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RESUMEN

El propdsito principal de este Trabajo de Fin De Grado consiste en el desarrollo de una
aplicacion movil destinada a plataformas Android que permita a los usuarios conocer las
ultimas novedades producidas en el mundo del ciclismo, en cualquier momento y en
cualquier lugar.

La idea principal es realizar una herramienta sencilla, accesible y facil de usar, para que
cualquier usuario, independientemente de la edad y de sus conocimientos tecnolégicos,
sea capaz de consultar la informacion que desee en pocos pasos y sin ningun tipo de
dificultad.

En definitiva, se pretende aglutinar en una misma herramienta la informacién mas
relevante relativa al ciclismo de primer nivel, como son carreras, equipos y corredores. Los
usuarios podran acceder a dicho contenido de manera concurrente, en lugar de tener que
acudir a diversas fuentes de informacidén disponibles en el mercado.

PALABRAS CLAVE
Android, aplicacién mavil, ciclismo, carreras, resultados, Cloud Firestore, Scraping Web.
ABSTRACT

This Bachelor's Final Project aims to develop an Android's application which allows users to
know the latest news and results in the world of cycling at any time and in any place.

The main idea is to create a simple, accessible and easy-to-use tool which any user,
regardless of age and technological knowledge, is able to consult any information in just a
few steps without any difficulty.

Ultimately, this project aims to provide in a single app the most relevant information in top-
level cycling, regarding races, teams and cyclists. Users will be able to access this content
concurrently, instead of obtaining the information from different sources available.

KEY WORDS

Android, mobile application, cycling, races, results, Cloud Firestore, Web Scraping.
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1. INTRODUCCION

1.1 Motivacion
El ciclismo es un deporte con mucha tradicidn e historia (principalmente en el Continente
Europeo). Siempre ha sido considerado como uno de los deportes que comportan un mayor
sufrimiento y dedicacién, y por lo tanto de mayor gloria para el deportista en el momento
de alcanzar éxitos importantes.

En este sentido se desarrollan multiples competiciones ciclistas en todas partes del mundo,
ya que el ciclismo con el paso de los afios ha ido adquiriendo un caracter mas global, por lo
gue cada vez hay un mayor seguimiento e interés por parte de los aficionados y amantes
de este deporte en numerosos paises.

Debido a lo mencionado anteriormente surge una mayor necesidad por parte de los
aficionados de poder conocer y acceder a la informaciéon y a los resultados de las
competiciones ciclistas sobre las que tengan inquietudes e intereses.

Por todo ello se propone en este proyecto la creacion de una aplicacién moévil que englobe
las competiciones ciclistas de mayor prestigio que se disputan a lo largo del afio, junto a
informacién complementaria respecto a equipos y corredores que participan en las
mismas.

Ademas, resulta imprescindible puntualizar que en estos momentos no se encuentra en el
mercado apenas productos que aglutinen esas caracteristicas, por lo tanto, resulta una gran
oportunidad de negocio.

Otro factor para tener en consideracion es el auge de las redes sociales en los Ultimos afios,
ya que permiten a cualquier usuario que permanezca conectado con el “mundo del
ciclismo” estar al dia de las competiciones que se disputan, por lo que, si contaran con una
aplicaciéon complementaria para disponer de mayor conocimiento de éstas, la recibirian
con los brazos abiertos.

1.2 Objetivos
El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de una aplicacién para dispositivos
moviles de Android que permita al usuario estar al dia de las Ultimas novedades que surjan
en el dmbito del ciclismo mundial.

Una vez enunciado el objetivo principal que debe satisfacer la aplicacién, también se
pueden enumerar un conjunto de objetivos derivados que ayudan a dotar de una mayor
virtud a la aplicacién. Dichos objetivos son:

e Centralizar la informacién relativa al ambito de ciclismo por categorias (carreras,
corredores...).

e Agilizar el acceso a las noticias de ciclismo a los usuarios de la aplicacion.

e Fomentar el interés por la practica del ciclismo en los usuarios de la aplicacién.

e Aumentar el uso de la bicicleta en la vida diaria de los usuarios para reducir la
contaminacién provocada por el vehiculo privado.

e Sea facilmente usable para cualquier persona.
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Para la consecuciéon de estos objetivos, la aplicacion contard con un trabajo
complementario para la obtencidn y gestién de los datos que garanticen la veracidad y
completitud de estos antes de proporciondrselos a los usuarios finales.

1.3 Alcance
El proyecto va destinado a aquellos usuarios que se consideran amantes del ciclismo y
desean estar permanentemente conectados con las novedades que se produzcan en este
ambito, aunque no necesariamente excluye a los usuarios que se sienten atraidos e
interesados por este deporte, pero viven el ciclismo con una menor intensidad.

Por razones obvias, estd pensado para los usuarios que dispongan de un dispositivo
electronico con sistema operativo “Android” y que cuenten con una conexién a Internet
estable para poder consultar la aplicacién y acceder a todas sus funcionalidades en
cualquier momento que lo deseen.

En un primer momento la aplicacién estara dotada y cargada con datos relativos a las
competiciones ciclistas, equipos y corredores pertenecientes a la Categoria “World Tour”
(Nivel de 12 Division) de las temporadas 2020 y 2021, pero en un futuro se podrian ir
incorporando nuevas temporadas ciclistas a medida que se vayan desarrollando.

En este sentido, el sistema va a contar con las siguientes funcionalidades principales:

e Gestion de Carreras: incluye las caracteristicas y funcionalidades correspondientes
a la busqueda y visualizacién de las carreras ciclistas que se disputan, junto con el
acceso a la informacion y resultados de estas. Permite buscar las carreras por su
nombre, y por el mes y afio en que se disputan.

e Gestion de Corredores: incluye las caracteristicas y funcionalidades
correspondientes a la busqueda de los diferentes Corredores que forman parte de
algun equipo durante las temporadas disputadas. Ademas, también ofrece la
posibilidad de acceder a la informacidn presente en su perfil, y escoger uno de
ellos como favorito.

e Gestion de Equipos: incluye las caracteristicas y funcionalidades correspondientes
a la visualizacidon de los Equipos inscritos en cada temporada ciclista, junto con el
acceso a la informacidn y corredores asociados a cada uno de ellos. Ademas, ofrece
la posibilidad de seleccionar un determinado equipo como favorito.

e Portal de Noticias: incluye las caracteristicas y funcionalidades correspondientes al
acceso a un determinado sitio web de noticas para conocer las ultimas novedades
del mundo del ciclismo.

e Gestion de Comunicaciones: incluye las caracteristicas y funcionalidades
correspondientes al envio de opiniones, dudas, sugerencias por parte del usuario
hacia el encargado de dar soporte al sistema. Incluye la posibilidad de solicitar una
respuesta individualizada.

e Gestion de Favoritos: incluye las caracteristicas y funcionalidades correspondientes
al acceso directo a la informacién del corredor y/o equipo escogido como favorito
en las respectivas secciones por parte del usuario.
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e Gestion Ranking: incluye las caracteristicas y funcionalidades correspondientes a la
visualizacién de la Clasificacion Mundial Individual de Corredores (Ranking UCI) en
el panorama actual.

e Compartir Aplicacion: incluye las caracteristicas y funcionalidades
correspondientes al envio del enlace de descarga de la aplicacién desde la tienda
oficial de “Android” a través de numerosas vias (por ejemplo, a través de
Whatssap o Gmail). En esta primera version inicial el sistema no se subira a la
tienda de aplicaciones de Android a la espera de la revision y aprobacion final del
proyecto.

A continuacidn, se presenta el arbol de caracteristicas de la aplicacidn (ilustracion 1):

Portal de
Noticias

Gestion
Carreras

Gestion de
Corredor

Gestion de resultados e

estion de Carrera
Aeseder etapa

Gestion de los
corredores

Gestion de Etapa

Wisuaizar lista de
etspas

App4CyclingLovers

“iaualizar

Clasificacion
Hundial

naceder perfil
favoritos

Gestién de

= Gestién favorito
equipe

Gestioén de Compartir Gestion de Gestion
Favoritos App Comunicaciones Ranking

llustracion 1 Arbol de Caracteristicas

Gestion de
Equipo

1.4 Organizacion del documento
En este apartado se describe de forma detallada como se ha estructurado este documento.
La memoria consta de 10 secciones u apartados principales, y en cada uno de ellos se
presentard su contenido de una manera bien diferenciada:

1. Introduccién: Seccién donde se describen los conceptos generales del proyecto,
como los objetivos que se persiguen, el alcance, la motivacién y las caracteristicas
principales del sistema.

2. Estado del Arte: Seccion donde se reflejan las posibles herramientas similares a la
nuestra que existen en el mercado, para analizar las virtudes y defectos en
contraposicién con la herramienta desarrollada.

3. Planificacion del Proyecto: Seccién donde se refleja la metodologia usada en el
desarrollado, junto con la planificacién temporal seguida y los requerimientos
presupuestarios para el desarrollo de la herramienta.
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4. Andlisis del sistema: Seccion donde se refleja los requisitos demandados por el
usuario relativos a la funcionalidad de la herramienta que debe garantizar, junto
con los actores que intervienen en la misma.

5. Disefo de Sistema: Secciéon donde se refleja la arquitectura fisica y ldgica
imprescindible para llevar a cabo la herramienta, junto con la experiencia del
usuario.

6. Implementacion: Seccion donde se reflejan las cuestiones relativas al desarrollo de
la herramienta, por ejemplo, las tecnologias utilizadas. Ademas, se explican todas
las técnicas utilizadas para la obtencidon del conjunto de datos cargados en la
aplicacion.

7. Pruebas: Seccién donde se reflejan las diferentes actividades realizadas para poner
a prueba el correcto funcionamiento de la herramienta.

8. Manuales: Seccién donde se reflejan los pasos para una correcta instalacion de la
aplicacién en el dispositivo del usuario.

9. Conclusiones: Seccién dénde se refleja la opinidn general relativa al desarrollo final
de la herramienta, y los posibles aspectos a mejorar en el futuro.

10. Bibliografia: Seccién dénde se reflejan las referencias de documentacion externas
utilizadas durante la realizacién del proyecto.

2. ESTADO DEL ARTE

Para poder comenzar el proyecto planteado y alcanzar los objetivos propuestos de manera
satisfactoria lo primero que debemos hacer es analizar las herramientas de caracteristicas
similares presentes ya en el mercado actual. En nuestro caso, se observa una escasez de
herramientas capaces de satisfacer todas las necesidades actuales de los aficionados al
ciclismo por lo que se decidié acometer este proyecto.

En el mercado existen numerosas aplicaciones para dispositivos moviles que proporcionen
informacién y resultados al instante de otros deportes que gozan de gran popularidad entre
los usuarios de todo el mundo.

Un gran ejemplo se encuentra en la aplicaciéon conocida como “MisMarcadores”, por lo
qgue dicha aplicacion ha sido tomada como ejemplo en el desarrollo de nuestra
herramienta, ya que el objetivo que se pretende lograr es similar, pero en este caso en lo
relativo al mundo del ciclismo.

En el dmbito del ciclismo solo hemos localizado un sitio web especializado:
“procyclingstats.com” que dispone de informacién muy completa y actualizada de todas
las carreras que se disputan a lo largo del planeta. Sin embargo, dicha pagina carece de
aplicacion disponible en dispositivos méviles.

En este sentido, se encontrd una aplicacién para dispositivos moéviles conocida como
“Cyclingoo”. A pesar de ser una herramienta para dispositivos méviles a considerar no
englobaba alguna de las cuestiones que buscamos facilitar con nuestra herramienta.
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Por lo tanto, las herramientas que serviran como referencia antes del desarrollo de nuestro
sistema “App4CyclingLovers” son principalmente dos: “MisMarcadores” y “Cyclingoo”.

2.1 Mis Marcadores
Mis Marcadores es una aplicacién de resultados para una gran diversidad de deportes
(fatbol, tenis, hockey) que te permitira conocer al instante los cambios que puedan surgir
en cada uno de ellos gracias a su servicio de notificaciones.

Ademas, cuenta con informacion muy completa y actualizada a la que se puede acceder de
manera facil y rapida en sus diferentes secciones.

La gran ventaja es que dispone de una interfaz muy intuitiva, en la que se despliega un
menu lateral dénde debes escoger el deporte a visualizar, y a continuacién se presentan
las competiciones correspondientes a dicho deporte que se disputan en la fecha
seleccionada en un calendario presente en la parte superior de la pantalla. Para acceder a
la informacion mas detallada simplemente se deberd pulsar en cualquiera de los elementos
mostrados.

Las funcionalidades y caracteristicas principales son las siguientes:

» Acceso rapido a resultados deportivos.

» Gran disponibilidad de deportes, como, por ejemplo: futbol, baloncesto, tenis,
balonmano, golf, etc.

Actualizaciones en tiempo real de las situaciones que se producen en cada uno de
los eventos.

Acceso directo a partidos, equipos y competiciones preferidas.

Servicio de notificaciones y alertas de las competiciones seleccionadas.
Clasificaciones y detalles de los partidos.

Comentarios de texto de los partidos en vivo.

Datos histéricos previos de competiciones y equipos.

A\ 4
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2.2 Cyclingoo
Cyclingoo es una aplicacién de noticias y resultados ciclistas en la que encontraras las
carreras mas importantes de la temporada de ciclismo focalizada en las 3 grandes vueltas
de la temporada 2020 (Grand Tours: Tour, Giro y Vuelta) ademas de todos los datos de las
carreras de las temporadas anteriores (2016, 2017, 2018 y 2019).

Las funcionalidades y caracteristicas principales son las siguientes:

e Detallados perfiles de equipos y ciclistas

e Completa informacion de carreras y etapas
¢ Noticias sobre ciclismo

e Notificaciones
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2.3 Comparativa de propuestas de mercado
En este apartado vamos a reflejar cuales de las funcionalidades presentes en las
herramientas enumeradas se encuentran incorporadas actualmente en nuestro sistema,
para analizar sus virtudes y defectos (Tabla 1).

Mis Marcadores Cyclingoo AppA4CyclingLovers
Resultados v v v
Deportivos
Cobertura varios v X X
deportes
Eventos al instante v v X
Equipos y Corredor v X v
favorito
Notificaciones v v X
Clasificaciones v v v
Archivo Histérico v v v
Perfil Corredores y X v v
Ciclistas
Noticias X v v
Envio Comentarios v X v
Version en inglés v X v

Tabla 1 Comparativa Herramientas del mercado

3. PLANIFICACION DEL PROYECTO

En esta seccidn se van a describir la metodologia de trabajo empleada para el desarrollo
del proyecto, la organizaciéon y la distribucion de las fases de trabajo, junto con los costes y
estimaciones iniciales del presupuesto requerido para la finalizacién de este.

3.1 Metodologia de trabajo
Para este proyecto se ha decidido utilizar el modelo de “Desarrollo Iterativo Incremental”,
el cual consiste en el desarrollo del sistema a través de “mini proyectos” cortos, conocidos
como iteraciones. La idea se basa en ir incorporando las caracteristicas y funcionalidades a
la herramienta poco a poco, es decir la herramienta resulta mejorada al final de cada
iteracion.

El resultado de cada una de las iteraciones es un sistema que puede ser probado, integrado
y ejecutado de manera satisfactoria, y cada una de ellas consta de sus propias actividades
de:

e Andlisis de requisitos
e Disefio

e Implementacién

e Pruebas
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Ademas, este modelo de desarrollo nos va a servir para que los requisitos y funcionalidades
individuales que teniamos en mente para nuestra herramienta vayan integrandose y
adecudndose de una manera mas refinada al sistema ya disefiado en cada momento.

Por los motivos descritos considero que este modelo de desarrollo resulta el mas adecuado
para nuestro proyecto, ya que dispone de una serie de beneficios que nos ayudaran
durante el desarrollo de este:

e Mitigacion lo mas pronto posible de riesgos altos en una posible inestabilidad del
sistema.

e Progreso visible en las primeras etapas.

e Temprana retroalimentacién, compromiso de los usuarios y adaptacidon que nos
lleva a mejorar el sistema.

e Gestién de la complejidad mas sencilla.

e Conocimiento adquirido aprovechable iteracién tras iteracion.

Sin embargo, este modelo requiere de una metodologia de trabajo un poco rigida durante
el desarrollo de todo el proyecto, ya que para finalizar cada una de las iteraciones es
necesario haber completado todas las fases para garantizar el correcto funcionamiento del
sistema antes de afnadir nuevas funcionalidades.

En el caso de nuestro proyecto se han considerado las siguientes iteraciones para lograr la
incorporacion total de las funcionalidades y el mantenimiento satisfactorio del sistema.

e |teracion inicial para el analisis exhaustivo de requisitos.

e iteracion para el desarrollo de la interfaz de usuario principal.

e |teracion para la conexidn de la aplicacién con la base de datos.

e |teracidn para la consulta de informacién relativa al ranking mundial.

e |teracidn para la consulta de informacidn relativa a los equipos y corredores.

e |teracion para el sistema de comunicacidn del usuario con el soporte del sistema.
e |teracidn para la consulta de noticias al acceder al sitio web.

e |teracion para el sistema de gestidn de las carreras y sus resultados.

e |teracion para el sistema de gestidn de corredores y equipos favoritos.

e |teracion para revision final y documentacion.

Por ultimo, resulta importante puntualizar que coincidiendo con las diferentes iteraciones
también se ha realizado el trabajo complementario de obtencién y carga de los datos
correspondientes en la base de datos, para que se pudiera acceder a través de la aplicacién.

3.2 Fases de trabajo vy planificacién temporal
Para la planificacién inicial de este proyecto resulta necesario puntualizar diversas
cuestiones previas que pueden influir en el desarrollo y por lo tanto afectar a la fecha de
finalizacidn de este.

= La comunicacién de inicio del proyecto se ubica en torno al mes de marzo de 2020,
aungue no se acomete realmente el comienzo de este hasta mas adelante.
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La planificacion real del proyecto comienza en torno al dia 25 de septiembre de
2020, ya que debido a circunstancias personales no se decidié acometer una
planificacion exhaustiva con anterioridad.

Los dias (salvo alguna excepcidn) estipulados para trabajar son de lunes a viernes,
durante las franjas horarias de por la mafiana y por la tarde, sin ningun tipo de
limitacion.

La media de horas diarias trabajadas se fijo en 4 horas.

Los dias pertenecientes a periodos vacacionales de caracter nacional, autonémico,
y provincial se han eliminado de la planificacién, ya que presumiblemente no se van
a emplear en el desarrollo del sistema, salvo ciertas excepciones. En nuestro caso
se descartarian una cifra cercana a 15 dias aproximadamente.

La falta de experiencia en la utilizacion de las tecnologias empleadas en el desarrollo
del sistema requiere de un trabajo de aprendizaje y familiarizacién con los
componentes bastante exhaustivo, por lo tanto, se ralentizardn ciertos plazos de
desarrollo.

En las primeras fases y actividades del proyecto se empleara mds tiempo para
completar las iteraciones, ya que el producto partird de cero y resultara mas sencillo
integrar los diversos componentes y funcionalidades nuevas a medida que avance
el desarrollo del proyecto. Aunque en las fases finales se requerira un importante
trabajo en la realizacién de pruebas de funcionamiento, ya que la complejidad del
sistema sera cada vez mayor.

Por lo tanto, en nuestro caso plantearemos el dia 10 de abril de 2021 como fecha de
finalizacidn estimada asi que nuestro proyecto habria tenido una duracién global de 198
dias aproximadamente, aunque la cifra de dias efectivos se reduce a 135 (tabla 2).

A continuacioén, procedo a reflejar la distribucidon temporal (siempre de una manera
aproximada) de cada una de las etapas seguidas en el desarrollo del proyecto (tabla 2):

ID Descripcion Fecha Inicio Fecha Fin Dias
empleados

Etapa 1l Andlisis de 25/09/2020 30/10/2020 26
requisitos.

Etapa 2 Interfaz de 2/11/2020 20/11/2020 15
usuario
principal.

Etapa 3 Integracion 23/11/2020 30/11/2020 6
con la base de
datos.

Etapa 4 Seccién 1/12/20 15/12/2020 11
Ranking
Mundial.

Etapa 5 Seccién 16/12/2020 22/12/2020 5
Equipos y
Corredores.
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Etapa 6 Comunicacidon | 28/12/2020 04/01/2021 4
usuario con el
soporte.
Etapa 7 Seccién de 07/01/2021 15/01/2021 7
Noticias.
Etapa 8 Gestion de 18/01/2021 10/02/2020 18
Carrerasy
Resultados.
Etapa 9 Gestion de 11/02/2020 23/02/2020 9
Equipoy
Corredor
Favorito.
Etapa 10 Revision final. | 24/02/2020 10/04/2021 34
Cantidad total de dias empleados: 135

Tabla 2 Distribucion Etapas Planificacion

Por ultimo, cabe destacar que las fases anteriores pueden sufrir alteraciones y alargarse o
acortarse respectivamente en funcién de los conflictos que pudieran surgir durante su
desarrollo y el tiempo requerido para poder solventarlos.

3.3 Costes del proyecto

3.3.1 Costes de personal
Estos costes hacen referencia a los recursos humanos empleados durante todo el proceso
de desarrollo de la herramienta. Para nuestro proyecto sélo haria falta referirnos al autor
de éste, ya que es quien va a hacerse cargo de las distintas fases del proyecto, aunque en
cada una de ellas actuara con el rol correspondiente. Los roles para desempefiar son los
siguientes:

o Jefe de Proyecto: se encarga de gestionar el equipo de trabajo y revisién y
elaboracién de la documentacion

e Analista de requisitos.

e Disefiador de interfaces de usuario.

e Desarrollador de componentes y su implantacion en el sistema.

e Ejecutor de pruebas del funcionamiento del sistema.

Los costes reales de cada uno de estos roles aparecen detallados en el apartado “3.5.2
Costes Recursos Humanos” en funcién del tiempo empleado en cada uno de ellos y del
salario base medio definido en la actualidad.
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3.3.2 Costes Hardware
Estos costes hacen referencia a los diferentes soportes fisicos empleados en la realizaciéon
del proyecto. Para nuestro proyecto los costes asociados se corresponden con (tabla 3):

Componente Precio (€) Vida util media (aios)
Ordenador Portatil 1 700 7
Ordenador Portatil 2 550 7
Dispositivo Mévil 1 490 3
Ratdn Inaldmbrico 10 4

Tabla 3 Costes Hardware del proyecto

3.3.3 Costes software
Estos costes hacen referencia a los programas y herramientas utilizadas en el desarrollo del
proyecto. En nuestro caso no han supuesto ningun valor, ya que disponiamos de algunos
de los programas utilizados y el resto son de licencia gratuita, los cuales son (tabla 4):

Componente Precio (€)
Windows 10 Home Gratuito

Word (Office 365) Gratuito
Pycharm Community Edition Gratuito
Android Studio Gratuito
Google Drive Gratuito
Github Gratuito
Firebase Gratuito
SporstRadar Api Prueba Gratuita

Tabla 4 Costes Software del proyecto

3.3.4 Costes Afadidos
Estos costes incrementan el coste total de desarrollo del proyecto, pero no se pueden
posicionar en ninguna categoria (tabla 5).

Descripcion Coste/mes (€)
Conexidn a Internet (Wifi) + Tarifa 35

soporte movil

Gasto eléctrico 15 aproximadamente

Tabla 5 Costes afadidos al proyecto

3.4 Estimaciones Iniciales
En esta seccion se va a detallar la estimacién inicial del proyecto en cuanto a sus costes y
su duracion. Existen diferentes métodos de estimacién empleados en el desarrollo
software, por lo que en nuestro proyecto nos vamos a decantar por el método de Albrecht
con puntos de funcién y el método conocido como COCOMO.

El objetivo que se persigue es observar cual de los dos métodos obtiene unos resultados
mas precisos y asi poder compararlo con la planificacién inicial realizada para obtener una
vision mas exhaustiva y precisa con relacién a los costes temporales y presupuestarios
finales del proyecto.
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3.4.1 Estimacién por puntos de funcion (Método Albrecht)
Este método se basa en una métrica que cuantifica la funcionalidad que se debe entregar
al usuario para construir la aplicacién.

