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Resumen: La idea de este proyecto es la creacion de una aplicacion movil que permita
a los usuarios la gestion de diferentes eventos deportivos. Para ello, los usuarios deben
de darse de alta en la plataforma. Una vez se han dado de alta en la aplicacion, los
usuarios podréan realizar la gestion de los eventos deportivos, es decir, tendran los
permisos necesarios para poder crear un evento, modificarlo o cancelarlo siempre que lo
deseen. Cuando el usuario crea un evento, debe indicar los participantes que van a
asistir a dicho evento para que la aplicacion avise a los mismos. La invitacion a
participar al evento se realizara mediante un correo electronico para que los usuarios
participantes indiquen si van a asistir al evento. Los usuarios participantes no necesitan
estar registrados en la aplicacion para poder confirmar su asistencia, pero Unicamente
podréan realizar esa accion, no dispondran de los permisos necesarios para realizar la
gestion de eventos.

Palabras clave: aplicacion movil, creacion y gestion de eventos, AngularJS, Spring,
Hibernate.

Abstract: The idea of this project is the creation of a mobile application that allows
users to manage different sport events. For this, the users must be registered in the
platform. Once they have registered in the application, users will be able to manage the
sport events, they will have the necessary permissions to be able to create an event,
modify it or cancel it whenever they wish. When the user creates an event, they must
indicate the participants who will attend the event so that the application notifies them.
The invitation to participate to the event will be made by means of an email so that the
participating users indicate if they are going to attend the event. Participant users do not
need to be registered in the application in order to confirm their attendance, but they
will only be able to do that, they will not have the necessary permissions to carry out the
event management.

Keywords: mobile application, create and event management, AngularJS, Spring,
Hibernate.






Indice

(OF: 1o 11 (U] (o300 A [ 1100 [0 o{ o] o o PSSRSO 1
1.1 ODJELIVOS ...ttt ettt e e e e reenrennes 2
1.2 Organizacion del trabajo ........ccccceeveiieiiec e 3

Capitulo 2 Tecnologias y herramientas Utilizadas.............cccovereiieiieiie i 5
2.1 MYSQL ottt sttt re s 6
2.2 HIDBINALE ..ottt bbbttt 6
2.3 SPriNg FrameWOIK .......oooiiiiiie e 6
2.4 SPIING SECUIEY vttt bttt bbbttt nns 7
2.5 JSON Lot e e e e e raeeanes 7
2.6 WED SEIrVICES REST ..ottt st nns 7
2.7 JQUETY ettt 7
2.8 ANGUIAIIS ...t 8
2.9 BOOESIIAP vttt 8
2. 10 IMMAVEN ..ot e b bbb b a et nre e nes 8

Capitulo 3 Vision general del proyecto y metodologia ..........coceveeriieiniiennesesee, 9
3.1 Funcionamiento de ESPOItVENT ..........cooiiiiiiiiiiiiesiesie e 9
I, 1 (oTo (o] (oo - AR 10
3.3 PIANITICACION ..ttt 10

Capitulo 4 Analisis y modelado de requISItoS .........cccecvevieiieiieiie e 11
4.1 Metodologia de deSarrollo .........cccoccveiieiiiiciece e 11
4.2 Requerimientos fFUNCIONAIES ..........cccvoiiiiiiiicie e 12
4.3 Requerimientos N0 fUNCIONAIES ..........ccccviiiiiiiiiieiie e 13
4.4 CASOS T8 USO ...veeuveeuiiitieiteeieeeiee sttt e st e sttt e ettt e bt e be e st e s beebeaseesbeebeeneesbeenbeaneenreas 13

4.4.1 DefiniCiON 08 ACLOTES ....oveiviiiiieeiieieeieie ettt 13
4.4.2 Identificacion de 10S CaS0S € USO ......ccevvereerviriiriiniieieieniese e 14
4.4.3 Diagrama de CaS0S A8 USO .....ccveeivieiuieiieeiiieiieesieesteesteeeneesree e e sreeereessne e 15
4.4.4 DescripCiOn de CaS0S U8 USO .....ecuveiveeieeiieirieiesiee e e see et ere et st sae e 16

4.5 Operaciones del SISTEMA .........ccviiiiiiiieiie e 21
Capitulo 5 Diseflo € IMPIEMENTACION .........cccvviiriiiriiiiie e 27

5.1 Identificacion de entidades .......oooooeeeeeeiieee e 28



5.2 Diagrama de entidad relaCion .........c..coccoiiiiiiiiiieneiie e 28

5.3 Diagrama de modelo de base de datos ...........ccoeririririeiieieiee s 29
5.4 Diagrama € CIASES .......ccueiiiiiiiiiiiiieiee s 30
5.4.1 Diagrama de clases de la entidad UsuariosRegistrados ............ccccovvevervennne. 30
5.4.2 Diagrama de clases de la entidad EVENO ...........ccoeeiieiiiiciininiiieeeeees 31
5.4.3 Diagrama de clases de la entidad UsuariosParticipantes .............cccoovvveinennns 32

5.5 Modelado del SISTEMA .......cocuiiiiiieiieeceeee s 32
5.6 Arquitectura de la aplicaCion SErVIdOr ..o 33
5.6.1 Diagrama de clases del controlador de UsuariosRegistrados ............c.cccc.c.... 35
5.6.2 Diagrama de clases del controlador de EVeNnto .........cccocevvviienveieiinineiene 36
5.6.3 Diagrama de clases del controlador de UsuariosParticipantes ....................... 37

5.7 Arquitectura de la aplicacion CHENLE .........cceoeeieiieie e 37
5.8 Pruehas UNITAITAS ......cvvivieieieieiie ittt sttt 40
Capitulo 6 CONCIUSIONES ......cuveiiieiicic ettt re e 41
6.1 Resultado final Y CONCIUSIONES ..........cccoiiiiiiieiicce e 41
6.2 POSIDIES MEJOIAS ....ecvvieiciece e 42
APBNAICES ...ttt bttt et r e bttt E ettt n et e neenes 43
l. MaNUaL A8 USUAITO ..cvvevierieieie ittt 43
. Manual de deSPlIEJUE ........oouveiieeeceee e 55

BIDHOGIafia .....oovveieeece e s 57



Trabajo Final de Grado en Ingenieria de Computadores Esportvent

Capitulo 1 Introduccién

En la actualidad, una gran parte de la poblacién dedica parte de su tiempo de ocio a la
practica de deporte. Esto se debe principalmente a que desde las instituciones sanitarias
se insiste en los beneficios del mismo. Asi, han proliferado multitud de establecimientos
que se encargan de que las personas realicen ejercicio fisico en ellos, ya sean gimnasios
0 recintos deportivos. Aunque estos recintos ofrecen servicios de actividades
programadas, no es raro que los propios usuarios utilicen dichas infraestructuras para
organizar distintos eventos deportivos de equipo que ellos gestionan, como pueden ser
partidos de fatbol, de baloncesto o voleibol. Sin embargo, durante la organizacién de
dichos eventos pueden surgir dificultades tales como: encontrar el nimero suficiente de
usuarios para completar los equipos, localizar el lugar en el que se pueda organizar el
evento, coordinarse a la hora de proporcionar el material necesario para el partido,
etc. En este Trabajo Final de Grado (TFG) se quiere desarrollar una aplicacion movil
que asista a los usuarios que quieren organizar o participar en un evento deportivo de
estas caracteristicas.

