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RESUMEN

El objetivo de este Trabajo Final de Grado es la creacion un sistema de gestion de
instalaciones deportivas para todos los usuarios. El principal propdsito es aportar una
herramienta con la cual todo usuario que lo considere pueda reservar una instalacion de
forma sencilla y rapida.

En resumen, con la realizacion de este proyecto se busca facilitar la experiencia de los
usuarios a la hora de reservar instalaciones deportivas.
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ABSTRACT

The objective of this Final Degree project is the creation of a sports facilities
management system for all users. The main purpose is a tool for any user to book
quickly and easily.

In summary, the realization of this project seeks to facilitate the user experience when
booking sports facilities.
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1.1 Motivacion:

La idea de realizar este proyecto surge de lo inadecuado que es el sistema de gestion de
reservas de las pistas de padel de San Cristdbal de Segovia. La Unica forma de realizar las
reservas es presentandote en el Ayuntamiento y solicitar la hora que quieres reservar,
siempre que se encuentre disponible. En caso de estar disponible es necesario realizar una
transferencia, ya sea via online o acudiendo a la entidad bancaria méas cercana y, por
ultimo, sera necesario presentar el resguardo del pago a la persona encargada de las pistas.

Este sistema de reservas conlleva muchisimos problemas como son: fallos humanos a la
hora de apuntar la fecha de la reserva, pérdidas de tiempo al tener que acudir al
Ayuntamiento a realizar la reserva.

Al realizar este proyecto se ha pensado especialmente en proporcionar una herramienta
que todo el mundo tenga al alcance de la mano y permita realizar reservas a cualquier
usuario, sin perder mucho tiempo.

1.2 Objetivos y Alcance:

Asi pues, el principal objetivo de Sport Administration sera facilitar y agilizar las reservas
de instalaciones deportivas para los usuarios. Para ello, este sistema contara con dos
plataformas: la aplicacion movil y la aplicacion web.

La aplicacion movil permitira a los usuarios acceder facilmente a toda la informacion
sobre las instalaciones y, en caso de requerirlo, reservarlas.

Esto evitara que para reservar una instalacion tenga que desplazarse fisicamente al lugar
donde se realicen las reservas o realizar las reservas a través de llamadas telefonicas. Al
evitar esto, ya no sera necesario contar con una persona encargada de recibir las peticiones
de reservas y también se facilitara el sistema de pago de las reservas, ya que la aplicacion
contaria con una pasarela online de pago, que evitara que los usuarios tengan que hacer
una transferencia, ya sea online o en alguna sucursal bancaria.

En el siguiente diagrama de &rbol de caracteristicas, se pueden observar las diferentes
caracteristicas principales de la aplicacién mavil.

Gestion de Ajustes

usuarios

Cambiar
de idioma

Autenticarss

Registrarse

Darze
de baja

Aplicacion
maovil

Reservar

Visualizar

Cancelar

Gestion de
reservas

Figura 1: Arbol de caracteristicas de la aplicacion movil
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Como puede verse en el diagrama anterior, las principales caracteristicas de la aplicacion
movil son:

Gestion de usuarios: donde el sistema debe ser capaz de identificar a cada usuario
y en caso de que el usuario no se encuentre en el sistema, proporcionarle la
posibilidad de que se registre. También contamos con la funcionalidad de dar de
baja a un usuario en caso de que lo solicite.

Ajustes: permitira a los usuarios modificar el idioma en el que quieran que se
encuentre la aplicacion.

Gestion de reservas: esta es la caracteristica principal de la aplicacion movil.
Proporcionaré la posibilidad de realizar reservas de una instalacion deportiva,
incluyendo el pago. También proporcionara la posibilidad de cancelar la reserva
si surge un imprevisto y de visualizar todas las reservas que se han realizado en el
sistema.

A la aplicacion web Gnicamente podra acceder el administrador. Esta persona sera la
encargada de introducir toda la informacién respecto a las instalaciones de forma que,
posteriormente, los usuarios de la aplicacion movil puedan realizar reservas.

Las principales caracteristicas de la aplicacion web se muestran en el arbol de
caracteristicas que se encuentra a continuacion.

Gestion de Gestidn de
Horarios Tipos de pista

Crear Crear
Visualizar Visualizar

_ Eliminar
Eliminar

Aplicacion

web

Crear Crear
. Eliminar
Visualizar

Elimirar Wisualizar

Gestidn de Gestidn de
Pistas Usuarios

Figura 2: Arbol de caracteristicas de la aplicacion web

Este segundo arbol de caracteristicas cuenta con 4 grupos:

Gestion de Pistas: esta caracteristica permitira que se puedan crear nuevas
instalaciones en el sistema y modificar o eliminar instalaciones que ya se
encuentren en el sistema.

Gestion de Horarios: permitird asignar horarios a una pista en funcion de
distintos parametros. Esta caracteristica también permitira realizar modificaciones
o0 eliminar horarios.

Gestion de Tipos de Pista: esta caracteristica permitira gestionar distintos tipos
de pista para que el usuario pueda filtrar las instalaciones cuando quiera realizar
una reserva.

Gestion de usuarios: esta caracteristica puede parecer similar a la del arbol de
caracteristicas de la aplicacion mavil pero no lo es, ya que esta funcionalidad
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permite que el administrador gestione a los distintos usuarios que pueden utilizar
la aplicacion movil, pudiendo llegar a eliminar o crear usuarios si lo considera
oportuno.

1.3 Estructura de la documentacion:
En este apartado se describe la organizacion en capitulos que conformara la memoria. La
memoria consta de nueve capitulos, dos anexos y las referencias. A continuacién se
realizard una breve descripcién de cada apartado.

Capitulo 1: Introduccion. En este capitulo se explican las circunstancias que han
llevado a la eleccion de este proyecto y se definiran los objetivos y el alcance del
proyecto.

Capitulo 2: Estado del arte. En este capitulo se expone un estudio realizado
sobre aplicaciones similares y sobre el entorno tecnolégico que rodea al proyecto.

Capitulo 3: Planificacion y presupuesto. En este capitulo se realiza un estudio
detallado de la metodologia que se llevard a cabo para la planificacion y
estimacion del proyecto. Ademas se presentara un presupuesto del desarrollo del
proyecto.

Capitulo 4: Analisis. En este capitulo se exponen todas las caracteristicas que
conformaran cada uno de los sistemas, describiendo aspectos tan importantes
como los usuarios y los requisitos funcionales que deben cumplir.

Capitulo 5: Disefio. En este capitulo se definen las arquitecturas y las interfaces
de usuario que tendran los productos software desarrollados.

Capitulo 6: Implementacién. En este capitulo se incluyen aquellos aspectos
resefiables del proceso de implementacion, desde las herramientas utilizadas
durante el proceso hasta las restricciones que presenta cada sistema.

Capitulo 7: Pruebas. En este capitulo se recogen todas las pruebas que se realizan
en ambos sistemas.

Capitulo 8: Manuales. En este capitulo se detallan las guias que permitiran a los
usuario seguir los pasos necesarios desde la instalacion y configuracion hasta del
uso de las aplicaciones.

Capitulo 9: Conclusiones. En este capitulo se realizara un resumen sobre todas
las dificultades encontradas durante el desarrollo del proyecto y se analizaran los

resultados que presenta el proyecto.

Referencias. En este apartado se recogen todas las referencias webgraficas
utilizadas a lo largo del proyecto.
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Anexo A: Firebase. En este anexo se explica qué es y por qué se ha utilizado esta
tecnologia a lo largo del proyecto.

Anexo B: Desarrollo detallado del analisis. Contiene el resto de las
especificaciones de casos de uso que no han sido expuestos en el capitulo de
analisis.

1.4 Contenido del disco:

Acompafiando a este documento, se adjunta el CD-ROM del proyecto estructurado de
esta manera:

Memoria.pdf: documento en formato pdf que contiene la memoria del
proyecto.

BBDD.txt: archivo en formato txt con la informacién de los datos registrados en
la base de datos.

Proyecto: carpeta del proyecto Android con la aplicacién movil.
Proyecto.apk: instalador de la aplicacién para dispositivos Android.

webSPORT: carpeta del proyecto web que contiene todos los ficheros
necesarios para desplegarla.

Instaladores: carpeta que contiene los ejecutables para instalar los servicios
necesarios para la aplicacién web.
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En la actualidad, dentro del domino de aplicacion del presente proyecto, existen multiples
aplicaciones para la reserva de instalaciones deportivas, aunque en Segovia hemos
encontrado Unicamente aplicaciones que permiten reservar instalaciones de padel. A
continuacidn, se van a mostrar distintas aplicaciones, ya sean reservas de instalaciones
multideportivas o para un Unico deporte.

Padel Four y Padel Zone:

En este caso, se van a comentar dos aplicaciones iguales de dos instalaciones deportivas
de padel de Segovia. Aunque en Play Store se pueden encontrar como dos aplicaciones
distintas, en realidad son la misma aplicacion. Como se puede ver en las figuras 3 y 4, sus
unicas diferencias son el color y el logo, ya que las funcionalidades y caracteristicas son
las mismas.

Padelzone Segovia

El cluk

Prom

- Desc

Padelzon

reglamen

central, si central, siendo esta la Unica pista

Segovia ¢ Segovia ademas estan habilitadas

con sillas con sillas de ruedas

Toda la il Toda la iluminacién del club cuenta con led de
ultima ge ultima generacién de 200W. Contamos ademas
con vestt con vestuarios masculino, femenino y de
minusval oroductos es s y
especializ smplio aparcamiento y
terraza de

+ Horar + Horarios

Padel Four Identificarse

&

(-]

O

]

Mas que [ R contrasefia ] Mas que un Club de Padel, un Club Social
Nuestra | Nuestra historia comienza hace muchos afios,

BB&

A

cuando ju " i cuando jugabamos y disfrutdbamos del padel, que
era nuest era nuestro deporte favorito. Este suefio se hizo
realidad; realidad: en 2014 nace el Club Padel Four, para
difundir y difundir y disfrutar de nuestro deporte

El trabajc El trabajo hecho con gusto y con amor siempre es
una creac una creacion original y nica, por eso, nuestro club
nacio cor S " con unas finalidades claras y novedos:
Segovia

Figura 4: Capturas aplicacién mévil Padel Four

Esta aplicacion cuenta con varias similitudes con la desarrollada aqui, como son que
permite registrarse en el sistema y reservar la pista. Asi mismo, cuenta con
geolocalizacion de Google Maps para facilitar su acceso. Sin embargo, no cuenta con un
sistema de pago y esto puede provocar que los usuarios realicen reservas, pero no se
presenten ya que no tienen forma de penalizarlo.
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Kiroltxartela:

Esta aplicacion es Gnicamente para instalaciones de Vizcaya, aunque cuenta con la ventaja
de tener las instalaciones organizadas por ciudad, es decir, se pueden visualizar
unicamente las instalaciones de la region de interes.

Q

=\Z ..
=\_= Kkiroltxartela

\-}

kirola edonon

A Home

Polidep
‘

Actividades

% Vizcaya

€Bizkaia : :
fdurc A  Notificaciones o Alquiler frontén 4,60 €
-"‘"'F(—f, 8-€
{¥ Configuracién Horarios
m De Lunes a Viernes a partir de las 13:00 y
festivos

a las instalaciones deportiv,
municipios adscritos al programa

; - . < e Descripcion
Toca aqui si quieres obtener mas

informacién en la seccién de preguntas Alquiler 1 hora

frecuentes de nuestra web

Para inscribirse es necesario contactar
previamente con el gestor de la
instalacién: 944789906

Puedes contactar con nosotros en

kiroltxartela@kiroltxartela.eus

| |
Figura 5: Capturas aplicacion movil Kiroltxartela

Por el contrario, no cuenta con un sistema de reservas y todo lo que eso conlleva, aunque
si informa cémo reservar las instalaciones, pudiendo ser a través de un nimero de
teléfono.

Playtomic

Esta aplicacion es la mas completa del mercado ya que cuenta con practicamente todas
las caracteristicas necesarias. Presenta un sistema de reservas con pago para distintos tipos
de instalaciones, en funcion de la ubicacion. Sin embargo, esta aplicacion no es utilizada
por ninguna instalacion deportiva de Segovia, lo que no la convierte en competencia
directa, por el momento.

ﬁ - € Selecciona deporte Fernando De La
Calle
@  Puerta del Sol, 10 O  Ppadel S —
Filtros Hoy 19h - 21h /@ Tenis ® Mi ficha deportiva
Meloratapreciiondeabusadec Tf Fatbol 7 Mis favoritos O
ﬁ Futbol sala Mis reservas 5
¢ Futbol s Mis resultados Lvd
Mutua Madrid Open 1€ Mis clubes ©
Mis métodos de pago =]
20:00 2030 Mis codigos descuento (3
Q N &

Figura 6: Capturas aplicacion movil Playtomic
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A continuacion se muestra una tabla donde se comparan las aplicaciones previamente
analizadas frente a la propuesta en este trabajo. La aplicacion Sport Administration cuenta
con la mayoria de las funcionalidades analizadas.

Padel Kiroltxartela Playtomic Sport
Zone/Padel Administration
Four

Reserva Online

Q,

Sistema de pago

® | ®

Distintas
instalaciones @

Oferta de

actividades @ @ @

Varios idiomas

Sistema de
bonos

®
®

Geolocalizacion
de instalaciones

O

Favoritos

O
O
®

Recordatorio de

reservas @

Historial de
Reservas

O

® | ®

O

Tabla 1: Comparacion de andlisis de las aplicaciones moviles
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3. PLANIFICACION Y
PRESUPUESTO
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3.1 Metodologia de Trabajo:

Después de analizar todas las distintas metodologias que existen para el desarrollo de un
proyecto software, se ha seleccionado el modelo iterativo incremental como el modelo
mas adecuado para el desarrollo.

| AHALISIS
| CISERDO

CWIH:Wlﬂ"I

AMALERIS =
|
DISEMD
1

CODFICACIDN

AMALISES
| QISEMDO
l:-:nm-:acl:m
| FRUEEAS

Das

Figura 7: Metodologia de trabajo iterativo incremental

l PRUEEAE [ PAUEEAS

Esta metodologia se basa en pequefias etapas realizadas de forma repetitiva y tiene
ventajas sobre otras metodologias como por ejemplo, reducir el tiempo de desarrollo de
la aplicacion y poder afiadir requisitos en caso de no detectarlos durante el primer anélisis.
Cada etapa esta formada por una serie de fases, las cuales son:

e Analisis: durante esta fase se realizara un estudio de todos los requisitos
imprescindibles para poder desarrollar el proyecto de una forma adecuada.

e Disefio: en esta fase se estableceran los disefios de ambas aplicaciones, tanto a
nivel de arquitectura, como de funcionalidad y estilo.

e Implementacién: durante esta fase se desarrollaran las aplicaciones a partir del
analisis y los disefios realizados anteriormente.

e Pruebas: una vez finalizada la fase de desarrollo, es necesario comprobar que las
aplicaciones cumplen con sus objetivos.

e Documentacion: esta es la ultima fase y consiste en plasmar todo lo realizado
anteriormente sobre un documento.

3.2 Planificacion temporal

Una vez establecida la metodologia a utilizar durante el desarrollo del proyecto, es
necesario realizar la planificacion de las tareas que se van a llevar a cabo, con el fin de
calcular la fecha de finalizacién del proyecto.

La planificacion inicial del proyecto es desde el 1 de octubre de 2018 hasta el 27 de mayo
de 2019. En este tiempo se llevaran a cabo 5 iteraciones. Durante el periodo de 8 meses
se estable una jornada de trabajo de 4 horas diarias de lunes a viernes, es decir, un total
de 688 horas.

En las primeras iteraciones se dara mas tiempo a las fases de andlisis, disefio y
documentacion para definir la estructura de las fases, y segun avancen las iteraciones se
dard mas espacio temporal a las fases de implementacion y pruebas.
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Mombre Fecha de inicio Fecha de fin

@ Sport Administration 1/10/18 27/05/19
= @ Primera iteracion 1/10/18 3/11/18
@ Andlisis 1/10118 10/10/18

@ Disefio 11/10/18 2271018

@ Codificacion 23/10/18 30/10/18

@ Pruebas 31/10/18 31/1018

& Documentacion 1/11/18 3/11/18

=l @ Segunda iteracion 6/11/18 11/12/18
@ Analisis 6/11/18 13/11/18

@ Dizefio 1471118 211118

@ Codificacion 22/1118 31218

@ Pruebas 6/12/18 6/12/18

@ Documentacion 11218 11/12/18

=l @ Tercera iteracion 12/12/18 12/02/19
@ Analisis 12/12/18 19/12/18

@ Disefio 201218 2711218

@ Codificacion 281218 31/01/19

@ Pruebas 1/02/19 7/02/19

@ Documentacion 8/02/19 12/02/19

=l @ Cuarta iteracién 13/02/19 15/04/19
@ Analisis 13/02/19 15/02/19

@ Disefio 18/02/19 20/02/19

@ Codificacidn 21/02/19 3/04/19

@ Pruebas 4/04/19 11/04/19

@ Deocumentacién 12/04/19 15/04/19

= @ Quinta iteracion 16/04/19 27/03/19
@ Andlisis 16/04/19 16/04/19

@ Disefio 17/04/19 17/04/19

@ Codificacion 18/04/19 9/05/19

@ Pruebas 10/05/19 23/05/19

@ Documentacion 24/05/19 27/03/19

@ 27/05/19 27/05/19

Figura 8: Planificacion temporal inicial
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Figura 9: Diagrama de Gantt planificacion inicial

3.3 Presupuestario

3.3.1 Coste de componentes Hardware:

En la Tabla 2 se muestran los costes de todos los componentes hardware que han sido
utilizados para el desarrollo de las aplicaciones. También, se ha tenido en cuenta el tiempo
de uso que se daré a los componentes en funcion del tiempo de vida estimado. De esta
forma se calcula el coste real de cada componente respecto al desarrollo del proyecto.

HARDWARE PRECIO VIDA UTIL % USO COSTE

REAL
Ordenador 500,00 € 4 afos 25 % 125,00 €
Pantalla 100,00 € 5 anos 20 % 20,00 €
Ratdén 10,00 € 5 afos 20 % 2,00 €
Movil 120,00 € 2 afos 50 % 60,00 €
Conexion 40,00 €/mes 9 meses - 360,00 €

Internet

TOTAL: 567,00 €

Tabla 2: Costes componentes hardware
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3.3.2 Coste de componentes Software:
En la Tabla 3 se muestran los costes de todos los componentes software que han sido
necesarios para desarrollar las aplicaciones y la elaboracién de la documentacion. Para el
calculo del coste real de cada componente se ha utilizado el mismo método que en el

apartado anterior.

SOFTWARE PRECIO VIDA % USO COSTE

UTIL REAL
Windows 10 80,00 € 4 afos 25 % 20,00 €
Draw.io 0,00 € - - 0,00 €
Microsoft Office 50,00 € 5 afios 20 % 10,00 €

2013

StarUml 0,00 € - - 0,00 €
GanttProject 0,00 € - - 0,00 €
Sublime Text 0,00 € - - 0,00 €
Photoshop 30,00 € 4 meses 120,00 €
Android Studio 0,00 € - - 0,00 €
Acrobat Reader DC 15,00€/mes 2 meses 30,00 €
TOTAL: 190,00 €

Tabla 3: Costes componentes software

3.3.3 Coste de personal:
El proyecto ha sido realizado por una Unica persona pero durante el desarrollo del
proyecto, ha empleado distintos roles: analista, desarrollador y tester, en relacién con las
tareas que se debian utilizar.
En la Tabla 4 se puede observar los distintos costes en funcion del nimero de horas y del
coste por horas, basado en la planificacion temporal inicial.

SOFTWARE TIEMPO(HORAS) COSTE/HORAS COSTE REAL
Analista 250 13,20 € 3.300,00 €
Desarrollador 350 11,50 € 4.025,00 €
Tester 88 10,50 € 924,00 €
TOTAL: 8.249,20 €

Tabla 4: Costes de personal
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3.3.4 Método de puntos de funcion

La estimacion por puntos de funcion realiza una estimacion del coste del proyecto
software a través de la evaluacion de todas sus funciones, ya que como es légico, cuanto
mas compleja sea la funcion, mayor sera el coste de su desarrollo.

