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Resumen

Este trabajo de fin de grado se enfoca en el desarrollo de una aplicacién web orientada a la
gestion de eventos deportivos, con la finalidad de centralizar y simplificar el proceso
completo de creacién, promocion y administracion de estos eventos en una plataforma
Unica. La aplicacion estd disenada para que las empresas puedan anunciarse de manera
efectiva, maximizando su alcance y visibilidad en el mercado.

Una de las funcionalidades clave de la plataforma es su sistema de venta de entradas.
Ademas, se ha priorizado el diseio de la interfaz de usuario, asegurando que sea simple y
facil de usar, garantizando una experiencia accesible e intuitiva para todos los usuarios.
Durante el desarrollo del proyecto, se adopté la metodologia agil Scrum, lo cual permitio
una gestion flexible, facilitando la adaptacién a los cambios y promoviendo la mejora
continua en cada fase. Esto fue esencial para asegurar que el producto final no solo
cumpliera con los objetivos iniciales, sino que también se adaptara a nuevas necesidades
surgidas durante el proceso.

En cuanto a las tecnologias empleadas, se optd por Node.js y Express.js para el backend,
logrando un entorno radpido y escalable. Para la gestion de la base de datos, se utilizé
Sequelize como ORM y MySQL como sistema de gestidn, garantizando un manejo eficiente y
seguro de los datos. Entre las principales funcionalidades se encuentran la gestién de
eventos, la subida de imdagenes, la emisidn de notificaciones automaticas y un sistema de
autenticacion para asegurar la seguridad de los datos y las operaciones.

Palabras clave: Gestion de eventos deportivos, Node.js, Express.js, MySQL, Scrum,
autenticacion, subida de fotos, notificaciones, venta de entradas.






Abstract

This final degree project focuses on the development of a web application aimed at
managing sports events, with the purpose of centralizing and simplifying the entire process
of creating, promoting, and managing these events on a single platform. The application is
designed to allow companies to advertise effectively, maximizing their reach and visibility in
the market.

One of the key features of the platform is its ticket sales system. Additionally, the design of
the user interface has been prioritized, ensuring that it is simple and easy to use, providing
an accessible and intuitive experience for all users.

During the development of the project, the agile Scrum methodology was adopted, which
allowed for flexible management, facilitating adaptation to changes and promoting
continuous improvement in each phase. This was essential to ensure that the final product
not only met the initial objectives but also adapted to new needs that arose during the
process.

As for the technologies used, Node.js and Express.js were chosen for the backend, achieving
a fast and scalable environment. For database management, Sequelize was used as the ORM
and MySQL as the database management system, ensuring efficient and secure data
handling. Among the main functionalities are event management, image uploading,
automatic notification sending, and an authentication system to ensure the security of data
and operations.

Keywords: Sports event management, Node.js, Express.js, MySQL, Scrum, authentication,
photo uploads, notifications, ticket sales.
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Introduccion

1.1 Motivacion

Cada dia, la gestidn y participacion en eventos deportivos presenta desafios debido a la
fragmentacion existente en las plataformas y canales de difusién, lo cual dificulta la
promocion efectiva de eventos y la creaciéon de una comunidad deportiva cohesionada. Para
abordar estas dificultades, se presenta ALLSPORT, una plataforma que busca simplificar y
centralizar la organizacién de eventos deportivos, promoviendo una comunidad inclusiva y
accesible para personas de todas las edades, géneros y niveles de habilidad. Este proyecto
tiene como objetivo principal fomentar la participacién en el deporte, mejorar la eficiencia
en la gestidn de eventos y fortalecer los lazos comunitarios, contribuyendo asi a un estilo de
vida activo y saludable.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de ALLSPORT es desarrollar una plataforma unificada que centralice la
gestidn, promocién y participacidén de eventos, permitiendo a las empresas darse a conocer
en un espacio comun.

La plataforma se enfoca en crear una aplicacion web que integre todas las funciones
necesarias para una administracién eficiente de eventos, facilitando a las empresas la
promocién de sus actividades.

Asimismo, se busca fomentar una comunidad deportiva inclusiva, proporcionando un
espacio donde todo tipo de amante del deporte puedan conectarse, compartir experiencias
y participar activamente en eventos. Ademas, se implementara un sistema de calendarios
interactivos que garantice una experiencia de usuario intuitiva y accesible, promoviendo la
interaccion y el compromiso con los eventos deportivos.



1.3 Metodologia y tecnologia

A lo largo del desarrollo del proyecto, se han utilizado una amplia variedad de tecnologias
comprendiendo cada una de ellas desde la base. Este enfoque ha permitido desarrollar una
solucion completa y adquirir el conocimiento de cada herramienta y su integracién con el
flujo de trabajo.

Se ha usado EJS para generar vistas dinamicas en el lado del servidor y permite trabajar con
HTML. El uso de CSS y Bootstrap se orientd a la creacion de una interfaz de usuario activa,
asegurando que el producto final sea facil y accesible.

Node.js fue seleccionado como la plataforma de desarrollo por su capacidad para ejecutar
JavaScript en el servidor, lo que permitid unificar el lenguaje tanto en el frontend como en el
backend, facilitando la gestidon de rutas, controladores y la integracién con la base de datos.
Para ello, Express sirvido como el framework que simplifica la creacién de aplicaciones web y
Apis, proporcionando una estructura clara y eficiente para el desarrollo backend.

En cuanto a la interaccién con la base de datos, se optd por Sequelize, un ORM que no solo
facilita la gestion de la base de datos MySQL, sino que también permitié escribir cédigo mas
limpio y mantener una separacion clara entre la légica de negocio y la base de datos. Se usé
XAMPP para configurar el entorno de servidor y base de datos, lo que dio un control total
sobre los servicios de backend. Para la gestidon de archivos multimedia, se utilizé6 Multer, que
permite un manejo eficiente y seguro de la carga de archivos, una necesidad critica para el
proyecto. Ademads, JQuery y Ajax fueron integrados para mejorar la interactividad del
frontend, permitiendo una experiencia de usuario mas dinamica y fluida.

Dotenv fue clave para manejar las configuraciones sensibles del proyecto, como las
credenciales de la base de datos, asegurando que esta informacién se mantuviera segura y
separada del codigo fuente. La gestidon del control de versiones a través de GitHub fue
esencial para mantener un historial detallado de cambios y colaborar eficazmente. Visual
Studio Code fue el editor de eleccién, proporcionando un entorno de desarrollo agil y
eficiente.

La eleccion de la metodologia Scrum se basé en su capacidad para adaptarse a los cambios y
mejorar continuamente, caracteristicas esenciales dado que el desarrollo de software suele
implicar ajustes frecuentes. Esta metodologia permitié organizar el trabajo en sprints cortos,
evaluar el progreso regularmente y realizar ajustes rapidos en funcién de los desafios y las
oportunidades que surgian durante el desarrollo.



1.4 Estructura de la memoria

La memoria ha sido desarrollada para guiar al lector a lo largo de las diferentes etapas del
desarrollo del proyecto, asegurando una comprensién clara y detallada. A continuacién, se
desglosan cada una de ellas.

Primer capitulo: Introduccion: en esta primera parte, se presentan los aspectos clave del
proyecto, empezando por la motivacién que impulsé su desarrollo. Aqui se explica por qué
se eligid este tema y cuales son los objetivos que se pretenden alcanzar. Ademas, se
describe la metodologia empleada para llevar a cabo el trabajo, junto con las tecnologias
utilizadas. Por ultimo, se ofrece una visién general de cdmo estd organizada la memoria, de
modo que el lector sepa qué esperar en cada capitulo.

Segundo capitulo: Andlisis del sistema: este capitulo se dedica a analizar el sistema que se
quiere desarrollar. Empieza con un estudio de la competencia, identificando qué soluciones
similares existen y en qué se diferencian del proyecto propuesto. Luego, se elabora un
catdlogo de requisitos, donde se recogen las funcionalidades que el sistema debe tener,
tanto a nivel técnico como de usuario. También se incluyen casos de uso que muestran
como los usuarios interactuaran con el sistema en situaciones concretas. El objetivo aqui es
entender bien qué se necesita y como se va a cubrir esas necesidades.

Tercer capitulo: Diseiio: se describe cémo se va a estructurar y como va a funcionar el
sistema. Se incluyen diagramas de secuencia que ilustran el flujo de interacciones entre los
diferentes componentes. También se detalla el modelo de almacenamiento, explicando
como se van a organizar los datos dentro del sistema. A esto se suma el modelo fisico, que
describe la infraestructura técnica necesaria para que todo funcione. Ademas, se presenta el
disefio de la interfaz de usuario, mostrando cdmo sera la interaccidon entre el sistema y las
personas que lo utilicen. Todo esto sirve como base para la siguiente fase, que es la
implementacion.

Cuarto capitulo: Implementacion: este capitulo se centra en la implementacién del sistema.
Aqui se explica cdmo se ha construido el proyecto, detallando la arquitectura del software y
las bibliotecas que se han utilizado. También se describe cdmo estd organizada la estructura
del proyecto, incluyendo la divisidn entre frontend y backend, y cdmo se conectan estos
componentes con la base de datos. Se discuten las medidas de seguridad que se han
implementado para proteger el sistema. Ademas, se incluyen ejemplos prdacticos que ilustran
algunos de los retos que surgieron durante la implementacidon y cdmo se resolvieron.

Quinto capitulo: Conclusiones: se analizan los resultados obtenidos y se evalua si se han
cumplido los objetivos planteados al principio. Ademas, se ofrece una reflexidon personal
sobre lo aprendido y cdmo ha sido la experiencia de trabajar en el proyecto. También se
discuten posibles mejoras y nuevas funcionalidades que podrian afiadirse en el futuro para
seguir desarrollando la plataforma.



Bibliografia: contendra todas las fuentes consultadas durante el desarrollo de la aplicacién,
proporcionando una referencia completa de los recursos.

Primer apéndice: Manual de instalacién: se incluye un manual que explica paso a paso
como instalar y desplegar el sistema en un entorno local. Se detallan los requisitos previos,
la configuracion necesaria y todos los pasos a seguir para poner en marcha el proyecto.

Segundo apéndice: Manual de usuario: este segundo apéndice contiene un manual de
usuario dirigido a las personas que vayan a utilizar el sistema. Se explica cdmo usar cada una
de las funcionalidades disponibles, con ejemplos practicos que ayudan a entender mejor
como interactuar con la plataforma.



Analisis del sistema

2.1 Andlisis de la competencia y diferencias

A lo largo del desarrollo del proyecto se han evaluado aplicaciones existentes para la gestidon
de eventos deportivos. Analizdndolas se han podido identificar qué aspectos se pueden
integrar y mejorar dentro la aplicacion.