Los parametros que sirven para evaluar dicha funcionalidad son:

e Numero de entradas: datos que aporta el usuario al sistema (nombre de ficheros,
menu de seleccion). Siempre actualizan algun fichero interno.

e Numero de salidas: datos que el sistema aporta al usuario (informes, mensajes)

e Numero de ficheros lagicos internos: ficheros o bases de datos internos al sistema
(es decir sélo los utiliza el sistema, ficheros maestros).

e Numero de ficheros externos: ficheros o bases de datos externos a los que accede
el sistema con el Unico objetivo de obtener informacién (es decir son mantenidos
por otras aplicaciones).

¢ Numero de consultas externas: entradas que requieren de una respuesta por parte
del sistema. No modifica los datos del sistema.

Por lo tanto, se necesita detallar los diferentes elementos organizados en sus respectivas
categorias (tablas 6, 7, 8, 9 y 10) presentes en nuestro sistema (junto con la complejidad de
cada uno de ellos).

Entradas de usuario

Descripcion Complejidad
Parametros Busqueda de Carrera Media
(nombre)

Pardmetros Busqueda de Corredor Media
(nombre)

Parametros Seleccion mes/afio Carreras | Baja
Mensaje de comentarios al Baja
administrador

Direccién de email para respuesta al Baja
usuario

Selecciéon Equipo favorito Baja
Seleccién Corredor Favorito Baja
Seleccion método Compartir App Baja

Tabla 6 Entradas de usuario

Salidas externas

Descripcion Complejidad
Mensaje del usuario al administrador Baja
Mensaje generado con enlace descarga | Baja

app

Mensajes al usuario Baja

Tabla 7 Salidas externas
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Consultas externas

Descripcidn Complejidad
Consultar listado carreras mes/afio Baja
Consultar detalles carrera Baja
Consultar resultados corredores Media
Consultar equipos carrera Media
Consultar listado etapas de Carrera Media
Consultar Carrera en curso Baja
Consultar detalles etapa Baja
Consultar resultados etapa Media
Consultar equipos etapa Media
Consultar Clasificacién Mundial UCI Media
Consultar favoritos Baja
Consultar listado equipos-temporada Baja
Consultar detalles equipo Baja
Consultar plantilla de corredores-equipo | Media
Consultar detalles corredores Baja
Consultar sitio web del corredor Baja
Consultar corredores por filtro (nombre) | Media
Consultar sitio web noticias Baja
Consultar carreras por filtro (nombre) Media
Consultar vias para compartir app Baja
Consultar informacién créditos app Baja

Tabla 8 Consultas del usuario

Ficheros ldgicos internos

Descripcién

Complejidad

Preferencias de corredor/equipo favorito

Baja

Tabla 9 Ficheros Légicos Internos

Ficheros légicos externos

Descripcidn

Complejidad

Cloud Firestore

Alta

Tabla 10 Ficheros ldgicos externos

A continuacién, debemos calcular los puntos de funcién sin ajustar (PFNA) en base a (tabla

11):
Dominio Complejidad Peso x N total de Total
Complejidad funciones

Entradas Baja x3 6 18
Media x4 2 8
Alta X6 0 0

Salidas Baja x4 3 12
Media x5 0 0
Alta x7 0 0

Consultas Baja x3 12 36
Media x4 9 36
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Alta X6 0 0
Ficheros Baja X7 1 7
logicos Media x10 0 0
internos Alta x15 0 0
Ficheros Baja x5 0 0
logicos Media X7 0 0
externos Alta x10 1 10
Puntos de Funcion Sin Ajustar (PFNA) 127

Tabla 11 Equivalencia de los Puntos de Funcion Sin Ajustar

Una vez calculados los puntos de funcidn sin ajustar, tenemos que asignar el grado de
complejidad a cada uno de los de factores de complejidad que afectan a la funcionalidad
del sistema (tabla 12). Cada uno de esos factores se evalian del 0 al 5 en funcién de su

incidencia:

. : sin influencia

e 1:incidental

: moderado

: Medio

: Significativo

[ ]
v A W N L O

: esencial

Factor

Valor

. Respaldo y recuperacién

. Comunicaciones de datos

. Funciones distribuidas

. Desempeiio Critico

. Entrada de datos en linea

. Actualizacion archivos maestros

1
2
3
4
5. Entorno operativo existente
6
7
8

. Complejo de valores de dominio de
informacion

WIN|RPWW O+ |F

9. Complejidad interna

10. Cédigo reutilizable

11. Conversién/instalacion en el disefio

12. Instalaciones multiples

13. Aplicacidn disefiada para cambio

14. Velocidad en las transacciones

AR |IFL|ININ

TOTAL

32

Tabla 12 Factores de Complejidad y su valor

El factor de ajuste (FA) se obtiene a partir de la suma de los factores de complejidad

anteriormente descritos gracias a la siguiente ecuacion:

FA = (0.01 x FC) + 0.65 = (0.01 x 32) + 0.65 = 0.97
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Para obtener los puntos de funcion ajustados bastaria con aplicar a los puntos de funcion
no ajustados el factor de ajuste obtenido:

PF = PFNA x FA =127 * 0.97 = 123.19

Por ultimo, debemos calcular la duracién estimada del proyecto en base a los resultados
obtenidos. La equivalencia en tiempo basandose en valores medios de la industria
informdtica respecto a los puntos de funcién es: 1 mes (21 dias laborables) es igual a 13
puntos de funcién.

Por lo tanto, la duracién del proyecto estimada es igual a: 123.19/13 = 9.47 meses

3.4.2 Estimaciéon por COCOMO
Este modelo paramétrico de estimacién consiste en obtener el consiste en obtener el
tiempo y el esfuerzo empleados en el desarrollo del sistema a partir de las lineas de cédigo
obtenidas en la estimacién por puntos de funcién.

Existen diferentes tipologias de este modelo, cada una de las cuales se aplicara en funcion
de las caracteristicas propias de cada proyecto.

e COCOMO basico: para estimaciones iniciales moderadamente precisas, al comienzo
del proyecto cuando no se dispone de detalles. Calcula el esfuerzo del desarrollo
del software en funcién del tamafio del programa (LDC). Se aplican solo valores
nominales.

e COCOMO intermedio: cuando se dispone de una especificacion de requisitos mas
completa. Calcula el esfuerzo del desarrollo del programa en funcién del tamafio de
este y de un conjunto de factores conductores del costo. Se calcula a partir del valor
nominal aplicando a éste la influencia de 15 factores de coste.

e COCOMO avanzado: cuando se dispone de una especificacion de requisitos
completa. Utilizando como base el intermedio, lleva a cabo una evolucién del
impacto de los factores de costo a lo largo de las distintas fases del proyecto.

Por lo tanto, en base a los modelos definidos y teniendo en cuenta las caracteristicas
principales de nuestro proyecto, consideramos la opcién mds adecuada el modelo de
COCOMO intermedio.

Una vez escogido el modelo de estimacidn, es necesario establecer las lineas de cédigo
requeridas para realizar un punto de funciéon. Para ello empleamos una tabla de
equivalencias estandar en funcién del lenguaje de programacién utilizado (ilustracién 2).
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LOC por punto de funcidn
Lenguaje LOC/FP Lenguaje LOC/FP
Ensamblador 320 |Basic ANSIQuickTurbo 64
Macroensamblador 213  Pava 53
ic 150 |Visual C++ 34
Forran 106 |Foxpro 2,5 34
Cobol 106 |Visual Basic 32
Pascal 91 Delphi 29
ICobol ANSI 85 9 Coe 29
Basic 1 Wisual Cobol 20
RPG 80 Clipper 19
PLI 80 Power Builder 16
Ada 71 Hoja de Calculo ]

llustracion 2 Equivalencia lineas de cédigo-punto de funcion

En nuestro caso nos quedamos con la equivalencia del lenguaje JAVA, ya que es la base del
lenguaje Android. Por lo tanto, las lineas de cddigo de nuestro proyecto son:

LDC = PFA x (Lineas/PF) = 123.19 X 53 = 6529.07 lineas de cédigo

A continuacién, como hemos elegido el modelo intermedio de COCOMO, necesitamos
establecer la influencia en nuestro proyecto de los factores conductores del coste. Para ello
vamos a utilizar como base una tabla con las correcciones del coste estandarizadas para
este modelo de estimacion (ilustracién 3).

Factores conductores del coste (FCC):

Factores Conductores del Coste
S el T

Software  Fiabilidad del software requerido 0,75 0,88 1,00 1,15 14
Tamafio de la base de datos 0,04 1,00 1,08 1,16
Complejidad del software 0,70 0,85 1,00 1,15 1,30 1,65
Hardware Restricciones de rendimiento en Sempo de ejecuciin 1,00 1,11 130 1,66
Restricciones de memoria 1,00 1,06 1,21 1,56
Volatilidad del entorno de la maguina virtual 0,87 1,00 1,15 1,30
Tiempo de respuesta requerida 0,87 1,00 1,07 1,15
Personal  Capacidad de los analistas 1,46 1,19 1,00 0,86 0,71
Experiencia con el tipo de aplicacidn 1,29 113 1,00 0,91 0,82
Experiencia con el hardware 1,21 1,10 1,00 0,90
Experiencia con el lenguaje de programacidn 1,14 1,07 1,00 0,95
Capacidad de |os programadones 1,42 117 1,00 0,86 0,70
Proyecto  Técnicas modernas de programaciin 1,24 1,10 1,00 0,91 0,82
Utilizacidn de herramientas software 1,24 1,10 1,00 0,91 083
Restriccianes én la planificacion temparal del desarrolle 1,23 1,08 1,00 1,04 1,10

llustracion 3 Ponderacion Factores Conductores del Coste genéricos
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El factor aplicado en nuestro proyecto para cada uno de ellos es (tabla 13):

Fiabilidad del software Alto 1.15
Tamaiio de la base de Medio 1
datos

Complejidad del software | Medio 1
Restricciones en tiempo Medio 1

de ejecucion

Restricciones de memoria | Medio 1
Volatilidad maquina Bajo 0.87
virtual

Tiempo de respuesta Alto 1.08
Capacidad analistas Medio 1
Experiencia con tipo Bajo 1.13
aplicacién

Experiencia con el Medio 1
hardware

Experiencia con lenguaje | Medio 1
programacion

Capacidad Medio 1
programadores

Técnicas modernas Medio 1
programacion

Utilizacion herramientas Muy Alto 0.83
software

Restricciones en la Bajo 1.08
planificacion temporal

Resultado (FCC) 1.0945

Tabla 13 Factores Conductores del Coste del proyecto

En este punto observando el tamaino del proyecto (6529.07 LDC<50KLDC) y que nos
encontramos en un entorno estable de desarrollo y con pocas presiones respecto al tiempo
de entrega, escogemos el modo de desarrollo Orgdanico para calcular el esfuerzo y el tiempo
estimado para nuestro proyecto (ilustracion 4).

Esfuerzo y tiempo del modelo COCOMO intermedio:

Modo de desarrollo Persona-mes” Tiempo desarrollo®
Organico’ E =3,2KLDC'% TD=2,5 PM"38
Semiacoplado? E = 3,0 KLDC"12 TD=2,5 PM0:35
Empotrade® E=28KLDC"? TD=2,5 PM"32

llustracion 4 Modos de desarrollo del Modelo COCOMO INTERMEDIO
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e Esfuerzo nominal = 3.2 KLDC"1.05 = 3.2 x 6.5290771.05= 22.94 personas — mes

e Esfuerzo = Esfuerzo nominal x FCC = 22.94 x 1.0945 = 25.1078 personas -mes

e Tiempo desarrollo = 2.5 x PM 70.3.8 = 2.5 x 25.107870.38 = 8.5088 meses

e N2 medio de personas = 25.1078/8.5088= 2.9508 personas

e Conclusidn: Se necesitan casi 3 personas a tiempo completo para llevar a cabo el
desarrollo del proyecto en ese plazo. Pero como el proyecto serd desarrollado por
una sola persona la duracién real asciende a 25,11 meses.

3.5 Presupuestos
En este apartado se detallaran los costes totales del proyecto en funcién de la estimacion
obtenida por los puntos de funcién (Método Albrecht), ya que en la comparativa con la
estimacion obtenida por el método COCOMO ofrece unos resultados mas precisos y
ajustados en cuanto a la duracién final del proyecto (en este caso 9 meses y medio) de
acuerdo con lo establecido en la “Planificacién Inicial”.

Por otro lado, se calcularan también dichos costes segun la planificacién inicial realizada
(198 dias que equivalen a 6.6 meses aproximadamente), y en caso de no respetar los plazos
establecidos se detallara el incremento/decremento de coste en el presupuesto.

Para ello se aglutinaran los costes relativos a los componentes hardware y software, junto
con los costes asociados a los recursos humanos y a los costes afadidos por otras
cuestiones.

3.5.1 Costes hardware y software
Para evaluar dichos costes se ha tenido en cuenta el porcentaje de uso de los componentes
para el desarrollo del proyecto en relacion con la vida util media de cada uno de ellos, y asi
obtener el coste real asociado al proyecto.

Tabla 14 Costes Hardware Totales Estimacion Albrecht

Componente Precio (€) Vida util Porcentaje | Coste real (€)
Hardware media (afios) | de uso (%)

Ordenador Portétil | 700 7 11.30% 79.1

1

Ordenador Portatil | 550 7 11.30% 62.15

2

Dispositivo Moévil 1 | 490 3 26.39% 129.311
Ratdn Inaldmbrico 10 4 19.79% 1.98

TOTAL (€) 272.54
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Tabla 15 Costes Hardware Totales Planificacion Inicial

Componente Precio (€) Vida util | Porcentaje | Coste real (€)
Hardware media de uso

Ordenador Portatil | 700 7 7.86% 55.02

1

Ordenador Portatil | 550 7 7.86% 43,23

2

Dispositivo Mévil 1 | 490 3 18.33% 89.82

Ratén Inaldmbrico 10 4 13.75% 1.38

TOTAL (€) 189.45

En el caso de los costes software consideramos que son nulos en ambos presupuestos ya
gue todos los componentes se obtuvieron de manera gratuita.

Tabla 16 Costes Software Totales

Componente software Precio
Windows 10 Home Gratuito

Word (Office 365) Gratuito
Pycharm Community Edition Gratuito
Android Studio Gratuito
Google Drive Gratuito
Github Gratuito
Firebase Gratuito
SporstRadar Api Prueba Gratuita
TOTAL (€) 0

3.5.2 Costes Recursos humanos
En primer lugar, teniendo en cuenta que el proyecto se desarrolla por una sola persona que
desempeiia diferentes roles (ya especificados en el apartado de “Costes de Personal”)
vamos a agrupar dichos roles en dos categorias mas concretas:

e Analista: se encarga de realizar las tareas de gestidn del equipo de trabajo, analisis
de requisitos, disefio de interfaces y elaboracién de la documentacién.

e Programador: se encarga de realizar las tareas de implementacion y pruebas del
sistema.

Una vez definidos los roles, es necesario establecer cuanto tiempo se desempenara cada
uno de ellos durante el proyecto, ya que el coste que lleva asociado puede variar de manera
notable. En este caso vamos a suponer que el rol de analista se desempefiara un 35% del
tiempo, mientras que el 65% del tiempo restante se encargara de la labor del programador
(siempre de una manera subjetiva y aproximada). Como mediante la estimacion por puntos
de funcién no sabemos exactamente las horas diarias que trabaja cada persona fijamos la
media de 4 horas que hemos establecido en la planificacion inicial.
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En este punto, se definen los salarios base medios que pueden llegar a percibir un analista
y un programador en cualquier empresa (segun el salario base promedio consultado en el
portal de empleo “indeed.com”) (tablas 17 y 18):

Tabla 17 Costes Totales RRHH Estimacion Albrecht

Rol Salario/mes | Salario real | Duracidon | Porcentaje | Coste
(€) (4h) (€) (mes) Trabajo (%) | total (€)
Analista- 2250 1125 9.5 35% 3740.63
funcional
Programador | 1967 983.5 9.5 65% 6073.11
TOTAL (€) 9813.74
Tabla 18 Costes Totales RRHH Planificacion Inicial
Rol Salario/mes | Salario Duracion | Porcentaje Coste
(€) real (4h) | (mes) Trabajo (%) total (€)
(€)
Analista- 2250 1125 6.6 35% 2598.75
funcional
Programador | 1967 983.5 6.6 65% 4219.22
TOTAL (€) 6817.97
3.5.3 Costes afiadidos
Tabla 19 Costes Afiadidos Estimacion Albrecht
Descripcion Coste/mes (€) Duracion Coste real (€)
proyecto(mes)
Conexién a Internet | 35 9.5 3325
(Wifi) +  Tarifa
soporte movil
Gasto eléctrico 15 aproximadamente 9.5 142.5
TOTAL (€) 475
Tabla 20 Costes Totales afiadidos Planificacion Inicial
Descripcidn Coste/mes (€) Duracion Coste real (€)
proyecto(mes)
Conexion a Internet | 35 6.6 231
(Wifi) +  Tarifa
soporte movil
Gasto eléctrico 15 aproximadamente 6.6 99
TOTAL (€) 330€
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A continuacién, vamos a detallar como quedaria el presupuesto con los costes totales
teniendo en consideracién ambas duraciones de proyecto (tabla 21).

Tabla 21 Comparativa Costes Totales Proyecto entre Estimacion y Planificacion

Coste total del proyecto
Modelo Duracion(mes) | Costes (€) Coste Final
(€)
Planificacidn Inicial | 6.6 meses Personal:6817.97 7337.42
Hardware: 189.45
Software: 0
Afadidos: 330
Estimacién método | 9.5 meses Personal: 9813.74 10561.28
Albrecht Hardware: 272.54
Software: 0
Afadidos: 475

Por ultimo, faltaria por especificar el presupuesto final en funcién de la posible variacion
de la fecha de entrega con respecto a la establecida en la planificacién inicial.

» Afadir los costes generados por retraso en la fecha de entrega.
= Descontar los costes presupuestados por adelanto en la fecha de entrega.
= Mantener los costes por el cumplimiento de la fecha de entrega.

3.5.4 Presupuestos finales
En este punto se van a calcular los costes finales del proyecto en relacidn con la fecha de
entrega de este. Como podemos observar la fecha real de finalizacién del proyecto se ha
alargado hasta el 27 de abril de 2021, es decir 17 dias mas de lo previsto en la
planificacion inicial, por lo que se ha generado un incremento sobre los costes
presupuestados.

El motivo principal de este retraso obedece a la falta de experiencia en la realizacion de
proyectos de semejantes caracteristicas, por lo que se cometieron errores en la
planificacion a la hora de establecer la cantidad de dias necesarios para completar los
distintos procesos (incluida la elaboracidn de la documentacion). A esto habria que sumar
los diferentes imprevistos surgidos en el desarrollo de determinadas funcionalidades, los
cuales provocaron un incremento en las tareas de implementacién y pruebas para
solventarlos.

A continuacidn, se detallan los costes totales de cada una de las categorias diferenciadas
(hardware, recursos humanos, software y costes afiadidos) adaptados a la fecha real de
finalizacion del proyecto (véase tablas 22, 23, 24 y 25).
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Componente Precio (€) Vida util Porcentaje | Coste real (€)
Hardware media (afios) | de uso (%)
Ordenador Portatil | 700 7 8.54% 59.78
1
Ordenador Portatil | 550 7 8.54% 46.97
2
Dispositivo Mévil 1 | 490 3 19.92% 97.61
Ratén Inaldmbrico 10 4 14.94% 1.49
TOTAL (€) 205.85
Tabla 22 Costes Hardware Finales
Componente software Precio
Windows 10 Home Gratuito
Word (Office 365) Gratuito
Pycharm Community Edition Gratuito
Android Studio Gratuito
Google Drive Gratuito
Github Gratuito
Firebase Gratuito
SporstRadar Api Prueba Gratuita
TOTAL (€) 0
Tabla 23 Costes Software Finales
Rol Salario/mes | Salario Duracion | Porcentaje Coste
(€) real (4h) | (mes) Trabajo (%) total (€)
(€)
Analista- 2250 1125 7.17 35% 2823.19
funcional
Programador | 1967 983.5 7.17 65% 4583.60
TOTAL (€) 7406.79

Tabla 24 Costes Recursos Humanos Finales

Descripcion Coste/mes (€) Duracion Coste real (€)
proyecto(mes)

Conexion a Internet | 35 7.17 250.95

(Wifi) +  Tarifa

soporte movil

Gasto eléctrico 15 aproximadamente 7.17 107.55

TOTAL (€) 358.5

Tabla 25 Costes Afiadidos Finales
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Por lo tanto, la suma total del presupuesto final ascenderia a 7971.14 €, que
comparandolo con el presupuesto obtenido en la planificacidn inicial (7337.42 €) supone
un incremento de 633.72 € (8.69% mas). Dicho incremento se considera asumible en
relacién con los recursos de los que dispone el proyecto, por lo que no se producen dafios
significativos en la estructura del proyecto.

4. ANALISIS DEL SISTEMA

En este apartado se van a describir los distintos aspectos que se han considerado
previamente a la realizacion del disefo e implementacién del sistema. Esos aspectos van
desde los diferentes agentes participantes en el sistema, hasta los requisitos de todo tipo
que debe satisfacer el sistema, acompafiados de las especificaciones y diagramas
pertinentes para su representacion.

4.1 Actores del sistema
Los actores representan a cualquier agente interno o externo que participan en el sistema.
En nuestro caso hemos localizado los siguientes:

» Usuario: usuario que accede a la aplicacién para disfrutar de todas sus
caracteristicas sin necesidad de identificarse en ningun momento. Representa el
actor principal del sistema.

= Cloud FireStore: servicio en la nube donde se ubica toda la informaciéon mostrada
al usuario en la aplicacidn. Se comunica con la aplicacién a través de las peticiones
de datos realizadas por el usuario. (Actor Externo)

= Portal Web Noticias: Portal web de noticias que suministra al usuario las noticias
de la pagina web seleccionada. Se considera un actor externo, ya que simplemente
la aplicacion carga la pagina web de noticias sin necesidad de almacenar ningun
dato.

= Mecanismos para Compartir: herramientas utilizadas para compartir con otros
usuarios el enlace de descarga de la aplicacién a través de la tienda oficial de
Android (PlayStore), como por ejemplo “WhatsApp” o “Gmail”. (Actor Externo)

* Navegador Internet: herramienta externa que se comunica con el sistema para
desplegar el sitio web del corredor accedido por el usuario, en el caso de que asi lo
solicite.

= Plataforma Correo (JavaMail API): herramienta interna al sistema que
proporciona a los usuarios la posibilidad de realizar envios de mensajes al buzon
de correo del administrador del sistema.
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4.2 Requisitos de Usuario
Los requisitos de usuario representan las diferentes caracteristicas que el usuario pretende
realizar con el sistema, y por lo tanto este debera satisfacerlas. En nuestro proyecto van a
estar organizados en funcién del actor que va a ser capaz de desempefarlos para asi
facilitar su comprension. En este sentido, el actor que va a realizar gran parte de las
funcionalidades de nuestro sistema es el “usuario”, ya que el resto de los actores
interactian con el sistema de manera externa.

Dichos requisitos son los siguientes:

e RU-01: El usuario puede acceder a la pantalla principal de la aplicacion.

e RU-02: El usuario puede visualizar la lista de Carreras que se disputan en un
determinado mes y aiio del Calendario.

e RU-03: El usuario puede seleccionar y visualizar los datos de una Carrera.

e RU-04: El usuario puede visualizar los resultados de los corredores y equipos de una
carrera.

e RU-05: El usuario puede consultar si una carrera estd formada por diversas etapas.

e RU-06: El usuario puede seleccionar una determinada etapa y visualizar sus datos.

e RU-07: El usuario puede visualizar los resultados y equipos inscritos en una etapa.

e RU-08: El usuario puede consultar (en el caso de que se trate de una carrera por
etapas) si una etapa se encuentra disputandose en la fecha actual.

e RU-09: El usuario puede consultar la clasificacién mundial de los corredores en el
momento actual.

e RU-10: El usuario puede seleccionar y visualizar la lista de equipos que forman parte
de una temporada.

e RU-11: El usuario puede seleccionar un determinado equipo y visualizar sus datos.

e RU-12: El usuario puede consultar la plantilla de corredores que forman parte de un
determinado equipo.

e RU-13: El usuario puede seleccionar y escoger un determinado equipo para
almacenarlo como favorito.

e RU-14:El usuario puede seleccionar el nombre de un corredor y visualizar sus datos.

e RU-15: El usuario puede solicitar acceder al sitio web del corredor seleccionado.

e RU-16: El usuario puede seleccionar y escoger un determinado corredor para
almacenarlo como favorito.

e RU-17: El usuario puede consultar el equipo y el corredor almacenado como
favorito antes de actualizar los cambios en los favoritos.

e RU-18: El usuario puede seleccionar y acceder a los datos de los elementos
guardados como favorito.

e RU-19: El usuario puede buscar cualquier corredor filtrando por su nombre.

e RU-20: El usuario puede seleccionar cualquier corredor filtrado y acceder a sus
datos.

e RU-21: El usuario puede consultar los sitios web de noticias disponibles.

e RU-22: El usuario puede buscar cualquier carrera celebrada en las temporadas 2020
0 2021 filtrando por su nombre.
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RU-23: El usuario puede seleccionar cualquier carrera filtrada y acceder a sus datos.
RU-24: El usuario puede consultar las vias para poder compartir el enlace de
descarga de la aplicacién.

