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RESUMEN

El presente documento relata el Trabajo de Fin de Grado ’Aplicacién Web para la
Gestion de Equipos Deportivos’, el cual tiene como objetivo principal el desarrollo de
una aplicacion web que sea capaz de gestionar equipos deportivos de una forma global y
sencilla.

Con la realizacion de este proyecto se pretende que todo tipo de entidades deportivas
se beneficien de las distintas funcionalidades de Be Sync, las cuales se fundamentan en
la gestién de equipos, gestion de entrenamientos y revisiones, y gestion de jornadas y
competiciones.

La gran distincion de este producto frente a los otros que se encuentran hoy en dia en el
mercado, es la gestion de correcciones post-entrenamiento por parte de los entrenadores,
facilitando asi la comunicacién con sus deportistas.

Para la implementacién de la herramienta se han utilizado distintas tecnologias de
desarrollo software, destacando un Front-End basado en Angular y un Back-End desarro-
llado en SpringBoot y con base de datos NoSQL de Mongo DB.

Palabras clave: desarrollo web, gestion de equipos deportivos, Angular, Spring Boot,
NoSQL, Mongo DB
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ABSTRACT

This document reports the Final Degree Project ”Web Application for the Management
of Sports Teams’, which has as main objective the development of a web application that
is able to manage sports teams in a global and simple way.

With the realization of this project it is intended that all kinds of sports entities benefit
from the different functionalities of Be Sync, which are based on the management of
teams, management of training and reviews, and management of days and competitions.

The great distinction of this product compared to others on the market today is the ma-
nagement of post-training corrections by coaches, thus facilitating communication with
their athletes.

For the implementation of the tool, different software development technologies ha-
ve been used, highlighting a Front-End based on Angular and a Back-End developed in
SpringBoot and with Mongo DB NoSQL database.

Keywords: web development, sports team management, Angular, Spring Boot, NoSQL,
Mongo DB.
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1. INTRODUCCION

1.1. VISION GENERAL DEL PROYECTO

El proyecto a desarrollar 'BeSync’ consiste en una aplicacion web que permita facili-
tar la gestion de entidades deportivas en su totalidad. Las organizaciones deportivas estan
formadas por integrantes de distintos tipos, entre lo que se encuentran los administra-
dores/directivos, los entrenadores y los deportistas. BeSync busca que los integrantes del
equipo estén sincronizados en todo momento, ofreciendo un entorno comin que al mismo
tiempo se adapte a las necesidades especificas de cada tipo de usuario.

1.1.1. Estructura del documento

A lo largo de este proyecto se documentard de forma progresiva un estudio sobre el
desarrollo de la aplicacion con su consecutiva implementacion. En primer lugar se presen-
tard un anélisis de la situacion actual en lo referente a los equipos deportivos y su relacion
con la tecnologia, enfatizando en las herramientas de gestion de clubes. Posteriormente,
se realizard una descripcion general sobre los distintos componentes, capacidades y ca-
racteristicas de la herramienta que se esta buscando desarrollar. Asimismo, de cara a la
implementacidn, se realizard primeramente un andlisis del sistema que servird de base y
guia para construir las vistas 16gica y de desarrollo, que en su conjunto definirdn la arqui-
tectura y composicion del sistema. Finalmente, se desarrollard un andlisis sobre el disefio
y un plan de pruebas.

1.2. MOTIVACION Y OBJETIVOS

En la actualidad, existen diversas herramientas orientadas a la gestion de equipos de-
portivos, pero muchas de ellas son de gran coste o quedan mds orientadas a la admi-
nistracion, dejando de lado el activo mas importante de este tipo de organizaciones:los
deportistas.

Mi experiencia personal como deportista de alto rendimiento en el equipo nacional de
Patinaje Sobre Hielo Sincronizado fue la principal motivacion de este proyecto. Durante
la pandemia y con la pérdida de contacto en persona, la gestién de los entrenamientos
era dificil de coordinar y las correcciones de los entrenadores dificiles de comunicar. Los
unicos medios disponibles para el equipo eran las video-llamadas y el servicio de Google
Drive [1] para compartir archivos de gran tamaifio. De esta forma, con la pandemia, nos
dimos cuentas que nuestro deporte no estaba preparado para este tipo de situaciones y una
herramienta con las caracteristicas que definen a BeSync hubiera sido de gran ayuda.



Los objetivos principales de la herramienta desarrollada han sido construidos bajo un
estandar global que busca mejorar la comunicacién del club y hacer de su gestion un
proceso facil y eficiente.

Para ello se definirdn tres objetivos principales, enfocados a cada tipo de usuario que
va a relacionarse con la aplicacion (deportistas, entrenadores y administrativos), que serdn
apoyados por distintos sub-propdsitos:

= Satisfacer las necesidades funcionales de los deportistas.

e Tener un control sobre sus entrenamientos.
e Llevar un seguimiento de sus entrenamientos.
e Mejorar la comunicacion con el entrenador al cargo del equipo.

m Facilitar las tareas de los entrenadores.

e Organizar y definir eventos deportivos durante la temporada.

e Coordinar sus entrenamientos.

e Realizar anotaciones y correcciones sobre los entrenamientos de forma senci-
lla.

= Proporcionar un entorno fécil de gestionar a los administrativos.

e Gestionar deportistas de forma conjunta.
e Gestionar los equipos.

Estos objetivos detallados de forma més especifica en la seccion 4.1 de este documen-
to.

1.3. IMPACTO SOCIO-ECONOMICO

El proyecto a desarrollar, BeSync, impacta de forma especifica sobre las organiza-
ciones deportivas de cualquier tipo/naturaleza. La aplicacion aportard flexibilidad y una
mejor relacion y organizacion entre todos los integrantes de un equipo deportivo, club o
incluso federacion.

Un equipo deportivo podria beneficiarse de la herramienta de distintas formas, aho-
rrando tiempo de organizacion de los diversos eventos que estos tienen durante la tempo-
rada o aliviando las tareas del entrenador en cuanto a la comunicacién y feedback con sus
deportistas. Si se amplia el impacto a un club (organizacién formada por varios equipos),
estas facilidades se ampliarfan hasta los directivos del club y administradores, pudiendo
llevar la gestion, técnica y administrativa, de mas de un equipo de forma eficaz.

Si se sigue abstrayendo el impacto, este podria llegar a las federaciones deportivas,
entidades sin dnimo de lucro integrada por otros clubes deportivos y asociaciones [2]. De



esta forma, uno de los principales beneficiarios de esta aplicacion podria ser de la Fede-
racion Nacional de Deportes de Hielo [RFEDH ][3], ya que posee deportes de distintas
naturalezas: individual, de cooperacion y de cooperacion-oposicion. Estos conceptos se
encuentran definidos en seccion 1.4.2 de este documento.

En el caso de la RFEDH se encuentran siete tipos de deporte distintos:

= Patinaje sobre Hielo: desglosado en patinaje individual, de pareja, danza y sincro-
nizado.

= Hockey Hielo

= Curling

= Patinaje de velocidad
= Skeleton

= Bobsleigh

= Luge

La herramienta a desarrollar podria acomodarse a cada deporte, unificando de esta
forma la gestion global de la entidad, automatizando a través de las funcionalidades pro-
porcionadas por BeSync todos y cada uno de los procesos que llevan a cabo diariamente
estas organizaciones.

1.4. PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

En este apartado se definird una perspectiva sobre el producto que se estd analizando,
se tendrd en cuenta la evolucion en la gestién de equipos deportivos y la variacion en los
métodos de entrenamiento a raiz de la transformacion digital. Adicionalmente, se definird
de forma simplificada los distintos tipos de deportes que se encuentran en la actualidad y
su division.

1.4.1. Evolucion de la gestion de equipos deportivos y entrenamientos

La gestion de grupos como un concepto independiente y necesario de evaluar pue-
de remontarse siglos atrds con los egipcios (4000 a.C), quienes fueron los primeros en
definir e implementar técnicas especificas para la planificacion de tareas y personas [4].
Técnicas, que fueron desarrollindose mds adelante y generando distintos pensamientos
criticos o filoséficos, con Sécrates o Platon (400 a.C), con la *Universalidad de la gestion’
y el "Principio de especializacion’ [5]. Por su parte, el deporte también se desarrollaba
paralelamente, surgiendo diferentes modalidades y unificindose todas ellas a través de
una competiciéon comin, realizada cada cuatro afios y entendida como una fiesta atlética
(afio 776 a. C.), que hoy es conocida como Los Juegos Olimpicos [6].



No es hasta el sigo XX cuando empieza a relacionarse la gestién y administracion
con el deporte de una forma mds independiente y estructurada. Dicha relacién nace de
dos maneras diferentes en dos zonas geograficas distintas. Por un lado, en Norte Améri-
ca, donde se visualiza la gestion deportivas como un fin econémico, cuando comienzan a
crearse ligas profesionales y universitarias, y se funda en los afios 80 la NASSM (North
American Society for Sport Management) [7] que junto a la NASPE (North America So-
ciety for Physical Education) [8] comienzan a crear documentos y estdndares orientados
a al gestion deportiva. Por el contrario, en Europa, toma un rol més politico y socioldgico,
centrdndose en la organizacion politica de la educacion fisica y el deporte las cuales re-
querian de ’politicas deportivas definidas’ [9] y en 1975 el Comité Olimpico Internacional
[10] documenta los ’Problemas la Organizacion y administracion del deporte’. Desde ese
momento, se empezaron a desarrollar estudios y buenas practicas sobre las organizaciones
deportivas, hasta que hoy en dia existen modalidades académicas destinadas inicamente
al desarrollo y gestion de este tipo de organizaciones.

Actualmente, la gestion de una organizacioén deportiva puede encontrarse ramificada
en distintos departamentos, siendo los mas comunes:

Asamblea General.

Junta Directiva.

Area administrativa.

Area técnica o deportiva.

Area social y de comunicacion.

La administracion y direccion de dichos departamentos queda subdividida en distintos
tipos de gestién [11]:

= Gestion estratégica: con base en la junta directiva. Se basa en la definicion y ejecu-
cion de los objetivos principales del club deportivo tomando en consideracién los
recursos y activos de la compafiia.

= Gestion tactica: enfocada en el ambito interno y con gran presencia en el area téc-
nica/deportiva. Tiene como objetivo el aprovechamiento 6ptimo de sus recursos.

= Gestidn operativa: es el campo mds presente ya que tiene constancia en todas las
areas. Hace referencia a la organizacion a corto plazo, se centra en las tareas diarias
y se utiliza como apoyo a la gestion tactica y estratégica.



L

of of Of sports of Of personal
Developing- services activities financial activities
research activities

(a) Interrelacién gestion estratégica, gestion tactica 'y gestion
operativa

IMPLEMENTATION OF
PLANS AND PROGRAMMES

MEASURE

CORRECTIVE

———, | BSTIMATE ’
DEVIATIONS

(b) Interrelacion gestién operativa desarrollada

Fig. 1.1. Interrelacion de las gestiones en la organizacién deportiva Fuente: THE ANNEXES OF
THE UNIVERSITY "STEFAN CEL MARE". [11]

1.4.2. Tipos de equipos segiin el deporte

Dentro de los clubes deportivos se pueden encontrar distintos tipos de organizaciones
segun el deporte que esto realicen, es importante entender cOmo estos equipos se cons-
tituyen para poder ofrecer a cada entidad, independientemente del deporte que realicen,
una herramienta util.

El deporte, entendido como la ejecucién de una actividad fisica a la cual se le aplican
ciertas normas y reglas que deben ser cumplimentadas por todos los deportistas que 1o
realicen, puede quedar dividido en dos grandes grupos. Por un lado, el deporte de caracter
individual, donde la actividad fisica es realizada por una Unica persona, y por otro lado,
los deportes de equipo, donde la actividad fisica es ejecutada por dos o mas deportis-
tas. Dentro de este tltimo grupo, podemos encontrar distintos tipos de equipos segin la
interaccion entre los participantes:

» Cooperacion: los deportistas realizan la actividad de forma conjunta bajo un mismo
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objetivo. El objetivo es alcanzar una meta o puntuacién 6ptima [ 12]

= Cooperacion-oposicion: los deportistas realizan la actividad de forma conjunta bajo
un mismo objetivo, pero en este caso, el objetivo es vencer a otro grupo de depor-
tistas [13].

De esta forma, dependiendo del tipo de interaccion, los equipos compiten de for-
mas distintas. En los deportes de cooperacion, encontramos las competiciones, varios
equipos que de forma individual buscardn obtener un premio/trofeo, sin necesidad de en-
frentamiento directo. En los deportes de cooperacidon-oposicion, distinguimos las ligas o
torneos, varios equipos se enfrentan de forma grupal y sucesiva, uno a uno, hasta que
finalmente queda un tnico grupo, el cual resulta ganador.



2. ESTADO DEL ARTE

En este apartado se definird el estado en el que se encuentran las tecnologias rela-
cionadas con el entorno del producto que se desea desarrollar, ademds del marco y las
regulaciones que estas deben seguir. Para ello, se tendrd en cuenta el papel de la tecnolo-
gia en el deporte y las diferentes funciones que desempeiia.

2.1. TECNOLOGIA Y DEPORTE

Hoy en dia existe una gran variedad de herramientas y medios disefiados especial-
mente para deportistas, puesto que estos se encuentran en un entorno marcado por la
competitividad y cualquier ayuda, por pequefia que sea, puede ser determinante durante
la carrera deportiva de una persona. Actualmente existen sensores de IoT!, GPS, camaras,
wearables > y més herramientas que permiten obtener informacién muy detallada sobre
los entrenamientos. Pero el alcance de la tecnologia no solo permite recopilar la informa-
cion sino que, adicionalmente, nos permite analizar dichos datos y utilizarlos para realizar
predicciones, comprobar puntos débiles o incluso prevenir lesiones fisicas, impulsando de
esta forma una mejora en el rendimiento de los deportistas.

Es por ello que el impacto de la tecnologia en el deporte puede dividirse en tres cam-
pos:

= Recopilacion de Informacion.
= Analisis de Informacion.
= Organizacion y planificacion.

2.1.1. Uso de la tecnologia en el deporte: recopilacion y analisis de informacion

Recopilacion de informacion: es el caso mds comun y por lo tanto el mds desarrollado

hasta el momento. Existe una gran variedad de tecnologias en la actualidad que propor-
cionan informacion sobre el rendimiento del deportista durante los entrenamientos y/o
competiciones. Dentro de este campo encontramos los dispositivos GPS, acelerémetros,
medidores de frecuencia cardiaca, sistemas de video, termégrafos, etc. Este tipo de me-
canismos suelen ir integrados en el deportista a través de dispositivos wearables, pero
también se encuentran otro tipo de tecnologias como los computer vision systems?, siste-
mas compuestos por diversas cidmaras colocadas alrededor de la zona deportiva y cuyo fin

'ToT: internet of things/internet de las cosas

ZWearables: dispositivos electrénicos inteligentes incorporados a la vestimenta o usados corporalmente
como implantes o accesorios.

3Computer vision systems: sistemas de vision artificial.



es detectar rasgos identificativos dentro de las secuencias de video [14], que combinado
con tecnologias basadas en machine learning permite predecir, por ejemplo, el recorrido
de un jugador de fiitbol en el campo.

Andlisis de informacién: una vez la informacion es recopilada el segundo paso es

analizarla mediante distintos modelos modelos de Machine Learning. El andlisis de la
informacién puede ser clave para los deportistas ya que, como se ha mencionado ante-
riormente, puede predecir aspectos fisicos/médicos que ayuden a los usuarios a prevenir
lesiones. Otra de las variantes que puede proporcionar el andlisis de datos es la evaluacion
de la diferencia de rendimiento de los deportistas durante un entrenamiento y una compe-
ticién con el objetivo de personalizar al detalle los entrenamientos para obtener mejores
resultados durante los campeonatos.

Uso de la tecnologia en el deporte: Organizacion deportiva

Las organizaciones o clubes deportivos son entidades formadas tanto por deportistas
como trabajadores de distintos dmbitos profesionales. Este tipo de organizaciones son las
encargadas de la practica de uno o mas deportes y pueden fundarse como organizaciones
con dnimo de lucro o como asociaciones sin &nimo de lucro, dependiendo de su cometido
final y sus objetivos.

Mientras los dos primeros puntos (recopilacion y andlisis) se centraban en los de-
portistas de alto nivel o élite, este dltimo puede verse mds enfocado en los deportistas
aficionados. La generacion de rutinas deportivas, el control de la carga de entrenamientos
y el seguimiento por entrenadores "virtuales"de estas rutinas, son otras de las ramas que
se ha visto impactada y mejorada por la tecnologia. La COVID fue un gran impulsor de
este ambito ya que debido al distanciamiento social y el cierre de los gimnasios y los
centros deportivos, surgieron un gran ndmero de aplicaciones moviles que permitian a los
usuarios desarrollar sus rutinas deportivas desde casa.

Por otro lado, en lo referente al deporte de alto nivel, tanto la planificacién como la
organizacion es un punto clave cuando nos referimos a deportes colectivos o de equipo
y pese a que existen distintas aplicaciones webs y herramientas orientadas a este aspec-
to, no ha sido un objetivo tan desarrollado como los anteriormente mencionados [15]. Si
bien otras ramas del deporte avanzan exponencialmente por influencia tecnoldgica, la or-
ganizacidn o gestion deportiva no obtiene beneficios a la misma velocidad. De hecho, la
Federacion Espafiola de Asociaciones de Docentes de Educacion Fisica (FEADEF) tras
realizar un andlisis sobre la evolucién de la gestion del deporte en el territorio espaiiol, es-
tablece que nos encontramos frente a una Gestion Global de las organizaciones deportivas
y afirma que las futuras tendencias de gestion vendran condicionada por diversos factores,
entre los que se encuentra 'La innovacion en los procesos de gestion del deporte’ [9]. La
estaticidad en este &mbito pudo verse especialmente sefialada durante la pandemia, ya que
muchos de los deportistas no se encontraban preparados para continuar sus entrenamien-
tos desde casa y tampoco existian muchas herramientas destinadas a la gestion deportiva.



En muchos casos, la comunicacién entre deportistas y entrenadores fue salvada por pro-
gramas software de videochat como Skype o Zoom pero el andlisis de los entrenamientos
no pudo desarrollarse al mismo nivel que se hacia con anterioridad.

Sin embargo, el impacto tecnoldgico también puede verse reflejado en otras ramas
como la seguridad, la estadistica o la comunicacion. Actualmente, Espafia es uno de los
paises que mds invierte en el sector que une la tecnologia con el deporte, conocido como
’SporTech’. El responsable del departamento de analitica deportiva de Telefénica Tech,
Pedro Antonio de Alarcén, dirige la atencion de la tecnologia en la practica deportiva a
dos dreas concretas: la sensorizacion y la tecnologia de video [16]. Por otro lado, Enrique
Alcéntara, experto del Instituto de biomecdnica de Valencia (IBV) mencionaba en ese
mismo articulo que el nivel de Espafia es muy elevado en comparacidén con otros paises
europeos pero echa en falta el desarrollo de una industria unificada, porque actualmente
la tecnologia en el deporte estd fragmentada’ [16].

2.2. SITUACION ACTUAL EN LA GESTION DE EQUIPOS DEPORTIVOS

Aplicaciones similares en la actualidad

Pese a que dentro de la influencia de la tecnologia en el deporte la organizacion no es
el campo mads en desarrollado, si que se pueden encontrar distintas herramientas relacio-
nadas con este campo. En este apartado se pasard a hacer un andlisis sobre los sistemas
similares que se encuentran actualmente en el sector, se examinard tanto la diversidad en
las funcionalidades como el coste.

e Stack Team App:

Stack Team App es una aplicacion web gratuita que permite
crear a los equipos y grupos sociales una aplicacién personaliza-
da. Sus principales objetivos son facilitar la comunicacién entre
los voluntarios y generar ingresos adicionales a través de oportu-
nidades comerciales y una mayor participacion de los miembros.

Posee un funcionamiento sencillo, primero un usuario se encarga
de disefiar la aplicacion y establecer permisos y después el res-
to de integrantes del equipo inician sesidn bajo un link el cual les permite acceder a los
contenidos[ | 7]. Dentro de las distintas funcionalidades que ofrece se encuentran:

Enviar Notificaciones.

Crear eventos.

Chat en vivo.

Promocionar patrocinadores.

s Enviar noticias.



Publicar puntajes.

Clupik:

Clupik es una herramienta que nace en 2017 para ayudar a

todos los componentes del club (directivos, técnicos, deportistas, CLU PI K
familiares y aficionados) a estar conectados. La aplicacién per- @

mite incrementar los ingresos, asi como optimizar el tiempo de

los responsables del equipo y potenciar la notoriedad del club y la imagen de marca del

equipo [|8]. Estd disponible en tres versiones diferentes:

Club 10: 39 euros/mes. Hasta 10 equipos o 100 deportistas.
Club 20: 72 euros/mes. Hasta 20 equipos o 300 deportistas.

Club +: 105 euros/mes. Equipos y deportistas ilimitados.

Todas las versiones ofrecen las mismas funcionalidades:

Administracion y gestion: base de datos comun para el equipo/club. Digitalizacién
de inscripciones. Gestion de cobros. Unificacion de contabilidad.

Comunicacién: Envia notificaciones push y email, segmenta comunicaciones por
grupos/equipos y permite crear contenido personalizable para las redes sociales.

Competiciones: visualizacion de partidos, envio de convocatorias digitalmente, re-
gistra la asistencia y obtiene estadisticas.

Entrenamientos: planificacién de actividades y calendario, control de asistencia,
genera informes y valoraciones, seguimiento y control de lesiones.

Tienda online: mantiene la tienda gestionada con la posibilidad de realizar pedidos
online.

Soporte técnico.

