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RESUMEN

Resumen

Las tecnologias moviles estan en auge, en estos momentos un dispositivo mévil te permite
realizar infinidad de tareas que hace afios tan solo un ordenador era capaz de ello, por eso
en los ultimos anos los moéviles estan sustituyendo a los ordenadores de sobremesa. Es por
esto que el siguiente trabajo de fin de grado se desarrollara en el entorno de las tecnologias
moviles.

En este trabajo de fin de grado se ha realizado una aplicaciéon para dispositivos moviles,
en concreto para el sistema operativo Android. La aplicacién permite a un centro deportivo
organizar partidos de padel y a los clientes del centro, unirse a esos partidos, organizados
principalmente en forma de torneo. La aplicacién permite generar torneos con inscripcién por
parejas o de forma individual. En este ltimo caso, la aplicaciéon busca una pareja adecuada
para el jugador solitario, utilizando informacién guardada sobre los clientes que utilizan la
aplicacién. Esta informacion se va actualizando en funcién de los resultados de los partidos
y del nivel de los contrincantes. Esto permite un mejor emparejamiento a medida que se va
utilizando la aplicacién y favorece un aspecto competitivo y de superacién personal en la
practica del padel.
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ABSTRACT

Abstract

Mobile technologies are booming, at the moment a mobile device allows you to perform
infinite tasks that years ago only a computer was capable of, that is why in recent years
mobiles are replacing desktop computers. Because of this, the following final degree project
will be developed in the environment of mobile technologies.

In this project, an application has been made for mobile devices, specifically for the An-
droid operating system. The application allows a sports center to organize paddle games and
the clients of the center to join those games, organized mainly in the form of a tournament.
The application allows you to generate tournaments with registration in pairs or individually.
In the latter case, the application searches for a suitable match for the solitary player, using
saved information about the clients that use the application. This information is updated
based on the match results and the level of the opponents. This allows a better pairing as
the application is used and favors a competitive and self-improvement aspect in the practice
of paddle tennis
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

En el presente documento, se recoge todo lo relativo al trabajo de fin de grado *’ So-
cial Paddle: aplicacién Android para la gestiéon de eventos deportivos®’, incluyendo aspectos
técnicos y metodologias hasta la elaboracion de los distintos manuales para la utilizacion del
usuario.

La aplicaciéon que se va a desarrollar se centra en gestionar eventos deportivos, en este
caso el deporte en el que nos centraremos es el padel. La aplicacién esta orientada a centros
deportivos, que dispongan de pistas propias y quieran promocionar su centro.

Esta aplicacién permitird a los usuarios tener mas facilidades para encontrar nuevos com-
paneros de juego, e incentivara una competitividad amistosa. Se busca con esta aplicacién una
mayor practica del deporte, ya que en los tiempos actuales existe demasiado sedentarismo.

1.1. Estructura de la memoria
= Capitulo 1: Introduccién. En el aparecen la estructura de la memoria, contexto y los
objetivos del proyecto.

= Capitulo 2: Tecnologias y servicios utilizados. Descripcién de las herramientas y tecno-
logias utilizadas para el desarrollo.

= Capitulo 3: Planificacién y gestion. Informacién sobre como se ha planificado y gestio-
nado el proyecto, junto a sus riesgos incluyendo un presupuesto del coste.

= Capitulo 4: Andlisis y diseno. Toda la informacién sobre la elicitacién de requisitos,
casos de uso, modelo de dominio, diagramas de secuencia, diagrama de despliegue y el
disenio de la base de datos.

= Capitulo 5: Implementacién. Explicacion de la toma de decisiones.

= Capitulo 6: Pruebas. Pruebas realizadas junto a el resultado obtenido en ellas.



1.2. CONTEXTO Y MOTIVACION

= Capitulo 7: Conclusiones. Recoge las conclusiones finales sobre la realizaciéon del pro-
yecto, tanto los objetivos cumplidos como posibles lineas futuras de trabajo.

= Bibliografia. Referencias bibliogréaficas consultadas durante la realizaciéon del proyecto.

= Apéndices. Contiene los manuales para poder instalar y utilizar la aplicacién.

1.2. Contexto y motivacién

Las tecnologias méviles estan en auge, los teléfonos méviles, sin duda, ocupan una posicién
muy importante en la estructura personal, social y econdmica de nuestras vidas. Los teléfonos
moéviles han evolucionado bastante en los ultimos anos, desde el primer dispositivo ‘’Motorola
DynaTAC 8000x‘’ que salio al mercado en el ano 1983, hasta el dia de hoy con teléfonos como
el “Samsung Galaxy S20°.

Debido al auge de los dispositivos moviles decidi desarrollar la aplicacién para el sistema
operativo Android, el cual es mds accesible econémicamente que su competencia mas directa
Apple. Solo necesitas un ordenador que tenga unas caracteristicas suficientes para hacer
funcionar Android Studio, y si quieres subir tu aplicacién a la ‘’Play Store‘’ solo tienes que
realizar un unico pago de 20€. Otra de las razones es que se dispone de mucha documentaciéon
en internet, la cual te ayuda en el desarrollo.

El interés por aprender a desarrollar una aplicacion en Android me venia de varios anos
atras. El cuatrimestre pasado cursé la asignatura ‘’Sistemas Modviles”’. En esta asignatura se
realizaba una pequena aplicacién para la practica final. Con ella aprendi conceptos bésicos y
queria mejorar mis conocimientos, lo que me animé a realizar una aplicacién maés seria para
el trabajo de fin de grado.

La razén de elegir un deporte como el padel es que esta modalidad deportiva ha sido,
sin lugar a dudas, la que mayor crecimiento experimenta en los tltimos aflos en Espana.[21]
Las razones son varias. Una de ellas es que al tratarse de un juego por parejas es ideal para
practicarlo con amigos, esto te ayudara a mejorar tu trabajo en equipo. El practicar un
deporte con amigos te ayudara a mantener una constancia, y esto te traerd mejoras fisicas y
de salud a largo plazo.

1.3. Objetivos

El objetivo principal del proyecto es el de desarrollar una aplicacion, que permita a un
centro deportivo gestionar distintos tipos de torneo. Para asi promocionar su centro e intentar
tener un mejor uso de sus pistas de padel.

Los usuario de la aplicacién podran unirse a los distintos torneos junto a una pareja, la
cual se podra buscar dentro de la propia aplicacién. Los usuarios también podran participar
en los denominados torneos en solitario, en los cuales se buscara generar nuevas amistades
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deportivas. La aplicacién se encargara de intentar nivelar lo maximo posible los enfrentamien-
tos, ya que los usuarios en funcién de si ganan o pierden irdn sumando puntos de experiencia,
estos puntos te permitirdn ir subiendo o bajando de nivel dentro de la propia aplicacién. Los
torneos se categorizaran en funcién del nivel de habilidad recomendada por el administrador
de la aplicacién.

Los torneos se generaran en funcién de los equipos que se puedan apuntar (2, 4, 8, 16, 32).
A partir de 4 equipos se generaran rondas clasificatorias, hasta que un equipo se proclame
vencedor del torneo. Con el objetivo de evitar una fatiga en los equipos vencedores, las
siguientes rondas se generaran una semana después.

El administrador del centro deportivo podra crear, administrar y visualizar los torneos. Se
encargara de anotar los resultados de los partidos y generar las nuevas rondas clasificatorias
de cada torneo. Podra visualizar todas las parejas que existen creadas hasta el momento, con
el fin de tener la informacién sobre los clientes.

1.3.1. Objetivos de la aplicacién

Permitir a un administrador organizar torneos.

= Permitir a los clientes unirse a torneos.

= Guardar informacién sobre los torneos jugados.

= Buscar nuevos companeros para jugar al padel.

= Mejorar el interés por el deporte.

= Incentivar una competitividad amistosa.

= Superacion personal mediante niveles de experiencia.

= Utilizar las nuevas tecnologias para evitar el sedentarismo.

= Promocionar un centro deportivo.

1.3.2. Objetivos personales

Aprender y mejorar el conocimiento sobre las tecnologias méviles.

Realizar una aplicacién completa para Android.

Implementar bases de datos NoSQL en una aplicacién.

Aprender a redactar una memoria de proyecto.
= Ganar nueva experiencia en el desarrollo software.

Defender una idea ante de un tribunal.
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Capitulo 2

Tecnologias y servicios utilizados

En este capitulo se van a exponer las distintas tecnologias y servicios utilizados durante
el desarrollo de este trabajo de fin de grado.

2.1. Android Studio

Figura 2.1: Logotipo Android Studio

Android studio [8] es el entorno de desarrollo oficial de Google. Fue publicado en diciembre
de 2014 sustituyendo al actual entorno de desarrollo para aplicaciones moviles el cual era
Eclipse. Android studio esta publicado bajo la licencia de apache 2.0. Estd disponible para
los sistemas operativos Windows, Mac OS y GNU/Linux.

El lenguaje preferido por Google para el desarrollo de aplicaciones Android es Kotlin pero
Android Studio permite el uso de otros lenguajes como Java o C++.

Caracteristicas principales:

= Soporte para la construccién basada en Gradle.

= Refactorizacion especifica de Android.
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= Plantillas para crear disefios comunes de Android.

= Soporte para programar aplicaciones en Android Wear.

= Soporte integrado para Google Cloud Plataform.

= Dispositivo virtual de Android que permite ejecutar y probar aplicaciones.

= Consola de desarrollador.

2.2. Java

<5
Java

Figura 2.2: Logotipo Java

Java [1] es un lenguaje de programacién y una plataforma informética comercializada
por primera vez en 1995 por Sun Microsystems. Hay muchas aplicaciones y sitios web que
no funcionardn a menos que tenga Java instalado y cada dia se crean mas. Java es rapido,
seguro y fiable. Desde portatiles hasta centros de datos, desde consolas para juegos hasta
super computadoras, desde teléfonos moviles hasta Internet, Java estd en todas partes.

2.3. Firebase

Built with

¥ Firebase

Figura 2.3: Logotipo Firebase

Firebase [10] es una plataforma de desarrollo de aplicaciones web y méviles desarrollada
por Google en 2014. La plataforma se ha integrado en la denominada Google Cloud Platform,
que utiliza un conjunto de herramientas para crear y sincronizar proyectos de alta calidad,
haciendo posible la escalabilidad y ayudandote a obtener mejores beneficios econémicos.
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2.3.1. Firebase Auth

Firebase Auth [11] es un servicio que puede autenticar a los usuarios utilizando solo el
cédigo del cliente. Incluye autenticacién a través de proveedores de inicio de sesién (como
Facebook, GitHub, Twitter, Google, Yahoo y Microsoft); y métodos cldsicos de inicio de
sesién por correo electrénico y contrasefia. Ademds, incluye un sistema de administracion de
usuarios a través del cual los desarrolladores pueden almacenar la autenticacién de usuarios
para correo electrénico y contrasenas en Firebase

El servicio tiene como objetivo facilitar la creacién de sistemas de verificacion de identidad,
al tiempo que mejora la consolidacién, el acceso y la seguridad del usuario. Por lo tanto, el
cliente no necesita preocuparse por desarrollar métodos de autenticacién cldsicos, porque
Firebase les proporciona una forma simple, efectiva y segura de administrar usuarios.

2.3.2. Realtime Database

Firebase [12] proporciona una base de datos back-end en tiempo real organizada en forma
de arbol JSON. El servicio proporciona a los desarrolladores de aplicaciones una API que
permite que la informacién de la aplicacién se sincronice y se almacene en la nube de Firebase.
La sincronizacién en tiempo real de la base de datos permite a los usuarios acceder a su
informacién de datos en tiempo real desde cualquier dispositivo, compartir una instancia
de la base de datos en tiempo real y almacenar la informacién cada vez que el usuario la
modifica.

2.3.3. Firebase Storage

Firebase Storage [6] proporciona cargas y descargas de archivos seguras para aplicacio-
nes de Firebase. El desarrollador puede usarlo para guardar imagenes, audio, video u otro
contenido generado por el usuario. Firebase Storage se basa en Google Cloud Storage.

2.4. GitHub

Figura 2.4: Logotipo GitHub

GitHub [3] es una forja (plataforma de desarrollo colaborativo) para alojar proyectos
utilizando el sistema de control de versiones Git. Se utiliza principalmente para la creacién de
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cédigo fuente de programas de ordenador. El software que opera GitHub fue escrito en Ruby
on Rails. Desde enero de 2010, GitHub opera bajo el nombre de GitHub, Inc. Anteriormente
era conocida como Logical Awesome LLC.

2.5. Visual Paradigm

4

Figura 2.5: Logotipo Visual Paradigm

Visual Paradigm[24] es una herramienta CASE: Ingenierfa de Software Asistida por
Computacién. La misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas
informéticos, desde la planificacién, pasando por el andlisis y el diseno, hasta la generacién
del codigo fuente de los programas y la documentacion.

2.6. Microsoft Project

m Project

Figura 2.6: Logotipo Visual Microsoft Project

Microsoft Project[20] (o MSP) es un software de gestién de proyectos y un programa de
proyectos desarrollado y vendido por Microsoft. Ayuda a los gerentes de proyectos a hacer
planes, asignar recursos a tareas, dar seguimiento al progreso, administrar presupuestos y
analizar cargas de trabajo.
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Capitulo 3

Planificacion y gestion

3.1. Planificacion temporal

Antes de comenzar con el proyecto se tiene que planear de manera temporal las distintas
fases del mismo, para esta planificacién se tiene en cuenta que el desarrollador principal
trabaja a jornada completa en una empresa y solo dispondréd de tiempo durante festivos y
fines de semana, para la realizacion de este proyecto.

Para la planificacion se ha utilizado la metodologia en cascada, que es un modelo lineal
de diseno software empleando un proceso de diseno secuencial. Las fases de desarrollo fluyen
de manera secuencial desde el punto inicial hasta la fase final del proyecto.

Teniendo en cuenta los plazos de entrega estimados que méas o menos seran para la ultima
semana de junio y sabiendo que el comienzo lectivo del segundo cuatrimestre este afio es el dia
10 febrero. Tenemos unas 20 semanas para realizar el proyecto, sabiendo de cuanto tiempo
disponemos, procedemos a dividir las semanas entre las fases de nuestro proyecto.

El proyecto sera dividido en cuatro fases: Analisis de requisitos, diseno, codificacién y
pruebas.

Analisis de requisitos (1 Semana): En esta fase, se realiza un anélisis de las necesidades
del cliente para determinar las propiedades del software a desarrollar, y se especifica todo
lo que el sistema tiene que hacer sin entrar en detalles técnicos. Hay que ser especialmente
cuidadoso en esta primera fase, ya que en este modelo no se pueden anadir nuevos requisitos
en mitad del proceso de desarrollo.

Disenio (1 Semana): Esta fase describe la estructura interna del software y las relaciones
entre las entidades que lo componen.

Codificacién (15 Semanas): En esta fase, los requisitos especificados se programan utili-
zando las estructuras de datos disenadas en la fase anterior. Esta es una de las fases mas
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largas ya que requiere muchas horas de codificacion del software y es la que mas problemas
puede conllevar.

Pruebas (1 Semana): Esta fase como su nombre indica, se trata de realizar baterfas de
prueba una vez haya finalizado la codificacién, el objetivo de estas pruebas es el de obtener
informacién sobre la calidad del software y sirve para encontrar defectos o bugs en el software.

La fase mas larga es la de Codificacién por eso vamos a explicar en detalle cada una de
las semanas.

] Semana Descripcién ‘

Semana 1 Implementar las pantallas de login, registro de usuario y cambiar
contrasena.

Semana 2 Implementar el rol de administrador, anadiendo las funciones de
crear un torneo y eliminarlo.

Semana 3 Implementar la pantalla para mostrar el perfil de un usuario.

Semana 4 Implementar la funcionalidades de buscar nuevas parejas, y enviar
solicitud de pareja entre usuarios.