RU-25: El usuario puede enviar opiniones, dudas, o sugerencias al respecto de la
aplicacion al encargado de esta.

RU-26: El usuario puede solicitar una respuesta de manera externa a la aplicacion a
través de correo electrénico.

RU-27: El usuario puede acceder a la seccion de “Mis Favoritos” desde el icono
“Favoritos” situado en la barra de navegacion de la parte inferior.

RU-28: El usuario puede guardar el corredor o el equipo seleccionado como favorito
en las preferencias de la aplicacion.

RU-29: El usuario puede acceder a cualquiera de los sitios web de noticias
disponibles y leer las ultimas novedades.

RU-30: El usuario puede compartir el enlace de descarga de la aplicacion a través
de la aplicacién que seleccione.

4.2.1 Modelo de Casos de Uso

En este apartado se van a incluir los diferentes diagramas de casos de uso que representan
las acciones que serdn capaces de realizar los diferentes tipos de actores, es decir se ilustran
los requisitos de usuario anteriormente mencionados y la manera en la que interacttan los
actores con los mismos. En este tipo de diagrama intervienen conceptos como:

Actor: entidad externa al sistema que se modela y puede interactuar con él.
Requisito de usuario: servicio que se desea que haga el sistema.

Ademas, las relaciones entre casos de uso y actores pueden ser las siguientes:

Un actor se comunica con uno o varios requisitos

Un requisito se comunica con uno o varios requisitos.
Un requisito extiende otro requisito

Un requisito incluye otro requisito

Por lo tanto, los diagramas relativos a nuestro proyecto quedarian de la siguiente manera
(ilustraciones 5y 6):
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- <<extend>> -

<<extend>> U-20 Seleccionar

- CU-19Filtrar N\ ____
CU-07 Visualizar Corredor/nombre corredor filtrado y acceder
resultados-etapa dat
I

1 <<extend>> N

s <<extend>>
CU-08 Seleccionar etapa)l----_ | H

CU-02 Visualizar lista
Carrerasifecha

CU-15 Acceder web
corredor

<<extend>>;
_<<extend>>

7 ", Navegador
v Internet

<<extend>>

CU-03 Visualizar datos
carrera

<<extend>>

CU-05 Consultar etapas

CU-04 Visualizar
resultados
Corredores/Equipos,

CU-08 Consultar si la etapa esta en
curso

CU-14 Seleccionar
Corredor y ver datos

1 <<extend>> 5

Usuario

<<gxtend>>

CU-12 Consultar
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CU-17 Consultar
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<<gxtend>>

CU-05 Consultar etapas Je_ ... ... ...

CU-06 Seleccionar etapa,

<<extend>>

Y

"Favoritos” CU-04 Visualizar
resultades

Corredores/Equipos
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/ H CU-21 Consultar sitios web ™ . _____ CU-29 Seleccionar web y’ g i
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CU-22 Filtrar
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4
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Medios Compartir
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CU-26 Solicitar Respuesta Plataforma

Email

llustracion 6 Diagrama de Casos de uso 2

Para facilitar la comprension y visualizacién del diagrama de casos de uso se ha optado por
dividir la representacién en dos diagramas. Por esta razon, algunos de los casos aparecen
duplicados ya que se encuentran en los dos diagramas.
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4.2.2 Especificacion de casos de uso

Una vez definidos y representados los requisitos de usuario, es necesario describir y
analizar de manera mas exhaustiva la totalidad de los requisitos. Dicho analisis se realiza a
través de las tablas de especificacién que se presentan a continuacion (tablas 26 hasta la

55):

Identificador

CU-01 Acceder a la pantalla principal de
la aplicacién

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-01

Actores relacionados

Usuario

Casos de Uso relacionados

CU-02, CU-09, CU-10, CU-19, CU-21, CU-
22, CU-24, CU-25, CU-27

Precondiciones

El actor se encontrard en la pantalla de
bienvenida de la aplicacion.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona el botén de
acceder presente en la pantalla.

2. El sistema redirige al usuario a la
pagina de inicio de la aplicacién.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

1.a Si el usuario ejecuta la accién
“retroceder” del dispositivo el caso de
uso finaliza de manera errénea.

Postcondiciones

La pantalla inicial de la aplicacién se
muestra satisfactoriamente.

Importancia

Muy Alta

Tabla 26 Caso de uso "Acceder a la pantalla principal de la aplicacion”

Identificador

CU-02 Visualizar lista carreras fecha
seleccionada

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-02

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-03

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-01.

Flujo Principal

1. El usuario escoge y confirma una fecha
en el Calendario situado en la parte
superior.

2. El sistema actualiza la pagina con la
fecha seleccionada por el usuario.

3. El usuario selecciona el botdn
“Mostrar Eventos-Temporada 2020 o
2021”.

4. El sistema recupera y muestra las
carreras que se disputan en el mes/afio
correspondiente a la fecha seleccionada.
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5. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

1.a. Si el usuario no confirma la fechay
ejecuta la accién “retroceder” en el
dispositivo el sistema se mantiene en la
vista actual.

1.a.1 El caso de uso continta en el punto
3 del flujo principal.

3.b Si el usuario no selecciona el botdn
“Mostrar Eventos” el caso de uso finaliza
de manera errénea.

Postcondiciones

El listado de carreras se muestra
satisfactoriamente.

Importancia

Alta

Tabla 27 Caso de uso "Visualizar Lista Carreras”

Identificador

CU-03 Visualizar datos Carrera

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-03

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-04, CU-05-CU-08

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-02.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona una determinada
carrera de las mostradas en el listado
para acceder a sus datos.

2. El sistema redirige al usuario a una
nueva pagina denominada “Detalles
Carrera” para consultar sus datos.

3. El sistema recupera y muestra los
datos relativos a la carrera seleccionada.
4. El sistema habilitara la posibilidad de
realizar el CU-04.

5. El sistema habilitara la posibilidad de
realizar el CU-05.

6. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

4.a Si el usuario selecciona el botén
“Equipos” o “Resultados” el sistema
realiza el CU-04.

4.a.1 El caso de uso continuda en el punto
5 del flujo principal.

5.b Si el usuario selecciona el botén
“Detalles” el sistema realiza el CU-05.

Postcondiciones

Los datos de la Carrera consultada se
muestran satisfactoriamente.

Importancia

Alta

Tabla 28 Caso de uso " Visualizar datos Carrera”
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Identificador

CU-04 Visualizar resultados Corredores
y/o equipos

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-04

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-03

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-03.

Flujo Principal

1. El sistema recupera y muestra la
clasificacién correspondiente en la
carrera consultada.

2. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

1.a Si la clasificacion de Corredores o
Equipos no se encuentra disponible el
sistema informa al usuario mediante un
mensaje por pantalla.

1.a.1 El sistema se mantiene en la pdagina
actual de “Detalles de Carrera”.

Postcondiciones

El sistema se mantiene en la pdagina
actual de “Detalles de Carrera”
mostrando el listado de la clasificacidon
seleccionada.

Importancia

Alta

Tabla 29 Caso de uso "Visualizar resultados Corredores y/o Equipos"

Identificador

CU-05 Consultar etapas

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-05

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados CU-06
Precondiciones 1. El usuario habra realizado el CU-03 o
CU-22.

2. La Carrera consultada debera ser del
tipo “Vuelta por etapas”.

Flujo Principal

1. El sistema recupera y muestra el
listado con las etapas que forman parte
de la carrera consultada.

2. El sistema habilitara la posibilidad de
realizar el CU-06.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

2.a Si el usuario pulsa sobre alguna de las
etapas mostradas en el listado el sistema
realiza el CU-06.

Postcondiciones

El listado con las etapas pertenecientes a
la carrera consultada se muestra
satisfactoriamente.

Importancia

Alta

Tabla 30 Caso de uso "Consultar etapas”
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Identificador

CU-06 Seleccionar etapa

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-06

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-07

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-05.

Flujo Principal

1. El sistema recupera y muestra los
datos pertenecientes a la etapa
consultada.

2. El sistema habilitara la posibilidad de
realizar el CU-07.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

2.a Si el usuario selecciona el botdn
“Equipos” o “Resultados” el sistema
realiza el CU-07.

Postcondiciones

Los datos de la etapa se muestran
satisfactoriamente.

Importancia

Alta

Tabla 31 Caso de uso "Seleccionar Etapa"

Identificador

CU-07 Visualizar resultados (Corredores
y/0 equipos) etapa

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-07

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-06.

Flujo Principal

1. El sistema recupera y muestra la
clasificacién correspondiente en la etapa
consultada.

2. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

1.a Si la clasificacion de Corredores o
Equipos no se encuentra disponible el
sistema informa al usuario mediante un
mensaje por pantalla.

1.a.1 El sistema se mantiene en la pagina
actual de “Detalles de Etapa”.

Postcondiciones

El sistema se mantiene en la pagina
actual de “Detalles de Etapa” mostrando
el listado de la clasificacidn seleccionada.

Tabla 32 Caso de uso "Visualizar resultados etapa”
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Identificador CU-08 Consultar si la etapa esta en

curso.

Descripcion Caso de uso correspondiente al RU-08

Actores relacionados Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados CU-06

Precondiciones 1. El usuario habra realizado el CU-03 o
CU-23.

2. La fecha seleccionada en el Calendario
de la pdgina principal se correspondera
con la fecha actual.

Flujo Principal 1. El sistema recupera si existe en la
carrera consultada alguna etapa que se
esté celebrando en la fecha actual y
habilita el botén “Etapa en Curso”.

2. El usuario selecciona el botéon “Etapa
en Curso” presente en la pdagina actual.
3. El sistema muestra la etapa
perteneciente a la carrera consultada
gue se estd disputando en la fecha
actual.

4. El sistema habilitara la posibilidad de
realizar el CU-06.

5. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo 3.a Si en la Carrera consultada no existe
ninguna etapa que se esté celebrando en
la fecha actual el sistema no habilita el
botén “Etapa en Curso”.

3.a.1 El sistema se mantiene en la pagina
actual de “Detalles de Etapa”.

4.b Si el usuario pulsa sobre la etapa
mostrada el sistema realiza el CU-06.

Postcondiciones El sistema se mantiene en la pdagina
actual de “Detalles de Etapa” con el
listado de la etapa en curso.

Importancia Media

Tabla 33 Caso de uso "Consultar si la etapa estd en curso"

Identificador CU-09 Consultar Clasificacién Mundial
Corredores

Descripcion Caso de uso correspondiente al RU-09

Actores relacionados Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

Precondiciones 1. El usuario habrd realizado el CU-01.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona el botén
“Clasificaciéon” situado en la barra de
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navegacion inferior presente en la
pagina principal de la aplicacion.

2. El sistema recupera y muestra el
listado con la Clasificacion Mundial de
los Corredores en el momento actual
junto a sus respectivos datos.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

Postcondiciones

La Clasificacion Mundial de los
Corredores se muestra
satisfactoriamente.

Importancia

Alta

Tabla 34 Caso de uso "Consultar Clasificacion Mundial Corredores"

Identificador

CU-10 Visualizar Lista Equipos

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-10

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-11, CU-13

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-01.

Flujo Principal

1. El usuario despliega el menu lateral de
la aplicacidn a través del botdn situado
en la esquina superior izquierda y accede
a la seccion “Equipos”.

2. El sistema habilita la posibilidad de
elegir por pantalla la temporada sobre la
gue se desea consultar la lista de
equipos.

3. El usuario escoge la temporada sobre
la que desea consultar.

4. El sistema recupera y muestra el
listado con los equipos inscritos en la
temporada escogida por el usuario.

5. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

Postcondiciones

El Listado con los Equipos se muestra
satisfactoriamente.

Importancia

Alta

Tabla 35 Caso de uso "Visualizar Lista Equipos”
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Identificador

CU-11 Seleccionar Equipo y ver datos

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-11

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-12

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-10.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona un determinado
equipo de los presentes en pantalla para
acceder a sus datos.

2. El sistema redirige al usuario a nueva
pagina denominada “Detalles Equipo”.
3. El sistema recupera y muestra por
pantalla los datos pertenecientes al
equipo consultado.

4. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-12.

5. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

4.3 Si el usuario selecciona el botdon
“Plantilla de Corredores” el sistema
realiza el CU-12.

Postcondiciones

Los datos del equipo seleccionado se
muestran satisfactoriamente.

Importancia

Media

Tabla 36 Caso de uso "Seleccionar Equipo y ver sus datos"

Identificador

CU-12 Consultar Corredores de Equipo

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-12

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-14, CU-16

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-11 o
CU-18.

Flujo Principal

1. El sistema recupera y muestra por
pantalla el listado con los corredores que
forman parte del equipo consultado.

2. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

Postcondiciones

El listado de Corredores del Equipo se
muestra satisfactoriamente.

Importancia

Media

Tabla 37 Caso de uso "Consultar Corredores de equipo"
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Identificador

CU-13 Seleccionar Equipo Favorito

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-13

Actores relacionados

Usuario

Casos de Uso relacionados

CU-17, CU-28

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-10.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona el botén con el
icono de un corazén asociado al equipo
gue desee de los mostrados en el listado
de Equipos.

2. El sistema redirige al usuario a una
nueva pagina denominada “Mis
Favoritos.

3. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-17.

4. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-28.

5. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

3.a Si el usuario selecciona el botén
“Consultar” el sistema realiza el CU-17.
3.a.1 El caso de uso continua en el punto
4 del flujo principal.

4.b Si el usuario selecciona el botén
“Guardar” el sistema realiza el CU-28.

Postcondiciones

El sistema se mantiene en la pdgina “Mis
Favoritos”.

Importancia

Media

Tabla 38 Caso de uso "Seleccionar Equipo favorito"

Identificador

CU-14 Seleccionar Corredor y ver datos

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-14

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-15

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-12.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona el corredor que
desea consultar de los mostrados en el
listado del equipo.

2. El sistema redirige al usuario a una
nueva pagina denominada “Detalles
Corredor.

3. El sistema recupera y muestra por
pantalla los datos del corredor
consultado.

4. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-15.
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5. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

4.a Si el usuario selecciona el botén
“Consultar sitio web” el sistema realiza el
CU-15.

Postcondiciones

El sistema se mantiene en la pdgina
“Detalles Corredor”.

Importancia

Media

Tabla 39 Caso de uso "Seleccionar Corredor y ver sus datos"

Identificador

CU-15 Acceder sitio web corredor

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-15

Actores relacionados

Usuario, Navegador Internet

Casos de Uso relacionados

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-14, CU-
20 o CU-18.

Flujo Principal

1. El sistema despliega el navegador del
dispositivo electronico y muestra al
usuario el sitio web del corredor
consultado.

2. El usuario puede navegar por
cualquier seccién que desee del sitio
web.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

Postcondiciones

1. El sitio web se muestra
satisfactoriamente en el navegador del
dispositivo del usuario.

2. La aplicacion web se mantiene activa.

Importancia

Media

Tabla 40 Caso de uso "Acceder sitio web corredor”

Identificador

CU-16 Seleccionar Corredor Favorito

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-16

Actores relacionados

Usuario

Casos de Uso relacionados

CU-17, CU-28

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-12 o CU-
19.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona el botén con el
icono de un corazdn asociado al corredor
gue desee de los mostrados en el listado
de Corredores.

2. El sistema redirige al usuario a una
nueva pagina denominada “Mis
Favoritos.
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3. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-17.

4. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-28.

5. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

3.a Si el usuario selecciona el botén
“Consultar” el sistema realiza el CU-17.
3.a.1 El caso de uso continua en el punto
4 del flujo principal.

4.b Si el usuario selecciona el botén
“Guardar” el sistema realiza el CU-28.

Postcondiciones

El sistema se mantiene en la pagina “Mis
Favoritos”.

Importancia

Media

Tabla 41 Caso de uso "Seleccionar Corredor favorito"

Identificador

CU-17 Consultar favoritos actuales

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-17

Actores relacionados

Usuario

Casos de Uso relacionados

CU-18

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-13 o CU-
16.

Flujo Principal

1. El sistema carga el archivo de
preferencias de la aplicacién y muestra
los favoritos actuales guardados
(corredor y/o equipo).

2. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-18.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

2.a Si el usuario pulsa sobre cualquiera
de los dos elementos favoritos presentes
en pantalla el sistema realiza el CU-18.

Postcondiciones

Los favoritos guardados se muestran
satisfactoriamente y el sistema se
mantiene en la pagina “Mis Favoritos”.

Importancia

Media

Tabla 42 Caso de uso "Consultar favoritos actuales”
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Identificador

CU-18 Acceder datos de elementos
favoritos

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-18

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-12, CU-15

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-17

Flujo Principal

1. El usuario pulsa sobre alguno de los
elementos mostrados como favoritos
(equipo o ciclista).

2. El sistema redirige al usuario a la
pagina “Detalles Equipo” o “Detalles
Corredor” en funcion del elemento
seleccionado.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

2.a Si el usuario se encuentraen la
pagina “Detalles Equipo” el sistema
habilita la posibilidad de realizar el CU-
12.

2.a.1 Si el usuario selecciona el botdn
“Plantilla de Corredores” el sistema
realiza el CU-12.

2.b Si el usuario se encuentra en la
pagina “Detalles Corredor” el sistema
habilita la posibilidad de realizar el CU-
15.

2.b.1 Si el usuario selecciona el botdn
“Consultar Sitio web” el sistema realiza
el CU-15.

Postcondiciones

El usuario es redirigido a la pagina
correspondiente de manera satisfactoria.

Importancia

Media

Tabla 43 Caso de uso "Acceder datos de elementos favoritos"

Identificador

CU-19 Filtrar Corredor por nombre

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-19

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-16, CU-20

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-01

Flujo Principal

1. El usuario despliega el menu lateral de
la aplicacién a través del botdn situado
en la esquina superior izquierda y accede
a la seccion “Corredores”.

2. El sistema habilita un cuadro de texto
para que el usuario pueda escribir el
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texto por el que desea realizar la
busqueda de corredores.

3. El sistema recupera y muestra los
corredores que cumplan coincidencias

con el texto introducido por el usuario.

4. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

Postcondiciones

El listado con los Corredores que
cumplen las condiciones de filtrado se
muestra satisfactoriamente.

Importancia

Alta

Tabla 44 Caso de uso "Filtrar Corredor por nombre"

Identificador

CU-20 Seleccionar Corredor filtrado y
acceder datos

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-20

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-16, CU-20

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-19

Flujo Principal

1. El usuario selecciona algun corredor
de los mostrados por pantalla.

2. El sistema redirige al usuario a la
pagina “Detalles Corredor”

3. El sistema recupera y muestra los
datos correspondientes al corredor
consultado.

4. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-15.

5. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

4.3 Si el usuario selecciona el botdon

“Consultar sitio web” el sistema realiza el

CU-15.

Postcondiciones

Los datos del corredor se muestran
satisfactoriamente.

Importancia

Media

Tabla 45 Caso de uso "Seleccionar Corredor filtrado y ver sus datos"
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Identificador

CU-21 Consultar sitios web noticias
disponibles

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-21

Actores relacionados

Usuario

Casos de Uso relacionados

CU-29

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-01

Flujo Principal

1. El usuario despliega el menu lateral de
la aplicacién a través del botdn situado
en la esquina superior izquierda y accede
a la seccion “Noticias”.

2. El sistema muestra por pantalla los
iconos de los sitios web a los que puede
acceder el usuario.

3. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-29.

4. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

4.a Si el usuario pulsa sobre cualquiera
de los iconos asociados a cada sitio web
el sistema realiza el CU-29.

Postcondiciones

Los sitios web disponibles se muestran
por pantalla satisfactoriamente.

Importancia

Media

Tabla 46 Caso de uso "Consultar sitios web de noticias disponibles"

Identificador

CU-22 Filtrar Carrera por nombre

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-22

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-23

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-01

Flujo Principal

1. El usuario despliega el menu lateral de
la aplicacidn a través del botdn situado
en la esquina superior izquierda y accede
a la secciéon “Carreras”.

2. El sistema habilita un cuadro de texto
para que el usuario pueda escribir el
texto por el que desea realizar la
busqueda de carreras.

3. El sistema recupera y muestra las
carreras que cumplan coincidencias con
el texto introducido por el usuario.

4. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo
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Postcondiciones

El listado con los Carreras que cumplen
las condiciones de filtrado se muestra
satisfactoriamente.

Importancia

Alta

Tabla 47 Caso de uso "Filtrar Carrera por nombre"

Identificador

CU-23 Seleccionar Carrera y acceder
datos

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-23

Actores relacionados

Usuario, Cloud Firestore

Casos de Uso relacionados

CU-04, CU-05, CU-08

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-22.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona alguna de las
carreras mostradas por pantalla.

2. El sistema redirige al usuario a la
pagina “Detalles Carrera”.

3. El sistema recupera y muestra los
datos correspondientes a la carrera
consultada.

4. El sistema habilitara la posibilidad de
realizar el CU-04.

5. El sistema habilitara la posibilidad de
realizar el CU-05.

6. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

4.a Si el usuario selecciona el botén
“Equipos” o “Resultados” el sistema
realiza el CU-04.

4.a.1 El caso de uso continta en el punto
5 del flujo principal.

5.b Si el usuario selecciona el botdn
“Detalles” el sistema realiza el CU-05.

Postcondiciones

Los datos de la carrera consultada se
muestran satisfactoriamente.

Importancia

Media

Tabla 48 Caso de uso "Seleccionar Carrera y ver sus datos"

Identificador

CU-24 Consultar medios para compartir
App

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-24

Actores relacionados

Usuario

Casos de Uso relacionados

CU-30

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-01

Flujo Principal

1. El usuario despliega el menu lateral de
la aplicacién a través del botdn situado
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en la esquina superior izquierda y accede
a la seccién “Compartir”.

2. El sistema despliega por pantalla un
cuadro de didlogo con los iconos de las
aplicaciones disponibles para compartir
la aplicacién.

3. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-30.

4. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

3.a Si el usuario pulsa sobre cualquiera
de los iconos asociados a cada aplicacion
el sistema realiza el CU-30.

Postcondiciones

Los medios para compartir la aplicacion
se muestran satisfactoriamente.

Importancia

Media

Tabla 49 Caso de uso "Consultar medios para compartir App"

Identificador

CU-25 Enviar opiniones, dudas

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-25

Actores relacionados

Usuario, Plataforma Email

Casos de Uso relacionados

CU-26

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-01

Flujo Principal

1. El usuario despliega el menu lateral de
la aplicacidn a través del botdn situado
en la esquina superior izquierda y accede
a la seccion “Contacto”.

2. El sistema redirige al usuario a una
nueva pagina denominada “envianos tus
comentarios”.

3. El sistema muestra por pantalla los
campos a rellenar por el usuario para
enviar el comentario.

4. El usuario completa los campos
minimos requeridos.

5. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-26 (Solicitar respuesta).

6. El usuario pulsa sobre el botdén
“Enviar” presente en la pantalla para
enviar el mensaje.

7. El sistema se comunica con la
“Plataforma Email” para establecer las
condiciones del envio e incorporar el
mensaje.

8. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.
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Flujo Alternativo

5.a Si el usuario marca el campo para
recibir un email de respuesta, el sistema
realiza el CU-26.

5.a.1 Si el usuario no marca el campo
para recibir un email de respuesta, el
sistema retorna al paso 6 del flujo
principal.