A lo largo de los ultimos afios, las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) han experimentado una gran evolucién. Un ejemplo claro de ello es la evolucion
de la tecnologia mavil, actualmente empleando dispositivos mdviles celulares se pueden
realizar una gran cantidad de tareas, antes impensables. Hoy en dia puedes establecer
vinculos afectivos con personas que estan a kildbmetros de distancia mediante las redes
sociales como Facebook o Twitter; se puede realizar la compra utilizando aplicaciones
como las ofrecidas por Carrefour, EI Corte Inglés o DIA; e incluso se pueden realizar
pagos en locales comerciales usando el maévil alguna de las plataformas como BBVA
Wallet, Caixabank Pay y Bankinter Pagos TVM. Esto es solo una representacion de la
multitud de tareas que se pueden realizar usando un dispositivo mévil o tableta.

Asi pues, también existen aplicaciones maéviles con las que los usuarios pueden realizar
la gestion de diferentes eventos deportivos, una de las mas conocidas es RosterBot [1].
Esta plataforma ofrece la oportunidad de que los usuarios puedan organizar equipos en
diferentes deportes. De esta manera, el sistema invita a los participantes para que estos
decidan si acuden al evento y ofrece datos como fechas, perfiles de jugadores y
ubicaciones. Es una aplicacion desarrollada principalmente para participar en eventos
con participantes que no se encuentran dentro del entorno del usuario.

Es una aplicacion muy completa, pero ofrece algunas carencias. La interfaz de esta
plataforma no es muy buena, no es intuitiva ni predecible y de esta manera no puede
haber una correcta interaccion con el usuario. Es cierto que no existe una interfaz valida
para todos los usuarios, pero también hay que tener en cuenta que la interfaz deberia ser
lo méas accesible e intuitiva para que cualquier usuario pueda interactuar de la manera
mas sencilla posible. Otro problema que tiene la aplicacion Rosterbot es que Unicamente
esta disefiada como plataforma web, lo que restara accesibilidad y usabilidad a aquellos
usuarios que deseen acceder mediante el teléfono movil.
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Otra aplicacién muy conocida en nuestro pais es Padelon [2]. Esta aplicacion es usada
principalmente entre aquellos usuarios que practican el deporte del Padel, funciona
como una red social de jugadores de padel que permite a los usuarios: crear partidos,
participar en diferentes partidos y ademas puede restringir el acceso a los partidos por el
nivel de sus jugadores. El problema de este tipo de aplicacion es que Unicamente se
centra en un deporte, en este caso el padel, y si el usuario desea practicar cualquier otro
deporte tendrd que volver a descargar otra aplicacion que le permita gestionar otro
evento con la actividad deportiva deseada.

En este documento se va proponer una manera de gestionar eventos deportivos, similar
a la aplicacion expuesta anteriormente, mediante una aplicacion movil para poder
facilitar a los diferentes usuarios la practica de diferentes deportes con otros
participantes.

En este TFG proponemos el desarrollo de Esportvent. Esta plataforma va a ofrecer a los
usuarios la capacidad de organizar eventos deportivos, pudiendo gestionar multitud de
opciones (algunas no contempladas por RosterBot y Padelon): la ubicacion de donde se
va a desarrollar, el coste de la actividad, los participantes al evento con sus posiciones
definidas o no, material necesario y quien lo va a proporcionar, etc. Una de las
principales ventajas de esta aplicacion es que va a permitir enviar correos electrénicos a
todos los usuarios participantes, estén registrados o no, para que confirmen la asistencia
al evento en la plataforma, esto va a permitir que la aplicacion se difunda también a los
usuarios que no la conozcan, facilitando su penetracion en el mercado.

1.1 Objetivos

El objetivo principal de este TFG es el desarrollo de Esportvent, una aplicacién movil
con la que los usuarios puedan realizar la gestion de eventos deportivos.

La aplicacion tiene dos grandes grupos de funcionalidades, la administracién de
usuarios (alta, control de acceso o actualizacién de sus datos) y la gestion de eventos
(creacion, edicién y eliminacion de eventos).
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1.2 Estructura de la memoria

La memoria del presente TFG se divide en los capitulos que se van a describir a
continuacion.

e El segundo capitulo profundiza en las principales herramientas y tecnologias
utilizadas para el desarrollo del trabajo.

e El tercer capitulo realiza un pequefio resumen de este TFG, se realiza una
descripcion del funcionamiento de la aplicacion junto a la metodologia usada en
el proyecto. Ademas se especifica la planificacion desarrollada en el mismo.

e EIl cuarto capitulo se especifica el disefio de la aplicacion especificando los
posibles casos de uso que se pueden producir en la plataforma y los diferentes
requerimientos funcionales y no funcionales.

e EIl quinto capitulo profundiza en la implementacion de la aplicacion junto con
los diagramas de base de datos y UML de las clases de dicha aplicacion.

e El sexto capitulo especifica las conclusiones que se han obtenido mientras se ha
desarrollado la aplicacion
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Capitulo 2. Tecnologias y herramientas de desarrollo

Este capitulo describe las tecnologias y herramientas usadas para la realizacion del
proyecto. Se eligieron estas herramientas debido a su flexibilidad a la hora de
desarrollar gran variedad de aplicaciones y también queria aprender a desarrollar con
este tipo de tecnologias ya que son muy utilizadas en la actualidad y con muchas de
ellas no habia tenido contacto antes del proyecto.

Las tecnologias usadas en la aplicacion se pueden subdividir en cuatro grupos. Las
utilizadas para el desarrollo de la aplicacién servidor, las utilizadas para el desarrollo de
la aplicacion cliente, tecnologias relacionadas con el manejo de datos y herramientas
usadas para el desarrollo.

e Tecnologias de la aplicacién servidor:

En su conjunto la aplicacién servidora se basa en una implementacion Java, usando
diferentes frameworks que nos definiran la arquitectura y que nos facilitardn un
resultado muy estructurado. Las tecnologias usadas en el desarrollo de la parte servidora
son las siguientes:

- Lenguaje de programacion Java J2EE.

- Gestor de proyectos Maven [3]

- Spring Framework [4] para la inyeccion de dependencias entre capas.

- Spring Security Framework [5] para la gestion de autentificacion.

- Web Services Rest para proveer de servicios a la aplicacion cliente.

- Servidor de aplicaciones Apache Tomcat.

e Tecnologias de la aplicacion cliente:

En su conjunto la aplicacién cliente se basa en la implementacion de un cliente ligero en
JavaScript [6] para que pueda ser ejecutado mediante el motor de navegacién de
cualquier Smartphone. Las tecnologias usadas en el desarrollo de la parte cliente son las
siguientes:

- HTML5[7]

- JavaScript y JQuery.

- CSS y Bootstrap para la maquetacion responsive de la aplicacion.

- AngularJS [8] Framework para la implantacion de la arquitectura de la

aplicacion cliente y la gestion de Ilamadas a Web Services REST [9] con JSON.
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e Tecnologias relacionadas con el manejo de datos

Las diversas tecnologias que se han usado que estan relacionadas con el manejo de
datos son las siguientes:

- Base de datos MySQL.

- Hibernate Framework para el desarrollo de la capa de persistencia (DAO).