Playoff App:

Playoft es un software de gestion con origen en Barcelona

y disefiado para clubes, asociaciones, academias y federaciones,

ofreciendo distintas funcionalidades dependiendo del tipo de or-

ganizacién. Entre los sus diferenciados clientes se encuentra las

Federaciones Catalanas de Patinaje y Ciclismo. La aplicacion tie-

ne su origen en la gestion de los socios del club, permite gestionar a los usuarios y sus

pagos, y en el caso de las federaciones las licencias federativas [19]. Ofrece cuatro ver-

siones en funcidén del precio:

Base: 25 euros/mes. Ofrece tener 150 registros activos, 4 usuarios, gestionar domi-
ciliaciones y actividades con pagos online.
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= Pro: 45 euros/mes. Ofrece 400 registros activos, 8 usuarios, gestion de permisos,
carnés personalizados, encuestas, control de asistencia, aplicacién movil, convoca-
torias y campos personalizados.

= Top: 65 euros/mes. Incluye hasta 800 registros activos, junto con las caracteristicas
PRO, usuarios ilimitados, gestién de reservas y control de entrada con QR.

= Premium: tanto el precio como las funcionalidades dependen del volumen de socios
que posea la organizacion.

e C(Clubee:

Clubee fue fundada en 2014 por dos ex-deportistas Gilles
Mangen (CEO) y Tim Wiltgen (COO). Su objetivo principal es B
facilitar la gestion de clubes deportivos y organizaciones, es co- C’UﬂEE
nocida por trabajar con numerosas federaciones internacionales
como la federacion de rugby alemana y de Luxemburgo. Permite gestionar eventos, invi-
tar a miembros, hacer un seguimiento de los eventos, crear y personalizar formularios y
gestionar el calendario del equipo. Posee cuatro versiones distintas, cada una mas avan-
zada en funcioén del precio, el cual es desconocido para el piblico hasta que se solicite un
presupuesto [20].

= QGratuita: ofrece 10 disefios distintos para la pagina web del equipo, gestion de hasta
100 miembros de 3 grupos diferentes, envio de correos electronicos y mensajes,
seguimiento de asistencias, calendario, pagos sin domiciliacién bancaria y gestion
de patrocinadores.

= Amateur: ofrece las facilidades de la version gratuita més 10 plantillas adicionales,
gestion automadtica de 2 cuentas de redes sociales, contenido generado automaética-
mente (hasta 4 publicaciones al mes), gestion de hasta 200 miembros de 10 grupos
diferentes, subida de documentos, calendario, domiciliacién bancaria, tienda y so-
porte técnico (correo electrénico)

= Amateur +: incluye todo lo mencionado en la version Amateur mds: nimero de
plantillas y paginas ilimitado, url personalizada, contenido generado automatica-
mente (hasta 8 publicaciones al mes), gestién de 10 cuentas de correo electrénico,
gestion de hasta 1000 miembros de 20 grupos diferentes, subida de hasta 500 docu-
mentos, tienda con hasta 15 productos, soporte técnico (correo electronico + sesion
introductoria a la aplicacion).

= Profesional: incluye todo lo mencionado en la version Amateur + mds: gestion de
redes sociales ilimitadas, contenido generado autométicamente sin la inclusion del
logo de Clubee, nimero ilimitado de publicaciones generadas automaticamente,
gestion de hasta 25 cuentas de correo electronico, gestion de miembros ilimitados y
grupos ilimitados, subida de hasta 2000 documentos, gestion multi-departamental,
productos ilimitados con disefios personalizados y soporte técnico (correo electrd-
nico con prioridad alta, teléfono movil, sesiones cada mes)

e SportEasy:
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Esta aplicacion fue creada en 2012 por dos entrenadores de
fitbol amateur franceses, Albin Egasse y Nizar Melki. SportEasy
se caracteriza por unificar en una sola herramienta las actividades
dirigidas tanto por los gerentes de los equipos como los entrena-
dores, deportistas y padres. Aunque ofrece cierta personalizacion
de las actividades, actualmente se centra en cinco deportes principales: voleibol, futbol,
baloncesto, rugby y balomano. Existen dos opciones a la hora de crear la aplicacion: orien-
tada al equipo u orientada a un club [21]. Ofrece distintas funcionalidades dependiendo
del rol del usuario:

Dirigente:

Centralizar la informacion y archivos de cada miembro.
Comunicacion entre todos los miembros.
Vista de todos los eventos del club en un calendario compartido.

Recaudacion y gestion de pagos.
= Entrenador:

e Mensajes de equipo y eventos.
e Estadisticas de equipo.
¢ Gestion de tareas.

Deportista:

Comentarios, fotos, videos.

Voto para el jugador del partido, notas del partidos y de los jugadores.
Estadisticas individuales.

Compartir alineaciones del equipo.

Padres:

Una cuenta para cada miembro de la familia.
Antes del partido: disponibilidad, coches.
Después del partido: fotos, videos.

e Comunicacién simplificada con el entrenador.

La aplicacién ofrece cuatro modalidades distintas en funcion del precio y el tipo de
uso:

m Gestidn de clubes:

e Oferta club: 0,3 euros/mes por cada miembro. Ofreciendo las funcionalidades
todas las funcionalidades salvo la posibilidad de sponsorizacién del equipo.
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e Oferta integral: no existe la opcién de pago mensual, inicamente anual por
4,20 euros/afio para cada miembro. Incluye todas las funcionalidades junto
con la sponsorizacién (ofrece una visibilidad digital en la app a los patrocina-
dores)

= Gestion de equipos:

e Oferta basica: Gratuita. Limitado hasta 30 miembros. No ofrece la posibilidad
de asignacion de tareas, estadisticas, gestion de asistencia e incluye publicidad
dentro de la aplicacion.

e Oferta premium: con dos opciones de pago: suscripcién mensual(10 euros/-
mes por miembro) o suscripcion anual (5,75 euros/mes por miembro). Inclu-
yendo todas las funcionalidades.

Comparativa aplicaciones existentes

Tras el andlisis realizado sobre las diferentes herramientas puede desarrollarse la si-
guiente tabla a modo resumen para destacar las funcionalidades basicas y funcionalidades
extra, por las cuales las organizaciones exigen un precio superior.

FUNCIONALIDAES Stack Clupik Playoff Clubee SporEasy
Team App App App App

Administracion de grupos X+ X+ X X+
Creacién de eventos/

.. X X+ X+ Xk
competiciones
Personalizacién de web X+ X+ x* x*
Comunicacién notificada X X+ X+ X X
Chat X X+
Calendario X+ X+ X X
Seguimiento asistencia X+ X+ X X+
Estadisticas X X+ X+ X+
Multimedia X+ X+ X+ X
Tienda online X+ X+
Gestion de entrenamientos X+ x*
Gestion de pagos X+ X+ x* X
Patrocinios X X+ X+ X+

TABLA 2.1. FUNCIONALIDADES DE LAS APLICACIONES
SIMILARES. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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LEYENDA
Simbolo Significado

X sin precio superior
X+ precio extra
x* precio extra (en funcién del n° de miembros)

TABLA 2.2. LEYENDA TABLA 2.1. FUENTE: ELABORACION
PROPIA

De esta forma podemos ver que las aplicaciones que més funcionalidades ofrecen,
Clupik [18] y SportEasy [21], son las que mayor precio exigen a sus clientes. Del mis-
mo, modo también podemos ver que dichas herramientas son las tnicas que ofrecen un
servicio especifico para los entrenadores, una de las cualidades que se busca en el pro-
ducto que se estd desarrollando en este trabajo. Por otro lado, se puede diferenciar que
las aplicaciones que poseen version gratuita como Stack Team [17] o Clubee[20] poseen
muchas menos funcionalidades que el resto. Por lo que se puede determinar que existe
una relacion directa entre el precio y el nimero de funcionalidades ofrecidas. Otro punto
clave a resaltar sobre el precio, es que varias de las aplicaciones incrementan su valor en
funcién del nimero de miembros por el que esté formado el equipo o club deportivo.

Asimismo, también puede determinarse que una funcionalidad comun a todas las apli-
caciones es la comunicacion notificada ya sea por correo electrénico o a través de la propia
aplicacion, mientras que el servicio de chat unicamente es ofrecido por dos de las herra-
mientas. Otras de las utilidades mds desarrolladas en este ambiente son: el calendario, que
se ofrece de forma gratuita en varias de las aplicaciones, la gestion de pagos, la creacion
de eventos/competiciones junto con su seguimiento y estadisticas, y la administracion de
grupos. Pero, en muchos de los casos, dichas utilidades implican un incremento del precio
producto.

De este modo pueden destacarse como funcionalidades basicas o clave para el desa-
rrollo de la aplicacion las resaltadas en la siguiente tabla [Tabla 2.3]:

FUNCIONALIDADES CLAVE \

Comunicacién notificada
Calendario

Gestion de pagos
Administracion de grupos
Creacién de eventos
Estadisticas

TABLA 2.3. FUNCIONALIDADES CLAVE. FUENTE:
ELABORACION PROPIA EN BASE A LA TABLA 2.1
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2.3. TECNOLOGIAS A UTILIZAR Y ALTERNATIVAS

2.3.1. Front-End: Angular

El Front-End representa el conjunto de herramientas que actian como interfaz de
usuario. Para el desarrollo de este médulo se ha utilizado el entorno de trabajo de Angular
[22], un framework elaborado en TypeScript[23]* y que actualmente gestiona y mantiene
Google.

Angular utiliza un patrén de disefio compositor, esto quiere
decir que genera componentes que pueden ser anidados y entre-
lazados de distintas formas, de tal manera que el usuario navegue
por la web de forma dindmica. Cada componente tendrd una 16-
gica propia y representard una funcionalidad de la aplicacion. De
este modo el componente queda constituido por tres tipos de ar-
chivos: un archivo .html que describird el contenido de la web,

un archivo .css que dara forma a dicho contenido y un archivo .zs

que representard el comportamiento de los distintos elementos. Fig. 2.1. Herramientas a
Adicionalmente, Angular permite también generar servicios, los utilizar: Logo
cuales son los responsables de proveer toda la 16gica de negocio Angular [22].
del lado del Cliente. A través de estos servicios la aplicacion serd

capaz de conectarse al Back-end para obtener los datos necesarios para el cliente. Para
que el componente pueda entender los datos extraidos del Back-End, estos deberdn que-
dar representados, es entonces cuando se generan los modelos. En cuanto al disefio, cae
destacar que se ha hecho uso del framework de Bootstrap [24], un entorno de cédigo
abierto que a través distintas etiquetas permite asociar de forma directa un estilo a una
seccion especifica del c6digo HTML.

De esta forma podremos ver como se desarrolla el patrén MVC de manera muy clara
y sencilla. Los componentes, representaran las vistas a través de paginas [25] (y su disefio
CSS [26]) proporcionando al usuario con la informacién y la posibilidad de realizar ciertas
acciones sobre ella. El mismo componente a través de su archivo .zs llamard a los distintos
servicios que realizardn sus conversaciones con el Back-End, pero para poder hacerlo
guardard la informacién obtenida por el componente en forma de modelos.

Alternativas

= JavaServer Pages (JSP)[27] : incluidas dentro del SpringBoot, una tecnologia que
permite a los programadores de software elaborar padginas web de forma dindmica
basdndose en HTML [25] y XML[28]. La gran diferencia entre estas dos tecno-
logias es la forma de generar la representacion gréfica de la web, este termino es

“TypeScript:Lenguaje de programacién de cdigo abierto disefiado para el desarrollo de grandes aplica-
ciones y que permite compilar JavaScript
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referido en informdtica como renderizacién. [29] Mientras Angular realiza el ren-
derizado en el propio navegador, las JSP llevan ese proceso hasta el servidor, esto
influye directamente en el tiempo de procesamiento.[30] Adicionalmente, Angular
posee la ventaja de llevar integrado JavaScript en su software, esto da mayor li-
bertad al programador ya que pueden incluirse de forma mds sencilla las tareas de
diseflo y gestion de datos.

React JS [31] : React JS es una biblioteca JavaScript mantenida por Facebook. Una
de sus ventajas principales es la rapidez y el desarrollo 4gil de las aplicaciones dado
que se pueden anexionar librerias adicionales, pero esto también supone una des-
ventaja ya que al no ser un framework completo carece de ciertas funcionalidades
que Angular ya lleva integradas. Generalmente es muy utilizado para el desarrollo

de aplicaciones moviles.

2.3.2. Back-End: Spring Boot y MongoDB

El Back-End es la parte encargada de gestionar la 1dgica de
la web, es decir, las acciones que tienen lugar dentro de la propia
aplicacidén pero que no son visibles para el usuario final, como por
ejemplo comunicarse con el servidor o autentificar los usuarios.

En la aplicacién a desarrollar, BeSync, esta parte que-
dard implementada a través del entorno de desarrollo de
Spring Boot [32], el cual se -caracteriza por la sim-
plificacién de las tareas del desarrollador, eliminando los
procesos de configurar las dependencias y desplegar los
servicitos de las  aplicaciones en el  servidor.
En el caso de BeSync, la configuracién de dependencias’ quedard
definida por Apache Maven [33], de tal forma que cuando se
especifique una libreria que es necesaria para la implementacion

Fig. 2.2. Herramientas a
utilizar: Logo
Spring  Boot
[32]

del cédigo, Maven se encargard de adjuntar dicha libreria y todas las que hagan falta para

su funcionamiento.

Asimismo, para desplegar los servicios, BeSync hara uso del
servidor embebido en SpringBoot, Apache Tomcat [34], un con-
tenedor de servlets. Los servlets son modulos de java que se em-
plean para incrementar las capacidades de los servidores, esto
quiere decir que proporcionan funcionalidades como las cone-
xiones a bases de datos o el manejo de la persistencia de esos
datos [35].

Por otro lado, la base de datos con la que interactuara el ser-
vidor serda Mongo DB [36], un motor de base de datos no rela-

SDependencias: programas o librerfas requeridas por otros programas

4

Fig. 2.3. Herramientas a
utilizar: Logo
Tomcat [32]
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cional, lo que implica que se podrdn definir datos sin que estos

queden definidos o estructurados previamente. Esto proporcionard a la aplicacién mayor
flexibilidad y escalabilidad, que para la carga de documentos, imdgenes o videos, uno de
los objetivos de BeSync, sera de mucha ayuda.

Otro de los valores a definir dentro del Back-End es la segu-
ridad. Dada la naturaleza de la aplicacién, con el manejo y ges- y
tién tanto de roles como de usuarios, la seguridad serd de vital
importancia. La manera seleccionada para desarrollar esta parte
serdn los tokens, cddigos emitidos por la aplicacion que son va-
lidos unicamente dentro de un universo concreto. Estos tokens
ayudardn a la herramienta en dos campos distintos: autenticacion mongo
(acceso a la aplicacion) y autorizacion (control de privilegios).
Para implementar ambos conceptos se ha utilizado el protocolo Fig. 2.4. Herramientas a

de OAuth2 [37] (de Spring Security [38]) junto con el formato utilizar: Logo
de tokens que ofrece JSON Web Token (JWT) [39]. El usua- Mongo DB
rio envia un cédigo (token [40]) al servidor, este se encarga de [56]

descifrar, decodificar y validar dicho cédigo y comprobara si el

usuario estd registrado en el sistema o si tiene los permisos necesarios para acceder a un
recurso determinado. Evitando a BeSync tener que guardar las sesiones en el servidor, ya
que los mencionados tokens se introducen dentro de las peticiones/respuestas http que se
generan en las conversaciones entre el cliente y la aplicacién, haciéndolo de esta forma
un proceso mas ligero.

Esta tecnologia serd implementada en tres tipos de escenario distintos, el registro de
un usuario nuevo, el inicio de sesion y el acceso a ciertos recursos en funcion del rol que
este tenga.

Alternativas

En la actualidad existen muchas opciones a la hora de desarrollar una pagina web en
la parte que hace referencia al Back-End. Entre las principales alternativas a SpringBoot
se encuentran:

= Django [41]: framework de desarrollo web de alto nivel, que igual que SpringBoot
es de codigo abierto. La diferencia principal entre ambos es el lenguaje de pro-
gramacion, mientras Spring es desarrollado en Java, Django hace uso de Python.
Dados mis mayores conocimientos en Java y que este es un lenguaje mds rapido al
estar compilado, no se ha seleccionado Django.

= Express js [42]/Node.js [43] : framework de desarrollo de aplicaciones web para
la plataforma Node.js. Por lo general, sus principales ventajas se basan en la rapi-
dez y el peso, pero para aplicaciones como BeSync y la cantidad de operaciones
repetitivas que se realiza, SpringBoot es una mejor opcion.
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En cuanto a las bases de datos, dentro de este entorno se encuentran dos ramas muy
diferenciadas:

= SQL [44]: base de datos relacionales, esto quiere decir que estdn formadas por
tablas fijas que se relacionan a partir de un esquema fijo.

= NoSQL [45]: bases de datos no relacionales, formadas por tablas dindmicas, no
atienden a un tnico esquema fijo y da mayor flexibilidad a la herramienta, en este
caso particular, la carga de documentos que posee BeSync se beneficia gratamente
de este tipo de estructuras.
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3. MARCO REGULADOR

En este apartado se definirdn y estudiardn los aspectos legales y estdndares técnicos
influyentes en el desarrollo de este proyecto.

Las aplicaciones web vienen estrictamente reguladas en varios aspectos, el mds impor-
tante de ellos queda relacionado con la proteccion de datos. Este aspecto viene regulado
por las siguientes normativas:

= A nivel nacional se encuentra definida la Ley Orgdnica 3/2018, de 5 de diciembre,
de Proteccion de Datos y Garantia de los Derechos Digitales (LOPDGDD) [46].

= A nivel europeo se encuentra definido el Reglamento (UE) 2016/679 General de
Proteccion de Datos (RGPD) [47].

Ambas normativas establece las pautas en lo relativo al tratamiento de datos y la circu-
lacion de los mismos. En lo referente a paginas web se establece que debe aparecer, en
cada una de las paginas del recurso, un enlace visible al contenido sobre los siguientes
aspectos:

= Aviso Legal: incluyendo el nombre, Email y direccién del propietario de la pagina
web.

= Politica de privacidad: especificando cémo se trataran los datos de los usuarios:
propositos, destinatario de la informacidn y responsable al cargo del tratamiento.

= Politica de cookies®: determinando las cookies utilizadas, su finalidad y la duracién
en el sistema.

Asimismo, cabe destacar que la Ley Orgénica de Proteccion de Datos y Garantia de
los Derechos Digitales (LOPDGDD) también establece que los usuarios deben tener una
edad minima de 14 afos para dar su consentimiento sobre el tratamiento de datos. En caso
de no superar dicha edad, sus padres deben ser los responsables del consentimiento.

Por otro lado y dado que uno de los objetivos en lineas futuras, del proyecto es que
los usuarios utilicen un chat que facilite la comunicacién entre los integrantes del equipo,
debera tenerse en cuenta, de forma adicional:

w Ley 25/2007, de 18 de octubre, de conservacion de datos relativos a las comunica-
ciones electronicas y a las redes piiblicas de comunicaciones [49]. Dicha ley esta-
blece que deben mantenerse los datos que se generen o procesen en la prestacion de
servicios de comunicaciones electronicas o de redes publicas de comunicaciones.

5Cookie: pequefia informacién enviada por un sitio web y almacenada en el navegador del usuario, de
manera que el sitio web puede consultar la actividad previa del navegador.[48]
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Por otro lado, en lo referente al marco regulador de las aplicaciones web encontramos
varias normas y estandares que deben tenerse en cuenta durante el desarrollo del proyecto,
entre ellos destaca:

= UNE-EN 301 549:2022: determina los requerimientos funcionales que aseguren
que los servicios y productos de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) resulten accesibles para todas las personas. [50]

Adicionalmente, en el mundo de la tecnologia y el desarrollo software se encuentran
las licencias software. Una licencia software consiste un acuerdo generado entre el crea-
dor de un programa software y el consumidor/usuario que lo utiliza [51]. A través de ellos
se establecen los términos y condiciones de su uso, el consumidor al descargarlo, insta-
larlo, copiarlo o utilizarlo debe aceptar y respetar dichas condiciones [51]. Las licencias
software se dividen en dos grupos:

= Licencias de software libre: no posee derechos de autor. El programa puede utili-
zarse de forma libre (permiso para modificar y redistribuir ese software). [52]

= Licencias de software propietario: el creador legal no permite modificar o redistri-
buir el software [53]. Para poder realizar dichas acciones sobre este tipo de softwa-
re, surgen las licencias MIT, que son licencias libre permisivas, lo que permite al
consumidor poder reutilizar software dentro de Software propietarios.

Teniendo en cuenta los programas software y frameworks (entornos de trabajo) uti-
lizados para desarrollar este proyecto, se ha desarrollado una tabla [Tabla 4.4] con las
licencias asociadas a cada uno.

Licencias Herramientas Software utilizadas ‘

Licencia Herramienta/Framework a la que afecta
Apache License v2 [54] SpringBoot [32], MAVEN [33], Apache Tomcat [34],
Mongo DB[36]

MIT License Angular[55] Angular CLI [22]
Server Side Public License vl SSPL | Mongo DB[36]
RFC 7519* [56] JSON Web Token (JWT) [39]

TABLA 3.1. LICENCIAS HERRAMIENTAS SOFTWARE
UTILIZADAS. FUENTE: ELABORACION PROPIA

*Nota: RFC 7519*no se trata de una licencia sino de un Open-standard (Estdndar
abierto). Un Open standard es una norma técnica aplicable a un proceso especifico, en
este caso de autorizacion. [57]
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4. DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO

4.1. ALCANCE SOFTWARE

El proyecto se sustenta en el desarrollo de una aplicacién
web para la gestion de equipos deportivos llamada BeSync.
El objetivo es construir un entorno comun que se adapte a las

necesidades de todos los integrantes de la entidad deportiva.

La informacién quedard compartida bajo una misma base de

datos, pero el acceso y la gestion de la misma estard restringido en funcién del tipo de
usuario. Los objetivos principales son construidos en base a las necesidades de cada tipo
de usuario:

= Deportistas: sus funciones dentro del equipo se basan en el compromiso, la or-
ganizacion y el esfuerzo. BeSync le facilitard dichas obligaciones ofreciéndole las
siguientes funcionalidades:

e Organizar tareas: tendra a su disposicion un calendario personalizado con to-

dos los entrenamientos y eventos que tiene asignados.
e Seguimiento de entrenamientos: junto a cada entrenamiento, tendrd disponi-

ble una revision/correccion realizada por el responsable de dicho entrenamien-
to. De esta forma podra llevar un seguimiento de todos sus entrenamientos y
progresos. Esta es una de las capacidades que diferencian esta aplicacion de
las demads que se encuentran actualmente en el mercado.