Postcondiciones

1. El comentario se ha enviado
satisfactoriamente al administrador del
sistema.

2. El sistema muestra por pantalla un
cuadro informativo con la confirmacion
del envio del mensaje.

Importancia

Media

Tabla 50 Caso de uso "Enviar comentarios"

Identificador

CU-26 Solicitar email de respuesta

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-26

Actores relacionados

Usuario, Plataforma Email

Casos de Uso relacionados

CU-26

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-25

Flujo Principal

1. El sistema muestra por pantalla un
nuevo campo para que el usuario
introduzca la direccion de correo en la
gue desea recibir una respuesta.

2. El usuario introduce la informacién
correspondiente y pulsa el botén
“Enviar”.

3. El sistema se comunica con la
“Plataforma Email” para establecer las
condiciones del envio e incorporar el
mensaje.

4. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

Postcondiciones

1. El comentario con la informacion
completa se ha enviado
satisfactoriamente al administrador del
sistema.

2. El sistema muestra por pantalla un
cuadro informativo con la confirmacion
del envio del mensaje.

Importancia

Media

Tabla 51 Caso de uso "Solicitar email de respuesta”
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Identificador

CU-27 Acceder seccidon Favoritos

Descripcidn

Caso de uso correspondiente al RU-27

Actores relacionados

Usuario

Casos de Uso relacionados

CU-17

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-01.

Flujo Principal

1. El sistema usuario selecciona el icono
“Favoritos” situado en la parte inferior
de la pantalla.

2. El sistema redirige al usuario a la
seccion “Mis Favoritos”.

3. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-17.

4. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

3.a Si el usuario selecciona el botén
“Consultar” el sistema realiza el CU-17.

Postcondiciones

La pagina “Mis Favoritos” se muestra
satisfactoriamente”.

Importancia

Media

Tabla 52 Caso de uso "Acceder seccion Favoritos"

Identificador

CU-28 Guardar Favorito

Descripcion

Caso de uso correspondiente al RU-28

Actores relacionados

Usuario

Casos de Uso relacionados

CU-18.

Precondiciones

1. El actor habra realizado el CU-13 o CU-
16.

Flujo Principal

1. El sistema actualiza el archivo de
preferencias de la aplicacién con el
nuevo elemento favorito anadido y lo
muestra por pantalla.

2. El sistema muestra por pantalla un
mensaje confirmacién de que el
elemento ha sido guardado como
favorito correctamente.

3. El sistema habilita la posibilidad de
realizar el CU-18.

4. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

3.a. Si el usuario pulsa sobre cualquiera
de los dos elementos favoritos presentes
en pantalla el sistema realiza el CU-18.

Postcondiciones

El sistema se mantiene en la pagina “Mis
Favoritos” actualizada.

Importancia

Media

Tabla 53 Caso de uso "Guardar favorito"
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Identificador

CU-29 Seleccionar web y leer noticias

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-29

Actores relacionados

Usuario, Portal Noticias

Casos de Uso relacionados

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-21.

Flujo Principal

1. El sistema redirige al usuario a una
nueva pagina denominada “Novedades”
y carga el sitio web escogido por el
usuario.

2. El usuario selecciona cualquier noticia
para conocer mas detalles.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

Postcondiciones

El sistema muestra la pagina
“Novedades” satisfactoriamente.

Importancia

Media

Tabla 54 Caso de uso "Seleccionar web y leer noticias"

Identificador

CU-30 Compartir enlace descarga App

Descripcién

Caso de uso correspondiente al RU-30.

Actores relacionados

Usuario, Medios Compartir

Casos de Uso relacionados

Precondiciones

1. El usuario habra realizado el CU-24.

Flujo Principal

1. El sistema despliega la aplicacién
seleccionada por el usuario incluyendo el
enlace de descarga de la aplicacidn a
través de “Play Store”.

2. El usuario realiza el envio del enlace
de descarga a la persona que desee.

3. El caso de uso finaliza
satisfactoriamente.

Flujo Alternativo

Postcondiciones

El sistema retorna a la vista anterior al
momento de compartir la aplicacidon-

Importancia

Media

Tabla 55 Caso de uso "Compartir enlace descarga App"
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4.3 Reglas de Negocio
Las reglas de negocio no son requisitos de software por si mismas, pero si son requisitos
gue hay que tener en cuenta ya que todo proyecto debe estar sujeto a un conjunto de
normas, mandatos o restricciones de cardcter obligatorio. Estas reglas por lo tanto seran la
base y afectan al resto de requisitos que encontramos en nuestro proyecto, ya que
establecen ciertas limitaciones para algunos de ellos.

Por lo tanto, podemos definir las reglas de negocio como aquellas que establecen todas las
regulaciones y politicas de negocio que debera seguir “App4CyclingLovers” de acuerdo con
lo establecido por las normativas vigentes en la actualidad. En nuestro caso se han
localizado las siguientes:

e RN-01: App4CyclingLovers debera cumplir la Ley Orgdnica de Proteccidén de datos
en relacion con la informacién publicada de corredores y equipos.

e RN-02: El usuario no tendra que registrarse ni identificarse de ninguna manera para
poder hacer uso de todas las funciones de la aplicacion.

e RN-03: La aplicacién unicamente permitird visualizar la informacion, ni modificarla
ni afadirla.

e RN-04: El usuario deberd mantener unos estandares de respeto a la hora de realizar
comunicaciones con los encargados de soporte de la aplicacion.

e RN-05: Los datos publicados al respecto de corredores, equipos y carreras constan
de una veracidad y actualizacién plenas.

e RN-06: Los Resultados de las carreras que se vayan celebrando se incorporaran en
la aplicacidn a partir de la finalizacion de esta.

e RN-07: Los datos relativos a la Clasificacién del Ranking Mundial se actualizaradn en
la aplicacién semanalmente (principalmente el lunes).

e RN-08: La Clasificacion del Ranking Mundial incluird a los 100 primeros ciclistas
clasificados en cada momento.

e RN-09: El archivo de datos relativo a equipos, carreras y corredores incluye el
perteneciente a las temporadas 2020 y 2021 exclusivamente.

e RN-10: El usuario puede seleccionar un corredor y/o un equipo como favorito
Unicamente al mismo tiempo.

e RN-11: El wusuario puede seleccionar cualquier corredor como favorito
independientemente de que no pertenezca al equipo almacenado como favorito en
ese momento.

e RN-12: Los idiomas disponibles para la visualizacién de la aplicacion son el espanol
y el inglés (UK).

e RN-13: El idioma de visualizacién de la aplicacién cambiard automaticamente en
relacion con el idioma predeterminado detectado en el dispositivo.

e RN-14: Los sitios web de noticias que el usuario puede seleccionar para consultar
son: Ciclismo a fondo, Cycling News, y la web oficial de la Uniéon Ciclista
Internacional.

e RN-15: Las Carreras que no se pudieran disputar por algin motivo no dispondran
de resultados para consultar.
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e RN-16: Puede darse el caso de que algunas Carreras no dispongan de los resultados
cosechados por los equipos participantes.

e RN-17: La aplicacion permite consultar si una determinada carrera se esta
celebrando en el dia actual.

e RN-18: Algunos corredores pueden aparecer en el sistema inscritos en una
determinada temporada, pero en otra no debido a una posible retirada o al
comienzo de su carrera profesional.

e RN-19: Todos los datos que aparecen en la aplicacién son incorporados de manera
externa por el encargado de administracion de esta.

e RN-20: Las Carreras, equipos y Corredores Unicamente incluyen los pertenecientes
a la 12 Division del Ciclismo Mundial (“Categoria World Tour”).

e RN-21: La aplicacién no va a obtener ningun dato de cardcter personal del usuario,
salvo que lo solicite al ponerse en contacto con el administrador de la aplicacién.

4.4 Requisitos Funcionales
En este apartado se van a detallar las especificaciones que deberd cumplir el sistema para
poder satisfacer los Requisitos de Usuario enunciados previamente en el apartado 4.2 de
esta documentacion. Por lo tanto, un requisito funcional define una funcién del sistema de
software o sus componentes.

En primer lugar, se presentan algunos requisitos que son comunes a varios casos de uso,
para asi evitar una duplicidad de requisitos:

e RF-01: El sistema serd capaz de cargar la informacién correspondiente de la base de
datos y mostrar al usuario la informacidn solicitada.

o RF-02: El sistema habilitara la opcidn de retroceder hacia la vista anterior accedida
por el usuario.

e RF-52: El sistema permitira al usuario desplegar el menu lateral para acceder a las
diferentes secciones y funcionabilidades del sistema.

A continuacién, se presentan un listado de los requisitos funcionales mediante un
identificador y una descripcién de cada uno de ellos, organizados por el caso de uso al que
pertenecen (tabla 56). En este sentido conviene aclarar que las alteraciones producidas en
la nomenclatura de los identificadores de los requisitos se deben a que se han ido
incorporando y eliminando requisitos a medida que se ha profundizado en el andlisis del
sistema.
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Caso de uso

Identificador \ Descripcion

Cu-01 RF-02, RF-52

RF-03 El sistema mostrara la pantalla de bienvenida de la
aplicacion.

RF-04 El sistema ofrecera la posibilidad de acceder a la
aplicacion.

RF-05 El sistema mostrard por pantalla la pagina principal de
la aplicacidn tras el acceso del usuario.

CuU-02 RF-01, RF-02, RF-52

RF-06 El sistema habilitara el Selector de fecha en el
Calendario por parte del usuario.

RF-07 El sistema actualizara la pantalla principal con la fecha
seleccionada por el usuario.

RF-08 El sistema habilitara la opcién de consultar el listado
con las Carreras disponibles en la fecha seleccionada
por el usuario.

Cu-03 RF-01, RF-02

RF-09 El sistema habilitara la posibilidad de seleccionar una

determinada carrera y acceder a sus datos.
Cu-04 RF-01, RF-02

RF-10 El sistema habilitara la opcién de consultar la
clasificacién de corredores y equipos de la carrera
seleccionada.

RF-48 El sistema mostrard por pantalla al usuario el mensaje
informando de que los resultados de corredores y
equipos de una determinada carrera o etapa no se
encuentran disponibles por el momento.

CU-05 RF-01, RF-02

RF-11 El sistema habilitara la opcién “Detalles” en caso de

gue la carrera seleccionada sea por etapas.
CU-06 RF-01, RF-02

RF-12 El sistema habilitara la posibilidad de seleccionar una

determinada etapa y acceder a sus datos.
Cu-07 RF-01, RF-02, RF-48

RF-13 El sistema habilitara la opcidn de consultar Ia
clasificacién de corredores y equipos de la etapa
seleccionada.

Cu-08 RF-01, RF-02

RF-14 El sistema habilitara la posibilidad de consultar si la
carrera seleccionada consta de alguna etapa que se
esté celebrando en la fecha actual.

RF-15 El sistema ofrecera la posibilidad de seleccionar la
etapa en curso y acceder a sus datos.

CuU-09 RF-01, RF-02, RF-52

RF-16

El sistema habilitara la posibilidad de acceder a
consultar la Clasificacion Mundial de Corredores en el
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momento actual desde el icono “Ranking” situado en
la barra de navegacion de la parte inferior.

CuU-10 RF-01, RF-02, RF-52

RF-17 El sistema habilitara la posibilidad de acceder a la lista
de Equipos desde el menu lateral de la aplicacién.

RF-18 El sistema permitira seleccionar al usuario la
temporada de la que desea consultar la lista de
equipos. (2020 0 2021)

Cu-11 RF-01, RF-02

RF-19 El sistema habilitara la posibilidad de seleccionar un

determinado equipo/corredor y acceder a sus datos.
CU-12 RF-01, RF-02

RF-20 El sistema habilitara la opcidn de consultar la lista de

corredores que forman parte del equipo seleccionado.
CU-13 RF-02

RF-21 El sistema habilitara la opcién de marcar un
determinado equipo o corredor como favorito.

RF-22 El sistema te redirigird a la pagina de tus favoritos.

RF-23 El sistema ofrecera la posibilidad de consultar el
equipo/corredor almacenado como favorito antes de
actualizar los cambios en los favoritos.

RF-24 El sistema habilitara la posibilidad de guardar como
favorito el equipo/corredor seleccionado por el
usuario. (Realizar CU-28)

CU-14 RF-01, RF-02, RF-19
CU-15 RF-02

RF-28 El sistema habilitara la opcidn de acceder al sitio web
del corredor consultado por el usuario.

RF-29 El sistema desplegara el navegador del dispositivo
electrénico y mostrara el sitio web del corredor
seleccionado.

CU-16 RF-21, RF-22, RF-23, RF-24, RF-25, RF-26, RF-27
CU-17 RF-23, RF-02

RF-30 El sistema cargara el archivo de preferencias y
mostrara al usuario los favoritos almacenados en ese
momento.

CU-18 RF-01, RF-02, RF-19, RF-20, RF-28, RF-29,
CU-19 RF-01, RF-02, RF-52

RF-31 El sistema habilitara la posibilidad de acceder a la
busqueda de corredores por su nombre desde el menu
lateral de la aplicacion.

RF-32 El sistema mostrard un cuadro de texto al usuario para
gue incluya el texto a través del cual quiere realizar un
determinado filtrado (de carreras o corredores).

CU-20 RF-01, RF-02, RF-19
Cu-21 RF-02, RF-52
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RF-33 El sistema habilitara la posibilidad de acceder a la
seccion de “Noticias” desde el menu lateral de la
aplicacion.

RF-34 El sistema mostrara los sitios web de noticias
disponibles para consultar.

RF-35 El sistema habilitara la posibilidad de realizar el CU-29.

CuU-22 RF-02, RF-32, RF-52

CU-22 RF-37 El sistema habilitara la posibilidad de acceder al
filtrado de Carreras por su nombre desde el menu
lateral de la aplicacién.

Cu-23 RF-01, RF-02, RF-09, RF-10, RF-11, RF-12, RF-13, RF-14, RF-15

CU-24 RF-02

RF-38 El sistema mostrara al usuario las vias disponibles para
poder compartir la aplicacién a otros usuarios.

RF-39 El sistema habilitara la posibilidad de realizar el CU-30.

CU-25 RF-02, RF-44, RF-45

RF-40 El sistema habilitara la opcidn de poder contactar con
el soporte de la aplicacién desde el menu lateral de Ia
aplicacion.

RF-41 El sistema mostrard por pantalla al usuario los campos
a introducir para el envio del mensaje al administrador
de la aplicacion.

CU-26 RF-02

RF-42 El sistema ofrecera la posibilidad de solicitar un email
de respuesta por parte del administrador de la
aplicacion de manera externa.

RF-43 El sistema mostrara al usuario el campo para introducir
la direccién de correo electrénico a la que desea recibir
la respuesta a la peticion enviada.

RF-44 El sistema realizara el envio del comentario
desarrollado por el usuario a la cuenta gestionada por
el administrador de la aplicacién.

RF-45 El sistema mostrara por pantalla al usuario el mensaje
de confirmacidn del envio de su comentario.

Cu-27 RF-02

RF-47 El sistema habilitara la posibilidad de acceder a la
seccién “Mis Favoritos” a través de la seleccién del
icono “Favoritos” de la barra de navegacion situada en
la parte inferior de la pantalla.

CU-28 RF-02

RF-25 El sistema modificard el archivo de preferencias para
actualizar los cambios introducidos por el usuario en
los favoritos.

RF-26 El sistema mostrara por pantalla al usuario el mensaje

de “Favorito Guardado correctamente”.
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RF-27 El sistema cargara el archivo de preferencias y
mostrara al usuario el nuevo favorito afiadido.
CU-29 RF-02
RF-49 El sistema desplegara el sitio web de noticias
seleccionado por el usuario.
RF-50 El sistema habilitara la posibilidad de seleccionar una
noticia para su lectura.
CU-30 RF-02
RF-51 El sistema desplegara la “via” seleccionada por el
usuario para compartir la aplicacién, incluyendo el
enlace de descarga de esta.

Tabla 56 Requisitos Funcionales asociados a los casos de uso

4.5 Requisitos No Funcionales

4.5.1 Requisitos de Interfaz Externa
Este tipo de requisitos definen las interfaces o componentes de caracter externo con los
que contara el sistema. En nuestro caso como ya he descrito en la documentacion, nuestro
sistema se comunicara con los siguientes servicios:

e RIE-01: El sistema se comunicara con el servicio “Cloud Firestore” (de Firebase) cada
vez que el usuario solicite una informacién, para recuperarla y posteriormente
mostrarsela al usuario.

o RIE-02: El sistema se conecta con la herramienta solicitada por el usuario para
compartir el enlace de descarga de la aplicacién a través de PlayStore (por ejemplo,
con WhatsApp o Gmail).

e RIE-03: El sistema se comunicard con el navegador del dispositivo electrénico para
desplegar el sitio web de un determinado corredor.

4.5.2 Atributos de Calidad
Este tipo de requisitos revisten una importancia capital, ya que nos permitiran discernir si
el sistema cumple con todos los estandares de calidad y también comprobar si el
rendimiento del sistema es el correcto. Estos atributos seran medibles y cuantificables para
determinar si el sistema cumple con la especificacion.

A continuaciéon, se agrupan los diferentes requisitos agrupados por la categoria del
atributo:

e AC-01: Seguridad: la comunicacidén entre el cliente y el servidor se realiza mediante
el protocolo de comunicacién HTTPS.

e AC-02: Robustez: el sistema se mantendra en activo ante situaciones de caida.

e AC-03: Robustez: el sistema se mantendra estable ante situaciones inusuales
(excesivo numero de usuarios, importante trafico de datos).

e AC-04: Rendimiento: el sistema responderd en un tiempo inferior a cinco segundos.
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AC-05: Disponibilidad: el sistema debera estar disponible 24/7 para que el usuario
pueda acceder.

AC-06: Escalabilidad: la aplicacion serda compatible con cualquier dispositivo que
disponga de sistema operativo Android 4.1 o superior.

AC-07: Usabilidad: la aplicacion sera compatible con los dispositivos conectados a
internet y que dispongan de las caracteristicas de software minimas requeridas.
AC-08: Usabilidad: los usuarios Unicamente disponen de permiso de lectura de los
datos almacenados en la base de datos.

AC-09: Usabilidad: el sistema mostrara al usuario los mensajes pertinentes en caso
de no aparecer los datos o por necesidad de alguna confirmacién.

AC-10: Usabilidad: el usuario serd capaz de acceder de manera sencilla e intuitiva a
los datos y opciones que le interesen.

AC-11: Accesibilidad: la aplicacion serd adaptable a los diferentes tamanos de
dispositivos presentes en el mercado para su correcta visualizacién.

AC-12: Accesibilidad: la aplicaciéon serd compatible con el idioma del teléfono
espanol e inglés (UK).

AC-13: Eficiencia: el sistema deberd ser capaz de soportar la presencia de
numerosos usuarios al mismo tiempo.

AC-14: Implementacion: el desarrollo de la aplicacidon se realizard a través del
entorno de programacién Android Studio 4.0 y con lenguaje de programacién Java.

4.6 Requisitos de Informacioén

Los requisitos de informacion describen todos los aspectos relacionados con los datos
creados, gestionados o emitidos por el sistema. En el caso de nuestro proyecto, el sistema
simplemente se va a encargar de mostrar los datos recuperados de la base de datos, es
decir no va a almacenar ningln conjunto de datos.

Los datos requeridos por la aplicacién son:

RI-01: El sistema se encargara de mostrar los datos relativos a las Carreras de
categoria World Tour que se disputan en las temporadas 2020 y 2021.

RI-02: El sistema se encargara de mostrar los datos relativos a los Equipos inscritos
en las temporadas 2020y 2021.

RI-03: El sistema se encargara de mostrar los datos relativos a los Corredores que
forman parte de cada uno de los equipos en las temporadas 2020 y 2021.

RI-04: El sistema se encargara de mostrar los datos relativos a los resultados de las
Carreras de categoria “World Tour” que se disputan en las temporadas 2020y 2021.
RI-05: El sistema se encargara de mostrar los datos relativos a la Clasificacién
Mundial de Corredores (segun la UCI) en el instante actual.
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Una vez definidos los requisitos de informacion con los que contara el sistema, faltaria por
realizar una especificacion mas detallada de estos, y describir el modelo l6gico de datos
seguido en nuestro proyecto. Estas dos cuestiones se abordan con profundidad en los
apartados 5.3 y 5.4 de esta Documentacién.

5.DISENO

5.1 Arquitectura

5.1.1 Arquitectura Légica
La arquitectura légica consiste en un conjunto de patrones y abstracciones coherentes que
proporcionan un marco definido y claro para interactuar con el cédigo fuente del software.

Para elaborar el disefio de la arquitectura ldgica de la aplicacién hay que plantearse
diferentes cuestiones, como por ejemplo elegir el nimero de capas de las que va a constar
la aplicacién. En nuestro caso hemos elegido una arquitectura de 3 capas (presentacion,
légica y persistencia) que sea flexible y que permita granja de servidores web, granja de
servidores de aplicaciones o un cluster de base de datos (en caso de ser necesarios).

Para disenar la capa de presentacién hay que tener en cuenta el tipo de aplicacidn (en este
caso movil), elegir la tecnologia de la interfaz de usuario (alberga las vistas que se muestran
al usuario), usar patrones de disefio (Modelo-Vista-Controlador) y plantearnos si
necesitamos afadir componentes de proceso. En nuestro caso como el usuario no va a
introducir ningun tipo de informacién al sistema, no habra que realizar restricciones de
seguridad en este sentido, pero si sera necesario realizar un control de las excepciones para
qgue la aplicacién no deje de funcionar y establecer las comunicaciones con otras
aplicaciones que requiera.

Respecto a la capa ldgica de negocio, buscabamos implantar las tareas de negocio y guardar
el estado de las operaciones de la aplicacion, y los pasos que hemos seguido para su disefio
han sido:

1. Crear un disefio de alto nivel de la capa de negocio.

2. Disefiar los componentes de negocio: implementan la légica de negocio

3. Disefar los componentes de entidad: estructuras de datos para el intercambio de
informacién entre las capas.

4. Disefar las interfaces para los servicios de la aplicacién (comunicacién, seguridad).

5. Disefiar los componentes de flujo de trabajo: transferencia de datos entre los
diferentes componentes.

Por ultimo, nos faltaria el disefio de la capa de persistencia, con el que queremos garantizar
la persistencia de los datos en cualquier acceso a la base de datos desde nuestra aplicacion.
En nuestro caso se realiza a través del acceso a una base de datos situada en la “nube”
(Cloud Firestore). Esta capa ademas incluye los servicios que interactian de cualquier
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forma con el sistema (en este caso, el APl JavaMail para las comunicaciones del usuario con
el administrador del sistema y los servicios de Google).

A continuacion, se representa la arquitectura légica asociada a nuestro sistema (ilustracion

7):

Usuarios

G

—

Capa de Presentacién
Componentes de
Archivos XML proceso de IU

Capa Logica

)
)

$8UOIOEDIUNWOD

$8U010daoX3 ap [0JUO0D

de Negocio (Modelos)

I

Capa de Persistencia
Agentes de servicios
Componentes légicos %Controladares de
— — de acceso a datos API)

Peticion
Hittp
Origenes

G‘i de datos
Peticion
Internet Htip

3

€

Base de datos Cloud Firestore

Efmidades de negocio

tComponemes de Entidades

Firebase

llustracion 7 Arquitectura Idgica de la aplicacion

5.1.2 Arquitectura fisica
Se encarga de representar la forma en que se distribuye nuestra aplicacién a los usuarios
finales, en la que se denotan los actores y el medio a través del cual se hace llegar la
aplicacion al computador y/o dispositivo del usuario.

Lo primero que debemos tener en cuenta para el disefio de nuestra arquitectura fisica son
gué atributos de calidad queremos satisfacer a través de ella, por lo que en nuestro sistema
nos hemos decantado por un modelo cliente-servidor (2 capas) en funcién de los objetivos
y caracteristicas de nuestra aplicacién.
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Este tipo de arquitectura cuenta con las siguientes ventajas:

e Seguridad
e Centralizacion de los datos
e Tecnologias mas maduras y robustas

En nuestro caso el componente del lado del cliente sera el dispositivo electréonico usado
por el usuario para acceder a la aplicacidon y en el lado del servidor se encontraran el
componente de Firebase para acceder a la base de datos, junto a los servicios de Google y
el API para la gestion de las comunicaciones con el administrador.