Para establecer los puntos de funcién de la aplicacion se divide en cinco grupos. En cada

uno de ellos se pueden encontrar los diferentes componentes a implementar y, en funcion
del grupo, se les asignara una complejidad. Los grupos son los siguientes:

Entradas de usuario: son los datos que el usuario aporta al sistema.

Salidas de usuario: son los datos que el sistema aporta.

Consultas externas: son peticiones del usuario a un sistema externo el cual
interacta con la aplicacion.

Ficheros logicos internos: es la base de datos propia de la aplicacion.

Ficheros légicos externos: son bases de datos externas de las que la aplicacion
hace uso.

Una vez repartidas las funciones entre los grupos, se hara uso de la tabla que se muestra
a continuacion para establecer la complejidad de cada una de las funcionalidades.

Ficheros ]-'n:'.'-r- extemnos ¢ inlernos Salidas y cons lias Entradas

H|J:1|.-;,,. d.,- .ilri}-ul-:: _'\.';|j_|_",.|| ."LII'I'|III;|IJ:- ?‘||j_'-_|-:,.|i| .'JI.'.I'.|'I'JIH:

entidides L18  2050 =1 b 1.5 G148 ol Bchwros 14 515 16

Bam Bajn Medin (1 Bap  Bam  Medin (L1 Baja  Haja  Medin

Bam Medin  Altn 13 Bajm  Medin  Alta 23 Baja Medin  Alia

i Medin Alta  Alia #] Medin  Alta  Alta =4 Medin Alla Al

Tabla 5: Complejidad de los componentes

A continuacion se van a definir las funcionalidades en funcién de los grupos:

Entradas de usuario:

ENTRADAS COMPLEJIDAD
Informacion y datos de registro Media
Formulario de inicio de sesion Media
Informacion de registro de pistas Baja
Informacion de registro de tipos de pistas Baja
Informacion de registro de horarios Baja
Informacion para la reserva de una pista Alta
Formulario de actualizacion de pista Baja
Formulario de actualizacion de tipo de pista Baja
Formulario de actualizacion de horario Baja
Formulario de actualizacion de informacidn del perfil del usuario Media
Seleccién del idioma Baja

Tabla 6: Entradas de usuario
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Salidas de usuario:

SALIDAS COMPLEJIDAD
Listado de las pistas Baja
Informacion de una pista Baja
Listado de tipos de pistas Baja
Informacion de una pista Baja
Listado de horarios Media
Informacion de un horario Baja
Listado de usuario Baja
Informacion del perfil del usuario Media
Listado de reservas Baja
Informacion de una reserva Baja
Listado de idioma Baja

Tabla 7: Salidas de usuario

Consultas externas:

CONSULTAS COMPLEJIDAD
Pago de la reserva (PayPal) Alta
API de Google Maps Alta

Tabla 8: Consultas de usuario

Ficheros l6gicos internos:

FICHEROS LOGICOS INTERNOS

COMPLEJIDAD

Cache de las aplicaciones

Baja

Tabla 9: Ficheros légicos internos

Ficheros logicos externos:

FICHEROS LOGICOS EXTERNOS

COMPLEJIDAD

Real Time Database (Firebase)

Alta

Authentication Firebase

Alta

Tabla 10: Ficheros légicos externos
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Una vez establecidos los puntos de funcion sin ajustar, es necesario realizar la suma de
ellos con ayuda de una ponderacion en funcion del tipo de punto de funcién y de su

complejidad.
Peso de la Peso de la Peso de la
complejidad baja | complejidad media | complejidad alta
X ne X ne X ne

Entradas 3x7 =21 4x3 =12 6x1 =6
Salidas 3x9 =27 4x2 =8 6x0=0
Consultas 4x0=0 5x0 =0 7x2 =14
externas
Ficheros internos x1=7 10x0=0 15x0=0
Ficheros externos 5x0=0 7x0=0 10x2 = 20

TOTAL: 55+ 20 + 40 =115 PFNA

Tabla 11: Total de puntos de funcion

Una vez obtenido el total de los puntos de funcién sin ajustar (PFNA), es necesario
calcular el Factor de Ajuste (FA). Para ello, el factor de ajuste se basa en 14 factores que
miden la funcionalidad general y complejidad del sistema. Por lo tanto, es necesario medir
cada uno de los factores en una escala del cero al cinco, donde cero es lo m&s bajo y cinco

lo més alto.

Factores de ajuste

Complejidad

1. Comunicacién de datos

4

2. Funciones distribuidas

3. Prestaciones

4. Gran uso de la configuracion

5. Velocidad de las transacciones

6. Entrada on-line de datos

7. Disefio para la eficiencia del usuario final

8. Actualizacién de datos on-line

9. Complejidad proceso ldgico internos de la aplicacion

10. Reusabilidad del cédigo.

11. Facilidad de instalacion

12. Facilidad de operacion

13 Localizaciones maltiples

WINNDN P W BN PR WP WD

14. Facilidad de cambios

N

TOTAL: 36

Tabla 12: Factores de ajuste
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Para calcular el factor de ajuste debemos utilizar la siguiente formula:
FA =0,65 + 0,01 * total del factor de ajuste
FA =0,65 + 0,01 * 36
FA=0,65+0,36
FA=1.01

Por lo tanto, con un factor de ajuste de 1,01, podremos calcular los puntos de funcion
ajustados obtenidos:

PFA = PFNA * FA
PFA =115 * 1,01
PFA = 116,15

Por ultimo, es necesario realizar el calculo de la estimacion de tiempo. Para ello asumimos
que un punto de funcion ajustado equivale a cuatro horas de trabajo.
Tiempo = PFA * N° horas x PFA
Tiempo = 116,15 * 4 horas
Tiempo = 464.6 horas de duracién del proyecto

Con el tiempo de duracion del proyecto es necesario dividirlo entre los distintos roles que
se llevaran a cabo. La estimacion temporal por cada rol que se utilizara sera la misma que
se ha utilizado en la estimacion temporal inicial de forma que las estimaciones queden de
la forma mas ajustada posible. Las estimaciones seran 36% el analista, 52% el
desarrollador y un 12% el tester.

SOFTWARE TIEMPO(HORAS) COSTE/HORAS COSTE REAL

Analista 167 13,20 € 2.204,40 €
Desarrollador 242 11,50 € 2.530,00 €
Tester 56 10,50 € 588,00 €
TOTAL: 5.322,40 €

Tabla 13: Costes de personal PF

3.3.5 Estimacion por COCOMO
El modelo de estimacién por COCOMO realiza el presupuesto del proyecto en funcion
del nimero de lineas de cddigo, el cual se obtendra a partir de los puntos de funcién
anteriormente obtenidos. Antes de que se realice el calculo de nimero de lineas de codigo,
es necesario elegir uno de los modelos de COCOMO en base a las caracteristicas de
nuestro proyecto.
Los modelos de COCOMO son:
e Organico: es para proyectos de pequefio tamafio y sin gran complejidad,
desarrollados por un equipo pequefio y con requisitos poco rigidos.
e Empotrado: es para proyectos de gran complejidad, con unos requisitos muy
rigidos.
e Semiempotrado: es un modelo intermedio entre los dos anteriores, en los que los
equipos se coordinan para su desarrollo.
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Tras analizar cada uno de los modelos, se establece que el proyecto se adapta mas al
modelo Semiempotrado.

Una vez establecido el modelo, lo primero es estimar el nimero de lineas de codigo. Ya
que los lenguajes que vamos a usar son Java para Android y JavaScript para la web, se
estiman unas 53 lineas de cddigo por cada punto de funcion y, por lo tanto, el nimero de
lineas del proyecto son:

LDC = PF * estimacién de lineas

LDC =115* 53
LDC = 6095

Factores Muy bajo | Bajo | Medio | Alto | Muy alto | Extra
Fiabilidad requerida 075 0.88 | 1.00 115114
Tamano de la base de datos 0.94 | 1.00 1.068 ] 1.16
Complejidad del sofiware 0.7. 0.85 | 1.00 1.15 ] 1.30 1.65
Restricciones de tiempo de ejecucidn 1.00 1111 1.30 1.66
Restricciones de memoria 1.00 1.06 1 1.21 56
Volatilidad del hardware 0.87 | 1.00 1.15 ] 1.30
Resftricciones de tiempo de respuesta 0.87 | 1.00 1.07
Calidad de los analistas 1.46 1.19 | 1.00 0861071
Experiencia con el tipo de aplicacién 1.29 1.13 | 1.00 0.91 1] 082
Experiencia con el hardware 1.21 1.10 | 1.00 0.90
Experiencia con el lenguaje de 1.14 1.07 | 1.00 0.95
programacion
Calidad de los programadores 1.42 1.17 | 1.00 0.86 1 070
Técnicas modernas de programacion 1.24 1.10 | 1.00 0.91 ] 0.82
Empleo de herramientas 1.24 1.10 | 1.00 0.91 1] 0.83
Resfricciones a la duracion del proyecto 1.23 1.08 | 1.00 1.04 1 1.10

Tabla 14: Clasificacién de factores de ajuste de COCOMO

A continuacién, es necesario aplicar un factor de esfuerzo basado en los atributos de la
tabla anterior.

Atributos Factor Valor
Fiabilidad requerida Alto 1,15
Tamafio de la base de datos Bajo 0,94
Complejidad del software Alto 1,15
Restricciones de tiempo de ejecucion Medio 1,00
Restricciones de memoria Medio 1,00
Volatilidad del hardware Medio 1,15
Restricciones de tiempo de repuesta Alto 1,07
Calidad de los analistas Medio 1,00
Experiencia con el tipo de aplicacion Alto 0,91
Experiencia con el hardware Alto 0,90
Experiencia con el lenguaje de programacién Alto 0,95
Calidad de los programadores Medio 1,00
Técnicas modernas de programacion Alto 0,91
Empleo de herramientas Alto 0,91
Restricciones a la duracion del proyecto Medio 1,00
Total de la media = 1,002

Tabla 15: Factores de ajuste de COCOMO
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A continuacién, se deben tener en cuenta el conjunto de factores de ajustes de la Tabla
16, para el calculo del esfuerzo a través de las siguientes formulas:

MODELO A B C D

SEMIACOPLADO 3,00 1,12 2,50 0,35
Tabla 16: Ponderaciones de COCOMO

Factor de ajuste =1,15*0,94*1,15*1*1*1,15*1,07*1*0,91*0,90*0,95*1*0,91*0,91 * 1
Factor de ajuste =0,9855
E =a* (KLDC)"b * factor de ajuste
E =3,00 *(6,095)"1,12 *0,9855
E = 22,38 personas/mes

Tdev =c* Ed
Tdev = 2,5* 22,38"0,35
Tdev = 7,42 meses
Una vez calculados el esfuerzo y el tiempo, obtenemos el esfuerzo nominal (N).
N =E/Tdev
N =22,38/7,42
N =297

Por lo tanto, necesitariamos tres personas en siete meses y medio para la realizacién del
proyecto. Como en este caso el proyecto es realizado por una Unica persona serian

necesarios 22 meses y medio para la realizacion del proyecto, que equivaldria a 1980
horas.

Como en el caso de la estimacién inicial temporal y en puntos de funcién, las estimaciones
temporales serén 36% el analista, 52% el desarrollador y un 12% el tester. Con todos los
datos obtenidos vamos a calcular el coste del personal:

SOFTWARE TIEMPO(HORAS) COSTE/HORAS COSTE REAL
Analista 713 13,20 € 9.411,60 €
Desarrollador 1030 11,50 € 11.845,00 €
Tester 238 10,50 € 2.499,00 €
TOTAL: 23.755,60 €

Tabla 17: Costes de personal COCOMO

3.3.6 Comparativa de estimaciones

Una vez finalizadas las estimaciones a traves de los métodos de puntos de funcion y
COCOMO, el que realiza una estimacion mas real es el de puntos de funcion, ya que la
estimacion por COCOMO es muy excesiva para este proyecto. Esto es debido a que este
método esta pensado para lenguajes de programacion de bajo nivel y no para lenguajes
de alto nivel como es el caso.
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Ademas de comparar los dos métodos de estimacion, también vamos a comparar el
método de puntos de funcion con la planificacion inicial temporal. De esta comparacion
podemos obtener que existe una gran diferencia presupuestaria y eso puede ser debido a
una mala planificacion por un calculo de horas excesivo.

3.4 Presupuesto Final

Para la realizacion del presupuesto del proyecto debemos seguir los pasos que realizamos
en el presupuestario, pero con los datos obtenidos a través de la nueva estimacion.

Por lo tanto, los componentes hardware y software se mantiene debido a que la estimacion
de tiempo seré la misma, lo Unico que sélo se desempefiaran 2,65 horas diarias de lunes
a viernes.

Sin embargo, en el coste del personal se tendra en cuenta el tiempo que mas se asemeja a
la realizacion del proyecto y por lo tanto, haremos uso del coste de personal a través del
método de puntos de funcion (5.322,40€).

Para el célculo del presupuesto del proyecto es necesario realizar la suma de todos los
costes:

Presupuesto = Coste del SW + Coste del HW + Coste del personal
Presupuesto = 567, 00 + 190,00 +5.322,40€
Presupuesto = 6.079,40 €
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4. ANALISIS
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4.1 Actores del sistema:

Se comenzard el analisis estableciendo aquellas personas o sistemas externos que
interactuaran con el sistema, pero cada actor lo hara con una de las plataformas, por lo
que se van a dividir en funcion de la plataforma que utilicen:

Aplicacion movil:

o

Usuario no autenticado: este actor representa a todos aquellos usuarios que
interactuaran con la plataforma sin la necesidad de estar identificado.

Usuario autenticado: este actor (es ficticio) representa a todos aquellos usuarios
que interactuardn con la plataforma una vez identificados, independientemente
de que sea usuario comudn o encargado de pista.

Usuario comun: este actor representa a todos aquellos usuarios que interactuaran
con la plataforma con la posibilidad de realizar las reservas.

Encargado de pista: este actor representa a todos aquellos usuarios que
interactuaran con la plataforma con la posibilidad de gestionar las reservas.
Sistema de cobro externo: sistema externo que proporcionara a la aplicacion la
posibilidad de realizar pagos a través de ella.

X

Usuario
no autenticado

X

Usuario Sistema de
autenticado cobro externo
Usuario encargado
comun de pista

Figura 10: Jerarquia de actores de la aplicacion movil

Aplicacion web:

o

Administrador: es el actor encargado de organizar todo lo que tiene que ver con
la creacion de pistas y horarios. Lo realizara a través de la aplicacion web.

4.2 Requisitos de usuario:

Los requisitos de usuario sirven para conocer de forma clara las acciones llevadas a cabo
por los actores. El conjunto entero de los requisitos de usuario forman todas las acciones
que se pueden llevar a cabo en el sistema.
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4.2.1 Lista de requisitos de usuario:
En este apartado se vera quién es el actor que realiza el requisito de usuario y se mostraran
todos los requisitos de usuario organizandolos segun la plataforma con la que estan
relacionados:
e Aplicacion movil:
RU-01: Registrarse en el sistema.
RU-02: Autenticarse en la plataforma.
RU-03: Cambiar el idioma de la plataforma.
RU-04: Cerrar sesion en la plataforma.
RU-05: Darse de baja de la plataforma.
RU-06: Visualizar reservar.
RU-07: Visualizar el listado de pistas.

RU-08: Visualizar pista.

RU-09: Realizar reserva.
RU-10: Visualizar el listado de reservas.
RU-11: Cancelar una reserva.

e Aplicacion web:
RU-12: Crear nuevos usuarios.
RU-13: Visualizar listado de los usuarios.
RU-14: Visualizar usuario.
RU-15: Eliminar usuarios.
RU-16: Modificar usuarios.
RU-17: Crear una nueva pista.
RU-18: Visualizar listado de las pistas.
RU-19: Visualizar pista.
RU-20: Eliminar pistas.
RU-21: Modificar pistas.
RU-22: Crear un nuevo tipo de pista.
RU-23: Visualizar listado de tipos de pista.
RU-24: Visualizar tipo de pista.
RU-25: Eliminar tipos de pista.
RU-26: Modificar tipos de pista.
RU-27: Crear un nuevo horario para una pista.
RU-28: Visualizar listado de horarios de la pista.
RU-29: Visualizar horario.
RU-30: Eliminar los horarios de las pistas.
RU-31: Modificar los horarios de las pistas.
RU-32: Autenticarse en la plataforma.
RU-33: Cerrar sesion en la plataforma.

4.2.2 Casos de uso:

Una vez especificados todos los requisitos de usuario, se tiene que realizar una
especificacion detallada de cada uno de ellos. Esto es lo que se conoce como caso de uso.
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Diagramas de casos de uso:
Para ilustrar los casos de uso se han utilizado los diagramas de casos de uso, en los que
se representan los actores que se relacionan con el sistema.

Los diagramas se han organizado en funcion de la plataforma que utilizan.

Aplicacion movil:

Respecto a la aplicacién movil, se cuenta con varios usuarios distintos. En la parte
superior de la figura que se muestra a continuacion, se puede ver a los actores usuario no
autenticado y usuario autenticado. Cada uno esta relacionado con sus casos de uso, pero
justo debajo, también se encuentran los actores gestor de pistas, y usuario comun que son
especializaciones del actor usuario autenticado. Todos los actores comentados
interactuarén con la aplicacion. Ademas, en la parte inferior derecha esta representado
como actor el sistema de cobro, que es un sistema externo que intervendrd en la
formalizacion de las reservas.

App Movil

| Registrarse

Usuario No Autenticado [™—

Darse de baja
//_

Usuario Autenticado ._| Modificar Perfi
Cambiar Idioma

Visualiza listado de todas las reservas
... «extend»
Gestor de Pistas <extends Visualizar reserva

Visualizar Listado de tus reservas
/«extendn‘:
o (
_.—-—'—'_'_._'_._'_'_—._._'d \
N |

>+O

O

>HO— &

T

1eextends

Usuario Comiin \ ; / Sistema de cobro
Realizar reserva

Figura 11: Casos de uso de Aplicacion movil
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Aplicacion web:

Como puede verse en la siguiente figura, para la aplicacion web Unicamente se tendra un
actor. EI Administrador, el cual se encargara de gestionar a los usuarios y todo lo
relacionado con las pistas: su propia definicion, sus horarios y los tipos de pista.

App Web
. - R ] " «extend» X i ] -
Visualizar Listado de Tipos de Pista oo Visualizar Tipo de Pista
T «extend» .7

1«extends» ! tend
. Medificar Tipo de Pista wextenc

Crear Tipo de pista Eliminar Tipo de Pista
| Visualiza Listado de Pistas
«t xtend»:-' N ELiminar Pista

wextends .

k' £ wextend»
Visualizar Pista b
Crear Pista 7 : i ;
/ «wextend» o . «extend» Modificar Pista
R P Eliminar Horario
«wextends *, - wextends .
Admin \\\ L 3} -
] " wextends
Crear Horario . -
Visualizar Listado de Horarios
wextends
Modificar Usuario
P

| [

Crear Usuarios «extend»

A

wextends e
g el
«extends» Elimi .
- . . iminar Usuario
Visualizar Listado de Usuarios sextends

Autenticarse

\

Cerrar sesion

Figura 12: Casos de uso de Aplicacion web

Como puede verse se tienen dos aplicaciones, aparentemente sin ningun tipo de relacion
entre ellas, pero que de algin modo tendran que interactuar, dejando esta informacion
para mas adelante, concretamente, para el capitulo de disefio.

Especificacion de casos de uso:

En este apartado se realizara la especificacion de tres casos de uso para cada una de las
aplicaciones. El resto de los casos de uso estan incluidos en el Anexo B al final del
documento.
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Aplicacion movil:

CU-01 Registrarse

Version 1.0 Fecha 08/03/2019

Dependencias | RF-01,RF-39

Actor Usuario no autenticado.

Descripcion El usuario no autenticado podréa crear un usuario desde la aplicacion
movil.

Precondiciones

Secuencia 1. El usuario no autenticado solicita al sistema la creacién de

normal un usuario.