2.1.1 EventBrite

Es una de las plataformas mas reconocidas y utilizadas a nivel mundial para la gestion de
eventos, permitiendo a los usuarios crear, promover y administrar una amplia variedad de
eventos, desde conferencias y conciertos hasta talleres y seminarios. Su popularidad se
debe, en gran parte, a su interfaz intuitiva y a su capacidad para manejar eventos de
diferentes tamafios, lo que la convierte en una opcidn versatil para organizadores en
diversas industrias.

Sin embargo, a pesar de su gran reputacion y su éxito en la gestidn de eventos en general,
EventBrite no esta optimizada especificamente para eventos deportivos, lo que puede
limitar su eficacia cuando se trata de este nicho en particular. Los eventos deportivos suelen
requerir caracteristicas y funcionalidades especializadas, como la gestién de equipos, la
programacién de torneos o la venta de entradas basada en asientos especificos en estadios.

A diferencia de EventBrite, el proyecto desarrollado se ha disefiado exclusivamente para
cubrir las necesidades de los eventos deportivos. Esto significa que ofrece herramientas y
funcionalidades especificas que mejoran significativamente la experiencia del usuario tanto
para los organizadores como para los asistentes a los eventos. La plataforma del proyecto se
centra en optimizar la gestion de eventos deportivos, proporcionando soluciones adaptadas
a las particularidades de este tipo de eventos, desde la promocion y venta de entradas hasta



la organizacion y seguimiento de actividades deportivas. Esto no solo facilita la gestidn, sino
gue también permite una experiencia de usuario mas personalizada y eficiente,
posiciondndose como una solucién mas adecuada para el sector.

eventbrite Q 9 Maaga Reg
Hazlo que
te apasiona
2 57 & () g &

Tendencias en Mélaga

Figura 1 EventBrite pagina principal, Fuente: https://www.eventbrite.es/|/gestion-eventos-online/

2.1.2 Meetup

En la Figura 2 se observa como Meetup es una plataforma intuitiva y accesible que se
destaca por facilitar la creacién y el fomento de comunidades en torno a intereses comunes.
Su enfoque principal es ayudar a las personas a organizar y unirse a encuentros y actividades
sociales, desde grupos de lectura hasta clases de yoga, permitiendo a los usuarios
conectarse con otros que comparten sus pasiones y hobbies.

Sin embargo, a pesar de su eficacia en la creacion de comunidades, Meetup no estd
orientada especificamente hacia la gestién de eventos deportivos. La plataforma carece de
un sistema dedicado a la gestién y venta de entradas, lo que puede ser una limitacién
significativa cuando se trata de organizar eventos deportivos que requieren una logistica
mas compleja, como la administracién de asistentes, la venta de entradas para diferentes
categorias o la integracién de herramientas especificas para deportes.

El proyecto desarrollado se centra en abordar esta brecha, proporcionando un sistema
robusto y especializado que va mas alla de lo que ofrece Meetup. La plataforma no solo
facilita la creacién y promocidn de eventos deportivos, sino que también incluye un sistema
completo de gestidn de entradas, permitiendo a los organizadores vender entradas de
manera eficiente y segura.


https://www.eventbrite.es/l/gestion-eventos-online/
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Figura 2 Meetup pagina principal, Fuente: https://www.meetup.com/es-ES/

2.1.3 Active Network

En la Figura 3 se observa como Active Network es una herramienta enfocada en la gestién de
inscripciones y el seguimiento de participantes en eventos deportivos. Ofrece
funcionalidades avanzadas como la administracion detallada de registros, la capacidad de
gestionar grandes voliumenes de datos, y opciones para el analisis de rendimiento de los
participantes. Sin embargo, su nivel de complejidad puede ser una barrera para los
organizadores de eventos de menor escala o aquellos que buscan una solucién mas sencilla
e intuitiva. La curva de aprendizaje para utilizar todas sus funciones puede resultar
desafiante, especialmente para usuarios menos experimentados.

A diferencia de la aplicacién desarrollad que, si busca encontrar un equilibrio entre la
funcionalidad avanzada y la facilidad de uso, proporcionando una solucién que sea lo
suficientemente robusta para gestionar eventos deportivos de diferentes tamanos, pero sin
la complejidad que podria alejar a los usuarios menos técnicos. La plataforma esta disefiada
para ser escalable, lo que permite su adaptacién tanto a eventos pequefios como a eventos
de mayor envergadura, ofreciendo una experiencia de usuario mas accesible y directa sin
sacrificar las capacidades necesarias para una gestion efectiva.


https://www.meetup.com/es-ES/
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Figura 3 Active Network pagina principal, Fuente: https://www.activenetwork.com/

2.1.4 Facebook Events

En la Figura 4 se observa como Facebook Events, integrado en la plataforma de Meta, es una
herramienta ampliamente utilizada para la creacién y gestidn de eventos, aprovechando la
vasta red social de Facebook para alcanzar a una audiencia potencialmente grande. Sin
embargo, aunque tiene un gran alcance, esta herramienta presenta ciertas limitaciones
cuando se trata de eventos deportivos. No ofrece filtros especificos para este tipo de
eventos, lo que puede dificultar la busqueda y categorizacion de eventos deportivos entre
otros tipos de eventos mas generales. Ademas, carece de un calendario visual integrado que
facilite la organizacién y visualizacidn de multiples eventos deportivos a lo largo del tiempo.
Otra limitacidn es que Facebook Events requiere que los usuarios tengan un perfil en la red
social para poder acceder y participar en los eventos, lo que puede excluir a quienes no
desean tener una cuenta en Facebook.

El proyecto desarrollado supera estas limitaciones al ofrecer un sistema de filtrado
especializado que permite a los usuarios buscar y categorizar eventos deportivos de manera
mucho mas eficiente. Ademas, incluye un calendario integrado que facilita la visualizacion y
planificacion de eventos deportivos, mejorando significativamente la usabilidad y
accesibilidad para los usuarios interesados en este tipo de eventos. Al no estar vinculado a
una red social en particular, la plataforma permite que cualquier usuario,
independientemente de su presencia en redes sociales, pueda acceder y beneficiarse de
todas sus funcionalidades.


https://www.activenetwork.com/
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Chicago  Seattle  NuevaYork  San Fray nto

@}@

DOM. 11 AGO, A LAS 10:00 CEST
Y Bebidas Unde s(andmg Behavlouvs

Figura 4 Facebook Events pagina principal, Fuente: https://www.facebook.com/events/

2.2 Catdlogo de requisitos

Se han tomado en cuenta aplicaciones como EventBrite, Meetup, Active Network y
Facebook Events a lo largo del desarrollo de la aplicacién, teniendo en cuenta sus puntos
fuertes y buscando mejorar en areas clave. La aplicacion se especializa en los eventos
deportivos, ofreciendo una interfaz accesible, un sistema de venta de entradas, y
herramientas especificas para la gestion y promocién de eventos, superando asi las
limitaciones encontradas en las plataformas de la competencia.

2.2.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales declaran como debe comportarse el sistema para satisfacer las
necesidades del usuario.

Cédigo Titulo Descripcion

RF-01 CRUD Usuarios La aplicacidén permite crear usuarios con sus
datos diferenciando entre persona y empresa.
Se deberd enviar un correo electrdnico para
cualquier cosa relacionada con ellos, tanto la
creacién, compra de entrada o actualizacion de

datos.
RF-02 Autenticacién de Los usuarios deben validar su usuario con el
usuarios correo de confirmacién.
RF-03 Registro Todo el mundo podra registrarse en la
aplicacién diferenciando el tipo de usuario que
desea ser.



https://www.facebook.com/events/

RF-04

Olvidar contrasena

Dentro del inicio de sesidn se podrd acceder a
un enlace donde el usuario puede restablecer su
contrasefa.

RF-05

Cerrar Sesion

Cualquier usuario podra cerrar su sesién y
acceder a la pagina principal desde el menu de
navegacion.

RF-06

CRUD Eventos

Las empresas podran crear sus propios eventos
y hacer todas las modificaciones posibles sobre
ellos en cualquier momento. Los usuarios solo
podran acceder a la informacidn de ellos. Los
administradores del sistema podran hacer lo
mismo que las empresas, pero para cualquier
evento.

RF-07

Panel de administracidn

Los administradores podran hacer cualquier tipo
de modificaciones sobre los eventos.

RF-08

Gestion de evento
destacado

El administrador podrd seleccionar entre todos
los eventos que se encuentren almacenados
cudl es el que tiene mayor repercusion.

RF-09

Visidon eventos

Cualquier usuario podra acceder a los eventos y
ver la informacion detallada e imagenes
asociadas.

RF-10

Subir archivos

Los administradores y empresas podran
modificar los eventos y afadir las imagenes que
consideren necesarias. Las empresas solo
podran hacerlo de los eventos que tengan
asociados y los administradores tendran acceso
a todos.

RF-11

Vision usuario

El administrador podra ver la web desde el
punto de vista de un usuario para poder
comprobar posibles fallos.

RF-12

Visidn empresa

El administrador podra ver la web desde el
punto de vista de una empresa para poder
comprobar posibles fallos.

RF-13

Venta de entradas

Los usuarios podran comprar entradas para los
eventos. La aplicacién deberd generar el
comprobante de compra y enviar la entrada al
correo del usuario. Todo esto es configurado
con un proxy que simula la pasarela de pago.

RF-14

Generacion de entrada

Una vez realizada la compra, se enviara un
correo con la entrada para el evento. Debera ser
Unica y personalizada para cada evento.

RF-15

Gestion de inscripciones

Se deberd controlar la venta de entradas
teniendo en cuenta la cantidad que ponga la
empresa promotora.

RF-16

Inicio

Todo usuario que entre por primera vez podra
acceder a una pagina donde se puede hacer el
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registro, iniciar sesion o ver informacion sobre
la empresa.

RF-17

Calendario de eventos

La aplicacién contendra un calendario donde
aparecerdan los eventos marcados de cada dia
para que el usuario pueda acceder a la
informacién de ellos.

RF-18

Buscador de eventos

Todo usuario registrado como "persona" podra
filtrar todos los eventos en funcidn de la
categoria.

RF-19

Ordenacién de eventos

Las vistas de eventos tendran un filtro para
hacer mas intuitiva la experiencia del usuario.

RF-20

Politica de privacidad

Antes de confirmar el registro se debera aceptar
la politica de privacidad, pudiendo acceder a
ella en todo momento.

RF-21

Cookies

El usuario al entrar podra aceptar o denegar las
cookies

2.2.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que definen la calidad y las restricciones bajo las

cuales el sistema debe operar.