Semana 5 Implementar la funcionalidad para que un usuario pueda unirse a
un torneo junto a una pareja.

Semana 6 Implementar la funcionalidad para que un administrador pueda
generar nuevas rondas de partidos.

Semana 7 Implementar la funcionalidad para que un administrador pueda

anotar las puntuaciones de cada partido jugado, y que estas se
reflejen en el perfil del usuario.

Semana 8 Mitad del periodo de codificacién, si no se sufre ninguna inciden-
cia en las anteriores semanas. Esta semana se implementaran los
torneos solitario.

Semana 9 Implementar una pantalla para que los usuarios puedan visualizar
sus proximos partidos.

Semana 10 Implementar una pantalla para que el usuario pueda visualizar un
historial de los torneos y partidos jugados.

Semana 11 Implementar la funcionalidad que permita anadir, y cambiar una
foto de perfil.

Semana 12 Implementar funcionalidad para eliminar parejas.

Semana 13-15 Estas semanas se dejan como flotador en el caso de que en algu-

na semana se produzcan incidencias, que nos lleve a retrasos de
tiempo en la codificacion.

Cuadro 3.1: Reparto semanal fase: Codificacion.

Para tener una visién mas global, he utilizado Microsoft Project para especificar todo el
reparto de tiempo entre todas las fases. Microsoft Project me permite generar un diagrama
de Gantt en funcién de las tareas y sus tiempos. En este diagrama se puede ver el camino
critico del proyecto y vemos qué tareas son dependientes de otras.
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Mombre de tarea -

4 Andlisis de requisitos
Reunidn con clientes
Elaboracidn de requisitos
Modelo de dominio
Descripcion de casos de uso
Diagrama de casos de uso

4 Disefio
Disefio estructura de datos BD
MNOSQL
Disefio interfaz grafica

4 Codificacion
Pantalla login y registro de usuario
Crear y eliminar torneos
Perfil de usuario
Buscar pareja y enviar solicitudes
de pareja
Unidn a torneo con pareja
Generar ronda de partidos
Anotar puntuaciones
Unidn a torneos aleatorios
Visualizar préximos partidos
Visualizar historial de torneos
Eliminar parejas

Pruebas

febrero 2020
02 o7

27 | &2

utDav d Pastor
I}, Dayid Pastor
%D wid Pastor
||l avid Pastor
1 |David Pastor

[} IDa id Pastor

11 David Pastor

Duracion  » Comienzo ~ Fin ~ Predecesoras
1sem lun 10/02/20 vie 14/02/20

1dia lun 10/02/20 lun 10/02/20

1dia mar 11/02/20 mar11/02/20 2
1dia mié 12/02/20 mié 12/02/20 3
1dia jue 13/02/20 jue 13/02/20 4
1 dia vie 14/02/20 vie 14/02/20 5
1sem lun 17/02/20 vie21/02/20 1
2 dias lun 17/02/20 mar 18/02/20

2 dias mié 19/02/20 jue 20/02/20 8
15 sem. lun 24/02/20 vie 05/06/20 7
1 sem lun 24/02/20 vie 28/02/20

1 sem lun 02/03/20 wvie06/03/20 11
1 sem lun 08/03/20 wvie13/03/20 12
1 sem lun 16/03/20 wvie20/03/20 13
1 sem lun 23/03/20 wie27/03/20 14
1 sem lun 30/03/20 wvie03/04/20 15
1sem lun 06/04/20 vie 10/04/20 16
1 sem lun 13/04/20 vie17/04/20 17
1 sem lun 20/04/20 vie24/04/20 18
1 sem lun 27/04/20 wvie01/05/20 19
1 sem lun 04/05/20 vie 08/05/20 20
1 sem lun 08/06/20 vie 12/06/20 10

23 28

Figura 3.1: Tareas
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Figura 3.2: Diagrama de Gantt

-

06

MNombres de los recursos

David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor

David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor

David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor
David Pastor

116 | 21 26

§ David Pastor
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-
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3.2.

Gestion de riesgos

En este apartado vamos a exponer los riesgos que puede tener la realizacion del proyecto.
Todo proyecto tiene unos riesgos, algunos de ellos se pueden asumir, pero para otros tienes

que tener un plan, el cual busque reducir el riesgo lo maximo posible, y si no es posible

reducir el riesgo tienes que tener pensado cémo mitigar lo maximo posible las consecuencias

del mismo. A continuacién se muestra una serie de tablas en las que se recogen cada uno de

los riesgos junto a su plan de contingencia.

’ Riesgo | Estimacion del tiempo y coste no realista
Probabilidad Media.
Causa Mala planificacion
Consecuencia Retraso en la prevision/Aumento del presupuesto.
Impacto Alto.
Estrategia Mitigacién del riesgo.
Plan de contingencia | Realizar la planificacién dejando un tiempo extra en cada fase.

Cuadro 3.2: Estimacion del tiempo y coste no realista

] Riesgo | Problemas de rendimiento
Probabilidad Baja.
Causa Mal disefio software
Consecuencia Aumento en la previsién.
Impacto Alto.
Estrategia Mitigacién del riesgo.
Plan de contingencia | Realizar pruebas de carga sobre los algoritmos mas pesados.

Cuadro 3.3: Problemas de rendimiento

| Riesgo | Exceso de dificultad en el desarrollo
Probabilidad Media.
Causa Personal inexperto
Consecuencia Aumento en la previsién.
Impacto Alto.
Estrategia Mitigacién del riesgo.
Plan de contingencia | Realizar una planificacién dejando tiempo extra en las fases
mas complejas.

Cuadro 3.4: Exceso de dificultad en el desarrollo
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] Riesgo Falta de personal por baja laboral.
Probabilidad Media.
Causa Enfermedad /Problemas personales
Consecuencia Aumento en la previsién.
Impacto Alto.
Estrategia Aceptacién del riesgo.
Plan de contingencia | Se acepta el riesgo.

Cuadro 3.5: Falta de personal por baja laboral.

\ Riesgo Desarrollo de interfaces erréneo.
Probabilidad Baja.
Causa Falta de comunicacion
Consecuencia Aumento en la previsién.
Impacto Bajo.
Estrategia Mitigaciéon del riesgo.
Plan de contingencia | Realizar prototipos para tener claro las interfaces.

Cuadro 3.6: Desarrollo de interfaces erréneo.

| Riesgo Perdida de datos.

Probabilidad Baja.

Causa Rotura de unidades de almacenamiento

Consecuencia Aumento en la previsién.

Impacto Alto.

Estrategia Supresion del riesgo.

Plan de contingencia | Realizar tres copias de seguridad después de cada jornada (al-
macenamiento en la nube, almacenamiento externo, almacena-
miento interno).

Cuadro 3.7: Perdida de datos.

Para intentar reducir la mayoria de estos riesgos se debe de tener una buena comunicacién
con el cliente. También debemos de tener una revisién periédica de los avances, para intentar
ajustarnos a los tiempos de la planificacién. Para mitigar posibles riesgos también se tiene
que tener un tiempo de margen en todas las etapas del proyecto, esto se conoce como “’'float*’.
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3.3. Presupuesto

Todo proyecto software tiene unos costes, los cuales se pueden dividir en tres partes:
hardware, software y personal. A continuacién vamos a realizar un desglose de precios de los
tres componentes.

3.3.1. Hardware

En este apartado se recoge todo el equipo hardware utilizado y necesario para el desarrollo
de la aplicacion. Para realizar el coste por hora de los dispositivos hardware se toma como
referencia la vida ttil del dispositivo y que este se utilizara para un uso laboral de 8 horas al
dia durante cinco dias a la semana. Un portéatil suele tener una vida 1til de unos 5 anos. Los
dispositivos méviles suelen tener una vida ttil entre 18 y 24 meses en funcién de la calidad
del dispositivo. Las pantallas de LED suelen tener una vida 1til de unas 100.000 horas de
uso.

| Descripcién | Coste unitario | Coste por hora | Coste |
Portatil - ASUS VivoBook 15 478 € 0,049 € 14,7 €
Moévil - Xiaomi Redmi Note 4 180 € 0,046 € 13,8 €
Pantalla - Samsung S22F350FHU 22” 90 € 0,0009 € 0,27 €
Total 28,77 €

Cuadro 3.8: Coste hardware.

3.3.2. Software

En este apartado se incluye todo el coste de las herramientas software utilizadas duran-
te el desarrollo, varias de las aplicaciones son proporcionadas por la escuela de Ingenieria
Informética de Valladolid y su coste total es 0 € para los alumnos.

| Descripcién | Coste unitario |
Android Studio 0€
Visual paradigm 15 0€
Firebase plan ”Spark” 0€
Licencia Windows 10 0€
Total 0€

Cuadro 3.9: Coste software.
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3.3.3. Personal

En este apartado se tiene en cuenta todo el coste personal para el desarrollo de una
aplicacidn, en este caso solo se dispone de un trabajador. Para el calculo se estima un salario
bruto de 17000 € anual dividido en 12 pagas esto da un sueldo mensual de 1326 € al mes
con pagas extra prorrateadas si dividimos esto entre 40 horas semanales nos sale a unos 11

] Descripciéon ‘ Coste unitario ‘ Horas
Salario 11 €/H | 300
Total 3300 €

Cuadro 3.10: Coste personal.

3.3.4. Coste total

En la siguiente tabla se recoge la suma de todos los presupuestos, con el fin de obtener el

coste total del proyecto software.

| Descripcién | Coste |
Coste hardware 28,77 €
Coste software 0€
Coste personal 3300 €
Total 3328,77 €

Cuadro 3.11: Coste total.
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Capitulo 4

Analisis y diseno

4.1.

Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que proveerd el sistema, de
la manera en que éste reaccionard a entradas particulares. En algunos casos, los requisitos
funcionales de los sistemas también declaran explicitamente lo que el sistema no debe hacer.
A continuacién se listan todos los requisitos funcionales.

Cddigo Requisito Descripcion
FRQ-001 | Inicio de sesién El sistema deberda proporcionar un sistema de auten-
ticacién para los usuarios.
FRQ-002 | Crear torneos El sistema deberd permitir a un administrador crear
torneos.
FRQ-003 | Registro de usua- | El sistema deberd proporcionar un sistema de regis-
rios tro para los nuevos usuarios.
FRQ-004 | Eliminar torneos Fl sistema debera permitir eliminar torneos ya crea-
dos
FRQ-005 | Generar nuevos | El sistema deberd permitir generar partidos de un
partidos torneo ya creado.
FRQ-006 | Anotar puntuacio- | El sistema deberd permitir anotar las puntuaciones
nes de partidos ya | de los partidos ya jugados.
jugados
FRQ-007 | Visualizar los datos | El sistema deberd permitir a un usuario visualizar
de un perfil usuario | los datos del perfil.
FRQ-008 | Subir y editar una | El sistema debera permitir subir y editar la foto de
foto de perfil perfil.
FRQ-009 | Activar o  des- | El sistema deberd permitir a un usuario activar o
activar el modo | desactivar la busqueda de una pareja.
btsqueda de pareja
Continua en la siguiente pagina
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Coadigo Requisito Descripcion

FRQ-010 | Buscar nuevas pa- | El sistema deberd permitir buscar nuevas parejas y

rejas enviar una solicitud de equipo.

FRQ-011 | Aceptar o rechazar | El sistema debera permitir aceptar o rechazar las pe-

peticiones de pareja | ticiones de pareja.

FRQ-012 | Busqueda de tor- | El sistema debera permitir la buisqueda de torneos

neos nuevos.

FRQ-013 | Torneo con parejas | El sistema deberd permitir unirse a un torneo con
una pareja.

FRQ-014 | Torneo solitario El sistema deberd permitir unirse a un torneo de ma-
nera individual.

FRQ-015 | Salir de un torneo El sistema debera permitir salir de un torneo el cual
no haya comenzado.

FRQ-016 | Préximos partidos | El sistema deberd permitir a un usuario visualizar
los proximos partidos que tendréd que disputar.

FRQ-017 | Historial de torneos | El sistema deberd permitir visualizar un histérico de
los torneos ya jugados.

FRQ-018 | Generar partidos | El sistema deberd generar los partidos con la méxima

igualados equidad posible entre jugadores.

FRQ-019 | Sistema de niveles Los usuarios dispondran de un nivel de habilidad la
cual subird o bajara en funcién de las victorias o
derrotas.

FRQ-020 | Niveles de habili- | Los jugadores podran elegir entre siete niveles de ha-

dad bilidad (Novato, Novato entrenado, Jugador casual,
Jugador aficionado, Jugador experto, Jugador profe-
sional, Jugador invicto).

FRQ-021 | Eliminar vinculo de | El sistema deberd permitir a los usuarios eliminar

parejas una de sus parejas.

FRQ-022 | Cambiar  contra- | El sistema permitird a un usuario modificar su con-

sena trasena.
Cuadro 4.1: Requisitos funcionales.
4.2. Requisitos de informacién
| FRQ-023 | Informacién del usuario \
Descripcién El sistema deberd almacenar los datos de los usuarios (nombre,

apellidos, correo, habilidad, puntos de habilidad, parejas, partidos
jugados, partidos ganados, partidos perdidos, peticiones de pareja,

estado de busqueda de pareja)

Cuadro 4.2: FRQ-023 Informacién del usuario.

18



CAPITULO 4. ANALISIS Y DISENO

| FRQ-024 | Informacién del torneo
Descripcién El sistema deberd almacenar los datos de los torneos (equipos
apuntados, nombre, fecha comienzo, estado del torneo, modo de
emparejamiento, nivel de habilidad, numero de equipos, numero
de rondas, rondas generadas, solicitudes de unién)
Cuadro 4.3: FRQ-024 Informacién del torneo.
| FRQ-025 | Informacién del partido \
Descripcién El sistema deberd almacenar los datos de los partidos (equipo
uno, equipo dos, fecha, resultado, nombre del torneo, estado del
partido, numero de ronda )
Cuadro 4.4: FRQ-025 Informacién del partido.
| FRQ-026 | Informacién de las parejas
Descripcién El sistema deberd almacenar los datos de las parejas (jugador uno,

jugador dos, tipo de pareja)

Cuadro 4.5: FRQ-026 Informacién de las parejas.
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4.3. Requisitos no funcionales

Requisitos no funcionales, son requisitos que imponen restricciones en el disefio o la im-
plementaciéon como restricciones en el diseno o estandares de calidad.

| NFRQ-001 | Compatibilidad de la aplicacién \
Descripcién La aplicacion debe ser compatible con la versién Android SDK 22
(Android 5.1).

Cuadro 4.6: NFRQ-001 Compatibilidad de la aplicacion.

NFRQ-002 | Firebase Realtime \

Descripcién La aplicacién tiene que utilizar el servidor de bases de datos
NoSQL de Firebase

Cuadro 4.7: NFRQ-002 Firebase Realtime.

NFRQ-003 | Idioma de la aplicacién |

Descripcién \ La aplicacién tiene que mostrar toda la informacién en Espanol. ‘

Cuadro 4.8: NFRQ-003 Idioma de la aplicacion.

NFRQ-004 | Autenticacién con correo tnico \

Descripciéon \ La autenticacién de la cuenta tiene que ser con un correo tnico. ‘

Cuadro 4.9: NFRQ-003 Autenticacién con correo unico.

| NFRQ-005 | Firebase Authentication \
Descripciéon La aplicacién tiene que usar el servicio de autenticacion de Fire-
base.

Cuadro 4.10: NFRQ-005 Firebase Authentication.
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[ NFRQ-006

|

Firebase Storage

|

Descripcién

La aplicacién tiene que utilizar los servicios de Firebase Storage
para almacenar los ficheros de la aplicacién

Cuadro 4.11: NFRQ-006 Firebase Storage.