En este punto el esquema de la arquitectura fisica de nuestro proyecto quedaria de la
siguiente manera (ilustracion 8):

USUARIOS
(CLIENTE) SERVIDOR
VR
elNTERNET
B : Cloud
~> A Google > > G
] Services s e
o ——
~ Plataforma
Email
(JavaMail API)

llustracion 8 Arquitectura fisica de la aplicacion

5.2 Modelos de Disefio
En este apartado se adjuntaran diferentes diagramas y representaciones que ayudardn a
profundizar en el disefio final empleado en nuestra herramienta, tales como diagramas de
clase, diagramas de secuencia, etc.

5.2.1 Diagrama de Clases
Representa la parte central del disefio, ya que permite representar las relaciones existentes
entre las clases que involucran al sistema. Describe:

= Clases: contienen toda la informacion de un tipo de Objeto, junto a sus
atributos (caracteristicas) y métodos.

= Relaciones entre las clases: relaciones de uso, asociacidén entre las clases,
relaciones de herencia.

Por lo tanto, la representacion grafica del diagrama de clases de la capa logica de nuestro
proyecto quedaria de la siguiente manera (ilustracion 9):
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llustracion 9 Diagrama de Clases

Ademads, también se adjuntara el archivo con el diagrama de clases completo (generado
por el entorno de programacion) en los “entregables” del proyecto para poder analizar
convenientemente los distintos métodos, y atributos entre las clases.

5.2.2 Diagramas de Secuencia
Los diagramas de secuencia son un tipo de diagrama de interaccidon, ya que describen
como, y en qué orden un grupo de objetos funcionan en conjunto. Se centran
especificamente en lineas de vida o en los procesos y objetos que coexisten
simultdaneamente, y los mensajes intercambiados entre ellos para ejecutar una funcién
antes de que la linea de vida termine.

En nuestro proyecto nos hemos centrado en representar como ejemplo tres
funcionalidades independientes entre si, ya que algunas de las funcionalidades del sistema
se desarrollan de manera similar.

SISTEMA

USUARIO (APP)

FIREBASE

Ir a seccion inicio L

E‘ Mostrar pagina principal U !
Seleccionar fecha Calendario |

:‘ Mostrar botdn "Temporada” H

U. Pulsar boton "Temporada”

'| | Obtener Listado Carreras .

Listado de Carreras

. Mostrar Listado de Carreras

%
‘

llustracion 10 Diagrama de Secuencia "Visualizar Listado de Carreras en una fecha".
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SISTEMA

USUARIO (APP)

FIREBASE

i
! Ir a seccion Carreras ! '
»

E Cargar cuadro para filtrar JJ :

[T

Introducir nombre Carrera

H
H Buscar Carrera por nombre |

1 .
' ! Listado con la Carrera

Mostrar Listado con la Carrera ‘

Pulsar scbre la Carrera ! '

E‘ Mostrar Listado de Carreras Buscar Detalles Carrera __E
. : Datos Carrera T E
: * ;
: Mostrar pagina Detalles Carrera H '

Seleccionar boton "Resultados" !
>

T | Cargar Resultados Carrera |
i Resultados Carrera T E

o
| |‘
1
'

h
' Mostrar Clasificacion Corredores

Ll
]
'

i

llustracion 11 Diagrama de Secuencia "Consultar resultados de los corredores en una carrera’

SISTEMA
USUARIO (APP) APl JAVAMAIL

Ir a seccion Contacto

>
H
1 Mostrar formulario comentario ‘ ‘

| r Rellenar campos mensaje
'

loop
Respuesta
Marcar Casilla respuesta

Cargar Cuadro para email
Escribir direccidon email

»,

Pulsar baton "Enviar"

H
" '
rl Conexion protocolo de correo 1

Confirmar Exito Conexion T |
-

Cerrar confirmacion L

Vaciar formulario Comentaric rl |

llustracion 12 Diagrama de Secuencia "Enviar comentario al
administrador del sistema"

5.2.3 Modelo Légico de datos
En primer lugar, antes de describir la estructura de la base de datos seguida en nuestro
proyecto, es necesario precisar la tipologia de base de datos utilizada:

e NoSQL: Son los mecanismos para el almacenamiento y recuperacién de datos que
difieren, en aspectos importantes, del modelo clasico de relaciones entre entidades
(tablas) existente en los sistemas de gestidn de bases de datos relacionales, siendo
el mas destacado el que no usan SQL como lenguaje principal de consulta.

Los motivos para decantarnos por este modelo son la posibilidad de disponer de un
esquema de base de datos no homogéneo, y la capacidad de soportar picos elevados de
uso del sistema por parte de los usuarios.
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Dentro de este modelo existen diferentes tipos, pero nosotros hemos utilizado uno basado
en los documentos debido a sus caracteristicas principales:

= Almacenan la informacién como un documento.

= Utilizan estructuras simples como JSON, BSON o XML.

» Permite realizar busquedas por clave-valor y consultas mas avanzadas sobre el
contenido del documento.

* La naturaleza flexible, semiestructurada y jerarquica permite que evolucionen
segln las necesidades de las aplicaciones.

El servicio utilizado por nuestro proyecto para proporcionarnos dicho esquema de base de
datos es “Cloud Firestore” perteneciente a la plataforma Firebase. A diferencia de las SQl,
no hay ni tablas ni filas, simplemente almacena los diferentes campos en documentos
(pares clave-valor), que se organizan en colecciones.

Los detalles de implementacidn relativos a este servicio se describen con mas profundidad
en el apartado 6.4 “Servidores de bases de datos utilizados” de esta Documentacién.

En este punto, la estructura de la base de datos utilizada en nuestro proyecto se refleja de
la siguiente forma (ilustraciéon 13):

ﬁ

= oyc

<+ Iniciar coleccion

llustracion 13 Estructura
Base de datos “Cloud

Firestore”

= Estas son las diferentes colecciones de datos que contienen la
informacién a mostrar al usuario.
= Cada una de las colecciones cuenta con un numero

heterogéneo de documentos, los cuales cuentan con un
identificador Unico y almacenan tipologias variables de datos.

. Sélo determinados documentos cuentan con alguna
subcoleccién asociada a ellos.
. Las caracteristicas anteriores muestran una estructura

flexible y claramente jerarquizada.

Por ejemplo, al profundizar en los siguientes niveles de la estructura se observan los

siguientes casos:

=  Documentos sin ninguna subcoleccion anidada (ilustracion 14)

=+ Iniciar coleccion

Equipos2021

|l Equipos202 =k B AG2R Citroen Team
~+ Agregar documento <+ Iniciar coleccion

AG2R Citrden Team > + Agregar campo

AG2R Citroen Team'
Francia
2021

ntry_code: "FRA

llustracion 14 Estructura Documentos en base de datos
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= Documento con subcoleccién anidada (ilustracién 15)

| Results2020 = B AG Driedaagse Brugge-De Panne : |l competitors
—+ Agregar documento =+ Iniciar coleccién + Agregar documento

AG Driedaagse Brugge-De Panne » competitors > Asgreen, Kasper

<+ Agregar campo

ields arrival_city: "De Panne

rture_city: "Bruges" Declercg, Benjami

escriptio AG Driedaagse Declercqg, Ti
Brugge-De Panne"

ance: "212,5"

1d: 'srstage:547263

eduled: "2020-10-21"
eduled_en 2020-10-21
gle_event: "True"

llustracion 15 Estructura sub-colecciones en base de datos

La estructura seguida en cada una de las colecciones sigue el modelo representado en las
imagenes anteriores.

Para finalizar faltaria por describir el procedimiento seguido para compatibilizar este
modelo de datos con los modelos de datos utilizados en la implementacion del sistema. La
ventaja de “Cloud Firestore” es que interpreta estos modelos de datos de manera
automatica, y simplemente bastaria con utilizar objetos personalizados para cada uno de
los conjuntos de datos almacenados en cada una de las colecciones. Un ejemplo de objeto
personalizado es (ilustracion 16):

e Conjunto de datos almacenados en una carrera del Calendario

B season i W races T i B AGDriedaagse B

+ Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccion -

ublic class Carreras
s > + Agregar campo P 1
AG Driedaagse Brugge-De Panne > i

ity: "DePanne

private String description;

Bruges'
private String id;
'AG Driedaagse Brugge-De Panne

+ Agregar campo R private String scheduled;
uc! WorldTour’ st stage:547263 private String scheduled end;

: "srstage:537018 i i i ;
‘srstage: 1od: 2020-1021" private String single_ event;

*2020-01-01° 20201021 private String departure_city;
20201231 es: "0 private String arrival_city;
t: 'False Eschborn-Frankfurt "g" private String distance;
e

llustracion 16 Equivalencia modelo datos Cloud Firestore- modelo de datos programacion
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5.2.4 Diccionario de datos
En este apartado se van a especificar los requisitos de informacion definidos en el punto
4.6 de esta Documentacion. Cada uno de ellos esta asociado a una coleccion o subcoleccion
de las descritas en el modelo légico de datos (tabla 57).

Identificador Nombre

RI-C1 Carreras

RI-C2 Equipos

RI-C3 Corredores

RI-C4 Resultados Carreras
RI-C1 Clasificacion Corredores

Tabla 57 Colecciones de Datos

RI-C1 Carreras

Definicién Las Carreras describen a las competiciones ciclistas que forman parte
del calendario de una temporada y en la que participan corredores y
equipos.

Consideraciones | Los elementos incluidos forman parte de las temporadas 2020 y 2021.

Atributos

ID Nombre Descripcion Domi | Unique | Null | Notas

nio

RI-C1.1 description | El nombre de String | No No PK
la carrera.

RI-C1.2 Id El identificador | String | Si No
de la carrera.

RI-C1.3 Scheduled La fecha de String | No No Formato:
comienzo de la yyyy/mm/dd
carrera.

RI-C1.4 Scheduled_ | La fecha de String | No No

end finalizacion de
la carrera.
RI-C1.5 Scheduled _ | El mes String | No No
mes correspondien
teala
celebracién de
la carrera.
RI-C1.6 Single_even | El tipo de la String | No No
t carrera.

RI-C1.7 Arrival_city | Laciudadenla | String | No Si Este campo
gue acaba la estard vacio
carrera. en caso de

no haberse
presentado
el recorrido.
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RI-C1.8 Departure_ | Laciudad enla | String | No Si Este campo
city gue inicia una estara vacio

carrera. en caso de

no haberse

presentado
el recorrido.

RI-C1.9 Distance La cantidad de | String | No Si Este campo
kms que estard vacio

englobaala en caso de

carrera. no haberse

presentado
el recorrido.

Tabla 58 Diccionario Datos-Coleccion "Carreras"
RI-C2 Equipos
Definicion Los Equipos describen a los equipos habilitados para participar en las

carreras que se disputan en una determinada temporada.

Consideraciones

Los elementos incluidos forman parte de las temporadas 2020 y/o 2021.

Atributos

ID Nombre Descripcion Dominio | Unique | Null | Notas

RI-C2.1 Nombre El nombre del | String No No PK
equipo.

RI-C2.2 Pais El pais del String No No
equipo.

RI-C2.3 ano La temporada | String No No
en la que
participa.

RI-C2.4 Country_code | El cédigo del String No No Formato:
pais al que XXX
pertenece el
equipo.

Tabla 59 Diccionario Datos- Coleccion "Equipos"”
RI-C3 Corredores
Definicion Los Corredores describen a cada una de las personas que forman parte

de la plantilla de cada uno de los equipos inscritos.

Consideraciones

Los elementos incluidos forman parte de las temporadas 2020 y/o 2021.

Atributos
ID Nombre Descripcion Domini | Unique | Null Notas
o
RI-C3.1 name El nombre del | String No No PK
corredor.
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RI-C3.2 age La edad del String No No
corredor.

RI-C3.3 temporada La temporada | String No No
en la que
participa.

RI-C3.4 Country_code | El cédigo del String No No Formato:
pais al que XX 0 XXX
pertenece el
equipo.

RI-C3.5 puntos La cantidad String No Si Este
total de campo
puntos serd nulo
acumulada en en caso
su trayectoria. de que el

corredor
sea de la
tempora
da 2021.

RI-C3.6 team El equipo al String No No
que pertenece
el corredor en
el afio
concreto.

Tabla 60 Diccionario- Datos Coleccion "Corredores"
RI-C4 Resultados de Carreras
Definicion Los Resultados describen a cada uno de los participantes en una

determinada carrera, ya sean corredores o equipos.

Consideraciones

Los elementos incluidos forman parte de las temporadas 2020 y/o 2021
gue se han disputado.

Atributos

ID

Nombre

Descripcidn

Dominio

Unique

Null

Notas

RI-C4.1

name

El nombre del
corredor o
equipo.

String

Si

no

PK

RI-C4.2

El identificador
del corredor o
equipo.

String

Si

No

RI-C4.3

nationality

La
nacionalidad
del corredor o
equipo.

String

No

No

RI-C4.4

Country_code

El codigo del
pais al que
pertenece el

String

No

No

Formato:
XXX
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corredor o
equipo.

RI-C4.5

time El tiempo String No Si
empleado por
el corredor o
equipo en esa
carrera.

RI-C4.6

Time_ranking | La posicion Int Si No
ocupadaen la
clasificacién de
la carrera.

Tabla 61 Diccionario Datos- Coleccion "Resultados de Carreras”

RI-C5

Clasificacion de Corredores

Definicion

La clasificacidn describe a cada uno de los corredores que aparecen en el
ranking de mejores clasificados en una determinada fecha.

Consideraci
ones

La clasificacidn de Corredores se actualiza semana a semana.
La clasificacidon incluye a los 100 primeros corredores.

Atributos

ID

Nombre Descripcion Dominio | Unique | Null | Notas

RI-C5.1

name El nombre del | String Si No PK
corredor.

RI-C5.2

points Los puntos del | Int No No
corredor
acumulados en
la temporada.

RI-C5.3

prev La posicidon Int Si No
anterior que
ocupaba en el
ranking.

RI-C5.4

rank La posicién Int Si No
actual que
ocupa en el
ranking.

RI-C5.5

fecha Lafechaenla | String Si No Formato:
que se ha yyyy/mm
actualizado la /dd

clasificacion.

RI-C5.6

team El equipo al String No No
que pertenece
el corredor.

Tabla 62 Coleccion "Clasificacion Mundial de Corredores”
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5.3 Disefio de Interfaces

En primer lugar, es necesario precisar que debido a que en nuestro sistema la version
minima del APl de Android escogida es la 16 (compatible con casi la totalidad de
dispositivos disponibles en el mercado) el estilo y el disefio del tema principal de la
aplicacion (seguido en todas las vistas) se ha proporcionado gracias a la libreria
“Theme.AppCompat.NoActionBar”. La inclusion de esta libreria nos ha permitido emplear
la normativa de disefio “Material Design” enfocada en mejorar la interfaz grafica de
Android que fue introducida a partir de la versién 20 del APl de Android.

Por otro lado, también es conveniente describir los principales componentes de disefio
empleados en cada una de las vistas de la aplicacion:

e Navigation Drawer: es un elemento de interfaz definido por Material Design
consistente en el tipico menu lateral deslizante desde la izquierda y utilizado
ampliamente como el principal elemento de navegacidon de las aplicaciones mdviles.
Suele encontrase en la pantalla principal de la app y contar con un botdén para
desplegarlo, aunque también puede ser abierto deslizando el contenido de la
pantalla desde el extremo izquierdo. A veces se suele complementar con el menu
inferior Bottom Navigation.

e CoordinatorLayout: es un elemento que aglutina las diferentes vistas secundarias
presentes en el disefo para una visualizacidn eficiente.

e LinearLayout: es uno de los disefios mas simples y mas empleado. Simplemente
establece los componentes visuales uno junto al otro, ya sea horizontal o
verticalmente.

e RecyclerView: facilita que se muestren de manera eficiente grandes conjuntos de
datos. Tu proporcionas los datos y defines el aspecto de cada elemento, y la
biblioteca RecyclerView creard los elementos de forma dindmica cuando se los
necesite.

e WebView: es un componente del sistema operativo Android, implementado dentro
de las aplicaciones propias del sistema. Se trata de la app que permite que las
aplicaciones puedan mostrar contenido web sin necesidad de que abramos un
navegador externo.

e Toolbar: es un elemento presente en la parte superior de las aplicaciones de
Android, que incluye el titulo de la aplicacién y las herramientas requeridas en la
misma.

5.3.1 Interfaces
En este apartado se van a describir las diferentes interfaces (pantallas) que se muestran al
usuario en cada una de las funcionalidades de la aplicacién. En este punto es necesario
aclarar, que, aunque todas las vistas adopten el tema principal fijado, algunas de ellas
adoptan criterios propios a la hora de mostrar o no en pantalla ciertos elementos (véase
tablas 63 hasta 79).

Por otro lado, es necesario precisar que mediante este disefio de interfaces se pretende
lograr un entorno intuitivo y facilmente usable para el usuario. Ademas, se ha realizado un
disefio adaptativo en cada una de las vistas (archivos XML), sobre las que se han aplicado
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las caracteristicas y estilos a los distintos elementos para garantizar una correcta
visualizacién en todos los dispositivos.

En consecuencia, nuestro sistema cuenta con una pantalla principal, que adoptara dos
mecanismos de disefio en funcién de la funcionalidad accedida:

= Se desplegara sobre la propia pantalla principal el contenido a mostrar al usuario.
= Se cargara por pantalla una nueva pégina a la cual sera redirigido el propio usuario.

Pantalla Inicial

Descripcion Pantalla que se muestra al iniciar la
ejecucion de la aplicacion.

Activacion Al iniciar la aplicacion en el dispositivo.

Eventos e Acceso a la pagina principal de la

aplicacion pulsando el botdn
“Acceder” presente en la
pantalla.

e Finalizar ejecucién de la
aplicacion al seleccionar el botén
back del dispositivo.

Diseio

App4CyclingLovers

Las ultimas novedades del
mundo del ciclismo a un sélo
click.

Tabla 63 Interfaz "Pantalla Inicial”

Inicio/Pantalla Principal
Descripcion Pantalla que se muestra una vez el
usuario ha accedido a la aplicacion.
Consta de:
e Toolbar con el titulo de la app y el
Selector de fecha.
e Button para desplegar el listado
de Carreras.
e BottomNavigationView para la
seleccion de opciones.
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RecyclerView para mostrar el
Listado de carreras.

Activacion

Pantalla inicial de la aplicacién
Icono “Inicio” de la barra de
navegacion inferior.

Eventos

Acceso al menu lateral mediante
el icono en la esquina superior
izquierda o deslizando.
Desplegar interfaz con el selector
de fecha al pulsar en el icono
“Calendario” situado en la
esquina superior derecha.
Consultar el Listado de Carreras
disponibles en la fecha escogida
pulsando el botén “Mostrar
Eventos-Temporada”.

Acceso a la informacién de una
carrera (pulsando sobre ella).
Acceso a la seccién “Favoritos” a
través del icono de la barra de
navegacion inferior.

Acceso a la seccién “Clasificacién”
a través del icono de la barra de
navegacion inferior.

Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.

Diseino

App4CyclingLovers ]
- 05

derecha,

MOSTRAR EVENTOS - TEMPORADA 2021
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App4CyclingLovers ]

021-04-06

onada en el
Calendario situada na superior
derecha.

MOSTRAR EVENTOS - TEMPORADA 2021

Amstel Gold Race 2021-04-18

Itzulia Basque Country  2021-04-05

La Fleche Wallonne 2021-04-21

201

Mon, Apr 5

< April 2021

Tabla 64 Interfaz "Pantalla Principal”

Pantalla Detalles Carrera

Descripcidn

Pantalla que permite al usuario
consultar los detalles de una
determinada carrera, incluida su
clasificacién. Consta de:

Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.

TextView para mostrar los datos
de la carrera (fechas, tipo, ciudad
de salida,etc)

Button para desplegar el listado
de las etapas pertenecientes a
una carrera. (Sélo en caso de que
sea “Vuelta por Etapas”).
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Dos Button para desplegar el
listado con los resultados de los
corredores o equipos.

Button para desplegar el listado
con la etapa que se estd
disputando en la fecha actual.
(Sélo en caso de que sea “Vuelta
por etapas” y coincidan las
fechas.

RecyclerView con cada uno de los
elementos a mostrar (Etapas o
Resultados).

Activacion Pulsando sobre cualquiera de las
carreras mostradas en la vista, ya
sea desde la pantalla principal o
desde la seccion “Carreras”.

Eventos Acceso al listado de las etapas

gue forman parte de la carrera
consultada haciendo “click” en el
boton “Detalles” presente en la
vista.

Acceso a los resultados de los
corredores haciendo “click” en el
botén “Resultados” presente en
la vista.

Acceso a los resultados de los
equipos haciendo “click” en el
botén “Equipos” presente en la
vista.

Acceso al listado de la etapa que
se estd desarrollando en la fecha
actual haciendo “click” en el
botén “Etapa en Curso”.

Acceso al contenido de cualquier
etapa al seleccionar cualquiera de
ellas en el listado mostrado.
Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.

76



Disefio

Tabla 65 Interfaz "Detalles Carrera"

Detalles Carrera

re: Tour de Fra

DETALLES
RESULTADOS EQUIPOS

2020-08-29

2020-08-30

Detalles Carrera

ur de Fr:

ida: N
de Lle
(km
DETALLES
RESULTADOS EQUIPOS

Pogacar, Tadej 87:20.05

Roglic, Primoz +00:00.59

Detalles Carrera

Fer
Fecha Fi

Tipo: Vuelta

DETALLES
ETAPA EN CURSO
RESULTADOS EQUIFOS

Stage 1 2021-04-05
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Pantalla Detalles Etapa

Descripcidn

Pantalla que permite al usuario consultar
los detalles de una determinada etapa,
incluida su clasificacidn. Consta de:

Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.

TextView para mostrar los datos
de la etapa (fechas, tipo, ciudad
de salida,etc)

Dos Button para desplegar listado
con los resultados de los
corredores o equipos.
RecyclerView con los Listados de
los Resultados a mostrar.

Activacion

Pulsando sobre cualquiera de las
etapas mostradas en la vista, una
vez que se ha accedido a la
pantalla “Detalles Carrera”.

Eventos

Acceso a los resultados de los
corredores haciendo “click” en el
botén “Resultados” presente en
la vista.

Acceso a los resultados de los
equipos haciendo “click” en el
botén “Equipos” presente en la
vista.

Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.

Diseno

Detalles Etapa

RESULTADOS EQUIPOS

Movistar Team 262:14.58 1

Team Jumbo - +00:18.31 2
Visma

+00:57.10 3

Tabla 66 Interfaz "Detalles Etapa”




Seccion Clasificacion

Descripcidn

Pantalla que se muestra al acceder a la
“Seccioén Clasificacién” y muestra la
clasificacién mundial de los corredores
en el momento actual. Consta de:
e Toolbar con el titulo de la
aplicacion.
e TextView con los titulos de los
campos a mostrar.
e RecyclerView con la informacién
de cada uno de los elementos
mostrados.

Activacion

Al pulsar sobre el icono “Clasificacién”
presente en la pantalla principal de la
aplicacion.

Eventos

e Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.

e Acceso al menu lateral mediante
el icono en la esquina superior
izquierda o deslizando hacia la
derecha.

Diseio

App4Cyclinglovers

05

Clasificacién Mundial (UCI)

Roglié Team
PrimoZ Jumnbo-
Visma

Pogatar UAE-Team 2805.0
Tade) Ernirates

Fuglzang Astana - 1991.0
Jakob Premier
Tech

Alsphilippe  Deceuninck  1947.0
Julian - Quick

Tabla 67 Interfaz "Seccion Clasificacion"

Seccion Favoritos (Acceso Pantalla Principal)

Descripcidn

Pantalla que se muestra al acceder a la
“Seccidn Favoritos” y permite consultar
los elementos almacenados como
favoritos en el dispositivo por parte del
usuario. Consta de:
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e Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.

e Button para desplegar los
RecyclerView (de Corredory
Equipo) con los elementos
guardados.

Activacion Al pulsar sobre el icono “Favoritos”
presente en la pantalla principal de la
aplicacion.

Eventos e Acceso a la vista anterior a través

del botdn “back” del dispositivo.

e Consultar los elementos
guardados como favoritos en este
momento.

e Acceder al contenido del
elemento favorito, pulsando
sobre él.

Diseio

Mis Favoritos

ar el Equipo
o, y

CONSULTAR

Mis Favoritos

CONSULTAR

Tabla 68 Interfaz "Seccidon Favoritos-Acceso Pantalla Principal”
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Seccion Favoritos (Acceso Seleccion Elemento Favorito)

Descripcidn

Pantalla que permite consultar
los elementos favoritos
almacenados por el usuario en el
dispositivo y modificarlos por el
nuevo elemento seleccionado.
Consta de:

Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.