= Entrenador: sus funciones dentro del equipo es planificar, instruir, motivar y eva-
luar a sus deportistas. BeSync le facilitard dichas obligaciones ofreciéndole las si-
guientes funcionalidades:

e Planificacion: tendré disponible la creacion de eventos: competiciones y entre-

namientos. Podrd visualizar en su agenda todas las actividades programadas.
e Instruir y evaluar: tendrd la opcion de afiadir revisiones a cada entrenamiento,

subiendo contenido en forma de video/imagen sobre el entrenamiento realiza-

do, asi como anotaciones y comentarios.
e Motivar: tendrd disponible un chat con sus deportistas el cual facilitard la co-
municacion con los mismos.

= Administrativos: las funciones de un directivo dentro del club consisten en coor-
dinar y gestionar distintos equipos durante una temporada deportiva. BeSync le fa-
cilitara dichas obligaciones ofreciéndole las siguientes funcionalidades:

o Gestion de equipos: permitird crear, modificar y eliminar los equipos pertene-

cientes al club deportivo.
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e Gestion de deportistas: tendrd a su disposicion la informacién sobre todos los

deportistas del club, pudiendo modificarla de forma masiva.
e Gestidn de eventos: tendrd a su disposicion la gestion de los eventos y podra

organizar los mismos en funcion de los equipos y las instalaciones.

De esta forma la aplicacién queda dividida en cinco médulos:

» Usuarios: independientemente del rol, cada integrante podrd modificar y gestionar
la informacion de su cuenta.

= Entrenamientos y Revisiones: cada usuario tendrd un calendario propio con los
entrenamientos asignados, cada entrenamiento tendrad asociado una revision reali-
zada y gestionada por el entrenador del equipo.

= Equipos: serdn la forma mediante la cual todos los participantes queden relaciona-
dos entre si.

= Competiciones y jornadas: cada usuario tendrd un calendario con todas las com-
peticiones, ligas o jornadas asignadas.

= Administracion: este modulo sera accesible unicamente por los administradores/-
directivos del club, pudiendo realizar las gestiones mds especificas como la carga
masiva de eventos y deportistas.

4.2. CAPACIDADES GENERALES DEL SISTEMA

En este apartado se pasardn a definir las capacidades generales del sistema a desarro-
llar. Estas capacidades han sido segmentadas en los distintos médulos que se especificaron
en el apartado anterior. Una capacidad hace referencia a una funcionalidad que permite
realizar el sistema al usuario. De esta forma, todas las capacidades del sistema quedan
definidas en la tabla 4.1.

22



CAPACIDADES

MODULO: USUARIOS
- El sistema permite a los usuarios crearse una cuenta con un rol determinado, modificar sus

datos y eliminar la cuenta asignada.

- El sistema permitird a los usuarios registrados iniciar sesion, autenticara dichos usuarios y

les asignara privilegios de acceso a la web en funcion del rol.

- El sistema llevara un registro de las personas que han iniciado sesién utilizando el usuario y la
hora de inicio y cierre de sesion.

MODULO: EQUIPOS
- El sistema ofrece a los usuarios con el rol adecuado la creacion de equipos, también

permitird a ciertos usuarios modificar dichos datos o eliminar los equipos.
- El sistema ofrece a los usuarios la visualizacion de sus equipos en detalle.
MODULO: ENTRENAMIENTOS Y REVISIONES

- El sistema ofrece a los usuarios con el rol adecuado la creacion de entrenamientos, también

permitird a ciertos usuarios modificar dichos datos o eliminar los entrenamientos.
- El sistema ofrece a los usuarios la creacion, visualizacién y eliminacion de revisiones de cada
entrenamiento asignado, dependiendo del rol podré realizar unas acciones u otras.
MODULO: COMPETICIONES Y JORNADAS
- El sistema ofrece a los usuarios la creacion, visualizacién y eliminacion de competiciones,

dependiendo del rol que tenga asignado podrd realizar unas acciones u otras.
MODULO: ADMINISTRACION
- El sistema permitird a los usuarios con rol de administrador, realizar operaciones de carga masiva

en cada uno de los mddulos, asi como la gestion de deportistas, equipos y eventos con privilegio

a todos los datos guardados en la base de datos.

TABLA 4.1. CAPACIDADES DE LA APLICACION POR MODULO.
FUENTE: ELABORACION PROPIA.

4.3. RESTRICCIONES GENERALES DEL SISTEMA

Del mismo que el sistema posee capacidades que permiten al usuario la realizacién
de ciertas acciones, también se encontraran restricciones sobre el sistema. Entre ellas se
encuentran:

= [a aplicacion no funcionard si el usuario no tiene acceso a internet.

» Laaplicacién no permite el acceso a sus funcionalidades si el usuario no se encuen-
tra registrado. Los usuarios no registrados tinicamente podran realizar la accion de
registrarse.

= La aplicacion solo podra utilizarse en los siguiente navegadores: Google Chrome,
Safari, Microsoft Edge y Morzilla Firefox.
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4.4. CARACTERISTICAS DE LOS USUARIOS: ROLES Y CAPACIDADES

CAPACIDADES

DEPORTISTA | USUARIOS Creacion, e.lir.ninaci(’)n y quiﬁcacién de‘ su F:uenta
personal.Iniciar y cerrar sesi6n en la aplicacion
Visualizar los entrenamientos que tiene asignados en el
ENTRENAMIENTOS | calendario cada equipo.

Y REVISIONES Visualizar en detalle cada entrenamiento.

Visualizar en detalle cada revision.
COMPETICIONES Visualizar las competiciones que tiene asignadas en el
Y JORNADAS calendario. Visualizar en detalle cada competicion.

EQUIPOS Y Visualizar en detalle los datos de su equipos.

£ Comunicarse con los integrantes de su equipo a través
COMUNICACION

de un chat comun.

TABLA 4.2. CAPACIDADES ROL DEPORTISTA. FUENTE:
ELABORACION PROPIA.

ROL  MODULO ~ CAPACIDADES |
Creacidn, eliminacién y modificacién de su cuenta
ENTRENADOR | USUARIOS pejrson'al. Iniciar y cerrar sesion en la aplicacion.
Visualizar los datos personales de todos los

deportistas de su equipo.

Crear entrenamientos. Modificar entrenamientos.
Visualizar los entrenamientos que tiene asignados en el

calendario. Visualizar en detalle cada entrenamiento.
ENTRENAMIENTOS

Y REVISIONES Crear revisiones.

Modificar datos sobre las revisones creadas.

Adjuntar archivos video/imagen a cada revision.
Visualizar en detalle cada revision.

Crear competiciones en el calendario.
COMPETICIONES Modificar datos sobre las competiciones creadas.

Y JORNADAS Visualizar las competiciones que tiene asignadas en el
calendario. Visualizar en detalle cada competicion
Visualizar en detalle los datos de sus equipos.
EQUIPOS Y Modificar datos sobre sus equipos.
COMUNICACION Comunicarse con los integrantes de su equipo a través

de un chat comun.

TABLA 4.3. CAPACIDADES ROL ENTRENADOR. FUENTE:
ELABORACION PROPIA.
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ROL MODULO - CAPACIDADES

Creacidn, eliminacién y modificacién de su cuenta
personal.

ADMIN. USUARIOS Iniciar y cerrar sesion en la aplicacion.

Visualizar los datos personales de todos los
deportistas de su equipo.

Crear entrenamientos de forma masiva.
ENTRENAMIENTOS | Visualizar los entrenamientos que tiene asignados en el
Y REVISIONES calendario cada equipo.

Visualizar en detalle cada entrenamiento.

Crear competiciones en el calendario de forma masiva.

COMPETICIONES Modificar datos sobre las competiciones creadas.

Visualizar las competiciones que tiene asignadas en el
Y JORNADAS

calendario cada equipo.

Visualizar en detalle cada competicion.

Visualizar en detalle los datos de sus equipos.
EQUIPOS Y Modificar datos sobre sus equipos.
COMUNICACION Comunicarse con los entrenadores de cada equipo de
forma individual.

Gestién masiva de equipos, competiciones y
ADMINISTRACION | entrenamientos.

Gestion de usuarios de forma masiva.

TABLA 4.4. CAPACIDADES ROL ADMINISTRADOR. FUENTE:
ELABORACION PROPIA.

4.5. ENTORNO DE OPERACIONAL

El desarrollo de aplicaciones web utiliza una arquitectura Cliente-Servidor, la cual
queda definida en la mayor parte de los casos bajo un patrén Modelo-Vista-Controlador.
En este apartado se vera el funcionamiento de las aplicaciones definidas bajo el patrén
MVC. Asimismo, también quedard definida la forma por la cual la aplicacién queda inte-
grada con los sistemas externos.

4.5.1. Modelo Vista Controlador (MVC)

El desarrollo de la aplicacion BeSync se ha definido bajo el patrén del Modelo Vista
Controlador (MVC) [58], el modelo més utilizado en arquitecturas con un disefio Cliente-
Servidor. Las arquitecturas Cliente-Servidor definen la forma en la que se comunican los
usuarios, demandantes de servicio, con los servidores, proveedores de servicios.

El patrén MVC se caracteriza principalmente por la independencia entre los distintos
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componentes. El primer planteamiento del concepto MVC fue propuesto por Trygve Re-
enskaug en 1979 como forma de desarrollar la interfaz grafica (GUI) de las aplicaciones
de escritorio. Una interfaz grafica es un programa informatico que hace comprensible para
el usuario la representacion de informacion del sistema desde una perspectiva visual. En
la actualidad este patrén se utiliza para las aplicaciones web modernas puesto que hace
posible que la aplicacion sea escalable, se pueda mantener y sea facil de ampliar. De esta
forma la aplicacion queda separada en 3 médulos:

= Modelo: es la representacion integra de los datos, como se relacionan y se almace-
nan.

m Vista: es la interfaz mediante la cual el sistema interactia con el usuario.

= Controlador: es el intermediario entre la Vista y el Modelo y es el encargado de
conducir la informacién entre ambos componentes realizando las transformaciones
necesarias sobre los datos.

La comunicacién entre cada uno de los componentes queda representada a través de
la Figura 4.1.

USUARIO

¢
P4

, CONTROLADOR t
N
<) ’”

L
BASE
DE DATOS MODELO VISTA

((((]

Fig. 4.1. Patrén Modelo Vista Controlador (MVC). Fuente: elaboracién
propia.

En primer lugar, el controlador recibe una orden por parte del usuario (1) y después, se
encarga de gestionar dicha accién accediendo al modelo (2) y realizando las operaciones
que ha ordenado el usuario sobre los datos. Los datos transformados vuelven al controla-
dor (3) el cual se encarga de delegar los objetos a la vista (4). A continuacion, la vista se
encarga de modificar dichos datos de forma que el usuario sea capaz de entenderlos (5).
Tras recibir los datos de la vista, el usuario serd el responsable de volver a empezar dicho
ciclo.

Teniendo en cuenta el patron MVC y las herramientas utilizadas para el desarrollo de
la aplicacién BeSync, mencionadas en la seccion 2.3 de este documento, se puede observar
a través de la Figura 4.2 el area de impacto de cada una de ellas en la arquitectura definida.
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Fig. 4.2. Herramientas utilizadas: patrén Modelo Vista Controlador (MVC).

Fuente: elaboracién propia.
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5. GESTION DEL PROYECTO

5.1. METODOLOGIA

5.1.1. Metodologias Agile

Una metodologia puede definirse como el conjunto de procedimiento o tareas que se
realizan con el fin de alcanzar uno o varios objetivos. Existen varios tipos de metodologias
como las metodologias en cascada [59], en espiral [60] o de prototipado [61], pero en el
desarrollo de proyectos software, las mas usadas en la actualidad son las conocidas como
metodologias agiles. Este tipo de métodos édgiles se caracterizan por la flexibilidad que
ofrecen a los desarrolladores para realizar cambios de forma iterativa sobre el proyecto,
sin desajustar la planificacion final del mismo. Esto facilita la comunicacién con el cliente,
el cual sale beneficiado ya que puede especificar nuevos requerimientos o modificar los
ya descritos sin desbaratar la estructura del proyecto. Dentro de las metodologias dgiles se
encuentran varios tipos de desarrollo, los mds conocidos son los métodos de programacion
extrema (XP) [62], SCRUM [63] y Kanban [64]. Todos ellos quedan definidas bajo el
mismo concepto de desarrollo, el cual consiste en la realizacién de un producto minimo
viable sobre el cual se van realizando iteraciones hasta conseguir el producto final, en la
figura 5.1 puede observarse de forma esquematizada dicho proceso.

[ disefio

desarrollo
pruebas

ANALISIS PLANIFICACION

DESPLIEGUE

Fig. 5.1. Estructura Metodologia Agile para la Planificacién de proyectos. Fuente: Ela-
boracion propia.

De esta forma el proyecto se ha divido en cuatro fases principales:

= Andlisis: en esta fase se ha realizado un andlisis por un lado, del entorno que afecta
al proyecto con el objetivo de conocer la situacién del producto en la actualidad, y,
por otro lado de las tecnologias y herramientas ttiles para su desarrollo. Adicional-
mente, se incluye en esta fase una descripcion sobre las distintas funcionalidades
que se desean implementar y como deben ser implementadas a través de la especi-
ficacion de casos de uso y requisitos.

= Disefo: en esta fase se ha realizado un disefio tanto de la arquitectura como de
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las interfaces, de tal forma que se pueda conocer como se estructura la aplicacidn,
como se relacionan los datos y como se presentard visualmente al usuario final.

= Desarrollo: Implementacion de la fases de andlisis y disefio.

= Revision: fase final donde se revisa la memoria que se ha ido desarrollando a lo
largo del proyecto. Cada bloque representa una de las fases mencionadas anterior-
mente [Bloque 1: Andlisis, Bloque 2: Disefio, Bloque 3: Implementacion].

Cada fase queda desglosada en subtareas, las cuales se especifican en el siguiente
apartado. [Sub-seccién 5.1.2 de este documento]

5.1.2. Planificacion Temporal

Siguiendo la metodologia explicada en el anterior apartado, se ha desarrollado un Dia-
grama de Gantt [65] para reflejar temporalmente del avance del proyecto. Se ha utilizado
la siguiente leyenda para la representacion del diagrama:

= Color Gris: comienzo y terminacion de cada subtarea.
= Color Naranja: agrupacion por sprints.

= Color Morado: comienzo y fin de la fase.

Se ha utilizado en base a la plantilla ’Planificador de proyectos de Gantt’ ofrecida
por Microsoft [66], la cual ha sido editada a través de las hojas de célculo del recurso de
Google Drive [1].

Analisis

TRABAJO FIN DE GRADO
BESYNC
PAULA LOPEZ DIAZ n echo i, 41112022

28 de marzo de 2022 4 de abril de 2022 11 de abril de 2022 18 de abril de 2022 25 de abiil de 2022 2.de mayo de 2022 9 de mayo de 2022
28 20030 31 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

;

1422 14522

-
Analisis

Defini

e objetivos y estructura base 100% 4422 7422
Perspectiva del producto y estado del arte 100% 7422 14422

Alcan

q00% | 15422 2422
Capacidades, roles y restricciones 100% '1§—L22 22422
Entomo operacional q00% | 23422 20422
Casos de Usol 0% | 20422 4522
Casos de Usoll 0% | 3522 10522

Requisitos Funcionales y No Funcionales 100% 11522 14522

Fig. 5.2. Diagrama Gantt: Fase 1 [Analisis] .
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Diseno

TRABAJO FIN DE GRADO
BESYNC

PAULA LOPEZ DIAZ Vi, 4112022
Inicio del proyecto: N
B

| 9 de mayo de 2022

16 de mayo de 2022

23 de mayo de 2022 30 de mayo de 2022 6 de junio de 2022 13 de junio de 2022 20¢
Semana para mostrar:
4 5 6 7 1 12 13 14

Modelo de informacion |
Modelo de informacion Il 100% 19522 26522

Wodelo de implementacién | 100% 26522 2622

p— e p— |

Disefio de interfaces - General 100% 6622 8622
Disefio de interfaces Entrenadores-Deportistas 100% 8622 11622

Disefio de interfaces E¢ R 100% 11622 14622
Disefio de interfaces Competiciones-Jomadas 100% 14622 166522
Disefio interfaces -Usuarios 100% 16-622 20522

Fig. 5.3. Diagrama Gantt: Fase 2 [Disefio] .

Desarrollo

TRABAJO FIN DE GRADO
BESYNC

PAULA LOPEZ DIAZ 112022
Inicio del proyecto:

1 | 20 de junio de 2022 27 de junio de 2022 4 de julio ds 2022 11 de julio de 2022 18 de julio de 2022
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 7 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

Semana para mostrar:

22 23 24

INICIO

Desarrollo

Implementacion proyecto base 100%  20-6-22 27-6-22
Implementacion Deportistas-Entrenadores 100% 27622 11722
Implementacién Equipos 100%  11-7-22 25722
Implementacion Entrenamientos - Revisiones 100% 25722 8822

Implementacién Competiciones -Jomadas 100%  8-822 22-8-22

Fig. 5.4. Diagrama Gantt: Fase 3 [Desarrollo I] .

TRABAJO FIN DE GRADO

BESYNC
PAULA LOPEZ DIAZ

Inicio del proyecto:

Semana para mastrar.

1 ‘ 25 de julio de 2022 1 de agosto de 2022 8 de agosto de 2022 15 de agosto de 2022
26 27 28 29 30 31 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
. . d

INICIO m|m|j v

m|m|j v s |d

Desarrollo

Implementacion proyecto base 100%  20-6-22 27-6-22
Implementacién Deportistas-Entrenadores 100%  27-6-22 11-7-22
Implementacién Equipos 100% 11722 257-22
Implementacién Entrenamientos - Revisiones 100% 25722 8822
Implementacion Competiciones -Jomadas 100%  8-8-22 22822

Fig. 5.5. Diagrama Gantt: Fase 3 [Desarrollo II] .
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Revision

TRABAJO FIN DE GRADO

BESYN

Cc

PAULA LOPEZ DIAZ Vi, 4112022

Inicio del proyecto

1 22 de agosto de 2022 29 de agosto de 2022 5 de septiembre de 2022
Semana para mostrar.

Revisiones 22822 5922

23 24 25 26 27 28 29 30 31 1 2 3 4 5 6|7 (8 9 10 11
PROGRE
s R e oo [ [ | [ [ 5| Lot | il Lo

Blogue 1
Blogue 2

Bloque 3

Entrega 8922 8922

100% 22822 27822 |

100% 27822 1922 |

100% 1-9-22  6-9-22 ‘

Fig. 5.6. Diagrama Gantt: Fase 4 [Revision] .

5.2. COSTE DEL PROYECTO

5.2.1.

ROLES Y TAREAS A DESEMPENAR

En este apartado se definird brevemente la composicion del equipo que va a desarrollar

el proyecto y las actividades que realizard cada uno de los componentes del equipo. La

informacién relacionada con los sueldos se ha obtenido a través de Jobted [67].

Administrador del proyecto (Product Manager): encargado de la gestién de las ta-
reas y el control del equipo. Adicionalmente, como se mencionaba en el marco
regulador serd necesario definir un Delegado de Proteccién de Datos (DPD), el ad-
ministrador como responsable principal al cargo del proyecto también tomara ese
puesto. El sueldo medio anual de este perfil se encuentra entorno a 43.900 €. Se
ha estimado que las tareas para llevar acabo dicha actividad han correspondido a un
15 % del proyecto.

Analista: responsable de toda la parte de andlisis: requisitos de la aplicacion, definir
el proyecto base y las caracteristicas mds relevantes sobre la informacién necesaria
para el desarrollo. Adicionalmente, serd la persona que interactué de forma directa
con el cliente. El suelo medio anual de este perfil se encuentra entorno a los 34.900
€. Se ha estimado que las tareas para llevar acabo dicha actividad han correspondi-
do a un 35 % del proyecto.

Disefiador: es el arquitecto software del proyecto. Recibe la informacion especifi-
cada por el analista y es el responsable de definir la arquitectura del proyecto en
base a dicha informacién. El suelo medio anual de este perfil se encuentra entorno
alos 29.700 €. Se ha estimado que las tareas para llevar acabo dicha actividad han
correspondido a un 20 % del proyecto.

Desarrollador (programador): deberd realizar la implementacién del proyecto en
base al disefio definido. Se relacionard directamente con el disefiador para cumplir
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con los requisitos que deben desarrollarse. El suelo medio anual de este perfil se

encuentra entorno a los 31.600 €. Se ha estimado que las tareas para llevar acabo

dicha actividad han correspondido a un 30 % del proyecto.

5.2.2. ESTIMACION COSTE DE LA ACTIVIDAD

Para realizar la estimacion del coste de actividad se han tenido en cuenta los siguientes

puntos:

= Salarios anuales definidos en el anterior apartado.

= E] afio estd compuesto por 12 meses, cada mes estd formado por 4 semanas cada

una de 5 dias laborales. Cada jornada laboral corresponde a 8 horas. Por lo que al

mes se trabajan finalmente un total de 40 horas.

= De forma adicional se ha trabajado los fines de semana por lo que serdn afiadidas

50 horas al cémputo global.

= El Trabajo de Fin de Grado ocupa 12 créditos, los cuales corresponden a 300 horas

de trabajo, que han sido repartidas en 6 meses.

Teniendo en cuenta estos puntos se ha elaborado una tabla [Tabla 5.1] con las estima-

ciones por actividad desarrollada durante el proyecto.

COSTE HORAS

ACTIVIDAD PERFIL
HORA PROYECTO

Administrador
GESTION 43900 € 22°87€/h 50h

proyecto
ANALISIS Analista 34900 € 1820€/h 120h
DISENO Disefiador 29.700 € 15'54€/h 70h
IMPLEMENTACION Desarrollador 31.600 € 16°55€/h 110h
TOTAL 350

TABLA 5.1. ESTIMACION COSTE POR ACTIVIDAD. FUENTE:
ELABORACION PROPIA.