Cadigo Titulo Descripcién

RNF-01 Cifrado de contrasefa Las contrasefias de los usuarios registrados
deberan almacenarse cifradas en la base de
datos

RNF-02 Encriptacion Las contrasefas deberdn ser cifradas con
bcrypt, usando un hashing unidireccional.
No permitiendo que una contrasefia una vez
cifrada pueda ser desencriptada.

RNF-03 Almacenamiento de | La base de datos debera tener la capacidad

datos de almacenar todos los datos.

RNF-04 Inicio de sesién Solo podran realizar compras, creacidn de
eventos o modificaciones los usuarios que
hayan validado su correo electrénico.

RNF-05 Legalidad Se debera cumplir en todo momento con la
Ley Orgdnica de Proteccion de Datos y la
garantia de derechos digitales.

RNF-06 Software Aplicacidon disefiada en un principio para
web.

RNF-07 Base de datos La base de datos sera relacional (MySQL)

RNF-08 Navegadores La aplicacion serd accesible desde todos los

navegadores.
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RNF-09 Reactividad La aplicacién web se recargara de manera
automdtica ante cualquier tipo de
modificacion.

RNF-10 Lenguajes El desarrollo serd principalmente con
JavaScript que permite el enlace entre el
frontend y el backend que es en Nodejs con
el servidor en ExpressJS.

RNF-11 Usabilidad La interfaz debe ser intuitiva y facil de usar.

RNF-12 Disponibilidad La aplicacién debera estar disponible en
todo momento.

RNF-13 Retroalimentacién Los  wusuarios recibiran  validaciones

inmediatas en la web al interactuar con la
aplicacion, mientras que en el backend se
generaran respuestas JSON para asegurar
una comunicacion eficiente y coherente.

RFN-14 Seguridad La seguridad de la sesidon del usuario se
gestionard mediante el mddulo JWT de
Node.js, que almacena la sesidén en un token,
garantizando un acceso seguro Yy
autenticado a la aplicacion.

RFN-15 Actualizaciones en la | Los cambios realizados tanto en los eventos
base de datos como en los usuarios deberan verse
reflejados de manera automatica en las
tablas correspondientes.

2.2.3 Requisitos de informacion

Los requisitos de informacion se refieren a los datos que el sistema necesita manejar para
funcionar correctamente.

Cadigo Titulo Descripcién

RI-01 Usuario ID: Integer, Primary Key, auto incremental
user: String
pass: String

email: String

verified: Boolean, Valor por defecto: false
resetToken: String

role: Enum ('user', '‘company’, 'admin’)

token: String

RI-02 Persona ID: Integer, Primary Key, auto incremental
usuario_id: Integer, Foreign Key hacia Usuario (ID)
nombre: String

apellido: String

email: String
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RI-03

Admin

ID: Integer, Primary Key, auto incremental
usuario_id: Integer, Foreign Key hacia Usuario (ID)

RI-04

Compaiiia

ID: Integer, Primary Key, auto incremental
usuario_id: Integer, Foreign Key hacia Usuario (ID)
email: String

nif: String

contacto: String

RI-05

Evento

ID: Integer, Primary Key, auto incremental

titulo: String (255)

descripcién: Text

numero_entradas: Integer

localizacion: String (255)

precio: Decimal (10, 2)

fecha_inicio: Date

fecha_fin: Date

deporte: Text

id_compania: Integer, Foreign Key hacia Compania (ID)

RI-06

Evento Clase

evento id: Integer, Primary Key, Foreign Key hacia Evento
(ID)

instructor: String

duracion: String

nivel: String

RI-07

Evento Partido

evento_id: Integer, Primary Key, Foreign Key hacia
Evento (ID)

equipo_local: String

equipo_visitante: String

liga: String

RI-08

Evento
Campus

evento_id: Integer, Primary Key, Foreign Key hacia
Evento (ID)
programa: String

RI-09

Evento
Ocasion

evento_id: Integer, Primary Key, Foreign Key hacia
Evento (ID)
tipo_ocasion: String
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2.3 Casos de uso

Los casos de uso son descripciones de las interacciones entre un usuario y un sistema para
lograr un objetivo especifico. Detallan los pasos que un usuario sigue para realizar una tarea
en el sistema, ayudando a identificar las funcionalidades que debe tener el software y cémo
deben responder a las acciones del usuario. A continuacion, se muestran los casos de uso
para cada perfil de usuario.

2.3.1 Administrador

Evento destacado

ADMINISTRADOR

Estadisticas del

L
sistema

CRUD de eventos

CRUD de usuarios

Figura 5. Caso de uso para el administrador

El administrador (Figura 5) tiene acceso a todas las funcionalidades de la web, incluyendo la
capacidad de marcar eventos como destacados para obtener mayor visibilidad dentro de Ia
plataforma. También puede acceder a estadisticas del sistema, permitiéndole visualizar la
cantidad de entradas restantes para cada evento o consultar el calendario de eventos.
Ademas, el administrador puede crear, editar, eliminar y gestionar la informacién de todos
los eventos en la plataforma, asegurando un control completo sobre la gestidon y promocion
de los eventos deportivos. Por ultimo, podra tener una lista con todos los usuarios del
sistema para darles de baja y poder marcar los eventos como destacados.
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2.3.2 Empresa

EMPRESA

v

Bor-ar evantos

Crear eventos

Edilar evenilos

Leaes eantos

v

Figura 6. Caso de uso para las empresas

La empresa (Figura 6) puede interactuar con la plataforma a través de varias funcionalidades
clave. Puede crear eventos, agregando nuevos eventos a la plataforma con sus respectivas

imagenes. También puede editarlos, permitiéndole modificar detalles de eventos existentes.
La empresa tiene la capacidad de borrar sus eventos en caso de que lo consideren necesario.

2.3.3 Usuario

v

Registra ————————— Correo de validacion

> Inicio de sesion

USUARIO

Consultar eventos ——————— Filtrar por categorla ————— Compra de entradas

M » Cansultar calendario

Correo con la
entrada

Consultar
» informacién de la
plataferma

Figura 7. Caso de uso para los usuarios
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En la Figura 7 se observa como el usuario puede interactuar con la plataforma a través de
varias funcionalidades clave. Primero, puede registrarse y recibir un correo de validacion.
Una vez registrado, puede iniciar sesidn para acceder a todas las funcionalidades.

El usuario puede consultar y filtrar eventos por categoria para encontrar aquel que desee.
También puede comprar entradas y recibird un correo con los detalles de estas.

Ademas, puede consultar el calendario de eventos y acceder a la informacion de la
plataforma para obtener mas detalles sobre su funcionamiento y caracteristicas.
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3.1 Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia son una herramienta visual utilizada en el desarrollo de software
para representar cémo interactuan los diferentes componentes de un sistema a lo largo del
tiempo.

En estos diagramas, los actores y objetos se ubican en la parte superior, con lineas de vida
gue descienden desde ellos, representando el tiempo. Las interacciones se muestran
mediante flechas que conectan las lineas de vida, indicando el envio de mensajes o la
invocacion de métodos.

3.1.1 Inicio de sesion

El diagrama de secuencia presentado describe el proceso de inicio de sesidn en la aplicacién.
Comienza con el usuario introduciendo sus credenciales (usuario y contrasena) en la interfaz
de inicio de sesién. Una vez que los datos son ingresados, el sistema realiza una validacion
inicial para verificar si los campos requeridos han sido completados. Si faltan datos, se
muestra un mensaje de error al usuario.

Si los datos son correctos, se envian al controlador de usuario (UserController), que se
encarga de gestionar la légica del inicio de sesidn. El controlador solicita al modelo de
usuarios (Usuarios) que verifique la existencia de las credenciales en la base de datos. El
modelo consulta la base de datos y devuelve los resultados al controlador. Finalmente,
segln los resultados de la busqueda, el sistema permite el acceso al usuario o muestra un
mensaje de error si las credenciales no son validas.
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Login View userControlier Usuarios

Usuario Base de
1 datos

Introduce datos

WValidacién de datos (usuario contrasefia)

Gampos no intreducidos

Envio de dafos

A §

getUsuaric(usuaric, contrasefa)

[
>

Verificacién

e Resultado
Return busqueda

<_ __________________

Recibo credenciales

Dates commecios

Figura 8. Diagrama de secuencia de inicio de sesién

3.1.2 Busqueda en la tabla por filtro

El diagrama de secuencia (Figura 9) describe el proceso mediante el cual un usuario accede a
la vista de eventos de la aplicacidon y utiliza filtros para ordenar la lista de eventos
disponibles. El flujo comienza cuando el usuario accede a la vista de eventos, lo que
desencadena la recuperacién de la lista de eventos desde la base de datos a través de una
serie de interacciones entre la vista, el controlador y el modelo. Una vez que los eventos se
muestran, el usuario puede aplicar filtros de ordenamiento, lo que inicia un nuevo ciclo de
consultas a la base de datos para obtener y mostrar la lista de eventos ordenada segun los
criterios seleccionados. Este proceso asegura que el usuario tenga acceso a una lista de
eventos organizada de manera que satisfaga sus preferencias.
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0
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N
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Figura 9. Diagrama de secuencia de ordenar los eventos

3.2 Almacenamiento

Uno de los principales objetivos dentro del desarrollo de la aplicacién es poder manejar la
subida de imagenes de los eventos de manera eficiente.

La primera idea que surgio fue almacenar las imagenes en la base de datos.

Esta idea no es recomendable por los siguientes motivos:

e Rendimiento: las bases de datos no estan optimizadas para manejar grandes
volumenes de datos.

e Escalabilidad: en caso de necesitar operaciones respaldo o recuperacién al
incrementar el tamafio de la base de datos dificulta el acceso.

e Costos: tratandolo como un sistema real, el almacenamiento y mantenimiento se
agranda.

Otra de las ideas fue almacenar las imagenes en la nube, esta idea también fue descartada
debido:
¢ Implementacion: las imagenes se almacenan en servicios de almacenamiento en la
nube y por tanto se acceden a ellas mediante Url.
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e Complejidad: requiere configuraciones de SDK y gestidn de credenciales de acceso.
e Dependencia con el proveedor: depende de la disponibilidad y confiabilidad del
proveedor de servicios.

Tras la evaluacion de estas opciones se decidié por el uso de Multer como almacenamiento
en el disco local ya que proporciona una solucién rdpida y efectiva para el desarrollo del
proyecto. Los puntos fuertes son:
e Simplicidad y rapidez: permite una configuracion rapida durante la fase de
desarrollo y resulta mas sencillo almacenar los archivos en el servidor local.
e Control directo: hay un acceso inmediato y sin latencias de red al estar en el servidor
local, también proporciona un control total sobre los archivos.
o Costos: esta idea no tiene costes para el desarrollo.