- JSON como formato de comunicacion con la aplicacion cliente.

e Herramientas usadas para el desarrollo

Las herramientas usadas para la realizacion de este proyecto son:
- Herramienta de desarrollo Eclipse.
- Herramienta de desarrollo de arquitectura de base de datos MySQL Workbench.
- Herramienta de control de versiones Git.
- ObjectAid para la realizacion de diagramas UML

En las siguientes subsecciones se introducen las tecnologias mas importantes de las
expuestas anteriormente.

2.1 MySQL

MySQL es un popular sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones. Es de codigo abierto e
implementa un amplio conjunto de funciones del lenguaje SQL.

2.2 Hibernate

Hibernate es una herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) para Java que facilita
el mapeo de atributos entre unabase de datos relacional tradicional y el modelo
de objetos de una aplicacion, mediante archivos declarativos (XML) o anotaciones en
los beans de las entidades que permiten establecer estas relaciones. Hibernate
es software libre, distribuido bajo los términos de la licencia GNU LGPL. Convertira
los datos entre los tipos utilizados por Java y los definidos por SQL. Esté disefiado para
ser flexible en cuanto al esquema de tablas utilizado, para poder adaptarse a su uso
sobre una base de datos ya existente. También tiene la funcionalidad de crear la base de
datos a partir de la informacion disponible.

2.3 Spring Framework

Spring framework se compone de varios mddulos, todos ellos giran en torno a Spring
Core el cual hace uso intensivo del patron de inyeccion de dependencias. EI contenedor
de Spring es uno de los puntos centrales de Spring, se encarga de crear los objetos,
conectarlos entre si, configurarlos y ademas controla los ciclos de vida de cada objeto


https://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
https://es.wikipedia.org/wiki/Objetos_(programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos)
https://es.wikipedia.org/wiki/XML
https://es.wikipedia.org/wiki/JavaBean
https://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
https://es.wikipedia.org/wiki/GNU_LGPL
https://es.wikipedia.org/wiki/SQL
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mediante el patron de inyeccion de dependencias. Se puede personalizar el contenedor
de Spring mediante configuracién XML o programéaticamente mediante anotaciones.

Algunas de las cosas que tendremos que configurar a la hora de crear un Contexto de
aplicacion de Spring son:

- Crear beans individualmente.

- Configurar los servicios que usara.

Los beans son clases que cumplen ciertas propiedades como tener constructor por
defecto, acceso a los atributos, etc. Ademas se pueden declarar mediante anotaciones en
POJO (Plain Old Java Object, objetos de Java) o mediante XML.

2.4 Spring Security

Spring Security proporciona servicios de seguridad para aplicaciones de software
empresariales basados en J2EE, enfocado particularmente sobre proyectos construidos
usando Spring Framework.

2.5 JSON

JSON, acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el
intercambio de datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos
de JavaScript que no requiere el uso de XML.

JSON se emplea habitualmente en entornos donde el tamafio del flujo de datos entre
cliente y servidor es de vital importancia cuando la fuente de datos es explicitamente
confiable.

2.6 Web Services REST

REST es una familia de arquitecturas. Cualquier arquitectura de servicios distribuidos
que cumpla con una serie de requisitos se puede considerar como una arquitectura
REST. Este servicio se basa en el principio de CRUD (Create, Read, Update, Delete)
para realizar sus operaciones.

2.7 JQuery

JQuery es una biblioteca de JavaScript, que permite simplificar la manera de interactuar
con los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar
animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX a paginas web. JQuery es la
biblioteca de JavaScript més utilizada.


https://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://es.wikipedia.org/wiki/XML
https://es.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_(inform%C3%A1tica)
https://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://es.wikipedia.org/wiki/HTML
https://es.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model
https://es.wikipedia.org/wiki/AJAX
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2.8 AngularJS

AngularJS [10] es un framework MVC (Modelo Vista Controlador) de JavaScript para
el desarrollo Front End de aplicaciones web del tipo SPA (Single-Page Applications).
Los componentes que componen angular son:

- Views: se realizan mediante HTML. Cada control tiene uno o méas bindings contra el
controller que define un alcance o $scope con un juego de variables que hace de modelo
- Controller: adapta la vista con el modelo final, habla con los services/factories para
manejar la comunicacion con los origenes de datos

- Services: reutilizan funcionalidades comunes entre controllers, tales como obtener o
actualizar informacion desde los origenes de datos locales o remotos, pueden manejar
niveles de cache, etc.

- Module: funciona como contenedor de elementos visuales, ldgica de la vista y manejo
del comportamiento del lado del cliente.

- Route: relaciona un servicio REST con una funcionalidad en el cliente.

2.9 Bootstrap

Bootstrap [11] es un framework originalmente creado por Twitter, que permite crear
interfaces web con CSS [12] y JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la
interfaz del sitio web al tamafio del dispositivo en que se visualice. Es decir, el sitio web
se adapta automaticamente al tamafio de una PC, una Tablet u otro dispositivo. Esta
técnica de diseno y desarrollo se conoce como “responsive design” o disefo adaptativo.

2.10 Maven

Mavenes una herramienta de software para la gestion y construccion de
proyectos Java. Tiene un modelo de configuracién de construccion basado en un
formato XML. Maven utiliza un Project Object Model (POM) para describir el proyecto
de software a construir, sus dependencias de otros modulos y componentes externos, y
el orden de construccién de los elementos. Viene con objetivos predefinidos para
realizar ciertas tareas claramente definidas, como la compilacion del codigo y su
empaquetado.


http://angularjs.org/
https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Java
https://es.wikipedia.org/wiki/XML
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Capitulo 3. Vision general del proyecto y metodologia

En este capitulo se va a presentar una vision general del TFG teniendo en cuenta los
objetivos que se persiguen en el proyecto, el funcionamiento de la aplicacion, la
metodologia que se ha llevado a cabo y la planificacion que se ha seguido para el
desarrollo del mismo.

3.1 Funcionamiento de Esportvent

Este TFG trata el desarrollo de una aplicacién para la organizacion de eventos
deportivos. La aplicacion tendra dos grandes apartados: i) uno para la creacion y gestion
de un evento y ii) la inclusion de participantes al evento. A esto lo acompafia la gestion
de usuarios.

Para poder realizar estas funciones los usuarios interaccionaran con la plataforma que
implementa Esportvent. Inicialmente el usuario que va a crear o gestionar un evento
debera registrarse empleando la interfaz de la aplicacién cliente. Asi se recopilara la
informacion y podra ser enviada a nuestra aplicacion servidora para su posterior
tratamiento y anélisis (ver Figura 1). El usuario que ya se ha registrado podré realizar la
creacion de eventos en diferentes actividades deportivas, ademas de afiadir a los
participantes que deseen participar en el evento

Cuando el usuario afiade en el evento a los usuarios participantes, la aplicacién les
enviara un correo electrénico para que cada uno de los participantes acepte o decline la
invitacion al evento. Estos usuarios no tienen que estar registrados en la aplicacion,
aunque en el correo se les invitard a que puedan hacerlo mediante un enlace de acceso a
la plataforma. Si algun participante rechaza la asistencia al evento, la aplicacién
informara al usuario creador del evento por correo electrénico para que pueda invitar a
otro asistente a la actividad (ver Figura 1).

3. Autenticacion de usuario
ye snon de evento

Internet

o L Servidor Web
2. Comunicacion

4. Envio dL mvitacion

Dispositivo movil

1. Creacion y
gestion de evento 5. Aceptacion o declinacion

de la invitacion

-~

i

Base de datos servidor

Usuario registrado Usuario invitado

Figura 1. Diagrama de funcionamiento.
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3.2 Metodologia

En esta seccion se resume la metodologia empleada en el desarrollo del TFG. Para la
realizacion del sistema se ha dividido el mismo en dos: i) una aplicacion cliente vy ii)
una aplicacion servidora. La metodologia de ingenieria del software que se ha seguido
en la aplicacion va a ser “en cascada”.