5.2.3. COSTE HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Herramientas software

1143’5 €

2184 €

1087°8 €
1820’5 €
6235’8 €

A continuacién se elaborard un listado con todas las herramientas software que han

sido utilizadas por cada actividad. Todas ellas de acceso gratuito aunque en lo referente

a la base de datos, MongoDB, cabe destacar que a un futuro posiblemente sea necesaria

una ampliacion, la cual podria implicar un coste adicional.
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= Gestion del proyecto: se ha hecho uso de la herramienta ClickUP [68] para la orga-
nizacion del proyecto. Esta herramienta ayuda a la gestién de proyectos a través de
la generacion de un tablero Kanban[64].

= Andlisis: en este punto puede incluirse las herramientas utilizadas para la documen-
tacion del proyecto, en este caso se ha hecho uso de Overleaf [69]. Adicionalmente,
se han utilizado las herramientas proporcionadas por Google Drive [1] como los
Documentos de Google o las hojas de célculo de Google.

= Disefio: este punto engloba tanto el disefio de la arquitectura como el disefio de
interfaces. Para definir los distintos modelos arquitecténicos se ha utilizado el re-
curso Draw.io [70], en cuando al disefio de interfaces se ha utilizado la herramienta
Uizard [71] (en su version gratuita)

= Implementacion: se ha hecho uso de dos editores de cédigo para cada parte del
proyecto, en el Back-End se ha usado la herramienta de Eclipse [72] y para el Front-
End se ha utilizado Atom [73]. En cuanto a las tecnologias utilizadas en esta parte,
también de tipo gratuito, quedan referenciadas en el apartado 2.3

Equipos informaticos

Para el cdlculo del coste de los equipos informéaticos deben tenerse en cuenta los si-
guientes puntos:

= Se ha hecho uso de un tinico ordenador para la realizacion de todas las actividades.

= [a amortizacion de equipos informéticos se realiza sobre un periodo de 4 afos.

= La amortizacion del proyecto hace referencia a la amortizacién del equipo en un

periodo de 6 meses (duracién del proyecto).

Teniendo en cuenta estos puntos, puede desglosarse el coste de los equipos informati-
cos de la siguiente manera [Tabla 5.2]:

AMORT. AMORT.
ANUAL PROYECTO

EQUIPO MODELO COSTE

Portatil tactil Convertible HP

Ordenador L aVilion x360 14-ek0020ns. 000 1 0 1n4 78 12230 €
Windows 11 Home.
Intel® Core™ i5 1235U

TOTAL 122.39

TABLA 5.2. ESTIMACION EQUIPO INFORMATICO. FUENTE:
ELABORACION PROPIA.
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5.2.4. RESUMEN COSTES TOTALES DEL PROYECTO

TIPO DE COSTE AMORTIZACION
PROYECTO
Costes directos 6235’8 €
Herramientas utilizadas
Software 0

Equipos informédticos 122’39 €
TOTAL 6358’19 €

TABLA 5.3. RESUMEN COSTES TOTALES DEL PROYECTO.

FUENTE: ELABORACION PROPIA.
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6. ANALISIS SISTEMA

6.1. ESPECIFICACION CASOS DE USO

6.1.1. Clasificacion y plantilla

Un caso de uso hace referencia a una actividad o accién que puede ser llevada a cabo,
mientras un diagrama de casos de uso es la relacion entre las actividades o acciones que
puede realizar un usuario o un agente para llevar a cabo un procedimiento determinado.

Los casos de uso vendréan representados por distintos diagramas que seran divididos en
cinco modulos: usuarios, entrenamientos y revisiones, equipos, competiciones y jornadas,
y finalmente administracion.

En cada médulo se encontrardn distintos casos de uso, cada caso de uso quedara re-
lacionado con uno o mds usuarios y hara referencia a la interaccion entre el usuario y la
aplicacion.

Los médulos quedaran representados en cinco diagramas distintos que vendran acom-
pafiados con la definicién de los casos de uso a los que se haga referencia. Dichas defini-
ciones se ajustardn a la siguiente descripcion [Tabla 6.1]:

Caso de Uso
Actores

Actor Sistema
1. 2.
3. 4.

Curso Alternativo

TABLA 6.1. PLANTILLA DEFINICION CASOS DE USO. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

La plantilla desarrollada en la tabla 6.1 refleja la definicién de un caso de uso en
version expandida, los campos referenciados son:

= Caso de Uso: nombre del descriptivo del caso de uso.

= Actores: es el encargado de la funcionalidad definida. Los actores han quedado
diferenciados como:

e Deportista: usuario con rol de deportista.
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e Entrenador: usuario con rol de entrenador.
e Administrador (Admin): usuario con rol de administrador.
= Descripcion: breve explicacion sobre la funcionalidad que realiza el caso de uso.

= Curso tipico de eventos: describe la secuencia natural que corresponde a la inter-
accion entre actor y sistema.

= Curso alternativo: describe la secuencia que serfa llevada a cabo en caso de que
se produzca algun error.

6.1.2. Casos de uso: Usuario

usuarios «<zinclude==

z=include=>

==include=>

Entrenador Deportista  Admin

Visualizar perfil

propio

\
i
i
v ==includes==
i
i

<zinclude==
Visualizar otros
perfiles

Cerrar sesion

Fig. 6.1. Diagrama Caso de Uso: Usuario. Fuente: elaboracion propia.
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(GETHIN CAOLTM Registrarse CU-U-01
Actores Admin Entrenador Deportista

Cualquier usuario que quiera hacer uso de la aplicacién debera tener una cuenta
DTSV O (01 creada.La cuenta puede generarse a través de un formulario habilitado en la web.
Una vez rellenado y validado, se podra iniciar sesion.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El usuario rellena los datos del formulario | 2. El sistema valida los datos y registra
de registro al usuario

3. El sistema redirige al usuario al
inicio de sesio6n

Curso Alternativo ‘

Cuando el usuario rellena el formulario, el sistema puede detectar errores a la hora de validar.

Estos errores son reportados en la misma péagina donde se encuentra el formulario. El sistema
muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de forma vélida.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra

al usuario "Error en el sistema. Por favor inténtelo mds tarde’.

TABLA 6.2. CU-U-01. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OE TN CR O [ogearse CU-U-02
Actores Admin Entrenador Deportista

Cualquier usuario registrado que quiera hacer uso de la aplicacién deberd iniciar
12090018 sesion. Para ello, el usuario debera rellenar un formulario con el nombre de
usuario y la contrasefia. El sistema redirigird al usuario a la pantalla de inicio.

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

1. El usuario introduce sus datos | 2. El sistema valida los datos en la base de datos

3. El sistema registra en la base de datos el nombre de
usuario y la hora a la que inici6 sesion

4. El sistema redirige al usuario la pdgina de inicio
Una vez el usuario ha introducido los datos, el sistema comprueba la veracidad de los datos
introducidos. Si no se encuentran los datos del usuario en la base de datos, el sistema mostrard
por pantalla ’error, usuario no encontrado’. Si se encuentran los datos del usuario pero la
contrasefia no coincide con la registrada en la base, el sistema mostrara por pantalla "error,
contrasefia incorrecta’.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra

al usuario ’Error en el sistema. Por favor inténtelo mas tarde’.

TABLA 6.3. CU-U-02. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OETN RO Cerrar sesion CU-U-03
Actores Admin Entrenador Deportista

.. Cuando la sesion estd iniciada, el usuario tendrd la posibilidad de cerrar sesién
Descripcion ) L )
y salir de la aplicacién en cualquier momento.

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

1. El usuario pulsa el boton de logout | 2. El sistema cierra la sesién de dicho usuario

3. El sistema registra en la base de datos el
nombre de usuario y la hora a la que cerrd sesion

4. El sistema redirige al usuario la pdgina de Login

Curso Alternativo

El usuario intenta cerrar sesion pero el sistema falla. Pasados 5 minutos de inactividad

el sistema cierra sesion automaticamente.

TABLA 6.4. CU-U-03. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OETN RSV Modificar usuario CU-U-04
Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario podra modificar sus datos en cualquier momento, tendrd disponible
. .l dicha opcién en el apartado de *Mi perfil’. El usuario debera rellenar un

Descripcion . ) . . o
formulario con los cambios que desea realizar, el sistema validara los nuevos

datos y los modificard en la base de datos.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El usuario rellena un formulario con los datos | 2. El sistema cierra valida los campos del
que desea modificar formulario

3. El sistema modifica los datos en la base
de datos
4. El sistema redirige al usuario a la misma

pagina y muestra los cambios
El usuario rellena un formulario con los datos que desea modificar.El sistema

muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de forma vélida.
El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra

al usuario ’Error en el sistema. Por favor inténtelo mas tarde’.

TABLA 6.5. CU-U-04. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OF: 0N (MOLHM Eliminar cuenta CU-U-05

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario podra de eliminar su cuenta en cualquier momento, disponible dicha
. . opcidn en el apartado de *Mi perfil’. Al eliminar el perfil, desaparecerdn todos
Descripcion ) ) - .
los datos del usuario de la base de datos, se cerrara la sesion y se redirigira al
usuario a la pagina de login.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El usuario pulsa el botén de eliminar | 2. El sistema cierra la sesion de dicho
cuenta usuario

3. El sistema registra borra los datos de la base

4. El sistema redirige al usuario la pdgina de Login

Curso Alternativo ‘

El usuario intenta eliminar la cuenta. El sistema falla y muestra por pantalla ’Error al eliminar

la cuenta. Inténtelo de nuevo mas adelante.’

TABLA 6.6. CU-U-05. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OELIN i MLV Visualizar perfil propio CU-U-06

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario podra visualizar los datos de su perfil, tendra disponible dicha
IOV 1Ml opcion en el apartado de "M perfil’. Se mostraran sus datos personales en
funcién del rol.

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

1. El usuario pulsa la opcion *Mi perfil” de su | 2. El sistema muestra los datos registrados de

menu principal. ese usuario

Curso Alternativo

El usuario pulsa la opcién *Mi perfil” de su ment principal. El sistema carga sus datos pero

sufre un error. El sistema muestra por pantalla ’Error al cargar los datos, inténtelo de

nuevo mas tarde’

TABLA 6.7. CU-U-06. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OETIN CAOLTVM Visualizar otros perfiles CU-U-07

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario podra visualizar los datos de otros perfiles con rol de deportista

DTS00 o de entrenador. Para visualizar los datos deberd buscar al usuario en el apartado
correspondiente al rol y poulsar sobre el perfil para ver el detalle
Curso tipico de eventos
Actor Sistema

. . . 2. El sistema muestra el detalle
1. El usuario selecciona otro usuario . ]
sobre el usuario seleccionado.

El usuario selecciona uno de los usuarios. El sistema falla al cargar
los datos de dicho usuario. Muestra un error por pantalla *Error al cargar los datos. Inténtelo de

nuevo mas adelante’.

TABLA 6.8. CU-U-07. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(O TN RSV [og auditoria CU-U-08
Actores Admin Entrenador Deportista

El sistema llevara un registro de todas las personas que inician y cierran
DEYVGO01M sesion. Se guardard el nombre de usuario y la hora a la que se realizé la
accion

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

2. El sistema guarda en base de datos la hora
1. El usuario inicia/cierra sesion | a la que se realiz6 la accién junto con el
nombre de usuario

Curso Alternativo

El usuario intenta iniciar/cerrar sesion, pero hay un fallo del sistema. No se registrara el inicio/

cierre de sesion el el log auditoria.

TABLA 6.9. CU-U-08. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(O TN CASLTVM Buscar perfiles CU-U-09
Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario podra buscar perfiles de otros deportistas o entrenadores. Tendra la

DIEYVY e (01l opcion "Buscador’ habilitada en el menu principal. Podra buscar por nombre y
apellido o realizar busquedas filtradas por rol, equipo y edad.
Curso tipico de eventos
Actor Sistema

. , . , | 2. El sistema realiza una buisqueda
1. El usuario pulsa sobre ’deportistas

, , en la base de rol con los
o ’entrenadores . .
datos introducidos

3. El usuario carga todos los resultados de la bisqueda
realizada.

Curso Alternativo ‘

El usuario rellena los campos del buscador. El sistema falla y muestra mensaje

’Inténtelo de nuevo mas adelante’.

TABLA 6.10. CU-U-09. FUENTE: ELABORACION PROPIA

6.1.3. Casos de uso: Entrenamientos y Revisiones

entrenamiento y revisiones

- entrenamiento

Eliminar un '
o~ entrenamiento
Entrenador o ,
Y z=include== E

odificar una revisiony€-------- ) !
—I—' i' '''''''''''' E
- <<gmtend=> |
Crear una revision F--------------zs

Deportista

T - . | zzincludes=
Visualizar una !
revision S

Fig. 6.2. Diagrama Caso de Uso: Entrenamientos y Revisiones. Fuente:
elaboracién propia.
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(OF: 1O NG (MOLHM Crear un entrenamiento CU-ER-01
Actores Admin Entrenador ‘ Deportista

El usuario con rol de entrenador/admin tendr4 la capacidad de crear entrenamientos.
DTSV e(01M Para cllo, debera rellenar un formulario especificando las caracteristicas del
entreno (hora , lugar, tipo de entrenamiento, etc.).

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

1. El io rellena 1 del
astiario Tefiena fos campos de 2. El sistema valida los campos.

formulario

3. El sistema guarda el entrenamiento en la
base de datos.

4. El sistema muestra al usuario que el

entrenamiento se ha generado correctamente
El usuario rellena los campos del formulario de forma incorrecta. El sistema da por invalidos los
campos. El sistema muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de
forma vélida.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario
"Error en el sistema. Por favor inténtelo més tarde’.

TABLA 6.11. CU-ER-01. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OF: O X0 (MOEHM Modificar un entrenamiento CU-ER-02
Actores Admin Entrenador ‘ Deportista

El usuario con rol de entrenador/admin tendr4 la capacidad de modificar los
DTNV O(01M entrenamientos una vez hayan sido creados. Para ello, debera rellenar un
formulario donde se especifiquen los cambios que se desean aplicar.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El io rellena | del
usutarlo reriena fos campos €11 5 Bl sistema valida los campos.
formulario

3. El sistema modifica el entrenamiento
en la base de datos.

4. El sistema muestra al usuario que el
entrenamiento se ha modificado

correctamente
El usuario rellena los campos del formulario. El sistema da por invalidos los campos. El sistema
muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de forma vélida.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario
"Error en el sistema. Por favor inténtelo més tarde’.

TABLA 6.12. CU-ER-02. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(O£ O (AOLHM Eliminar un entrenamiento CU-ER-03

Admin ‘ Entrenador ‘ Deportista

El usuario con rol de entrenador/admin tendra la posibilidad de eliminar un
entrenamiento. Para ello, deberd acceder al apartado ’Mis entrenamientos’, donde se
IS0V 001l podra ver los entrenamientos que tiene asignados, cada entrenamiento tendra la
opcidn de ser eliminado. Una vez eliminado, se borrara toda la informacién sobre
dicho entrenamiento, incluidas las revisiones que tiene adjuntas.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

. , o 2. El sistema elimina de la base
1. El usuario pulsa el botén de eliminar ) .,
. de datos toda la informacidon de ese
entrenamiento. .
entrenamiento

3. El sistema borra las revisiones

asociadas al entrenamiento.

Curso Alternativo ‘

El usuario pulsa el botén de eliminar entrenamiento. El sistema falla y muestra un error por pantalla

"Error al eliminar el entrenamiento. Inténtelo mas adelante.’

TABLA 6.13. CU-ER-03. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OF:TO X (MOLOM Visualizar un entrenamiento CU-ER-04

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con cualquier rol podré visualizar los detalles de todos

DTNV O(01 los entrenamientos que tiene asignados. Para ellos deberd acceder al apartado
’Mis Entrenamientos’ de su menu principal.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

. e . , | 2. El sistema realiza una buisqueda de los
1. El usuario pulsa ’"Mis Entrenamientos . . . .
L. entrenamientos asignados a dicho usuario

en su menu principal ) L.
mostrandolos en orden cronolédgico

Curso Alternativo

El usuario pulsa ’Mis Entrenamientos’ en su menu principal. El sistema falla y muestra un error

por pantalla ’Error al recuperar los entrenamientos asignados. Inténtelo mas adelante.’

TABLA 6.14. CU-ER-04. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(O N R OLT Crear una revision CU-ER-05
Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de entrenador tendré la posibilidad de crear una revision
por cada entrenamiento. Para ello, debera acceder a un entrenamiento con fecha
IS0Vl anterior a la actual, pulsar en *Afiadir revision al entrenamiento’. El sistema mostrard
un formulario que deberad ser rellenado de forma valida para poder dar de alta la
revision. También puede afiadir una revision a partir de la pantalla de inicio.

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

1. El usuario pulsa el botén de *Afiadir ) .
e 2. El sistema muestra un formulario
revision

3. El usuario rellena el formulario. 3. El sistema valida el formulario.

4. El sistema guarda la revision en la

base de datos
El usuario pulsa el botén de Afiadir revision. El sistema muestra el formulario. El usuario rellena
el formulario de forma invalida. El sistema muestra los errores y solicita al usuario que modifique
los campos incorrectos. El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema
falla y muestra al usuario ’Error en el sistema. Por favor inténtelo mas tarde’.

TABLA 6.15. CU-ER-05. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OETIN LA STV Modificar una revision CU-ER-06
Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de entrenador tendré la posibilidad de modificar una revisién ya
. . creada. Para ello, tendrd que acceder a las revisiones y pulsar sobre la

Descripcion L . ) . L
revision que desea modificar. Se mostrard un formulario con los datos de la revision

que pueden ser modificados. Tras rellenarlo, el sistema registrard los cambios.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El usuario pulsa el botén de ’Editar Revisién’ | 2. El sistema muestra un formulario.

3. El usuario realiza los cambios. 3. El sistema valida el formulario.

4. El sistema modifica la revision en la

base de datos

Curso Alternativo ‘
El usuario rellena los campos del formulario. El sistema da por invalidos los campos. El sistema
muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de forma valida. El usuario
rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario

"Error en el sistema. Por favor inténtelo mas tarde’.

TABLA 6.16. CU-ER-06. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(O X (MO Eliminar una revision CU-ER-07

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de entrenador tendré la posibilidad de eliminar una revisién
D .. ya creada. Para ello, debera acceder a las revisiones y pulsar el botén de

escripcion |RaiS . ) C ., .
Eliminar revision’. El sistema eliminara de la base de datos todos datos asociados

a dicha revision.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El usuario pulsa el botén de ’Eliminar

2. El sistema elimina el formulario de

revision’ la base de datos.

Curso Alternativo

El usuario pulsa el botén de ’Eliminar revision’. El sistema falla. El sistema muestra un error

por pantalla. ’Error al eliminar la revision. Inténtelo de nuevo mas adelante.’

TABLA 6.17. CU-ER-07. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OF: O X (MOLOM Visualizar revisiones CU-ER-08

Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de entrenador o deportista tendra la posibilidad de ver las

revisiones asociadas a cada entrenamiento. Para ello, deberd acceder al apartado

DTS00 *Revisiones’ de su menu principal o también puede acceder a través de la pantalla

de inicio. El sistema realiza una buisqueda de las revisiones que tiene asociadas

dicho usuario y la muestra por pantalla en orden cronolégico.

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

. . 2. El sistema realiza una busqueda de
1. El usuario pulsa el botén de ’Revisiones’ . . 9 .
las revisiones asociadas al usuario

3. El sistema muestra en orden cronoldgico
las revisiones asociadas al usuario.

Curso Alternativo

El usuario pulsa el boton de "Revisiones’. El sistema falla. El sistema muestra un error por

pantalla. *Error al mostrar la revisiones. Inténtelo de nuevo més adelante.’

TABLA 6.18. CU-ER-08. FUENTE: ELABORACION PROPIA

6.1.4. Casos de uso: Competiciones y Jornadas

Competiciones y jornadas

r: /’—FH_._-_‘_H-‘\

I ]
'l H
T . . . H
Visualizar jornada eineludass i
Er'.rmad:;rr ) :
-'.I .-"". - i
Crear jornada I
N Modificar jornada
=<include>=

Deportista /—""’"—'_'_""“‘-\

Fig. 6.3. Diagrama Caso de Uso: Competiciones y Jornadas.

Fuente: elaboracién propia.
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(OETIN CASLTM Crear una competicion CU-CJ-01
Actores Admin ‘ Entrenador Deportista

El usuario con rol de entrenador/admin tendr4 la capacidad de crear una competicion.
DTSV O (01 Para ello, debera rellenar un formulario especificando las caracteristicas
de la competicion (nombre, fecha de inicio, fecha final, deporte,etc.).

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

1. El in rellena 1 1
entrenador/admin rellena los campos de 2. Bl sistema valida los campos.

formulario

3. El sistema guarda la competicion en la
base de datos.

4. El sistema muestra al usuario que la

competicion se ha generado correctamente
El usuario rellena los campos del formulario de forma incorrecta. El sistema da por invalidos los
campos. El sistema muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de
forma vélida.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario
"Error en el sistema. Por favor inténtelo més tarde’.

TABLA 6.19. CU-CJ-01. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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[OETHIN RSV Modificar una competicién CU-CJ-02
Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de entrenador tendré la capacidad de modificar las
DTGV O(01M competiciones una vez hayan sido creadas. Para ello, debera rellenar un
formulario donde se especifiquen los cambios que se desean aplicar.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El io rellena | del
usutarlo reriena fos campos €11 5 Bl sistema valida los campos.
formulario

3. El sistema modifica la competicién
en la base de datos.

4. El sistema muestra al usuario que la
competicion se ha modificado
correctamente

Curso Alternativo ‘

El usuario rellena los campos del formulario. El sistema da por invalidos los campos. El sistema

muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de forma vélida.
El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario
"Error en el sistema. Por favor inténtelo més tarde’.