3.3 Modelo fisico

El modelo fisico es una representacion precisa de cdmo se organizan y almacenan los datos
dentro del sistema de la base de datos. Como se puede apreciar en la Figura 10, en este
modelo, se definen las tablas junto con sus nombres y estructuras, las columnas y sus tipos
de datos, asi como las claves primarias y foraneas que establecen las relaciones entre las
tablas. Ademas, se incluyen los indices y las restricciones, como 'not null' o 'unique’ . El
objetivo principal del modelo fisico es optimizar el rendimiento, mejorando la eficiencia del
almacenamiento, la seguridad y la consistencia de los datos .

INTEGER
INTEGER

“admin’

INTEGER
¢ INTEGER

Cid_admin)

T

*_FK Cusuario_id)

INTEGER
VARCHAR2 (255)
UNKNOWN
adas  INTEGER
VARCHAR2 (255)
NUMBER (10.2)
DATE

DATE
UNKNOWN
INTEGER

$ UNKNOWN

“eventos_partidos'
INTEGER
VARCHAR2

INTEGER
INTEGER
VARG @

Figura 10. Modelo fisico
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3.4 Interfaz de usuario

Para el desarrollo de la interfaz se opté por desarrollar la interfaz de usuario directamente
sin pasar por un maquetado previo, las ventajas que se tuvieron en cuenta para la toma de
la decision fueron:

e Iteracion rapida: al desarrollar directamente se obtiene un ciclo de
retroalimentacién mas rapido, permitiendo hacer los cambios relacionados con las
funcionalidades mds rapido que trabajando primero sobre la maqueta.

¢ Integracion mas temprana de la funcionalidad: en un maquetado, es dificil visualizar
como interactuaran los usuarios con los elementos dinamicos o interactivos,
mientras que en una interfaz funcional estos aspectos se pueden probar y ajustar
continuamente.

e Mejora continua: facilita cambios rapidos en el disefio sin la necesidad de rehacer
maquetados.

e Alineacion con el usuario: permite centrarse desde el principio en las necesidades
del usuario final, mejorando la usabilidad del producto.

A continuacién, se muestran algunas de las principales vistas de la aplicacién.

3.4.1 Inicio

ALLSPORTS MALAGA

A

INICIA SESION" %

ACCEDE A TU CUENTA

Esta web utiiiza cookies para mejorar tu experiencia. Al continuar navegando, aceptas nuestra Polilica de

Figura 11. Pagina inicial
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3.4.2 Registro

ALLSPORT

-

Formulario de Registro

EMPRESA

He leido y acepto la Politica de Privacidad

CONFIRMAR

i

Figura 12. Pagina de registro

3.4.3 Inicio de sesidn

ALLSPORT

Inicio de sesion

(Qlvidé su contraseia?

INICIAR SESION

Pulse aqui para registrarse

Figura 13. Pagina de inicio de sesion

22



3.4.4 Espacio usuario inicial

ALLSPORT Listade eventos Més Informacicn  Cerrar Ses

Figura 14. Pagina de usuario, vista de evento destacado

Eventos

=/
EVENTOS

Figura 15. Pagina de usuario, vista de eventos por categoria
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julio de 2024

dominga

3.4.5 Eventos

Calendario

lunes martes miércoles lueves viernes sibado
1 2 3 4 5 [
z 8 9 10 n
14 15 18 17 18 19
21 2 2 24 25 a

Figura 16. Pagina de usuario, vista de calendario

ALLSPORT Mas Inform:
Eventos
Ordenar por Direccidn
Titulo Ascendente
Fecha
# Titulo Descripcién Entradas Localizacién Precio Deporte Inicio Fecha Fin  Accién
1 Jornada Te invitamos a disfrutar de una 50 ‘Guadalmar 0.00€ Variado 23/09/2024 06/10/2024 &
de jornada llena de accién y diversién en -
puertas  nuestra jornada de puertas abiertas.
abiertas  Ven y explora una variedad de
actividades deportivas disefiadas para
todas las edades y niveles de
habilidad. Desde futbol, baloncesto y
tenis, hasta clases de yoga y pilates,
ofrecemos algo para todos. Conoce a
nuestros entrenadores, participa en
sesicnes de prueba gratuitas y
descubre |as instalaciones de primer
nivel que tenemos para oirecer. No
te pierdas esta oportunidad de
ponerte en movimiento, hacer nuevos
amigas y encontrar tu deporte
favorito!
2 Partidos  Unete a nosotros para vivir una 14 La Rosaleda  10.00€ Fitbol 28/09/2024 29/09/2024
de experiencia futbolistica inolvidable en
futbol el emblemitico Estadio La Rosaleda.

Disfruta del vibrante ambiente del
estadio mientras dos equipos se
enfrentan en un emocianante partido
que promete accién, pasién y grandes
jugadas.

Figura 17. Pagina de eventos
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3.4.6 Informacion de evento

Informacién del Evento

Dénde encontrarnos

o

Fotos del Evento

Figura 18. Pagina de informacion de eventos

3.4.7 Compra entrada

Mensaje

Compra realizada con éxito

Cemar

Figura 19. Ventana emergente de compra de entradas
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3.4.8 Crear eventos

ALLSPORT Espacio Empresa Mds Informacién - Cerrar Sesidn

Cree su evento

Titulo Deporte
Nimero de Entradas Precio
Fecha Inicio Fecha Fin
dd/mm/aaaa o dd/mm/asza
Localizacién
Descripeidn
Categoria Subir Fotos
Seleccione una categoria Elegir archivos  Ningin archivo seleccionado

Figura 20. Pagina de crear eventos

3.4.9 Ver eventos

ALLSPORT  cr

ento  Més Infarmacion  Cerrar Se:

Eventos

Ordenar por Direccién
Titulo Ascendente
Fecha
# Titulo Descripeién Entradas Localizacién Precio Deporte Inicio Fecha Fin  Accién
1 Jomada  Teinvitamos a disfrutar de una jornada llenade 49 Guadaimar  OODE Variado 23/09/2024 06/10/2024 H
de accién y diversién en nuestra jomada de puertas Eeitac

~

w

puertas  abiertas. Ven y explora una variedad de actividades

abiertas  deportivas disefiadas para todas las edades y
niveles de habilidad. Desde fotbol, baloncesto y
tenis, hasta clases de yoga y pilates, ofrecemos
algo para todos, Conoce a nuestros entrenadores,
participa en sesiones de prueba gratuitas y.
descubre las instalaciones de primer nivel que
tenemos para ofrecer. ;No te pierdas esta
oportunidad de ponere en movimiento, hacer
nuevas amigos y encantrar tu deporte favorita!

Partidos  Unete a nosotras para vivir una experiencia 4 LaRosaleda 1000€ Fitbol  28/09/2024 29/09/2024 & ©
de fiitbol futbolistica inolvidable en el emblemético Estadio | i

La Rosaleda. Disfruta del vibrante ambiente del
estadio mientras dos equipos se enfrentan en un
emacionante partido que promete accidn, pasion y
grandes jugadas.

Campus  Este verano, Marbella se convierte en el lugar 100 Marbella 25.00€ Mixto 30/09/2024 05/10/2024 B
de perfecta para que los ninos de hasta 16 aios -

verano  disfruten de una experiencia inolvidsble en nuestro
campus multiaventura. Diseiado para ofrecer una
combinacién perfecta de deporte, aprendizaje y
diversién, nuestro campus ofrece actividades
adaptadas a todas las edades y habilidades.

Figura 21. Pagina de ver eventos de las empresas
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3.4.10 Editar evento

ALLSPORT € C

Editar Evento

Titlo Deporte

Jornada de puertas abierta Variao

Fecha Inicio

24002024 o

Localizacion

Descrpcion

Te inu
dizenacas

a1 0 una jornada llena

y Gversion en nuestra jornada o
edades y nveles Ge habikdad. Desde fUthol, balonoesto y ten:

Subir Folos Nuevas

Elegir archivos  Ningiin archivo seleceionado

Edeminar
Elminar Eleminar

Toode

Jomada da

Figura 22. Pagina de edicion de eventos
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Implementacion

4.1 Arquitectura Software

La implementacion de este proyecto se estructurd en varias fases clave, cada una disefiada
para garantizar la funcionalidad y seguridad de la aplicacién de gestién de eventos
deportivos. A continuacion, se describen las principales componentes de la arquitectura del
software, incluyendo las bibliotecas, controladores, middleware y la estructura del proyecto.

4.1.1 Bibliotecas

Las bibliotecas son conjuntos de cddigos que los desarrolladores pueden reutilizar para
realizar sus tareas. Durante el desarrollo de la aplicacién se han usado las siguientes
bibliotecas de JavaScript y Nodejs. Todas ellas han sido implementadas en:

express = require('ex
app = express();

session = require( expr
LET

w');

dotenv = require('dote
cookieParse require(’
bodyParser = require(’

multer = require( 'multer

path = require('path');

Figura 23. Instalacidn de bibliotecas

e Express
Express es un framework minimalista y flexible de Node.js que proporciona un conjunto
robusto de caracteristicas para aplicaciones web y mdviles. Simplifica la gestidn de rutas, el
manejo de solicitudes y respuestas HTTP, permitiendo crear aplicaciones de manera rapida y
eficiente.
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e Sequelize
Sequelize es un ORM (Object-Relational Mapping) para Node.js que soporta varios dialectos
de SQL, incluyendo MySQL, PostgreSQL y SQLite. Este ORM simplifica la interaccién con la
base de datos, permitiendo definir modelos y relaciones entre tablas de manera sencilla'y
eficiente.

elize(process.env.DB . E, process.env.DB_USER, process.env.DB
0ST,

define:
timestamps: false

Figura 24. Instalacion de Sequelize

e Jsonwebtoken
Jsonwebtoken es una biblioteca para crear y verificar JSON Web Tokens (JWT). Estos tokens
se usan en la gestion de autenticacién y autorizacion en la aplicacién, proporcionando una
manera segura de transmitir informacién entre el cliente y el servidor.

e Bcrypt
Bcrypt se utiliza para el hashing de contrasefias, afiadiendo una capa adicional de seguridad
a la gestidn de credenciales de usuario. Esto asegura que las contrasefias almacenadas en la
base de datos estén cifradas.

e Express-session
Express-session permite almacenar informacion de sesién en el servidor y usar cookies para
rastrear sesiones en el cliente. Esto es esencial para gestionar la autenticacidn y mantener el
estado de la sesidon del usuario a lo largo de su interaccidn con la aplicacidn.

e Dotenv
Facilita la configuracion de aplicaciones al permitir el uso de variables de entorno definidas
en un archivo, manteniendo la configuracidn y las credenciales fuera del cédigo fuente.

dotenv.config({ path:

Figura 25. Instalacién de bibliotecas

e CookieParser
CookieParser permite acceder a cookies en las solicitudes, facilitando la gestién de
autenticacion y personalizacion de la experiencia del usuario. Esta biblioteca es esencial para
leer y escribir cookies de manera sencilla.
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e BodyParser
BodyParser analiza cuerpos de solicitudes HTTP entrantes en diferentes formatos (JSON,
URL-encoded) y los hace accesibles a través de req. body. Esto simplifica la manipulacion de
datos enviados por el cliente en las solicitudes HTTP.

e Multer
Facilita la subida de archivos al servidor, permitiendo especificar opciones de
almacenamiento y nombres de archivo.

nst stor = multer.diskStorage({
destination: - £
cb(null,
filename: function (req, file, cb

cb(null, Date.now() + + file.originalname);

onst upload = multer({ storage });

Figura 26. Instalacidn de bibliotecas

Como se puede apreciar en la figura se utiliza como almacenamiento diskStorage, el cual
permite almacenar los archivos en el sistema de ficheros local. Este viene dado en
destination y es la carpeta uploads, en cuanto al filename tiene como objetivo renombrar
los archivos subidos para asi evitar colisiones de nombres repetidos, el nombre sera la union
de la fecha con el nombre del archivo.