2. El sistema solicita los datos del nuevo usuario.
3. El usuario no autenticado envia los datos.

4. El sistema registra al nuevo usuario en el sistema y redirige

la vista a la pantalla inicial.

Postcondicones

El sistema registra un nuevo usuario.
El usuario no autenticado pasa a convertirse a usuario coman.

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
4.EX-02 | El correo electronico ya estad utilizado, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
Frecuencia Media.
Importancia Alta
Comentarios

Tabla 18: CU-01 Registrarse

Usuario

Aplicacién mévil BBDD

interaction SequenceDiagraml )

1: SolicitarRegistro i

o

U-‘.

2 : MostrarFormulario 1

3: EnviarDatos 4 - EnviarDatos

5 : DatosErroneos

8 : UsuarioCreado

9 : Paginalnicio e

e o

6 : CrearUsuario

Figura 13: Diagrama de secuencia CU-01.
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CU-09

Realizar reserva

Version

1.0 | Fecha | 08/03/2019

Dependencias

RF-09,RF-10,RF-11,RF-12

Actor

Usuario coman.

Descripcion

El usuario comdn podra realizar una reserva en la aplicacion movil.

Precondiciones

1. El usuario debe estar autenticado como usuario comun en la
aplicacién mavil.

Secuencia
normal

El usuario solicita realizar una reserva.

El sistema solicita la fecha y el tipo de pista a reservar.

El usuario le envia la informacion.

El sistema comprueba los datos y le muestra las pistas y la

los horarios disponibles.

El usuario le envia las horas y la pista a reservar.

El sistema agrupa toda la informacién y le muestra un

resumen y solicita la confirmacion de la reserva.

7. El usuario confirma la reserva y envia la informacion de
pago.

8. El sistema comprueba la confirmacion e informa al sistema
de cobro de los datos.

9. El sistema de cobro confirma el pago.

10. El sistema registra la reserva y notifica al usuario que la

reserva se realiz6 de forma exitosa.

el N N

oo

Postcondicones

El sistema registra una nueva reserva.

Excepciones 4.EX-01 Los datos introducidos no son vélidos, volviendo al
paso 2.
6.EX-02 Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 4.
8.EX-03 Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 6.
10.EX-04 | El sistema de cobro no confirma el pago, volviendo al
paso 8.
Frecuencia Alta.
Importancia Alta.

Comentarios

Tabla 19: CU-09 Realizar reserva.
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Usuario Aplicacién mévil

interaction SequenceDiagram1 )

i
i
i 1: SolicitarRegistro

U 2 : MostrarFormulario 1

| 3: EnviarDatos 4 EnviarDatos |

6 : CrearUsuario

5 : DatosErroneos

< ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
8 : UsuarioCreado

Figura 14: Diagrama de secuencia CU-09.

CU-03 Cambiar el idioma de la plataforma.

Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-03

Actor Usuario autenticado.

Descripcion

El usuario autenticado podré cambiar el idioma de la aplicacion
movil.

Precondiciones

1. El usuario debe estar autenticado en la aplicacion movil.

Secuencia
normal

=

El usuario solicita acceder a los ajustes.

El sistema muestra las opciones de ajustes.
El usuario solicita el idioma que desea.

4. El sistema cambia el idioma de la aplicacion.

wmn

Postcondicones

El idioma de la aplicacion se vera modificado.

Excepciones 4.EX-01 | Elidioma seleccionado ya estaba activado, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.

Frecuencia Baja.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 20: CU-03 Cambiar el idioma de la plataforma.
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Aplicacion web:

CU-17 Crear Pista
Version 1.0 Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-20,RF-21

Actor

Administrador.

Descripcion El administrador podra crear pistas desde la aplicacion web.
Precondiciones | 1. El administrador debe estar autenticado en la aplicacion web.
Secuencia 1. El administrador solicita al sistema la creacién de una nueva
normal pista.

2. El sistema solicita los datos de la nueva pista.

3. El administrador envia los datos.

4. EI sistema registra la nueva pista en el sistema y redirige al
usuario al listado de pistas.

Postcondicones

El sistema registra una nueva pista.

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
4.EX-02 | Ya existe una pista con el mismo nombre, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
Frecuencia Media.
Importancia Alta.

Comentarios

Tabla 21: CU-17 Crear Pista

CU-25 Eliminar tipo de pista
Version 1.0 | Fecha | 08/03/2019
Dependencias | RF-30

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra eliminar un tipo de pista registrado en el
sistema.

Precondiciones

1. El administrador se habra autenticado en la aplicacién web.
2. El administrador habré solicitado visualizar el listado de
tipos de pista CU-23.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita eliminar un tipo de pista.
2. El sistema elimina el tipo de pista del sistema.

Postcondicones

Se elimina el tipo de pista del sistema.

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 22: CU-25 Eliminar tipo de pista
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CU-32

Autenticarse en la plataforma web

Version

1.0

\ Fecha

| 08/03/2019

Dependencias

RF-36

Actor

Administrador.

Descripcion El Administrador podra autenticarse desde la aplicacion web.
Precondiciones
Secuencia 1. Elusuario solicita al sistema autenticarse.
normal 2. El sistema solicita los datos necesarios para autenticarle.
3. El usuario envia los datos.
4. EI sistema autentica al usuario en el sistema y redirige la
vista a la pantalla inicial.
Postcondicones
Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
4.EX-02 | Elusuario no esté registrado en el sistema, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
Frecuencia Alta.
Importancia Alta.

Comentarios

Tabla 23: CU-32 Autenticarse en la plataforma web

4.3 Requisitos de informacion:

En este apartado se establecen todos aquellos del sistema en relacién a los datos
almacenados o procesados por el mismo.

o RI-01: El sistema almacenara la informacion del usuario que se registre en el

sistema.

o O O O

4.3.1 Modelo Conceptual de datos:
Para una mayor legibilidad de todos los requisitos de informacion se mostrara el diagrama
de entidad relacion que utilizardn ambas aplicaciones y en el cual se identificaran las
entidades y las relaciones entre ellas.

Usuario

Comtn

Admini;

Encargado

N:M

on} on)
Reserva

Pista

se_caracteriza

tipo

Figura 15: Modelo de datos
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RI-02: El sistema almacenara la informacion de las pistas que se creen.
RI1-03: El sistema almacenard la informacion de las reservas.

RI-04: El sistema almacenara la informacion de los horarios de las pistas.
RI-05: El sistema almacenara la informacion del tipo de pista.

TN

1.n) (1.n)
Qisponible_en

Horario




4.3.2 Diccionario de datos
Hasta ahora se han definido los diferentes requisitos de informacidn que tendra nuestro
sistema, pero no se han especificado qué informacion debe almacenarse.

Para detallar esta informacion, en este apartado se define el diccionario de datos que
contendran el tipo de requisito del que se trata (entidad o relacion), una descripcion, los
atributos que tendré cada requisito. En los atributos de los requisitos se indicard el nombre
del atributo, el tipo de dato a guardar, si este atributo puede ser nulo, si es Gnico y una
descripcion adicional del tipo.

Entidad usuario

DESCRIPCION | Representa a un usuario del sistema
ATRIBUTOS NOMBRE | TIPO NULO | UNICO | DESCRIPCION
Id_usario Cadena de | No Si Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méaxima
20
nombre Cadena de | No No Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méaxima
20
apellidos Cadena de | No No Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méxima
40
password Cadena de | No No Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méaxima
20
teléfono Numero No No NUmero de hasta
10 cifras
email Cadena de | No Si Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méaxima
40
tipo Numero No No o -1
administrador
e 0 Encargado
de pista
e 1comun

Tabla 24: Entidad usuario
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Entidad horario

DESCRIPCION | Representa a un horario de la pista
ATRIBUTOS NOMBRE | TIPO NULO | UNICO | DESCRIPCION
Id_horario | Cadena de | No Si Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méxima 20
titulo Cadena de | No No Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méxima 20
hora_inicio | Fecha No No Hora: Minutos
slots Numero No No Numero de hasta 2
cifras
fecha_inicio | Fecha No No Afio/Mes/Dia
fecha_fin Fecha No No Afio/Mes/Dia
fin_de_sem | NUmero No No e 0 en caso de no
ana ser fin de semana
e 1 en caso de ser
fin de semana
especial Numero No No e 0 en caso de no
ser especial
e 1 en caso de ser
especial

Tabla 25: Entidad horario

Entidad pista

DESCRIPCION | Representa una pista
ATRIBUTOS NOMBRE | TIPO NULO | UNICO | DESCRIPCION
Id_pista Cadena de | No Si Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méxima 20
titulo Cadena de | No No Caracteres
caracteres alfanuméricos de
longitud méxima 20
precio Numero No No Numero con
decimales
duracion Ndmero No No NUmero de hasta 2
cifras
longitud Numero No No Sistema de
coordenadas
latitud Ndmero No No Sistema de
coordenadas

Tabla 26: Entidad pista
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Entidad reserva

DESCRIPCION | Representa cada reserva
ATRIBUTOS NOMBRE | TIPO NULO | UNICO | DESCRIPCION
Id_reserva | Cadena No Si Caracteres
de alfanuméricos de
caracteres longitud méxima 20
duracion Numero | No No NUmero de hasta 2
cifras
usuario Cadena No No Caracteres
de alfanuméricos de
caracteres longitud méaxima 20
precio Numero | No No NUmero con
decimales
hora_inicio | Fecha No No Hora: Minutos
slot_inicio | Numero | No No Numero de hasta 2
cifras
fecha Fecha No No Afio/Mes/Dia

Tabla 27: Entidad reserva

Entidad tipo_pista
DESCRIPCION | Representa cada tipo de pista
ATRIBUTOS NOMBRE TIPO NULO | UNICO | DESCRIPCION
Id_tipo_pista | Cadena No Si Caracteres
de alfanuméricos de
caracteres longitud méxima
20
Nombre Cadena No NO Caracteres
de alfanuméricos de
caracteres longitud maxima
20
Descripcion | Cadena No NO Caracteres
de alfanuméricos de
caracteres longitud méxima
40

Tabla 28: Entidad tipo de pista

4.4 Requisitos Funcionales:

A pesar de que ya se definieron las especificaciones de casos de uso en las cuales se
indicaba lo que debia hacer el sistema, y para completar esta informacion a continuacion
se incluye la especificacion de los requisitos funcionales, que tiene como Unico objetivo,
establecer todas aquellas acciones que el sistema debe desempefiar.
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Aplicacion movil:

RF-01: El sistema permitira al usuario no autenticado registrarse en el sistema.
RF-02: El sistema permitird a los usuarios autenticarse en la plataforma.

RF-03: El sistema permitird a los usuarios cambiar el idioma de la plataforma.
RF-04: EIl sistema permitird a los usuarios cerrar sesion en la plataforma

RF-05: El sistema permitird a los usuarios darse de baja de la plataforma.
RF-06: El sistema permitird a los usuarios visualizar los datos de una reserva.
RF-07: El sistema permitira al usuario comun visualizar el listado de pistas.
RF-08: El sistema permitira al usuario comun visualizar los datos de una pista.
RF-09: El sistema permitira al usuario comun realizar una reserva en el sistema.
RF-10: El sistema comprobara las reservas ya registradas en el sistema.

RF-11: El sistema comprobaré el horario respectivo de la posible reserva.
RF-12: El sistema permitird al usuario comun visualizar el listado de sus reservas.
RU-13: El sistema permitira al usuario comun cancelar una reserva.

Aplicacion web:

RF-14: El sistema permitird al administrador crear nuevos usuarios.

RF-15: El sistema permitira al administrador visualizar un listado de los usuarios.
RF-16: EI sistema permitird al administrador visualizar la informacién de un
usuario.

RF-17: El sistema permitira al administrador eliminar usuarios.

RF-18: El sistema permitird al administrador modificar usuarios.

RF-19: El sistema permitira al administrador crear una nueva pista.

RF-20: El sistema comprobara si no existe ninguna pista con el mismo nombre al
de la nueva pista.

RF-21: El sistema permitird al administrador visualizar un listado de las pistas.
RF-22: El sistema permitira al administrador visualizar la informacién de una
pista.

RF-23: El sistema permitird al administrador eliminar pistas.

RF-24: El sistema permitird al administrador modificar pistas.

RF-25: El sistema permitird al administrador crear un nuevo tipo de pista.
RF-26: El sistema comprobara si no existe ningun tipo de pista con el mismo
nombre al del nuevo tipo de pista.

RF-27: El sistema permitira al administrador visualizar un listado de los tipos de
pista.

RF-28: El sistema permitira al administrador visualizar la informacion de un tipo
de pista.

RF-29: El sistema permitird al administrador eliminar tipos de pista.

RF-30: El sistema permitira al administrador modificar tipos de pista.

RF-31: El sistema permitira al administrador crear un nuevo horario para una
pista.

RF-32: El sistema permitira al administrador visualizar un listado de los horarios
de la pista.

RF-33: El sistema permitird al administrador visualizar la informacion de un
horario.

56



RF-34: El sistema permitird al administrador eliminar los horarios de las pistas.
RF-35: El sistema permitird al administrador modificar los horarios de las pistas.
RF-36: El sistema permitird al administrador autenticarse en la plataforma.
RF-37: El sistema permitira al administrador cerrar sesion en la plataforma.

Funciones comunes:
RF-38: El sistema comprobara que no existe ningun usuario registrado con el
mismo email.

4.5 Requisitos no Funcionales:

Estos requisitos se refieren a los aspectos o restricciones que debe cumplir la herramienta
para tener un cierto nivel de calidad, y describen caracteristicas del sistema que tienen
que ver con la rapidez, facilidad, fiabilidad y seguridad, por ejemplo.

Usabilidad:
RNF-01: El sistema debe estar disponible en espafiol e inglés.

RNF-02: Las autenticacion de los usuarios se realizara mediante email y
contrasefia.

Rendimiento/fiabilidad:

RNF-03: No pueden existir dos usuarios con el mismo correo electrénico.
RNF-04: El sistema debera ser escalable y soportar la concurrencia de usuarios
sin importar la magnitud.

RNF-05: El sistema debera tener una disponibilidad de 24 horas al dia 'y 7 dias a
la semana.

Seguridad:

RNF-06: Las contrasefias deberdn tener un minimo 8 caracteres incluyendo
nameros, letras, una mayuscula y algin caracter especial.

RNF-07: Las contrasefias de los usuarios se almacenaran cifradas.

RNF-08: La aplicacion movil y el Sistema Web deberan implementar el
protocolo de seguridad SSL.

RNF-09: La aplicacion y el Sistema Web deberan cumplir con la Ley Orgéanica
General de Proteccién de Datos (LOGPD).

RNF-10: EIl sistema cerrara la sesion del usuario después de 15 minutos de
inactividad.
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5. DISENO
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5.1 Arquitectura logica

La arquitectura logica consiste en organizar los componentes dentro de cada aplicacion y
la relacion que existe entre ellos. Al tener una aplicacion web y una aplicacion movil,
debe describirse la arquitectura I6gica de ambas, aunque tienen algunos aspectos en
comudn como poder diferenciar las tres capas que componen el disefio Modelo-Vista-
Controlador (MVC). Dentro de cada aplicacion, se explicardn para que sirve cada una.

Aplicacion movil:
Dentro de la arquitectura de la aplicacion podemos diferenciar dos lados:

- El lado cliente que estara compuesto unicamente por el dispositivo movil con la
aplicacion ya instalada, donde al iniciar la ejecucion de la aplicacion, se puede
visualizar la capa de presentacion que estard formada por un conjunto de archivos
XML. Estos archivos XML son generados a partir de la capa de negocio y la capa
de datos. Ademas, la aplicacion también cuenta con una serie de capas que se
encargan del control de la seguridad y del correcto funcionamiento en cualquier
situacion.

- El lado servidor que estd compuesto por tres sistemas externos.

= Firebase: este servicio es el encargado del almacenamiento de datos y del
control de usuarios. Para la comunicacion de la aplicacidn con el API se
hace uso del protocolo HTTP, el cual nos permite el uso de objetos JSON
para facilitar la transmision de informacion.

= APl Google Maps: este servicio es usado para representar mapas en los
archivos XML de la aplicacion.

= API de PayPal: este ultimo servicio es el encargado de permitir realizar
los pagos de las reservas

A

Google Maps API

HTTP

Aplicacién movil

HTTP
-+
PavFal API

Seguridad
Configuracion

Control de excepciones

Firebase

Figura 16: Arquitectura I6gica aplicacion movil.
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Aplicacion web:
En el lado cliente se tendra el navegador como medio para que el usuario interactde con
la web. La aplicacion web estara formada por distintas capas:

- La primera es la capa de presentacion que estara formada por codigo
HTML que soporta la estructura de las vistas y CSS para dar estilo a la
estructura.

- La segunda es la capa de negocio que se encarga de la logica y la
comunicacion con el sistema externo Realtime Database de Firebase
para tener toda la informacion actualizada en tiempo.

Con este servicio de Firebase se solucionara el problema que se presenté en el
capitulo del analisis, relativo a como gestionar toda la informacion que tienen
que compartir ambas plataformas. Para mas informacién sobre Firebase, este
documento cuenta con el Anexo A donde se explica toda la informacion necesaria.

- La tercera capa es la de datos una vez recogida la informacion se

gestionara a través de objetos JSON.

En el lado servidor se encuentra Firebase que es el servicio encargado del almacenamiento
de datos y del control de usuario. Este servicio se comunicara con la aplicacion a través
del API que hace uso del protocolo HTTP, el cual permite a la capa de datos de la
aplicacion comunicarse de forma sencilla a través del uso de objetos JSON.

HTTP ,

Firebase

Figura 17: Arquitectura l6gica aplicacion web.

5.2 Arquitectura Fisica

La arquitectura fisica consiste en describir la estructura en la que una tecnologia es usada.
Por un lado, cuenta con el lado del cliente que estara formado tanto por el navegador que
usara la aplicacion web como el dispositivo movil que utilizara la aplicacién. Por otro
lado, se encuentra con el servidor web que en este caso es Firebase, que se encargaré de
la union de las dos aplicaciones a través del alamacenamiento de la informacion en dos
de sus funcionalidades.
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Una de ellas es Firebase Authentication, que permite almacenar la informacén de los
usuarios y gestionar sus sesiones y todo lo que tiene que ver con su informacion. Otra de
ellas es Real Time Database Firebase, que es la base de datos en tiempo real que permite

tener la informacion de todas las aplicaciones actualizada al momento.

Figura 18: Arquitectura fisica.

5.3 Diagrama de clases
El diagrama que se muestra a continuacion Figura 19 describe el diagrama de clases de
la aplicacion mavil. En él se pueden encontrar todas las entidades junto a sus atributos y
las operaciones que permite realizar.

Usuario

+id_usuario
+nombre
+apellidos
+password
+telefono
+emall
+ipo

+NuevoUsuario(Usuario)
+ModificarUsuario{Usuario)
+EliminarUsuario(Usuario)
+VisualizarDetallesUsuario(Usuario)
+ReservarPista(Usuario, Pista)

Figura 19: Diagrama de clases de aplicacion mavilf

K

+Heserva

+0..

*

Firebase

Pista

+id_pista
Hitulo
+precio
+duracion
+longitud
+latitud

+ListarPistas(Pista)
+VisualizarDetallesPista(Pista)
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+pertensce

+contiene

PgFirebase

Tipo de pista

+id_tipo_pista
+nombre
+descripcion

+ListarTipoPista(TipoPista)

Horario

+id_horario
+itulo

~_| +hora_inicio

+slots
+fecha_inicio
+fecha_fin
+in_de_semana
+especial

+ListarHorarios(Horario)
+VisualizarDetallesHorario(Horario)




En la Figura 20 se puede observar el diagrama de clases de la aplicacion web que como
en el caso de la aplicacion movil permite visualizar las entidades con sus atributos y sus
operaciones.