TABLA 6.20. CU-CJ-02. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OELIN i AL Eliminar una competiciéon CU-CJ-03

Actores Admin ‘ Entrenador ‘ Deportista

El usuario con rol de admin/entrenador tendrd la posibilidad de eliminar una
competicion. Para ello, deberd acceder al apartado ’Competiciones’, donde se podra
IS0V (0l ver un listado de todos las competiciones, cada una tendra la opcion de

ser eliminada. Una vez eliminada, se borrara toda la informacién sobre dicha
competicion.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

. , o 2. El sistema elimina de la base
1. El usuario pulsa el botén de eliminar ) .,
L de datos toda la informacién de esa
competicion.

competiciéon

Curso Alternativo

El usuario pulsa el botén de eliminar competicion. El sistema falla y muestra un error por pantalla

"Error en el sistema. Inténtelo mas adelante.’

TABLA 6.21. CU-CJ-03. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OET N LRSI Crear una jornada CU-CJ-04
Actores Admin ‘ Entrenador Deportista

El usuario con rol de entrenador/admin tendra la capacidad de crear una jornada.
DTSV O (01 Para ello, debera rellenar un formulario especificando las caracteristicas
de la jornada (nombre,competicion, tipo, fecha de inicio, fecha final, deporte,etc.).

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El in rellena 1 1
entrenador/admin rellena los campos de 2. Bl sistema valida los campos.

formulario

3. El sistema guarda la jornada en la
base de datos.

4. El sistema muestra al usuario que la

jornada se ha generado correctamente
El usuario rellena los campos del formulario de forma incorrecta. El sistema da por invalidos los
campos. El sistema muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de
forma vélida.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario
"Error en el sistema. Por favor inténtelo més tarde’.

TABLA 6.22. CU-CJ-04. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OET N LRSI Modificar una jornada CU-CJ-05
Actores Admin Entrenador ‘ Deportista

El usuario con rol de entrenador/admin tendrd la capacidad de modificar las
DIEYGy e (01 jornadas una vez hayan sido creadas. Para ello, debera rellenar un
formulario donde se especifiquen los cambios que se desean aplicar.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El io rellena | del
usutarlo reriena fos campos €11 5 Bl sistema valida los campos.
formulario

3. El sistema modifica la jornada
en la base de datos.

4. El sistema muestra al usuario que la
jornada se ha modificado

correctamente
El usuario rellena los campos del formulario. El sistema da por invalidos los campos. El sistema
muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de forma vélida.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario

"Error en el sistema. Por favor inténtelo mas tarde’.

TABLA 6.23. CU-CJ-05. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OELN i MLV Eliminar una jornada CU-CJ-06
Admin ‘ Entrenador ‘ Deportista

El usuario con rol de admin/entrenador tendrd la posibilidad de eliminar una
jornada. Para ello, debera acceder al apartado ’Visualizar Jornada’ de una
IOV (0l competicion, donde se podra ver un listado de todos las jornadas, cada una tendra
la opcidén de ser eliminada. Una vez eliminada, se borrard toda la informacion sobre
dicha jornada.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

. , o 2. El sistema elimina de la base
1. El usuario pulsa el botén de eliminar ) .,
. de datos toda la informacion de esa
jornada. )

jornada

Curso Alternativo

El usuario pulsa el botén de eliminar jornada. El sistema falla y muestra un error por pantalla

"Error en el sistema. Inténtelo mas adelante.’

TABLA 6.24. CU-CJ-06. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OETHIN CAOLTM Visualizar competicion CU-CJ-07

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con cualquier rol podré visualizar los detalles de todos

DTSV O(01M las competiciones que tiene asignadas. Para ellos debera acceder al apartado
’Equipo’ de su ment principal.

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

1. El usuario pulsa ’Competiciones’ | 2. El sistema realiza una bisqueda de competiciones
en su menu principal asignadas a dicho usuario.

3. El sistema muestra la informacién detallada de cada

competicion

Curso Alternativo ‘

El usuario pulsa ’Competiciones’ en su menu principal. El sistema falla y muestra un error

por pantalla ’Error en el sistema. Inténtelo mas adelante.’

TABLA 6.25. CU-CJ-07. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OELIN i MLV Visualizar jornada CU-CJ-08
Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con cualquier rol podra visualizar los detalles de todas

. .l las jornadas que tiene asignadas. Para ellos debera acceder al apartado
Descripcion | .. , L. C . p
Competiciones’ de su menu principal, pulsar una competicion del listado después
"Visualizar Jornadas’.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

. < . , | 2. El sistema realiza una buisqueda de jornadas
1. El usuario pulsa ’Visualizar Jornadas’. ) o )
asignadas a la competicion seleccionada.

3. El sistema muestra la informacién detallada de cada

jornada

Curso Alternativo ‘

El usuario pulsa ’Visualizar Jornadas’. El sistema falla y muestra un error por pantalla

"Error en el sistema. Inténtelo mas adelante.’

TABLA 6.26. CU-CJ-08. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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6.1.5. Casos de uso: Equipos

Equipo vy Mensajes

£ Visualizar equipo e------

i

—{  Enviar mensaje -

<zinclude==
— ———{'Cerrar conversacion -

Fig. 6.4. Diagrama Caso de Uso: Equipos. Fuente: elaboracion propia.
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(OETLIN i ALVl Crear un equipo CU-EE-01
Actores Admin Entrenador ‘ Deportista

El usuario con rol de administrador tendrd la capacidad de crear equipos.
IOV M Para ello, deberd rellenar un formulario especificando las caracteristicas del
equipo (nombre, categoria, deporte,etc.).
Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El administrad 11 1 del
& rr‘nms radorreticna fos campos de 2. El sistema valida los campos.
formulario

3. El sistema guarda el equipo en la
base de datos.

4. El sistema muestra al usuario que el

equipo se ha generado correctamente
El usuario rellena los campos del formulario de forma incorrecta. El sistema da por invélidos los
campos. El sistema muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de
forma valida.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario
"Error en el sistema. Por favor inténtelo més tarde’.

TABLA 6.27. CU-EE-01. FUENTE: ELABORACION PROPIA

52



(OETL NG RO Modificar un equipo CU-EE-02
Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de administrador tendrd la capacidad de modificar los
D ISYOR1iI 00l equipos una vez hayan sido creados. Para ello, debera rellenar un
formulario donde se especifiquen los cambios que se desean aplicar.

Curso tipico de eventos
Actor Sistema

1. El io rellena | del
usutarlo reriena fos campos €11 5 Bl sistema valida los campos.
formulario

3. El sistema modifica el equipo
en la base de datos.

4. El sistema muestra al usuario que el
equipo se ha modificado

correctamente
El usuario rellena los campos del formulario. El sistema da por invalidos los campos. El sistema
muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de forma vélida.

El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario

"Error en el sistema. Por favor inténtelo mas tarde’.

TABLA 6.28. CU-EE-02. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OETIN i MLV Visualizar un equipo CU-EE-03

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con cualquier rol podré visualizar los detalles de todos
IS0V (0l los entrenamientos que tiene asignados. Para ellos debera acceder al apartado
’Equipo’ de su menu principal.
Curso tipico de eventos

Actor Sistema

1. El usuario pulsa ’Equipos’ | 2. El sistema realiza una bisqueda de los equipos
en su menu principal asignados a dicho usuario.

3. El sistema muestra la informacion detallada de cada

equipo

Curso Alternativo ‘

El usuario pulsa ’Equipos’ en su mend principal. El sistema falla y muestra un error

por pantalla ’Error en el sistema. Inténtelo méas adelante.’

TABLA 6.29. CU-EE-03. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OETI N CASLVM Eliminar un equipo CU-EE-04
Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de administrador tendrd la posibilidad de eliminar un equipo.
Para ello, deberd acceder al apartado *Equipos’, donde se podra

DTSy e (0 ver un listado de todos los equipos, cada equipo tendrd la opcion de

ser eliminado. Una vez eliminado, se borrara toda la informacién sobre dicho
equipo.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

) . L 2. El sistema elimina de la base
1. El usuario pulsa el botén de eliminar ) .
. de datos toda la informacion de ese
equipo. .
equipo

Curso Alternativo

El usuario pulsa el botén de eliminar equipo. El sistema falla y muestra un error por pantalla

"Error en el sistema. Inténtelo mas adelante.’

TABLA 6.30. CU-EE-04. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OETIN LRSIV Abrir conversacion CU-EE-05
Actores Admin Entrenador Deportista

.. El usuario con cualquier rol tendrd la posibilidad de abrir una conversacion.
Descripcion . . .. , ,
Para ello, tendrd que acceder al equipo y pulsar sobre la opcién de *Chat’.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

2. El sist tra el chat
1. El usuario pulsa el botén de *Chat’ ) sisiema rPues raceha
adjunto al equipo.

Curso Alternativo

El usuario pulsa la opcion *Chat’. El sistema falla y muestra el error por pantalla *Error en el sistema.

Por favor inténteleo de nuevo mas adelante’.

TABLA 6.31. CU-EE-05. FUENTE: ELABORACION PROPIA

54



(OETN LA SV Enviar mensaje CU-EE-06
Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con cualquier rol tendr4 la posibilidad de enviar un mensaje

DYV Ye(0i en una una conversacion. Para ello, tendrd que acceder al equipo y pulsar
sobre la opcion de *Chat’, escribir un mensaje y pulsar ’Enviar’
Curso tipico de eventos
Actor Sistema

2. El sist tra el chat
1. El usuario pulsa el bot6n de *Chat’ ; sisiema rTlues raccha
adjunto al equipo.

3. El usuario escribe un mensaje y i 3 )
) 4. El sistema envia el mensaje
pulsa enviar

Curso Alternativo ‘

El usuario pulsa "Enviar’. El sistema falla y muestra el error por pantalla ’Error en el sistema.

Por favor inténteleo de nuevo mas adelante’.

TABLA 6.32. CU-EE-06. FUENTE: ELABORACION PROPIA

6.1.6. Casos de uso: Administracion

Administracion

Cargar
entrenamientos de
forma masiva

argar competiciones
de forma masiva
odificar datos de
Admin ofros usuarios

Fig. 6.5. Diagrama Caso de Uso: Administracion.
Fuente: elaboracién propia.
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(OET N CAOLTM Caragar entrenamiento de forma masiva CU-A-01

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de admin tendré la posibilidad de cargar los

Descrineid entrenamientos de forma masiva. Para ello, tendrd que acceder al menu principal
escripcion ] . .

o al ver entrenamientos y pulsar sobre ’Cargar entrenamientos de forma masiva’.

El usuario deberé descargar la plantilla subida y volver a subirla rellenada.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

) , , 2. El sistema muestra una
1. El usuario pulsa el botén de *Cargar .
) ., pantalla con un formulario
entrenamientos de forma masiva ) )
y un archivo de plantilla

3. El usuario descarga la plantilla 4. El sistema espera

6. El sist lee la plantill
5. El usuario sube la plantilla sistema lee la plantilia

y carga los datos
El usuario sube otro tipo de archivo. El sistema muestra al usuario ’Error. El archivo no corresponde

a la plantilla. Por favor use la plantilla proporcionada’

El usuario sube la plantilla de forma correcta. El sistema falla y muestra el error por pantalla ’Error en
el sistema. Por favor inténteleo de nuevo més adelante’.

TABLA 6.33. CU-A-01. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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(OETN ROV Cargar competiciones de forma masiva CU-A-02

Actores Admin Entrenador Deportista

El usuario con rol de admin tendré la posibilidad de cargar los

Descrineid competiciones de forma masiva. Para ello, tendrd que acceder al mend principal
escripcion .. .. )
o al ver competiciones y pulsar sobre ’Cargar competiciones de forma masiva’.

El usuario deberé descargar la plantilla subida y volver a subirla rellenada.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

) , , 2. El sistema muestra una
1. El usuario pulsa el botén de *Cargar .
.. . pantalla con un formulario
competiciones de forma masiva ) )

y un archivo de plantilla

3. El usuario descarga la plantilla 4. El sistema espera

6. El sist lee la plantill
5. El usuario sube la plantilla Sistema fee 1a plantilia

y carga los datos
El usuario sube otro tipo de archivo. El sistema muestra al usuario ’Error. El archivo no corresponde

a la plantilla. Por favor use la plantilla proporcionada’

El usuario sube la plantilla de forma correcta. El sistema falla y muestra el error por pantalla ’Error en

el sistema. Por favor inténteleo de nuevo mas adelante’.

TABLA 6.34. CU-A-02. FUENTE: ELABORACION PROPIA

(OF: 0N (MOEOM Modificar datos de otros usuarios

Actores Admin Entrenador Deportista

.. El usuario con rol de admin tendr4 la posibilidad de editar los
Descripcion ] ]
datos de otros usuarios accediendo a su perfil.

Curso tipico de eventos

Actor Sistema

. 2. El sistema muestra una
1. El usuario pulsa sobre un perfil . L o
. la informacién de ese usuario junto con
de usuario e
un boton ’Editar

3. El admin pulsa editar 4. El sistema devuelve un formulario

5. El usuario rellena el formulario 6. El sistema valida

y carga los datos
El usuario rellena los campos del formulario. El sistema da por invalidos los campos. El sistema
muestra los errores al usuario y pide que rellene los campos incorrectos de forma vélida.

O, El usuario rellena los campos del formulario de forma correcta. El sistema falla y muestra al usuario
"Error en el sistema. Por favor inténtelo mds tarde’.

TABLA 6.35. CU-A-03. FUENTE: ELABORACION PROPIA
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6.2. ESPECIFICACION DE REQUISITOS

6.2.1. Clasificacion y plantilla

Los requisitos surgen de las necesidades del cliente y son entendidos como una repre-
sentacion de las prestaciones y competencias necesarias para la implantacion del sistema.
Se clasificaran en dos categorias principales: funcionales y no funcionales.

Requisitos Funcionales: reflejan las actividades a realizar: funcionalidades. Queda-
rdn clasificados de la siguiente forma:

Administracion de los usuarios.

Modulo entrenamientos y revisiones

Moédulo competiciones y jornadas

Moédulo equipos

Moédulo Administracion

Moédulo chat

Requisitos No Funcionales: reflejan las restricciones que se deben cumplir.

Los requisitos quedardn especificados a través de la siguiente plantilla (tabla 6.36).

DOAMYYYY

Descripcion
Prioridad Alta Media Baja
ioiEhetl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.36. REQUISITO RF-01. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

La terminologia usada para elaborar la plantilla queda definida de la siguiente forma:
= ID: identificador del requisito. Seguirén el siguiente formato: XX-NN. Siendo:
e XX: hard referencia a si el requisito es funcional (RF) o No funcional (RNF)

e NN: hard referencia al nimero del requisito, se incrementara de forma ascen-
dente.

Version: fecha en la cual ha sido modificado el requisito por dltima vez. Es impor-
tante para realizar un seguimiento del proyecto.

Nombre: titulo representativo del requisito.

Descripcion: breve descripcion sobre la funcionalidad del requisito.
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= Prioridad: refleja la urgencia del requisito. Serd importante seguir un orden de

prioridad a la hora de implementar las distintas funcionalidades.

e Alta: funcionalidad de la cual dependen otras funcionalidades.

e Media: funcionalidad que depende de otras funcionalidades y a su vez otras

funcionalidades dependen de ella.
e Baja: funcionalidad de la cual no dependen otras funcionalidades.

= Importancia: refleja la necesidad del requisito.

e Esencial: es un requisito de caricter obligatorio.
e Preferible: es un requisito recomendable.

e Opcional: no es un requisito estrictamente necesario.

6.2.2. Requisitos Funcionales

Administracion de usuarios

D RF-01 11/05/2022

Nombre Tipos de usuario

DGl a0l [.a aplicaciOn permitird crear tres tipos de usuario: de-
portista, entrenador y administrador

Prioridad Alta Media Baja

linlogrilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.37. REQUISITO RF-01. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

D RF-02 11/05/2022

Nombre Creacion de Usuario

IDINesletOil El usuario es capaz de registrarse en la aplicacion. Los
atributos necesarios serdn: nombre completo, usuario,
rol, contrasefia

Prioridad Alta Media Baja

linlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.38. REQUISITO RF-02. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.
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Nombre Inicio de sesion

IDINeslelOil El usuario es capaz de iniciar sesion en la aplicaciéon
introduciendo su usuario y su contrasefia

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.39. REQUISITO RF-03. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Cierre sesion

IDNeslelOil El usuario es capaz de terminar la sesién pulsando
"Cerrar Sesion’. Boton que se encuentra accesible en
todo momento

Prioridad Alta Media Baja

Importancia ENSIGE Preferible Opcional

TABLA 6.40. REQUISITO RF-04. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Modificacién Usuario

IDesletOil El usuario es capaz de modificar los datos de su perfil

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.41. REQUISITO RF-05. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Eliminacion Usuario

IDNeslel0il El usuario con cualquier rol es capaz de eliminar su
propia cuenta

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.42. REQUISITO RF-06. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.
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Nombre Consultar perfil propio

IDENGRIGIOIM Cualquier usuario de la aplicacion podré consultar los
perfiles los datos de su perfil

Prioridad Alta Media Baja

Ihlsriilol Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.43. REQUISITO RF-07. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Consultar perfiles ajenos

IDeslvetoil Cualquier usuario de la aplicacién podra consultar los
datos de nombre de usuario, nombre completo, equi-
po, deporte de otros usuarios que no sean administra-

dores.
Prioridad Alta Media Baja
Importancia ESNSIGEI Preferible Opcional

TABLA 6.44. REQUISITO RF-08. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Registro de sesiones

IDENGRIGIOIM [a aplicacion permite llevar un registro de los usua-
rios que inician sesién en la aplicacion.

Prioridad Alta Media Baja

IhiriiloEl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.45. REQUISITO RF-08. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Buscar perfiles

DIl [a aplicacion posee dos apartados uno de entrenado-
res y otro de deportistas, se mostrard en funcién de la
seccion seleccionada un tipo de usuarios u otro.

Prioridad Alta Media Baja

InplviEhoEl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.46. REQUISITO RF-41. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

61



Moédulo entrenamientos y revisiones

Nombre Entrenamientos

DYl [a aplicacion tendrd un modulo de entrenamientos
donde el usuario podra visualizar los entrenamientos
préoximos y pasados.

Prioridad Alta Media Baja

lnviehlotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.47. REQUISITO RF-10. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

D RF-11 11/05/2022

Nombre Creacién de entrenamientos

DNVl etOil El usuario con rol de entrenador o administrador po-
dréd dar de alta un entrenamiento. Los atributos para
dar de alta un entrenamientos serdn los siguientes: ti-
po de entrenamiento, equipo, fecha, hora inicio, hora
fin, lugar y material

Prioridad Alta Media Baja

Importancia EEEEiwE Preferible Opcional

TABLA 6.48. REQUISITO RF-11. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Modificacidn de entrenamientos

IDeslvetOil El usuario con rol de admin o entrenador podrd modi-
ficar cualquier entrenamiento

Prioridad Alta Media Baja

Importancia EEEEiwE Preferible Opcional

TABLA 6.49. REQUISITO RF-12. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

62



Nombre Eliminacion de entrenamientos

IDENGRGIOIM El usuario con rol de admin o entrenador podra elimi-
nar cualquier entrenamiento

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.50. REQUISITO RF-13. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Visualizacion de entrenamientos

IDEeslvetOil Cualquier usuario registrado podra ver la informacion
detallada de sus entrenamientos.

Prioridad Alta Media Baja

Importancia EEEEiwE Preferible Opcional

TABLA 6.51. REQUISITO RF-14. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

D RF-15 13/05/2022

Nombre Revisiones

DGl a0l [.a aplicacion tendrd un apartado de revisiones. Las
revisiones son notas realizadas por los entrenadores
sobre los entrenamientos ya realizados. En usuario
con rol de entrenador o deportista podra acceder a

ellas
Prioridad Alta Media Baja
ioiehetl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.52. REQUISITO RF-15. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

D RF-16 13/05/2022

Nombre Creacion revisiones

IDINesl eIl El usuario con rol de entrenador podréd dar de alta la
revision de un entrenamiento.

Prioridad Alta Media Baja

InplviEhoEl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.53. REQUISITO RF-16. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.
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Nombre Modificacion de revisiones

IDENGRGIOIM El usuario con rol de entrenador podrd modificar las
revisiones realizadas

Prioridad Alta Media Baja

Ihlsriilol Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.54. REQUISITO RF-17. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Eliminacion de revisiones

IDENGRGIOIM El usuario con rol de entrenador podréd eliminar las
revisiones

Prioridad Alta Media Baja

Ihlsriilol Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.55. REQUISITO RF-18. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Visualizacion de revisiones

DGO Cualquier usuario con rol de entrenador o deportista
podra visualizar el detalle de las revisiones de los en-
trenamientos que ha realizado

Prioridad Alta Media Baja

IviriiloEl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.56. REQUISITO RF-19. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.
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Moédulo competiciones y jornadas

Nombre Competiciones

DYl [a aplicacion tendrd un médulo de Competiciones
donde podra ver las proximas competiciones y las pa-

sadas.
Prioridad Alta Media Baja
lnviehlotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.57. REQUISITO RF-20. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

D RF-21 11/05/2022

Nombre Creacién de una competicién

IDNeslelOil El usuario con rol de admin o entrenador podrd dar de
alta una competicion. Los atributos requeridos seran:
lugar, fecha inicio, fecha fin, tipo (regional/naciona-
l/internacional/mundial), equipo, nombre .

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.58. REQUISITO RF-21. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Modificacién una competicién

IDENGRIGI0IM El usuario con rol de admin o entrenador podra modi-
ficar los atributos de una competicién

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.59. REQUISITO RF-22. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.
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Nombre Eliminacién de competiciones

IDENGRGIOIM El usuario con rol de admin o entrenador podra elimi-
nar las competiciones

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.60. REQUISITO RF-23. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Jornadas

IDENGRIGIOIM [.as competiciones estardan formadas por jornadas. El
usuario podra ver las jornadas una vez acceda a la
competicion

Prioridad Alta Media Baja

IhiriiloEl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.61. REQUISITO RF-24. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Creacion de Jornada

DRG0 El usuario con rol de admin o entrenador podrd dar de
alta una jornada. Los atributos requeridos seran: nom-
bre de la jornada, tipo ( por ejemplo calentamiento,
partido/programa, estiramientos...), fecha, hora inicio,
hora fin, lugar

Prioridad Alta Media Baja

Iinlirilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.62. REQUISITO RF-25. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.
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Nombre Modificacién una jornada

IDENGRGIOIM El usuario con rol de admin o entrenador podra modi-
ficar los atributos de una jornada

Prioridad Alta Media Baja

Ihlsriilol Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.63. REQUISITO RF-26. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.