4.4. Casos de uso

4.4.1. Definicion de actores

La aplicacién esta basada en dos roles, por un lado tenemos al administrador el cual se
encargara de la gestion de los torneos, anotando las puntuaciones y generando las rondas de

partidos.

El otro rol sera el jugador, el cual puede buscar a otros jugadores para anadir a su lista
de parejas, o puede unirse a los torneos en pareja o en solitario. En este tltimo caso la
aplicacion le buscard pareja. También podra ir visualizando el historial de torneos en los que
ya ha participado anteriormente.

| ACT-001 | Administrador \
Autores David Pastor
Descripcién Este actor representa al encargado de gestionar los torneos de
padel en el centro deportivo.
Cuadro 4.12: ACT-001 Administrador.
’ ACT-002 | Jugador
Autores David Pastor
Descripcién Este actor representa a los miembros activos de la comunidad de
jugadores de padel, pertenecientes al centro deportivo.

Cuadro 4.13: ACT-002 Jugador.
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4.4. CASOS DE USO

4.4.2. Diagrama de casos de uso

A continuacién se muestra el diagrama de casos de uso, el cual ha sido realizado mediante
la informacién obtenida en los pasos previos. En el diagrama se observan los distintos casos
de uso que pueden realizar cada uno de los actores.

Vil Pamdigm Standasd{ D PastanUrive

Administrador

Figura 4.1: Diagrama de casos de uso
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4.4.3.

Descripcién de casos de uso

A continuacion se describe cada uno de los casos de uso que han sido representados en el
diagrama anterior.

’ UC-001 Crear torneo
Autores David Pastor
Fuentes Maria Rosario Abril Raymundo
Actor principal Administrador.
Dependencias Ninguno.
Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Administrador quiere crear un nuevo torneo.
Precondicién El actor Administrador tiene que estar autenticado en el sistema.

Secuencia normal

1-El actor Administrador pulsa sobre el botén afiadir torneo
2-Fl sistema muestra una ventana para insertar los datos sobre el
torneo

3-El actor Administrador introduce los datos sobre el torneo
4-El sistema pide una confirmacién de los datos.

5-El actor Administrador confirma los datos

6-El sistema genera el nuevo torneo y finaliza el caso de uso.

Postcondicion

Se almacenan los datos del nuevo torneo.

Excepcién

2.a-El actor Administrador pulsa el botén salir.

4.a-El sistema detecta que los datos son erréneos, el caso de uso
continua en el paso 2

5.a-El actor Administrador pulsa el botén salir

Cuadro 4.14: UC-001 Crear torneo.
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| UC-002 | Anotar resultados

Autores David Pastor

Fuentes Maria Rosario Abril Raymundo

Actor principal Administrador.

Dependencias Ninguno.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Administrador quiere publicar las puntua-
ciones de un partido ya jugado.

Precondicién El actor Administrador tiene que estar autenticado en el sistema.

Secuencia normal

1-El actor Administrador pulsa sobre el botén anotar resultados.
2-Fl sistema muestra todos los partidos que existen sin anotar.
3-El actor Administrador inserta la puntuacién y pulsa sobre el
botén guardar.

4-Fl sistema comprueba si la informacién es correcta.

5-El sistema guarda la informacién y bloquea el botén guardar.

Postcondicion Se almacenan los datos sobre el partido anotado.
L 2.a-El actor Administrador pulsa el botén salir.

Excepciones . ., .
4.a-La informacién no es correcta continua el caso de uso en el
paso 2.

Cuadro 4.15: UC-002 Anotar resultados.
’ UC-003 Ver torneos

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Administrador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Administrador quiere visualizar todos los
torneos generados.

Precondicién El actor Administrador tiene que estar autenticado en el sistema.

Secuencia normal

1-El actor Administrador pulsa sobre el botén ver torneos.

2-El sistema muestra todos los torneos generados hasta el momen-
to.

3-El actor Administrador pulsa sobre uno de los torneos.

4-Fl sistema muestra los datos sobre el torneo.

Postcondicion

No existe una postcondicién

Excepciones

3.a-El actor Administrador pulsa el botén salir.

Cuadro 4.16: UC-003 Ver torneos.
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| UC-004 | Generar nueva ronda

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Administrador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Administrador quiere generar una nueva
ronda de partidos en un torneo.

Precondicién El actor Administrador tiene que estar autenticado en el sistema.

Secuencia normal

1-Se realiza el caso de uso Ver torneos (UC-003).

2-El actor Administrador pulsa sobre el botén Generar nueva ron-
da.

3-El sistema comprueba el tipo de torneo y el nimero de ronda,
acto seguido genera una nueva ronda de partidos.

Postcondicion Se almacenan los datos sobre los nuevos partidos.
Excepciones 2.a-El actor Administrador pulsa el botén salir.
Cuadro 4.17: UC-004 Generar nueva ronda.
’ UC-005 Eliminar torneo

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Administrador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Administrador quiere eliminar un torneo de
la lista.

. El actor Administrador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

Tiene que existir al menos un torneo ya creado en el sistema.

Secuencia normal

1-Se realiza el caso de uso Ver torneos (UC-003).
2-El actor Administrador pulsa sobre el botén "Eliminar torneo’.
3-El sistema elimina el torneo indicado.

Postcondicion

Se eliminan los datos del torneo en la base de datos.

Excepciones

2.a-El actor administrador pulsa el botén salir.

Cuadro 4.18: UC-005 Eliminar torneo.
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| UC-006 | Registrarse en el sistema

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere registrarse en el sistema para
poder utilizar sus servicios.

Precondiciéon Ninguna precondicién.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén registrar usuario.

2-El sistema muestra un formulario de registro.

3-El actor Jugador inserta los datos del registro y pulsa confirmar.
4-El sistema comprueba los datos.

5-El sistema guarda los datos y vuelve a la pantalla de inicio.

Postcondicion Se guardan los datos sobre el nuevo usuario en el sistema

Excepciones 3.a-El actor Administrador pulsa el botén salir.
4.a-Los datos introducidos son incorrectos, el caso de uso continua
en el paso 2.

Cuadro 4.19: UC-006 Registrarse en el sistema.
| UC-007 | Ver perfil de usuario

Autores David Pastor

Fuentes Maria Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere ver toda su informacién
almacenada en el sistema.

Precondicién El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el boton Ver perfil de usuario.
2-E1 sistema muestra todos los datos del usuario.

Postcondicion

No existe una postcondicién

Excepciones

No existen excepciones.

Cuadro 4.20: UC-007 Ver perfil de usuario.
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| UC-008 | Activar buscar pareja

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere ser visible para que el resto
de jugadores puedan solicitar su amistad.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

La busqueda de pareja tiene que estar desactivada.

Secuencia normal

1-Se realiza el caso de uso Ver perfil de usuario (UC-007).

2-El actor Jugador pulsa sobre el botén Activar busqueda de pa-
reja.

3-El sistema activa (vuelve visible) al usuario para buscar pareja.

Postcondicién Se almacenan los datos sobre el jugador en el sistema.
Excepciones 2.a-Fl actor administrador pulsa el botén salir.
Cuadro 4.21: UC-008 Activar buscar de pareja.
| UC-009 | Desactivar buscar pareja

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador no quiere ser mostrado en la lista
de jugadores que buscan pareja.

L El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

La busqueda de pareja tiene que estar activada.

Secuencia normal

1-Se realiza el caso de uso Ver perfil de usuario (UC-007).

2-El actor Jugador pulsa sobre el botén Desactivar busqueda de
pareja.

3-El sistema elimina al usuario de la lista para buscar pareja y
muestra la informacion.

Postcondicion

Se almacenan los datos sobre el jugador en el sistema

Excepciones

2.a-El actor administrador pulsa el botén salir.

Cuadro 4.22: UC-009 Desactivar busqueda de pareja.
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| UC-010 | Subir foto de perfil

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe a continuacién
cuando un actor Jugador quiere subir una imagen como foto de
perfil.

Precondicién El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Secuencia normal

1-Se realiza el caso de uso Ver perfil de usuario (UC-007).
2-El actor Jugador pulsa sobre el botén subir foto.

3-El sistema muestra el selector de archivos.

4-El actor Jugador selecciona una imagen.

5-El sistema muestra la imagen seleccionada en pantalla.
6-El actor Jugador confirma la imagen.

7-El sistema guarda la foto y finaliza el caso de uso.

Postcondicion Se almacena la imagen en el sistema

Excepcion 2.a-El actor pulsa el botén salir.
4.a-El actor pulsa el botén salir.
6.a-El actor Jugador quiere cambiar de imagen y pulsa el botén
de seleccionar una imagen, el caso de uso continua en el paso 3.

Cuadro 4.23: UC-010 Subir foto de perfil.
’ UC-011 | Ver pareja

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere visualizar las parejas que
tiene asignadas.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor Jugador tiene que tener minimo una pareja.

Secuencia normal

1-Se realiza el caso de uso Ver perfil de usuario (UC-007).

2-El actor Jugador pulsa el botén ver parejas.

3-El sistema muestra en pantalla todas las parejas que tiene el
usuario.

Postcondicion

No existe una postcondicién

Excepcién

2.a-El actor pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.

Cuadro 4.24: UC-011 Ver pareja.
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‘ UC-012 | Eliminar pareja

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere dejar de formar equipo con
otro jugador del sistema.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor Jugador tiene que tener minimo una pareja.

Secuencia normal

1-Se realiza el caso de uso Ver perfil de usuario (UC-007).

2-Se realiza el caso de uso Ver parejas (UC-011).

3-El actor Jugador pulsa sobre el botén eliminar pareja

5-El sistema elimina la pareja seleccionada y finaliza el caso de
uso.

Postcondicion Se actualizan los datos en el sistema
Excepciéon 3.a-El actor Jugador pulsa sobre el botén salir.
Cuadro 4.25: UC-012 Eliminar pareja.
’ UC-013 | Ver historial de torneos

Autores David Pastor

Fuentes Maria Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere ver los torneos que ha dispu-
tado en el pasado.

L El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor Jugador tiene que haber jugado y finalizado minimo un
torneo.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén Historial.
2-Fl sistema muestra todos los torneos en los que ha participado
el actor.

Postcondicion

No existe una postcondicién

Excepcién

No existen excepciones.

Cuadro 4.26: UC-013 Ver historial de torneos.
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\ UC-014 | Ver partidos del torneo

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere ver los partidos que se ju-
garon en el torneo.

L El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicion

El actor Jugador tiene que haber jugado y finalizado minimo un
torneo.

Secuencia normal

1-Se realiza el caso de uso Ver historial de torneos (UC-013).
2-El actor Jugador pulsa sobre un torneo.

3-El sistema muestra todos los partidos jugados en ese torneo y
finaliza el caso de uso.

Postcondicién No existe una postcondiciéon

Excepcién 2.a-El actor pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.
Cuadro 4.27: UC-014 Ver partidos del torneo.

| UC-015 | Buscar pareja

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere encontrar una nueva pareja
para jugar junto a ella.

L El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

En el sistema tiene que haber un jugador que este buscando pareja.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén de buscar pareja.

2-Fl sistema muestra todos los jugadores que tienen activado el
modo buscar pareja.

3-El actor Jugador pulsa sobre uno de los usuarios mostrados.
4-Fl sistema muestra los detalles del usuario.

5-El actor Jugador pulsa sobre el botén enviar solicitud.

6-El sistema envia la solicitud al jugador seleccionado y finaliza el
caso de uso.

Postcondicion

Se almacena los datos sobre la nueva peticién.

Excepcion

2.a-Fl actor Jugador pulsa el boton salir.
5.a-El actor Jugador pulsa el botén salir.

Cuadro 4.28: UC-015 Buscar pareja.
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| UC-016 | Buscar torneos en pareja

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere unirse a un torneo junto a
una pareja ya formada con anterioridad.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor Jugador tiene que tener al menos una pareja.
3-Tiene que existir al menos un torneo en el sistema.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa el botén Buscar torneos.

2-El sistema muestra todos los torneos disponibles.

3-El actor pulsa sobre un torneo en parejas.

4-Fl sistema muestra los datos sobre el torneo.

5-El actor selecciona una pareja con la que unirse.

6-El actor pulsa el botén unirse a torneo.

7-El sistema guarda los datos sobre ese usuario y su pareja.

Postcondicion

Se almacenan los datos sobre la pareja en el sistema.

Excepcion

2.a-El actor Jugador pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.
3.a-El actor Jugador pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.
6.a-La pareja ya esta apuntada con otra persona el caso de uso
continua en el paso 4.

Cuadro 4.29: UC-016 Buscar torneos en pareja.
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\ UcC-017 | Buscar torneos en solitario

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador desea unirse a un torneo para jugar
con otra pareja.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

Tiene que existir al menos un torneo en el sistema.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa el botéon Buscar torneos.

2-Fl sistema muestra todos los torneos disponibles.

3-El actor pulsa sobre un torneo en solitario.

4-El sistema muestra los datos sobre el torneo.

5-El actor pulsa el botén unirse a torneo.

6-El sistema comprueba que este usuario no este apuntado en el
torneo.

7-El sistema guarda los datos sobre ese usuario.

Postcondicion

Se almacenan los datos sobre el jugador en el sistema.

Excepcién

2.a-El actor Jugador pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.
3.a-El actor Jugador pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.
6.a-El jugador ya esta apuntado en el torneo el caso de uso conti-
nua en el paso 4.

Cuadro 4.30: UC-07 Buscar torneos en solitario.
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\ UC-018 | Salir del torneo

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador desea salir de un torneo en el que
ya estaba apuntado.

L El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicion

El actor Jugador tiene que estar apuntado en un torneo.
3-El torneo no puede haber empezado

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa el botén Buscar torneos.

2-FEl sistema muestra todos los torneos disponibles.

3-El actor pulsa sobre un torneo en el que este apuntado.
4-Fl sistema muestra los datos sobre el torneo.

5-El actor pulsa el botén salir del torneo.

6-El sistema elimina a ese jugador del torneo.

Postcondicién Se almacenan los datos en el sistema.

Excepeion 3.a-El actor Jugador pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.
5.a-Fl actor Jugador no esta apuntado al torneo entonces finaliza
el caso de uso.

Cuadro 4.31: UC-018 Salir del torneo.
[ UC-019 | Aceptar solicitud de pareja

Autores David Pastor

Fuentes Maria Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere aceptar una solicitud de
pareja.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor Jugador tiene que tener solicitudes pendientes.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén Ver solicitudes

2-El sistema muestra todas las solicitudes.

3-El actor pulsa sobre el botén aceptar

4-Fl sistema asigna esa nueva pareja a los dos jugadores y elimina
de la solicitud.

Postcondicion

Se almacenan los datos sobre la nueva pareja en el sistema

Excepcion

3.a-El actor Jugador pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.

Cuadro 4.32: UC-019 Aceptar solicitud de pareja.
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’ UC-020 | Rechazar solicitud de pareja

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere rechazar una solicitud de
pareja.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor Jugador tiene que tener solicitudes pendientes.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén Ver solicitudes.
2-FEl sistema muestra todas las solicitudes.

3-El actor pulsa sobre el botén rechazar

4-El sistema elimina la solicitud.

Postcondicién Se actualizan los datos sobre las peticiones en el sistema.
Excepcién 3.a-El actor Jugador pulsa el botén salir y finaliza el caso de uso.
Cuadro 4.33: UC-020 Rechazar solicitud de pareja.

| UC-021 | Ver préximos partidos.

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador quiere saber cuales van a ser los
proximos partidos que tiene que jugar.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor Jugador tiene que estar apuntado en un torneo cerrado.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén Ver préximos partidos
2-El sistema muestra los partidos siguientes a la fecha actual.

Postcondicion

No existe una postcondicién.

Excepcion

No existen excepciones.

Cuadro 4.34: UC-021 Ver préximos partidos.

34



CAPITULO 4. ANALISIS Y DISENO

’ UC-022 | Cambiar contrasena.