Tipo de pista

+id_tipo_pista
+nombre
+descripcion

+NuevoTipoPista(TipoPista)

+ModificarTipoPista(TipoPista)
: +EliminarTipoPista(TipoPista)

Usuario Pista *pertenece 1 +1| +(istarTipoPista(TipoPista)

[0 +id_pista +VisualizarDetallesTipoPista(TipoPista)
+nombre d |

+apellidos :mulo_ E

+password precio )

+telefono Y — +duracion

+email 0.+ +0_+| tlongitud

+ipo Hatitud

: - +NuevaPista(Pista) ) Horario
:H%?Iﬁ?ci?ﬂiﬂ:&%?ﬂi[ﬁlﬂo) :qu?ﬁca'fi?tagi?a) {Comene +id_horario
Lisartsuaros(Usuano) s, “hors ico
+VisualizarDetallesUsuario(Usuario) *VisualizarDetallesPista(Pista) ~ | +slots

+fecha_inicio
+fecha_fin
+in_de_semana
+especial

+NuevoHorario(Horario)
+MadificarHorario(Horario)
+EliminarHorario(Horario)
+ListarHorarios(Horario)
+VisualizarDetallesHorario{Horario)

Figura 20: Diagrama de clases de aplicacién web.

5.4 Modelo logico de la base de datos

En este apartado se presenta el disefio de la base de datos. A través de este disefio se
muestran las diferentes entidades que componen las bases de datos.

Para explicar cdmo es la base de datos, primero es necesario explicar que es Firebase ya
que la base de datos es una de sus herramientas. Firebase una plataforma de desarrollo en
la nube de Google. Se trata de una plataforma disponible para diferentes plataformas
(Android, i10S, web). La herramienta para el almacenamiento de datos que se ha usado es
Real Time Database que es una base de datos NoSQL, es decir, no relacional, por lo que
no cuentan con una estructura de tablas. Para saber mas sobre qué es y todas sus
herramientas este documento contiene el Anexo A donde se explica todo de una forma
detallada.

La base de datos almacena la informacion en formato JSON. A continuacion se muestra
un ejemplo de como se almacena la informacién a través de la herramienta Real Time.
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sport-administration + x

& Horarios

ﬁ -LZUhP9DrnBOma7b6qjo
é -LZtmNZOT6_uWnGe304j
ﬁ -LZtmchgXwvSWHE-4j8N

.. -LZtuRLv29-JoHRvJsOg
=-- Pistas
6 -LUQWuH5DQ8jq5FZAqrS

ﬁ - =LZtlIhksdNTwBrOZICS5j

.. -LZtip2kBAi1rco3SXw-

= Reservas

- -LZ0rcp3HYVOIKxFAUCO

-L_OYjV4uPi2H1fOEUNB

=-- Tipos

@& -LTCSZEmM6Hy9ceN_8Qs
-LUGbpOSRZbLQBRyANhX

=~ Usuarios

@ HXUZv3MClah7GsiiJOgltanzORF2
£3- Mm8T2Ssy4tMpQ3gUvGIAG7XVMAF3

- urkzv6Zw0bQBWm3p5nIV8om80BG3

Figura 21: Base de datos Firebase 1.

Como se puede ver en esta figura, la estructura es en forma de arbol donde el nodo
principal es sport-administration que es el nombre de la base de datos y después esta
dividido en las cinco entidades que conforman la base de datos. Dentro de cada entidad
se tiene una serie de elementos donde se puede ver un conjunto de letras y nimeros que
conforman el identificador Unico de cada elemento.

Una vez visto como se estructura la base de datos también es importante conocer cémo
se relacionan las entidades entre ellas, es decir, cbmo saber que un horario pertenece a
una pista.

sport-administration

. Horarios
5. -LZUhP9DrnBOma7b6qjo
especial: @
fechafin: "26191231"
fechainicio: “20198181"
findesemana: @

--- horainicio: "89:88"

- pista: "—LUQWuHSDQquSFZAqu"I
slots: 28"

- titulo: "Ordinario”
a- -LZtmNZOT6_uWnGe304j
ﬁ -LZtmchgXwvSWHE-4j8N
© -LZtuRLv29-JoHRvJsOg
- Pistas

l . IvLUQWuHSDQquSFZAqu
T

- duracion: "38"

- localizacion: "40.951629, -4.877633"

|- nombre: "Pista 1"

' precio: "5"

i tipo: "-LTCSZEmM6Hy9ceN_8Qs”

Figura 22: Base de datos Firebase 2.

64



Para ver como se relacionan las entidades, nos vamos a ayudar de la Figura 21. Ahora se
puede ver Gnicamente las entidades horarios y pistas. Dentro de estas entidades se muestra
un elemento desglosado con todos sus atributos. En el atributo pista de la entidad Horarios
se observa un identificador Unico que, si se presta atencion en la entidad Pistas,
corresponde con el identificador Gnico de uno de sus elementos. Esto quiere decir que el
horario pertenece a esa pista.

A pesar de contar con una base de datos no relacional se va a afiadir el modelo relacional
del sistema debido a que permite entender la base de datos de una forma mucho mas
rapida y clara.

Horario Pista Tipo de Pista
id_horario-varchar() ’H_.,.-p id_pista - varchar() id_tipopista - varchar()
haorainicio - datetime nambre - varchar(20) nambre -varchar(20)
fechainicio - date tipopista - varchar() descripcion - varchar(100)
fechafin - date duracion- int(3)
especial - int(1) precio- float
findesemana-int(1) Usuario
pista- varchar() S Reserva ~— id_usuario - varchar()
slots- int(2) id_reserva - varchar() email - varchar()
fitulo- varchar(20) fecha - date contrasefia - varchar()

duracion - int (2) nombre - varchar(20)
haorainicio - datetime apellido-varchar(20)
inicio- int(2) telefono- int(3)

“—1 pista - varchar

precio - float

usuario - vachar() —

Figura 23: Modelo relacional.

En el modelo relacional se pueden ver todas las entidades que conformaban el modelo de
datos y ademas también se muestra la relacién reserva, debido a que contaba con una
cardinalidad N:M. Esta nueva entidad registrara las reservas que realicen los usuarios
sobre una pista en una fecha y duracion determinada.
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5.5 Diseno de la interface

5.5.1 Disefio aplicacion movil:

Inicio de sesion:

Pantalla inicial que se presenta al iniciar la aplicacion por primera vez. Se muestra el
formulario con los datos necesarios para la autenticacion y un link para acceder a la
pantalla de registro por si fuera necesario.

e—

Direccidn de email

5Nuevo? Crear wna cuenta

=

Figura 24: Disefio inicio de sesion aplicacién movil.

Registro:

Pantalla a traves de la cual se permite realizar el registro en el sistema como usuario
comun. Se muestra el formulario con los datos necesarios para el registro y un link a la
pantalla de inicio de sesion por si ya estuvieras registrado.

K — ooa

Direccién de email

Contraseia

Naombre Apellidos

Niowera de velefona

Crear wna cuenta

5T ienes cuenta ya? Inicia sesion

=

Figura 25: Disefio registro aplicacién mavil.
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Inicio:

Pantalla de inicio una vez que el usuario ya se encuentra autenticado. Se muestra un
listado con algunas de las pistas registradas en el sistema y se muestra un pequefio
resumen de su informacion mas relevante.

Nombre de la pista: Pista 1

Precio: 5€ 30 minutos

Nombre de la pista: Pista 2
Precio: 15€ 60 minutos

=N

Figura 26: Disefio inicio aplicacién movil.

Menu:

Afadido al que se puede acceder en cualquier momento una vez el usuario esté
autenticado. En el menu se muestran las principales funciones que tiene la aplicacion y te
permite acceder a cada una de ellas.

Inicio
Hi perell ]

Reserva online
A']us:es
His reservas

Cerrar sesion

=/

Figura 27: Disefio menu aplicacion mévil.
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Pista:

Pantalla que muestra el desglose de la informacion de la pista y que se accede a través de
la seleccidn de una pista, desde la pantalla de inicio.

( 00 0 \

Nombre de Ia pista: Pista 1

Precio de la pista 5€ por cada 30 min

Horario de L-V: 09:00 - 19:00

Horario S y D 10:00 - 20:00

Figura 28: Disefio pista aplicacion movil.

Reservas:

Pantalla a través de la cual se puede ver el listado de reservas que tienes realizadas a través
de la aplicacion. Permite ver toda la informacién detallada de cualquiera de las reservas.

K Eoo@\

Reserva 1
Fecha - 20-05-2019

Reserva 2
Fecha: 25-05-2019

=Y

Figura 29: Disefio reservas aplicacion movil.
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Reserva:
Pantalla que muestra el desglose de la informacion de la reserva y que se accede a través
de la seleccion de una reserva en la pantalla de reservas.

K c:'oo@\

Informacion de la reserva

Pista Pista 1

Dia 20-05-2019
Hora 16:00
Duracion 60 minutos
Precio 10€

Cancelar reserva

=Y

Figura 30: Disefio reserva aplicacién movil.

Disefio realizar reserva:

Como la accidn de realizar una reserva esta formada por distintas pantallas a modo de
asistente, vamos a explicarlas de forma independiente.

La primera pantalla permite seleccionar la fecha y el tipo de pista de la reserva.

K 000 \

Elegir fecha y tipo de pista:

yyyy/mm/dd

Selecciona un tipo de pista

=/

Figura 31: Disefio reserva 1 aplicacion movil.
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La siguiente pantalla nos muestra un desplegable con las distintas pistas disponibles y,
por cada pista, el listado de horas disponibles para que seleccionemos la que mejor nos
venga.

Fisca |

-

10:00-10:30
® 10:30-11:00
11:30-12:00

12:00-12:30

Beservar

=Y

Figura 32: Disefio reserva 2 aplicacion movil.

La ultima pantalla de esta accién muestra un desglose de la reserva para verificar que
todos los datos son correctos y, en caso afirmativo, confirmar la reserva.

K =000 \

Resumen de |a reserva

Pista Pista 1

Dia 20-05-2019
Hora 10:30
Duracién 30 minutos
Precio 5€

Finalizar reserva

=N

Figura 33: Disefio reserva 3 aplicacion movil.
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Disefio cerrar sesion:
Pantalla que se muestra cuando en el menu se selecciona la opcion cerrar sesion. Sirve
para confirmar si se quiere cerrar sesion o Unicamente se habia dado a esa opcién por

equivocacion.

f :Qoﬂ

£ Quieres cerrar sesion?
Na Si

=

Figura 34: Disefio cerrar sesién aplicaciéon movil.

Ajustes:
Pantalla que muestra las opciones de cambiar el idioma de la aplicacién y la opcién de

dar de baja al usuario del sistema.

K ‘:ﬁooﬂ

Elegir idioma

Darme de baja

Version : 1.0

=

Figura 35: Disefio ajustes aplicaciéon movil.
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5.5.2 Disefio aplicacion web

El disefio de la aplicacion est4 optimizado para un navegador web de un ordenador de
sobremesa. Sin embargo, el disefio de esta aplicacion es adaptativo, por lo que le permite
ser usado desde otros dispositivos que cuenten con un navegador.

A continuacién, se detallan solo algunas de las interfaces de la aplicacién, ya que éstas,
bien sean de tipos de pista, como de pista, como de horario, como de usuario, son
practicamente iguales y soportan basicamente las mismas funciones. Por este motivo se
ha decidido describir Unicamente, las relacionadas con el tipo de pistas, aparte del inicio
de sesion y del &rea de inicio.

Inicio de sesion:

Pantalla inicial que se muestra al acceder a la web. Se muestra el formulario con los datos
necesarios para la autenticacion.

Q00 S\
QD @ J
Login
.c.‘:,--c-aser’s
]
Figura 36: Disefio inicio sesion aplicacion web.
Inicio:
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Pantalla de inicio una vez que el usuario ya se encuentra autenticado, se muestra un listado
con informacidn de las pistas y las reservas registradas. También se muestra un menu en
el lateral izquiedo que permitira acceder a gestionar cada uno de los elementos.

000 M\
Qo @

SPORT ADHINISTRATION

Inicio

Gestion de tipos de pistas

Gestion de pistas

Gestion de horarios

Gestion de usuarios

Cerrar sesion

Figura 37: Disefio inicio aplicacion web.

Listado de tipos de pista:
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Pantalla a la que se accede a través del botdn gestion de tipos de pista del menu. En esta
pantalla se cuenta con una tabla que muestra todos los tipos de pista y que permite acceder
o0 borrar cualquiera de los tipos de pista. Desde esta pantalla también se puede acceder a

la creacion de un nuevo tipo de pista.

000 S\
O @

SPORT ADMINISTRATION

Inicio Crear mievo tipo de pista

Gestion de tipos de pistas Nowbre Descrpdan ! Abrir Borrar II
Gestion de pistas el [ Cubierca | Korir Sorrar |

- - | —
Gestion de horarios ficbol sala [ Parqué Abrie Earrar J

Gestion de usuarios

Cerrar sesion

Figura 38: Disefio inicio listado elementos.

Creacion de tipo de pista:
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Pantalla a la que se accede desde la gestion de tipos de pista. En esta pantalla simplemente
se deben rellenar los datos y pulsar sobre el botdn que permite crear el elemento en la
base de datos.

000 S\
G @

SPORT ADHINISTRATION

Inicio { Neombre del tipo de pisca

Gestion de tipos de pistas I’mda'. ipo de pis'm I

Gestidn de pistas

— - Crear
Gestion de horarios

Gestion de usuarios

Cerrar sesion

Figura 39: Disefio creacion elemento aplicacion web.
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Detalles de tipo de pista:
Pantalla a la que se accede desde la gestion de tipos de pista. Esta sirve para visualizar
todos los datos del tipo de pista y para modificar alguno de sus datos, en caso de que se

considere necesario.

000 S\

Inicio Tipo de pisca:
. ) ) Nombre
Gestion de tipos de pistas| )
- } | Padel
Gestion de pistas L
Gestion de horarios Pemi‘}do" ) ) o R .
. - | eibierea |'
Gestion de usuarios - - i . . )
Cerrar sesion Modiglcar Cancelar

Figura 40: Disefio detalles elemento aplicacion web.
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6. IMPLEMENTACION
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6.1 Herramientas utilizadas:

6.1.1 Herramientas de soporte:

Draw.io: es una aplicacion online de Google Drive que permite la realizacion de
distintos diagramas. Para acceder a ella Gnicamente debe accederse a la direccion
https://www.draw.io/.

StarUml: es una aplicacion de escritorio que permite el modelado de diagramas
en los estdndares UML. Ha sido utilizado para la realizacién de los diagramas de
casos de usos entre otros.

Microsoft Word 2013: es una herramienta de ofimatica utilizada para el
desarrollo de la memoria del proyecto

Acrobat Reader DC: es una herramienta utilizada para la lectura y edicion de
documentos en formato PDF.

Photoshop: es una aplicacion de escritorio utilizada para la edicion de imagenes,
sobre todo para la unién de las distintas capturas de pantalla.

GanttProject: es un programa de codigo abierto con licencia GPL escrito en Java
con la biblioteca Swing, su objetivo es la administracion de proyectos usando el
diagrama de Gantt.

Ninjamock: es una herramienta de nivel intermedio para la creacion de bocetos
para moviles como iOS, Android y Windows Phone, y también para disefio web.

6.1.2 Herramientas para el desarrollo movil

Android Studio: es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma
Android desde el afio 2014, el afio en el que reemplaz6 a Eclipse.

A parte de ser el entorno de desarrollo también proporciona la posibilidad de
emular el uso de la aplicacion desarrollada en cualquier dispositivo movil.

APl Google Maps para Android: es un servicio externo utilizado para mostrar
los mapas de google en las pantallas de nuestra aplicacion.

PayPal: es un sistema de pagos en linea que soporta transferencias de dinero entre
usuarios y sirve como una alternativa electrénica a los métodos de pago
tradicionales.

Firebase: es una plataforma que pertenece a Google y es usada para ayudar en el
desarrollo de aplicaciones tanto web como moviles. En nuestro caso hizo la
funcion de base de datos entre otras.
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6.1.3 Herramientas para el desarrollo web

Sublime Text 3: es un editor de texto y de cddigo fuente. Se desarrolld
originalmente como una extension de Vim.

Ha sido utilizado durante la implementacion de la aplicacion para toda la edicion
de cddigo de los lenguajes PHP, HTML, CSS y JavaScript.

WampServer 3.1.4: es una herramienta que dispone de un servidor Apache, un
gestor de bases de datos MySQL y el lenguaje de programacion PHP.

Firefox: es el navegador principalmente utilizado para el desarrollo de la
aplicacion web.

Google Chrome: es otro navegador que ha sido utilizado para probar la
aplicacién asegurando que funciona en distintos navegadores.

Firebase: es una plataforma que pertenece a Google y es usada para ayudar en el
desarrollo de aplicaciones tanto web como moviles. En nuestro caso hizo la
funcién de base de datos entre otras.

6.2 Tecnologias utilizadas:

6.2.1 Tecnologias para el desarrollo movil:

Java: Lenguaje de programacion orientada a objetos para la realizacion de las
tareas de la aplicacion movil.

XML: Lenguaje de marcado utilizado para la definicién de las vistas de la
aplicacion movil.

6.2.2 Tecnologias para el desarrollo web:

PHP: Lenguaje de programacion interpretado disefiado para la creacion de
paginas web dinamicas.

JavaScript: Lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos,
dindmico y ligeramente tipado.

HMTL 5: Lenguaje de marcado creado para la elaboracion de definicion de la
estructura y el contenido de las paginas web.

CSS 3: Lenguaje de disefio grafico para la definicion y creacion de la
presentacion de las paginas web.

6.3 Implementacion:

En este apartado se explicara el desarrollo de los dos sistemas implementados, explicando
su organizacion y la funcionalidad de cada una de sus partes.
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6.3.1 Crear proyecto Firebase

Para la implementacidn de ambas aplicaciones es necesario primero crear el proyecto en
Firebase. Para ello, accederemos a htips://firebase.google.com/?hl=es y dirigirnos al
botdn de la parte superior derecha donde pone “Ir a la consola”. Una vez dentro, iniciamos
sesion con la cuenta.

Al iniciar sesion se mostrara una imagen similar a la que podemos ver a continuacion.

® Firebase

iTe damos la bienvenida a
Firebase!
H as de

SPORT ADMINISTRATION

Figura 41: Creacion proyecto Firebase.

En nuestro caso, como se puede ver la cuenta ya tiene disponible un proyecto. Para crear
un nuevo proyecto simplemente hay que pulsar sobre “Afadir proyecto” y, una vez
pulsado, se mostrard una pantalla donde se configuraran aspectos del proyecto como el
nombre, el pais etc...

ARadir un proyecto X

Nombre del proyecto = s+ <>

I | N Nota: Los proyectos
abarcan las aplicaciones de

distintas plataformas (@

1D del proyecto (3

d-de-mi-fabuloso-proyecto

Ubicacién de Analytics (2
Espaiia -
Ubicaci6n de Cloud Firestore (3

nam5 (us-central) -

Usar la configuracién predeterminada para compartir datos de Google
Analytics for Firebase

" Compartir tus datos de Analytics con todas las funciones de Firebase

+ Comparte tus datos de Analytics con nosotros para ayudarmos a mejorar nuestros
productos y servicios

+ Comparte tus datos de Analytics con nosotros para habilitar el servicio de
asistencia técnica.

+ Comparte tus datos de Analytics con nosotros para habilitar las comparativas

+ Comparte tus datos de Analytics con los especialistas en cuentas de Google

[O Acepto las condiciones entre responsables del tratamiento de datos. Es

obligaterio marcar esta casilla si vas a compartir tus datos de Analytics
para mejorar los productos y servicios de Google. Mas informacién

Cancelar Crear proyecto

Figura 42: Configuracion proyecto Firebase.

82


https://firebase.google.com/?hl=es

Una vez rellenados todos los datos se finaliza la creacion del proyecto. Se mostrara la
interface principal de Firebase, la cual se va a explicar a continuacion.

¥ Firebase SPORT ADMINISTRATION ~ «aladocumentacién @ F

SPORT ADMINISTRATION  spark pian

& com.exampl. + Anadir aplicacion

Desarrolio

Descargas 1 Almacenamienta
80.2KB 15 2.38KB

Figura 43: Panel principal Firebase.

Dentro de un proyecto en Firebase, la interface principal se compone de dos partes: un
menu lateral en el margen izquierdo de la pantalla y el panel principal, donde se mostraran
cada una de las pantallas que selecciones del menu antes comentado.

Dentro del men( podemos encontrar tres partes bien diferenciadas:

- Desarrollo: donde se encuentran las principales funcionalidades como
son Authentication y Database, que son las funciones que mas se usaran
a lo largo del desarrollo de las aplicaciones.