Por ultimo, de define la constante upload para poder usarla como middleware.

e Path
Path proporciona utilidades para manipular y resolver rutas de archivos, asegurando que las
rutas sean compatibles en diferentes sistemas operativos. Esto es crucial para gestionar
rutas de manera segura y eficiente en un entorno multiplataforma.

e Nodemailer
Nodemailer (Figura 27) es una biblioteca de Node.js que simplifica el envio de correos
electréonicos mediante SMTP. Compatible con cualquier servicio de correo electrénico que
soporte SMTP, ofrece autenticacidn y conexiones seguras a través de TLS/SSL, siendo ideal
para confirmaciones, restablecimientos de contrasefias y notificaciones en aplicaciones web.
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emailer = require(’'no

require( ‘path’);

~ = nodemailer.createTransport({

service: il®,
host: process.env.EMAIL_HOST,
port: 465,
secure:
auth:

user: process.env.EMAIL

pass: process.env.EMATL_|

Figura 27. Controladores

La configuracién se hace mediante el transporte que no es mas que una definicién de cémo
se enviaran los correos, indicando el servicio, host, puerto, secure y auth. Este ultimo debera
contener el usuario y contraseiia del email emisor.

4.1.2 Controladores

Son los componentes en una aplicacion que gestionan la logica de negocio, actuando como
intermediarios entre la vista (interfaz de usuario) y el modelo (datos), procesando las
solicitudes del usuario y actualizando la interfaz con los resultados.

Para la correcta funcionalidad y seguridad de la aplicacién, se han implementado diversos
controladores y middleware. A continuacién, se detalla cada uno de ellos y su propésito.

} = require(’./da

ntroller = require('./

Figura 28. Controladores

e AuthController

Este mddulo gestiona la autenticacion de usuarios, verificando credenciales y generando
tokens JWT durante el proceso de inicio de sesidn. Utiliza berypt para comparar
contrasefias encriptadas y asegura que el usuario esté verificado antes de acceder.
Dependiendo del rol del usuario (empresa, persona fisica o administrador), redirige a la
interfaz correspondiente. Ademas, guarda el token en la sesidn para poder mantener la
autenticacion en todo momento.
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e UserController y CompanyController

Este mddulo gestiona la autenticacién de usuarios, tanto para empresas como para
personas fisicas, abarcando procesos como el registro y recuperacién de contrasefias.
Sus funciones principales incluyen: registrar nuevos usuarios y empresas en la
plataforma; enviar correos electrénicos con enlaces para restablecer contrasefias a
través de la funcidn de recuperacién de contrasefias y validacién de la cuenta; y mostrar
la pagina especifica para restablecer la contrasefia.

e EventoController

Se gestiona las operaciones relacionadas con eventos, permitiendo su creacion,
edicion, eliminacidon y consulta. Sus funciones principales incluyen: GuardarEvento,
gue almacena un nuevo evento en la base de datos; ObtenerEventos, que recupera
todos los eventos para mostrarlos en la interfaz de usuario; EliminarEvento, que
borra un evento especifico; ActualizarEvento, que modifica los detalles de un evento
existente; SubirFoto, que maneja la subida de fotos asociadas a un evento;
ComprarEntrada, que permite a los usuarios adquirir entradas; y
ObtenerEventoPorld, que recupera la informacién de un evento especifico usando su
ID.

4.1.3 Middleware

Son los programas o funciones que actian como intermediarios en el flujo de datos entre el
servidor y la aplicacién, gestionando tareas como la autenticacion, la autorizacién, el manejo
de errores o la gestion de sesiones antes de que la solicitud llegue a los controladores.

¢ JwtMiddleware: Verifica los tokens JWT para autenticacién y autorizacion.

e RoleMiddleware: Verifica el rol del usuario para otorgar acceso a diferentes partes
de la aplicacién.
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4.1.4 Estructura del cédigo fuente

La estructura del proyecto se ha disefiado para mantener el cédigo organizado, limpio y facil
de entender. Como se puede apreciar en la figura 29, cada directorio contiene sus archivos y
funcionalidades.

e Database: este directorio contiene archivos relacionados con la configuracion y la
conexion a la base de datos. En este caso es Sequelize-config el cual incluye todos los
detalles para la conexién con la Base de Datos, al igual que todas sus tablas y
relaciones.

e Documentacidn: este directorio se reserva para almacenar documentacién del
proyecto.

e Env: contiene el archivo env, el cual incluye variables de entorno, tales como
credenciales de la base de datos y claves secretas, para mantener esta informacién
segura y fuera del cddigo fuente.

e Node Modules: directorio generado automaticamente por NPM, que contiene todas
las dependencias y mddulos necesarios para que la aplicacion funcione
correctamente.

e Public: Este directorio contiene archivos publicos accesibles desde el navegador. A su
vez incluye las carpetas de controladores con todos los archivos JavaScript que
manejan la ruta y légica de la aplicacién. CSS, todos los archivos para el disefio de la
aplicacidn. JavaScript, esta carpeta almacena los archivos usados en el frontend.

e Uploads: directorio destinado al almacenamiento de las imagenes de los eventos.

e App.js: Archivo principal de la aplicacién que inicializa el servidor, configura
middleware y define las rutas principales.

o Package-lock.json: Archivo generado automaticamente que describe la estructura
exacta de las dependencias de NPM instaladas.

e Package.json: Archivo de configuracion de NPM que contiene informacién sobre el
proyecto, como el nombre, la versidn, las dependencias y los scripts de NPM.

e README.md: Archivo de texto que proporciona una descripcién general del

proyecto, instrucciones de instalacion, uso y cualquier otra informacidn relevante
para desarrolladores y usuarios.
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~ TFG-VF
~ database
J5 dbjs

J5 sequelize-config.js

\

» documentacion
~ env

BNV
» node_modules
- public

» controladores

appJjs
package-lock.json
package.json
README.md

Figura 29. Estructura del cédigo fuente

4.2 Seguridad

La seguridad es un aspecto crucial en el desarrollo de cualquier aplicacidn, especialmente
cuando se manejan datos sensibles como la informacidn de usuarios y las transacciones.
Para garantizar un entorno seguro, se implementan diversas estrategias y herramientas que
protegen tanto la integridad de los datos como la autenticidad de los usuarios. Entre estas,
el uso de JSON Web Tokens (JWT) es fundamental para la autenticacién y autorizacion,
permitiendo a los usuarios acceder de manera segura a las funcionalidades del sistema sin
exponer sus credenciales. Ademas, la seguridad en la interaccién con bases de datos se
fortalece mediante practicas como el uso de consultas SQL parametrizadas, que previenen
inyecciones SQL, un tipo de ataque comun en aplicaciones web. Finalmente, la gestiéon
segura de configuraciones y credenciales del sistema se realiza a través de variables de
entorno, almacenadas en archivos .env, lo que evita la exposicién directa de informacién
critica en el cddigo fuente. Estas medidas en conjunto forman una capa de proteccion
integral, asegurando que la aplicacidon opere de manera segura y confiable.
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4.2.1 Variables de entorno

Permiten mejorar la configuracion de la aplicacidn y seguridad, manteniendo la
configuracion sensible y credenciales fuera del cddigo fuente, evitando que la informacién
critica se exponga.
Se ha implementado la biblioteca dotenv se usa para cargar las variables de entorno desde
un archivo. env en el entorno de ejecucién de Node.js. Este archivo contiene claves de
configuracion como contrasenas de bases de datos, claves secretas para JWT, y otros
parametros de configuracién sensibles.
Los beneficios que aporta son:

e Mantenimiento de credenciales y configuraciones sensibles fuera del cédigo.

e Posibilidad de cambiar la modificaciéon sin modificar el cédigo.

e Facilita la configuracion en diferentes entornos (desarrollo, prueba, produccién).

4.2.2 SQL

Se ha optado por el uso de Sequelize, un ORM de Node.js, que proporciona una capa de
abstraccion sobre SQL, permitiendo interactuar con la base de datos de manera mas segura
y eficiente.

Se ha creado un archivo de conexion con la base de datos donde se han llamado campos

como DB_DATABASE, DB_USER, DB_PASSWORD, los cuales se encuentran definidos en el
archivo ENV.

» process.env.D i, process.env.D

timestamps: false

Figura 30. Sequelize

Para cada entidad hay que definir una constante que esté enlazada a la tabla de la base de
datos. Como se puede apreciar en la imagen, se replica la tabla con sus relaciones poniendo
todos sus campos y tipo de datos. Ver Figura 31.
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elize.define(

NTEGER,

DataTypes.INTEGER,
1lowNull:
reference
model
key: 'id

}

nombre
DataTyp
allowNull:

DataTypes
1lowNull:

e: DataTypes
1lowNull:

tableName: 'p

Figura 31. Estructura de Sequelize para las tablas

Finalizando con la configuracion del archivo hay que tener en cuenta que se deben replicar
las relaciones entre las tablas.

{ foreignke
foreignkey:

a.belongsTo(LU: { foreignKey:

.belongsTo(Usu | foreignKey:
ia.belongsTo(Us » 1 foreignkey

Figura 32. Estructura de Sequelize con las relaciones
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4.2.3 JWT

Los JSON Web Tokens (JWT) se utilizan para la gestidon de autenticacion y autorizacién en la
aplicacion. Los JWT son un método seguro y estandarizado para transmitir informacién entre
el cliente y el servidor.

Sus beneficios son:
e Los tokens firmados garantizan que los datos no han sido manipulados.
e Los tokens son autocontenidos, lo que facilita la gestién de sesiones en aplicaciones
distribuidas.
e Reduce la carga en el servidor al no tener que mantener sesiones en la memoria del
servidor.