Button para desplegar los
RecyclerView (de Corredory
Equipo) con los elementos
guardados.

Button para guardar los cambios
en los favoritos y desplegar el
RecyclerView (corredor o equipo)
con el elemento actualizado.

Activacion Al pulsar sobre el icono “corazéon”
situado a la derecha del elemento
“corredor” o “equipo” desplegado en la
vista.

Eventos e Acceso a la pantalla inicial a

través del boton “back” del
dispositivo.

Consultar los elementos
guardados como favoritos en este
momento haciendo “click” en el
botén “Consultar”.

Acceder al contenido del
elemento favorito, pulsando
sobre él.

Modificar el elemento favorito
correspondiente (corredor o
equipo) por el nuevo escogido
por el usuario pulsando sobre el
botén “Guardar”.
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Diseino

Mis Favoritos

:cion puedes consultar el Equipo

rredor do como orito, y

actualizarlo de 5 respectivas secciones
en el mend principal.

CONSULTAR

GUARDAR

Mis Favoritos

En esta seccidn puedes consultar el Equipo
y el Comedor al nado como favorito, y
actualizarlo desde sus respectivas secciones
en el menii principal.

CONSULTAR

GUARDAR

Trek-Segafredo 2021
VENTURINI CLEMENT

Tabla 69 Interfaz "Seccion Favoritos-Acceso Seleccion Item favorito"

Menu Lateral

Descripcion Pantalla a través de la cual el usuario
puede acceder a las diferentes
“Secciones” y funcionalidades
proporcionadas por la aplicacion.

Activacion 1.

Pulsando el icono (“tres rayas”)
presente en la esquina superior
izquierda de la barra superior.
Deslizando hacia la derecha sobre
la vista.

Eventos °

Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.
Cierre del menu lateral
deslizando hacia la izquierda de Ia
vista o pulsando en otro punto de
la pantalla.
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e Acceso a las diferentes
funcionalidades (“Secciones”) de
la aplicacién pulsando sobre ellas.

Diseio

3
LS

App4CyclingLovers

f Inicio

- Equipos
v;ﬁ:v;y Corredores
b Noticias

- Carreras

Comunicacién
< Compartir
— Contacto

@ Creditos

Tabla 70 Interfaz "Menu Lateral"

Seccion Corredores

Descripcién

Pantalla a través de la cual el usuario
puede buscar cualquier corredor
filtrando por su nombre. Consta de:

e Toolbar con el titulo de la
aplicacion.

e Campo EditText para que el
usuario introduzca el texto para
el filtrado de corredores.

e RecyclerView con el Listado de
los corredores que cumplen las
condiciones de busqueda
introducidas por el usuario.

Activacion Desde el menu lateral, seleccionando la
opcién “Corredores”.
Eventos e Acceso a la vista anterior a través

del botdn “back” del dispositivo.

e Acceso al menu lateral
(procedimientos mencionados
anteriormente).

e Busqueda de un determinado
corredor a través de la
introduccion de texto en el
cuadro mostrado.
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Acceder al contenido de los
corredores mostrados, pulsando
sobre cualquiera de ellos.
Seleccionar un determinado
corredor para guardar como
favorito pulsando sobre el icono
de “corazén” asociado a cada
elemento.

Diseio

En esta seccion puedes buscar cualquier
corredor filtrando por su nombre en el
cuadro situado en la parte inferior.

MADS

WURTZ SCHMIDT MADS 2020 v}

PEDERSEN MADS

PEDERSEN MADS

Tabla 71 Interfaz "Seccion Corredores”

Seccion Carreras

Descripcion

Pantalla a través de la cual el usuario
puede buscar cualquier carrera filtrando
por su nombre. Consta de:

Toolbar con el titulo de la
aplicacion.

Campo EditText para que el
usuario introduzca el texto para
el filtrado de carreras.
RecyclerView con el Listado de las
carreras que cumplen las
condiciones de busqueda
introducidas por el usuario.

Activacion

Desde el menu lateral, seleccionando la
opcién “Carreras”.

Eventos

Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.
Acceso al menu lateral
(procedimientos mencionados
anteriormente).
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Busqueda de una determinada
carrera a través de la
introduccion de texto en el
cuadro mostrado.

Acceder al contenido de las
carreras mostradas, pulsando
sobre cualquiera de ellas.

Diseio

App4CyclingLovers

20 05
En esta seccion puedes buscar cualguier

Temporadas 2020 y 2021 filtrando por su
nombre en el cuadro que aparece en la parte
Inferior.

Tour

BinckBank Tour

Gree-Tour of Guangxi 2020-11-05

Ronde van Vlaanderen  2020-10-18
- Tour des Flandres

i

Tabla 72 Interfaz "Seccion Carreras'

Seccion Noticias

Descripcidn

Pantalla a través de la cual el usuario
puede consultar los sitios web
disponibles para acceder a consultar las
ultimas noticias. Consta de:

Toolbar con el titulo de la
aplicacion.

Tres ImageButton con el icono
representativo de cada sitio web
disponible para que el usuario
acceda a cualquiera de ellos.

Activacion

Desde el menu lateral, seleccionando la
opcién “Noticias”.

Eventos

Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.
Acceso al menu lateral
(procedimientos mencionados
anteriormente).

Acceso a una nueva pantalla
(“Novedades”) que desplegard un
determinado sitio web haciendo
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“click” en cualquiera de los
iconos presentes en la vista.

Diseino

App4CyclingLovers
2021-04-05

Tabla 73 Interfaz "Seccion Noticias"

Pantalla Novedades

Descripcién

Pantalla a través de la cual el usuario
puede navegar por un determinado sitio
web y consultar sus noticias. Consta de:
e Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.
e WebView que carga la vista con
el respectivo sitio web de noticias
sin salir de la aplicacidn.

Activacion

Desde la seccidn “Noticias”, al pulsar
sobre cualquiera de los “ImageButton”
presentes.

Eventos

e Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.

e Acceso al contenido mas
detallado de una noticia pulsando
sobre ella.
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Diseino

Novedades

Ciclismg Qe =

NOTICIAS Y RESUITAROS

Schaér, descalificado en Flandes,
recuerda el bidon de regalo que le
hizo sonar con ser ciclista
Durante o de indes e ) e R rre
CUE ElC espectad en
ITICa, P . 1 iueva normabva de la

Tabla 74 Interfaz "Pantalla Novedades"

Seccion Contacto

Descripcién

Pantalla a través de la cual el usuario
puede enviar cualquier comentario o
duda al administrador de la aplicacion.
Consta de:

e Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.

e Campo EditText para que el
usuario introduzca el motivo del
mensaje.

e Campo EditText para que el
usuario redacte el contenido del
mensaje.

e Checkbox para que el usuario
seleccione si desea recibir una
respuesta individualizada.

e CampoEditText para que el
usuario introduzca el correo al
gue desea recibir la respuesta.
Sélo se despliega en caso de
marcar la casilla anterior.

e Button para que el usuario
efectue el envio del mensaje.

Activacion

Desde el menu lateral, seleccionando la
opcién “Contacto”.

Eventos

e Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.
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e Envio del comentario redactado
al administrador a través del
“click” sobre el botén “Enviar”.

e Solicitar respuesta a través de la
seleccion en la casilla planteada
para ello.

e Limpiar el formulario de mensaje
pulsando sobre el botén “ok” en
la alerta de confirmacién
desplegada en pantalla.

Diseio

Envianos tus comentarios

(] ¢besea un email de respussta?

ENVIAR

Envianos tus comentarios

Fallo en Los datos

pcb@gmail.co: n1|
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Email enviado con éxito, Muchas Gracias

Tabla 75 Interfaz "Seccion Contacto”

Seccion Créditos

Descripcion

Pantalla que muestra al usuario la
informacién correspondiente a los
créditos de la aplicacién (procedencia
datos, iconos). Consta de:

e Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.

e TextView con la informacién
relativa a los origenes de los
datos e imagenes.

Activacion Desde el menu lateral, seleccionando la
opcién “Creditos”.
Eventos e Acceso a la vista anterior a través

del botdn “back” del dispositivo.
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Diseino

Creditos

Nare from

Tabla 76 Interfaz "Seccion Créditos"

Seccion Compartir

Descripcién

Pantalla que se despliega y muestra al
usuario los medios disponibles para
poder compartir la aplicacién con otro
usuario.

Activacion Desde el menu lateral, seleccionando la
opcién “Compartir”.
Eventos o Desplegar en el dispositivo el

medio escogido por el usuario
para compartir el enlace de
descarga de la aplicacién. En este
caso no se finaliza la aplicacién, y
una vez completado el evento se
regresa a la vista anterior.

e Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo o
pulsando fuera de la pantalla
desplegada.
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Diseino

G Copy e Messages Sxvet Dive
clpaard

Tabla 77 Interfaz "Seccion Compartir App"

Pantalla Detalles Equipo

Descripcion

Pantalla que muestra al usuario la
informacién correspondiente a un
determinado equipo. Consta de:

e Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.

e Tres campos TextView que
muestran los datos relativos al
nombre, temporada y pais.

e ImageView que muestra la
bandera representativa al pais en
el que se encuentra la sede del
equipo.

e Button para que el usuario pueda
desplegar la lista de corredores
del equipo.

e RecyclerView que muestra el
Listado de Corredores que
forman parte del equipo.

Activacion

1. Desde la seccion “Equipos”,
pulsando sobre cualquiera de los
elementos.

2. Desde la secciéon “Favoritos”,
pulsando sobre el equipo
almacenado como favorito.

Eventos

e Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.
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e Consultar la plantilla de
Corredores del equipo al pulsar
sobre el botdn presente en la
vista.

e Acceso a la pantalla “Detalles
Corredor” al pulsar sobre
cualquiera de los corredores
desplegados en el listado.

e Seleccionar un determinado
corredor para guardar como
favorito pulsando sobre el icono
de “corazén” asociado a cada
elemento mostrado.

Diseio

Detalles Equipo

PLANTILLA DE CORREDORES

BERNARD JULIEN

BRAMBILLA GIANLUCA 2021 @

CICCONE GIULIO 2021 Q0

Tabla 78 Interfaz "Detalles Equipo"

Pantalla Detalles Corredor

Descripcidn

Pantalla que muestra al usuario la
informacién correspondiente a un
determinado corredor. Consta de:

e Toolbar con el titulo de la
pantalla en la que se encuentra el
usuario.

o Cinco campos TextView que
muestran los datos relativos al
nombre, equipo, edad, puntos y
pais de nacimiento.

e |ImageView que muestra la
bandera representativa al pais de
nacimiento del corredor.
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ImageView que muestra la
equipacion correspondiente al
equipo del corredor.

Button para que el usuario pueda
acceder al sitio web del corredor
consultado.

Activacion

Desde la seccidon “Corredores”,
pulsando sobre cualquiera de los
elementos mostrados.

Desde la pantalla “Detalles
Equipo”, pulsando sobre
cualquiera de los corredores del
equipo mostrados.

Desde la seccién “Favoritos”,
pulsando sobre el corredor
almacenado como favorito.

Eventos

Acceso a la vista anterior a través
del botdn “back” del dispositivo.
Acceso al sitio web del corredor
consultado, pulsando sobre el
botodn indicativo presente en la
pantalla. En este caso se
despliega el navegador del
dispositivo y se muestra el sitio
web correspondiente, sin finalizar
la aplicacién.

Diseio

Detalles Corredor
Nombre: JASPER STUYVEN
Pais de Nacimiento: I

Edad Corredor: 28

Pun otales Carrera: Pendiente de

Equipo en 2021: Tr edo

- §

COMSULTAR SMO WEB

Tabla 79 Interfaz "Detalles Corredor"
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6. IMPLEMENTACION

6.1 Requerimientos Hardware y Software
En este apartado se reflejan los requerimientos minimos con los que debe contar cualquier
dispositivo Android para poder utilizar la aplicacién de manera eficiente.

6.1.1 Software

Sistema Operativo: Android 4.1 o superior.
Otros: Vias para compartir aplicacion (ejemplo: Whatsapp o Gmail).
Otros: Navegador de Internet.

6.1.2 Hardware

RAM: 2 GB

Velocidad CPU: Quad Core 1.2 GHz.

Memoria Interna: 16 GB.

Conexion: Wi-Fi y 4G (servicio de datos) para poder disponer de acceso a
Internet en cualquier momento.

Compatibilidad con recursos de Google.

6.2 Herramientas empleadas

6.2.1 Herramientas para el desarrollo movil.

Android Studio: entorno de programacion oficial para la realizacion de
cualquier software pensado para ejecutarse en dispositivos Android. Se basa
en la tecnologia Intelli) IDEA y consta de diferentes herramientas de
desarrollo como:

= Editor libre de Cddigo

= Sistema de compilacion basado en Gradle.

= |ntegracién con Github, para el control de versiones.

= Emuladores, rapida y ampliamente configurables, que permiten al

usuario probar el software desarrollado.

= Compatibilidad con los servicios de Google.
Firebase: plataforma de servicios con el objetivo de ayudar en el proceso de
desarrollo de aplicaciones, tanto web como méviles. Cada servicio responde
a una demanda concreta, por lo que en nuestro proyecto hemos empleado
el servicio “Cloud Firestore”, que sirve para suministrar a nuestra aplicacién
una base de datos en tiempo real con localizacion en la “nube”. Se trata de
una base de datos “NoSQl” capaz de almacenar gran cantidad de
informacién, y facilmente integrable con el entorno de programacion
Android Studio. Ademas, goza de gran escalabilidad para poder soportar una
demanda creciente de usuarios.
JavaMail API: es un paquete opcional (extensién estdndar) para leer,
componer, y enviar mensajes electrénicos directamente desde la aplicacion.
Basicamente, permite enviar y recibir mensajes independientemente del
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proveedor/protocolo. Simplemente es necesario incorporar las librerias y
dependencias necesarias en el proyecto de Android Studio.

6.2.2 Herramientas de Soporte

Microsoft Word: herramienta de Microsoft utilizada para editar y procesar
textos durante el proyecto. En este caso se ha utilizado el equipamiento de
“Word 365” para administrar y gestionar las diferentes versiones elaboradas
de la documentacién.

Diagrams.net: es una aplicacion web gratuita y de cddigo abierto que te
permite crear una gran variedad de diagramas desde cualquier navegador
web. En nuestro proyecto hemos utilizado esta herramienta a través de la
plataforma “Google Drive”, ya que ademas nos permitia almacenar los
distintos diagramas creados en la “nube”.

GitHub: es una compaiiia sin animo de lucro que ofrece un servicio de
hosting de repositorios almacenados en la nube. En nuestro proyecto se ha
empleado para salvaguardar las distintas versiones desarrolladas de nuestro
sistema.

Adobe Reader: herramienta perteneciente a la compafiia Adobe Systems
gue permite la creacién y gestiéon de archivos en formato PDF. En nuestro
caso se ha utilizado para obtener una visualizacion y lectura mas eficiente
de los archivos de texto.

PyCharm: es un entorno de programaciéon en lenguaje Python, que en el
caso de nuestro proyecto se ha empleado para generar los scripts necesarios
para realizar el “scrapping” sobre los datos de los sitios web y para realizar
las llamadas al API “SportsRadar”. También se ha empleado para conectarse
con la base de datos “Cloud Firestore” y volcar los respectivos datos en su
localizacidon correspondiente.

SportsRadar APIl: es un APl de origen americano que nos ofrece la
posibilidad de realizar diversas solicitudes para obtener acceso a contenido
de numerosos deportes. En el caso de nuestro proyecto hemos utilizado el
API correspondiente al ciclismo, el cual nos proporciona acceso al calendario
de las carreras que se disputan en cada temporada, junto con los resultados
de estas.

6.3 Tecnologias empleadas

Java: es un lenguaje de programacion que se utiliza para desarrollar sistemas
de software capaces de ejecutarse en distintas plataformas. En nuestro caso
ha servido para implementar toda la légica de negocio de la aplicacidn.
Python: es un lenguaje de programacion versatil, multiplataforma y
multiparadigma que destaca por su cddigo legible y limpio. En nuestro
proyecto se ha empleado de manera externa para la gestién de los datos y
su posterior carga en la base de datos, cuya finalidad es la visualizacidon
posterior por parte del usuario.
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e XML (Extensible Markup Language): es un conjunto de reglas para codificar
documentos que contienen informacién estructurada, y que asi pueda ser
compatible con los dispositivos electrénicos. En nuestro proyecto estos
archivos representan las vistas que se van a mostrar al usuario.

6.4 Consideraciones de Implementacion
En esta seccidn se van a reflejar las consideraciones previas y cuestiones clave que se han
seguido para el desarrollo de nuestro sistema.

En primer lugar, la aplicacion debe ser capaz de cumplir todas las funcionalidades y
caracteristicas que se habian planteado al principio del proyecto, en las cuales el objetivo
final (de la mayoria) radica en la visualizacion de diversa informacion por parte de los
usuarios. Por lo tanto, la aplicacion deberd ser capaz de acceder a la informacién
correspondiente que se encuentra almacenada en la base de datos, a la cual podremos
acceder gracias al servicio “Cloud Firestore” proporcionado por la plataforma Firebase. El
funcionamiento de este servicio se explica con detalle en el apartado “6.5 Servidores de
bases de datos utilizados” de esta documentacion.

Las funcionalidades que emplean el mecanismo anterior son:

e Gestidn de Carreras
e Gestién Equipos

e Gestién Corredor

e Gestién Ranking

Por otro lado, se encuentran el resto de las funcionalidades que emplean un mecanismo
independiente cada una de ellas:

o Portal de Noticias: en este caso el sistema simplemente accede a un sitio web para
consultar noticias (sin salir de la aplicacién), asi que no requiere de nada especial
mas que la conexidn con el sitio web empleando el protocolo de comunicacion
segura HTTPS.

e Compartir aplicacion: en este caso el usuario puede compartir con otros usuarios
el enlace de descarga de la aplicacion (desde PlayStore) a través de las diferentes
vias que disponga en su dispositivo (por ejemplo, Whatsapp o Gmail). La Unica
consideracién de implementacidon que hay que tener en cuenta es que el sistema
debe estar subido al servicio de Google “Play Store” anterioridad para que el enlace
de descarga funcione adecuadamente.

e Envio Comentarios: en este caso el usuario puede enviar comentarios, dudas o
sugerencias al respecto de la aplicacion al encargado de soporte de esta. En este
caso hay que mencionar que la aplicacion utiliza el APl “JavaMail” que posibilita el
envio de dicho mensaje (sin salir de la aplicacion) y gestiona la recepcién de este en
la direccién electrénica especificada por el administrador de manera intrinseca. En
nuestro sistema el proveedor de correo electrdnico utilizado es el de Gmail.
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e Gestion de Favoritos: en este caso el funcionamiento consiste en que al momento
de iniciar la aplicacidn por primera vez el usuario no dispone de ningln corredor ni
equipo como favorito. Una vez el usuario haya guardado como favorito un equipo
y/o corredor en su aplicacién, cada vez que acceda a la seccidén “Favoritos” desde la
aplicacion dichos elementos estaran disponibles. El mecanismo de implementacién
simplemente consiste en que al guardar un determinado elemento como favorito
se genera un archivo de preferencias (a través del APl SharedPreferences) en la
propia aplicaciéon, que se recupera cada vez que el usuario accede a dicha seccion.

Por ultimo, faltaria por mencionar los detalles de implementacién correspondientes a la
manera de obtener y cargar los datos de la aplicacién en la base de datos. Todas estas
cuestiones se explican de manera exhaustiva en la seccidon “6.6 Técnicas de obtencion de
datos” que aparecerd mas adelante.

6.5 Servidores de bases de datos utilizados
Como ya he mencionado anteriormente, para todas las cuestiones referentes a la gestién
y administracion de los datos se ha empleado el servicio “Cloud Firestore” (Firebase).

Gracias a sus caracteristicas favorables (ya mencionadas en la seccion “6.2 Herramientas
utilizadas”) y al tipo de datos que se van a almacenar en nuestro proyecto se ha optado
por esta opcién, ya que nos proporciona gran flexibilidad e independencia entre los
conjuntos de datos.

Por lo tanto, en el caso de nuestro proyecto (que va a almacenar datos relativos a: carreras,
clasificacién de corredores, resultados de carreras, equipos y corredores) la estructura en
la que distribuye los datos este servicio nos facilita mucho las cosas.

En este servicio los datos se almacenan en estructuras denominadas “colecciones”, en las
cuales cada registro diferente se corresponde con un “documento”, y es ahi donde se
almacenan sus respectivos campos. De igual manera, cada documento puede almacenar a
su vez su propia “sub-coleccion”, lo cual nos ha permitido distribuir nuestros datos de la
manera que mejor nos convenia e interesaba en cada caso.

Pero el motivo principal por el que me he decantado por este sistema es su ubicacién en la
nube, ya que me otorgaba la posibilidad de actualizar los datos en la base de datos y que
los usuarios de la aplicacion tengan constancia en tiempo real de dichas modificaciones.

Primordialmente, la funcidn principal de la aplicacion “App4CyclinglLovers” es |la de aportar
visualizacién de contenido al usuario, asi que la facilidad y sencillez que nos ofrece este
servicio para garantizarla es incomparable con ningln otro procedimiento.

Una vez explicado el sistema de base de datos empleado, es necesario detallar todo el
proceso de integracion de nuestro proyecto con este servicio. En este caso la integracion
con Android Studio se consigue con gran sencillez a través de una serie de pasos, los cuales
son:
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= Creacion del proyecto dentro de la plataforma Firebase.
» Integracion del SDK de Cloud Firestore en la aplicacion.
* Procedimientos de recuperacion de datos.

= Configuracion de reglas de seguridad en Cloud Firestore.

A continuacién, vamos a detallar el proceso seguido en cada uno de ellos.
1. Creacion del proyecto en Firebase

o Accedemos a la plataforma desde el navegador a través de
https://firebase.google.com/?hl=es

o Unavez alli seleccionamos la opcidn “Ir a la consola”.

o Accedemos con nuestras credenciales de autenticacion.

o En este punto se ofrece la posibilidad de afiadir un nuevo proyecto, o acceder a uno
ya existente. En nuestro caso ya disponemos del nuestro (ilustracion 17).

¥ Firebase

Tus proyectos de Firebase

Cycling App

cycling-app-68a24
+

Afadir proyecto

llustracion 17 Proyectos Cuenta Firebase

= En cambio, si se quiere afiadir un nuevo proyecto, escogemos la opcién
de “Afadir proyecto” en la cual deberemos establecer un nombre para
el proyecto y otras cuestiones generales para poder completar el
proceso.

Cloud Messaging, In-App Messaging, Remote Config, A/B Testing, Predictions y Cloud

Empieza por ponerle un FREA
nombre al proyecto®

Introduce el nombre de tu proyecto
@ Debes ndicer el ombre del proyecto

llustracion 19 Creacion Nuevo Proyecto Firebase 2

llustracion 18 Creacion Nuevo Protecto Firebase 1
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o Suponemos que ya nos encontramos dentro de la consola de nuestro proyecto, en
la cual se puede acceder a cualquiera de los servicios que ofrece la plataforma desde
un menu lateral, cuyos resultados se hacen visibles en la pantalla principal. En
nuestro caso, el servicio que nos interesa es el de Cloud Firestore.

ﬁ Firebase

# Informacion general 0 4

Compilacion

Authentication

Realtime Database
Storage

Hosting

Functions

Machine Learning

llustracion 20 Servicios disponibles Firebase

2. Integracion del SDK de Cloud Firestore en la aplicacion

o Para comenzar, seleccionamos el icono de Android desde la pantalla principal de la
plataforma para iniciar el proceso.

h Firebase ProcesoCompleto ~
ProcesoCompleto ( #ensek )
Compilacién

Authentication

Cloud Firestore

Para empezar, anade
Storage Firebase a tu aplicacion

Realtime Database
Hosting

) e 000 <

Machine Learning

Afiade una aplicacion para empezar

llustracion 21 Integracion Cloud Firestore en la aplicacion (1)

o En primer lugar debemos establecer el nombre del paquete de Android de nuestra
aplicaciéon (se puede encontrar en el archivo build.gradle de nuestro proyecto en
Android Studio), junto a unos campos opcionales que en nuestro caso preferimos
dejar sin contenido.
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*  Anadir Firebase a una aplicacion de Android

o Registrar la aplicacion

com.example.pruebaconfig

Regisirar aplicacién

llustracion 22 Integracion Cloud Firestore en la aplicacion (2)

o Después, se necesita descargar un archivo de configuracién JSON que se debe
afiadir a nuestro proyecto en Android Studio (en el root de la aplicacion).