- Calidad: un apartado muy importante de Firebase donde te permite
mantenerte informado de posibles errores que ocurran de las
aplicaciones.

- Analiticas: es un apartado de Firebase que muestra un monton de
informacion del uso de las aplicaciones sobre Firebase.

6.3.2 Integracién de Firebase en las aplicaciones
Una vez creado el proyecto en Firebase es necesario integrarlo en ambas aplicaciones. A
continuacion se va a explicar como se desarrolla este proceso.

6.3.2.1 Aplicacion mavil

Como en el caso de la aplicacion web, nos encontramos en la pantalla principal del
proyecto en Firebase en la que pulsaremos sobre el boton “Anadir aplicacion” y en este
caso, se seleccionaréa la aplicacién de tipo Android. Esto llevara a otra pantalla donde en
una primera fase se tendra que rellenar una serie de datos.
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x  Anadir Firebase a una aplicacién de Android

© Registrar la aplicacion \

Figura 44: Integrar aplicacion Android Firebase

Una vez rellenado el nombre del paquete del proyecto y el resto de datos llega la fase de
descargar el archivo de configuracion.

Para ello se seguirdn las instrucciones y se pulsara sobre “Descargar google-
servicer.json”. Una vez descargado el archivo se acude a nuestro proyecto. Se cambia la
vista del panel izquierdo y se mueve el fichero desde la carpeta donde se descargara al
directorio root de la aplicacion.

Una vez realizado todo esto, el proceso aun no ha finalizado. Para terminar la integracion
sera necesario afiadir las dependencias correspondientes y activar los Google services.
Para ello, hay que incluir en el archivo build.gradle del proyecto el siguiente cadigo:

También es necesario afiadir el siguiente cédigo en el fichero buil.gradle, pero esta vez
de la aplicacion:

Ademas, posteriormente es necesario afiadir las dependencias de Firebase y sus

funcionalidades en la aplicacion Android. Para ello es necesario afiadir el siguiente codigo
al archivo build.gradle de la aplicacion:

implementation

implementation
implementation

Con todo este proceso se ha finalizado la integracidn del proyecto de Firebase con ambas
aplicaciones.
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6.3.2.2 Aplicacion web

Como en la otra aplicacion en el panel principal de Firebase se pulsa sobre el boton
“Anadir aplicacion”.

SPORT ADMINISTRATION + Iraladocumentacion M@ F|

SPORT ADMINISTRATION  spark pian Namero de usuarios durante los aitimos 30 minutos

& com.example.ferky + Afiadir aplicacién

Figura 45: Integrar aplicacion Firebase.

Una vez pulsado el botdn, se selecciona el tipo de aplicacion que se quiere afadir y se
muestra una pantalla indicando como se debe proceder.

Anade Firebase a tu aplicacion web X

Copia y pega el fragmento que se indica a continuacion en la parte inferior de tu codigo HTML, delante de otras etiguetas de secuencia de comandos.

<script src="https://www.gstatic.com/firebasejs/5.108.1/firebase.]js"></script>
<scripts
// Initialize Firebase
var config = {
apiKey: "AlzaSyAD4AE73wOFnbN1JpvV1dY7FUofAjKocUL™,
authDomain: "sport-administration.firebaseapp.com”,
databaseURL: "https://sport-administration.firebaseio.com”,
projectId: “sport-administration”,
storageBucket: "sport-administration.appspot.com”,
messagingSenderId: "419662862868"
| H

firebase.initializeApp(config); .
</script> Copiar

Consulta estos recursos para Get Started with Firebase for Web Apps [
obtener mas informacién
acerca de Firebase para

aplicaciones web: Firebase Web Samples [4

Firebase Web SDK AP| Reference (4

Figura 46: Integrar aplicacion web Firebase.

En nuestro caso se incluye el codigo en el fichero cabecera.php que como se vera
posteriormente, ira incluido en todas las paginas de las que dispone la aplicacion. Una
vez finalizado este proceso nuestra aplicacion web ya dispone de la posibilidad de
conectarse con el nuevo proyecto que se ha creado.
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6.3.3 Administrar usuarios en Firebase

En este apartado se explica como se gestiona el control de los usuarios en ambas
aplicaciones, es decir, como se controla el registro y autenticacion de usuarios en las
aplicaciones.

6.3.3.1 Aplicacion mavil

Para realizar cualquier funcion sobre el sistema Authentication de Firebase es necesario
instanciar un objeto FirebaseAuth. Para ello se usara el siguiente codigo:

FirebaseAuth

Creacion de usuario

Para crear un nuevo usuario en el proyecto de Firebase se hara a través de la Ilamada al
método CreateUserWithEmailAndPassword. Esta funcion permite crear usuarios para
que se autentiquen en Firebase con su direccion de correo electronico y contrasefia. El
cddigo utilizado por la aplicacion para la creacion de usuarios es el siguiente:

eUserWithEmailAndPassword (email, password)

ast.

.show
}

) (task.getException ()
FirebaseAuthInvalidCredentialsException) {

.makeText (RegistroActivity. getString (R.string.
) .show ()
} {

t .makeText (RegistroActivity. getString (R.string.
) .show ()

N
J

86



En el codigo se puede ver como intenta crear un usuario con email y contrasefia y si la
creacion da error, la aplicacion trata de informar cual ha sido el motivo por el cual no se
ha creado el usuario, como puede ser que el sistema ya cuente con un usuario con ese
mismo correo electronico.

Autenticacion de usuario

Como se ha dicho en el apartado anterior la autenticacion se realizara a través del correo
electronico y la contrasefia. La funcion utilizada para realizar la autenticacion es
signiInWithEmailAndPassword y el codigo del proyecto:

.signInWithEmailAndPassword (email, password)
.addOnCompletelListener (
OnCompleteli r<AuthResult> () {
@Override

) , Toast.

.dismiss ()

Otras funciones

En este apartado se van a comentar otras funciones sobre el usuario que se han usado
durante el desarrollo de la aplicacion.

o Obtener los datos del usuario

FirebaseUser user = .getCurrentUser ()

o Cerrar sesion

.getInstance () .signOut ()
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o Eliminar usuario

CurrentUser ()
OnCompletelistener

d (

nt i

LoginActivity. )
startActivity (i)

finish ()

6.3.3.2 Aplicacion web

Para realizar cualquier funcion sobre el sistema Authentication de Firebase es necesario
instanciar un objeto firebase.auth. Para ello se usara el siguiente codigo:

var auth = fireba

Creacion de usuario

Para crear un nuevo usuario en el proyecto de Firebase se hara a través de la Ilamada al
método CreateUserWithEmailAndPassword. Esta funcion te permite crear usuarios para
que se autentiquen en Firebase con su direccion de correo electronico y contrasefia. El
cddigo utilizado por la aplicacion para la creacion de usuarios es el siguiente:

firebase.auth () .createUserWithEmailAndPassword (email, password)
.then (function (result) {
console.log ('Encargado registrado');
var user = firebase.auth().currentUser;
var uid;
if (user != null) {
uid = user.uid;
console.log (uid) ;
var refResultados = database.ref ("Usuarios/" + uid);
refResultados.set (objResultado) ;
lelse {
// No user is signed in.
}
}) .catch (function (error) {
var errorCode = error.code;
console.log (errorCode) ;
var errorMessage = error.message;
console.log (errorMessage) ;

En el cddigo se puede ver como intenta crear un usuario con email y contrasefia y si la
creacion da error, la aplicacion trata de informar cual ha sido el motivo por el cual no se
ha creado el usuario, como puede ser que el sistema ya cuente con un usuario con ese
mismo correo electrénico.
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Autenticacion de usuario

Como se ha dicho en el apartado anterior la autenticacion se realizara a través del correo
electronico y la contrasefia. La funcion utilizada para realizar la autenticacion es
signiInWithEmailAndPassword y el codigo del proyecto:

auth.signInWithEmailAndPassword (email, password)
.then (function (result) {
var user = result.user;
console.log('Sesién iniciada');
window.location.assign ("inicio.php") ;

}) .catch (function (error) {
var errorMessage = error.message;
console.log (errorMessage) ;
window.location.assign ("index.php?fallo=true") ;

});

Otras funciones

En este apartado se van a comentar otras funciones sobre el usuario que se han usado
durante el desarrollo de la aplicacion.

o Obtener los datos del usuario

var user = firebase.auth().currentUser;

o Cerrar sesion

auth.signOut ()
.then (function () {
console.log('Sesidén cerrada');
window.location.assign ("index.php")

});

o Eliminar usuario

var user = firebase.auth().currentUser;

user.delete () .then (function () {
}) .catch (function (error) {

})

6.3.4 Funciones principales de acceso a Firebase

En este apartado se explica como se realiza el tratamiento de los datos entre las
aplicaciones y Firebase, aunque en ambos casos se realiza de forma similar. Se han de
explicar ambos, debido a que se realizan desde distintos lenguajes de programacion. El
tratamiento de datos que se va a explicar es; afadir, recuperar, editar y eliminar datos de
Firebase desde las aplicaciones.
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6.3.4.2 Aplicacion maovil
Para realizar cualquier funcion sobre los datos de Realtime Database de Firebase es

necesario instanciar un objeto Firebase.database.Reference. Para ello se usara el siguiente
cadigo:

Agregar datos

Para crear un objeto en Firebase desde una aplicacién android es necesario tener una clase
donde se definan todas las caracteristicas del objeto. Nuestro proyecto, por ejemplo,
cuenta con una clase Usuarios con el siguiente cddigo:

String
String
String
String
Integer

Usuarios (Stri arioi String nombre, String apellido

(
String telefono, Inte tipo
usuarioid

String getUsuarioid() {

setUsuarioid (String usuarioid)
= usuarioid;}

String getNombre () {

setNombre (String nombre) {
= nombre; }

String getApellido () {

setApellido (String apellido) {
= apellido;}

String getTelefono () {

setTelefono (String telefono) {
= telefono; }

Integer getTipo () {

setTipo (Integer tipo) {
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Una vez definidas la clase usuario y la instancia Database, se tiene que crear el objeto
usuario y darle valor a sus campos. Hecho el proceso, es el momento de crear el objeto
en la base de datos. EI modelo de cddigo que se ha usado durante el proyecto es:

Usuarios use
e

.setValue

Este cddigo generaria en la base de datos un objeto como lo que se muestra a
continuacion.

5. Usuarios

ﬂ J60gJXQTsNZjESatmsgJrJ5r2ZWh2
l;l nUBZZgPR0OderPPSDZt2Mks8wRp82
- - pLbpITGO1pNbWbeEOqqu9QasuFH2
------- apellido: "de la Calle’

------- nombre: "Fernando’

------- telefono: "637718528"

------- usuarioid: "pLbpITGO1pNbWbeEOgqu9QasuFH:

Figura 47: Base de datos Firebase 2.

En la Figura 47 se ve un objeto de tipo Usuarios con un identificador Unico y este objeto
esta compuesto por varias caracteristicas que son las que lo conforman.

Modificar datos

En este caso se realiza de forma exactamente igual que en la creacién del objeto, ya que
se contara con el identificador del usuario. Ademas, al ya existir ese identificador, en ved
de crear un nuevo objeto nuevo escribe sobre los datos del objeto usuario que se le han
pasado.

Eliminar datos

Para eliminar un objeto se necesitard como en el caso anterior el identificado del objeto a
borrar. Una vez obtenido, el objeto Gnicamente es necesario llamar a la funcion de crear
un objeto, pero en este caso, en vez de pasarle un objeto de tipo usuario se le pasa “null”
y de esta forma sobrescribe el objeto de la base de datos eliminandolo.

FirebaseDatabase.getlIn

ID) .setValue ( )
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Recuperar datos

Como en la aplicacion web, esta es la funcion mas compleja ya que puede llegar a
complicarse al intentar acceder a numerosos objetos en funcion de sus valores. Para
explicar como obtener uno de los objeto, se va a hacer de forma sencilla, suponiendo que
unicamente se quiera un objeto y que disponga de su identificador.

Para obtener un objeto de esta forma se utiliza un cddigo como el que se muestra a
continuacion:

dListenerForSingleValueEvent (
rride

onDataChange (@NonNull DataSnapsho
String nombreuser =
dataSnapshot.child( . Value () .toString ()
.setText (nombreu
String apellidouser =
dataSnapshot.child(

String telefonouser
dataSnapshot.child (

Log.d(

6.3.4.2 Aplicacion web
Como en el caso de la aplicacion web, en esta aplicacion también es necesario instanciar
un objeto Firebase.database.Reference y para ello se usara el siguiente codigo:

Agregar datos

Para crear un objeto en Firebase desde JavaScript es necesario crear una variable objeto
con todos los datos. Después, Unicamente se debe indicar a la referencia donde se debe
crear y pasarle el objeto a crear. Todo esto se realiza a través del siguiente codigo:

nombre:
descripcion:

}

~ refResultados = database.ref (
esultados.push (objeto)
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Este codigo generaria en la base de datos un objeto similar al que se muestra a
continuacion.

.. prueba
5. nUBZZgPROderPPSDZt2Mks8wRp82
------- descripcion: "prueba’

‘... nombre: "fernando'

Figura 48: Base de datos Firebase.

En la Figura 48 se ve un objeto de tipo prueba con un identificador unico y este objeto
esta compuesto por dos caracteristicas que son las que lo conforman.

Modificar datos

Para modificar un objeto, se realizara un proceso igual donde la Unica diferencia es que
se debe disponer del identificador del objeto. Una vez se cuente con el identificador del
objeto se accederia al objeto y se pasaria el nuevo objeto con los datos actualizados.

nombre:

descripcion:
refResultados =
dos.push (ob]

Eliminar datos
Para eliminar un objeto se necesitard como en el caso anterior el identificado del objeto a
borrar. Una vez obtenido el objeto, Unicamente es necesario llamar a la funciéon remove

que se encargara del resto.

Recuperar datos

Esta es la funcion mas compleja, ya que puede llegar a complicarse al intentar acceder a
numerosos objetos en funcién de sus valores. Para explicar cbmo obtener uno de los
objetos, se va a hacer de forma sencilla suponiendo que Unicamente se quiere un objeto y
que disponga de su identificador.

Para obtener un objeto de esta forma se utiliza un cédigo como el que se muestra a
continuacion:

var refResultados =
database.ref ("/ "+ID) .once (‘value’) .then (function (ss) {
var prueba = ss.val();

var nombre = prueba.nombre;
var descripcidén = prueba.descripcion;
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6.3.5 Desarrollo de la aplicacion movil.
En esta seccion se detalla como es la estructura interna del proyecto, es decir, como se

organizan los archivos por directorios.

L

Project
recto ChUsers\ferky\Desktop\ TFG\Proy:

.gradle
JIdea
app
build
libs
5rC
androidTest
debug

main

b |lllil Bxternal Libraries
Figura 49: Estructura de la aplicacion Android.
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Aunque en la figura anterior se pueden ver numerosos directorios, todo el cddigo de la
aplicacion se encuentra en la carpeta:

~/Proyecto/app/src

Una vez dentro de este directorio podemos encontrar numerosos subdirectorios.

~/Proyecto/app/src/androidTest
~/Proyecto/app/src/debug
~/Proyecto/app/src/main
~/Proyecto/app/src/reléase
~/Proyecto/app/src/test

Pero de todos estos directorios el principal es el main, ya que es el directorio que contiene
todo el cddigo de la aplicacion. Dentro del directorio main podemos diferenciar:

Java: esta carpeta contiene el cddigo fuente de la aplicacion. Los ficheros java se
almacenan en carpetas segn el nombre de su paquete. Dentro de los archivos java
podemos diferenciar cuatro tipo:

o

o

o

Clases: estos archivos estdn compuestos por un constructor con cada uno
de sus atributos y los métodos getter y setter de cada uno de los atributos.
Activity: son las pantallas principales de nuestra aplicacion. Son seis:
inicio de sesién, registro, principal usuario comdn, principal de usuario
gestor, ajustes y SplashScreen.

Fragment: son pantallas cargadas desde un activty, pero muy importantes
en la aplicacion ya que son las que contiene la mayor parte de la légica.
Auxiliares: son ficheros de distintos usos como pueden ser adaptadores o
ficheros de configuracién para acceder a servicios como Paypal.

Posteriormente se procedera a explicar de una forma mas detalla la funcion de
cada uno de los ficheros java.

Res: esta carpeta contiene los recursos usados por la aplicacion.

o

Drawable: en esta carpeta se almacenan los ficheros de imagenes y
descriptores de imagenes en xml.

Layout: contiene los ficheros xml con vistas de la aplicacion. Estas vistas
son las que conforman cada una de las pantallas de la aplicacion.

Menu: contiene los archivos xml del menu de la aplicacion.

Mipmap: es la carpeta donde se guarda el icono de la aplicacion. Este
recurso se ha afadido en seis versiones diferentes, de forma que, por
ejemplo, el hdpi solo se cargara cuando el dispositivo de la aplicacion
disponga de una densidad grafica alta.

Values: este directorio se usa para indicar valores usados durante la
aplicacion como puede ser el estilo o tener la aplicacion en varios idiomas.
Xml: son otros archivos xml requeridos por la aplicacion como los del
SettingsActivity.

95



drawable

layout

menu
mipmap

values

il
Figura 50: Estructura de la carpeta res.

¢ AndroidMAnifest.xml: este fichero describe la aplicacion Android. Se define su
nombre, paquete, icono, estilos, etc. Se indican las actividades, las intenciones,
los servicios y los proveedores de contenido de la aplicacion. También se
declararan los permisos que requerira la aplicacion.

Una vez explicado como se organiza toda la estructura del proyecto se va a explicar como
funciona cada una de las partes de la aplicacion.

Al iniciar la aplicacion se cargara el activity SplashScreenActivity, el cual tiene como
funcion acceder a las preferencias compartidas y ver si desde esa aplicacién ya ha
accedido algan usuario.

-~
Iniciando.

Figura 51: SplashScreenActivity.
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Como seré la primera vez que se acceda a la aplicacion se le redirigird a LoginActivity.

Desde aqui tendré dos opciones: iniciar sesion en caso de que ya se encuentre registrado
en la aplicacion o dirigirse a RegistroActivity a través de un enlace situado en la parte
inferior de la pantalla como es el caso, ya que no se encontrara registrado.

Inicio sesion

sport Administration

INICIAR SESION

¢Nuevo? Crear una cuenta

Figura 52: LoginActivity.

En este punto, se rellenaran los datos del formulario y se enviara la informacién. Hecho
esto la aplicacién registrara al usuario en el servicio de authenticacion de Firebase,
iniciara sesion y redirigira directamente a la pantalla principal.

Direccion de email

Contrasefia

Nombre Apellidos

Ndmero de telefono

CREAR UNA CUENTA

¢ Tienes cuenta ya? Inicia sesion

Figura 53: RegistroActivity
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Este redireccionamiento podra llevar a dos pantallas distintas en funcion del tipo de
usuario. En este caso al realizar el registro a través de la aplicacion eres un usuario comun
y te llevara al MainActivity, pero si fuera el usuario de tipo gestor, el redireccionamiento
lo habria llevado a GestorActivity.

=  SportAdministration

Figura 54: MainActivity con InicioFragment.

Cuando se haya iniciado sesion y se encuentre en el MainActivity, el activity cargaré el
fragment InicioFragment, el cual mostrara un recycler view con el listado de pistas que
se encuentren registradas en la base de datos. Desde cualquier fragment del MainActivity
se podra acceder al men( navigation drawer que mostrara todas las funcionalidades de las
que dispone la aplicacion.

Bienvenid@
ferky@gmail.com

Inicio

Mi perfil

o Ajustes

+ Reserva online
= Mis reservas

[0} Cerrar sesion

Figura 55: NavigationDrawer.
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El menu de la aplicacién mostrard las siguientes opciones:

1. Inicio: Mostrado por InicioFragment desde esta pantalla se podra acceder a
visualizar cualquiera de las pistas que cargara el fragment DetallePistaFragment,
el cuél mostrara la informacién de la pista incluido un mapa de Google Maps con
su localizacion.