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador desea cambiar su contrasena de
inicio.

Precondicién El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén cambiar contrasena

2-El sistema muestra una ventana en la que pide que introduzca
su anterior contrasefia y la nueva.

3-El actor jugador inserta los datos

4-El sistema comprueba que los datos sean correctos

5-El sistema cambia la contrasena y le indica al usuario que ya
puede iniciar sesién con su nueva contrasena

Postcondicién Se almacena la nueva contrasena.
Excepcién 4.a-Los datos son incorrectos el caso de uso continua en el paso 2.
Cuadro 4.35: UC-022 Cambiar contrasena.
| UC-023 | Aceptar solicitud de torneo.

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador desea aceptar una invitacion para
unirse a un torneo.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor jugador tiene que tener una peticién pendiente de otro
jugador.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén solicitudes de torneo
2-FEl sistema muestra todas las solicitudes disponibles para ese
jugador.

3-El actor pulsa sobre el botén aceptar

4-Fl sistema almacena la nueva pareja en el torneo

Postcondicion

Se almacenan los datos.

Excepcion

3.a-El actor pulsa el botén cancelar y finaliza el caso de uso.

Cuadro 4.36: UC-023 Aceptar solicitud de torneo.
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’ UC-024 | Rechazar solicitud de torneo.

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Jugador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Jugador desea rechazar una invitacién para
unirse a un torneo.

. El actor Jugador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

El actor jugador tiene que tener una peticién pendiente de otro
jugador.

Secuencia normal

1-El actor Jugador pulsa sobre el botén solicitudes de torneo
2-FEl sistema muestra todas las solicitudes disponibles para ese
jugador.

3-El actor pulsa sobre el botén rechazar

4-Fl sistema elimina la solicitud

Postcondicion Se almacenan los datos.
Excepcién 3.a-El actor pulsa el botén cancelar y finaliza el caso de uso.
Cuadro 4.37: UC-024 Rechazar solicitud de torneo.
| UC-025 | Consultar equipos.

Autores David Pastor

Fuentes Marfa Rosario Abril Raymundo

Actor principal Administrador.

Dependencias Ninguna.

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe a continua-
cién, cuando un actor Administrador desea visualizar todos los
equipos creados en el sistema.

. El actor Administrador tiene que estar autenticado en el sistema.

Precondicién

Tienen que existir parejas creadas en el sistemar.

Secuencia normal

1-El actor Administrador pulsa sobre el botén ver parejas.
2-Fl sistema muestra todas las parejas creadas hasta el momento.

Postcondicion

No existe postcondicion.

Excepcion

No existe excepcién.

Cuadro 4.38: UC-025 Consultar equipos.
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4.5. Modelo de dominio

En la siguiente figura se muestra el modelo de dominio de las distintas clases.

s Pam dig m S tan daed { Om wid P sy ] dad e Vo ' | Tmn
-Nombre | string

-NumercEquipoes | int
-NumercRondas : int

-fecha : strin
Pareja : a _
ipo1 - string 0. -EquiposApuntados | int
=t ek 5 Nivel Habilidad : sting
:eq.q:l I.'I I'Igl - -Tipo_Torneo : sting
_ -Modo_Equipos : string

0. -apuntados : Map=<5String, Object>
-partidos : Arraylist=String>
-cerrado | boolean

-finalizado : boolean

2 1

Usuario
-Nombre : string
-Caomeo ! string 0
-Apellidos : string -
-Habilidad : string Partido
-puntos Habilidad  int -equipol ! string
-partidos_jugados : int -equipo2 : string
-partidos_ganados : int -finalizado : boolean
-partidos_perdidos : int -resultado | string
-parejas | Map=5tring, Object> -fecha : string
-visible : boolean -nombreTomeo : string
-peticiones_pareja : Map=<String, Object> -ronda : int

Figura 4.2: Modelo de dominio

4.5.1. Descripcion de las clases.
Usuario: clase que modela a un usuario de la aplicacién.

= Nombre: almacena el nombre del usuario.

= Correo: almacena la direccién de correo.

= Apellidos: apellidos del usuario.

= Habilidad: nivel de habilidad que posee el usuario.

= puntosHabilidad: almacena el numero de puntos del usuario.
= partidos_jugados: nimero de partidos jugados.

= partidos_ganados: nimero de partidos ganados.

= partidos_perdidos: niimero de partidos perdidos.
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= parejas: almacena todas las parejas de un usuario.
= visible: indica si el usuario esta activo en la buisqueda de pareja.

= peticiones_pareja: almacena todas las peticiones de pareja que tiene el usuario
Pareja: clase que modela una pareja de dos usuarios.

= equipol: almacena el id del equipo 1.
= equipo2: almacena el id del equipo 2.

= temporal: indica si la pareja es temporal o no.
Torneo: clase que modela un torneo.

= Nombre: almacena el nombre que tiene el torneo.
= NumeroEquipos: almacena el numero de equipos maximos que se pueden apuntar.

= NumeroRondas: almacena el numero de rondas que tendra el torneo en funcion del
numero de equipos.

s fecha: fecha del torneo.

= EquiposApuntados: almacena el numero de equipos apuntados en el torneo.

» Nivel_Habilidad: nivel de habilidad recomendado para el torneo.

= Tipo_Torneo: almacena el tipo de torneo(gratuito, benéfico o de pago).

= Modo_Equipos: almacena el modo de emparejamiento puede ser con pareja o solitario.
= apuntados: almacena el id de todas las parejas apuntadas.

= partidos: almacena el id de todos los partidos del torneo.

= cerrado: indica si el torneo esta empezado o no.

» finalizado: indica si el torneo ha finalizado.
Partido: clase que modela un partido.

= equipol: id del equipo 1.

= equipo2: id del equipo 2.

= finalizado: indica si el partido ha finalizado.

= resultado: indica el resultado del partido.

= fecha: fecha del partido.

= nombreTorneo: nombre del torneo asignado a este partido.

= ronda: numero de ronda en la que se encuentra este partido.
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4.6. Diagrama de secuencia

En este apartado se muestran todos los diagramas de secuencia de cada uno de los casos
de uso, se omiten las clases utilizadas para el almacenamiento y la recuperacién de datos en

Firebase.

e

TomeoAdminFragment CrearTomeoFragment

1: MuestraTomeos()

P 1.1: loadFragment( ragment

2 AddTomeo()

2.1: load

IFragment(CrearTorneoF ragment}

3: creaTorneo(nombre,tipo, Modo fecha jug adores

)

4: confimaDatos()

CrearTomeoPasa2Fragment

1: loadFragment(CrearTomeoPaso2F ragment)

Administrador

1

Figura 4.3: SD-001-Crear torneo

AdminActivity Drawer

MuestrasnotarResultados()

| 1.1: badFragment| AnotarResultados Fragment)

2: guardaResultados (partide,equipo equipo2)

r .y

4z bre fipo, modo fecha, ugadares)

1

AnotarResultadosFragment

2.1: setResultado(equipo1,equipo2)
»

2.2 bloquearBoton()

Figura 4.4: SD-002-Anotar resultados

iy

partido : Partido
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TomeoAdminFragment TomeoDetallesFragment TomeoAdapier

i
I
Crestaroneos) |

1.1: oadFragment(ToreoAdminFragment)

2: pulsaBotonTomeo()

1.1.1: setAdapter(adapter)

2.1: selectTomeo|posilion)

1.1.1.1: golView(posiion View}view
1.1.1.1.1: setContentViaw{View)

2.1.2: rotum tornes

2.1.2.1: oadFragmeni(TormecDetallesF ragment)

I
|
; H‘—J 3 MusstraDalos(lome)
I
i
I

Figura 4.5: SD-003-Ver torneos

Dstview

:‘ 2.1.1: tomeo=getTomeo(position)

40



CAPITULO 4. ANALISIS Y DISENO

|‘ AdrminACHvityDrawer

| TorneoAdminFragment | | TormneoDelallesFragment | ‘ TomeoAdapter ‘ ‘ Listview |

Administrador I I ! I I

| i i | |
)

UC-0003-Ver torneos

1: generarl ucv;lRendalj

»
alt ‘ |

[if tipo==parejas]
1

]

if Ronda==1]

1.1: calculaPuntos Equipos()
1.2: generarRondalgualadal)

1.3: siguienteRondal)

[if Ronda==1]

1.4: calcularP untosJugadores()
|
|

1.5 generarEq uiposlgualcs[:]

1.6 crearEquipos|gualad os(jugadores ) ist: q

1.7: siguienteRondaAleatoriol)

1.8: crearListaPartidos(partidos])

Figura 4.6: SD-004-Generar nueva ronda
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“ml’%dgmsmdﬂrd‘::u“d :‘;h":-:: -

J

1: eliminarTomeo(tornes)

N f o :“”_ _ — - - -
Admirsidon I I I I I
I I I I I

1.1: eliminaTerneo(torneo)
1 z-<

Figura 4.7: SD-005-Eliminar torneo

|
|
1: pulsaBotonRegistrar(} |

1.1 startActivity (intent)

Figura 4.8: SD-006-Registrarse en el sistema
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B %dgm o pm“nm_ _
J

|
|
1: MuestraPerfiljuser) I
I

1: leadFragment{ Perfilsu aroFragment)

1.1.1: getDatosUsuario(usuario): datos

|
I1
|
|
|
|
|

Figura 4.9: SD-007-Ver perfil de usuario

- Damdgnfdma“d - Jrl_ _ _
Actor i i
| |

I
|
1: pulsaBotonActivar()

1.1: cambiarEstadoActivar()

"

Figura 4.10: SD-008-Activar buscar pareja

- Damdgnfdmc}“d pm“"— _ _
Actor | |
| |

|
|
1: pulsaBotonDesactivar )

1.1: cambiarEstadoDesactivar()

"

Figura 4.11: SD-009-Desactivar buscar pareja
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|* MainActivity Drawer EditarFotoFragment usuario : Usuario
Jugador | |
| |
L I
=)
UC-0007-Ver perfil de usuario
|
|
!
1: pulsaBotonFoto() -
1.1: loadF ragment( Editar FotoFragmant) -
2: cargalmagen(imagen} |
h
2.1: muestralmagen()
i
3. confirmalmagen() |
I
31: cambialmagen () o
g
i
|
a |
Figura 4.12: SD-010-Subir foto de perfil
Tusim:wnymher ‘ | PerfillsuancFragment MisParejasFragment ParejaAdapter Listview
Jugador } I
| I
| L
UC-0007-Ver perfil de usuario

1: pulsaBotonVerParejas()

1.1: loadFragment(MisParejasFragment)

1.1.1: setAdapter(adapter]

ARRNR]

}
»
1.1.1.1: getView(position, View) : view
1.1.4.1.1; setContentView(View)

1: return View

1.4.4.1.1.1.1: muestraParejasUsuario(

Figura 4.13: SD-011-Ver parejas

B
)
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N amd%‘“‘m‘:‘“d me— _ _ - -
J

“’“%dgmsmdm{lm ;m“n_
J

1: pulsaBotonV erHisterial )

I
1.1: seloctParjalposition)

1.1.2 retum pareja

1.1.2.1: borrarPareja(pareja)

Figura 4.14: SD-012-Eliminar pareja

-agment(Historial gment)

1.1.1.1: getView(position, View) view

1.1.1.1.1: setContentViaw(Viaw)

Figura 4.15: SD-013-Ver historial de torneos

| 1.1.1: pareja=getParejalposition)
—

pread

I 1.1.1: setAdapter(adapter)
1.1.1.1.1.1: return View 1

|
|
1.1.1.1.1.1.1: MuestraTorneos() }
|
|
| |
| |
| |
| |
l I
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1.1.1: tomeo=ge(Torneo{position)

11.2.1.1: setAdapter(adapter)
»

14.2.4.1.1.4.1: retum View

1.1.2.1.1.1: gotViow(position, View)

1.4.21.1.4.1: setContentView(View)

.

Figura 4.16: SD-014-Ver Partidos del torneo

“MainAGtvity Drawer ‘Hnmr'ﬂl‘mmmaﬂagnum ‘ ‘Tnmmmmw ‘ ‘ Listview ‘
T T T T
Jugador ! T T T
! ! ! !
=
UC-0013-Ver historial de tomaos
i i
| |
[ i
1: solectTemas() !
1.1: selectTomeo{position)
i
i
i
1.1.2: retum tomeo
T
i
i
i
1121 gment(
]
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
I
T i
i i T
i i i
i i i
i i i
‘[ MamAC ity Drawer ParejasFragment
Jugador

1: pulsaBotonBuscarParejal)

1.1: loadFragment(ParejasF ragment)

2: selectlUsuario{usuario)

1.1.1: MuestraUsuariosActives()

2.1: loadFragment(UsuarioDetalles SolicitudF ragment}

UsuaricDetalles SolicitudFragment

i)

21.1: muestraDetalesUsuario{usuario)

11.2.1.1.1.1.1.1: muestaPartidos()

usuario

3.1: addSolicitud(id)

Usuario

Figura 4.17: SD-015-Buscar pareja

»
L
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jador

TorneosDetalle sUnirFragment torneo : Tomneo

e Tk Pl “MainActivity Drawer TorneosUnirFragment
|
1
1: pulsaBotonBuscarTormeo| } |
i
1.1: loadFragment( TomeosUnirFragment)
|
1.1.1: mostrarTomeos()
2: selectTomeo(tomeo)
2.1 loadFragment{Tom ecDetalles UnirFragment)
2.1.1: MuestraDatos(torneo)

a)
3.1: addPareja (pareja)

3: unirTorneoP arejas (panej

.

jador

Figura 4.18: SD-016-Buscar torneos en pareja

TorneosDetallesUnifFragment tornec : Torneo

i {avid E “MainActivity Drawer TomeosUnirFragment
|
1
1: pulsaBotonBuscarTormeo| } |
i
1.1: loadFragment( TomeosUnirFragment)
|
1.1.1: mostrarTomeos()
2: selectTomeo(tomeo)
2.1 loadFragment{Tom ecDetalles UnirFragment)
2.1.1: MuestraDatos(torneo)

n
3.1: addJugador(user)

3: unirTorneoS olitario(use!