La aplicaciéon cliente basa en el patron de disefio MVC donde el lenguaje de
programacion principal sera JavaScript empleando AngularJS [13]. Las vistas se han
implementado usando HTML y CSS. La aplicacion servidora se ha desarrollado
principalmente en Java junto con los frameworks Spring e Hibernate. Finalmente, para
poder comunicar la aplicacion cliente con la aplicacion servidora de manera eficiente, se
han usado servicios REST que transmiten la informacion empleando JSON.

3.3 Planificacion

El proyecto esta dividido en cuatro fases principales y comprende las 296 horas exigidas
para su realizacion. Las cuatro fases en las que se ha dividido el TFG han sido las
siguientes: "Investigacion”, "Analisis de requisitos y disefio”, "Implementacion™ y
"Pruebas y documentacion™ del trabajo fin de grado.

e Investigacion (54 horas)
o Analisis de bibliotecas de terceros para la comunicacion cliente-servidor
mediante tecnologias REST.
o Estudio de herramientas de tratamiento de datos.
o Estudio de frameworks para desarrollo multiplataforma de aplicaciones
moviles.
o Analisis de requisitos y disefio (73 horas)
o Analisis de requisitos.
« Especificacion de casos de uso.
e Modelado de la aplicacion movil.
o Disefio de la base de datos (Esquema DDL).
o Disefio de la APl REST del servidor.
o Disefio de la interfaz de usuario de la aplicacion movil.
e Implementacion (94 horas)
o Desarrollo de la aplicacion movil.
o Desarrollo y despliegue del servidor de aplicaciones moviles.
o Despliegue de la base de datos.
o Pruebas y documentacion (75horas)
o Testing de la aplicacion mdvil (pruebas unitarias).
e Revision del cédigo a nivel de documentacion.
o Redaccion de la memoria del TFG.

10
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Capitulo 4. Analisis y modelado de requisitos

En este capitulo se va presentar la metodologia empleada para el anélisis de los
requisitos y el modelado de los casos de uso.

4.1 Metodologia de desarrollo

La formalizacion del proceso de desarrollo se define como un marco de referencia
denominado ciclo de desarrollo del software o ciclo de vida del desarrollo del software.
Se puede describir como, "el periodo de tiempo que comienza con la decision de
desarrollar un producto software y finaliza cuando se ha entregado éste".

El ciclo de desarrollo software se utiliza para estructurar las actividades que se llevan a
cabo en el desarrollo de un producto software. Siendo util para la comprension y el
control del proceso.

Seguiré el modelo clasico, técnica rigida para mejorar la calidad y reducir los costos del
desarrollo de software. Tradicionalmente es conocido como "modelo en cascada”,
porque su filosofia es completar un paso con un alto grado de exactitud, antes de
empezar el siguiente. Donde destacan diversas etapas:

e Anadlisis de Requisitos: Elaborar una especificacién completa y validada de las
funciones requeridas del producto de software.

e Modelado: se formaliza en modelos que describen completamente el sistema la
especificacion de requisitos obtenida en el punto anterior.

e Disefio: Elaborar una especificacion completa y validada de la arquitectura
global hardware-software, de la estructura de control y de la estructura de datos
del producto, asi como un esquema de los manuales de usuarios.

e Implementacion: Donde transformaremos el modelo de disefio en cddigo fuente,
es decir, haremos funcionar el sistema global hardware-software incluyendo
conversion de programas y datos, instalacion y capacitacion.

e Prueba: encontraremos diferencias entre el comportamiento esperado del sistema
y el comportamiento observado en la ejecucion del sistema implementado.

La eleccion del modelo de desarrollo clésico frente al modelo iterativo se ha llevado a
cabo debido a que el proyecto es desarrollado por una sola persona, dando un mayor
control y conocimiento sobre lo que se realiza en cada etapa, sin tener mucho sentido
una metodologia de iteraciones, aunque debe afiadirse que en la actualidad el modelo de
iteraciones es el mas utilizado
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Obviamente antes de todas esas fases, viene una etapa de aprendizaje y familiarizacion
de las tecnologias que desconocia.

4.2 Requerimientos funcionales

RF.1. El sistema debe permitir la existencia del tipo de usuario registrado.
1.1. Los usuarios registrados podran acceder a todos los componentes.

1.2. Un usuario registrado cuya cuenta haya sido desactivada podré volver a reactivar la
cuenta volviendo a acceder a la aplicacion desde la pantalla de acceso.

RF.2. Debera existir un sistema de autentificacion de usuarios registrados que les dé
acceso a los componentes de la aplicacion.

RF.3. El sistema debera permitir la posibilidad de desactivacion de cuentas.

3.1. Un usuario registrado podra desactivar su cuenta cuando desee. Aungue un usuario
desactive su cuenta sus eventos permaneceran en su cuenta inactiva hasta que el usuario
desee reactivarla. La cuenta podré ser reactivada cuando el usuario desee.

RF.4. El sistema debera permitir la solicitud de un recordatorio de contrasefia si ésta ha
sido olvidada.

RF.5. EIl sistema debera mostrar una pagina donde se explique su funcionamiento
completo. Dicha pégina debe ser visible para cualquier tipo de usuario.

RF.6. Durante el alta de un evento, debera indicarse el periodo de fechas y la franja
horaria diaria en la que se desea realizar la actividad.

RF.7. Deben poder actualizarse los datos de la cuenta y los datos del evento.

RF.8. Debe existir un método para poder enviar incidencias al administrador del
sistema.

RF.9. La direccion donde se realiza el evento podra ser geo —posicionada en un mapa de
manera visual. Conjunta a esta la funcionalidad, debera existir una funcion “Ir ahora”
que permita con una sola pulsacién guiar al usuario hasta el evento en el que va a
participar, utilizando para ello el GPS del terminal y cualquier aplicacion de navegacion
GPS que el terminal tenga instalada. Esta funcionalidad debera estar disponible desde el
listado de la busqueda de eventos participantes.

RF.10. Gestion de evento: un usuario podra crear, modificar o cancelar los eventos
deportivos que desee. Cada vez que realice cualquier tipo de gestion se notificara a los
participantes mediante correo electrénico.
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4.3 Requerimientos no funcionales

RNF.1. No se permitira acceso a ningun recurso, excepto a la pantalla de informacion,
sin autenticacion previa

RNF.2. No se permitird que usuarios ajenos al sistema tengan acceso

RNF.3. El sistema informard del resultado de realizar cualquier accion a través de
mensajes por pantalla o mediante correo electronico.

RNF.4. El sistema debe ser facilmente extensible. La aplicacion deberia de poder afiadir
nuevos modulos de funcionalidad

RNF.5. Se desarrollara un manual de instalacion y uso dirigido a todo tipo de usuarios,
ya sean usuarios mas avanzados o de conocimientos basico de informatica.

RNF.6. Esportvent no se hara responsable de posibles datos incorrectos introducidos en
el sistema, ni de los perjuicios que de ellos puedan derivar. Solo los usuarios son
responsables de la veracidad de los datos que introducen en el alta.

RNF.7. Esportvent no se hara responsable de posibles malas précticas por parte de los
usuarios.