=  SportAdministration

Informacién de la Pista:
Nombre de la pista: Pista 1
Precio de la pista: 5€ por cada 30 min
Horarios de lunes a viernes: 09:00 - 19:00

Horario de Sabados y Domingos: 10:00 - 22:30

Ayuntamiento ae san 4
Cristdbal de Segovia
@ [-2)
¢

Farmacia M.2 Jesus 2. Segoy,

Martin Calvo SGV-6123
Plaza la

+

Figura 56: DetallePistaFragment.

Espacio Imaginautas 9

Godgle

2. Mi perfil: Esta opcién mostrara el fragment PerfilFragment, el cual se basa en un
formulario donde podra ver y actualizar la informacion del perfil del usuario.

=  SportAdministration

Mis datos personales

Nombre Fernando

Apellidos: de la Calle

Email

637718529

Ne telefono

ACTUALIZAR

Figura 57: PerfilFragment.
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3. Ajustes: Es la Unica pantalla una vez iniciado sesion que no es un fragment, ya
que esta funcionalidad llevaria al activity SettingsActivity. Dentro de este activity
se tienen varias opciones como son cambiar el idioma, dar de baja el usuario de la
aplicacion, informarnos de la version de la aplicacion, etc.

€  SettingsActivity

Mensajes

Elegir idioma
Espaiio

Datos necesarios para el uso

de Sport Administration

Sport Administration recopia

datos necesarios para el uso .

estadisticas de uso,

Borrar mi cuenta y mis datos

Figura 58: SettingsActivity.

4. Reserva: La opcion méas importante. Una vez se pulse la opcion, se mostrara
ReservaFragment donde da a elegir el dia de la reserva y el tipo de pista que se
desea.

=  SportAdministration

Elegir fecha y Tipo de pista:

2019/05/03 D

padel -

BUSCAR

Figura 59: ReservaFragment.
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Una vez elegidas las dos opciones, se presionara el boton continuar y se redirigira
a ElegirHoraFragment. En la parte superior se mostrara un desplegable con todas
las pistas que hay disponibles para el tipo de pista seleccionado y, por la pista
seleccionada se mostrara un listado de horas con un check para que se seleccionen
las horas a reservar.

— SportAdministration

Selecciona una pista -

Fista 1

[ 1800 16:30
Bd 1e30-17:00
VIO - 1730
] 1#30-18:00
[ 1800 18:30
] w8:30- 1900

RESERVAR .

Figura 60: ElegirHoraFragment.

Cuando se hayan seleccionado las horas, continuard y se dirigira a
FinalizarReservaFragment, donde mostrara un resumen de la reserva donde se
podra ver la hora de reserva, duracién, precio, etc.

=  SportAdministration

informacién de la reserva

Pista Pista 1
Dia 2019/05/03
Hora 16:30
Duracién 60 min

Precio 100 €

FINALIZAR RESERVA

Figura 61: FinalizarReservaFragment.
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Una vez se asegure que todos los datos son correcto, se pulsara sobre finalizar la
reserva y esto redireccionara fuera de la aplicacion a PayPal para que realice el
pago de la reserva.

Pagado por pLbpITGO1pNb... 10,00 MXN

Pagar con PayPal

Figura 62: Captura Paypal.

Al finalizar el pago de la reserva esté volvera a redirigirse a la aplicacion, la cual
indicara si la reserva se finalizé de forma exitosa o no.

=  SportAdministration

Reserva realizada con exito .

Figura 63: Captura Confirmacion de reserva.
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Mis Reservas: Al acceder se redirigira a ListadoReservasFragment donde se
podran ver tanto las reservas que ya han finalizado como las préximas.

=  SportAdministration

Reservas activas ~
Dia 2019/05/11
Hora de inicio 11:30
Precio 10.0 €
Dia 2019/05/09
Hora de inicio 9:30
Precio 100€
Dia 2019/05/03
Hora de inicio 16:30
Precio 10.0€

Figura 64: ListadoReservasFragment.

También se podrd acceder a cada una de las reservas, lo cual llevaria a
DetallesReservaFragment donde en el caso de que queden mas de 24h para que
comience se pueda cancelar la reserva.

=  SportAdministration

informacién de la reserva

Pista Pista 1
Dia 2019/05/11
Hora 11:30
Duracion 60 min
Precio 10.0€

CANCELAR RESERVA

Figura 65: DetallesReservaFragment.
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6. Cerrar sesion: La cual llevard a LoginActivty y borrara las preferencias que se
guardaron al iniciar sesion.

¢Quieres cerrar sesion?

Cerrar sesion

Figura 66: Cerrar Sesion.

Anteriormente se han explicado todas las funcionalidades en caso de acceder a la
aplicacion como usuario comun, pero no se ha explicado que ocurre al acceder como
gestor. Simplemente se comentd que se accede a un activity distinto como es
GestorActivity el cual cargara el fragment GestorFragment que mostrard un listado con
las reservas. Este activity también cuenta con un menu pero no es el mismo, ya que
Unicamente cuenta con dos opciones, por lo que se consideré mejor realizar un menu
desplegable sencillo en el que las opciones sean cerrar sesioén y darse de baja de la
aplicacion.

GestorActivity [eEREEEERL]

Darme de baja

2019/05/03
J

Pista 1 =
Dia 2019/05/03
Hora de inicio 16:30

Precio 10.0 €

Figura 67: GestoActivity con GestorFragment.
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Como ya se han comentado anteriormente cada activity o fragment esta relacionado con
algun archivo xml de la carpeta res/layout, el cuél le proporciona la vista de la pantalla,
ya que en los archivos java Gnicamente contamos con la I6gica de la aplicacion

6.3.6 Desarrollo de la aplicacion web:

FOLDERS
¥ (@ webSPORT
£ss
/#  bootstrap.min.css
/% maincss
img
[w] abrir_slemento.png
[w] borrar_elemento.jpg
[w] logo3.png
includes
[ cabecera.php
% menu.php
s
/% auth.js
/* database.js
/% funcionesjs
PHPMailer
CrearHorarioc.php
CrearPista.php
CrearTipo.php

FRFRFRF

CrearUsuario.php

e
LT

email_template.html
enviar_email_localhost_php.png
horario.php

horarios.php

index.php

inicic.php

pista.php

pistas.php

FRFAFRFRFRFRFE

sendemail.php

[ Tipopista.php

[ Tipospista.php

[ usuario.php

[ usuarios.php

Figura 68: Directorios aplicacion web.
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CSS: En esta carpeta podemos encontrar todos los ficheros que se encargan de
dar estilo al proyecto.
o bootstrap.min.css: es el archivo original de bootstrap que permite que la
plantilla mantenga su estilo.
o main.css: es el archivo principal encargado de dar estilo a cada uno de los
elementos de la estructura de la web.

Img: En esta carpeta se pueden encontrar las distintas iméagenes que son utilizadas
por la aplicacion web.
o abrir_elemento.png: imagen que se muestra en las tablas para abrir y
visualizar un elemento en concreto.
o borrar_elemento.png: imagen que se muestra en las tablas para eliminar un
elemento en concreto.
o logo3.png: imagen que muestra el logo de la aplicacion.

Includes: En esta carpeta podemos encontrar fragmentos de cddigo que van a ser
utilizados en varios archivos de la aplicacion para no reescribir cédigo, los cuales
se convierten en un fichero de forma que puedan ser reutilizados en todos los sitios
donde sea necesario.

o cabecera.php: este archivo contiene todas las cabeceras necesarias, entre
ellas se encuentran las de estilo, como por ejemplo el main.css y, también,
contiene el cadigo necesario para que la aplicacion funcione con el servicio
de Firebase.

o menu.php: este archivo contiene el mend que se muestra en el sector
izquierdo de la aplicacion.

Js: En esta carpeta podemos encontrar todos los ficheros JavaScript que se

encargan de dar toda la funcionalidad a la aplicacién web.

o auth.js: este archivo tiene como funcion el control de usuarios. Es el encargado
de autenticar y cerrar la sesién de usuarios a través del servicio de
Authentication de Firebase.

o database.js: es el archivo més complejo de la aplicacion web y sus funciones
se pueden dividir en:

- Crear las tablas a partir de recoger los datos del servicio de Firebase.
Crear cualquier elemento de los anteriormente mencionados en la base
de datos.

- Eliminar cualquier elemento de la base de datos.

- Modificar cualquiera de los elementos de la base de datos.

Esas cuatro funciones estan creadas para cada uno de los elementos de la

base de datos. Los elementos de la base de datos son: usuarios, pistas, tipos

de pista y horarios.

o funciones.js: en este archivo podemos encontrar funciones sencillas que van a
ser utilizadas a lo largo de la aplicacion y son extraidos a otro archivo con el
fin de poder reutilizar ese codigo con el fin de evitar cédigo duplicado.
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CrearHorario.php: Archivo que muestra un formulario con los campos de un
horario para crearlo en la base de datos.

Nombre

Especial

Fecha de inicio:

dd/mm/aaaa

Fecha de fin

dd/mm/aaaa

Fin de semnana

Pista 1 v

Numero de slots de duracion =

Crear

Figura 69: Formulario de creacién de horario.

CrearPista.php: Archivo que muestra un formulario con los campos de una pista
para crearlo en la base de datos.

CrearTipo.php: Archivo que muestra un formulario con los campos de un tipo
de pista para crearlo en la base de datos.

CrearUsuario.php: Archivo que muestra un formulario con los campos de un
usuario para crearlo en la base de datos.

Email_template.html: Archivo que contiene la plantilla que se envia al eliminar
un usuario.

horario.php: Archivo que muestra los datos de un horario y te permite actualizar
algunos datos.

horarios.php: Archivo que muestra una tabla con el listado de horarios y te
permite visualizar o eliminar cada elemento.
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e index.php: Archivo que se muestra al iniciar la aplicacion donde se muestra un
formulario de inicio de sesion.

Login

ferky_27@hotmail.com

CLICK ME

Figura 70: Formulario de inicio de sesion.

e inicio.php: Archivo de inicio una vez que el usuario se ha autenticado, donde se
muestran algunos datos como el nimero de reservas del dia.

SPORT ADMINISTRATION

El ndmero de reservas de hoy es: 0
El ndmero de usuarios registrados es: 5

El ndmero de pistas disponibles es: 5

Gestion de Tipos de pistas

Gestion de pistas

Gestion de horarios

Gestion de usuarios

Cerrar sesion

Figura 71: Pantalla de inicio

108



e pista.php: Archivo que muestra los datos de una pista y te permite actualizar
algunos datos.

Pista:

Nombre

Pista 1

Precio

5

Tipo de pista

padel

Duracion:

30

Localizacion:

40.951629, -4 077633

Modificar
Cancelar

Figura 72: Formulario de visualizacién y modificacion de pista.

e Senemail.php: Archivo que permite enviar el correo al usuario accediendo a un
gestor de correos.

e pistas.php: Archivo que muestra una tabla con el listado de pistas y te permite
visualizar o eliminar cada elemento.

e Tipopista.php: Archivo que muestra los datos de un tipo de pista y te permite
actualizar algunos datos.

Crear nuevo tipo de pista |

Nombre Descripcion Abrir Borrar
=10
padel cubierta i m]
=
futbol Al aire libre i m]
——
Polideportivo Cerrado i w
—
Fronton Al aire libre i m]

Figura 73: Tabla del listado de tipos de pista.
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Tipospista.php: Archivo que muestra una tabla con el listado de tipos de pista y
te permite visualizar o eliminar cada elemento.

usuario.php: Archivo que muestra los datos de un usuario y te permite actualizar
algunos datos.

usuarios.php: Archivo que muestra una tabla con el listado de usuarios y te
permite visualizar o eliminar cada elemento.
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En este capitulo se indicaran las pruebas que se han realizado al sistema para asegurar
que tiene un funcionamiento correcto en caso de recibir un comportamiento no esperado.
Para ello se realizaran dos tipos de pruebas:

7.1 Pruebas de caja blanca:
Las pruebas de caja blanca consisten en realizar de forma manual que cada una de las
funcionalidades de las que disponen las aplicaciones funcionen de forma correcta, es
decir, que el flujo de las aplicaciones sea el esperado. Estas pruebas se realizaran durante
el periodo de implementacién y son:

7.1.2 Aplicacion movil:
e Comprobacion de la validacion de entrada de datos de todos los formularios.
e Comprobacion de comportamiento en caso de pérdida de conexién puntual.
e Comprobacién de comunicacion con los distintos servicios externos.
e Comprobacion de la actualizacion de datos en tiempo real.
e Comprobacion del funcionamiento de las operaciones.

7.1.1 Aplicacion Web:
e Comprobacion de la validacion de entrada de datos de todos los formularios.
e Comprobacién de comportamiento en caso de pérdida de conexion puntual.
e Comprobacion de comunicacion con Firebase.
e Comprobacion del control de sesiones.
e Comprobacidn de la actualizacion de datos en tiempo real.
e Comprobacion de control de acceso a la base de datos.
e Comprobacion del funcionamiento de las operaciones.

7.2 Pruebas de caja negra:

Estas pruebas sirven para comprobar la funcionalidad deseada de las aplicaciones
desarrollada. Las pruebas se realizaran de forma que no sea necesario tener ningdn
conocimiento sobre el funcionamiento y la estructura de las aplicaciones. A continuacion,
se detallaran algunas de las pruebas que se han realizado.
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7.2.2 Aplicacion movil:

PCN-01: Registro de usuario

Objetivo

Comprobar que se puede crear un usuario en el sistema como
usuario comun

Precondiciones

Ninguna

Datos de entrada

Email: ferkyl9@gmail.com
Contrasena: ferky19

Nombre de usuario: Fernando
Apellidos: de la Calle Rodriguez
N° de teléfono: 625478596

Accidn esperada

Al pulsar sobre “acceder” el sistema redirigira a la pantalla de inicio
del usuario comun

Resultado Correcto
Tabla 29: PCN-01 Registro de usuario.
PCN-02: Iniciar sesion como usuario comun
Objetivo Comprobar que se puede acceder a la aplicacion mdvil como

usuario comun

Precondiciones

El usuario esté registrado como usuario comdn

Datos de entrada

Email: ferkyl9@gmail.com
Contrasenfia: ferky19

Accion esperada

Al pulsar sobre “acceder” el sistema redirigira a la pantalla de inicio
del usuario comdn

Resultado Correcto
Tabla 30: PCN-02 Iniciar sesiébn como usuario comun.
PCN-03: Iniciar sesibn como gestor
Objetivo Comprobar que se puede acceder a la aplicacion mévil como gestor

Precondiciones

El usuario esté registrado como gestor

Datos de entrada

Email; ferky 27@hotmail.com
Contrasefia: ferky27

Accion esperada

Al pulsar sobre “acceder” el sistema redirigira a la pantalla de inicio
del gestor

Resultado

Correcto

Tabla 31: PCN-03 Iniciar sesiébn como gestor.
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PCN-04: Modificar informacion de perfil

Objetivo

Comprobar que se puede modificar la informacién de perfil como
usuario comun

Precondiciones

El usuario comun debe haber iniciado sesion en la aplicacién movil

Datos de entrada

Email:

Contrasena: ferky19

Nombre de usuario: Fernando
Apellidos: Calle

N° de teléfono: 669854759

Accion esperada

Al pulsar sobre “actualizar” el sistema actualizara la informacion
del perfil del usuario

Resultado Correcto
Tabla 32: PCN-04 Modificar informacion de perfil.
PCN-05: Listado de reservas
Objetivo Comprobar que se puede visualizar el listado de reservas que estan

registradas en el sistema

Precondiciones

El usuario comln debe haber iniciado sesion en la aplicacion movil

Datos de entrada

Ninguno

Accion esperada

Al acceder a la pantalla de listado de reservas se mostrara un listado
con todas las reservas registradas en el sistema

Resultado Correcto
Tabla 33: PCN-05 Listado de reservas.
PCN-06: Visualizar informacién de pista
Objetivo Comprobar que se puede visualizar la informacion de una pista

Precondiciones

El usuario comln debe haber iniciado sesion en la aplicacion movil

Datos de entrada

Ninguno

Accibn esperada

Al acceder a la pantalla de detalles de una pista vera toda la
informacidn de la pista y un mapa con la ubicacion de la misma

Resultado Correcto
Tabla 34: PCN-06 Listado de reservas.
PCN-07: Realizar reserva
Objetivo Comprobar que se puede realizar una reserva

Precondiciones

El usuario comin debe haber iniciado sesion en la aplicacion movil

Datos de entrada

Fecha: 02/05/2019
Tipo de pista: Padel
Pistas: Pista 1
Horas: 9:00-10:00

Accion esperada

Al finalizar la reserva visualizara en listado de reservas que la
reserva se ha registrado de forma exitosa

Resultado

Correcto

Tabla 35: PCN-07 Listado de reservas.

116



mailto:ferky19@gmail.com

PCN-08: Cambiar idioma

Objetivo

Comprobar que se puede cambiar de idioma a la aplicacion

Precondiciones

El usuario comun debe haber iniciado sesion en la aplicacion movil

Datos de entrada

Idioma: ingles

Accion esperada

Al seleccionar el idioma veré que toda la aplicacion se mostraré en
el idioma seleccionado

Resultado Correcto
Tabla 36: PCN-08 Cambiar idioma.
PCN-09: Dar de baja al usuario
Objetivo Comprobar que se puede eliminar un usuario de la aplicacion

Precondiciones

El usuario comun debe haber iniciado sesion en la aplicacion mavil

Datos de entrada

Ninguno

Accidn esperada

Al pulsar sobre “borrar” no podra acceder a la aplicacion con el
usuario anterior

Resultado Correcto
Tabla 37: PCN-09 Dar de baja al usuario.
PCN-10: Cerrar sesion
Objetivo Comprobar que se puede cerrar sesion en la aplicacién web

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion en la aplicacion movil

Datos de entrada

Ninguno

Accion esperada

Al pulsar sobre “Cerrar sesion” el sistema redirigira a la pantalla de
inicio de sesion

Resultado

Correcto

Tabla 38: PCN-10 Cerrar sesion.

7.2.1 Aplicacion Web:

PCN-11: Iniciar sesion

Obijetivo

Comprobar que se puede acceder a la aplicacion web

Precondiciones

El usuario esté registrado como administrador

Datos de entrada

Email: ferky@hotmail.com
Contrasefia: ferky27

Accidn esperada

Al pulsar sobre “acceder” el sistema redirigira a la pantalla de inicio

Resultado

Correcto

Tabla 39: PCN-11 Iniciar sesion.
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PCN-12: Crear Gestor

Objetivo

Comprobar que se puede registrar un nuevo usuario de tipo gestor

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion en la aplicacion web

Datos de entrada

Email:

Contraserfia: ferky27

Nombre de usuario: Fernando
Apellidos: de la Calle Rodriguez
N° de teléfono: 625478596

Accion esperada

Al pulsar sobre “crear” el sistema registrara al usuario Yy aparecera
en el listado de usuarios

Resultado Correcto
Tabla 40: PCN-12 Crear Gestor.
PCN-13: Crear Tipo de pista
Objetivo Comprobar que se puede crear un nuevo tipo de pista

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion en la aplicacion web

Datos de entrada

Nombre del tipo de pista: Padel
Descripcion del tipo de pista: cubierta

Accion esperada

Al pulsar sobre “crear” el sistema registrara el tipo de pista y
apareceréa en el listado de tipos de pista

Resultado Correcto
Tabla 41: PCN-13 Crear Tipo de pista.
PCN-14 Modificar pista.
Objetivo Comprobar que se puede modificar los datos de una pista

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion en la aplicacion web
Debe existir la pista en la base de datos

Datos de entrada

Nombre de la pista: Pista 1

Precio: 5

Tipo de pista: Padel

Duracion: 30

Localizacién: 40.951629, -4.077633

Accidn esperada

Al pulsar sobre “modificar” el sistema registrara la nueva
informacién de la pista y aparecera en el listado pistas con la nueva
informacion

Resultado

Correcto

Tabla 42: PCN-14 Modificar pista.
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PCN-15 Eliminar horario.