Nombre Eliminacién de jornadas

IDENGRGIOIM El usuario con rol de admin o entrenador podra elimi-
nar las jornadas

Prioridad Alta Media Baja

Ihlsriilol Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.64. REQUISITO RF-27. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.

Nombre Visualizacion de competiciones

IDENGRGI0IM Cualquier usuario podré visualizar la informacion de-
talladas de las competiciones que tiene asociadas

Prioridad Alta Media Baja

Ihvsriilol Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.65. REQUISITO RF-28. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

Nombre Visualizacion de jornadas

IDENGRGI0IM Cualquier usuario podré visualizar la informacién de-
tallada de cada jornadas

Prioridad Alta Media Baja

IhsriiloEl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.66. REQUISITO RF-29. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.
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Moédulo de equipos

Nombre Equipos

Dt El usuario contard con un moédulo donde podrd ver
todos sus equipos asignados e interactuar con ellos

Prioridad Alta Media Baja

Importancia EEEEIGE Preferible Opcional

TABLA 6.67. REQUISITO RF30. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.

Nombre Creacion de Equipo

DNV etOIl El usuario con rol de admin podra dar de alta un equi-
po. Para ello requerird los siguientes atributos: nom-
bre, ciudad, deporte, entrenadores, n° de deportistas,
deportistas, categoria

Prioridad Alta Media Baja

linlsrilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.68. REQUISITO RF-31. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.

Nombre Modificacién de equipo

IDENGRGIOIM El usuario con rol de admin o entrenador podra modi-
ficar los atributos de un equipo previamente creado.

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.69. REQUISITO RF-32. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.
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Nombre Visualizacién de equipo

IDNeslvetOil El usuario cualquier rol podra visualizar la informa-
cion detallada de cada equipo

Prioridad Alta Media Baja

Iinlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.70. REQUISITO RF-33. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.

Nombre Eliminacién de equipos

IDENGRGI0IM El usuario con rol de admin podra eliminar las equi-
pos

Prioridad Alta Media Baja

Ihlsriilol Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.71. REQUISITO RF-34. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.

Moédulo de administracion

Nombre Alta masiva de entrenamientos

DIV etOIl El usuario con rol de admin podra dar de alta entrena-
mientos de forma masiva. Descargando una plantilla
que debera ser rellenada y subida de nuevo

Prioridad Alta Media Baja

InplviEhetl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.72. REQUISITO RF-35. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.
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Nombre Alta masiva de competiciones

IDNeslvetOil El usuario con rol de admin podra dar de alta campe-
ticiones de forma masiva. Descargando una plantilla
que deberd ser rellenada y subida de nuevo

Prioridad Alta Media Baja

IhiriiloEl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.73. REQUISITO RF-36 FUENTE: ELABORACION
PROPIA.

Modificacion de datos de usuario

IDENGRHIGI0IM El usuario con rol de admin podrd modificar los datos
de cualquier usuario con rol de entrenador o deportis-
ta

Prioridad Alta Media Baja

Importancia EEEEiGE Preferible Opcional

TABLA 6.74. REQUISITO RF-37. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.

Modulo Chat

Nombre Chat

IDNesletOil El usuario tendrd un acceso a un chat de equipo. Ten-
dré la capacidad de abrir una conversacién

Prioridad Alta Media Baja

Inlsriilotl Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.75. REQUISITO RF-38. FUENTE: ELABORACION
PROPIA.
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Nombre

Enviar mensaje

Descripcion

Prioridad

Importancia

Tras acceder al chat el usuario serd capaz de enviar
mensajes

Alta Media Baja
Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.76. REQUISITO RF-39. FUENTE: ELABORACION

PROPIA.

Nombre

Descripcion

Prioridad

Importancia

Cerrar chat

Tras acceder al chat el usuario serd capaz cerrar la
conversacion

Alta Media Baja
Esencial Preferible Opcional

TABLA 6.77. REQUISITO RF-40. FUENTE: ELABORACION

PROPIA.

6.2.3. Requisitos No Funcionales

RNF-01 14/05/2022

Nombre

Nombre Aplicacién

DNV etOIl [.a aplicacion recibiréd el nombre de Be-Sync

Prioridad

No Aplica

Importancia

No Aplica

TABLA 6.78. REQUISITO RNF-01. FUENTE:ELABORACION

PROPIA.

RNE-02 14/05/2022

Nombre

Color Aplicacion

Descripcion

Los colores de la aplicacién serdn principalmente el

verde (C9E265) y el gris (2B3034)

Prioridad

No Aplica

Importancia

No Aplica

TABLA 6.79. REQUISITO RNF-02. FUENTE:ELABORACION

PROPIA.
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RNF-03 14/05/2022

Nombre Modo de uso

IDENUROIOIM [a aplicacion podra utilizarse en los navegadores
Google Chrome, Safari, Microsoft Edge y Morzilla
Firefox

Prioridad No Aplica

Iihariilotlm No Aplica

TABLA 6.80. REQUISITO RNF-03. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

RNF-04 14/05/2022

Conexion

IDENGRGI0IM [a aplicacion podrd utilizarse tinicamente con acceso
a internet

Prioridad No Aplica

Iinariilotlm No Aplica

TABLA 6.81. REQUISITO RNF-04. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

RNF-05 14/05/2022

Lenguaje de programacion

IDeslvetOil [a aplicacion se desarrollard en lenguaje de progra-
macion Java, TypeScript y HTML

Prioridad No Aplica

Iinlariilotl No Aplica

TABLA 6.82. REQUISITO RNF-05. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.

RNF-06 14/05/2022

Autenticacion de usuarios

DGR [a aplicacion utilizard OAuth2 para la autenticacion
de usuarios

Prioridad No Aplica

Ihariilotlm No Aplica

TABLA 6.83. REQUISITO RNF-06. FUENTE:ELABORACION
PROPIA.
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7. ARQUITECTURA

7.1. Modelo de informacion

En este apartado se definird la vista 16gica de la

aplicacion a través del modelo de informacion, el

cual permitird entender de forma global como que-

da definida la informacién y como se se relacionan

los distintos conceptos. Para su definicion se desa-
rrollard un diagrama de clases UML [Figura 7.2],
el cual seguird las especificaciones definidas en la
Leyenda [Figura 7.1].

Relacion de asociacion

Relacion de composicion

Relacion de agregacion

NombreClase

Afributo

%% Multiplicidad

Herencia

Fig. 7.1. Leyenda Diagrama de Clases
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Jornada TipoCompeticion
Fecha_inicio
Id Local
Fecha_fin .
MNombre Municipal
Equipos )
Fecha_inicio Regional
Jomadas X
Fecha_fin MNacional
Lugar
Tipo Internacional 4=
Tipo . LogAuditoria
Mundial
0. Id
- 4. User Username
Revision -
Fecha_inicio
d . 1 - | Equipo Id -
* Entrenamiento = Fecha T
Material_adjunto 9 Id 1 3 = | Username i
Comentarios Tipo Nombre Email
Entrenador - Enirenadores <= Password <<gnumeration>>
Fecha_inicio N ERole
Deportistas <= Role<= "
Fecha_fin
- Categoria ROLE_ADMIN
Lugar
g Deporte ROLE_MODERATOR
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Fig. 7.2. Diagrama de clases. Fuente: Elaboracién propia a través del recurso Draw.io [70]

Clase User:

= Atributos:
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e ID: cédigo que representa de forma unica al usuario. El sistema lo utilizara
para identificar a cada usuario de forma independiente.

e Username: nombre de usuario. El usuario lo utilizara para identificarse en la
aplicacion. Es tnico, no puede haber dos usuarios iguales.

e Email: direccion de correo electrénico del usuario. Los usuarios podran tener
solo una cuenta de email asociada a una cuenta en la aplicacion.

e Password: contrasefia de la cuenta. Serd definida por el usuario en su registro.
La contrasefia serd codificada en bruto junto con el rol del usuario.

e Role: cada usuario podréd obtener un tnico rol. El rol restringird el acceso a
ciertas acciones en la aplicacion. Existiran tres tipos de roles:

o ADMIN: rol utilizado por los administradores.
o MODERATOR: rol utilizado por los entrenadores.
o USER: rol utilizado por los deportistas.

» Relaciones:

e User-Equipo: relacién de composicién. El usuario puede pertenecer a uno o
mads equipos. Se tiene en consideracién que un entrenador puede entrenar a
varios equipos de un mismo club, igual que un administrador puede gestio-
nar varios equipos de un mismo club. Adicionalmente, se tiene en cuenta que
un deportista puede pertenecer a uno o varios equipos. Un ejemplo para es-
ta ultima relacion, seria un deportista que pertenece a dos equipos distintos
que compiten en diferente categoria. En el Patinaje Sincronizado sobre Hie-
lo, puede darse dicho caso. Un patinador puede pertenecer a un equipo de la
categoria Senior y al mismo tiempo formar parte de un equipo de la categoria
Junior.

e User-LogAuditoria: un usuario puede tener varios registros en la aplicacion.
Puede iniciar sesion varias veces.

e User-Entrenador/Admin/Deportista: Relacion de herencia. Cada clase he-
reda los atributos de la clase Usuario.

Clase Equipo:

m Atributos:

e ID:cddigo que representa de forma tnica al equipo. El sistema lo utilizard
para identificar a cada equipo de forma independiente.

e Nombre: nombre identificativo del equipo. Puede darse el caso de que dos
equipos tengan el mismo nombre, siempre y cuando pertenezcan a dos cate-
gorfas diferentes.

e Entrenador: un equipo estard formado por uno o varios entrenadores, por lo
que dicho elemento quedara representado en forma de lista.

e Deportista: un equipo estard formado por uno o varios deportistas, por lo que
dicho elemento quedara representado en forma de lista.
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e Categoria: define el nivel al que compite el equipo, por lo general las catego-
rias suelen depender de la edad de los deportistas que conforman el equipo.
e Deporte: deporte que realiza dicho equipo deportivo. Una misma entidad de-

portiva puede llevar equipos que realicen distintas actividades.
e Chat:

m Relaciones:

e Equipo-User: un equipo estd compuesto por 3 o mds usuarios. Este minimo
se debe a que no puede existir un equipo si no tiene un deportista, un entrena-
dor y un administrador. El administrador a la hora de crear el equipo debera
asignarle obligatoriamente un entrenador y un deportista. Una vez el equipo
ha sido creado queda asociado al administrador que lo dio de alta.

e Equipo-Competicion: un equipo puede participar en varias competiciones.

e Equipo-Chat: Cada equipo tendrd inicamente un chat en el que los usuarios
puedan comunicarse.

¢ Equipo-Entrenamiento: un equipo puede realizar o no diversos entrenamien-
tos.

Clase Entrenamiento:

= Atributos:

e ID:cédigo que representa de forma tnica al entrenamiento. El sistema lo uti-
lizard para identificar a cada entrenamiento de forma independiente.

¢ Tipo: tipo de entrenamiento que se realizard. Un equipo puede realizar entre-
namientos con diferentes objetivos (entrenamiento fisico, entrenamiento tic-
tico, entrenamiento especifico de hielo, ballet, etc).

e Fecha inicio: fecha y hora en la que comienza el entrenamiento.

e Fecha fin: fecha y hora en la que finaliza el entrenamiento.

e Lugar: lugar o instalacién donde se realizard el entrenamiento. De esta forma
el sistema podré llevar un control de la disponibilidad de dicha instalacién.

e Material: ciertos tipos de entrenamiento suelen requerir material complemen-
tario, serd un apartado opcional.

m Relaciones:

e Entrenamiento-Equipo: un entrenamiento puede ser realizado por un tnico
equipo.
¢ Entrenamiento-Revision: un entrenamiento puede tener asociada una unica

revision.

Clase Revision:

= Atributos:
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e ID:cddigo que representa de forma unica la revision. El sistema lo utilizara
para identificar a cada revision de forma independiente.

e Material adjunto: este atributo representa los archivos que quedan asociados
a la revision, pueden ser tanto fotografias como elementos de video.

e Comentarios: los comentarios representan las anotaciones/Correcciones rea-

lizadas por el entrenador.
e Entrenador: Cada revision serd realizada por un entrenador, a la hora de su
creacion se almacenara dentro de la revision el id del entrenador que la cred.

» Relaciones:

¢ Revision-Entrenamiento: una revisién representa un tinico entrenamiento.

Clase Competicion:

= Atributos:

e ID:cédigo que representa de forma tnica la competicion. El sistema lo utili-
zard para identificar a cada competicion de forma independiente.

e Nombre: nombre identificativo de la competicion.

e Fecha inicio: fecha y hora en la que comienza la competicidn.

e Fecha fin: fecha y hora en la que finaliza la competicidn.

e Equipos: una competicién esta formada por varios equipos, por lo que serd un
elemento informado en forma de lista con los ids de los equipos que formaran
parte de ella.

e Lugar: lugar donde se realizard la competicion.

e Tipo: tipo de competicion, este campo hard referencia al cardcter de la com-
peticion (Solo puede tomar un valor: local, municipal, regional, nacional, in-
ternacional o mundial)

m Relaciones:

e Competicion-Equipo: una competicion esta formada por uno o varios equi-
pos.

e Competicion-Jornada: una competicién esta formada por una o varias jorna-
das. De esta forma se tiene en cuenta los tipos equipos que pueden formar par-
te de la aplicacion. Equipos que participan en ligas (competiciones de varias
jornadas consecutivas) y equipos que participan en campeonatos individuales
(competiciones con solo una jornada).

Clase LogAuditoria:

= Atributos:

e ID:cddigo que representa de forma unica la auditoria. El sistema lo utilizard
para identificar a cada auditoria de forma independiente.
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e Username: nombre del usuario que ha iniciado la sesion.

e Fecha inicio: fecha y hora en la que el usuario inicia la sesion.

e Fecha fin: fecha y hora a la que el usuario cierra la sesion.

m Relaciones:

e LogAuditoria-User: el Log auditoria registra los accesos a la aplicacién de

todos los usuarios.

7.2. Modelo de implementacion

El modelo de implementacidn refleja la vista de desarrollo del sistema, es decir, como

quedan organizados los componentes software en el entorno de desarrollo. De esta forma,

se reflejard de forma explicita lo comentado en el entorno operacional [Seccién 4.5 de

este documento], el cual comentaba que la aplicacion a desarrollar sigue una arquitectura

Modelo-Vista-Controlador.

La mejor forma para describir el modelo de implementacion
es el diagrama de componentes UML, ya que este refleja como
se divide el sistema y como se relacionan esas divisiones entre

MODELO

BBDD

componente
si. La Figura 7.4 representara el modelo de implementacién de
la aplicacién BeSync, el cual sigue la leyenda especificada en la ‘”‘eilsz
ﬁgura 7.3. requerida  proporcionada
CONTROLADOR
— {l usuarioRepository
USUARIO
£]
—_ AuthRepaository
{l equipoRepository
— EQUIPO
{l entrenamientoRepository
— ENTRENAMIENTO
VISTA
{l {l {l revisionRepository
VISTA I ———— APPCONTROLLER REVISION
{l competicionRepository
— COMPETICION
{l JjornadaRepository

— JORNADA

Fig. 7.4. Diagrama de componentes. Fuente: Elaboracién propia

El componente VISTA es la interfaz por la cual el usuario se re-
laciona con el sistema. La arquitectura de este componente se ha
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construido a través de Angular, la cual lleva embebida un patrén

MVC para su desarrollo, por lo que se ha creado dentro de ella un

componente por cada componente que aparece en el controlador.

De esta forma el sistema adquiere flexibilidad e independencia,

facilitando asf la realizacion de cambios en su futuro mantenimiento. Este componente
es utilizado por el explorador web para generar la vista. El componente vista genera las
peticiones http que son atendidas por el controlador.

El componente APPCONTROLLER representa la entrada a la aplicacién, escucha
las peticiones y redirige al usuario al componente que este necesite. Es utilizado por el
resto de componentes para atender las peticiones.

El componente USUARIO escucha las peticiones que hacen referencia las gestiones
que puede realizar un usuario sobre su perfil. Dependera del componente AuthController
para determinar que gestiones puede o no puede realizar el usuario. Adicionalmente ha-
rd uso de la interfaz userRepository para acceder a la base de datos. Entre las distintas
gestiones se encuentran:

= Mostrar usuarios.

= Mostrar un usuario.

= Mostrar usuarios por rol.
» Guardar usuario.

s Editar usuario.

= Eliminar usuario.

» Identificar usuario.

El componente EQUIPO escucha las peticiones que hacen referencia las gestiones
que puede realizarse sobre un equipo. Dependerd del componente AuthController para
determinar que peticiones a las que puede o no puede acceder el usuario. Adicionalmente
hard uso de la interfaz equipoRepository para acceder a la base de datos. Entre las distintas
gestiones que se pueden realizar se encuentran:

= Mostrar equipos.

Mostrar un equipo.

Mostrar usuarios por entrenador.

Mostrar usuarios por deportista.

Guardar equipo.
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= Editar equipo.

= Eliminar equipo.

El componente ENTRENAMIENTO escucha las peticiones que hacen referencia
las gestiones que puede realizarse sobre un entrenamiento. Dependerd del componente
AuthController para determinar que peticiones a las que puede o no puede acceder el
usuario. Adicionalmente hard uso de la interfaz entrenamientoRepository para acceder a
la base de datos. Entre las distintas gestiones que se pueden realizar se encuentran:

Mostrar entrenamientos por orden de fecha.

Mostrar un entrenamiento.

Mostrar entrenamientos por entrenador.

Mostrar entrenamientos por deportista.

Guardar entrenamiento.

Editar entrenamiento.

Eliminar entrenamiento.

El componente REVISION escucha las peticiones que hacen referencia las gestiones
que puede realizarse sobre una revision. Dependera del componente AuthController para
determinar las peticiones a las que puede o no puede acceder el usuario. Adicionalmen-
te hard uso de la interfaz revisionRepository para acceder a la base de datos. Entre las
distintas gestiones que se pueden realizar se encuentran:

= Mostrar revision por orden de fecha.
= Mostrar un revision.

= Mostrar revisién por equipo.

= Mostrar revision por entrenador.

= Mostrar revision por deportista.

= Guardar revision.

= Editar revision.

» Eliminar revision.
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El componente COMPETICION escucha las peticiones que hacen referencia las ges-
tiones que puede realizarse sobre una competicion. Dependera del componente AuthCon-
troller para determinar las peticiones a las que puede o no puede acceder el usuario.
Adicionalmente hara uso de la interfaz competicionRepository para acceder a la base de
datos. Entre las distintas gestiones que se pueden realizar se encuentran:

= Mostrar competicion por orden de fecha.
= Mostrar un competicion.

= Mostrar competicién por equipo.

= Guardar competicion.

= Editar competicion.

= Eliminar competicion.

El componente JORNADA escucha las peticiones que hacen referencia las gestiones
que puede realizarse sobre una jornada. Dependera del componente AuthController para
determinar las peticiones a las que puede o no puede acceder el usuario. Adicionalmen-
te hard uso de la interfaz jornadaRepository para acceder a la base de datos. Entre las
distintas gestiones que se pueden realizar se encuentran:

= Mostrar jornada por orden de fecha.
= Mostrar un jornada.

= Mostrar jornada por equipo.

= Guardar jornada.

= Editar jornada.

= Eliminar jornada.

El componente AUTHCONTROLLER escucha todas las peticiones y autoriza a los
usuarios a ciertas gestiones, dependiendo del rol. Adicionalmente también se encarga de
autenticar a los usuarios cuando se registran.

El componente BBDD referencia a la base de datos que representa el modelo, es decir
los datos, como se relacionan y se almacenan. Ofrece servicio a todos los componentes
del controlador a través de consultas o inserciones.
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8. DISENO

8.1. Diseno de interfaces

Esta seccién documentard el disefio de la interfaz de la aplicacion. Quedard subdivi-
dida en secciones.

8.1.1 Paginas accesibles sin registro.

8.1.2 P4gina Home.

8.1.3 Péagina Perfil de Usuario.

8.1.4 P4gina Visualizacion de perfiles.

8.1.5 Pagina Entrenamientos y revisiones.

8.1.6 P4gina Competiciones y jornadas.

8.1.7 Pagina Equipos.

8.1.8 Modales

A la hora de realizar el disefio de la web se ha llevado acabo todas las regulaciones
vistas en el marco regulador [Capitulo 3 de este documento]. De tal forma que se ha
elaborado un pie de pdgina visible en todas las pdginas de la aplicacion con acceso a la
politica de privacidad, el aviso legal y la politica de cookies. Adicionalmente, este pie de
pagina incluye al responsable de datos (Paula Lopez) y el afio actual, afio en el cual se ha
desarrollado y actualizado la pagina por ultima vez.

A la hora de realizar el disefio de interfaces se ha tenido en cuenta en todo momento
las Heuristicas de Nielsen [74], reglas utilizadas con el objetivo de hacer el uso de la
aplicacién un proceso facil para el usuario. Las heuristicas quedan definidas en la tabla
8.1.
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Heuristicas de Nielsen

1. Visibilidad del estado del sistema

2. Conciencia entre sistema-mundo real

3. Control y libertad para el usuario

4.Consistencia y Estandares

5. Prevencién de errores

6. Reconocimiento en lugar de recuerdo

7. Flexibilidad y eficiencia de uso

8. Estética y diseno minmalista

9. Ayuda en el reconocimiento, diagnostico y recuperacion de errores
10. Ayuda y documentacion

TABLA 8.1. HEURISTICAS DE NIELSEN

8.1.1. Paginas accesibles sin registro

La aplicacion BeSync unicamente hard accesible tres pdginas a los usuarios que no
estén registrados en la aplicacion:

bessync HOME LOGIN REGISTRO

(TE INTERESA?