Figura 4.19: SD-017-Buscar torneo en solitario

Y
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Jugador

1: pulsaBotonBuscarTormeo( )

o ety Drawer TorneosDetallesUniFragment

|
|
|
!
1.1: loadFragment(TomeosUnirFragment)
|

|

1.1.1: mostrarTomeos(}

2: selectTomeo(tomeo)

2.1: loadFragment{TomeoDetallesUnirFragment)

T

3: pulsaBotonSalin()

g

Jugador

: MuestraDatos(torneo)

3.1: delUsen)}

torneo : Torneo

Figura 4.20: SD-018-Salir del torneo

- MainActivity Drawer Solicitud Fragment

1: pulsaBotonSolicitudes( )

1.1: loadFragment{ Sclicitud Fragment)

1.1.1: MuestraDatos()

2: aceptarSolicitud{usuario)

2.2: setPaneja(id,id)

2.3 setNuevaPareja(pareja)

[
|
|
I

Figura 4.21: SD-019-Aceptar solicitud de pareja

Y
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Jugad

Saolicitud Fragment

or

1! pulsa BotonSolicitudes( )

1.1: loadFragment( Solicitud Fragment)

1.1.1: MuestraDatos()

2: rec haz.arSoIicitud {usuario)

jador

2.1: delSolicitud()

usuario : Usuario

Figura 4.22: SD-020-Rechazar solicitud de pareja

1: pulsaBotonV erProximosP artidos ()

ProximosPartid csFragment ‘ ‘ PartidoAdapter ‘

1.1: loadFragment{ ProximosPartid osFragment)

1.1.1: setAdapler(adapter)

¥ _

v
|
|

1.1.1.1.1.1: return View
.

gn

Figura 4.23: SD-021-Ver proximos partidos

1111114 n"ucs‘lraPrdx\rrosPanidos(fm:haﬁmuaI]

]
|
141.1.1: selContentViewView) |

ListWigw

1.1.1.1: getView(position, View): view
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 MainActivity Drawer -

Jugador |

|

|
1: pulsaBotonCambiarpass|)
F——M

1.1: startActivity(new Intent(this, CambiarPassActivity .class))
1 L

|

2: cambiaPass|passAntigua passNueva)

2.1: comprobarPass(passAntigua)

[ if pass==Comecta]

2.2 cambiaPass(passNueva)

2.3 muestraMensaje()

Figura 4.24: SD-022-Cambiar contrasena

“MainActivityDrawer Solicitud TomeoF ragment | ‘ Usuario ‘ |5o|icm'rmmnnapw

Jugador

1. pulsaBolonV erSolicitudes()
P 1.1: loadFragment(Solicitud TormeoF ragment)

ARRE it ). solicitudes
re

1.1.2: setAdapter(adapter)

1.1.2.1: gatView(position, View)

1.1.2.1.1: satContentView|View)

i
| 1.1.2.1.1.1: return View

|
!
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
!
view
|
|
|
L

1.1.2.1.1.1.1: MuestraSolicitud(

2: aceptarSolicituditornec, pareja) |

2.1: apuntarTomes pareja)

T
|
T |

Figura 4.25: SD-023-Aceptar solicitud de torneo

-y
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Solicitud TorneoAdapter ListView torneo
Torneo

[mnmym« ‘ Salicitud TerneoFragment | | Usuario

1: pulsaBolonVerSolicitudes()
P 1.1:lcadFragment(Solicitud TorneoF ragment)

Jugador

144 }: solicitudes
-

1.1.2: selAdapler(adapler)
» |

1.1.2.1: getview{position, View) : view

|
|
1.1.2.1.1: setContentView(View) |
L

| 1.4.2.1.1.1: return View

1
L
I
1.1.2.1.1.1.1: MuestraSslicitud () I
|
|
|

2: rechazarSelicitud(torneo, pareja)

2.1: desapuntarTomeo|pareja)

T
|
T |

¥

Figura 4.26: SD-024-Rechazar solicitud de torneo

' FMainActivityDrawer ListaParejasFragment ParejaAdminAdapter ListView

Administrador

1: pulsaBotonVerParejas()
.

1.1: loadFragment(ListaP arejasFragment)

2: setAdapteradapter)

2.1: getView(position, View) : view

2.1.1: setContentView(View)

2111 retum View
1=

2.1.1.1.1: muestraParejas Total()

Figura 4.27: SD-025-Consultar equipos

4.7. Diagrama de despliegue

A continuacién se muestra el diagrama de despliegue, el cual se utiliza para representar la
distribucién fisica de los componentes software en diferentes nodos fisicos de la red. En este
caso vemos cdémo se conecta el dispositivo Android con el servidor Firebase tanto para acceder
a la base de datos, como para obtener las imdgenes almacenadas de todos los usuarios.
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g2 P dhgm Stan dayedl§ Ty e B et weacadad de Valad |
<<davice>> Firebase Sarver
Teléfono Android

<<axecutionEnvironme nt>>
hitp Realtime Database

<<gxecutionEnvironme nt>>
Soclal Paddle

<< axecutionEnvironment>>
Firebase Storage

<<gxecutionEnvironme nt>>
Base de datos local

Figura 4.28: Diagrama de despliegue

4.8. Diseno base de datos

Para almacenar los datos se ha utilizado Firebase el cual utiliza bases de datos no relacio-
nales, estos datos se estructuran en formato JSON. A diferencia de las bases de datos SQL,
no hay tablas ni registros. Cuando se agregan datos al arbol JSON, se convertira en un nodo
de la estructura JSON existente con una clave asociada.

Para este proyecto se han utilizado 4 grandes nodos los cuales son: Usuario, Pareja,
Partido, Torneo. Con estos grandes nodos es suficiente para almacenar toda la informacién
necesaria para el correcto funcionamiento de la aplicacién. Cuando se necesita relacionar
dos nodos, se utiliza la clave tinica que dispone cada nodo. A continuacién se muestra unos
ejemplos de almacenamiento en formato JSON.

En el siguiente ejemplo podemos ver que cada usuario tiene un id unico, y dentro de ese
id tiene todos los atributos del usuario. Para poder saber qué parejas tiene, se almacena el id
de la pareja dentro del propio nodo. Las solicitudes de pareja se almacena dentro del usuario
al que van dirigidas, lo que se almacena en cada solicitud es el id del usuario que realiz6 la
solicitud.

" Usuarios” : {
”—MO0xkA8j80i2q-bUJAgm” : {

”apellidos” : ”Pastor”,

"correo” : ”pastor@gmail.com”,

"habilidad” : ”Jugador Aficionado”,

"nombre” : ”David”,

"parejas” : {
"—M1IMbQWrCrl7iHFc220m” : ”—MIF6ILZYrRiYmvITVHUA” |
7 —M4cNY8EAxFAQulHULWH” @ ?"—MI1F6rlzM{6GKn9vswqn” ,
7 —M4cNhuboJvQAO1IM—wz” : "—M1F6elsyvQHfq_aH1aS” |
7 —M4cNo2bhIWK nkbMXLP” : ”"—M1FTeJhGn6sp51T—516 " ,
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7 —M4cNuKtQWPSI125sGSTK” 7" —M1oYSQTyFKwWq8Aj_A2”
}s
?partidos_ganados” : 2,
"partidos_jugados” : 3,
?partidos_perdidos” : 1,

"peticiones” : {

"—M6iV4kdv6jvWZcwClfr” "—M6iV4kdv6jvWZcewClfr”
}s
”puntosHabilidad” 3120,

b2

solicitudes_torneo”:{
—M4cNhu6oJvQA O1IM—wzUNION-M60H59RMSoqTSxpgmRZ:” —M60H59RMSoqTSxpgmR

}s

”visible” true

}

En el nodo parejas se almacena cada pareja con un id tunico, dentro del nodo tenemos 3
atributos los cuales son los id de los dos jugadores y un atributo que indica si la pareja es
temporal o no.

"Parejas”
”—M1KRhlgIBQYO0OHUCcHi2” : {

7jugadorl” : "—MOxkA8j80i2q_bUJAgm” |
”jugador2” "—M1F6elsyvQHfq-aH1aS” |
”temporal” false

}s

En el nodo de partidos se almacenan los distintos datos sobre el partido como la fecha, nombre
del torneo, resultado, numero de ronda, el id de los equipos que disputaran el partido y si el
partido esta finalizado o no.

?Partidos” : {
7 —M2SgNSRiRafoAHARMTbL” : {

”equipol” 7?—M1q0SYa0N521cWJKOWG” |
”equipo2” ?—MIMbQWrCrI7iHFc220m” |
7 fecha” 78/5/20207,

”finalizado” true ,

?nombreTorneo” "Torneo4” ,
"resultado” 70-37,

"ronda” : 1

En el nodo de torneos se almacenan todos los datos principales. En funcién del estado en
que se encuentre el torneo podemos encontrar distintos atributos. Si el torneo todavia no ha
comenzado tenemos el atributo apuntados en el cudl se almacenan los id de todas las parejas.
Si los partidos ya se han generado tenemos un atributo de partidos en el que almacena el id
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de todos los partidos que tiene este torneo. El atributo finalizado nos indica si este torneo ya
genero todas sus rondas.

"Torneos” : {
7—M1pztsY _KBy—DptI_.UX” : {
7apuntados” : {
?—MIMbQWrCrI7iHFc220m” : 7—M1MbQWrCrI7iHFc220m”
?—M1q0CbGx0rniRPbgK 2” : ”—M1q0CbGx0rniRPbgK_2” |
7 —M1q0SYa0ON521cWJIkOWG” @ 7"—M1q0SYaON521cWIkOWG” |
7—M1q0dythc8jPZ68LKJc” : "—M1q0dythc8jPZ68LKJc”
}
"cerrado” : true,
"equiposApuntados” : 4,
”fecha” : 78/5/20207,
”finalizado” : false ,
”modo_Equipos” : ”Parejas”,
"nivel_Habilidad” : ”Jugador Aficionado”,
"nombre” : ”Torneod”
"numeroEquipos” : 4,
"numeroRondas” : 2,
7solicitudes”:{
—M4cNhu6oJvQAO1IM—wz:” —M4cNhu6oJvQAO1IM—wz”
}

"partidos” : [ 7"—M2SgNSRiRafoAHARMTb” , ”—M2SgNSUX1bkc3IPWEdZ”
"tipo_Torneo” : ”Pago”

}
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Capitulo 5

Implementacion

En este capitulo se abordan las distintas partes de la implementacién, la interfaz grafica,
algoritmos principales y problemas durante el desarrollo de la aplicacién.

5.1. Interfaz grafica

En este apartado se expone el desarrollo de la interfaz grafica de la aplicacion, desde el
punto inicial en papel hasta su puesta a punto en produccion.

5.1.1. Prototipo inicial

Antes de comenzar con el desarrollo de la aplicacién, se plasmé en papel un prototipo
(5.1) mostrando las distintas pantallas y las acciones donde te llevaba cada uno de ellas. Con
esto se buscaba tener un concepto inicial sobre el aspecto que tenia que tener la aplicacién
cuando terminase.

5.1.2. Aspecto final

A continuacién se muestra cémo quedé el aspecto final de la aplicacion. Como podemos
observar el diseno de la aplicacién se ha centrado en el color azul. Para dar un mejor aspecto
visual se han redondeado todos los botones y campos de texto. A fin de dar mas facilidad de
uso al usuario se intenta indicar con texto qué funcién realiza cada botén. Algunos botones
utilizan los iconos propios que proporciona Android Studio. Se busca que los iconos indiquen
de la mejor manera la funcién del icono, como por ejemplo una ‘’papelera‘’ para borrar algo.
Alguno de los iconos se han obtenido de internet [13]. Se ha intentado dar un aspecto simple
a la aplicacién para intentar no saturar al usuario con demasiados botones o iconos.
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Figura 5.1: Prototipo inicial

18:10

Social Paddle
Nombre
Qﬁh C_
“‘ Apeliidos
N

Q Email
<“Dv¥

Perfil

Contrasea

Repite contrasefa

Email Jugador Aficionado
Nivel de habili

Contrasefia

¢AUN no tienes cuenta? Registrate Partidos jugados: 7

Victorias: 4

Derrotas: 3

Parejas: prueba, Joe, Moe, David,

(a) Login (b) Registro (¢) Perfil usuario
Figura 5.2: Aspecto final usuario I
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Torneos
Homer
Habilidad: Novato Torneo Solitario
Partidos jugados: 15
Victorias: 10 ‘ Fecha:‘\O/B/ZDZO
Equipos apuntados: 8

Derrotas: 5
Ratio V/J: 0,67
Correo: homer@gmail.com

NUmero maximo de equipos: 4
Numero de Rondas: 2
Modo de emparejamiento: Solitario

user12 Habilidad recomendada: Jugador Casual
Habilidad: Novato
‘ Partidos jugados: 2 ‘
Victorias: 0
4l Derrotas: 2 Torneo Manual
Ratio V/J: 0 Fecha: 11/8/2020
Correo: user12@gmail.com Equipos apuntados: 4
David Ntmero méximo de equipos: 4

Habilidad: Jugador Aficionado Nuamero de Rondas: 2

Partidos jugados: 7 Modo de emparejamiento: Parejas

Victorias: 4 ‘ Habilidad recomendada: Jugador Experto

Derrotas: 3

Ratio V/J: 0,58

Correo: pastor@gmail.com Torneo 16 Parejas
Fecha: 15/8/2020
Equipos apuntados: 16
Nuimero maximo de equipos: 16
Numero de Rondas: 4
Modo de emparejamiento: Parejas
Habilidad recomendada: Jugador Experto

(a) Mis parejas (b) Cambiar foto (¢) Torneos

Figura 5.3: Aspecto final usuario II

Torneos 8 =  Préximos partidos =  Buscar pareja

Torneo Manual Torneo Aleatorio Lo di"fs;;‘*;':’_?s

Fecha: 11/7/2020 10/7/2020 Partidos ganados: 4
Numero de equipos: 8 4 Partidos perdidos: 3
Numero de Rondas: 3 @‘-@ Ratio V/J: 0,58
Equipos apuntados: 0 David Moe Habilidad: Jugador Casual
Modo de emparejamiento: Parejas Homer Simpson
Habilidad recomendada: Jugador Experto B Partidos jugados: 15
Vs Partidos ganados: 10
Partidos perdidos: 5
. 7 Ratio V/J: 0,67
Antonio  Jony Habilidad: Novato

Bart Simpson
Partidos jugados: 9
0-0 Partidos ganados: 5
Partidos perdidos: 4
Ratio V/J: 0,56
Habilidad: Jugador Profesional
user1 user1
Partidos jugados: 3
Partidos ganados: 1
Partidos perdidos: 2
Ratio V/J: 0,34
Habilidad: Novato

—
—

(a) Unir torneo (b) Préximos partidos (c) Buscar pareja

Figura 5.4: Aspecto final usuario I11
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Peticiones de pareja Historial de torneos =  Historial de torneos
David Torneo 2
jlotneos 15/5/2020

Habilidad: Jugador Aficionado
Partidos jugados: 7

Victorias: 4
Derrotas: 3
Ratio V/J: 0,58

Fecha: 8/5/2020

Equipos apuntados: 4

Numero maximo de equipos: 4
Numero de Rondas: 2

Moe Modo de emparejamiento: Parejas

Moe Homer

Habilidad recomendada: Jugador Aficionado 'S
Habilidad: Novato s PN
Partidos jugados: 10 ’ % ¢
! Victorias: 4
Bart Joe ]
Derrotas: 6 Torneo 2 %
Ratio V/J: 0,41 Fecha: 15/3/2020 < A B
Equipos apuntados: 3 2.1
Numero maximo de equipos: 4
Nimero de Rondas: 2 Torn 2
Modo de emparejamiento: Parejas orneo
Habilidad recomendada: Jugador Casual 15/5/2020
Jony David
Vs

. Antonio  Juan
i i
(a) Peticiones de pareja (b) Historial de torneos (c) Historial de partidos

Figura 5.5: Aspecto final usuario IV

$ 4G ( 17:50

Solicitudes de torneo H Social Paddle

El usuario David quiere jugar el siguiente torneo con
usted: Torneo parejas

Contrasefia actual 3
© ® C gmai.com

Nueva contrasefia

C

Repite contrasefia

5 & Tomeos

+2 Buscar pareja

Perfil

+ Peticiones de pareja
Solicitudes de torneo

& Historial de torneos
Sesion

3] Cerrar sesion
(a) Ver solicitudes de torneo (b) Cambiar contrasefia (c) Ment lateral usuario

Figura 5.6: Aspecto final usuario V
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Torneos Torneos

Nombre del torneo:

Torneos

Torneo4

Torneo4 )
Ceta e a2 Nimero de equipos: Fecha: 8/5/2020
echa: n Numero de equipos: 4
Equipos apuntados: 4 Seleccione ) Numero de Rondas: 2
Numero méximo de equipos: 4 Nivel de habilidad: Equipos apuntados: 4
Numero de Rondés: 2 ) ( Seleccione ) Modo de emparejamiento: Parejas
Modo de emparejamiento: Parejas Modo de emparejamiento: Habilidad recomendada: Jugador Aficionado
Habilidad recomendada: Jugador Aficionado ( Seleccione )
=5 T )
Torneo 2
Junio de 2020 >
Fecha: 15/3/2020
Equipos apuntados: 3 L M X J v s D
Namero maximo de equipos: 4
Numero de Rondas: 2 1 2 3 4 5 6 7