Objetivo

Comprobar que se puede eliminar un horario

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion en la aplicacion web
Debe existir el horario en la base de datos

Datos de entrada

Ninguno

Accion esperada

Al pulsar sobre “borrar” el sistema eliminard el horario y
desaparecera del listado de horarios

Resultado Correcto
Tabla 43: PCN-15 Eliminar horario.
PCN-16: Cerrar sesion
Objetivo Comprobar que se puede cerrar sesion en la aplicacion web

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion en la aplicacion web

Datos de entrada

Ninguno

Accion esperada

Al pulsar sobre “Cerrar sesion” el sistema redirigira a la pantalla de
inicio de sesion

Resultado Correcto
Tabla 44: PCN-16 Cerrar sesion.
PCN-17: Listado de usuario
Objetivo Comprobar que se puede visualizar el listado de usuarios que estan

registrados en el sistema

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion en la aplicacion web

Datos de entrada

Ninguno

Accibn esperada

Al acceder a la pantalla de gestion de usuarios se mostrara una tabla
con todos los usuarios registrados en el sistema

Resultado

Correcto

Tabla 45: PCN-17 Listado de usuarios.

119




8. MANUALES

120






En este capitulo se elaboraran tres manuales con el fin de orientar a los usuarios en el uso
de las aplicaciones.

8.1 Manual de despliegue

En esta seccion se explica el proceso de descarga e instalacion del software para su
posterior despliegue en los servidores.

En primer lugar, es necesario descargar un gestor de servicios. En este caso se ha elegido
WAMP. Para realizar la descargar se accede a la siguiente URL
http://www.wampserver.com/en/ y se descarga la version para el sistema operativo que
se disponga. Una vez descargado se procede a la instalacion realizando doble click sobre
el ejecutable que se haya descargado y se mostrara una ventana donde se seleccionaré el
idioma.

Select Setup Language >

fi:l'\ Select the language to use during the

A\ installation:

English e

| Cancel

Figura 74: Instalacion WAMPP 1.

Después mostrara otra ventana donde se aceptara la licencia de uso.

i} Setup - Wampserverfid 3.1.4 —

License Agreement
Please read the following important information before continuing.

©-

Flease read the following License Agreement. You must accept the terms of this
agreement before continuing with the installation.

>

== WampServer

Creator : Romain Bourdon

Maintainer JUpgrade to 2.5 : Herve Lederc

Upgrade 2.5 to 3.0.0 : Otomatic {wampserver @otomatic.net)
http: ffforum.wampserver.com findex.php

GMU LESSER. GEMERAL PUBLIC LICEMSE
Version 3, 29 June 2007

@ I accept the agreement
()1 do not accept the agreement

concs

Figura 75: Instalacion WAMPP 1.
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Continuaran apareciendo ventanas donde se seguira pulsando el boton “next” hasta que
se finalice la instalacién. Una vez finalizada la instalacion se copiara la carpeta
webSPORT del CD-ROM en el directorio C:\wamp64\www. Se ejecutard la aplicacion
WAMPP y se comprobara que el servicio de PHP funciona de forma correcta, ya que es
el Unico servicio que necesita la aplicacion web. No es necesario realizar la instalacion de
ningun software mas para el funcionamiento de las dos aplicaciones ya que la base de
datos se encuentra en Firebase y siempre estd disponible sin la necesidad de realizar
ninguna accion.

8.2 Manual de administrador

En esta primera guia se busca facilitar al administrador del sistema el despliegue y uso de
la aplicacion, es decir, la gestion de pistas, tipos de pistas, horarios y usuarios.

Para acceder a la aplicacidén web se hara a través de la siguiente URL.:
http://localhost/webSPORT/index.php

Login

ferky_27@hotmail.com

CLICK ME

Figura 76: Inicio de sesion de la aplicacion web.

En la pantalla de inicio de sesion se debera autenticar con la cuenta de administrado. Si
la autenticacion se realiz6 de forma exitosa la aplicacion llevara a la pagina principal.

SPORT ADMINISTRATION

El nimero de reservas de hoy es: 0

El nimero de usuarios registrados es: 5
Inicio

El nimero de pistas disponibles es: 5
Gestion de Tipos de pistas
Gestion de pistas

Gestién de horarios

Gestion de usuarios

Cerrar sesion

Figura 77: pantalla inicial de la aplicacion web.

123


http://localhost/webSPORT/index.php

En la pantalla inicial se puede ver en el lateral izquierdo un menu con todas las
funcionalidades de las que dispone el administrador y, en el panel central una serie de
estadisticas de los datos almacenados como el numero de reservas para hoy.

Ya que todas los elementos de gestion disponen de las mismas funcionalidades s6lo se va
a explicar uno, que seré gestion de pistas. Sobre cualquiera de las gestiones se tienen
cinco funcionalidades que son:

e Visualizar tabla con listado de pistas: estd funcionalidad permite desde la
gestion de pistas visualizar todas las pistas de las que dispone el sistema. De cada
pista permite saber a qué tipo de pista pertenece y cual es su precio por slot sin la
necesidad de acceder a visualizar los detalles de la pista.

SPORT ADMINISTRATION

Crear nueva pista

Nombre Tipo de pista Precio Borrar

Inicio Pista 1 padel

Gestion de Tipos de pistas Futbal 7 futbol 15

futbol playa Tutbel 10

Gestién de pistas

; Fronté P "
Gestién de horarios rontsn rontsn 2

Pabedlon Polideportivo 20

L5050 :
:
=+

= 0= M= RN=

Gestion de usuarios

Cerrar sesién

Figura 78: Gestién de pistas de la aplicacién web.

e Visualizar los detalles de una pista: desde la pantalla de gestion de pistas, si se
pulsa sobre la carpeta de la pista que se quiere visualizar, se mostrara una pantalla
con todos los datos de la pista que se ha seleccionado.

SPORT ADMINISTRATION

Pista:

Nombre

Inicio | Pista 1 |

Precio

Gestion de Tipos de pistas I 5 s I

) ) Tipo de pista
Gestion de pistas

[ |

Gestion de horarios Duracion

E ‘]

Localizacion

Gestion de usuarios

| 40 951629, -4 077633 |

Cerrar sesion

Madificar

Canceler |

Figura 79: Visualizacién de una pista de la aplicacion web.
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e Creacion de una pista: desde la pantalla de gestion de pistas en el panel principal
hay un boton que te permite la creacion de una pista. Al pulsarlo la aplicacion te
redigira a un formulario para rellenar con los datos de la nueva pista.

SPORT ADMINISTRATION

Inicio Precio

Gestion de Tipos de pistas Tipo de pista.

padel

Gestion de pistas

Duracién

Gestion de horarios ‘ ) ’ ‘
Localzacion

Gestion de usuarios ‘ aliza e la p ]

Crear

Cerrar sesién

Figura 80: Creacién de una pista de la aplicacion web.

e Eliminacién de una pista: desde la pantalla de gestion de pistas en el panel
principal, se muestra una tabla que contiene un boton que te permite eliminar la
pista en caso de que exista.

¢ Modificacion de una pista: desde la pantalla de visualizacion de los datos de una
pista permite modificar el formulario y posteriormente, al presionar sobre
modificar, la aplicacidon guardara los cambios sobre la pista.

SPORT ADMINISTRATION

Pista:

Nombre

Inicio | Pista 1 |

Precio

Gestion de Tipos de pistas I 5 s I

’ : Tipo de pista
Gestion de pistas

| padel |

Gestion de horarios Duracion

| . ) I
Gestion de usuarios
Localizacion

| 40 951629, -4 077633 |

Cerrar sesion

Madificar

Canceler |

Figura 81: Modificacion de una pista desde la aplicacion web

El administrador dispone de una ultima funcionalidad que es cerrar sesion la cual se
encuentra al final del mend. Esta lo Unico que hace es desautenticar al usuario y llevarle
a la pagina de inicio de sesion.
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8.3 Manual de usuario

Esta guia esta elaborada con el fin de orientar al usuario en el uso de la aplicacion movil.
Ya que la aplicacion se encuentra en desarrollo, su instalacion se debera realizar de forma
manual desde el archivo —apk del CD-ROM.

Una vez se tenga la aplicacion instalada, al iniciarla se le mostrara una pantalla de carga.

-~
Iniciando.

Figura 82: Pantalla de carga.

Una vez que la aplicacion este cargada, mostrara la pantalla de inicio de sesion.

Ya que es la primera vez que se accede a la aplicacién y no se esta registrado, sera
necesario pulsar sobre “;Nuevo?Crear una cuenta” el cual mostrard la pantalla de registro.

Inicio sesién

gport Administratign

Direceidn de email

Contrasefia

INICIAR SESION

¢Muevo? Crear una cuenta

Figura 83: Pantalla de inicio de sesion.
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Una vez rellenados los datos y pulsado sobre “Crear una cuenta”, la aplicaciéon mostrara
la pantalla inicial desde la que se puede acceder al mena, el cual proporciona todas las
funcionalidades de la aplicacion.

Direceion de email

Contrasefia

Nombre Apellidos

Numero de telefono

CREAR UNA CUENTA

iTienes cuenta ya? Inicia sesion

Figura 84: Pantalla de registro.

A continuacion se van a explicar todas las funcionalidades del mend en orden
descendente.

Bienvenid@
ferky@gmail.com

Inicio
. Mi perfil

£ Ajustes

e Reserva online
= Mis reservas

Q) Cerrar sesién

Figura 85: Menu pantalla inicial.
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Inicio: desde esta funcidn se podré visualizar el listado de pistas del que dispone
el sistema.

=  SportAdministration

Figura 86: Listado de pistas.

También se podréa ver la informacion detallada de las pistas al pulsar sobre ellas.

=  SportAdministration

Informacién de la Pista:
Nombre de la pista: Pista 1
Precio de la pista: 5€ por cada 30 min
Horarios de lunes a viernes: 09:00 - 19:00

Horario de Sabados y Domingos: 10:00 - 22:30

Ayuntamiento ae san v
Cristobal de Segovia
@ Qoo
e San Cristoba

o
Y ,

Farmacia M.? Jests
Martin Calvo SG-V-6123
Plazala

+

Figura 87: Detalles de una pista.

Espacio Imaginautas o

Gosgleno
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e Mi Perfil: desde esta funcion se podré ver la informacion de tu perfil y modificarla
en caso de que se considere necesario.

=  SportAdministration

Mis datos personales

Nombre Fernando

Apellidos: de la Calle

Email

637718529

N telefono:

ACTUALIZAR

Figura 88: Perfil del usuario.

e Ajustes: desde esta opcion se podré realizar acciones como cambiar de idioma y
dar de baja tu usuario.

&  SettingsActivity

Mensajes

Elegir idioma
Espafiol

Datos necesarios para el uso

de Sport Administration

Sport Administration recopia

datos necesarios para el uso .
de |a aplicacion, como puede

ser herramientas de analitica y

estadisticas de uso.

Borrar mi cuenta y mis datos

Figura 89: Ajustes.
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Reserva online: desde esta funcion se permitira realizar una reservar. Al pulsar
sobre ella, el menu la aplicacion te mostrara una pantalla donde se tendra que
seleccionar la fecha y el tipo de pista que desea reservar.

=  SportAdministration

Elegir fecha y Tipo de pista:

2019/05/03 m

padel -

BUSCAR

Figura 90: Realizar reserva 1.

Una vez seleccionado lo anterior la aplicacién mostrara un desplegable con todas
las pistas de ese tipo que tiene disponibles y el horario de disponibilidad.

— Sportadministration

Sedecciona una pista

Pista 1

1 1600 16:30
VEAG- 17:00
17:00 - 17:30
] v7:30-18:00
[ ve00- 18:30
1 1e:30- 1900

RESERVAR .

Figura 91: Realizar reserva 2.
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En caso de que se tenga seleccionada la pista y las horas de reservas, al pulsar
sobre “Reservar”, la aplicacion mostrara un resumen de la reserva para que se
confirme que todos los datos son correctos.

=  SportAdministration

informacién de la reserva

Pista Pista1
Dia 2019/05/03
Hora 16:30
Duracian 60 min
Precio 100€

FINALIZAR RESERVA

Figura 92: Realizar reserva 3.

Una vez confirmada la reserva, la aplicacion redirigird a Paypal para que se realice
el pago.

Pagado por pLbpITGOTpNb... 10,00 MXN

Pagar con PayPal
€9 Pagar con tarjeta

Figura 93: Pago Paypal.
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Se tendra que seleccionar la opcién de pagar con tarjeta o a través de la cuenta de
PayPAly unavez se realice el pago, se volvera a la aplicacién donde se confirmara
que la reserva se realizo de forma exitosa.

=  SportAdministration

Reserva realizada con exito .

Figura 94: Confirmacion de reserva.

Mis reservas: esta funcidn permitira visualizar las reservas que se hayan realizado
a través del sistema, tanto si ya se han finalizado como las proximas reservas.

=  SportAdministration

Reservas activas -

Dia 2019/05/11
Hora de inicio 11:30
Precio 10.0 €
Dia 2019/05/09
Hora de inicio 9:30
Precio 10.0€
Dia 2019/05/03
Hora de inicio 16:30
Precio 10.0€

Figura 95: Listado de reservas.
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Esta funcionalidad también permitira cancelar una reserva en caso de que queden
mas de 24 horas para que se inicie.

=  SportAdministration

informacion de la reserva

Pista Pista 1

Dia 2019/05/11

Hora 11:30

Duracion 60 mir

Precio 10.0€
CANCELAR RESERVA

Figura 96: Detalles de una reserva.

Cerrar sesion: esta funcion permitira cerrar sesion y la aplicacion mostrara la
pantalla de inicio de sesion.

¢Quieres cerrar sesion?

Cerrar sesion

Figura 97: Cerrar Sesion.
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8.4 Manual de gestor de pistas

Esta guia esta elaborada con el fin de orientar al gestor en el uso de la aplicacién movil.
Ya que la aplicacion se encuentra en desarrollo, su instalacion se debera realizar de forma
manual desde el archivo —apk del CD-ROM.

Una vez se tenga la aplicacion instalada, al iniciarla se le mostrara una pantalla de carga

o~
Iniciando.

Figura 98:; Pantalla de carga.

Una vez que la aplicacion este cargada la aplicacion mostrara la pantalla de inicio de
sesion.

En esta pantalla serd necesario que el gestor introduzca los datos con los que el
administrador le cred la cuenta a través de la aplicacién web. Una vez el gestor realice la
autenticacion, la aplicacion mostraré la Gnica pantalla de la que dispone el usuario.

Inicio sesion

Sport Administratign

Direccion de email

Contrasena

INICIAR SESION

¢Muevo? Crear una cuenta

Figura 99: Pantalla de inicio de sesion.
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Desde esta pantalla el gestor dispondra de un menu con las opciones de cerrar sesion y
darse de baja del sistema y también, dispondra del listado de reservas en funcién de la
fecha y la pista que seleccione.

GestorActiviiy Cerrar sesion |

Darme de baja
2019/05/03
J
Pista 1 -

Dia 2019/05/03

16:30

10.0 €

Figura 100: Pantalla principal del gestor.
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9. CONCLUSIONES
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9.1 Conclusiones

El objetivo de este sistema era un sistema de reservas intuitivo y rapido y considero que
se ha conseguido, ya que el usuario puede realizar una reserva en menos de un minuto
incluyendo el pago.

Durante el desarrollo de las aplicaciones se han presentado innumerables inconvenientes
que han sido sacados adelante con investigacion, esfuerzo y constancia. Algunos de estos
inconvenientes que se han presentado y finalmente han sido superados son:

e Desconocimiento casi total del uso de bases de datos NoSQL

e Al realizar una consulta en Firebase sobre uno de sus entidades no te proporciona
la posibilidad de consultar por varios de sus campos, tienes que filtrar por un tnico
campo Y una vez ya con todos los resultados obtenidos continuar con el filtrado.

e Desconocimiento total sobre el uso de los servicios de Firebase

Por dltimo decir que debido a la realizacion de este proyecto que ha sido todo un reto,
considero que me ha servido para obtener numerosos conocimientos y afianzar todo lo
aprendido durante estos ultimos afios.

9.2 Futuras Mejoras

En esta seccidn se van a mencionar algunas funcionalidades que durante el desarrollo del
proyecto se ha valorado incluirlas en las aplicaciones pero por falta de tiempo han tenido
que ser desechadas:
e Aplicacion movil:

o Autenticacién a través de servicios como Gmail o Facebook.

o Notificaciones push para el recordatorio de una reserva.

o Realizar un sistema de devoluciones mas efectivo ya que la devolucion en este

punto de la aplicacion debe realizarse de forma manual.

e Aplicacion web:
o Un sistema de estadistica de datos mas elaborado.
o Aumentar la gestion del administrador sobre los usuarios como ver por usuario
las reservas de las que dispone y el nimero de cancelaciones.
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directamente-desde-android-studio/. Fecha de altimo acceso: 16 de enero de
2019.

Lee y escribe datos en Android. Disponible en
https://firebase.google.com/docs/database/android/read-and-write?hl=es-419.
Fecha de Gltimo acceso: 6 de febrero de 2019.
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https://android.jlelse.eu/the-best-way-to-create-a-splash-screen-in-android-16f9096bf827
https://android.jlelse.eu/the-best-way-to-create-a-splash-screen-in-android-16f9096bf827
http://www.sgoliver.net/blog/interfaz-de-usuario-en-android-cardview/
http://www.sgoliver.net/blog/interfaz-de-usuario-en-android-cardview/
http://www.hermosaprogramacion.com/2016/02/floating-action-button-android/
http://www.hermosaprogramacion.com/2016/05/google-maps-android-api-v2/#controles-ui
http://www.hermosaprogramacion.com/2016/05/google-maps-android-api-v2/#controles-ui
https://es.stackoverflow.com/questions/42239/c%C3%B3mo-habilitar-scrollview-en-constraints-layout
https://es.stackoverflow.com/questions/42239/c%C3%B3mo-habilitar-scrollview-en-constraints-layout
https://alvinalexander.com/android/android-tutorial-preferencescreen-preferenceactivity-preferencefragment
https://alvinalexander.com/android/android-tutorial-preferencescreen-preferenceactivity-preferencefragment
https://firebase.google.com/docs/database/android/start?hl=es-419
https://www.desarrollolibre.net/blog/android/como-integrar-paypal-en-android#.XMBuVOgzZPZ
https://www.desarrollolibre.net/blog/android/como-integrar-paypal-en-android#.XMBuVOgzZPZ
https://www.sourcerebels.com/blog/2016/05/anadir-iconos-de-material-design-directamente-desde-android-studio/
https://www.sourcerebels.com/blog/2016/05/anadir-iconos-de-material-design-directamente-desde-android-studio/
https://firebase.google.com/docs/database/android/read-and-write?hl=es-419

Trabaja con listas de datos en Android. Disponible en
https://firebase.google.com/docs/database/android/lists-of-data?hl=es-419.
Fecha de altimo acceso: 6 de febrero de 2019.

Autentica con Firebase mediante cuentas basadas en contrasefia en Android.
Disponible en https://firebase.google.com/docs/auth/android/password-
auth?hl=es. Fecha de Gltimo acceso: 18 de diciembre de 2018.

Aplicacion Web:

Instalacion y configuracion de Firebase en JavaScript. Disponible en
https://firebase.qgoogle.com/docs/database/web/start?hl=es-419. Fecha de Gltimo
acceso: 1 de noviembre de 2018.

Uso de promesas en JavaScript. Disponible en
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript/Guide/Usar_promesas.
Fecha de Gltimo acceso: 12 de febrero de 2019.

Callbacks y asincronia en JavaScript. Disponible en
https://medium.com/@jmz12/callbacks-promesas-y-async-await-que-alquien-
me-expligue-514137ch57e2. Fecha de ultimo acceso: 13 de marzo de 2019.

Un sencillo datepicker para tu formulario. Disponible en
https://www.anerbarrena.com/date-input-htmI5-2829/. Fecha de altimo acceso:
12 de febrero de 2019.

Lee y escribe datos en la Web. Disponible en
https://firebase.qoogle.com/docs/database/web/read-and-write?hl=es-419. Fecha
de Gltimo acceso: 7 de abril de 2019.

Trabaja con listas de datos en la Web. Disponible en
https://firebase.qgoogle.com/docs/database/web/lists-of-data?hl=es-419. Fecha de
ultimo acceso: 16 de ener de 2019.