Politica de privacidad | AvisoLegal | Politica de cookies
o 2

Fig. 8.1. P4gina Home Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

HOME: la pagina de inicio presenta una pequeifia presentacion sobre el contenido que
ofrece la aplicacion. Permite al usuario la opcidn de redirigirse a las paginas de registrarse
o de iniciar sesion [Figura 8.1].
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be;t;sync HOME LOGIN REGISTRO

REGISTRO
[mmmms ]

mi

no to
nor sario
contrasefia

v He Leido Y Acepto La Politica De Privacidad De Be Sync

REGISTRO

Politica de privacidad | AvisoLegal | Politica de cookies
@ Pauia Lipez Doz 2022

Fig. 8.2. Pagina Registro Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

REGISTRO: la pagina de registro ofrece al usuario la opcion de registrarse en la apli-
cacion. Para ello deberdn ser rellenados los distintos campos: nombre completo, nombre
de usuario, email, contrasea, rol. También muestra una casilla que debe quedar seleccio-
nada afirmando que se han leido y se estd de acuerdo con la politica de privacidad. [Figura
8.2].

be:’ﬁsync HOME LOGIN REGISTRO

LOGIN .

Nombre de Usuario

Contrasefia
contrasefia

Politica de privacidad | AvisoLegal | Politica de cookies
O Fu 2022

Fig. 8.3. P4gina Login Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

LOGIN: la pdgina de login ofrece al usuario la opcién de iniciar sesion en la aplica-
cion. Para ello deberdn ser rellenados los distintos campos: nombre de usuario y contrase-
na. [Figura 8.3]. Si estos campos son verificados correctamente, la pdgina redireccionara
al usuario a la pagina de Home de los usuarios registrados, dependiendo del rol estd pa-
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gina poseerd un formato u otro (Admin [Figura 8.4], Entrenador [Figura 8.5], Deportista
[Figura 8.6]).

8.1.2. Paginas Home

Como se ha ido comentando a lo largo del documento, cada tipo de usuario tendrd
acceso a ciertas acciones en funcidn de su rol, esto se ve especialmente diferenciado en la
pagina de inicio. Cada rol tendrd unas opciones disponibles.

be;ﬁfsync HOME CERRAR SESION O

visuAuzaR

VISUALIZAR
USUARIOS

CARGA MASIVA
DE EQUIPOS

ANADIR NUEVO
£QUIPO

ANADIR NUEVO
ENTRENAMIENTO
ANADIR NUEVA
COMPETICION

VER MIS
ENTRENAMIENTOS

CARGA MASIVA DE

[ ]
ENTRENAMIENTOS '

[ ..}

[ .}

]

veRmis 1]
cowrenconss g

CARGA MASIVA
DE COMPETICIONES

Politica de privacidad Politica de cookies.

Fig. 8.4. Pagina Admin Home Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

HOME ADMIN: el administrador contara con todas las funcionalidades disponibles
que ofrece la aplicacion, salvo las revisiones [Figura 8.4]. Cada uno de los contenedores
blancos forman un enlace que redirigira al usuario a la actividad que se describe en estos.
Por ejemplo al pulsar sobre ’Carga Masiva de Entrenamientos’ el sistema redirigira al
usuario a una pantalla como la mostrada en la Figura 8.13.

beﬁsync HOME CERRAR SESION O

ANADIR NUEVO
ENTRENAMIENTO

Politica de privacidad

Fig. 8.5. Pagina Entrenador Home Be Sync. Fuente: Elaboracién propia
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HOME ENTRENADOR: esta pantalla muestra de forma general las funcionalidades
a las que puede acceder un entrenador, desaparece la opcion de carga masiva y visuali-
zacion de usuarios, pero surge la funcionalidad de realizar revisiones, opcion inicamente
habilitada para los usuarios con este rol.

be;ﬁsync HOME CERRAR SESION &

VISUALIZAR
REVISIONES

ver s 1]
cowrerconss  ERE

Politica de privacidad olitica de cookies

Fig. 8.6. P4gina Deportista Home Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

DEPORTISTA HOME: esta pantalla muestra de forma general las funcionalidades
a las que puede acceder un deportista, desaparece la opcion de adicién de equipos, entre-
namientos o revisiones, se conservan el resto de funcionalidades basicas sobre la visuali-
zacion de entrenamientos, competiciones, equipos y revisiones, asi como la visualizacién
del propio perfil.

8.1.3. Perfil de usuario

OME» MI PERFIL CERRAR SESION &

MI PERFIL - @UserAdmin

NOMBRE:  Usuario admin
USERNAME:  @UserAdmin
EMAIL:
PASSWORD: **

:  Admin

EDITAR

ELIMINAR

Politica de privacidad | A Politica de cookies

Fig. 8.7. P4gina Perfil Admin Be Sync. Fuente: Elaboracién propia
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PERFIL ADMIN: esta pantalla muestra los datos del usuario que acaba de iniciar
sesion. Si el usuario iniciado es un administrador, encontrara los datos como el nombre,
el nombre de usuario, el email, la contrasefia .la foto de perfil y el rol (administrador).
El usuario podrd modificar sus datos, salvo el rol de usuario. Adicionalmente tendrd la

opcidn de eliminar su cuenta.

CERRAR SESION O

be:"sync HOME» MI PERFIL

MI PERFIL - @UserEntrenador

NOMBRE:  Usuario entrenador

USERNAME:  @UserEntrenador

EMAIL:  entrenador@email.com
PASSWORD:  **
:  entrenador

:  Principal

EDITAR

ELIMINAR

Politica de privacidad | Aviso Legal | Politica de cookies

Fig. 8.8. P4gina Perfil Entrenador Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

PERFIL ENTRENADOR: esta pantalla muestra los datos del usuario que acaba de
iniciar sesion. Si el usuario iniciado es un entrenador, se mostraran los mismos datos
que se mostraban en el perfil de administrador [Figura 8.7] y adicionalmente el tipo de

entrenador.

be;ﬁisync HOME» MI PERFIL CERRAR SESION O

MI PERFIL - @UserDeportista

NOMBRE:  Usuario deportista

USERNAME:  @UserDeportista
EMAIL:  deportista@email.com
PASSWORD:

ROL:  deportista

PESO:

ALTURA:

NACIMIENTO:

NACIONALIDAD:

Politica de privacidad | A
e

00.00
00.00
01/01/1888 EDITAR

Espana ELIMINAR

al | Politica de cookies

Fig. 8.9. Pagina Perfil Deportista Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

PERFIL ENTRENADOR: esta pantalla muestra los datos del usuario que acaba de

iniciar sesion. Si el usuario iniciado es un deportista, este tendra a su disposiciéon mu-
chos mds datos que en el caso del entrenador o el administrador. Informacién necesaria
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y util para los entrenadores. Entre estos datos se encuentran: el peso, la altura, fecha de

nacimiento y nacionalidad.

8.1.4. Visualizacion de perfiles

be;jj_i-sync HOME» DEPORTISTAS

@UserAdmin

Mi Perfil
Equipos
Deportistas
Entrenadores
Entrenamientos

Competiciones

Fig. 8.10. Pagina Deportista Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

Bienvenido/a,

DEPORTISTAS

LISTADO DEPORTISTAS

OLATZ MARTINEZ

CARLA TEJEDOR

LAURA GIL

LUCAS VAZQUEZ
LUCIA NUNEZ
MARTA CABELLERO
RAQUEL VALENZUELA
JIMENA LOPEZ
MARTINA PEREZ
SOFIA SANZ

MARIA MESAS

Politica de privacidad | Aviso Legal
O Pavia

CERRAR SESION ()

SOFIA RODRIGUEZ

EDITAR ELIMINAR

Politica de cookies

DEPORTISTAS: en el menu lateral de encuentra la opcién ’Deportistas’ al pulsar

dicho enlace se redirigird al usuario a una pagina donde se muestran los nombres de todos

los deportistas registrados. Si se pulsa en uno de los nombres se desplegara el componente

de color blanco mostrado en la figura 8.10, que estard compuesto por la informacién

general del deportista: nombre de usuario, equipo al que pertenecen y el deporte que

practican. Si el usuario que estd visualizando la pdgina es un administrador se le mostraran

las opciones de eliminar o editar dicho usuario.
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be;j‘sync HOME» ENTRENADORES CERRAR SESION (&

Bienvenidora, ENTRENADORES

@UserAdmin

Mi Perfil

Equipos LISTADO ENTRENADORES

ESTER PLAZA

Deportistas " A
Entrenadores ELYA METVA ; -
o . ENRIQUE TORNAS .
fhenamienios Bl DIEGO REDONDO
CempEHEioneD I DANIELA NEREA EDITAR ELIMINAR

FERNANDO LOBEJON
HELENA MARIA LOPEZ
LAURA ALVAREZ
JORGE LOPEZ

Politica de privacidad | AvisoLegal | Politica de cookies
or 22022

Fig. 8.11. Pagina Entrenadores Be Sync. Fuente: Elaboracion propia

ENTRENADORES: en el menti lateral de encuentra la opcién ’Entrenadores’ al pul-
sar dicho enlace se redirigird al usuario a una pagina donde se muestran los nombres
de todos los entrenadores registrados. Si se pulsa en uno de los nombres se desplegard
el componente de color blanco mostrado en la figura 8.11, que estard compuesto por la
informacidn general del entrenador: nombre de usuario, equipos a los que entrena y el
deporte que practica. Si el usuario que esté visualizando la pigina es un administrador se
le mostraran las opciones de eliminar o editar dicho usuario.

8.1.5. Entrenamientos y revisiones

he,"sync HOME » ENTRENAMIENTOS CERRAR SESION O

PROXIMOS ENTRENAMIENTOS
TIPO  FECHA INICIO FINALIZACION
Fsico 0110972022

HIELO 01/0972022 22

[rowruson suer sz ;2o

Politica de privacidad | AvisolLegal | Poltica de cookies

Fig. 8.12. Pagina Entrenamientos Admin Be Sync. Fuente: Ela-

boracién propia

ADMIN ENTRENAMIENTO: en el caso de los administradores, el médulo de en-
trenamientos se observan todos los entrenamientos que se van a llevar acabo. Al pulsar
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sobre ’Ver detalle’ de uno de los entrenamientos de la lista, aparecerd el componente de
color blanco mostrado en la figura 8.12. Adicionalmente, se muestran dos enlaces mas:
“afadir entrenamiento nuevo’ y ’carga masiva de entrenamientos’.

be;:jsync HOME » ENTRENAMIENTOS»Carga masiva CERRAR SESION &

Bienvenido/a,
@UserAdmin

CARGA MASIVA DE ENTRENAMIENTOS

DESCARGAR
PLANTILLA

Mi Perfil

Equipos selecionar archivo ‘ ningin archivo seleccionado
Deportistas
Entrenadores

Entrenamientos

Competiciones

Politica de privacidad | Aviso Legal | Politica de cookies
0O~ Diaz 2022

Fig. 8.13. Pagina Entrenamientos: Carga Masiva Be Sync. Fuente: Elaboracién propia

CARGA MASIVA ENTRENAMIENTOS: esta pagina es inicamente accesible por
los usuarios con rol de administrador. Muestra un contenedor que incluye la opcién de
descargar una plantilla, la cual tras ser rellenada por el administrador, se adjuntara en el
formulario visible en el contenedor.

bessync roverenrenamienTos CERRAR SESION ®

PROXIMOS ENTRENAMIENTOS
£QuIPO TIPO  FECHA NGO FINALIZACION
TEAMFUSION  FISICO 01/09/2022 2130 230
TEAMMIRUM  HIELO. 01/09/2022 2230 2530

TEAMFUSION BALLET 02092022  21:30 2200

£QUIPO PO FECHA INICIO FINALIZACION

TEAMFUSION FISICO 01/08/2022  21:3 230

Fig. 8.14. Pagina Entrenamientos Entrenador. Fuente: Elabora-
cién propia

ENTRENAMIENTOS ENTRENADOR: en €l caso de los entrenadores, la lista de
proximos entrenamientos estard formada unicamente por los entrenamientos que este
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usuario tiene asignados. Adicionalmente se mostrardn los antiguos entrenamientos jun-
to con la opcidn de afiadir una revision sobre dicho entrenamiento, asi como la opcién de
afiadir nuevos entrenamientos.

he,j‘sync HOME » ENTRENAMIENTOS CERRAR SESION O

PROXIMOS ENTRENAMIENTOS UoAR: Male 3 K

£QuIPO PO FECHA

PO FECHA INICID FINALIZACION

Politica de privacidad. |

Fig. 8.15. Pagina Entrenamientos Deportista. Fuente: Elabora-

cién propia

ENTRENAMIENTOS DEPORTISTA: en el caso de los deportistas, el médulo de
entrenamientos se observan todos los entrenamientos que tiene asignados ese deportis-
ta en concreto. A diferencia del rol de administrador o de entrenador, no podrd afadir
entrenamientos de ningin modo.

be;::sync HOME ENTRENAMIENTOS» AR adir CERRAR SESION ()

Bienvenido/a,
@UserAdmin

ANADIR ENTRENAMIENTO
Mi Perfil o LUGAR:

Erizes FECHA:
Deportistas

INICIO:
Entrenadores
FIN:

Entrenamientos

Competiciones TIPO:
MATERIAL:

[{elUl{o" <ciccciona un equipo

Politica de privacidad | Avis | | Politica de cookies
e )

Fig. 8.16. Pagina Afiadir Entrenamiento. Fuente: Elaboracién propia

ANADIR ENTRENAMIENTO: esta pigina solo podré ser accedida por usuarios
con rol de entrenador o administrador. Muestra un formulario con los campos necesarios
para poder construir un entrenamiento nuevo: lugar, fecha, hora inicio, hora fin, tipo de
entrenamiento, material y equipo. El dropdown’ mostrard los equipos que cada usuario

"Dropdown: lista desplegable.
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tiene asignado.

be‘,’jsync HOME» ENTRENAMIENTOS»Afiadir Revisién CERRAR SESION ()

Bienvenido/a,

" < ANADIR REVISION

Mi Perfil 5 COMENTARIO:

Equipos

Deportistas

ARCHIVOS: [EEEETIEUEIS TR il

Entrenadores.

Entrenamientos

Competiciones.

Politica de privacidad | olitica de cookies
e

Fig. 8.17. Pagina Afadir Revision. Fuente: Elaboracion propia

ANADIR REVISION: esta pagina solo podra ser accedida por usuarios con rol de
entrenador. Muestra un formulario con los campos necesarios para poder construir una re-
vision nueva: comentarios y archivo adjunto. La pdgina muestra también el entrenamiento
al cual se le esta realizando la revision.

beii"fsync HOME »ENTRENAMIENTOS » Revision CERRAR SESION &

Bienvenido/a,

Fiisua” ¢ REVISION HIELO MIRUM 1/09/2022

2

Mi Perfil
Equipos
Deportistas
Entrenadores

Entrenamientos

Competiciones.

EDITAR ELIMINAR

Politica de privacidad | AvisoLegal | Politica de cookies
O Pauac 22

Fig. 8.18. Pagina Revision. Fuente: Elaboracién propia

REVISION: la pagina de revisiones serdn accesibles por los deportistas y los entre-
nadores, los botones de editar y eliminar serdn visibles inicamente por los entrenadores.
Se accederan a ellas a partir del botén ’Ver Revision’ adjunto a cada entrenamiento 8.15.
Las revisiones incluyen el nombre del entrenamiento en la cabecera del contenedor y la
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informacion sobre el entrenamiento a al derecha, adicionalmente se encuentra una flecha,
la cual es un enlace a la pagina anterior en la que se encontraba el usuario, dado el sistema
de navegabilidad esta pagina seria la referenciada en la figura 8.15.

8.1.6. Competiciones y jornadas

be;jsync HOME» COMPETICIONES CERRAR SESION O

PROXIMAS COMPETICIONES

EQUIPO NOMBRE COMIENZO  FINALIZACION »

F
Mi Perfil B - —_— \
TEAMFUSION  CTO. MADRID 03/09/2022 05/09/2022 | [VER DETALLE] cio;
Equipos > ~
eportistas ca 3

03/09/2022 05/09/2022
TEAM FUSION ~ CTO. ESPANA- 12/12/2022 15/12/2022 | [VERDETALLE]

TEAM OLIMPL.  LOCAL CUP 20/12/2022 20/12/2022 | (VERDETALLE]

CARGA MASIVA f
DF COMPETICIONES

ANADIR NUEVA
COMPETICION

Politica de privacidad Legal | Politica de cookies

Fig. 8.19. Pagina Competiciones Admin. Fuente: Elaboracién propia

COMPETICIONES ADMIN: en el caso de los administradores, el médulo de com-
peticiones se observan todos las competiciones que se van a llevar acabo. Al pulsar sobre
"Ver detalle’ de uno de las competiciones de la lista, aparecerd el componente de color
blanco con la informacién detallada sobre el campeonato como puede verse en la figu-
ra 8.19. Sobre este mismo componente se muestran tres botones: ’Editar’, "Eliminar’ y
’Ver Jornadas’. Adicionalmente, al tener rol de administrador se muestran dos enlaces
mads: ’afiadir nueva competicion’ y *carga masiva de competiciones’. El formato de la car-
ga masiva posee la misma interfaz que la carga masiva de entrenamientos definida en la
Figura 8.13.

92



be;jsync HOME» COMPETICIONES CERRAR SESION O

CTO. MADRID

Mi Perfil
03/09/2022 05/09/2022 | (VERDETALLE)

Equipos
03/09/2022 05/09/2022

Deportistas —
1271212022 15/12/2022 | [VER DETALLE)

Entrenadores
TEAM OLIMPI. | OCAL CUP 20/12/2022  20/12/2022 [VER DETALLE |

Entrenamientos

Competiciones

ANADIR NUEVA
COMPETICION

Politica de privacidad Politica de cookies.

Fig. 8.20. Pagina Competiciones Entrenador. Fuente: Elaboracién propia

COMPETICIONES ENTRENADOR: en ¢l caso de los entrenadores, el médulo de
competiciones se observan todos las competiciones que se van a llevar acabo ese entre-

nador en concreto. A diferencia del rol de administrador, el entrenador no podrd afiadir

entrenamientos de forma masiva, pero contianuard con la funcionalidad de afiadir un en-

trenamiento.

be;jsync HOME» COMPETICIONES CERRAR SESION O

Shobin PROXIMAS COMPETICIONES

EQUIPO NOMBRE COMIENZO  FINALIZACION & ¢ f

(Dl TEAMMIRUM  CTO. MAJADAH. 03/09/2022 05/09/2022 | (VER DETALLE) >, .
Equipos )

e 03/09/2022  05/09/2022 D

Deportistas 121121202 151272022 | (VERDETALLE)

|

Entrenadores -

TEAMMIRUM  MILAN CUP 20/12/2022 20/12/2022 | VERDETALLE] N

Entrenamientos i eoran L cumman ;¢ |
= TNy S

Competiciones

Politica de privacidad isoLegal | Politica de cookies

Fig. 8.21. Pagina Competiciones Deportista. Fuente: Elaboracién propia

COMPETICIONES DEPORTISTA: en el caso de los deportistas, el médulo de
competiciones se observan todos las competiciones que se van a llevar acabo ese depor-

tista en concreto. A diferencia del rol de administrador o de entrenador, no podra afiadir

competiciones de ningtin modo.
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beijsyrlc HOME » COMPETICIONES »Afiadir Competicién CERRAR SESION

& ANADIR COMPETICION

Nomere: (EEIINENENED
‘

FECHA FIN:

LUGAR:

EQUIPO:

TIPO:

Politica de privacidad | A | | Politica de cookies
° 2

Fig. 8.22. Pagina Afadir Competicién. Fuente: Elaboracién propia

be,::sync HOME» COMPETICIONES »Afadir Jornada CERRAR SESION O

#" < COMPETICION CREADA CON EXITO

¢Desea anadir jornadas a la competicién?

Politica de privacidad | AvisoLegal | Politica de cookies
e 2022

Fig. 8.23. Pagina Transicion a Jornada. Fuente: Elaboracién propia

ANADIR NUEVA COMPETICION: esta pdgina solo podri ser accedida por usua-
rios con rol de entrenador o administrador. Muestra un formulario con los campos necesa-
rios para poder construir una nueva competiciéon: nombre, fecha inicio, fecha fin, equipo,
lugar y tipo. El dropdown de equipos mostrara los equipos que cada usuario tiene asigna-
do, en el caso del administrador se mostrardn todos los equipos registrados. El dropdown
de tipo mostrara los distintos tipos de competiciones (local, municipal, regional, nacio-
nal, internacional y mundial). Tras afiadir la competicion se preguntard al usuario si desea
afladir jornadas a la competicion recién creada, como puede observarse en la figura 8.23.
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be;::sync HOME» COMPETICIONES »Afadir Jornada CERRAR SESION ()

& ANADIR JORNADA

NOMBRE:
FECHA @

HORA INICIO:

HORA FIN:

TIPO:

Politica de privacidad | A Politica de cookies
0 ra

Fig. 8.24. Pagina Anadir Jornada. Fuente: Elaboracién propia

ANADIR NUEVA JORNADA: esta pagina solo podré ser accedida por usuarios con
rol de entrenador o administrador. Muestra un formulario con los campos necesarios para
poder construir una nueva jornada: nombre, fecha, hora inicio, hora fin y tipo. Al afiadir la
jornada se mostrard un contenedor con la informacién de la competicion a la que se esta
anexionando la jornada.