4.4 Casos de uso

En esta seccidn se va a proceder a definir los posibles actores que pueden interactuar en
la aplicacion y los posibles casos de uso.

4.4.1 Definicion de actores
Los distintos roles que un usuario puede tener dentro del sistema son los siguientes:

e Usuario invitado: es aquel usuario que visita el sistema sin iniciar ninguna
sesion en el mismo como usuario registrado. Este usuario solo puede registrarse,
autenticarse y visitar la seccion de “modo de funcionamiento”.

e Usuario registrado: es aquel usuario que se ha identificado en la aplicacion

utilizando una cuenta que previamente ha creado en ella. El usuario registrado
tiene acceso a todos los componentes.
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4.4 .2 ldentificacion de los casos de uso

Los casos de uso que se distinguen en nuestro proyecto los agruparemos en dos grupos:
“gestion de cuentas y eventos” y “ayuda”. Son los siguientes:

1. Gestién de cuentas v eventos:

1.1. Control de acceso.
1.2. Crear cuenta.

1.3. Actualizar cuenta.
1.4. Desactivar cuenta.
1.5. Recuperar contrasefia.
1.6. Crear evento.

1.7. Actualizar evento.
1.8. Cancelar evento.

2. Ayuda:

2.1. Modo de funcionamiento.
2.2. Crear incidencia.
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4.4.3. Diagrama de casos de uso

La Figura 2 muestra cdmo quedaria el diagrama con los posibles casos de uso.

Sistema

Recuperar Contras.

Usuario registrado

<
Usuano invitado

Figura 2. Diagrama de casos de uso.
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4.4.4. Descripcion de casos de uso

Los casos de uso que se han estudiado en este proyecto son los siguientes:

NOMBRE DEL CASO DE USO

Control de acceso 1.1

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario acceder a los componentes para
usuarios registrados.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario registrado

PRECONDICIONES

El usuario debe estar registrado en el sistema.

POSTCONDICIONES

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion.

2.- El usuario introduce su email y contrasefia.

3.- El usuario pulsa “Acceder”

4.- Se accede a la zona restringida.

CURSOS ALTERNATIVOS

4a.- El usuario no esta registrado en el sistema, por lo que se le
muestra un mensaje informandole de que no puede acceder.

OBSERVACIONES

NOMBRE DEL CASO DE USO

Crear cuenta 1.2

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario registrarse en el sistema.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario invitado

PRECONDICIONES

POSTCONDICIONES

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Registrarse”

2.- El usuario introduce todos los datos personales solicitados.
3.- El usuario pulsa “guardar”.

4.- Se redirige a la pantalla de Acceso.

CURSOS ALTERNATIVOS

4a.- El usuario no ha rellenado los datos correctamente, en tal caso,
se marcan los campos como obligatorios o como mal validados.

OBSERVACIONES
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NOMBRE DEL CASO DE USO

Actualizar cuenta 1.3

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario modificar los datos de su cuenta
en el sistema.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario registrado

PRECONDICIONES

El usuario debe haber iniciado la sesion en la aplicacion.

POSTCONDICIONES

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Actualizar sus datos”

2.- El usuario modifica los datos deseados.

3.- El usuario pulsa “guardar”.

4.- Se redirige a la pantalla de “Seleccion de operaciones”.

CURSOS ALTERNATIVOS

4a.- El usuario no ha rellenado los datos correctamente, en tal caso,
se marcan los campos como obligatorios o como mal validados.

OBSERVACIONES

NOMBRE DEL CASO DE USO

Desactivar cuenta 1.4

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario desactivar su cuenta en el
sistema.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario registrado

PRECONDICIONES

El usuario debe haberse logeado en la aplicacion.

POSTCONDICIONES

El usuario pasara a ser usuario no registrado.
Los eventos asociados a la cuenta desactivada seguiran en la cuenta
del usuario.

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Eliminar cuenta”

2.- La cuenta se desactiva.

3.- Se redirige a la pantalla de “Login”.

CURSOS ALTERNATIVOS

OBSERVACIONES
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NOMBRE DEL CASO DE USO

Recuperar contrasefia 1.5

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario recuperar su contrasefia si la ha
olvidado.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario registrado

PRECONDICIONES

El usuario debe haber introducido durante su alta un email valido y
real.

POSTCONDICIONES

El usuario debera revisar su correo electrénico, a la espera del
mensaje recibido.

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Recuperar contrasefia”

2.- El usuario introduce su email.

3.- El usuario pulsa “Recuperar”.

4.- Un email le es enviado desde el sistema de forma automatica con
la informacion de su contrasefia.

5.- Se redirige a la pantalla de “Login”.

CURSOS ALTERNATIVOS

4a.- Si el email no existe en el sistema, se informara con un mensaje
de error.

OBSERVACIONES

NOMBRE DEL CASO DE USO

Crear evento 1.6

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario afiadir un evento nuevo a su
cuenta

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario registrado

PRECONDICIONES

El usuario debe estar registrado

POSTCONDICIONES

Su evento podra ser modificado o cancelado.

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Crear evento”

2.- El usuario introduce todos los datos requeridos del evento.
3.- Las coordenadas de evento son cargadas automaticamente.
4.- El usuario pulsa “guardar”.

5.- El evento es almacenado.

6.- Se redirige a la pantalla de “Seleccion de operaciones”.

CURSOS ALTERNATIVOS

Si las coordenadas no pueden ser recuperadas (direccion), se
mostrara un error y el evento no podra ser guardado en el sistema.
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NOMBRE DEL CASO DE USO

Actualizar eventos 1.7

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario modificar los eventos asociados
a su cuenta.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario registrado

PRECONDICIONES

El usuario tiene que tener ya un evento asociado a su cuenta.

POSTCONDICIONES

Su evento podré ser modificado hasta 6h antes de la franja horaria
indicada.

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Ver evento”

2.- El usuario modifica los datos deseados del evento

3.- El usuario pulsa “guardar evento”.

4.- Se redirige a la pantalla de “Seleccion de operaciones”.

CURSOS ALTERNATIVOS

OBSERVACIONES

NOMBRE DEL CASO DE USO

Cancelar evento 1.8

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario cancelar el evento deseado
asociado a su cuenta.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario registrado

PRECONDICIONES

El usuario tiene que tener ya un evento asociado a su cuenta.

POSTCONDICIONES

El evento permanecerd como “cancelado” en su cuenta

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Ver evento”

2.- El usuario selecciona el estado “Cancelado”.

3.- El evento es cancelado.

4.- Se redirige a la pantalla de “Seleccion de operaciones”.

CURSOS ALTERNATIVOS

OBSERVACIONES
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NOMBRE DEL CASO DE USO

Modo de funcionamiento 2.1

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario acceder a una pagina donde se
explica el modo de uso de la aplicacion.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario invitado

PRECONDICIONES

POSTCONDICIONES

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Modo de funcionamiento”

2.- Se mostrara un resumen del modo de funcionamiento de la
aplicacion.

CURSOS ALTERNATIVOS

OBSERVACIONES

NOMBRE DEL CASO DE USO

Crear incidencia 2.2

RESUMEN

Este caso de uso permite al usuario enviar una incidencia al
administrador del sistema.

DEPENDENCIAS

ACTORES

Usuario registrado

PRECONDICIONES

El usuario debe estar registrado en el sistema.