Autentica con Firebase mediante cuentas basadas en contrasefias con
JavaScript. Disponible en https://firebase.google.com/docs/auth/web/password-
auth?hl=es. Fecha de Gltimo acceso: 5 de noviembre de 2018.

Pasar variables por la URL con PHP. Disponible en
https://desarrolloweb.com/articulos/317.php. Fecha de ultimo acceso: 6 de
diciembre de 2019.

Select dindmico en php y JavaScript. Disponible en
https://es.stackoverflow.com/questions/202864/select-dinamicos-en-php-y-js-
por-el-metodo-post. Fecha de Ultimo acceso: 12 de febrero de 2019.

Validacién de formulario de datos. Disponible en
https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/HTML/Forms/Validacion formulari
0 datos. Fecha de ultimo acceso: 25 de abril de 2019.

Como enviar un correo electronico desde Localhost con PHP. Disponible en
https://obedalvarado.pw/blog/enviar-correo-electronico-desde-localhost-php/.
Fecha de ultimo acceso: 22 de mayo de 2019.

Firebase contar el nimero de registros en tiempo real. Disponible en
https://rstopup.com/firebase-contar-el-numero-de-registros-en-tiempo-real.html.
Fecha de ultimo acceso: 22 de mayo de 2019.
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ANEXO A - Firebase

éQué es Firebase?

Firebase es un conjunto de herramientas orientadas a la creacion de aplicaciones tanto
maviles como web. Por lo tanto Firebase pertenece a la categoria software como servicio
(SaaS, Software as a Servicie). Fue fundada en 2011 y posteriormente fue comprada por
Google en 2014. En el afio 2016 vivio6 su renovacion mas fuerte, ya que en 2015 Google
adquirio Divshot el cual fusion6 con Firebase, aunque posteriormente ha vivido
actualizaciones muy importantes.

Firebase tiene numerosas caracteristicas que se pueden englobar en cuatro grupos:

e Analiticas: Provee de una solucién gratuita para tener todo tipo de informacion,
para gestionarla toda desde un Gnico panel.

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

e Crecimiento: Permite gestionar los usuarios de las aplicaciones, pudiendo
ademas captar nuevos usuarios. Para ello dispondremos de funcionalidades como
las de invitaciones, indexacion o notificaciones.

e Monetizacion: Permite ganar dinero gracias a AdMob.

DEVELOP

GROW

Figura 101: Caracteristicas de Firebase.
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éPor qué elegimos utilizar Firebase?
Me decidi por utilizar Firebase debido a que es una potente API que presenta la utilidad
de almacenar y sincronizar datos en tiempo real. En definitiva estamos ante una base de
datos de tipo No SQL que se presenta como un servicio, dirigido tanto a aplicaciones web
como a aplicaciones moviles, desde las cuales se puede hacer una sincronizacion en
tiempo real de todos los datos.
Los principales motivos que me llevaron a utilizar este software como sistema de
almacenamiento de informacion fueron:

e Rapidez, ya que esta es una de sus caracteristicas principales.

e Evitar crear una infraestructura compleja.

e Proporcionar una solucion de analisis gratuita.

e Tener soporte multiplataforma.

e Proporcionar un sistema de notificaciones para los usuarios de la app movil.

éQué servicios de Firebase se utilizaran?
Los servicios de Firebase utilizados durante el desarrollo del proyecto seran:

o Realtime database: Es el servicio que mas se utilizara debido a que proporciona
una API para mantener la informacion sincronizada y almacenada en la nube. Los
datos se almacenaran en formato JSON y se pueden agregar reglas.

e Autenticacion: Es otro de los servicios mas importante ya que nos simplifica el
inicio de gestién de la misma en nuestra aplicacion.

e Almacenamiento: Muy util para subir archivos como, por ejemplo, imagenes.

¢ Informes sobre fallos y monitorizacion: Permite detectar errores que aparezcan
y medir el rendimiento en nuestra aplicacion Android.

¢ Notificaciones Push: Permite gestionar el envio de notificaciones a nuestros
usuarios con la diferencia de que estas podran ser programadas.

Arquitectura légica de firebase

Como este servicio es el encargado del almacenamiento de datos y del control de usuarios,
para la comunicacion de la aplicacion con el API se hace uso del protocolo HTTP, el cual
nos permite el uso de objetos JSON para facilitar la transmision de informacion.

0 > P4 Firebase
®)
S

L

i C C

Figura 102: Arquitectura logica Firebase.
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ANEXO B- Desarrollo detallado

de la especificacion

CuU-02 Autenticarse en la plataforma mavil
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-02

Actor

Usuario no autenticado.

Descripcion

El usuario no autenticado podra autenticarse desde la aplicacion
movil.

Precondiciones

Secuencia
normal

1. El usuario no autenticado solicita al sistema autenticarse
como usuario.

2. El sistema solicita los datos necesarios para autenticarle.

3. El usuario envia los datos.

4. El sistema autentica al usuario en el sistema y redirige la
vista a la pantalla inicial.

Postcondicones

El usuario no autenticado pasa a convertirse a usuario autenticado.

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
4.EX-02 | El usuario no esté registrado en el sistema, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
Frecuencia Alta.
Importancia Alta.

Comentarios

Tabla 46: Autenticarse en la plataforma mévil

CU-04 Cerrar sesion en la aplicacion movil
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-04

Actor

Usuario autenticado.

Descripcion El usuario autenticado podra cerrar la sesion de la aplicacion movil.
Precondiciones 1. Elusuario debe estar autenticado en la aplicacion movil.
Secuencia 1. El usuario solicita cerrar la sesion.

normal 2. El sistema cierra la sesion y redirige la vista a la pantalla de

inicio de sesion.

Postcondicones

El usuario autenticado pasa a convertirse a usuario no autenticado.

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 47: CU-04 Cerrar sesién en la aplicacién mavil.
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CU-05 Darse de baja
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-05

Actor

Usuario autenticado.

Descripcion El usuario autenticado podra darse de baja del sistema.
Precondiciones 1. El usuario debe estar autenticado en la aplicacion movil.
Secuencia El usuario solicita acceder a los ajustes.

normal El sistema muestra las opciones de ajustes.

El usuario solicita darse de baja del sistema.
El sistema elimina al usuario y redirige la vista a la pantalla
de registro.

NS

Postcondicones

El usuario autenticado pasa a convertirse a usuario no autenticado.

Excepciones

Frecuencia

Baja.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 48: CU-05 Darse de baja.

CU-06 Visualizar reservar
Version 1.0 Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-06,CU-10

Actor

Usuario autenticado.

Descripcion

El usuario autenticado podra visualizar los datos de una reserva.

Precondiciones

1. El usuario debe estar autenticado en la aplicacion movil.

2. El usuario debe encontrarse visualizando el listado de
reservas CU-09.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita visualizar una reserva.
2. El sistema muestra la informacién detallada de la reserva.

Postcondicones

Excepciones

Frecuencia

Alta.

Importancia

Alta.

Comentarios

Tabla 49: CU-06 Visualizar reservar.
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CuU-07 Visualizar el listado de pistas
Version 1.0 | Fecha | 08/03/2019
Dependencias | RF-07

Actor

Usuario coman.

Descripcion

El usuario comin podra visualizar el listado de pistas.

Precondiciones

1. El usuario debe estar autenticado como usuario comun en
la aplicacion movil.

Secuencia 1. El usuario solicita visualizar el listado de pistas.

normal 2. El sistema muestra el listado de pistas registradas en el
sistema.

Postcondicones

Excepciones 2.EX-01 | No existe ninguna pista registrada, el caso de uso

finaliza mostrando un mensaje
disponibles”.

“No hay pistas

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 50: CU-07 Visualizar el listado de pistas.

CuU-08 Visualizar pista
Version 1.0 | Fecha | 08/03/2019
Dependencias | RF-08, CU-07

Actor

Usuario coman.

Descripcion

El usuario comun podré visualizar los datos de una pista.

Precondiciones

1. El usuario debe estar autenticado en la aplicacién movil.

2. El usuario debe encontrarse visualizando el listado de pistas
CU-07.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita visualizar una pista.
2. El sistema muestra la informacion detallada de la pista.

Postcondicones

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 51: CU-08 Visualizar pista.
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CU-10 Visualizar el listado de reservas
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-13

Actor

Usuario autenticado.

Descripcion El usuario autenticado podra visualizar el listado de reservas.

Precondiciones 1. Elusuario debe estar autenticado en la aplicacion movil.

Secuencia 1. El usuario solicita visualizar el listado de reservas.

normal 2. El sistema muestra el listado de reservas registradas en el
sistema.

Postcondicones

Excepciones 2.EX-01 | No existe ninguna reservas registrada, el caso de uso

finaliza mostrando un mensaje “No hay reservas
disponibles”.

Frecuencia

Alta.

Importancia

Alta.

Comentarios

Tabla 52: CU-10 Visualizar el listado de reservas.

CU-11

Cancelar una reserva

Version

1.0 Fecha 08/03/2019

Dependencias

RF-14,CU-10,CU-06

Actor

Usuario comun.

Descripcion

El usuario comun podréa cancelar una reserva.

Precondiciones

1. El usuario debe estar autenticado como usuario comun en la
aplicacion movil.
2. El usuario debe encontrarse visualizando la reserva CU-06.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita cancelar la reserva.
2. El sistema cancela la reserva y redirige al usuario al listado
de reservas CU-10.

Postcondicones

Se elimina la reserva del sistema.

Excepciones 2.EX-01 | La reserva no se puede cancelar y se finalizara el caso
de uso mostrando un diciendo “No se puede cancelar la
reserva ya que quedan menos de 24h”.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 53: CU-11 Cancelar una reserva.
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CU-12

Crear un nuevo usuario

Version

1.0 | Fecha 08/03/2019

Dependencias

RF-15,RF-39

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrado podré crear usuarios con el rol de gestor de pistas
desde la aplicacion web.

Precondiciones

1. El administrador debe estar autenticado en la aplicacion web.

Secuencia
normal

1. El administrador solicita al sistema la creacién de un
usuario.

2. El sistema solicita los datos del nuevo usuario.

3. El administrador envia los datos.

4. El sistema registra al nuevo usuario en el sistemay redirige
la vista a la pantalla de lista de usuarios.

Postcondicones

El sistema registra un nuevo gestor de pistas.

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2.
4.EX-02 | El correo electronico ya estd utilizado, volviendo al
paso 2.
Frecuencia Media.
Importancia Alta.

Comentarios

Tabla 54: CU-12 Crear un nuevo usuario.

CU-13 Visualizar listado de usuarios
Version 1.0 Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-16

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra visualizar todos los usuarios registrados en
el sistema.

Precondiciones

1. El administrador se habra autenticado en la aplicacién web.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita visualizar el listado de usuarios.
2. El sistema muestra el listado de usuario.

Postcondicones

Excepciones 2.EX-0 | No existe ningun usuario registrado en el sistema,
terminandose el caso de uso.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 55: CU-13 Visualizar listado de usuarios.
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CuU-14

Visualizar usuario

Version

1.0 | Fecha 08/03/2019

Dependencias

RF-17

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra visualizar la informacion detallada de un
usuario.

Precondiciones

1. El administrador se habra autenticado en la aplicacion web.
2. El administrador habré solicitado visualizar el listado de
usuarios CU-13.

Secuencia
normal

1. Elusuario solicita visualizar la informacién detallada de un
usuario.
2. El sistema muestra la informacion del usuario.

Postcondicones

Excepciones

Frecuencia

Baja.

Importancia

Baja.

Comentarios

Tabla 56: CU-14 Visualizar usuario.

CU-15 Eliminar usuario
Version 1.0 | Fecha | 08/03/2019
Dependencias | RF-18

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra eliminar un usuario registrado en el sistema.

Precondiciones

1. El administrador se habra autenticado en la aplicacién web.
2. El administrador habré solicitado visualizar el listado de
usuarios CU-13.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita eliminar un usuario.
2. El sistema elimina al usuario del sistema.

Postcondicones

Se elimina al usuario del sistema.

Excepciones

Frecuencia

Baja.

Importancia

Baja.

Comentarios

Tabla 57: CU-15 Eliminar usuario.
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CU-16 Modificar un usuario.
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-19

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrado podr& modificar los datos de un usuario.

Precondiciones

1. El administrador debe estar autenticado en la aplicacion web.

2. El administrador debe encontrarse visualizando un usuarios
CU-14.

Secuencia
normal

1. El usuario modifica la informacién y la envia.
2. El sistema registra la nueva informacion del usuario.

Postcondicones

La informacién del usuario se modifica.

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.

Frecuencia Baja.

Importancia Baja.

Comentarios

Tabla 58: CU-16 Modificar un usuario.

CuU-18 Visualizar listado de pistas
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-22

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra visualizar todas las pistas registradas en el
sistema.

Precondiciones

1. El administrador debe estar autenticado en la aplicacién web.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita visualizar el listado de pistas.
2. El sistema muestra el listado de las pistas.

Postcondicones

Excepciones 2.EX-0 | No existe ninguna pista registrada en el sistema,
terminandose el caso de uso.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 59: CU-18 Visualizar listado de pistas.
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CU-19

Visualizar pista

Version

1.0 | Fecha 08/03/2019

Dependencias

RF-22

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podré visualizar la informacion detallada de una
pista.

Precondiciones

1. El administrador se habra autenticado en la aplicacion web.
2. El administrador habré solicitado visualizar el listado de

pistas CU-18.
Secuencia 1. El usuario solicita visualizar la informacién detallada de
normal una pista.

2. El sistema muestra la informacién de la pista.

Postcondicones

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 60: CU-19 Visualizar pista.

CU-20 Eliminar pista
Version 1.0 | Fecha | 08/03/2019
Dependencias | RF-24

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra eliminar una pista registrada en el sistema.

Precondiciones

1. Eladministrador se habra autenticado en la aplicacion web.
2. EIl administrador habra solicitado visualizar el listado de
pistas CU-18.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita eliminar una pista.
2. El sistema eliminar la pista del sistema.

Postcondicones

Se elimina la pista del sistema.

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 61: CU-20 Eliminar pista.
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CU-21 Modificar pista
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-25

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra modificar la informacion de una pista.

Precondiciones

1. Eladministrador se habra autenticado en la aplicacion web.
2. El administrador habra solicitado visualizar una pista CU-
19.

Secuencia
normal

=

El usuario modifica la informacién y la envia.
2. El sistema registra la nueva informacion de la pista.

Postcondicones

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 62: CU-21 Modificar pista.

CU-22 Crear Tipo de pista
Version 1.0 | Fecha | 08/03/2019
Dependencias | RF-26,RF-27

Actor

Administrador.

Descripcion El administrador podré crear tipos de pista desde la aplicacion web.
Precondiciones 1. El administrador debe estar autenticado en la aplicacion web.
Secuencia 1. El administrador solicita al sistema la creacién de un nuevo
normal tipo de pista.

2. El sistema solicita los datos del nuevo tipo de pista.

3. El administrador envia los datos.

4. El sistema registra el nuevo tipo de pista en el sistema y
redirige la vista a la pantalla del listado de tipos de pista.

Postcondicones

El sistema registra un nuevo tipo de pista.

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.
4.EX-02 | Ya existe un tipo de pista con el mismo nombre,
volviendo al paso 2 de la secuencia normal.
Frecuencia Media.
Importancia Media.

Comentarios

Tabla 63: CU-22 Crear Tipo de pista.
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CuU-23 Visualizar listado de tipos de pista
Version 1.0 | Fecha | 08/03/2019
Dependencias | RF-28

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podré visualizar todos los tipos de pista registrados
en el sistema.

Precondiciones

1. El administrador debe estar autenticado en la aplicacion
web.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita visualizar el listado de tipos de pista.
2. El sistema muestra el listado de los tipos de pista.

Postcondicones

Excepciones 2.EX-0 | No existe ningun tipo de pista registrada en el sistema,
terminandose el caso de uso.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 64: CU-23 Visualizar listado de tipos de pista.

CuU-24 Visualizar tipo de pista
Version 1.0 Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-29

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra visualizar la informacion detallada de un
tipo de pista.

Precondiciones

1. El administrador se habra autenticado en la aplicacion web.
2. El administrador habré solicitado visualizar el listado de
tipos de pista CU-23.

Secuencia
normal

1. Elusuario solicita visualizar la informacién detallada de un
tipo de pista.
2. El sistema muestra la informacion del tipo de pista.

Postcondicones

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 65: CU-24 Visualizar tipo de pista.
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CU-26 Modificar tipo de pista
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-31

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra modificar la informacién de un tipo de pista.

Precondiciones

1. Eladministrador se habra autenticado en la aplicacion web.
2. El administrador habra solicitado visualizar un tipo de pista
CU-24.

Secuencia
normal

=

El usuario modifica la informacién y la envia.
2. El sistema registra la nueva informaciéon del tipo de pista.

Postcondicones

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 66: CU-26 Modificar tipo de pista.

CU-27 Crear Horario
Version 1.0 Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-32

Actor

Administrador.

Descripcion El administrador podra crear horarios desde la aplicacion web.
Precondiciones 1. El administrador debe estar autenticado en la aplicacion web.
Secuencia 1. El administrador solicita al sistema la creacion de un nuevo
normal horario.

2. El sistema solicita los datos del nuevo horario.

3. El administrador envia los datos.

4. El sistema registra el nuevo horario en el sistema y redirige
la vista a la pantalla del listado de horarios.

Postcondicones

El sistema registra un nuevo horario.

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son validos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 67: CU-27 Crear Horario.
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CU-28 Visualizar listado de horarios
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-33

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra visualizar todos los horarios registrados en
el sistema.

Precondiciones

1. El administrador debe estar autenticado en la aplicacion
web.

Secuencia
normal

3. El usuario solicita visualizar el listado de horarios.
4. El sistema muestra el listado de horarios.

Postcondicones

Excepciones 2.EX-0 | No existe ningin horario registrado en el sistema,
terminandose el caso de uso.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 68: CU-28 Visualizar listado de horarios.

CU-29 Visualizar horario
Version 1.0 Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-34

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra visualizar la informacion detallada de un
horario.

Precondiciones

1. El administrador se habra autenticado en la aplicacién web.
2. El administrador habré solicitado visualizar el listado de
horarios CU-28.

Secuencia
normal

1. Elusuario solicita visualizar la informacién detallada de un
horario.
2. El sistema muestra la informacién del horario.

Postcondicones

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 69: CU-29 Visualizar horario.
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CU-30 Eliminar horario
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-35

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podré eliminar un horario registrado en el sistema.

Precondiciones

1. Eladministrador se habra autenticado en la aplicacion web.
2. El administrador habra solicitado visualizar el listado de
horarios CU-28.

Secuencia
normal

1. El usuario solicita eliminar un horario.
2. El sistema eliminar el horario del sistema.

Postcondicones

Se elimina el horario del sistema.

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 70: CU-30 Eliminar horario.

CU-31 Modificar horario
Version 1.0 | Fecha 08/03/2019
Dependencias | RF-36

Actor

Administrador.

Descripcion

El administrador podra modificar la informacion de un horario.

Precondiciones

3. Eladministrador se habra autenticado en la aplicacion web.
4. El administrador habra solicitado visualizar un horario CU-
29.

Secuencia
normal

w

El usuario modifica la informacion y la envia.
4. El sistema registra la nueva informacion del horario.

Postcondicones

Excepciones 4.EX-01 | Los datos introducidos no son vélidos, volviendo al
paso 2 de la secuencia normal.

Frecuencia Media.

Importancia Media.

Comentarios

Tabla 71: CU-31 Modificar horario.
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CU-33 Cerrar sesion en la aplicacion web
Version 1.0 | Fecha | 08/03/2019
Dependencias | RF-37

Actor

Administrador.

Descripcion El administrador podra cerrar la sesion de la aplicacion web.
Precondiciones 1. El usuario debe estar autenticado en la aplicacion web
Secuencia 1. El usuario solicita cerrar la sesion.

normal 2. El sistema cierra la sesion y redirige la vista a la pantalla de

inicio de sesion.

Postcondicones

Excepciones

Frecuencia

Media.

Importancia

Media.

Comentarios

Tabla 72: CU-33 Cerrar sesion en la aplicacion web.
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