Su estructura es:
e Header: consta de dos partes, el algoritmo de firma y tipo de token.
e Payload: contiene las reclamaciones o el objeto JSON.
e Signature: una cadena que se genera a través de un algoritmo criptografico que se
usa para verificar la integridad de la carga util del JSON.

4.3 Interfaz con la base de datos

En el desarrollo de la aplicacién, se opté por utilizar MySQL como base de datos relacional y
Sequelize como ORM (Object-Relational Mapping) para la interaccién con esta. Los factores
que se tuvieron en cuenta fueron:

e Robustez y fiabilidad de MySQL
MySQL es una base de datos relacional confiable y ampliamente utilizada, ideal para
gestionar datos de manera segura y eficiente en una aplicacién de gestién de
eventos.

e Escalabilidad
MySQL puede manejar un aumento en la cantidad de datos y usuarios sin afectar el
rendimiento, lo que es crucial para el crecimiento de la aplicacién.

e Migraciones y Gestion de Esquemas
Sequelize ofrece un sistema de migraciones que permite modificar la estructura de la
base de datos de manera controlada, facilitando el trabajo colaborativo.

e Seguridad y Autenticacion
La combinacion de Sequelize y MySQL facilita la implementacion de mecanismos de
seguridad, como la autenticacion de usuarios y el cifrado de datos, mejorando la
proteccion de la aplicacion.
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4.4 Estructura del Front-end y Back-end

La arquitectura de la aplicacién estd dividida en dos partes, el frontend y backend. El
frontend se encarga de la interfaz del usuario para hacer la experiencia interactiva y
atractiva para los usuarios. Estan disefiadas para permitir la navegacion fluida a través de las
distintas funcionalidades como son el registro, creacién de eventos y compra de entradas.
Cada vista se encuentra conectada al backend mediante solicitudes HTTP, lo que facilita la
comunicacion con la base de datos .

En cambio, el backend es el encargado de la légica, como son las operaciones necesarias con
la base de datos o la autenticacién de los usuarios.

A continuacion, se muestran los ejemplos mas representativos.

4.4.1 Registro y verificacidon de cuenta
En el HTML los datos son enviados al backend mediante la solicitud POST al end point

registré nuevo. Una vez relleno los campos del formulario se envia al backend para su
procesamiento.

firm input™
ntrasefia

ect™ nam " id=" " required onchange="mostrarCampos()"
TIPO DE US

Figura 33. HTML de registro

En el backend llega a la funcidn registro_usuario, la cual contiene los mismos valores que en
el HTML. Se realizan las comprobaciones necesarias para poder efectuar el registro, como
son las contrasenas introducidas o que el correo no estuviera registrado. Una vez terminado
se procede a hacer un hash de la contrasefia para almacenarla en la base de datos. Al
comienzo de cada archivo se llama mediante contante a las librerias necesarias, bases de
datos o métodos de otras clases.
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{ require("../../d
{ sendverificationEmail, ndPasswordResetEmail } = require(’
uuid = require( uuid’);

d
status(400).send("

1
tus(4e0).send( 'E

o.findOne({ where: { email } });

El cc

Figura 34. UserController para registro

También, en el frontend el usuario pude indicar el rol, por lo que en el backend se debera
tratar. En este caso tenemos que en funcién de la opcidén que tome los valores se
almacenaran en la tabla correspondiente y finalmente llegard un correo de verificacién de
cuenta al usuario. Esta ultima funcién se ha tenido que declarar previamente en la cabecera
del archivo.

contacto

Figura 35. UserController para registro, parte del rol y envio de correo

Una llegado al envio del correo como se indica al comienzo del archivo, la légica del backend
hara una parada para llamar al método de verificacidn. Este estda compuesto por el email del
usuario y el token de este para que sea uUnico. La funcién del HTML serd cargar una plantilla
con toda la informacion requerida para validar el registro.
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ndVerificationEmail = (email, token)

: 'y erraor);

Figura 36. Envio de correo

Para finalizar el proceso se procedera dentro del backend a hacer la verificacidn de la
activacion de la cuenta. Se extrae el token de la URL y se busca en la base de datos al usuario
gue tenga asociado el token recibido. Se usa Usuario.findOne para hacerlo dentro de Ia
tabla usuario.

icacionCuenta(req, res) {
req.params;

t Usuario.findOne({ where: { token }

.status(400).send( "’ Toke

{ id usuario: u id usuario 1;

Figura 37. Verificacion de usuario
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4.4.2 Creacion de eventos

En el HTML se rellena el formulario de crear eventos con todos los campos que son
solicitados.

"multipart/form-data”

Titulo
lo" name="titulo" required

required

required

te” required

10" required

_fin" required

ahel1"sPracio

Figura 38. Formulario de creacidn de eventos

e FormData: Este objeto captura todos los datos del formulario, incluyendo los
archivos seleccionados.

e Fetch API: Envia una solicitud POST al servidor con los datos del formulario en el
cuerpo de la solicitud.

e Modal de Confirmacion: Si la creacion del evento es exitosa, se muestra un modal
para notificar al usuario.

m’ ) .addEventListener(’ - {event) |

bootstrap.Modal (document.getElementById( ' con

keyboard:

myModal . show();

:', error);

Figura 39. Formulario de creacién de eventos
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El controlador correspondiente guardarEvento se encarga de procesar los datos y crear el
evento en la base de datos

app.post('/apifeventos/crear’, verificacionToken jwt(['admin’', "company']), upload.array('fotos', 18)

. eventoController.guardarEvento);

Figura 40. Ruta de controlador guardar evento

Figura 41. Controlador de guardar evento

e Validacidn: se aseguran de que todos los campos requeridos estén presentes.

e Interaccidn con la Base de Datos: se crea un nuevo registro de evento en la base de
datos utilizando Sequelize.

e Respuesta al Front-End: se responde con un mensaje de éxito o error segun el
resultado del proceso.

4.4.3 Compra de entradas

Como se puede ver en la figura 42, una vez creado el evento el usuario puede acceder a la
vista donde ver la informacién del evento. Esta se encuentra compuesta por un apartado
donde aparece la informacién comun a todos y en funcién de la categoria los datos extras.

- evento. numero_entradas %>

Figura 42. Vista de eventos
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Una vez pulsado el botdn de comprar se realiza una solicitud Ajax donde se envia una
solicitud 'POST' al servidor para la URL con el id del evento que se quiere comprar.
Finalmente, con las funciones de success y error se analizard si la compra ha sido relazada
con éxito o no.

strap.Modal (docume
nt.getElement
= response.message

i, oldval

ponselSON ? xhr.re N.erro
sTrap.Modal (document . geTElementByld
nt.getElementById( ent

Figura 43. Envio de formulario para la compra

Todo este proceso tiene también el proceso de comprar entrada en el controlador, este
realiza las comprobaciones necesarias como ver si el evento existe o si quedan entradas
disponibles. Ademas del id del evento también se tiene en cuenta el email del usuario que
este haciendo la compra para poder enviarle la entrada. Ver figura 45.

comprarEntrada(eventId, email) {

Figura 44. Controlador de compra de entradas
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Conclusiones

5.1 Conclusiones

Desde el punto de vista personal, el desarrollo de este proyecto ha sido una experiencia
enriquecedora, permitiendo aplicar y consolidar los conocimientos tedricos y practicos
adquiridos a lo largo de la carrera. La creacién de una aplicacion para la gestion de eventos
deportivos no solo representd un desafio técnico significativo, al involucrar tecnologias que
no habian sido exploradas previamente en mi formacién académica, sino que también se
presentd como una gran oportunidad de mejorar mis habilidades en programacidn, disefio,
gestion de proyectos y pensamiento logico. A lo largo del proyecto me enfrenté diversos
obstaculos, lo que fortalecid mi capacidad para resolver problemas de manera creativa y
eficiente, adaptandome a nuevas circunstancias y adoptando un enfoque proactivo ante los
desafios.

Profesionalmente, este proyecto ha proporcionado un impulso hacia un manejo mas
avanzado de tecnologias modernas y metodologias agiles de desarrollo, como Scrum. El uso
de herramientas y frameworks como Node.js, Sequelize, JWT, y Bootstrap fue esencial para
la creacidn de una aplicacion robusta, segura y eficiente. Este proceso no solo me permitid
profundizar en estas tecnologias, sino que también me proporciond una experiencia practica
valiosa en la gestidn de bases de datos y la implementacion de medidas de seguridad
avanzadas, competencias que seran de gran utilidad en futuros proyectos y en mi desarrollo
profesional en el campo de la informatica. La experiencia adquirida ha sido fundamental
para encontrar trabajo, y me ha proporcionado una base sélida que sera de gran utilidad en
futuros proyectos y en mi desarrollo profesional en el campo de la informatica.

Desde la perspectiva del proyecto, se han alcanzado los objetivos principales, como la

centralizacion de la gestidn de eventos deportivos en una plataforma Unica, escalable y facil
de usar. La aplicacién desarrollada no solo facilita la creacion, promociéon y administracion
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de eventos, sino que también ofrece funcionalidades especificas para el sector deportivo,
abordando y superando las limitaciones de otras plataformas disponibles en el mercado.

Este enfoque especializado asegura no solo una mejor experiencia para los usuarios, sino
también una mayor eficiencia en la gestidn de eventos deportivos, contribuyendo al éxito
general del proyecto.

Finalmente, gracias a la sélida base de conocimientos adquiridos durante el grado, he
logrado enfrentar con éxito los desafios inherentes al desarrollo de este proyecto. Esta
experiencia ha profundizado mi comprension de las complejidades que implica la gestién de
eventos deportivos, y me ha permitido obtener una vision mas amplia y critica sobre cémo
se pueden implementar soluciones tecnolégicas efectivas en este dmbito. El aprendizaje
continuo y la aplicacion practica de este conocimiento han sido fundamentales para alcanzar
los resultados deseados y sentar una base sélida para futuros desarrollos en este campo.

5.2 Lineas futuras

La aplicacién actual cumple con los requisitos establecidos y proporciona las funcionalidades
necesarias para la gestién de eventos deportivos. Sin embargo, existe un amplio margen de
mejora que se podria potenciar ain mas la utilidad y la experiencia de usuario de la
plataforma.

Una de las mejoras clave seria la implementacién de un foro especifico para cada evento.
Este foro permitiria a los usuarios compartir sus opiniones, experiencias y sugerencias,
fomentando una comunidad mas activa y participativa. La retroalimentacion obtenida a
través de estos foros podria ser valiosa para los organizadores de eventos, ayudandoles a
realizar mejoras en futuros eventos y a personalizar la oferta segun las preferencias del
publico.