POSTCONDICIONES

CURSO NORMAL

1.- Este caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion y pulsa “Crear incidencia”

2.- El usuario introduce un comentario con el contenido de la
incidencia. Un nimero de incidencia es generado automaticamente.
3.- El usuario pulsa “enviar”

3.- La incidencia es enviada automaticamente al administrador del
sistema.

CURSOS ALTERNATIVOS

OBSERVACIONES
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4.5 Operaciones del sistema
Las operaciones que se realizan a nivel de sistema son las que se van a representar en

las figuras que van de la 3 a la 14:

1. Autenticarse.

X

Usuario imdado

: SIS TEMA

1: Login(email, password) 1.1: ValidarCredenciales

Figura 3. Esquema autenticacion.

2. Modo funcionamiento.

: SISTEMA
Usuario invitado

I I
1 I

-

l:solicitarhlodoFuncionamientol)
- = = = == === == —-— - - =
2: modoFuncionamiento

T T

Figura 4. Esquema del modo de funcionamiento.
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3. Creacion cuenta.

X

Usiario Invitado

Esportvent

» SISTEMA

1: Registrarse()

2: introduceDatosCuental)

2.1: GuardarDatosCuenta

Figura 5. Esquema de la creacion de cuenta.

4. Ver datos cuenta

UsuarioRegistrado
|

: SISTEMA

1 werDatosCuentalid)

&+ - - - mmmmm - T Wafostugnts ~ " T T T T T T T T T T

Figura 6. Esquema ver los datos de la cuenta.
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5. Actualizacion cuenta.

-_" ; :SISTEMA
]

Usuario Registrado
I
1

1: ActualizarDatos()

Secuencia (Ver dacos E'JEF.'L-41

Ref. D.

datosCuenta = verDatosCuenta

2: modificaDatosCuenta 2.1: GuardarDatosCuenta

Figura 7. Esquema de la actualizacion de la cuenta.

6. Desactivacion cuenta.

: SEETEMA

UsuarioRegistrado
I

»-

1: desactivarCuenta Q 11 actualizarCuenta

Figura 8. Esquema de la desactivacion de la cuenta.
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7. Recuperacion contrasefia.
: SISTEMA

UsuarioRgqistrado ,
I I

1% recuperarContrasenalemall) >

- - ~2Teffal GnToftrasélia” ~ ~ T T T T T T T T T
T T

I

Figura 9. Esquema de la recuperacion de la contrasefia.

8. Creacion evento.

X

Usuano Registrado

1 SISTEMA,
-
1: AfiaditEvento
—-
2: mtroduceDatosEvento
- - 3.1: almacenatEvento
3: guardarEvento Q
il = = = == == m === - b il L

Figura 10. Esquema de la creacion del evento.
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9. Ver datos evento
: SISTEMA
UsuarioRggistrado -
I [
-
1 verDatosEvento(id)
* ----- - - S S S S W Wy R g TSmO - - - - - .- - -
2. datosEwvento
T T
I I
I I
Figura 11. Esquema ver datos del evento.
10. Actualizacion evento.
; : SETERA
Usuario Registrado :
1: verEvento "
T Samubnni 17Vl ANISY EVEALAY |
datosEvento = verDatosEvento
-
2: editarEvento
-
3: guardarEvento Q 3.1: almacenarEvento
s e s s s e e = e T o e

Figura 12. Esquema de la actualizacion del evento.
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11. Cancelar evento.

: : ‘SISTEMA

Usuario Registrado

-
1: verEvento
Raf Secuencia [Verdatos mmnl!n:l I
datosEvento = verDatosEvento
-
2: cancelarEvento | 2.1: actualizaEvento
M =~ == === b K el el

Figura 13. Esquema de cancelacion de evento.

12. Creacidn incidencia.

: : :SISTEMA

Usuario Registrado

1: inicioCrearIncidencia " C'l_—l L1: generarincidencia
DI 1.2: numerolncidencia |
2: creatlncidencia " Q__ll_l: enviard dministrador
M- = === ssssssss==== i e
T W

Figura 14. Esquema de la creacion de una incidencia.
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Capitulo 5. Disefio e implementacion

En esta apartado se va a realizar especial hincapié en el modelo seméantico de la
aplicacion, teniendo en cuenta la base de datos y las clases que se han usado en el
desarrollo de la misma. A su vez, si finalizaré con las pruebas que se le ha realizado al
software.

El disefio de este proyecto se basa en una arquitectura cliente-servidor, no se va a
entrar en més detalles ya que se puede estudiar dicha arquitectura en la Seccion 5.5
(Modelado de Sistema) de este documento.

La implementacidon de la aplicaciones cliente y servidora utilizan diferentes tecnologias
qué se especifican con detalle en el Capitulo 2 (Tecnologias y herramientas utilizadas)
de éste documento. La estructura de los proyectos es la que se muestra en la Figura 15.

4 25 > Esportvent
- Ly = settings
4 o > SrC
4 [ = main
4 [ » java
A [ > es
4 [ = eventos

- [ » domain

- [ » spring
- gy il
- =y = web
4 [Sfp > resources
4 (5 META-INF 4 & » Esportvent_Cliente
4 [ spring - [ = settings
2 applicationContext.xm| + = build
| databaseproperties l== sre
D webSecurityConfigxml 4 g > WebContent
+) persistencexml g oy
¥ = dbrexml - gy = img
5 logdj.properties - =7 = jsControladores
+ [ = webapp - [ JsLibs
. = target -y META-INF
¥, .classpath - oy = vistas
| gitattributes - =7 = WEB-INF
[5) -gitignore [} configuracion.js
¥, = .project [z = index.html
5 legroo ¥, .classpath
[} > pem.xml [ .gitignore
5y = script.oroo ¥y = .project
a) Aplicacion servidor b) Aplicacion cliente

Figura 15. Estructura de las aplicaciones servidor y cliente
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5.1. Identificacion de entidades.

En primer lugar identificaremos las entidades que van a existir en nuestro modelo
relacional:

e Usuarios_registrados: Para modelar la base de datos entenderemos por
“usuario registrado” uUnicamente a las personas que se han registrado en el
sistema, ya que son los Unicos que podran gestionar los eventos (creacion,
edicién y eliminacion).

e Usuarios_participantes: Los usuarios participantes son aquellos que no tiene
accesos a la plataforma, pero son invitados por un usuario registrado a formar
parte de una actividad iniciada por este.

e Evento: Cada “usuario registrado” puede tener asociado mudltiples eventos,
tantos como haya creado.

e Accesos. Serd una entidad que nos permitira registrar los usuarios con acceso al
sistema y saber si han iniciado sesion en la aplicacion.

e Tipo_evento: Definira los posibles tipos de evento de los eventos registrados en
el sistema. Como ejemplo los tipos elegidos han sido futbol, baloncesto, padel,
voley.

e Estado_evento: Definird los posibles estados de uso de los eventos creados en
el sistema.

5.2. Diagrama de entidad-relacion.

En este apartado se describe el diagrama de entidad-relacion donde podemos apreciar
las dependencias entre entidades. Vemos también que las entidades
Usuarios_Registrados y Evento son las principales en nuestro sistema. No se detallan
los atributos de cada una de las entidades en el siguiente diagrama, pues ya Se citaron
anteriormente (ver Figura 16).
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TIFG_EVENTO USUARIOS_REGISTRADOS
EVENTO
TIENE @

ESTADO_EVENTO USUARIOS_PARTICIPANTES ACCESOS

TIENE

Figura 16. Diagrama entidad-relacion simplificado.