Modo de emparejamiento: Parejas
Habilidad recomendada: Jugador Casual

Torneo Aleatorio

Fecha: 10/4/2020 22 2
Equipos apuntados: 8

Numero maximo de equipos: 4
Numero de Rondas: 2

Modo de emparejamiento: Parejas Ale:
Habilidad recomendada: Jugador Casu:

29 30

(a) Ver torneos

(b) Crear torneo

(c) Detalles de un torneo

Figura 5.7: Aspecto final administrador I

%an - %

bart@gmail.com

pastor@gmail.com

Anotar resultados Ver parejas
Torneo 2 David Moe
15/5/2020 Juggdor {\ﬁcmnado NOV§to ‘
Partidos jugados: 7 Partidos jugados: 10
Victorias: 4 Victorias: 4 Administrador
M Derrotas: 3 Derrotas: 6
oe Homer Ratio V//J: 0,58 Ratio V/J: 0,41
pastor@gmail.com moe@gmail.com Torneos
vs David Homer
Jugador Aficionado Novato Anotar resultados
Partidos jugados: 7 Partidos jugados: 15
. Kritopio Jusn . Victorias: 4 Victorias: 10 4o TS
- - Derrotas: 3 Derrotas: 5 - parej
Ratio V/J: 0,58 Ratio V/J: 0,67
pastor@gmail.com homer@gmail.com )
Jony David Sesion
Resultado @ - C) ' Jugador Casual Jugador Aficionado
Partidos jugados: 7 Partidos jugados: 7 3] Cerrar sesién
Torneo Aleatorio VIC!OHSS‘I 4 VIC!O!’ISS" 4
Derrotas: 3 Derrotas: 3
10/7/2020 Ratio V//J: 0,58 Ratio V/J: 0,58
jony@gmail.com pastor@gmail.com
BaFE i . Bart David
- Jugador Profesional Jugador Aficionado
| 4 Partidos jugados: 9 Partidos jugados: 7
A Victorias: 5 Victorias: 4
Ja— S Derrotas: 4 Derrotas: 3
y Ratio V/J: 0,56 Ratio V/J: 0,58

(a) Anotar partidos (b) Ver todas las parejas (c) Ment lateral

Figura 5.8: Aspecto final administrador I1
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5.2. Niveles de habilidad

Para los niveles de habilidad se crearon 7 categorias. El nivel de habilidad se asigna
cuando un jugador se crea la cuenta. El jugador tiene que seleccionar un nivel de habilidad.
Para este paso se tiene confianza en que el usuario sea critico con su nivel de habilidad. En
el momento que el jugador ya tiene su cuenta con el nivel de habilidad seleccionado, a este
nivel se le asignan unos puntos de experiencia (5.1).

’ Nombre del nivel | Numero de puntos |

Novato 0-999

Novato entrenado 1000-1999
Jugador casual 2000-2999
Jugador aficionado 3000-3999
Jugador experto 4000-4999
Jugador profesional 5000-5999
Jugador invicto 6000-7000

Cuadro 5.1: Correspondencia Nivel-Puntos

Todos estos puntos irdn cambiando durante el uso de la aplicacién, en funcién de si se
ganan los partidos o se pierden. Los puntos aumentaran o disminuiran de manera proporcional
al nivel del contrincante, si tu contrincante es muy superior y pierdes, se te quitaran menos
puntos que si el contrincante fuera de un nivel equitativo. Con esto se busca nivelar los
enfrentamientos, ya que cuanto mas partidos juegues tu nivel se ira ajustando de una mejor
manera a tu nivel real. Para calcular la diferencia de nivel entre las parejas que se enfrentan,
se suman los puntos de los jugadores de cada equipo, y se compara la suma de los puntos,
para saber cudntos niveles existen de diferencia entre los dos equipos. A continuacién se
muestra una tabla (5.2) con el niimero de puntos que se gana o se pierde, en funcién de los
niveles de diferencia con el contrincante. El nimero de niveles de diferencia se calcula en
funcién de los puntos que distan a las dos parejas, no de los niveles de habilidad. Un nivel
de habilidad equivale a 1000 puntos.
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| Niveles de diferencia | Puntos por victoria | Puntos por derrota |

6 10 -190
) 20 -180
4 30 -160
3 50 -150
2 60 -140
1 80 -120
0 100 -100
-1 120 -80
-2 140 -60
-3 150 -50
-4 160 -30
-5 180 -20
-6 190 -10

Cuadro 5.2: Puntos por Victoria/Derrota

5.3. Partidos igualados

Para generar torneos lo mas equitativos posibles, cada torneo tiene una recomendacién de
nivel de habilidad, pero puede entrar cualquier jugador en el torneo. El sistema para intentar
igualar los partidos varia en funcion de si el torneo es con parejas o es un torneo en solitario.

5.3.1. Torneo en parejas

Para poder generar los partidos necesitamos que un torneo esté completo. Cuando el
torneo esta completo se calculara la suma total de puntos de cada pareja, estos calculos se
realizan sobre un tipo de dato “Map*’. El primer paso es ordenar este tipo de dato, pero no
tiene ninguna funcién definida que permita ordenarlo, para ordenar esto utilizamos la interfaz
Java ’Comparator*’[16] la cual nos permite con la ayuda del tipo de dato “TreeMap‘’ ordenar
nuestro ““Map‘’. Ahora para generar los partidos recorremos nuestro “Map‘’ generando los
partidos juntando los primeros de la lista con los tltimos, con esto conseguimos que los
mejores equipos se enfrenten en la final, y a la vez penalizamos a los jugadores que entraron
en el torneo con un nivel de habilidad muy distinto al real.

5.3.2. Torneo en solitario

Para generar los partidos de un torneo en solitario, antes se realiza un paso previo el cual
es generar parejas lo mas igualadas posible, para que luego los partidos que se generen sean lo
mas equitativos. Lo primero que se hace es ordenar los niveles de habilidad de menor a mayor,
de una manera muy similar a cuando se ordenan los puntos de habilidad en los torneos por
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pareja. Las parejas se irdn generando obteniendo el primer jugador de la lista con el ultimo, y
as{ hasta generar todas las parejas. Ahora ya tenemos todo lo que necesitamos para generar
los partidos. En la base de datos estas parejas se almacenaran con un atributo que indica
que son temporales para que no se mezclen con las parejas que ya tiene el propio usuario.

5.4. Problemas en la implementacion

En este apartado se van a exponer los distintos problemas encontrados durante la imple-
mentacion de la aplicacién, podemos dividir los problemas en dos grandes bloques: problemas
con la tecnologia Android y problemas con el sistema de almacenamiento en Firebase.

Donde se han concentrado la mayoria de problemas ha sido en la tecnologia Android,
aunque uno de los lenguajes de programacion en Android sea Java, tenemos una gran can-
tidad de funcionalidades que nos ofrece muchas posibilidades, estas funcionalidades pueden
ser un poco complejas de entender al principio y te den bastantes problemas a la hora de
implementar una aplicacién. A continuacién listare los principales problemas que encontré
con la tecnologia Android:

= Fragments: son componentes que funcionan dentro del alcance de la “Activity’. Su
propdsito es extender una parte de la légica utilizada para la navegacién entre pantallas
o “"Activities’’ para que se puedan definir multiples “Fragments‘’ en la misma actividad.
Al principio puede ser un poco complejo entender su ciclo de vida.

= Adapters: el adaptador es un objeto de una clase que implementa la interfaz ’ Adapter’.
Esto actida como un enlace entre el conjunto de datos y el adaptador de vista. El crear
un adaptador personalizado para mostrar los datos que obtenia de Firebase, me dio
algunos problemas al principio de la implementacién.

= ListView: es un objeto que nos permite mostrar una lista de elementos. Los ListView
se usan junto a los adaptadores para mostrar los datos en forma de lista. Construir un
ListView personalizado para mostrar los datos obtenidos en Firebase fue complejo al
principio, pero en el momento que creas uno los demas se parecen bastante.

= Una de las cosas méas complejas es la de adaptar una aplicacion a la multitud de
pantallas que existen en el mercado.

Todos estos problemas principalmente se originaron al principio del desarrollo, la principal
causa de ellos fue la falta de experiencia. En funcién del avance del proyecto los problemas
con el entorno de Android Studio fueron disminuyendo.

El otro gran bloque de problemas en la implementacién fue en el uso de Firebase para
el almacenamiento de datos. El principal problema fue el uso de bases de datos "NoSQL",
Este sistema de bases de datos nunca lo habia utilizado para realizar una aplicacién, entonces
tuve que cambiar mi manera de pensar al disenar la base de datos y para obtener los datos.

Para realizar las consultas a Firebase se generan receptores asincronos para recuperar la
informacion, estos receptores estan escuchando principalmente a cinco eventos que genera
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el arbol de datos JSON los eventos son los siguientes: Added, Changed, Removed, Moved,
Cancelled. Estos eventos estdn escuchando en segundo plano a no ser, que tu indiques que
los eventos dejen de escuchar. Esto me trajo problemas al principio ya que no paraba los
eventos y si otro usuario modificaba el nodo JSON mi pantalla se actualizaba generando
datos duplicados o errores. Esto pasa principalmente cuando se estdn utilizando ‘’Adapters‘’
junto a “ListView*’.

Otro problema con Firebase fue anidar consultas asincronas de distintas ramas del drbol
JSON. Para solucionar este problema se hizo lo siguiente: para la consulta principal se utiliza
un “Event listener’ de Firebase llamado “addChildEventListenert’ el cual va recuperando
hijos del nodo indicado hasta finalizar pero si a esa consulta le anades otro “Event liste-
ner’ llamado ‘addValueEventListener®’ el cual se ejecuta justo después del primero con esto
conseguimos que en la finalizacién de la primera consulte inmediatamente arranque la segun-
da. Esto también se puede utilizar para indicar graficamente cuando acaba de ejecutarse la
consulta.
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Capitulo 6

Pruebas

En este capitulo se expone la bateria de pruebas realizada para comprobar que todas las
funcionalidades estan implementadas de manera correcta, con esto se busca saber la calidad
del software y corregir algtin posible fallo antes de la puesta en produccién de la herramienta.

Durante la codificacién de la aplicacién se fueron realizando pruebas unitarias de cada
parte realizada, pero con esta bateria de pruebas se busca una prueba completa de todas
las funcionalidades listas ya que con las pruebas durante la codificacién se pueden escapar
muchos fallos.

’ CPSYS-001 | Registrar usuario
Descripcién La prueba consiste en que un usuario se registre en la aplicacién
Resultado esperado El usuario queda registrado en la aplicacion.
Resultado de la prueba | Correcto

Cuadro 6.1: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-001 Registrar usuario

| CPSYS-002 | Registrar usuario (2) \
Descripcién La prueba consiste en que un usuario deje un campo sin completar
al registrase en el sistema.
Resultado esperado Se muestra un mensaje de error en la pantalla.
Resultado de la prueba | Correcto

Cuadro 6.2: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-002 Registrar usuario (2)
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CPSYS-003

| Iniciar sesién

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario inicie sesién en la aplicacién

Resultado esperado

La aplicacion inicia sesion y muestra la pantalla principal del usua-
rio.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.3: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-003 Iniciar sesién

CPSYS-004

| Iniciar sesién (2)

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario inicie sesién en la aplicacién
con unas credenciales erréneas

Resultado esperado

La aplicaciéon muestra un mensaje de error.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.4: Baterfa de pruebas para el caso CPSYS-004 Iniciar sesién (2)

CPSYS-005

| Activar busqueda de pareja

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre el botén activar
buscar pareja en la pantalla de su perfil de usuario.

Resultado esperado

La aplicacién actualiza el estado en la base de datos y cambia el
mensaje del botén indicando desactivar busqueda

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.5: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-005 Activar bisqueda de pareja

CPSYS-006

Desactivar bisqueda de pareja

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre el botén desac-
tivar buscar pareja en la pantalla de su perfil de usuario.

Resultado esperado

La aplicacién actualiza el estado en la base de datos y cambia el
mensaje del boton indicando activar busqueda

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.6: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-006 Desactivar biisqueda de pareja

CPSYS-007

| Ver parejas

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre los nombres de
sus parejas en el perfil de usuario.

Resultado esperado

La aplicaciéon cambia de pantalla y muestra todas las parejas que
tiene el usuario.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.7: Baterfa de pruebas para el caso CPSYS-007 Ver parejas
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|

CPSYS-008

Ver parejas (2)

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre los nombres
de sus parejas en el perfil de usuario y el usuario no dispone de
ninguna pareja.

Resultado esperado

La aplicacién cambia de pantalla y muestra un mensaje indicando
que no tienes parejas.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.8: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-008 Ver parejas (2)

CPSYS-009

Eliminar pareja

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre el botén con un
icono en forma de papelera para eliminar una pareja.

Resultado esperado

La aplicacién elimina la pareja de la base de datos y actualiza la
pantalla sin mostrar la pareja eliminada recientemente.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.9: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-009 Eliminar pareja

CPSYS-010

Ver torneos

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre el menu lateral
sobre la pestana torneos.

Resultado esperado

La aplicaciéon muestra una pantalla con todos los torneos disponi-
bles en la fecha actual.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.10: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-010 Ver torneos

CPSYS-011

Ver torneos (2)

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre el menu lateral
sobre la pestana torneos y no existe ningin torneo en ese momen-
to.

Resultado esperado

La aplicaciéon muestra un mensaje en la pantalla indicando que no
existen torneos.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.11: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-011 Ver torneos (2)
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CPSYS-012

Unirme a torneo con pareja

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre un torneo y este
le lleva a una pantalla en la que puede unirse con una pareja,
para esto tiene que seleccionar una pareja y después pulsar el
botén unir.

Resultado esperado

La aplicacién anade a esta pareja al torneo y muestra un mensaje
confirmandote que estas unido al torneo.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.12: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-012 Unirme a torneo con pareja

CPSYS-013

Unirme a torneo con pareja (2)

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre un torneo y este
le lleva a una pantalla en la que puede unirse con una pareja, para
esto tiene que seleccionar una pareja pero el usuario no dispone
de pareja.

Resultado esperado

La aplicacién bloquea el botén de unir al torneo y muestra un
mensaje indicando que necesitas una pareja.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.13: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-013 Unirme a torneo con pareja (2)

CPSYS-014

Salir de un torneo con pareja

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario pulsa sobre un torneo y este
le lleva a una pantalla en la que puede salirse del torneo, el usuario
pulsa el botén para salir del torneo.

Resultado esperado

La aplicacion elimina a esta pareja del torneo y muestra un men-
saje confirmandote que fuera del torneo.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.14: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-014 Salir de un torneo con pareja

CPSYS-015

Cambiar foto de perfil

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario cambia la foto de perfil
seleccionando una nueva de su galeria de fotos

Resultado esperado

La aplicacién muestra la nueva foto de perfil en la pantalla prin-
cipal del usuario

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.15: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-015 Cambiar foto de perfil
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CPSYS-016

| Unirse a un torneo en solitario

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona un torneo en
solitario y pulsa sobre el botén unir.

Resultado esperado

La aplicaciéon anade al usuario en el torneo y muestra en pantalla
que el usuario ya esta unido al torneo.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.16: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-016 Unirse a un torneo en solitario

CPSYS-017

| Salir de un torneo en solitario

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona un torneo en
solitario y pulsa sobre el botén salir.

Resultado esperado

La aplicacién elimina al usuario del torneo y muestra en pantalla
que el usuario ya esta fuera del torneo.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.17: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-017 Salir de un torneo en solitario

CPSYS-018

| Ver préximos partidos

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el ment lateral
la opcién de ver préximos partidos.

Resultado esperado

La aplicacién cambia de pantalla y muestra todos los partidos que
estdn préximos a la fecha actual.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.18: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-018 Ver préoximos partidos

CPSYS-019

| Ver préximos partidos (2)

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el ment lateral
la opcién de ver préximos partidos y no existe ningtin partido.