° Registrar la aplicacion

5
R

o Descargar el archivo de configuracion

& Descargar google-services.jsan
ELDT  Packaes | O Scratche
Cambia a la vista Proyecto de Android Studio para 5 MyApplication
A [ .gradle
£ idea

ver el directorio "root” de tu proyecto. -
Clapp
|1 E3build
i Elibs
Mugve el archivo google-services json que acabas de 2 Fsn
descargar al dirsctorio *root” del médule de | aplicacion de = ghignore
aappimi

3 build.gradie

Android.
/3 proguard-rules pro
- - £ gradie

llustracion 23 Integracion Cloud Firestore en la aplicacion (3)

o Por ultimo, sélo se necesita activar los servicios de Google e incorporar las
dependencias requeridas en el proyecto de Android Studio.
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o Aifiadir el SDK de Firebase
El complemente de los servicies de Google para Gradle [ carga el archive google-services. json que
acabas de descargar. Para utilizar dicho complemento, debes modificar tus archivos build.gradle.
Build.gradle de nivel de proyecto (<proyecto=/build.gradle)

buildscript {
repositori

Check t
google() s Maven re O
}

dependencies {

Add this line
classpath “com.google.gms:google-services:4.3.5'

}

]

allprojects {

repositories {

Check t

google()

llustracion 24 Integracion Cloud Firestore en la aplicacion (4.1)

Build.gradle de nivel de aplicacion (<proyecto=/<app-module=/build.gradle)

apply plugin com.android.application |—:
Add this line
apply plugin com.google.gms.google-services O
dependencies {
Import the Firebase BoM
implementation platform('com.google.firebase:firebase-bom:26.5.8") |—:
Whe e B on Ty dencies
implementation "com.google.firebase:firebase-analytics Im]

Por iltimo, pulsa Sincronizar ahora en la barra que aparece en el IDE:

Cradle files have changed sit Sync now

frene

llustracion 25 Integracion Cloud Firestore en la aplicacion (4.2)

3. Procedimientos de recuperacion de datos

En este punto, ya disponemos de nuestra aplicacion perfectamente vinculada con la
plataforma Firebase, y con el servicio Cloud Firestore por extensidn, por lo tanto, vamos a
describir la manera en que obtenemos los datos que nos interesan en nuestra aplicacién.

Lo primero que hay que hacer es crear una instancia de nuestra base de datos en todas las
funcionalidades que requieran de sus servicios. Esto se debera incluir en los métodos
onCreate() y onCreateView() en funcidn de si se trata de un Activity o un Fragment.

La instancia se crea de la siguiente manera:

o Private FirebaseFirestore miFirestore = FireBaseFirestore.getlnstance();
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A partir de este momento, ya se puede interactuar en cualquier momento con la base de
datos.

Para las distintas funcionalidades de nuestro proyecto, hemos empleado diversos métodos
a la hora de recuperar un conjunto de datos u otro, en funcién de las necesidades
requeridas. En este punto es necesario precisar qué el fundamento basico de recuperacion
reside en la creacién de objetos personalizados capaces de almacenar la tipologia variable
de los elementos almacenados en la nube. Por lo que en la mayoria de los casos el
mecanismo utilizado ha sido construir una Lista de Objetos (“ArrayList”) que almacene los
elementos buscados y recuperados por Firestore desde una coleccidn especifica de la base
de datos para posteriormente mostrarselos al usuario.

El ejemplo de un método genérico de recuperacion seria el siguiente:

private void llenarCorredoresList(){
corredoresList= new ArraylList<>();
miFireStore = FirebaseFirestore.getInstance();
//IMPLEMENTACION PARA CARGAR TODA LA LISTA DE CORREDORES DE LA BASE
DE DATOS EN LA ARRAYLIST
CollectionReference list= miFireStore.collection("listRiders");
list.get().addOnSuccessListener(queryDocumentSnapshots -> {
if(!queryDocumentSnapshots.isEmpty()){
for (QueryDocumentSnapshot riders: queryDocumentSnapshots){
Corredores c= riders.toObject(Corredores.class);
corredoresList.add(c);

}
1)

En este caso, se recupera toda la lista de corredores almacenados en la coleccidn
“listRiders” de la base de datos (cada uno de los Corredores corresponde a un objeto
diferente recuperado desde Firestore), que se utilizard en la opcion de “Busqueda de un
Corredor” para que el usuario realice un filtrado por el nombre del corredor.

Por otro lado, también se emplean métodos de busqueda de ciertos elementos en funcidn
de unas condiciones que deben cumplir. Por ejemplo, seria el caso de recuperar las carreras
gue se disputan en un determinado mes:

Query g2 = miFireStore.collection("Calendar").document("Season2")
.collection("races"
.whereEqualTo("scheduled_mes",mes_fecha);

//ANADIMOS LAS CARRERAS QUE CUMPLE LA CONSULTA ANTERIOR A LA ARRAYLIST DE
CARRERAS PARA MOSTRARLAS
g2.get().addOnSuccessListener(queryDocumentSnapshots -> {
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if(!queryDocumentSnapshots.isEmpty()){
for (QueryDocumentSnapshot riders: queryDocumentSnapshots){
Carreras c= riders.toObject(Carreras.class);
carreraslList.add(c);

1;

En este caso, el funcionamiento es similar al método anterior, la diferencia radica en que
primero se busca en la coleccién de la base de datos (“Calendar”) todos los elementos que
cumplen la condicién evaluada con la sentencia “whereEqualTo”, para Unicamente afiadir
dichos elementos a la lista de objetos que se va a mostrar al usuario.

El proceso de recuperacion de todos los conjuntos de datos se basa en los procedimientos
anteriormente descritos, por lo que resulta muy sencillo de gestionar y de administrar
desde nuestra aplicacion.

4. Configuracion de reglas de seguridad en Cloud Firestore

Uno de los puntos mds importantes para tener en cuenta con los datos almacenados en la
base de datos de nuestro proyecto, radica en garantizar la completa seguridad de estos
para que no puedan ser manipulados ni alterados indebidamente. En este caso este servicio
cuenta con la ventaja de que se pueden establecer las reglas de seguridad que estimemos
oportunas desde la propia ventana de Cloud Firestore, en la pestafia de “Reglas”.

En nuestro caso, como simplemente queremos permitir la lectura de los datos por parte de
los usuarios de la aplicacion y no disponemos de sistemas de autenticacidén establecemos
las siguientes restricciones:

rules_version = '2;
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=**} {
allow read: if true;

allow write: if false;
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6.6 Técnicas de Obtencidon de Datos
A raiz de lo descrito anteriormente, se deduce que la aplicacién requiere de gran cantidad
de informacién de ciclismo que sea completamente veraz y actual en todo momento. Por
esta razdn, la obtencion de estos datos se convierte en la piedra angular de este proyecto
y por ello se va a describir con gran lujo de detalles en esta seccién.

En primer lugar, hay que precisar que la opcion mas recomendable en este tipo de casos es
recurrir a un API ya existente que nos proporcione los datos requeridos para la aplicacion.
Para el caso de nuestro proyecto se encontré un APl conocido como “CyclingvV2”
perteneciente a la compania “SportsRadar”, pero no nos otorgaba acceso a la totalidad de
las caracteristicas y datos deseados. Por lo tanto, hemos tenido que recurrir a una técnica
complementaria conocida como “web scraping” para disponer de los conjuntos de datos
gue nos faltaban.

Estd técnica consiste en realizar un raspado a un determinado sitio web (es decir leer sus
textos) para extraer y almacenar parte de sus datos para analizarlos o utilizarlos en otra
parte.

III

Existen distintas maneras de realizar el “scraping”, de manera automatica (utilizando un
software o algoritmo especializado para analizar varias paginas web para extraer
informacién) o de manera manual, que es la opcidn por la que me he decantado en este
proyecto.

El proceso manual requiere de un trabajo mads laborioso e individualizado, ya que es
necesario elaborar los mecanismos para acceder a un determinado sitio web y a un
conjunto de datos concreto de manera especifica y manualmente. Sin embargo, en el caso
de este proyecto nos hemos decantado por esta metodologia porque solamente se
necesitaba acceder a datos especificos de un determinado sitio web por separado y no
extraer grandes conjuntos de datos de forma concurrente.

Por ultimo, antes de detallar en profundidad el procedimiento seguido, es importante
precisar que esta técnica no siempre es recomendable (se encuentra en los limites de la
legalidad), por lo que antes de realizarla es necesario tener en cuenta los derechos de
propiedad intelectual de los sitios web analizados y el uso que se pretende dar a la
informacién obtenida. Por lo tanto, para poder realizar esta técnica de manera ética se
necesita que los datos recabados estén disponibles publicamente en la web sobre la que Ia
realizas y no se puede comercializar el material obtenido como propio.

En el caso de nuestro proyecto, la web escogida ha sido “worldcyclingstats.com”, asi que
debemos informar de la procedencia de los datos mostrados en nuestra aplicacién.

Una vez explicados los aspectos tedricos de la metodologia empleada vamos a detallar el
proceso seguido en la obtencién de cada uno de los datos:

1. El lenguaje de programacion empleado ha sido Python, a través del desarrollador
PyCharm. Por lo que creamos un nuevo archivo “.py” y comenzamos a desarrollar
el script para analizar el sitio web y extraer la informacion.
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2. Incluimos la biblioteca “Beautiful Soup” de Python que nos permite analizar el
documento HTML del sitio web, y asi poder extraer la informacién de los elementos
que nos interesaban.

3. Incluimos la biblioteca “requests” de Python para facilitar las peticiones HTTP sobre
la pagina indicada y asi poder obtener la informacién.

4. En funcién del tipo de elemento HTML que albergue el campo que queremos
obtener, (por ejemplo <table>) buscamos la manera para acceder a cada etiqueta y
extraer su valor para disponer de él en nuestro programa.

5. A continuacién, se incluyen diferentes scripts para ejemplificar el proceso de
analisis y extraccion de datos.

llustracion 26 Procedimiento Extraccion Datos de " Equipos inscritos en la temporada"

En la ilustracién 26 se puede observar claramente cada uno de los pasos comentados
anteriormente. En este caso accede a las etiquetas <h3> que contienen cada uno de los
nombres de los equipos (en funcion del valor de su atributo), y los incorpora a una lista
para su posterior visualizacién. Dicha visualizacidn se lleva a cabo gracias a la inclusion de
la biblioteca “pandas” que genera un “Dataframe” (ilustracion 27) con la lista obtenida.

Ilustracion 27 Lista de Equipos en la Temporada 2021
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llustracion 30 Procedimiento Modlificacion Campos Extraidos (2)

106



En lailustracion 28 se aprecia que el procedimiento seguido es el mismo, pero en este caso
se busca extraer los campos almacenados en una tabla. El funcionamiento del cédigo
consiste en obtener todas las filas que se encuentran en la tabla especifica, ya que cada
una de ellas contiene un corredor perteneciente al equipo accedido junto a sus respectivos
campos (pais, edad, nombre). Una vez obtenidas, simplemente es necesario extraer los
valores requeridos y almacenarlos en la posicidén correspondiente de una lista conjunta. En
este caso ademads se incluyen dos métodos para modificar el valor de uno de los campos
obtenidos (nombre) en funcidn de nuestros intereses (ilustraciones 29 y 30).

En este punto podemos considerar que gracias a los ejemplos anteriores la extraccién de
datos mediante la técnica del “web scraping” queda convenientemente explicada, ya que
han sido los conjuntos de datos de los que nos hemos nutrido para nuestro proyecto
(Equipos y Corredores).

Pero por otro lado nos faltaria detallar el proceso de obtencién de la informacion restante
que se va a presentar a los usuarios de la aplicacidn, para el cual hemos empleado el API
mencionado al comienzo de este apartado. Siguiendo el modelo anterior, en primer lugar,
vamos a enumerar los pasos seguidos en este nuevo proceso:

1. Registro en la web www.sportsradar.com vy solicitar acceso a la prueba gratuita de
su API de ciclismo (“Cycling V2”) para poder acceder a los diferentes conjuntos de
datos que ofrecen.

2. Realizar peticiones “GET” desde la propia consola de ejecucion del APl para
comprobar los resultados que proporcionan en cada una de las categorias de datos
(Calendario de Carreras, Informacion de Equipos, etc) (ilustraciones 31y 32).

oLl Rankings cycling/trial/v2/en/rankings:format
Provides information for a given rider

Parameter Value Type Description

format Jjson « | string Desired Output Format

Clear Results
REQUEST URI

http://api.spertradar.us/cycling/trial/v2/en/rankings.json?api_key=uvghc2radkSpékvhdk3smend

REQUEST HEADERS
Select Content

X—Originating-IP: §1.41.170.179

llustracidn 31 Ejemplo Solicitud APl "Sportsradar" (1)
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http://www.sportsradar.com/

RESPONSE BODY

Select Content

0 H 'O o~
)

llustracion 32 Ejemplo Solicitud API "Sportsradar" (2)

3. Realizar la conexion del APl con el desarrollador PyCharm, ya que ofrece la
posibilidad de realizar las peticiones de manera sencilla a través de diferentes
lenguajes y en nuestro caso como ya estdbamos trabajando con Python nos
resultaba mas cdmodo. Bastaria con incluir las siguientes sentencias en nuestro
codigo en Python y adaptarlas a los valores requeridos en cada una de las categorias
(ilustracion 33):

conn = http.client.HTTPSConnection ("api.sportr
— 2= - L

conn. request ("GET", "/cycling/trial/v2/en/rank
ings.xml?api key={your api key}"

res — conn.getresponse

data = res.read

print (data.deccde ("utf-8"

llustracion 33 Integracion API "Sporstradar" con entorno "Pycharm”.
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4. Por ultimo, faltaria por manejar la informacion proporcionada por el API, que puede
ser suministrada a través de un archivo XML o en formato JSON. Este ultimo es el
modelo escogido ya que resultaba sencillo poder leerlo y extraer los campos que
nos interesaban en cada caso.

Una vez explicado el procedimiento seguido, faltaria por presentar de una manera mas
visual los diferentes ejemplos desarrollados para obtener la informacién necesaria y asi
poder completar nuestra base de datos. Sin embargo, no hay que olvidar que se tratan de
unos ejemplos ilustrativos para alcanzar una mayor compresion, y no de los programas
completos desarrollados para extraer y trabajar con los datos obtenidos.

llustracion 34 Procedimiento Extraccion Datos de " Calendario de Carreras de la Temporada"

En la (ilustracién 34) se aprecia el sencillo funcionamiento de este método, simplemente
bastaria con introducir en la peticién “GET” la ruta proporcionada por el API (con los datos
relativos a una determinada categoria y nuestra clave de acceso) y leer el archivo JSON que
nos suministra para acceder a los campos que contienen cada una de las carreras de la
temporada y poder trabajar con ellos como nos interese.

llustracion 35 Procedimiento Extraccion Datos de "Ranking Mundial de Corredores"
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En este caso (ilustracion 35), el funcionamiento es el mismo, pero para la categoria de datos
especifica. Simplemente incluye dos niveles de acceso en el documento JSON para obtener
un conjunto de datos anidados.

llustracién 38 Procedimiento Extraccién Datos de "Resultados de una llustracion 37 Procedimiento
carrera" (2) Extraccion Datos de "Resultados

de una carrera" (3)

En las ilustraciones anteriores (ilustraciones 36, 37 y 38) se pueden observar también cada
uno de los pasos seguidos (y parte de la salida por pantalla), en este caso bastaria con incluir
el identificador de una determinada carrera (obtenido de un listado del API) y el API ya se
encarga de proporcionar los datos relativos a esa carrera, junto con la clasificacién ocupada
por los diferentes corredores y equipos.

Para finalizar, es necesario detallar el procedimiento seguido con todo el conjunto de datos
obtenidos mediante estds dos técnicas para almacenarlos en la base de datos del proyecto
(“Cloud Firestore”) y que asi puedan estar disponibles para los usuarios de nuestra
aplicacion:
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1. Integracion SDK de Cloud Firestore con el desarrollador de Python utilizado para
obtener los datos (Pycharm).

Para ello simplemente hay que dirigirse al “Administrador SDK de Firebase” desde la
consola del proyecto (Configuracion del proyecto>Cuentas de servicio) y seleccionar el
lenguaje de programacion escogido para la configuracion.

A continuacidn, se debe generar una nueva clave privada (archivo “.json”) e incluir
dicho archivo en el desarrollador Pycharm junto a las sentencias indicadas para finalizar
la integracidn (ilustraciéon 39).

O~ SDK de Firebase Admin Firebase Admin SDK

Credenciales heredadas

& secretos de la base de datos Cue servicio de Firebase
firebase-adminsdk-ef2n6@cycling-app-68a24.iam.gserviceaccount.com

Dtras cuentas de servicio
9 5 cuentas de servicio de Fragmento de configuracién de Admin SD
Google Cloud [A
O Node.js O Java @ Python O Go
import firebase_admin TD
from firebase_admin import credentials

cred = credentials.Certificate("path/to/serviceAccountKey.json")
firebase_admin.initialize_app(cred)

Generar nueva clave privada

llustracion 39 Integracion Cloud Firestore con entorno Pycharm (1)
2. Generacion de la base de datos con los datos extraidos.

Una vez que se ha logrado la integracion y conexién con el servidor de la base de datos
del proyecto, simplemente es necesario cargar los conjuntos de datos obtenidos en la
base de datos. En este sentido la gran ventaja de “Cloud Firestore” radica en que no es
necesario definir la estructura de datos a seguir con anterioridad, ya que “Cloud
Firestore” crea colecciones y documentos de forma implicita la primera vez que agregas
datos al documento. Para alcanzar una mayor comprension del procedimiento
mencionado se adjuntan algunos ejemplos utilizados para completar la base de datos
del proyecto:

111



tial
min.init

llustracion 40 Insercion en Cloud Firestore de "Corredores pertenecientes a un
Equipo"

llustracion 41 Insercion en Cloud Firestore de " Ranking Mundial de Corredores"

En las figuras anteriores (ilustraciones 40y 41) se aprecia como gracias a la inclusion
de ciertas librerias y sentencias se puede generar una nueva coleccién en la base de
datos (con el nombre que queramos), en la cual se van a agregar nuevos
documentos independientes (cada uno con un identificador distinto) que contienen
los campos obtenidos anteriormente. Dichos campos se definen a través del
método “.set()”.

Este es el procedimiento empleado para la carga de todos los datos extraidos, por lo que
en este punto doy por finalizada la descripcién de todo el proceso de obtencién vy
almacenamiento de los datos ofrecidos a los usuarios de la aplicacién.
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6.7 Organizacion Interna del Proyecto
En esta seccidn se describe la estructura organizativa interna del proyecto (en el entorno
de programacion), es decir la distribucion de los archivos en sus respectivas carpetas, para
facilitar la comprensiéon y localizacion de la implementacién de cada una de las

funcionalidades.

La estructura principal de la aplicacién es la siguiente:

/App4CyclingLovers/app/src: directorio principal, que a su vez esta
dividido en subdirectorios.

/App4CyclingLovers/app/src/androidTest y /../../../Test: archivos
encargados de pruebas de test.

/App4CyclingLovers/app/src/main: archivos con el cddigo fuente y
recursos de la aplicacion.
/App4CyclingLovers/app/src/main/java/com.example.rodrigo.app4cy
clinglovers: archivos “.java” responsables de la légica de negocio de la
aplicacion. A su vez los diferentes archivos estan organizados en
subdirectorios en funcién del objetivo de su implementacidn:

» [App4CyclingLovers/app/src/main/java/com.example.rodrigo.
app4cyclinglovers/model: contiene los archivos de soporte de
las diferentes estructuras de datos utilizadas.

» [App4CyclingLovers/app/src/main/java/com.example.rodrigo.
app4cyclinglovers/Adapters: contiene los archivos responsables
de generar las vistas (listados) a partir de los datos recibidos de
la base de datos.

» [App4CyclingLovers/app/src/main/java/com.example.rodrigo.
app4cyclinglovers/fragment: contiene los archivos
pertenecientes a una determinada actividad que se encargan de
ampliar parte de la ldgica utilizada para la navegacion entre
pantallas.

» [App4CyclingLovers/app/src/main/java/com.example.rodrigo.
app4cyclinglovers/Activity: contiene los archivos relativos a
cada una de las actividades independientes presentes en la
aplicacion.

/App4CyclingLovers/app/src/main/java/AndroidManifest.xml:
archivo donde se establecen los aspectos técnicos principales de la
aplicacion (actividades, estilos...)
/AppA4CyclingLovers/app/src/main/res: contiene los archivos .xml en
los cuales se definen cada una de las vistas de la aplicacién (carpeta
layout). Ademas, también existen diversas carpetas que contienen los
numerosos tipos de recursos empleados en la aplicacion (animaciones,
colores, estilos, imagenes, iconos...).
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/.PRUEBAS

7.1 Pruebas de Caja Blanca
El objetivo de este tipo de pruebas es validar las funciones internas de los médulos o
subprogramas que se van a probar.

El funcionamiento consiste en coger porciones de cédigo y dividirlas en bloques, es decir
cada bloque se trata como un proceso independiente y que se realiza de manera
secuencial. Con esto se consigue rastrear todos los flujos de actuacién que puede adoptar
un programa para asegurarnos de que realiza las acciones de la forma esperada.

En nuestro proyecto las pruebas realizadas durante todo el proceso de implementacion
han sido constantes, de las cuales se pueden mencionar:

e Comprobacion de las peticiones a la base de datos en tiempo de ejecucion.

e Comprobacion del funcionamiento del sistema sin conexion a internet.

e Comprobacién de todas las funcionalidades mostradas al usuario.

e Comprobacion del funcionamiento del sistema en caso de que los datos a mostrar
no se encuentren disponibles.

e Comprobaciéon de la adecuacién de las interfaces relativas a las diferentes
funcionalidades.

e Comprobacion de la similitud de los datos recuperados de la base de datos y los
mostrados al usuario.

e Comprobaciéon de la conexion y comunicacion del sistema con los agentes externos
participantes del sistema (herramientas complementarias).

e Comprobacion del correcto funcionamiento de los archivos de preferencia de la
aplicacién almacenados en el propio dispositivo.

e Comprobaciéon de la comunicacion entre el sistema y el proveedor de correo
electrdnico utilizado para que el usuario envie sus comentarios al administrador de
la aplicacién.

7.2 Pruebas de Caja Negra
El objetivo de este tipo de pruebas es validar las respuestas o salidas que el sistema produce
al introducirle unas determinadas entradas. En ninguna de ellas se mira el funcionamiento
interno del sistema, asi que pueden ser realizadas por usuarios finales de la aplicacién.

En el caso de este proyecto, el procedimiento empleado ha sido suministrar el sistema a
dos personas interesadas en este tipo de herramientas para que se encargaran de ejecutar
y probar todas las funcionalidades y posteriormente comunicar los resultados obtenidos.
Sin embargo, hay que tener en cuenta que la funcién principal del sistema es mostrar
informacidn al usuario, asi que no se producen grandes entradas de informacién por parte
de este.

A continuacion, se especifican algunos de los resultados mas destacados (tablas 80 hasta
89):
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PCN-01: Seleccion Parametros Fecha del Calendario

Propoésito

Comprobar que el sistema actualiza la
pantalla para consultar las carreras con
la fecha seleccionada por el usuario en el
calendario desplegado.

Prerequisitos

Ninguno

Datos de entrada

Afo:2020
Fecha: 18 de septiembre

Resultado esperado

Al pulsar “Aceptar” el sistema cierra el
Calendario y la pantalla principal se
actualiza correctamente con la fecha
seleccionada.

Resultado obtenido

Correcto

Tabla 80 Prueba de Caja Negra: "Seleccionar fecha Calendario"

PCN-02: Buscador de Corredores

Propésito

Comprobar que el filtro de busqueda de
corredores funciona adecuadamente.

Prerequisitos

Ninguno, aunque para una carga rapida y
eficiente de los datos es preciso estar
conectado a Internet.