5.3. Diagrama del modelo de base de datos.

En este apartado se va a mostrar el esquema del modelo de base de datos que se ha
realizado para la aplicacion en la Figura 17.

—| evento v

I accesos v id INT(11) " | estado_evento ¥
emai .W:E::E:.f:}m > nombre VARCHAR(4S) B _4 id INT(11)
- PessEr 50 » fecha_hora_comienzo TIMEST AMP |[ # descripcion VARCHAR(45)
@ fk_userld INT{11) | >
logged INT(11) fecha_hora_fin TIMESTAMP P — —
. s duracion INT{11)
ciudad VARCHAR(45)
I| calle VARCHAR(45)
I num ero INT{11) :I tipo_evento v
+ <] codigo_ostl INT(:) S _H{ id INT(11)
_| usuarios_registrados ¥ | coordX DOUBLE * descripcion VARCHAR(45)
id INT{11) I coordY DOUBLE "
»nombre VARCHAR(45) | # num ero_participantes INT(11)
* apellidos VARCHAR(45) I * coste DOUBLE
> email VARCHAR{100) | observaciones VARCHAR(200) H _| usuarios_participantes ¥
» sexn VARCHAR(?) I ¥ fi_id_tipo INT{11) # nombre VARCHAR(20)
> edad INT(11) | @ fk_id_estado INT(11) email VARCHAR(45)
telefong VARCHAR(15) & f_user_jd INT(11) .  fk_evento INT(11)
» fecha_alts TIMESTAMP > "] registrado INT(11)
fecha_fin TIMEST AMP » confirmada_asistencia INT{11)
* administrador INT(11) asistencia_no_registrados INT(11)
> password VARCHAR{100) >
>

Figura 17. Modelo de base de datos.
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5.4. Diagramas de Clases.

En esta seccién se mostraran los diagramas de clases por entidad. Como se puede
apreciar se usan aspectos abstractos para extender la funcionalidad de cada entidad, esto
es, conseguir un codigo mas facil de mantener y conseguir una separacion de
responsabilidades o especializacion de las clases.

Todas las entidades cumplirdn la misma estructura de herencia mediante aspectos. Lo
explicaremos para la entidad UsuariosRegistrados y funcionardn de forma analoga el
resto de entidades que mostraremos en los siguientes puntos de éste documento.

5.4.1. Diagrama de clases de la entidad UsuariosRegistrados.

Como vemos a continuacion la clase UsuariosRegistrados es la entidad principal, de la
que extienden una serie de clases de especializacion, donde cada una de ellas tiene su
propio cometido.

La clase *Jpa Entity contendra el atributo identificador de la clase
UsuariosRegistrados y nos aportara los métodos de acceso de este identificador (get vy
set)

La clase *DbManaged contendra el resto de los atributos de la clase
UsuariosRegistrados y nos aportara los diferentes métodos de acceso a los atributos de
la entidad, es decir, los métodos get y set de cada uno de los atributos.

La clase *ActiveRecord serd nuestra capa de DAO y contendrd los métodos que
implementan los accesos a datos de la tabla USUARIOS REGISTRADOS a través de
hibernate. Dichos métodos devolveran los datos requeridos de base de datos, realizaran
actualizaciones, borrados e inserciones.

La clase *Json contendra los métodos encargados de transformar los JSON recibidos
desde la aplicacion cliente en objetos Java y viceversa, transformar objetos Java en
cadenas JSON para que estas puedan ser enviadas a la aplicacion cliente como respuesta
a las llamadas REST.

Esta arquitectura de clases es la definida cominmente por el framework de Spring.
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==Java Class==

&5 eyentos domain

{3 UsuariosRegistrados_Roo_ToString

=<ava Classs»

es.gventos.domain

{3 UsuariosRegistrados_Roo_Json

¥

==Java Clags=»

==lava Clagz==

es.eventos . domain

(9 UsuariosRegistrados_Roo_Jpa_ActiveRecord [~

..| (9 UsuariosRegistrados

&g gventos.domain [

=2lava Classs=
{8 UsuariosRegistrados_Roo_Configurable

es.eventos domain

Esportvent

==lava Clags=s
(9 UsuariosRegistrados_Roo_Jpa_Entity

&5 eventos.domain

(9 UsuariosRegistrados_Roo_DbManaged

==lava Clasg==

ez .eventos domain

Figura 18. Diagrama de clase de la entidad UsuariosRegistrados.

5.4.2. Diagrama de clases de la entidad Evento.

Analogamente a la explicacion de la Seccion 5.4.1 podemos ver que tenemos una clase
principal Evento de la cual extiende diferentes clases de especializacién que mantienen
el mismo cometido que el explicado en el citado punto.

=<lava Class=»

{9 Evento_Roo_Configurable

&5 eventos. domain

=zlava Clags=»

{9 Evento_Roo_.Jpa_ActiveRecord

&= eventos. domain

{9 Evento_Roo_DbManaged

=zlava Clags=»

&= eventos domain

<<Java Class=»
(9 Evento_Roo_Json

s eventos. domain

. )
z=Java Class»»

(3 Evento <

= =5 2ventos. domain

""" (9 Evento_Roo_Jpa_Entity

<<Java Clags=>

&= &ventos. domain

<<Java Clags=>
(9 Evento_Roo_ToString

=5 eventos. domain

Figura 19. Diagrama de clases de la entidad Evento.
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5.4.3. Diagrama de clases de la entidad UsuariosParticipantes.

De forma similar a los casos anteriores, podemos ver que tenemos una clase principal
Usuarios_Participantes de la cual se extienden diferentes clases de especializacion que
mantienen el mismo cometido que el explicado en la Seccion 5.4.1. Ademés se debe
tener en cuenta que la tabla Usuarios_Participantes tiene una clave primaria compuesta
en base de datos por lo que se usard una clase que hard referencia a esta clave
compuesta.

<<)ava Classs= <<Java Clasg=>
(9 UsuariosParticipantes_Roo_Configurable (9 UsuariosParticipantesPK_Roo_Configurable
25 2yentos domain 2= 2ventes. domain
<<Java Class=»
(9 UsuariosParticipantesPK_Roo_ldentifier
- 22 2ventos. domain
<<Java Classss A \.f
(©UsuariosParticipantes Roo_DbManaged| ) @US;;J;;:::;;;EMH <lava Classes
T - [ (3 UsuariosParticipantesPK Java Clasas
- CAEEE) | (9 UsuariosParticipantesPK_Roo_Json
i R .
e 7 ? 5. eventos. domain
It ; e :
<«Java Classs=» ¥ J L
(9 UsuariosParticipantes_Roo_Jpa_AcfiveRecord <«Java Classs=»
&5 eventos.domain ", (9 UsuariosParticipantesPK_Roo_Serializable
! g E 23.2ventos domain
S . <«Java Class=>
<<Java Class=» (9 UsuariosParticipantes_Roo_ToString
(9 UsuariosParticipantes_Roo_Jpa_Entity <<)ava Classss ES.EVENIOE daman
£ 2VEnos. damain (9 UsuariosParticipantes_Roo_Json

25 2yentos.domain

Figura 20. Diagrama de Clases de UsuariosParticipantes.

5.5 Modelado del sistema.

En este apartado se muestra un esquema que representa la arquitectura utilizada para la
implementacion del sistema completo.