Resultado esperado

La aplicaciéon cambia de pantalla y muestra un mensaje indicando
que no existen partidos.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.19: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-019 Ver préximos partidos (2)
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CPSYS-020

Enviar solicitud de pareja

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el menti lateral
la opcién de buscar pareja se le muestra una lista de usuarios,
pulsa sobre uno de ellos y dentro de los detalles del usuario pulsa
sobre el botén enviar solicitud.

Resultado esperado

La aplicacién almacena en la base de datos la peticién y bloquea
el botén de enviar solicitud para indicar al usuario que la solicitud
ya esta mandada.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.20: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-020 Enviar solicitud de pareja

CPSYS-021

Aceptar solicitud de pareja

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el menti lateral
la opcién de peticiones de pareja y se le muestra una lista de
peticiones, el usuario pulsa sobre el botén con el simbolo “’Check*’.

Resultado esperado

La aplicacién almacena en la base de datos la nueva pareja y
actualiza la pantalla.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.21: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-021 Aceptar solicitud de pareja

CPSYS-022

Rechazar solicitud de pareja

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el ment lateral
la opcién de peticiones de pareja y se le muestra una lista de peti-
ciones, el usuario pulsa sobre el botén con el simbolo “’Papelera‘’.

Resultado esperado

La aplicacién elimina de la base de datos peticion y actualiza la
pantalla.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.22: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-022 Rechazar solicitud de pareja

CPSYS-023

Historial de torneos

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el ment lateral
la opcion de historial de torneos y se le muestra una lista de los
torneos que ha jugado.

Resultado esperado

La aplicacién muestra una pantalla con la lista de torneos.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.23: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-023 Historial de torneos
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CPSYS-024

| Historial de torneos (2)

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el ment lateral
la opcién de historial de torneos y no existe ningin torneo.

Resultado esperado

La aplicaciéon muestra un mensaje en la pantalla indicando que no
existen torneos.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.24: Baterfa de pruebas para el caso CPSYS-024 Historial de torneos (2)

CPSYS-025

| Historial de partidos

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el menti lateral
la opcion de historial de torneos y pulse sobre uno de los torneos.

Resultado esperado

La aplicacién muestra una pantalla con todos los partidos de ese
torneo.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.25: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-025 Historial de partidos

CPSYS-026

| Cerrar sesion

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario selecciona en el ment lateral
la opcién de cerrar sesion.

Resultado esperado

La aplicacién elimina la sesiéon del usuario y muestra la pantalla
de login.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.26: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-026 Cerrar sesién

CPSYS-027

| Crear un torneo

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario administrador pulsa sobre
el simbolo 4 para crear un torneo y introduce todos los datos
de manera correcta.

Resultado esperado

La aplicaciéon anade un nuevo torneo a la base de datos y muestra
la pantalla principal al administrador.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.27: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-027 Crear un torneo
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CPSYS-028

Crear un torneo (2)

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario administrador pulsa sobre el
sfmbolo “+*” para crear un torneo y introduce los datos de manera
errénea.

Resultado esperado

La aplicacién muestra un mensaje indicando al usuario que rellene
todos los campos.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.28: Baterfa de pruebas para el caso CPSYS-028 Crear un torneo (2)

CPSYS-029

Eliminar un torneo

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario administrador pulsa sobre
un torneo y cuando se muestran los datos del mismo pulsa sobre
el botén eliminar.

Resultado esperado

La aplicacién elimina el torneo de la base de datos y muestra la
pantalla principal.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.29: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-029 Eliminar un torneo

CPSYS-030

Anotar resultado

|

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario administrador abre el meni
lateral, pulsa sobre anotar resultados y anota un partido.

Resultado esperado

La aplicacién actualiza la base de datos con el resultado y bloquea
el botén de guardar.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.30: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-030 Anotar resultado

CPSYS-031

Anotar resultado (2)

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario administrador abre el menu
lateral, pulsa sobre anotar resultados pero no existe ningin par-
tido para anotar.

Resultado esperado

La aplicacién muestra un mensaje indicando que no existen par-
tidos para anotar.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.31: Baterfa de pruebas para el caso CPSYS-031 Anotar resultado (2)
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[ CPSYS-032

Generar ronda torneo en parejas

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario administrador abre un tor-
neo en parejas y pulsa sobre el botén generar ronda.

Resultado esperado

La aplicacion genera los partidos en la base de datos y muestra
en pantalla un mensaje indicando que estan generados.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.32: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-032 Generar ronda torneo en parejas

[ CPSYS-033

Generar ronda torneo en solitario

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario administrador abre un tor-
neo en solitario y pulsa sobre el botén generar ronda.

Resultado esperado

La aplicacion genera las parejas temporales en la base de datos
y los partidos, después de eso muestra un mensaje en pantalla y
bloquea el boton.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.33: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-033 Generar ronda torneo en solitario

| CPSYS-034

|

Concurrencia en unir a un torneo

Descripcién

La prueba consiste en dos usuarios se unen simultdneamente a un
torneo.

Resultado esperado

La aplicaciéon almacena los dos usuarios en la base de datos.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.34: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-034 Concurrencia en unir a un torneo

[ CPSYS-035

Jugador ya unido a un torneo intenta unir con otro

Descripcién

La prueba consiste en que un usuario el cual ya esta en un torneo
con una pareja intenta unirse con otra pareja.

Resultado esperado

La aplicaciéon bloquea el botén para unirse y muestra un mensaje
indicando al usuario que no puede unirse.

Resultado de la prueba

Correcto

Cuadro 6.35: Bateria de pruebas para el caso CPSYS-035 Jugador ya unido a un torneo

intenta unir con otro
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CAPITULO 7. CONCLUSIONES

Capitulo 7

Conclusiones

Una vez finalizado el proyecto se han conseguido los objetivos marcados al principio del
desarrollo en el tiempo establecido.

Se ha conseguido una aplicacién Android que permite a un centro deportivo gestionar
sus eventos deportivos, a la vez que sus clientes tienen la facilidad de poder buscar nuevas
parejas con las que pueden unirse a los torneos existentes.

La realizacién de este proyecto me ha ayudado a adquirir nuevos conocimientos sobre el
desarrollo en Android, estos conocimientos son bastante ttiles a dia de hoy, ya que Android
es una tecnologia con mucha fuerza actualmente. Otro de los conocimientos que he mejorado
ha sido el desarrollo de un proyecto software completo, ya que he realizado los distintos roles
que pueden existir en un proyecto (analista, programador, director de proyecto, disefiador)
todo esto me han otorgado una experiencia que espero utilizar en el mundo laboral.

En el aspecto académico el desarrollo de este proyecto me ha ayudado a afianzar todas las
habilidades que he adquirido durante mi formacién académica. Puede que no haya podido
utilizar todo lo aprendido, pero he utilizado pequenas partes de cada una de las asignaturas.

Como ultima conclusiéon decir que el proyecto ha sido un poco complicado, la razén
principal ha sido compaginarlo con un trabajo a jornada completa, el cual te absorbe mucho
tiempo y energia, pero con constancia y trabajo diario el proyecto fue cogiendo forma hasta
llegar a su finalizacién.

Como trabajo futuro en las siguientes versiones de la aplicaciéon habia pensado en anadir

las siguientes funcionalidades.

= Sistema de mensajeria entre usuarios.
= Sistema de notificaciones.

= Soporte de la aplicacién en otros idiomas.
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= Mejoras de aspecto visual.

= Filtros para la busqueda de torneos.

= Filtros para la bisqueda de usuarios.
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APENDICE A. MANUAL DE INSTALACION

Apéndice A

Manual de instalacion

Para la instalacion de la aplicacién se necesita disponer de un teléfono mévil Android
con una versién igual o superior a Android 5.1. La aplicacién no esta disponible en la tienda
de aplicaciones de “Play Store’, por lo cual necesitaras almacenar el fichero apk en tu
dispositivo movil. Los requisitos que debes cumplir para poder instalar una aplicacién desde
el almacenamiento del dispositivo son los siguientes: activar ‘Origenes desconocidos’’ en tu
dispositivo (A.1) y disponer de al menos 15MB de almacenamiento. En la figura (A.2) se
muestra un ejemplo de los pasos para instalar la aplicacién en un dispositivo mévil Xiaomi

V4 O % o Cmax I © % 2O I E v O

Ajustes < Ajustes adicionales < Privacidad

Fechay hora
Administradores de dispositivos
Idioma e introduccién de texto ! FRCTIVE Evcm: i mcicr

Pantalla de bloqueo y huella

QOrigenes desconocidos
dactilar Regidn Espaiia .g ) . )

Notificaciones y barra de estado

Privaci .
CHET Ubicacidn
Pantalla de inicio
Bola flotante Acceso a 5
notificaciones

Segundo espacio

Captura de pantalla
Aplicaciones con acceso de use

2 No molestar
LED de natificacién

Bateria y rendimiento
Auriculares y efectos de audio Tipo de almacenamiento

Almacenamiento

n
Botones Certificados de confianza

Modo simplificado
Modo a una mano
) Instalar desde la tarjeta SD
Ajustes adicionales " f . veriet
Accesibilidad

Figura A.1: Ejemplo activar origenes desconocidos en mévil Xiaomi
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% Social Paddle

#  Social Paddle

¢Quieres instalar esta aplicacion? No
requiere accesos especiales.

Bloqueada por Play Protect

asle,
% Social Paddle

Play Protect no reconoce al
desarrollador de esta aplicacion.
Es posible que las aplicaciones de
desarrolladores desconocidos no
sean seguras.

Instalando...
I INSTALAR DE TODAS FORMAS I
CANCELAR  INSTALAR
(a) Paso I (b) Paso II (c) Paso III

Figura A.2: Ejemplo instalacién en mévil Xiaomi
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APENDICE B. MANUAL DE USUARIO

Apéndice B
Manual de usuario

El objetivo de este manual es mostrar, mediante una serie de imagenes y descripciones
todas las funcionalidades de la aplicacién.

Las imagenes mostradas a continuacién han sido realizadas con un dispositivo mévil
Xijaomi Redmi Note 4 el cual dispone de una pantalla de 5,5 pulgadas. Es posible que el
aspecto de la aplicacién pueda cambiar si el dispositivo es de una pantalla de menor tamano.
En cambio el funcionamiento es el mismo en todos los dispositivos.

El primer paso de todos es abrir la aplicacién la cual ya hemos instalado en nuestro
dispositivo para esto pulsamos sobre el icono de la aplicacién(B.1).

Cr
0.4‘,.

oA,
“Do"

Figura B.1: Logo aplicaciéon
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B.1. CREAR NUEVA CUENTA.

B.1. Crear nueva cuenta.

El primer paso es ejecutar la aplicacién, acto seguido se nos muestra la ventana de login
(B.2a), para crear una cuenta pulsamos sobre el texto que dice ’jAdn no tienes cuenta?
Registrate’’ esto nos abre una nueva ventana (B.2b). En esta ventana introducimos nuestros
datos de usuario, en el momento que tengamos todos nuestros datos pulsamos sobre el botén
“Registrar usuario*’. Si todos los datos son correctos, ya tenemos nuestra cuenta de usuario.

18:10

Social Paddle

Nombre

Apellidos

Email

C

Contrasefia

Repite contrasefia

Email
G|

Contrasefia

® ) G

¢Aun no tienes cuenta? Registrate

. W W W .. W

) Nivel de habilidad
(Seleccione

(a) Paso I (b) Paso II

Figura B.2: Crear nueva cuenta
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B.2. Iniciar sesion

En el momento que tenemos creada nuestra cuenta de usuario, ya podemos iniciar sesién
en la aplicacién (B.3), tan solo tenemos que introducir nuestro correo y contrasefia y pulsar
sobre el botén iniciar sesion.

oS,

Email

(Busuario@gmail.com )

Contrasefia

= )

¢AUN no tienes cuenta? Registrate

Figura B.3: Iniciar sesién

B.3. Cambiar contrasena

Para modificar nuestra contrasena de acceso a la aplicacién, tenemos que pulsar sobre los
tres puntos de la esquina superior derecha. Se nos mostrara un desplegable que nos ofrece
la opcién de cambiar la contrasefia. Pulsando sobre el nos abrird una nueva ventana (B.4b),
en esta ventana indicaremos nuestra anterior contrasena y la nueva contrasena dos veces y
pulsaremos sobre el botén ’Cambiar contrasena‘’. Si la contrasena cumple las caracteristicas
se cambiara y se cerrara sesion para que podamos iniciar sesién con nuestra nueva contrasena.
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B.4. PERFIL DE USUARIO

17:50

Social Paddle

Contrasefia actual

( )

Nueva contrasefia

( )

Repite contrasefa

Jugador Aficionado —
3000 m— 4000

3120

David Pastor

Partidos jugados: 7

Victorias: 4

Derrotas: 3

Ratio W/J: 0,58

Parejas: prueba, Joe, Moe, David,

(a) Paso I (b) Paso II

Figura B.4: Cambiar contrasena

B.4. Perfil de usuario

Para ver nuestro perfil de usuario tan solo tenemos que iniciar sesién con nuestra cuenta,
y acto seguido se nos muestra la pantalla del perfil de usuario (B.5).En esta pantalla se nos
indica todos los datos de nuestro usuario: nombre, partidos jugados, victorias, derrotas, ratio,
foto de perfil, nivel de habilidad, estado de busqueda de pareja y nuestras parejas.

En esta pantalla podemos realizar distintas acciones la primera de ellas es cambiar nuestra
foto de perfil, para esto tenemos que pulsar sobre nuestra imagen y esto nos abrird una nueva
ventana. Otra accién en esta ventana es visualizar nuestras parejas. Para eso pulsamos sobre el
texto que pone “Parejas:..."” acto seguido nos llevara a una ventana en la cual vemos nuestras
parejas y podremos eliminarlas si lo deseamos. La ultima accién que podemos realizar aqui
es Activar o Desactivar la bisqueda de pareja.
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Jugador Aficionado

3000 "=— 4000
3120

David Pastor

Partidos jugados: 7

Victorias: 4

Derrotas: 3

Ratio V/J: 0,58

Parejas: prueba, Joe, Moe, David,

Figura B.5: Perfil de usuario

B.5. Editar foto

Si en la pantalla de perfil de usuario pulsamos sobre la imagen de perfil se nos muestra
una pantalla con este aspecto (B.6). Para seleccionar una foto de nuestro gestor de archivos
pulsamos sobre el icono con forma de lupa, esto nos abre el gestor de archivos de nuestro
dispositivo, aqui podemos elegir la foto que mas nos guste. Cuando ya tenemos la foto
seleccionada se nos muestra en la pantalla, para que podamos decidir si nos gusta el aspecto
final. Si queremos confirmar esta foto basta con pulsar sobre el botén con el icono de una
flecha hacia arriba el cual sube la imagen al servidor.

B.6. Ver y eliminar parejas

Si en la pantalla de perfil de usuario pulsamos sobre las parejas nos llevara a una pantalla
con el siguiente aspecto (B.7). En esta pantalla veremos todas nuestras parejas y también
podremos eliminar las parejas que no deseamos tener tan solo tendremos que pulsar sobre el
icono de la papelera.
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B.6. VER Y ELIMINAR PAREJAS

Figura B.6: Editar foto de perfil
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32O

Homer
Habilidad: Novato
_ Partidos jugados: 15
| Victorias: 10
Derrotas: 5
Ratio V/J: 0,67
Correo: homer@gmail.com
user12
Habilidad: Novato
Partidos jugados: 2
. Victorias: 0
dl Derotas: 2
Ratio V/J: 0
Correo: user12@gmail.com
David
Habilidad: Jugador Aficionado
Partidos jugados: 7
Victorias: 4
Derrotas: 3
Ratio V/J: 0,58
Correo: pastor@gmail.com

Figura B.7: Ver parejas

=@
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B.7. MENU LATERAL

B.7. Menu lateral

Si pulsamos sobre el menu lateral se nos mostrara la siguiente pantalla (B.8) en la cual
podremos ir cambiando de ventanas para realizar las distintas acciones que se explican a

continuacion.