Datos de entrada

Filtro de Busqueda: Stuyven

Resultado esperado

El sistema despliega un listado con los
elementos que cumplen las condiciones
introducidas en el buscador.

Resultado obtenido

Correcto

Tabla 81 Prueba de Caja Negra:"Buscador de Corredores"

PCN-03: Buscador de Carreras

Propoésito

Comprobar que el filtro de busqueda de
carreras funciona adecuadamente.

Prerequisitos

Ninguno, aunque para una carga rapida y
eficiente de los datos es preciso estar
conectado a Internet.

Datos de entrada

Filtro de Busqueda: Tour

Resultado esperado

El sistema despliega un listado con los
elementos que cumplen las condiciones
introducidas en el buscador.

Resultado obtenido

Correcto

Tabla 82 Prueba de Caja Negra: "Buscador de Carreras"
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PCN-04: Envio de comentarios

Propésito Comprobar que el sistema permite
redactar un nuevo mensaje para enviar
al administrador de la aplicacién.

Prerequisitos El dispositivo debera estar conectado a
internet.
Datos de entrada Asunto: Fallo en los datos de la Carrera

Mensaje: Descripcion del problema
Casilla de respuesta: Marcar en caso de
guerer recibir una respuesta
personalizada.

Direccién de Correo: email al que deseas

recibir la respuesta (ej: pcb@gmail.com).

Resultado esperado Al pulsar “Enviar” el sistema debe
mostrar una alerta informando del éxito
en el envio del mensaje, el cual debe ser
recibido correctamente en la cuenta del
administrador.

Resultado obtenido Correcto

Tabla 83 Prueba de Caja Negra: "Envio de comentarios"

PCN-05: Acceso a sitio web Noticias

Propoésito Comprobar que el sistema muestra
correctamente el sitio web de noticias
seleccionado por el usuario.

Prerequisitos El dispositivo debera estar conectado a
Internet.

Datos de entrada Seleccion “Icono” sitio web

Resultado esperado La aplicacién redirige al usuario a una

nueva pantalla que muestra el sitio web
gue ha seleccionado.

Resultado obtenido Correcto

Tabla 84 Prueba de Caja Negra: "Acceso a web de noticias"

PCN-06: Compartir Aplicacion

Propoésito Comprobar que el sistema muestra
correctamente los medios disponibles
para compartir la aplicacién con otros
usuarios.

Prerequisitos El dispositivo debera estar conectado a
Internet.

El dispositivo debera contar con
aplicaciones complementarias para
comunicarse con otros usuarios
(WhatsApp, Gmail...).
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Datos de entrada

Seleccién “Icono” aplicacidn para
compartir.

Resultado esperado

La aplicacidn despliega en el dispositivo
la nueva aplicacion que ha seleccionado
el usuario, e incorpora en ella el enlace
de descarga de la aplicacién. Una vez
enviado el sistema debe mantenerse en
el estado anterior.

Resultado obtenido

Correcto, aunque como todavia la
aplicacion no estd subida en la tienda
oficial de Android el enlace de descarga
no funciona adecuadamente.

Tabla 85 Prueba de Caja Negra: "Compartir Aplicacion"

PCN-07: Almacenar Elemento Favorito

Propoésito

Comprobar que el sistema guarda
correctamente los archivos de
preferencias de la aplicacién con los
favoritos actualizados por el usuario.

Prerequisitos

Ninguno

Datos de entrada

Seleccién del icono “corazén” asociado al
elemento visualizado en pantalla.

Resultado esperado

La aplicacién redirige al usuario a una
nueva pantalla que ofrece la posibilidad
de consultar los elementos favoritos
actuales, y modificar el elemento
correspondiente (corredor o equipo) por
el favorito seleccionado. Una vez
guardado, se muestra en pantalla el
mensaje de confirmacidn y el favorito
actualizado.

Resultado obtenido

Correcto

Tabla 86 Prueba de Caja Negra:"Almacenar elemento favorito"

PCN-08: Consultar Listado Equipos

Propésito

Comprobar que el sistema muestra
correctamente el listado con los equipos
pertenecientes a una temporada.

Prerequisitos

Ninguno, aunque para una carga rapida y
eficiente de los datos es preciso estar
conectado a Internet.

Datos de entrada

Seleccién botdn “Temporada”.

Resultado esperado

La aplicacién muestra un listado al
usuario con los nombres de los equipos
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gue participan en las carreras de la
temporada escogida.

Resultado obtenido

Correcto

Tabla 87 Prueba de Caja Negra:"Consultar listado Equipos”

PCN-09: Acceso a sitio web del Corredor

Proposito

Comprobar que el sistema despliega
automaticamente el navegador del
dispositivo con el sitio web cargado del
corredor seleccionado por el usuario.

Prerequisitos

El dispositivo debera estar conectado a
Internet.

Datos de entrada

Seleccion botdn “Consultar sitio web”.

Resultado esperado

La aplicacién despliega el navegador del
dispositivo con el sitio web del corredor
abierto.

Resultado obtenido

Correcto, aunque en algunas ocasiones
pueden producirse fallos al cargar la URL
con el nombre del corredor, debido a
incompatibilidades entre los datos
almacenados del corredor y el proveedor
del sitio web.

Tabla 88 Prueba de Caja Negra:"Acceder web del corredor”

PCN-10: Acceso a Detalles Carrera

Propésito

Comprobar que el sistema muestra al
usuario los datos correctos de la carrera
gue ha seleccionado.

Prerequisitos

Ninguno, aunque para una carga rapiday
eficiente de los datos es preciso estar
conectado a Internet.

Datos de entrada

Seleccionar una determinada carrera de
las desplegadas en pantalla.

Resultado esperado

La aplicacién redirige al usuario a una
nueva pagina que contiene todos los
datos posibles a conocer de la carrera
accedida.

Resultado obtenido

Correcto, aunque en el caso de que la
carrera no se haya disputado es posible
que algunos datos no se muestren por
pantalla.

Tabla 89 Prueba de Caja Negra:"Acceso a Detalles Carrera"
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Cémo ya se ha mencionado anteriormente, las pruebas descritas representan sélo una
parte de la totalidad de las realizadas, ya que el funcionamiento de las caracteristicas no
incluidas es similar, por lo que las pruebas y resultados obtenidos no aportan nada nuevo.

8.MANUAL DE INSTALACION

En esta seccién se van a enumerar las pautas y pasos a seguir en el proceso de descarga e
instalacion del sistema (es necesario disponer del espacio de almacenamiento suficiente
en el dispositivo), para asi disponer de todas las funcionalidades que ofrece al alcance de
la mano.

En este sentido se van a considerar dos posibles escenarios para tener acceso a la descarga
de la aplicacioén:

e La aplicacion se encuentra convenientemente subida en la tienda oficial de
“Android” para su posterior descarga gratuita.

e La aplicacién no se encuentra todavia subida en la tienda oficial de “Android” para
su descarga gratuita.

Una vez se ha completado el proceso de instalacién, la facilidad de uso del sistema no
requiere ningun trabajo complementario de aprendizaje por parte del usuario.

8.1 Instalacion a través de la Tienda Oficial
1. Eneste escenario el acceso a la descarga de la aplicacion se puede conseguir de manera
muy sencilla. Simplemente es necesario iniciar el servicio “Play Store” presente en
todos los dispositivos con sistema operativo “Android” y acceder con tus credenciales
de acceso de Google.

" a r\‘/‘ @ 0 Google
Q€

Hustracion 43 Ilustracién 42
Instalacion App desde Instalacion App desde
Tienda Oficial (1) Tienda Oficial (2)
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2. Una vez dentro simplemente serad necesario introducir el nombre de la aplicacion
“App4CyclingLovers” en el buscador presente en la parte superior, y seleccionar la
aplicacion deseada de la lista desplegada. (En este caso como todavia no se encuentra
subida adjuntamos el ejemplo con otra aplicacidn distinta).

“ cyclingo =
4.0+ * 4.5+ & Editors’ Choice
m Cyclingeo: Pro Cycling Results 2021
R_APPS + Sporis
------ 45« [ 100K+

Teur Tracker Grand Tours
Py Taur Tracker LLC - Sports
44 B 100K+

Infa Cycling 2019
@ DL SPORTS - Sports
3% 00K

& Gira d'italiz
RCS MediaGroup S.p.A. -

27% [ s+

E
=
E

llustracion 44 Instalacion App desde Tienda Oficial (3)

3. Una vez escogida la aplicacién, simplemente hay que seleccionar el botdn “Instalar”
presente en la pantalla y al cabo de unos segundos la aplicacién se habra descargado
correctamente en nuestro dispositivo. Para poder disfrutar de todas sus
funcionalidades unicamente hay que localizar el icono representativo de nuestra
aplicacion e iniciarla.

2

ooae A7 8 EE"
« Q

m Cyclingoo: Pro Cyeling
weonne  RESUlts 2021

R_APPS

Containg ads « In-apo purchases

llustracion 46 Instalacion App desde
Tienda Oficial (4)

llustracion 45
Instalacion App desde
Tienda Oficial (5)

8.2 Instalacién a través del Archivo de Ejecucion
1. En este escenario, en primer lugar, hay que activar los permisos necesarios para instalar
en el dispositivo aplicaciones de origen desconocido (todas las que no provienen de la
tienda oficial “Android”). Esto se realiza desde los Ajustes del dispositivo, en la seccion
“Seguridad”.
2. Introducir el archivo .apk de la aplicacidon en el dispositivo:
e Através de un cable USB conectado al ordenador que contiene dicho archivo.
e Descargando el archivo que nos han enviado directamente en nuestro teléfono.
e Descargando el archivo que puede estar ubicado en un repositorio en la nube,
al que nos han compartido el acceso.
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3.

4,

Una vez disponemos del archivo de ejecucién, simplemente hay que iniciarle para
comenzar el proceso de instalaciéon (Si el medio a través del que estamos iniciando la
ejecucion todavia no tiene los permisos de instalacién para app desconocidas
habilitados nos lo volvera a solicitar).

¢Quieres instalar esta aplicacion? No
requiere accesos especiales.

CANCELAR  INSTALAR

llustracion 47 Instalacion
App a través de archivo
ejecucion (1)

Al cabo de un rato, la instalacidn se habrd completado y podremos abrir la aplicacién
en nuestro dispositivo para disfrutar de todas sus caracteristicas. Es posible que
durante la utilizaciéon de alguna funcionalidad nos soliciten permisos para acceder a
otras herramientas del dispositivo (por ejemplo, el navegador de Internet).

App4CyclingLovers

Aplicacién instalada Las dltimas novedades del
mundo del ciclismo a un sélo
click.

LISTO  ABRIR

llustracion 49 Instalacion App llustracion 48 Instalacién App
a través de archivo ejecucion a través de archivo ejecucion
(2) (3)
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9.CONCLUSIONES Y POSIBLES MEJORAS

9.1 Conclusiones

En primer lugar, la cuestion mas destacada que me gustaria relatar es que la falta de
conocimiento en el desarrollo de sistemas en el entorno de programacion “Android” me ha
ocasionado un trabajo de aprendizaje mas grande del esperado en un principio. Todo esto
engloba la cantidad de errores y problemas que han ido surgiendo, los cuales me han
producido gran frustracidn porque parecia que no habia manera de solucionarlos. Sin
embargo, gracias a todas las fuentes de informacion relativas a este tipo de desarrollos
presentes en el mercado y a medida que el proyecto ha ido avanzando las dificultades se
han ido solventando.

Por otro lado, habria que destacar la novedad que ha supuesto para mis los mecanismos
empleados en todo el proceso de obtencidon y administracion de los datos de la aplicacién
(Scraping y Cloud Firestore). Con anterioridad ni siquiera habia oido hablar de los
conceptos mencionados, por lo que la etapa de comprensién y su posterior uso eficiente
han supuesto un gran reto para mi. Pero en este sentido me alegro de haber escogido
trabajar con elementos desconocidos y laboriosos, para asi poder ampliar el rango de
conocimientos y capacidades adquiridas durante el periodo de formacién.

Cambiando de dindmica y dejando a un lado los aspectos mas técnicos y de aprendizaje,
también seria importante destacar los cambios emocionales (ademas de la situacion
mundial provocada por la pandemia del virus “COVID 19”) experimentados durante todo el
proceso de desarrollo. Dichas situaciones han provocado que no pudiera seguir un progreso
lineal en cada uno de los meses de trabajo, ocasionando a su vez un incremento en los
plazos de finalizacién planificados en un principio. En este sentido, otra cuestién que quiero
destacar es que al principio del proyecto decidi dedicarme exclusivamente al desarrollo del
proyecto sin ningun tipo de ocupacion laboral, y a la larga he comprobado que fue una
decisidn correcta.

Por ultimo, me gustaria concluir que, a pesar de los aspectos negativos mencionados la
sensacion general final de este proyecto es muy positiva, ya que me ha permitido generar
un gran producto perteneciente al “dmbito” del ciclismo (del que yo soy un gran aficionado)
y al mismo tiempo ampliar mis conocimientos y experiencias. Esta Ultima cuestién es la que
me genera mayor satisfaccion, ya que al plantearme este proyecto tenia muchas dudas
sobre si iba a ser capaz de desarrollar un proyecto de tales caracteristicas y en una
tecnologia tan desconocida para mi. Por lo que el hecho de haberlo podido concluir en una
distribucién temporal asumible me hace sentirme muy orgulloso de mi mismo, y poder
mirar hacia el futuro laboral con mayor optimismo.
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9.2 Posibles mejoras

A medida que se ha ido avanzando en el desarrollo del proyecto, y el producto iba
dotdndose de mayor virtud, se nos iban planteando nuevas ideas o sugerencias que podrian
resultar muy satisfactorias para el sistema. Sin embargo, para esta primera version se ha
priorizado avanzar en el desarrollo de la funcionalidad minima planteada al principio del
proyecto antes de entretenerse en una determinada caracteristica que pudiera retrasar los
plazos de entrega del proyecto. Por lo tanto, lamentandolo mucho dichas ideas tuvieron
gue ser desechadas.

A continuacion, se describen algunas de las mejoras posibles que se pueden incorporar a la
aplicacion en préximas versiones del producto:

e Incorporacidon de mas corredores y equipos como favoritos por parte del usuario.

e Ampliacion del archivo histérico de carreras, equipos y corredores.

e Incorporacién de notificaciones de los resultados obtenidos por los corredores y
equipos escogidos por el usuario.

e Incorporacién de notificaciones en tiempo real del comienzo o finalizaciéon de un
evento.

e Incorporacién de mapas con los recorridos por los que transcurren las carreras.

e Acceso a retransmision o comentarios de las carreras que dispongan de dicho
soporte.

e Establecer un chat de comunicacién entre diferentes usuarios de la aplicacion para
opinar sobre el desarrollo y resultados de las carreras.

123



10. REFERENCIAS

En esta seccidn se van a enumerar y precisar las diferentes fuentes de informacion
consultadas y empleadas durante la realizacién de este proyecto.

En primer lugar, hay que mencionar los materiales proporcionados (y desarrollados) en las
diferentes asignaturas cursadas en el Grado de Ingenieria Informdtica de Servicios y
aplicaciones como pueden ser:

Modelado del Software y Sistemas de Informacién.
Plataformas Software Empresarial.

Gestidn de Proyectos Basados en las TI.
Aplicaciones moviles.

Gestidon de Proyectos basados en las Tl.
Administracion de bases de datos.

Protocolos y Comunicaciones Seguras (Python).

Por otro lado, hay que considerar el resto de las fuentes de informacion utilizadas para el
desarrollo del sistema, las cuales se van a distribuir en tres categorias bien diferenciadas:

Bibliografia: conjunto de referencias sobre las publicaciones consultadas, por
ejemplo, las publicaciones disponibles en la biblioteca de la Universidad de
Valladolid.

Webgrafia: articulos de informacién consultados en los diferentes sitios web
accedidos. En este apartado no se incluye la totalidad de los sitios web consultados,
ya que algunos se engloban dentro de la misma fuente de informacién, por lo que
se ha optado por mencionar los sitios web principales en cada caso.

Materiales Audiovisuales: contenido audiovisual disponible en Internet, empleado
para familiarizarme con el entorno de programacién y comprender las diferentes
cuestiones de implementacion aplicadas en el proyecto.

10.1 Bibliografia

Desarrollo de aplicaciéon Android: Inmaculada Carcel Puig. Edicion: 2020. Editor:
Universitat de Valencia. ISBN: 9788491332862.

Desarrollo de aplicaciones Android con Java: Miguel Angel Lozano Ortega, Antonio
Javier Gallego Sanchez. Edicién: 2017. Editor: Grupo Editorial Ra-Ma. ISBN:
9788499647005

Website Scraping with Python Using BeautifulSoup and Scrapy: Hajba Gabor
Laszl6. Edicidn: 1st edition 2018. Editor: Apress (Berkeley) ISBN: 1-4842-3925-3
Firebase, trabajar en la nube: Jesis Tomas (coautor). Ediciéon: 2018. Editor:
Marcombo. ISBN: 978-84-267-2660-5
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10.2 Webgrafia

Stack Overflow: plataforma publica utilizada como punto de encuentro para todos
los desarrolladores, que incluye innumerables “preguntas y respuestas” relativas a
cualquier cuestién y dificultad surgida durante el proceso de implementacion y
codificacién. Ultimo acceso: 13/04/2021

Disponible en: https://stackoverflow.com/

Android Developers: sitio oficial para el desarrollo de aplicaciones Android.
Ultimo acceso: 05/04/2021

Disponible en: https://developer.android.com/

Coding in Flow: Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://codinginflow.com/

Github: repositorio de cédigo en el que pueden encontrarse proyectos publicos con
caracteristicas similares al nuestro. Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://github.com/

Cloud Firestore (Firebase): documentacion relativa a todas las cuestiones de
integracion e implementacion del servicio en nuestro sistema.

Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://firebase.google.com/docs/firestore

UvaDoc “Repositotio Documental de la Universidad de Valladolid”:
documentacion relativa a la plataforma Firebase y el servicio Cloud Firestore.
Disponible en: http://uvadoc.uva.es/handle/10324/45258

Ultimo acceso: 12/04/2021.

Flip Android: Ultimo acceso: 19/04/2021

Disponible en: http://www.flipandroid.com/

Academia Android: Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://academiaandroid.com/

Desarrollador Android: Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://desarrollador-android.com/

Tutoriales Programacién Ya: Ultimo acceso: 19/04/2021

Disponible en: https://www.tutorialesprogramacionya.com/

Develou: Ultimo acceso: 12/04/2021.

Disponible en: https://www.develou.com/.

Envatotuts: sitio web utilizado para la realizacién de la técnica de raspado web.
Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://code.tutsplus.com/es/tutorials/scraping-webpages-in-
python-with-beautiful-soup-search-and-dom-modification--cms-28276
W3schools.com: Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://www.w3schools.com/

Python para principiantes: Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://uniwebsidad.com/libros/python

Danielme.com Programacion Android, Spring y JEE:

Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://danielme.com/2015/07/14/diseno-android-actionbar-con-

toolbar/
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https://stackoverflow.com/
https://developer.android.com/
https://codinginflow.com/
https://github.com/
http://www.flipandroid.com/
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/45258
http://www.flipandroid.com/
https://academiaandroid.com/
https://desarrollador-android.com/material-design/diseno-material-design/estilo/color/
https://www.tutorialesprogramacionya.com/
https://www.develou.com/
https://code.tutsplus.com/es/tutorials/scraping-webpages-in-python-with-beautiful-soup-search-and-dom-modification--cms-28276
https://code.tutsplus.com/es/tutorials/scraping-webpages-in-python-with-beautiful-soup-search-and-dom-modification--cms-28276
https://www.w3schools.com/
https://uniwebsidad.com/libros/python
https://www.flaticon.es/
https://www.flaticon.es/

Flaticon: sitio web utilizado para obtener las imagenes e iconos requeridos. Ultimo
acceso: 19/04/2021. Disponible en: https://www.flaticon.es/

Programacion y Mas: “Android Listas Dindmicas usando RecylerView”.

Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://programacionymas.com/blog/listas-dinamicas-android-
usando-recycler-view-card-view

Desarrollo Libre: “éCodmo mostrar paginas web con WebView en Android?”.
Ultimo acceso: 12/04/2021

Disponible en: https://www.desarrollolibre.net/blog/android/como-mostrar-
paginas-web-con-webview-en-android#.YHR220gzblU

SportsRadar: documentacion relativa al API de ciclismo utilizado para obtener
datos reales. Ultimo acceso: 22/04/2021

Disponible en:

https://developer.sportradar.com/docs/read/baseline sports coverage/Cycling v
2

10.3 Contenidos Audiovisuales

Youtube: Canal Cristian Henao “Curso Android desde Cero”:

Ultimo acceso: 15/04/2021

Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=2b7bX0iOA38&Ilist=PLAg6Lv5BbjjdvicLQdVg4
ROZnfuuQcgXB

Youtube: Canal Programacion y Mas “Tutoriales Firebase” (1) y “Tutoriales sobre
Desarrollo Android” (2):

Ultimo acceso: 21/04/2021

Disponibles en:
https://www.youtube.com/watch?v=2b7bX0i0OA38&list=PLAg6Lv5BbjjdvicLQdVg4
ROZnfuuQcgXB (1)
https://www.youtube.com/watch?v=wnlAOBSOcqA&list=PLzSFZWTijelblOdVDOsT9
hKRI1jsnv_REN (2)

Youtube: Canal Coding in Flow:

Ultimo acceso: 16/04/2021

Disponible en: https://www.youtube.com/channel/UC Fh8kvtkVPkeihBs42iGcA
Youtube: Canal Android Coding:

Ultimo acceso: 19/04/2021

Disponible en: https://www.youtube.com/channel/UCUIF5MImktJLDWDKe50TdJQ
Discord: Canal Coding in Flow:

Ultimo acceso: 19/04/2021

Disponible en:
https://discord.com/channels/581483136093913128/597356915219103745
Youtube: Web Scrapping “HTML Tables with Python”

Ultimo acceso: 02/04/2021

Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=15f4JhJ8SiQ
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https://www.flaticon.es/
https://programacionymas.com/blog/listas-dinamicas-android-usando-recycler-view-card-view
https://programacionymas.com/blog/listas-dinamicas-android-usando-recycler-view-card-view
https://www.desarrollolibre.net/blog/android/como-mostrar-paginas-web-con-webview-en-android#.YHR22OgzbIU
https://www.desarrollolibre.net/blog/android/como-mostrar-paginas-web-con-webview-en-android#.YHR22OgzbIU
https://developer.sportradar.com/docs/read/baseline_sports_coverage/Cycling_v2
https://developer.sportradar.com/docs/read/baseline_sports_coverage/Cycling_v2
https://www.youtube.com/watch?v=2b7bXOiOA38&list=PLAg6Lv5BbjjdvIcLQdVg4ROZnfuuQcqXB
https://www.youtube.com/watch?v=2b7bXOiOA38&list=PLAg6Lv5BbjjdvIcLQdVg4ROZnfuuQcqXB
https://www.youtube.com/watch?v=2b7bXOiOA38&list=PLAg6Lv5BbjjdvIcLQdVg4ROZnfuuQcqXB
https://www.youtube.com/watch?v=2b7bXOiOA38&list=PLAg6Lv5BbjjdvIcLQdVg4ROZnfuuQcqXB
https://www.youtube.com/watch?v=wnlAOBS0cqA&list=PLzSFZWTjelbIOdVDOsT9hKRI1jsnv_REN
https://www.youtube.com/watch?v=wnlAOBS0cqA&list=PLzSFZWTjelbIOdVDOsT9hKRI1jsnv_REN
https://www.youtube.com/channel/UC_Fh8kvtkVPkeihBs42jGcA
https://www.youtube.com/channel/UCUIF5MImktJLDWDKe5oTdJQ
https://discord.com/channels/581483136093913128/597356915219103745
https://www.youtube.com/watch?v=15f4JhJ8SiQ

= Youtube: Canal Firebase:

Ultimo acceso: 21/04/2021

Disponible en: https://www.youtube.com/channel/UCP4bf6IHJJQehibubai cg
*  Youtube: “Android Studio Tutorial-Cloud Firestore:

Ultimo acceso: 16/04/2021

Disponible en:

https://www.youtube.com/watch?v=KW-6egvVock
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https://www.youtube.com/channel/UCP4bf6IHJJQehibu6ai__cg
https://www.youtube.com/watch?v=KW-6egvVock

128