Otra linea de mejora seria la integracién de sistemas de andlisis de datos. Incorporar
herramientas de analisis avanzadas permitiria obtener informacién detallada sobre el
rendimiento de los eventos y las preferencias de los usuarios. Esta informacién podria
utilizarse para optimizar la organizacién de futuros eventos, mejorar la segmentacién de
mercado y personalizar la experiencia del usuario.

Ademas, desarrollar una aplicacion mévil complementaria seria un paso importante para
ampliar el alcance de la plataforma. Una aplicacion moévil facilitaria a los usuarios el acceso a
la informacidn y la gestion de eventos en cualquier momento y lugar, mejorando la
conveniencia y aumentando la tasa de participacién.
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Apéndice A

Manual de Instalacion

Requisitos

e PCcon conexion a internet sin importar el sistema operativo.

e Tener instalado XAMPP https://www.apachefriends.org/download.html
e Node https://nodejs.org/en/download/package-manager

e Serecomienda el uso de navegadores Google Chrome o Edge

e Uso de Visual Studio Code https://code.visualstudio.com/download

Base de datos

e Descargar desde GitHub la carpeta de XAMPP y copiarla en la que se ha creado

durante la instalacion.
https://github.com/alvarosc2000/TFG-VF

e Desde la interfaz de XAMPP con pulsar el botdn de start y el de admin redirigira
automaticamente al gestor de la base de datos en el que se encontraran todas las

tablas .
XAMPP Control Panel v3.3.0

Modules .

Service  Module  PID(s) Port(s) Actions @ Netstat
Apache Start Admin Config Logs B shel
MysQL Start Admin Config Logs Explorer

Figura 45. Interfaz de XAMPP
Servidor

e De la misma manera que se inicializa la base de datos en el modulo de Apache con
iniciarlo es suficiente.
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Cliente

e Una vez descargado el proyecto y cargado en Visual Studio Code con poner el
comando en terminal " node app" se ejecutard la aplicacién en la siguiente direccion:
http://localhost:4000/

e Para comprobar las funcionales puede acceder a cada rol con las siguientes
credenciales.

o admin (usuario) admin (contrasefia)
o usl (usuario) usl(contrasefia)
o empresal (usuario) empresal (contrasefia)
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Apéndice B

Manual de Usuario

Inicio

La primera vista de un usuario al entrar en la pagina la compondran los apartados de:
e Unete: en el cual un usuario podra registrarse.
e ¢Quiénes somos?: incorpora una descripcion sobre la empresa y su localizacién.
¢ Inicio de sesidn: si el usuario se encuentra registrado podra acceder con sus
credenciales.

ALLSPORTS MALAGA

¢QUIERES FORMAR PARTE DE ESTE GRUED2 ™ BRE NDSOTROS ACCEDE A TU CUENTA

I continuar navegando,

Figura 46. Pagina inicial
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Politica Cookies

Si accede a la politica de cookies le redirigira a la siguiente vista donde se explican que son y
como ponerse en contacto en caso de dudas.

Politica de Cookies

£Qué son las cookies?

iexto que se almacenan en tu dispositivo cual
r tu experiencia en el siti

Las cookiss son pequefios
sitio web. Se utilizan para

i
dar tus preferencias y m

£ Como utilizamos las cookies?

En nuestro sitio web, utilizamos cookies para

+ Recordar tus pr ias y ajustes.
= Analizar como ulilizas nuestro sitio para mejorarno.

» Permitir funcionalidades como la autenticacion y la gestién de sesiones.

Tipos de cookies que utilizamos

ificar en

Las cookles que utilizamos se pueden ¢

+ Cookies necesarias: Son esenciales para &l funcionamiento del sitio web.

« Cookies de rendimiento: Recogen informacion sobre como se utliza el sitio para mejorar su
rendimiento

+ Cookies de funcionalidad: Permiten perscnalizar tu experiencia y recordar tus preferencias

+ Cookies de publicidad: Se ulilizan para mostrar anuncios relevantes para U

¢£Como puedes controlar las cookies?

Figura 47. Pagina de explicacion de cookies

¢Como puedes controlar las cookies?

Puedes gestionar y eliminar las cookies a través da la configuracion de tu navegador. La mayoria de
10 navegadores te permiten

+ Ver qué cookies estan almacenadas y eliminar cookies individuales.
+ Bloguear cookies de terceros
+ Eliminar todas las cookies cuando cierres el navegador

Para oblener mas informacion sobre como gestionar las cookies en Ios navegadores mas populares

nsulta las paginas de ayuda de

Mas informacion

55 alguna pregunta sobre nuestra politica de cookies, no dudes en ponerte en contacto con

tros. allsportmigi@gmail com

Figura 48. Pagina de explicacion de cookies
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Registro

Si el usuario no esta registrado podra hacerlo rellenando el formulario y aceptando la
politica de privacidad, la cual podra consultar en cualquier momento accediendo al enlace.

-lv“f\

Formulario de Registro

~

EMPRESA

He leido y acepto la Politica de Privacidad

CONFIRMAR

i

Politica de privacidad

vivacidad Datos.pdf

POLITICA DE PRIVACIDAD DEL
SITIO WEB

allsportmalaga

1. POLITICA DE PRIVACIDAD Y PROTECCION DE DATOS

Respetanda o establecido en la legislacion vigente, (en adelante, también Sitio Web) se compromete 3
‘adoptar las medidas técnicas y organizativas necesarias, segiin el nivel de seguridad adecuado al riesgo
de los datos recogidos.

Leyes que incorpora esta politica de privacidad

Esta politica de privacidad ests adaptada a la normativa espafiola y europea vigente en materia de
proteccion de datos personales en intemet. En concreto, Ia misma respeta las siguientes nomas:

* El Reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de abril de 2016, relativo
ala proteccion de las personas fisicas en lo que respecta al tratamiento de datos personales y a la
libre circulacion de estos datos (RGPD)

+ La Ley Orgénica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos Personales y garantia de los
derechos digitales (LOPD-GDD).

 EI Real Decreto 172012007, de 21 de diciembre, por el que se aprueba el Reglamento de desarrolio
de Ia Ley Grgénica 15/1989, de 13 de diciembre, de Proteccion de Datos de Carécter Persanal
(RDLOPD)

+ La Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la Sociedad de | informacidn y de Comercio
Electrénico (LSSI-CE]

Identidad del le del i de los datos p a

El responsable del tratamiento de los datos personales recogidos en es: alvaro, con NIF: 77232239 (en
adelante, Responsable del tratamiento). Sus datos de contacto son los siguientes:

Direccidn: Malaga

Teléfona de contacto: 65453433

Eevail da Fantactn

Figura 50. Pagina de politica de privacidad
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éQuiénes somos?

En esta vista los usuarios podrdn acceder sin importar si estan registrados o no y ver toda la
informacién sobre la empresa, desde las instalaciones, equipos hasta la localizacion.

Inicio Inicio sesién  Mds Informacién  Registro

ALLSPORT

¢Quiénes somos?

Somos un equipo apasionado por la gestion eficiente de eventos deportivos. Nuestro objetivo
es proporcionar una plataforma intuitiva y poderosa que simplifique la creacién, promocion y
administracion de eventos deportivos.

;Qué encontraras? ¢Instalaciones?

Nuestra plataforma es accesible en linea y no requiere instalaciones fisicas adicionales; los

En nuestra aplicacién, encontrards soluciones completas para la gestién de eventos
costes asociados a las instalaciones necesarias para el evento corren por cuenta de las

deportivos, incluyendo la creacion de eventos, venta de entradas y un sistema de

notificaciones. empresas organizadoras.
:Equipos de traba_]o" Opiniones
Contamos con un equipo idiscil io de i yexpertosen  Nuestra aplicacién ha sido valorada por nuestros usuarios con una calificacién promedio

de excelencia, destacando su facilidad de uso y la efectividad en la gestion de eventos

eventos deportivos. Trabajamos para ofrecerte la mejor experiencia posible, garantizando
deportivos.

que nuestra plataforma sea robusta, segura y facil de usar.

Figura 51. Pagina de informacion

:Equipos de trabajo? Opiniones
Contamos con un equipo multidisciplinario de i yexpertosen  Nuestra aplicacién ha sido valorada por nuestros usuarios con una calificacién promedio
eventos deportivos, Trabajamos para ofrecerte la mejor experiencia posible, garantizando  de excelencia, destacando su facilidad de uso y la efectividad en la gestion de eventos
que nuestra plataforma sea robusta, segura y facil de usar. deportivos.

k % * %

Donde encontrarnos
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Figura 52. Pagina de informacion
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Inicio de sesion

El usuario registrado podra iniciar sesidn con sus credenciales, registrarse en caso de que no
lo este o incluso recuperar su contrasena si se le olvidé.

ALLSPORT

Inicio de sesion

;Olvids su contraseia?

INICIAR SESION

Pulse aqui para registrarse

Figura 53. Pagina de inicio de sesion

Olvidod contraseiia
Desde el inicio de sesidn el usuario podra acceder al enlace de recuperar contrasena, el cual
le redirigira a la siguiente vista donde con poner el correo con el que se hizo el registro este

recibira un enlace donde se restablecera.

ALLSPORT

= SINNNNN b

TLL

Figura 54. Pagina de olvidar contrasefia
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Espacio usuario inicial

Una vez iniciado sesion si el usuario estd registrado como "persona fisica” accederd a la
siguiente vista donde encontrara:

e Barra de navegacion: donde se podrad ir a todas las vistas anteriores, cerrar sesién o
ver la lista de eventos.

e Evento destacado: serd el evento con mayor repercusion del mes.
e Eventos por categoria: podra ver un listado de eventos ya filtrados.

e Calendario: podra ver un calendario con vista mes a mes con los eventos marcados
para mayor facilidad del usuario.

ALLSPORT

R =

Figura 55. Pagina de usuario, vista de evento destacado

Eventos

Figura 56. Pagina de usuario, vista de eventos por categoria
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Calendario

julio de 2024 HOY

dominga lunes martes miércoles lusves viernes sibado

8 E 10 1 12 1

[Jomada puertas abiertas 1

14 15 16 1 18 13 20
28 2 a0 il

Figura 57. Pagina de usuario, vista de calendario

Eventos

Si el usuario en la barra de navegacidon accede a eventos, le redirigira a esta vista donde
apareceran todos los eventos. Estos pueden ser filtrados por cualquiera de los campos en
orden ascendente o descendente y en ver toda la informacién pulsando el botén de accidn.