RO = TD

Ay
S~
David
pastor@gmail.com

Perfil
Eﬁﬁ Torneos

@ Préoximos partidos
+2\ Buscar pareja

o Peticiones de pareja
ﬂ Solicitudes de torneo
& Historial de torneos
Sesion

5] cerrarsesion

Figura B.8: Ment lateral
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APENDICE B. MANUAL DE USUARIO

B.8. Buscar pareja

En esta ventana (B.9a) podemos seleccionar uno de los usuarios que se muestran en la
lista y pedirle ser nuestra pareja de juego. Para esto primero tienes que pulsar sobre el usuario
que deseas, acto seguido se te mostrara una pantalla, en esta pantalla (B.9b) puedes ver las
caracteristicas del usuario y si lo deseas puedes pulsar sobre el botén “Enviar solicitud‘’.
Después de esto tan solo tienes que esperar a que este usuario acepte o rechace tu solicitud.

3AC il =

Buscar pareja

Buscar pareja

Jony Labios sellados
Partidos jugados: 7
Partidos ganados: 4
Partidos perdidos: 3
Ratio V/J: 0,58
Habilidad: Jugador Casual
Homer Simpson

Partidos jugados: 15
Partidos ganados: 10

Partidos perdidos: 5 ﬁ

Ratio V/J: 0,67

Habilidad: Novato Jugador Profesional

Bart Simpson 5000 6000
Partidos jugados: 9 5860

Partidos ganados: 5
Partidos perdidos: 4

Ratio V/J: 0,56 Bart Simpson

Habilidad: Jugador Profesional Partidos jugados: 9
user1 user1 Victorias: 5
Partidos jugados: 3 Derrotas: 4

Partidos ganados: 1 Ratio V/J: 0,56

Partidos perdidos: 2

Habilidad: Novato

(a) Paso I (b) Paso II

Figura B.9: Buscar pareja
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B.9. PETICIONES DE PAREJA

B.9. Peticiones de pareja

Si queremos visualizar las peticiones que tenemos activas, pulsamos sobre la opcion ‘’Pe-
ticiones de pareja‘’ en el mend lateral. Se nos mostrara una pantalla similar a esta (B.10),
en cada peticién de pareja podemos aceptar pulsando sobre el icono con forma de “’Check*’
0 podemos rechazar la peticién pulsando sobre el icono con forma de papelera.

BAC 4

Peticiones de pareja

David

Habilidad: Jugador Aficionado
Partidos jugados: 7
Victorias: 4

" Derrotas: 3

Ratio V/J: 0,58

Habilidad: Novato
oo Partidos jugados: 10
7 Victorias: 4

Derrotas: 6

Ratio V/J: 0,41

Moe

Figura B.10: Solicitud de pareja

B.10. Unir a un torneo

Para poder unirnos a un torneo primero tenemos que pulsar sobre ‘"Torneos‘’ en el menu
lateral, acto seguido se nos mostrara en una pantalla similar a esta (B.11a) todos los torneos
que estan disponibles con una fecha posterior a la actual. Tenemos dos tipos de torneos
en funcién de si queremos unirnos con una pareja, o queremos que el torneo nos asigne
una pareja de manera aleatoria. Después de seleccionar el tipo de torneo que deseamos se
nos muestra una pantalla similar a esta (B.11b). En esta ventana podemos ver todas las
caracteristicas del torneo, si el torneo elegido es con pareja podremos seleccionar nuestra
pareja en el “’Spinner*’ y después pulsamos sobre el botén Unirme al torneo*’, en cambio si
el torneo elegido es sin pareja (B.11c¢) tan solo tenemos que pulsar sobre el botén “’Unirme al
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torneo‘’. Si deseamos salir de un torneo el cual no ha comenzado podemos hacerlo pulsando
sobre el botén “’Desapuntarme del torneo*’.

Torneos Torneos

Torneo bateria de pruebas

Torneo Manual Torneo Solitario

Fecha: 8/8/2020

o . Fecha: 11/7/2020 Fecha: 10/8/2020

Equipos apuntados: 1 S . = :

- & S Numero de equipos: 8 Numero de equipos: 4
NUmero maximo de equipos: 8 . .

" . Numero de Rondas: 3 Numero de Rondas: 2
Nimero de Rondas: 3 "

- e . Equipos apuntados: 0 Jugadores apuntados: 7
Tipo de equipos: Gratuito I . —— o
Modo de emparejamiento: Parejas Aleatorias Modo de emparejamiento: Parejas Modo de emparejamiento: Solitario

. Habilidad recomendada: Jugador Experto Habilidad recomendada: Jugador Casual

Habilidad recomendada: Jugador Aficionado

torneo uno

Fecha: 22/8/2020

Equipos apuntados: 0

NUmero maximo de equipos: 8

Nimero de Rondas: 3

Tipo de equipos: Gratuito

Modo de emparejamiento: Parejas Aleatorias
Habilidad recomendada: Jugador Aficionado

Torneo parejas

Fecha: 14/6/2020

Equipos apuntados: 0

Nuamero maximo de equipos: 8
Nimero de Rondas: 3

Tipo de equipos: Pago

Modo de emparejamiento: Parejas

(a) Paso I (b) Paso II (c) Paso II (Solitario)

Figura B.11: Unir a un torneo
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B.11. PROXIMOS PARTIDOS

B.11. Proéximos partidos

Para poder visualizar los préximos partidos primero tenemos que pulsar sobre el ment
lateral y abrir esta opcién. En esta ventana (B.12) podremos ver los préximos partidos
que vamos a disputar, se nos mostrara la pareja contra la que jugaremos y la fecha del
enfrentamiento.

Torneo Aleatorio
10/7/2020

Q
David Moe

Antonio Jony

0-0

Figura B.12: Proximos partidos
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B.12. Solicitud de participacion en torneo

Para poder ver nuestras solicitudes para unirnos a un torneo, pulsamos sobre el ment
lateral y seleccionamos la opcion de ‘Solicitudes de torneo‘’, si disponemos de alguna solicitud
se nos mostraran en pantalla, aqui tenemos la opcién de aceptar o rechazar esta solicitud.

El usuario David quiere jugar el siguiente torneo con
usted: Torneo parejas

Figura B.13: Solicitudes de torneo

B.13. Historial de torneos

Para poder visualizar nuestro historial primero tenemos que pulsar sobre el ment lateral
y abrir esta opcién. Una vez dentro en esta ventana (B.14a) pulsamos sobre el torneo que
deseamos visualizar y se nos mostrara una pantalla (B.14b) en la cual estdn todos los partidos
que se jugaron en ese torneo.
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B.13. HISTORIAL DE TORNEOS

Historial de torneos ] =  Historial de torneos
- . Torneo 2
S 15/5/2020

Fecha: 8/5/2020

Equipos apuntados: 4

NUmero méximo de equipos: 4 Moe Homer

Numero de Rondas: 2

Modo de emparejamiento: Parejas

Habilidad recomendada: Jugador Aficionado VS
Torneo 2 Bart Joe

Fecha: 15/3/2020

Equipos apuntados: 3 2-1

NUmero méximo de equipos: 4

Ndmero de Rondas: 2
Modo de emparejamiento: Parejas T1°5I/15‘:§)(2)02

Habilidad recomendada: Jugador Casual

Jony David

'S

Antonio Juan

(a) Paso I (b) Paso II

Figura B.14: Historial de torneos
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B.14. Crear torneo (Administrador)

Para poder crear un nuevo torneo tienes que tener una cuenta de administrador, en la
pantalla principal (B.15a) tienes que pulsar sobre el botén de la esquina inferior derecha, el
cual es un icono con el simbolo “'+*’. Acto seguido se te abrird una nueva ventana (B.15b), aqui
tendremos que indicar todos los datos del torneo y cuando tengamos todo listo seleccionamos
la fecha que deseemos, en este momento se nos abrird una nueva ventana (B.15c¢) la cual recoge
todos los datos indicados anteriormente, este paso es para confirmar si esta todo correcto, si
pulsas sobre el botén confirmar se generara el torneo indicado.

Torneos =  Torneos Torneos

Nombre del torneo:

Torneo 10

Torneo4 )
Fecha: 8/6/2020 Numero de equipos: Fecha: 5/7/2020
echa: T Numero de equipos: 16
i Seleccione
EQU'POS apvur‘nados 4 » . - ) Modo de emparejamiento: Parejas
Numero méximo de equipos: 4 Nivel de habilidad: Nivel de habilidad: Jugador Invicto
Nimero de Rondas: 2 ( Seleccione )
Modo de emparejamiento: Parejas Modo de emparejamiento:
Habilidad recomendada: Jugador Aficionado ( Seleccione )
Fecha:
Torneo 2
Junio de 2020 >
Fecha: 15/3/2020
Equipos apuntados: 3 L M X J v s D
Namero maximo de equipos: 4
Numero de Rondas: 2
1 2 3 4 5 6 7
Modo de emparejamiento: Parejas
Habilidad recomendada: Jugador Casual o 5 - i - ° i
. 15 16 17 18 19 20 21
Torneo Aleatorio
Fecha: 10/4/2020 2 23 24 25 26 27 28
Equipos apuntados: 8
Numero maximo de equipos: 4 29 30
Numero de Rondas: 2
Modo de emparejamiento: Parejas Ale:
Habilidad recomendada: Jugador Casu:
(a) Paso I (b) Paso II (c) Paso III

Figura B.15: Crear torneo (Administrador)
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B.15. ELIMINAR TORNEO (ADMINISTRADOR)

B.15. Eliminar torneo (Administrador)

Para eliminar un torneo lo primero que tenemos que hacer es buscarlo en la lista de torneos
(B.16a), cuando pulsemos sobre el torneo que deseamos eliminar se nos mostrara una pantalla
similar a esta (B.16b), en esta pestafia pulsamos sobre el botén “Eliminar torneo‘’; se nos
mostrara un mensaje de confirmacion para preguntarnos si estamos seguros y en el momento
que pulsemos confirmar el torneo quedara eliminado.

PZAQ @D

Torneos

Torneo4

Fecha: 8/5/2020

Equipos apuntados: 4

Ndmero méximo de equipos: 4

Numero de Rondas: 2

Modo de emparejamiento: Parejas

Habilidad recomendada: Jugador Aficionado

Torneo 2

Fecha: 15/3/2020

Equipos apuntados: 3

NUmero méximo de equipos: 4

Ndmero de Rondas: 2

Modo de emparejamiento: Parejas
Habilidad recomendada: Jugador Casual

Torneo Aleatorio

Fecha: 10/4/2020

Equipos apuntados: 8

NUmero méximo de equipos: 4
Nimero de Rondas: 2

Modo de emparejamiento: Parejas Ale:
Habilidad recomendada: Jugador Casu

(a) Paso I

Torneos

Torneo4

Fecha: 8/5/2020

Nimero de equipos: 4

Ndmero de Rondas: 2

Equipos apuntados: 4

Modo de emparejamiento: Parejas

Habilidad recomendada: Jugador Aficionado

(b) Paso II

Figura B.16: Eliminar torneo (Administrador)
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B.16. Generar rondas (Administrador)

Se pueden generar rondas en el momento que un torneo se completa de participantes o
cuando una ronda termina. Para poder generar una ronda tenemos que seleccionar el torneo
indicado en la ventana principal (B.17a), dentro de la ventana del torneo (B.17b) pulsamos
sobre el boton “’Generar partidos‘’, en ese mismo instante se generaran todos los partidos de
la siguiente ronda.

BAC 4

Torneos Torneos

Torneo Aleatorio

Torneo4
Fecha: 10/4/2020
Fecha: 8/5/2020 Numero de equipos: 4
Equipos apuntados: 4 Nimero de Rondas: 2
Numero maximo de equipos: 4 Equipos apuntados: 8
Numero de Rond‘as: 2 _ Tipo del torneo: Gratuito
Modo de emparejamiento: Parejas Modo de emparejamiento: Parejas Aleatorias
Habilidad recomendada: Jugador Aficionado Habilidad recomendada: Jugador Casual
Torneo 2

Equipos apuntados: 3

NUmero méximo de equipos: 4

Ndmero de Rondas: 2

Modo de emparejamiento: Parejas
Habilidad recomendada: Jugador Casual

Torneo Aleatorio

Fecha: 10/4/2020

Equipos apuntados: 8

NUmero méximo de equipos: 4
Numero de Rondas: 2

Modo de emparejamiento: Parejas Ale
Habilidad recomendada: Jugador Casu

(a) Paso 1 (b) Paso II

Figura B.17: Generar rondas (Administrador)
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B.17. ANOTAR RESULTADOS (ADMINISTRADOR)

B.17. Anotar resultados (Administrador)

Cuando generemos una ronda de partidos estos mismos partidos apareceran en la ventana
de anotar partidos, para acceder a esta ventana pulsamos sobre el menu lateral (B.18a) y
seleccionamos esta opcién, una vez dentro de la ventana (B.18b) veremos todos los partidos
encabezados por el nombre del torneo al que pertenecen, para puntuar un partido pulsamos
sobre los campos de texto y insertamos los valores, cuando los tengamos pulsamos sobre el
botén con un icono de ‘’Disquete‘’.

PAC . @D

K- Torneo 2

15/5/2020
Administrador %
Moe Homer
Torneos
C VS
Anotar resultados
+2L  Verparejas . Antonio Juan .

Sesion

Resultado (:) - @ .

Torneo Aleatorio
10/7/2020

5] Cerrar sesi6n

Y
@ Bart Juan .
A
'S
(a) Paso I (b) Paso II

Figura B.18: Anotar resultados (Administrador)
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B.18. Ver todas las parejas (Administrador)

El administrador puede visualizar todas las parejas que existan hasta el momento, para
ver estas parejas tan solo tiene que pulsar sobre el botén ‘’Ver parejas‘’ en el menu lateral y
se le abrird una ventana en la cual se muestran todas las parejas.

VI EIGES

David
Jugador Aficionado
Partidos jugados: 7
Victorias: 4
Derrotas: 3
Ratio V/J: 0,58
pastor@gmail.com

David
Jugador Aficionado
Partidos jugados: 7
Victorias: 4
Derrotas: 3
Ratio V/J: 0,58
pastor@gmail.com

Jony
Jugador Casual
Partidos jugados: 7
Victorias: 4
Derrotas: 3
Ratio V/J: 0,58
jony@gmail.com

Bart
Jugador Profesional
Partidos jugados: 9
Victorias: 5
Derrotas: 4
Ratio V/J: 0,56
bart@gmail.com

Moe
Novato
Partidos jugados: 10
Victorias: 4
Derrotas: 6
Ratio V/J: 0,41
moe@gmail.com

Homer
Novato
Partidos jugados: 15
Victorias: 10
Derrotas: 5
Ratio V/J: 0,67
homer@gmail.com

David
Jugador Aficionado
Partidos jugados: 7
Victorias: 4
Derrotas: 3
Ratio V/J: 0,58
pastor@gmail.com

David
Jugador Aficionado
Partidos jugados: 7
Victorias: 4
Derrotas: 3
Ratio V/J: 0,58
pastor@gmail.com

Figura B.19: Ver todas las parejas (Administrador)

99



B.18. VER TODAS LAS PAREJAS (ADMINISTRADOR)
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APENDICE C. CONTENIDOS DEL CD-ROM

Apéndice C

Contenidos del CD-ROM

Los contenidos que acompana a la memoria entregada son los siguientes:

= MemoriaTFGDavidPastorPerez.pdf: copia de la memoria en formato pdf.

Social-Paddle.apk: instalador para dispositivos Android.

TournamentGenerator: cédigo fuente de la aplicacion.

= Imdagenes: imédgenes utilizadas en el desarrollo del proyecto.
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