HOME» COMPETICIONES » JORNADAS CERRAR SESION &

Bienvenido/a,

Frse™ " < JORNADAS CTO. MADRID
4 NOMBRE FECHA INICIO FIN w l
Mi Perfil 4
) s PROGRAMA CORTO  04/09/2022 13:30 13:45 EDITAR ELIMINAR
Belo PROGRAMALARGO  05/09/2022 11:00 1120 | QEDIARN) ELIMINAR |

Deportistas
Entrenadores

Entrenamientos

Competiciones

Politica de privacidad | AvisoLegal | Politica de cookies
(I 22022

Fig. 8.25. Pagina Jornadas. Fuente: Elaboracién propia

JORNADAS: al seleccionar ver jornadas en sobre la competicién (como se veia en
la figura 8.21), podra visualizarse todas las jornadas asociadas a dicha competicion. En
esta pantalla podrdn eliminarse o editarse las jornadas asociadas a dicha competicion.
El formato de visualizacion serd accesible para todos los usuarios pero los botones de
eliminar y editar serdn Unicamente visibles para los usuarios con rol de entrenador y de
administrador.
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8.1.7. Equipos

be‘,:f-sync HOME» EQUIPOS CERRAR SESION (9

it EQUIPOS FUSION - DEPORTISTAS
TOTAL T
NOMERE  CATEGORIA ENTRENADOR DEPORTE

Mi Perfil

X MIRUM JUNIOR ELYAMETVEA  PATINAJE [_vER DEPORTISTAS | OLATZ MARTINEZ
Eaairos FUSION  SEINOR ELYAMETVEA  PATINAJE EPORTIS SOFIA RODRIGUEZ
Deportistas OLIMPIC  JUVENIL  CARMENPEREZ  PATINAJE ( CARLA TEJEDOR
Entrenadores : RAVENS  SUB11 JORGELOPEZ  HOCKEY [VER DEPORTISTAS | LUCAS VAZQUEZ

LUCIA NUNEZ
MARTA CABELLERO
RAQUEL VALENZUELA
JIMENA LOPEZ

CARGA MASIVA MARTINA PEREZ

b EQUIPOS A SOFIA SANZ

MARIA MESAS
LAURA GIL

MARTA CASADO
LAURA ALVAREZ
JULIA MARTINEZ
BEATRIZ SAMANIEGO

EDITAR ELIMINAR

Entrenamientos RAVENS  SUE20 JORGELOPEZ  HOCKEY

Competiciones

ARADIR NUEVO M
EQUIFO -T

Poiitica de privacidad | Avisolegal | Politica de cookies

© e Lm0

Fig. 8.26. Pagina Equipos Admin. Fuente: Elaboracién propia

EQUIPOS ADMIN: en el caso de los administradores, el médulo de equipos se ob-
servan todos los equipos que hay registrados. Al pulsar sobre *Ver deportistas’ de uno de
los equipos de la lista, aparecerd el componente de color blanco con la informacién deta-
llada sobre los deportistas que conforman el equipo 8.26. Sobre este mismo componente
se muestran dos botones: ’Editar’ y ’Eliminar’. Adicionalmente, al tener rol de adminis-
trador se muestran dos enlaces mds: “afiadir nuevo equipo’ y ’carga masiva de equipos’. El
formato de la carga masiva posee la misma interfaz que la carga masiva de entrenamientos
definida en la Figura 8.13.

be;’?sync HOME » EQUIPOS CERRAR SESION O

Bienvenido/z,

il EQUIPOS FUSION - DEPORTISTAS
TOTAL: 17

NOMBRE ~CATEGORIA ENTRENADOR  DEPORTE
i eer MIRUM  JUNIOR  ELYAMEIVEA  PATINAJE ((VER DEPORTISTAS OLATZ MARTINEZ
FUSION  SEINOR  ELYAMETVEA  PATINAJE SOFIA RODRIGUEZ
CARLA TEJEDOR
LUCAS VAZQUEZ
LUCIA NUNEZ
MARTA CABELLERO
RAQUEL VALENZUELA
JIMENA LOPEZ
MARTINA PEREZ
SOFIA SANZ
MARIA MESAS
LAURA GIL
MARTA CASADO
LAURA ALVAREZ
JULIA MARTINEZ
BEATRIZ SAMANIEGO
CELINA ALVAREZ

Equipos

Deportistas

Entrenadores

Entrenamientos

Competiciones

Politica de privacidad | itica de cookies
<]

Fig. 8.27. Pagina Equipos Entrenadores/Deportista. Fuente: Elaboracién pro-
pia

EQUIPOS ENTRENADOR/DEPORTISTA: en el caso de los equipos, los entre-

96



nadores y deportistas poseen los mismos privilegios, inicamente pueden visibilizar sus
datos y participar en el chat.

be-.'f_':sync HOME » EQUIPOS »Afiadir equipo CERRAR SESION (O

@UsarAdmin

feill - ANADIR EQUIPO DEPORTISTAS

[] OLATZ MARTINEZ
NOMBRE: [] SOFIA RODRIGUEZ
] CARLA TEJEDOR
5 ENTRENADOR: (Ehn O Lucas vAzQuEz
Deportistas LUCIA NUNEZ
CATEGORIA: garia [J MARTA CABELLERO

- RAQUEL VALENZUELA
e S DEPORTE: orte JIMENA LOPEZ

A MARTINA PEREZ
DEPORTISTAS: Para afiadir los deportistas, deba saleccionarios en la lista SOFIA SANZ
[] MARIA MESAS
[J LAURA GIL
[J MARTA CASADO
[] LAURA ALVAREZ
(] JULIA MARTINEZ
[] BEATRIZ SAMANIEGO
[ JAIME RODRIGO
] ELSA TINAO
[J MARTIN CAMPOY
1 MARCO ANTONIO

Mi Perfil

Entrenadores

Competiciones

Politica de privacided | Avisolegal | Politicade cookies

1 P gz 2071

Fig. 8.28. Pagina Anadir Equipo. Fuente: Elaboracién propia

ANADIR EQUIPO: esta pigina solo podra ser accedida por usuarios con rol de ad-
ministrador. Muestra un formulario con los campos necesarios para poder construir una
nueva competicién: nombre, entrenador, categoria, deporte y deportistas. El dropdown de
entrenadores incluird todos los entrenadores registrados, podréan ser seleccionados varios
de ellos.

8.1.8. Modales

Adicionalmente se han insertado modales a lo largo de la pagina que ayudan al usuario
a conocer el estado de las acciones realizadas. Esto quiere decir que cuando un usuario
realiza una accion , saltard un modal notificando al usuario si ha tenido o no éxito al
realizarla. Estos modales también surgen para confirmar ciertas acciones que tienen un
impacto directo sobre la base de datos, por ejemplo al intentar eliminar un entrenamiento
saltard un modal de confirmacion. Se entiende como modal a una ventana emergente que
aparece por encima del contenido que estaba observando el usuario.

i 1 - . .
Nuevo Entrenamiento! Error al afiadir el entrenamiento

ntentelo de nuevo mas adelante

Entrenamiento Team Fusion OFFICE 2022-09-03 creado
con exito!

(a) Modal ’Entrenamiento afladido correc- (b) Modal ’Entrenamiento no afiadido’
tamente’

Fig. 8.29. Modales Be Sync
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ID PRUEBA
DESCRIPCION
PRE-CONDICION

ACCION

POST-CONDICION

REQUISITOS

9. PLAN DE PRUEBAS

TC-01

Registro de usuario

El usuario no estd registrado en la aplicacién

El usuario rellena el formulario de registro y pulsa registrar

El usuario queda registrado

RF-01,RF-02

ID PRUEBA
DESCRIPCION

ACCION

POST-CONDICION

REQUISITOS

PRE-CONDICION ‘ El usuario no ha iniciado sesién
|
|

TABLA 9.1. PLAN DE PRUEBAS TC-01

TC-02

Inicio Sesion

El usuario rellena el formulario de login y pulsa login

Se inicia sesion
RF-01,RF-03

ID PRUEBA TC-03
DESCRIPCION Cerrar Sesién
100N ) (G (O El usuario tiene la sesién iniciada
ACCION El usuario pulsa cerrar sesion
ORI OOV IBONE Se cierra sesion

REQUISITOS RF-01,RF-04

TABLA 9.2. PLAN DE PRUEBAS TC-02

ID PRUEBA

DESCRIPCION
PRE-CONDICION

ACCION
POST-CONDICION

REQUISITOS

TABLA 9.3. PLAN DE PRUEBAS TC-03

TC-04

Modificar datos usuario

El usuario tiene una cuenta creada. Entra en el perfil y pulsa

editar

El usuario rellena el formulario con datos nuevos

Se modifican los datos

RF-01,RF-05

TABLA 9.4. PLAN DE PRUEBAS TC-04
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ID PRUEBA

TC-05

DESCRIPCION ‘ Eliminar datos usuario
PRE-CONDICION ‘ El usuario tiene una cuenta creada. Entra en el perfil

ACCION
ORI EGONID (MO Sc eliminan los datos del usuario
REQUISITOS RF-01,RF-06

El usuario pulsa eliminar. Y confirma su accién

TABLA 9.5. PLAN DE PRUEBAS TC-05

ID PRUEBA TC-06

DESCRIPCION Crea un entrenamiento

PRE-CONDICION El usuar%o t%ene una cuenta creada. .
El usuario tiene rol de entrenador/admin

ACCION El usuario pulsa afiadir entrenamiento. Y rellena el formulario

ORI EOONII[GIOAM Se crea el entrenamiento

REQUISITOS RF-11

TABLA 9.6. PLAN DE PRUEBAS TC-06

ID PRUEBA TC-07

DESCRIPCION Modificar un entrenamiento

PRE-CONDICION El usuar%o t%ene una cuenta creada y la‘ sesion iniciada.
El usuario tiene rol de entrenador/admin

ACCION El usuario pulsa editar entrenamiento. Y rellena el formulario

ORI EOONI[GIOAM Sc modifica el entrenamiento

REQUISITOS RF-12

TABLA 9.7. PLAN DE PRUEBAS TC-07

ID PRUEBA TC-08
DESCRIPCION Eliminar un entrenamiento

PRE-CONDICION El usuar%o t%ene una cuenta creada y la‘ sesion iniciada.
El usuario tiene rol de entrenador/admin

ACCION El usuario pulsa eliminar entrenamiento y confirma.
ORI EISONY DI (B (O Se elimina el entrenamiento
REQUISITOS RF-13

TABLA 9.8. PLAN DE PRUEBAS TC-08
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ID PRUEBA TC-08
DESCRIPCION Eliminar un entrenamiento

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

PRE-CONDICION

El usuario tiene rol de entrenador/admin

ACCION El usuario pulsa eliminar entrenamiento.
| O LSO D (B0 Se climina el entrenamiento
REQUISITOS RF-13

TABLA 9.9. PLAN DE PRUEBAS TC-08

ID PRUEBA TC-10
DESCRIPCION Crear revision

PRE-CONDICION El usuar%o t%ene una cuenta creada y la sesion iniciada.
El usuario tiene rol de entrenador

ACCION ‘ El usuario pulsa ’Afiadir revision’ y rellena el formulario
POST-CONDICION ‘ Se crea la revision
REQUISITOS RF-16

TABLA 9.10. PLAN DE PRUEBAS TC-10

ID PRUEBA TC-11
DESCRIPCION Modificar revisién

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

PRE-CONDICION .
El usuario tiene rol de entrenador

ACCION El usuario pulsa ’Editarrevision’ y rellena el formulario
ILORY LSO (B[O Se modifica la revision
REQUISITOS RF-17

TABLA 9.11. PLAN DE PRUEBAS TC-11

ID PRUEBA TC-12
DESCRIPCION Eliminar revision

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

PRE-CONDICION .
El usuario tiene rol de entrenador

ACCION El usuario pulsa ’Eliminar’
ILONY SO (GO Sec elimina la revision
REQUISITOS RF-18

TABLA 9.12. PLAN DE PRUEBAS TC-12
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ID PRUEBA TC-13

DESCRIPCION Ver revision
El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.
PRE-CONDICION Hay un entrenamiento creado
Hay una revisién creada

ACCION El usuario pulsa ’Ver revision’

| OISO D (B[O Se muestran los detalles de la revision

REQUISITOS RF-19

TABLA 9.13. PLAN DE PRUEBAS TC-13

ID PRUEBA TC-14
DESCRIPCION Crear competicion

PRE-CONDICION El usuar%o t%ene una cuenta creada y la §esién iniciada.
El usuario tiene rol de entrenador/Admin

ACCION El usuario pulsa afiadir competicion y rellena el formulario
POST-CONDICION ‘ Se crea la competicion
REQUISITOS RF-21

TABLA 9.14. PLAN DE PRUEBAS TC-14

ID PRUEBA TC-14
DESCRIPCION Ver revision

PRE-CONDICION El usuar%o t%ene una cuenta creada y la isesién iniciada.
El usuario tiene rol de entrenador/Admin

ACCION El usuario pulsa afiadir competicion y rellena el formulario
POST-CONDICION ‘ Se crea la competicion
REQUISITOS RF-21

TABLA 9.15. PLAN DE PRUEBAS TC-14

ID PRUEBA TC-16

DESCRIPCION Eliminar competicion
El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.
1Y) (B (OB El usuario tiene ol de entrenador/Admin
Hay una competicion creada

ACCION El usuario pulsa eliminar y confirma
ORI SO (GO Se elimina la revision
REQUISITOS RF-23

TABLA 9.16. PLAN DE PRUEBAS TC-16
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ID PRUEBA TC-17

DESCRIPCION Crear Jornada

100N (S (O El usuario tiene rol de entrenador/Admin
Hay una competicion creada

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

ACCION El usuario pulsa crear y rellena el formulario

IO LSO D (G0N Se crea la jornada

REQUISITOS RF-25

TABLA 9.17. PLAN DE PRUEBAS TC-17

ID PRUEBA TC-18

DESCRIPCION Moificar Jornada

140 e0))) (G (O El usuario tiene rol de entrenador/Admin
Hay una jornada creada

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

ACCION El usuario pulsa editar y rellena el formulario

ORI SO (GO Se modifica la jornada

REQUISITOS RF-26

TABLA 9.18. PLAN DE PRUEBAS TC-18

ID PRUEBA TC-19

DESCRIPCION Ver competicion

PRE-CONDICION .
Hay una competicion creada

El usuario tiene una cuenta creada y la sesién iniciada.

ACCION El usuario pulsa ver detalle

ORI RSO (GO Se muestra los de talles de la competicion

REQUISITOS RF-28

TABLA 9.19. PLAN DE PRUEBAS TC-19

ID PRUEBA TC-20

DESCRIPCION Ver jornada

PRE-CONDICION _
Hay una jornada creada

El usuario tiene una cuenta creada y la sesién iniciada.

ACCION El usuario pulsa ver detalle

OISO DI (B (0N Se muestra los de talles de la jornada

REQUISITOS RF-29

TABLA 9.20. PLAN DE PRUEBAS TC-20
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ID PRUEBA
DESCRIPCION

TC-22

Modificar equipo

ORS00 (B (O El usuario tiene rol de Admin

ACCION

Hay un equipo creado

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

El usuario pulsa editar equipo y rellena el formulario

IO LSO DBV Se modifica el equipo

REQUISITOS

RF-32

ID PRUEBA

DESCRIPCION

PRE-CONDICION

ACCION

TABLA 9.22. PLAN DE PRUEBAS TC-22

TC-21

Crear equipo

El usuario tiene rol de Admin

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

El usuario pulsa afiadir equipo y rellena el formulario

| LORY LSO (B (O Se crea el equipo

REQUISITOS

RF-31

ID PRUEBA

DESCRIPCION

TABLA 9.21. PLAN DE PRUEBAS TC-21

TC-23

Eliminar equipo

132300 0(0)\)) (81 (00 El usuario tiene rol de Admin

ACCION

Hay un equipo creado

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

El usuario pulsa eliminar equipo y confirma

| OISO DI (B (0N Se elimina el equipo

REQUISITOS

RF-34

ID PRUEBA
DESCRIPCION

PRE-CONDICION

ACCION
| ORI LSO D (BN Se muestran los datos del equipo

REQUISITOS

TABLA 9.23. PLAN DE PRUEBAS TC-23

TC-24

Ver equipo

Hay un equipo creado

El usuario tiene una cuenta creada y la sesion iniciada.

El usuario pulsa ver equipo

RF-33

TABLA 9.24. PLAN DE PRUEBAS TC-24
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10. CONCLUSIONES

Tras la realizacion del Trabajo Fin de Grado (TFG) ’Aplicacién web para la gestién
de equipos deportivos’ se han obtenido unos resultados muy gratificantes, puesto que se
han alcanzado cada uno de los objetivos definidos al inicio del proyecto.

Con la aplicacion desarrollada, BeSync ha sido posible crear un area comtun para todos
los tipos de miembros de una organizacién deportiva (administradores, entrenadores y
atletas) que cuenta con funcionalidades personalizadas para cada rol. Por el disefio y la
arquitectura de la aplicacién, tanto equipos como clubes y federaciones deportivas pueden
beneficiarse de su uso, lo cual supone un gran impacto en la sociedad deportiva y un
impulso para las tecnologias que influyen sobre este tipo de organizaciones.

En lineas futuras, la aplicacion podria crecer en cuanto a funcionalidades afiadiendo a
la version actual de la aplicacion:

= Un Servicio de Chat: el servicio de chat fue especificado tanto en los casos de uso
como en los requisitos, dada su baja prioridad respecto a las demas no se lleg6 a
implementar. Se pretende desarrollar en un futuro ya que la comunicacion es vital
en los deportes de equipo y proporcionaria una diferenciacién adicional respecto al
resto de aplicaciones del mercado.

= Un Servicio de Pagos: enfocado a los administradores, les proporcionaria un con-
trol total sobre la gestion. Los deportistas podrian realizar sus pagos a través de la
aplicacion y los administradores podrian llevar una control sobre los mismos. Esta
funcionalidad si estd implementada en otras aplicaciones del mercado, las cuales
poseen la mayor notoriedad en el sector. El desarrollo de esta funcionalidad conse-
guiria que la aplicacién impactase en mayor amplitud sobre la sociedad.

La realizacién de este proyecto ha sido muy enriquecedora tanto a nivel académico
como personal. Con €l he conseguido ampliar mis conocimientos, muy especialmente en
tecnologias de desarrollo Front-End. A lo largo de la carrera la herramienta Angular no
habia sido utilizada en ninguna de las materias, siendo muy relevante y muy utilizada en
la actualidad. Este proyecto me ha permitido adquirir los conocimientos necesarios para
poder desarrollar aplicaciones web de una forma méas completa. En lo personal y dada
mi formacién deportiva, también considero que ha sido un proceso muy reconfortante,
ya que con el desarrollo de la aplicacién he visto como este proyecto podria impactar y
adaptarse a todas las organizaciones deportivas de las que he formado parte, convirtiendo
la gestién deportiva en un proceso mas agil y sencillo.

Por otro lado, también considero que, dada la envergadura del proyecto, he mejorado
mis habilidades en la gestiéon de proyectos de software. He aprendido de primera mano
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como trabajar con tecnologias dgiles y como las fases de anélisis y desarrollo son de vital
importancia y dan mucho soporte a la implementacion.
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ANEXO I:CONSISTENCIA ENTRE REQUISITOS:
CONFLICTOS, REDUNDANCIAS, ACOPLAMIENTOS

REQUISITO | CONFLICTO | REDUNDANCIA | ACOPLAMIENTO
RF-01 - - -

RF-02 - - RF-01

RF-03 - - RF-02

RF-04 - - RF-02,RF-03

RF-05 - - RF-02,RF-03

RF-06 - - RF-02,RF-03

RF-07 - - RF-02,RF-03

RF-08 - - RF-02,RF-03,RF-01
RF-09 - - RF-02,RF-03,RF-04
RF-11 - - RF-03, RF-01

RF-12 - - RF-11, RF-03, RF-01
RF-13 - - RF-11,RF-03,RF-01
RF-14 - - RF-11,RF-03

RF-15 - - RF-03

RF-16 - - RF-11,RF-03,RF-01
RF-17 - - RF-03,RF-01.RF-16
RF-18 - - RF-03,RF-01,RF-16
RF-19 - - RF-03,RF-16
RF-20 - - RF-03

RF-21 - - RF-03,RF-01

RF-22 - - RF-21,RF-03,RF-01
RF-23 - - RF-21,RF-03,RF-01
RF-24 - - RF-03

RF-25 - - RF-21,RF-03,RF-01
RF-26 - - RF-25,RF-03,RF-01
RF-27 - - RF-25,RF-03,RF-01
RF-28 - - RF-21,RF-03

RF-29 - - RF-25,RF-03

RF-30 - - RF-03,RF-03

RF-31 - - RF-03,RF-01

RF-32 - - RF-31,RF-03,RF-01
RF-33 - - RF-31,RF-03

RF-34 - - RF-31,RF-02.RF-01,RF-03
RF-35 - - RF-31,RF-02.RF-01,RF-03
RF-36 - - RF-02,RF-03,RF-01
RF-37 - - RF-02,RF-31,RF-03

TABLA 10.1. CONSISTENCIA ENTRE REQUISITOS. FUENTE:

ELABORACION PROPIA




ANEXO II: TRAZABILIDAD: REQUISITOS Y CASOS DE USO

CUuU- CUU- CUu- Cuy- CUU- CUU- CUU- CUU- CUU- CER- CER- CER- CER- CER- CER- CER- CER-

01 02 03 04 05 06 07 08 09 01 02 03 04 O5 06 OF 08

RF-01
RF-02
RF-03
RF-04
RF-05
RF-06
RF-07
RF-08
RF-09
RF-41
RF-10
RF-11
RF-12
RF-13
RF-14
RF-15
RF-16
RF-17
RF-13
RF-19
RF-20

Fig. 10.1. Matriz de trazabilidad I. Fuente: elaboracion propia.

CC)l- CC) CC)» CC)» CC) CC)- CC) CC» CEE CEE- CEE- CEE CEEE CEE CEE CUA- CUA- CUA-

o1 02 03 04 05 06 o7 08 o1 02 03 04 05 06 o7 o1 02 03

RF-20
RF-21
RF-22
RF-23
RF-24
RF-25
RF-26
RF-27
RF-28
RF-29
RF-30
RF-31
RF-32
RF-33
RF-34
RF-38
RF-39
RF-40
RF-35
RF-36
RF-37

Fig. 10.2. Matriz trazabilidad II. Fuente: elaboracién propia.



ANEXO III: RESPUESTAS HTTP

POSIBLES RESPUESTAS HTTP ‘

CODIGO HTTP | SIGNIFICADO CODIGO HTTP | SIGNIFICADO

200 OK 403 FORBIDDEN

201 CREATED 404 NOT FOUND

400 BAD REQUEST 408 REQUESTED TIMEOUT

401 UNAUTHORIZED | 500 INTERNAL SERVER ERROR

TABLA 10.2. POSIBLES RESPUESTAS HTTP. FUENTE:
ELABORACION PROPIA
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