ALLSPORT Mas Informacién  Cerrar Sesion

Eventos

Ordenar por Direccién
Titulo Ascendente
Fecha
# Titulo  Descripcién Entradas Localizacién Precio Deporte Inicio Fecha Fin  Accién
1 Jomada  Teinvitamos a disfrutar de una jomada llena de accion y diversionen 49 Guadalmar  000€ Variado  24/09/2024 06/10/2024 o
de nuestra jornada de puertas abiertas. Ven y explora una variedad de e,
puertas  actividades deportivas disefiadas para todas las edades y niveles de
abiertas  habilidad, Desde futbol, baloncesto y tenis, hasta clases de yoga y
pilates, ofrecemos algo para todos. Conoce a nuestros entrenadores,
participa en sesiones de prueba gratuitas y descubre las instalaciones
de primer nivel que tenemos para ofrecer, iNo te pierdas esta
oportunidad de ponerte en movimiento, hacer nuevos amigos y
encontrar tu deporte favorito!
2 Partidos  Unete a nosotros para vivir una experiencia futbolistica inolvidable en el 14 LaRosaleda  10.00€ Fatbol  28/09/2024 29/09/2024 ®
de futbol  emblemitico Estadio La Rosaleda. Disfruta del vibrante ambiente del Shaain
estadio mientras dos equipos se enfrentan en un emocionante partido
que promete accién, pasion y grandes jugadas.
3 Campus  Esteverano, Marbella se convierte en el lugar perfecto para que los 100 Marbella 2500€ Mixto  30/09/2024 05/10/2024
de verano  niftos de hasta 16 afios disfruten de una experiencia inolvidable en ke
nuestro campus multiaventura. Diseado para ofrecer una combinacion
perfecta de deporte, aprendizaje y diversién, nuestro campus ofrece
actividades adaptadas a todas las edades y habilidades.
4 Campus  Esteverano, Mijas se convierte en el lugar perfecto para que los nifios 100 Marbella 25006 Mixto  14/10/2024 16/10/2024 ®
deotofio  de hasta 16 aftos disfruten de una experiencia inolvidable en nuestro e
campus multiaventura. DiseRado para ofrecer una combinacién
perfecta de deporte, aprendizaje y diversion, nuestro campus ofrece
actividades adaptadas a todas las edades y habilidades.
5 Clasesde ;Quieres mejorar tu técnica en padel o aprender desde cero? jUnetea 2 Vals Sport 20.00€ padel 05/10/2024 06/10/2024 [

Figura 58. Pagina de eventos
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Informacion de evento

En esta vista el usuario puede ver toda la informacion del evento ademas de un carrusel de
las imdgenes y un botén de compra.

ALLSPORT Inicio

Informacién del Evento

Dénde encontrarnos

Titulo: Jor
v
ETS. de Ingenieria Informética »
1DAD - o
]
'r‘ 4 !
Informat
Numero de Entradas: 49 Q 450 8 -
oo
- ARLOS
Localizacién: Guadalmar
SAN JOSE
DEL V150 z
Pracio: 0.00 2 4 +
2 POLIGONO -
ELVISO

Deporte: Variado

i 0

Fecha de Inicie

Fecha de Fin: (

Tipo de Ocasion: Jomada de puertas abiertas 2

Fotos del Evento

Figura 59. Pagina de informacidn de eventos

Fotos del Evento

Figura 60. Pagina de informacion de eventos
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Compra entrada

Si pulsa el botdn de comprar aparecerd una ventana emergente con el mensaje
correspondiente de que se ha realizado la compra si hay entradas o de error en el caso de
que no estén disponibles.

Mensaje

Compra realizada con éxito

Figura 61. Ventana emergente de compra de entradas

Recibo de entrada

Una vez se ha realizado la compra el usuario recibe en su correo la entrada correspondiente.

Entradas ALLSPORT Recibidas x -

8 allsportmlg@gmail.com 19:46 (hac
perami v

Gracias por su compra

Presants sl cidigo OR en ¢l avento para poder acceder

[+ Responder ) = Reenviar | (@)

Figura 62. Correo de recibo de entrada
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Espacio empresa

Si el usuario registrado era una empresa tendra un cuadro de administracidon donde se
podran crear eventos o modificar los suyos.

ALLSPORT  Espacio Empresa Eventos Mas Inf

ESPACIO PARA EMPRESAS

e B

Cree sus eventos Modifique sus eventos

Muestrele a la comunidad todos sus eventos ¢Quiere hacer modificaciones eventos?, acceda al enlace para ello

Figura 63. Pagina de administracion para las empresas

Crear eventos

Si el usuario quiere crear eventos debera completar todos los campos requeridos y anadir las
imagenes correspondientes.

ALLSPORT Espacio Empresa  Més Informacion  Cemar Sesion

Cree su evento

Titulo Deporte
Nimero de Entradas Precio
Fecha Inicio Fecha Fin
dd/mmy/aaaa =] dd/mm/aaza a
Localizacién
Deseripeioy
Categorfa Subir Fotos
Selectione una categoria Elegir archivos  Ningin archivo seleccionado

Figura 64. Pagina de crear evento

60



Ver eventos

Esta vista de eventos tiene como diferencia de la de un usuario registrado como persona que
aqui la empresa puede eliminar, modificar o acceder a la informacién de sus eventos.

ALLSPORT ar Evento Ma:

Eventos

Ordenar por

Tiulo

# Titulo

1 Jornada
de
puertas
abiertas

~

Partidos
de fitbol

3 Campus
de

verano

Editar evento

Direccién

Ascendente

Fecha
Descripcién Entradas Localizacién Precio Deporte Inicio Fecha Fin  Accién

Te invitamos a disfrutar de una jornada llenade 48 Guadalmar  000€ Variado ~ 24/09/2024 06/10/2024 5 @ ®
accién y diversion en nuestra jormada de puertas Fivirar [} Ectae | oformecisn

abiertas. Ven y explora una variedad de actividades
deportivas disefiadas para todas las edades y
niveles de habilidad. Desde fitbol, baloncesto y
tenis, hasta clases de yoga y pilates, ofrecemos
algo para todos. Conoce a nuestros entrenadores
participa en sesiones de prueba gratuitas y
descubre las instalaciones de primer nivel que
tenemos para ofrecer. iNo te pierdas esta
oportunidad de ponerte en movimiento, hacer
nuevos amigos y encontrar tu deporte favorito!

Unete a nosotros para vivir una experiencia 14 LaRosaleda 10.00€ Fitbol ~ 28/09/2024 29/09/2024 = @ o
futbolistica inolvidable en el emblemitico Estadio i & o 74

La Rosaleda. Disfruta del vibrante ambiente del
estadio mientras dos equipos se enfrentan en un
emocionante partido que promete accién, pasién y
grandes jugadas

Este verano, Marbella se convierte en el lugar 100 Marbella 25006 Mixto  30/09/2024 05/10/2024 e @ &
perfecto para que los nifios de hasta 16 afos uminae | Edar | informacion

disfruten de una experiencia inolvidable en nuestro
campus multiaventura. Disefado para ofrecer una
combinacién perfecta de deporte, aprendizaje y
diversion, nuestro campus ofrece actividades

adantadac 2 tadac lac ardardac u hahilidadac

Figura 65. Pagina de ver eventos de las empresas

La vista de editar tendra toda la informacidn del evento con todos sus campos rellenos tal y
como se guardaron en el momento de la creacion. Cualquier modificacidn que se desee
hacer en los campos de texto, afiadir imagenes o eliminarlas para hacerlas efectivas se
deberd pulsar el botén de guardar cambios.

Editar Evento

Titulo Deporte
Jorada de puertas abiertas Variado

Numero de Entradas Preco
48 0,00

Fecha Inicio Fecha Fin
241092024 =] 06/102024 n

Localizacion

Guadamar

Descripcion

Te invitamos a distrutar de una jomada llena de accion y diversién en nuestra jomada de puertas abiertas. Ven y explora una vanedad de actividades deportias disefiadas

para todas las edades

iveles de habilidad. Desde fiitbol, baloncesto y tenss, hasta clases

yoga y pilates, ofrec

s algo para todos

Categoria Subir Fotos Nuavas

Ocasion Elegir archivos  Ningiin archivo seleccionado

Fotos Existentes

Eliminar

Eliminar

Figura 62. Pagina de edicion de eventos
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Espacio administrador

La vista del administrador la compondra:

ALLSPORT

Vista del usuario: se podra ver la aplicaciéon como si fuese un usuario registrado
como persona.

Vista de empresa: :se podra ver la aplicacién como si fuese un usuario registrado
como empresa.

Modificacién y creacidn de eventos: a diferencia de las empresas que solo acceden a
los suyos esta vista si estara compuesta por todos los eventos que se encuentran
almacenados.

Lista de usuarios: podra ver y dar de baja a los usuarios que se encuentran en el
sistema.

ESPACIO PARA ADMINISTRADORES

Vista de usuario Vista de empresa

Accede desde el punto de vista de un usuario Accede desde el punto de vista de una empresa

Figura 64. Pagina de administrador
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Eventos desde administrador

En la lista de eventos a diferencia del usuario y la empresa tendra un botén para marcar
como destacado un evento

ALLSPORT

Eventos
Ordenar por Direccién
Titule Ascendente

Fecha
Titulo Descripcién Entradas Localizacién Precia Deporte Inicio Fecha Fin  Accién

Jomnada  Te invitames a disfrutar de una 48 ‘Guadalmar 000€ Variado 24/09/2024 06/10/2024 a
de Jornada llena de accién y diversion en

puertas  nuestra jornada de puertas abiertas.

abiertas  Ven y explora una variedad de
actividades deportivas disefiadas para
todas las edades y niveles de
habilidad. Desde fiitbol, balancesto y
tenis, hasta clases de yoga y pilates,
ofrecemos algo para todos. Conoce a
nuestros entrenadores, participa en
sesiones de prueba gratuitas y
descubre [as instalaciones de primer
nivel que tenemas para ofrecer. [No
te pierdas esta oportunidad de
ponerte en movimiento, hacer nuewos
amigos y encontrar tu deporte
favorito!

2 Partidos  Unete a nosotros para vivir una 14 LaRosaleda 1000€ Fitbol — 28/09/2024 29/09/2024
de experiencia futbolistica inolvidable en
fatbol el emblematice Estadio La Rosaleda.
Disfruta del vibrante ambiente del

estadio mientras dos equipos se
enfrentan en un emocionante partido
que promete accién, pasion y grandes
jugadas.

Figura 65. Pagina de administrador

Lista usuarios

Si accede a la lista de usuarios verd una lista con todos y la opcién de dar de baja.

ALLSPORT  Usuarios Mas Infor

Crear usuario  Cerrar Sesién

Usuarios

# Usuario Email Verificado Ral Acciones
1 admin admin@gmail.com Si admin
2 usl us1@gmail.com si user

3 empresal alvarascriado@gmailcom si company Dar de Baja
4 empresa2 empresa2@gmail.com si company Dar de Baja

Figura 66. Pagina de administrador
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