En la parte superior podemos ver la arquitectura usada en el servidor y en la parte
inferior la arquitectura usada en el cliente.

Como podemos observar, las comunicaciones entre la aplicacion cliente y servidor se
realizara mediante el uso de Web Services REST que enviaran la informacion en
formato JSON.
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INYECCION
ENTRE
CAPAS

SPRING CORE

APLICACION SERVIDOR

BASE DE DATOS MYSQL D_

| DAOs (hibernate)

g

| CONTROLADORES DE WEBSERVICES |]

CAPA DE SECURTZACION -- SPRING SECURITY
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P

| VISTAS HTML/ANGULAR 15 Ij

Figura 21. Esquema aplicacion servidor y cliente.

5.6 Arquitectura de la aplicacion servidor.

Si analizamos la arquitectura de la aplicacién servidora podemos ver que las diferentes
capas son orquestadas por Spring Core que es el encargado de manejar las inyecciones
entre capas. Entre capas viajan instancias de objetos que conocemos como beans.

También es destacable que en la aplicacion servidora se ha implantado Spring Security,
lo cual nos provee de unos servicios de seguridad aportando a cada usuario logeado en
el sistema un identificador de sesion unico, de este modo Spring Security comprobara si
el usuario que realiza la peticion REST tiene una sesion autenticada en el sistema.

En el siguiente codigo (Cddigo 1) se muestra como se le indica a Spring Security que
métodos son los que gestionan las restricciones de acceso.
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<!-- Entry point -->
<beans:bean id="restAuthenticationEntryPoint"

class="es.eventos.spring.rest.api.security.RestAuthenticationEntryPoin
t" />
<!-- Connect the custom authentication success handler -->
<beans:bean id="mySuccessHandler"

class="es.eventos.spring.rest.api.security.RestAuthenticationSuccessHa
ndler" />

<!-- Using default failure handler -->

<beans:bean id="myFailureHandler"

class="org.springframework.security.web.authentication.SimpleUrlAuthen
ticationFailureHandler" />

Cadigo 1. Configuracion SpringSecurityl.

Spring Security es el encargado de capturar las llamadas a Web Services para realizar
las comprobaciones anteriores mediante los métodos indicados. Mediante una
configuracién sencilla en XML podemos indicar que Web Services seran restringidos y
cuales no (ver Cadigo 2).

<!-- Rest authentication entry point configuration -->
<http use-expressions="true" entry-point-
ref="restAuthenticationEntryPoint">
<intercept-url pattern="/j_spring security check"
access="permitAll" />
<intercept-url pattern="/j_spring security logout"
access="permitaAll" />
<intercept-url pattern="/accesoses/*"
access="hasRole('ROLE USER')" />
<intercept-url pattern="/accesoses" access="permitAll" />
<intercept-url pattern="/usuariosregistradoses/*"
access="hasRole('ROLE USER')" />
<intercept-url pattern="/usuariosregistradoses"
access="permitaAll" />
<intercept-url pattern="/eventoes/*"
access="hasRole('ROLE USER')" />
<intercept-url pattern="/eventoes"
access="hasRole('ROLE USER')" />
<intercept-url pattern="/eventoes*"
access="hasRole('ROLE USER')" />

<sec:form-login authentication-success-handler-
ref="mySuccessHandler"
authentication-failure-handler-ref="myFailureHandler" />

<logout />
</http>

Cadigo 2. Configuracion SpringSecurity2.
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Otro aspecto relevante es que existe una capa de Controladores de Web Services que
seré la encargada de recibir las llamadas a Web Services y que implementara toda la
I6gica de negocio, haciendo uso de la capa de DAO para el acceso a base de datos.

APLICACION SERVIDOR
BASE DE DATOS MySQL
BEANS
INYECCION ﬁ
ENTRE
CAPAS
DAOs (Hibernate)
SPRING CORE ﬁ
BEANS
CONTROLADORES DE WEBSERVICES
| CAPA DE SECURIZACION - - SPRING SECURITY |

Figura 22. Esquema aplicacion servidor.

En los siguientes apartados se detallan diagramas de clases de la capa de “Controladores
de Web Services”.

5.6.1. Diagrama de Clases del controlador de UsuariosRegistrados.

Como vemos en la siguiente figura, el controlador UsuariosRegistradosController
contiene la implementacién de los diferentes Web Services REST que se publican para
la entidad UsuariosRegistrados.

<<lava Clagss:=
(2 UsuariosRegistradosController

es.eventos web

A

<<lava Clazss=
(& UsuariosRegistradosController_Roo_Controller_Json

es.eventos. web

Figura 23. Diagrama de clases del controlador de UsuariosRegistrados.
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Al igual que ocurria con la implementacion de las entidades se utiliza una estructura de
herencia mediante aspectos, quedando los métodos que sirven los Web Services
totalmente desacoplados. Es decir, si en un futuro lo deseamos podriamos crear otros
métodos diferentes que consuman un formato de informacion que no sea JSON o que
implemente una funcionalidad diferente, estos nuevos métodos estarian definidos en una
clase independiente que también heredaria de UsuariosRegistradosController.
Actualmente podemos ver como todos los métodos consumen y devuelven informacién
con formato JSON.

5.6.2 Diagrama de Clases del controlador de Evento.

De manera andloga a la Seccion 5.6.1, podemos ver el diagrama del controlador
EventoController.

<<Java Class>>
(® EventoController

es.eventos web

)

<<Java Clasg>=
(= EventoController_Roo_Controller_Json
=z.eventos web
%l CANCELADO: int
% TIPO_USUARIO_CREADOR: Integer
%FTIPO_USUARIO_PARTICIPANTE: Integer

Figura 24. Diagrama de clases del controlado de Evento.
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5.6.3 Diagrama de Clases del controlador de UsuariosParticipantes.

De manera analoga al punto 5.6.1, podemos ver el diagrama del controlador
UsuariosParticipantesController.

<<Java Clasgs=>
(% EventoController

es.eventos web

A

=<Java Class»=
(= EventoController_Roo_Controller_Json
=z eventos web
% CANCELADO: int
% TIPO_USUARID_CREADOR: Integer
% TIPO_USUARIO_PARTICIRANTE: Integer

Figura 25. Diagrama de clases del controlador UsuariosParticipantes.

5.7. Arquitectura de la aplicacion cliente.

Si analizamos la arquitectura de la aplicacion cliente podemos ver que es una
arquitectura basada en un cliente ligero en JavaScript. El objetivo es que podamos
ejecutar la aplicacién en cualquier navegador de un terminal movil de manera rapida y
eficiente.

Para orquestar dicha arquitectura se va a utilizar el framework de JavaScript AngujarJS.
Este framework nos provee de un modelo de implementacion que nos separa claramente
una capa de servicios, donde realizaremos las llamadas a los Web Services, y una capa
de controladores, donde realizaremos la l6gica de negocio en el cliente. Por ejemplo, en
la dltima capa validaremos formularios de la vistas, trataremos los objetos recibidos
desde la aplicacién servidora, realizaremos llamadas a las APIs de geo posicionamiento
de Google [14], etc.

Por dltimo implementaremos una capa de vistas HTML donde utilizaremos directivas
propias de AngularJS, que nos facilitara la carga de objetos en formularios, validaciones
de éstos, mensajes de error, etc.
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APLICACION CLIENTE
SERVICIOS ANGULAR S
ﬁ RESPONSIVE
CONTROLADDORES ANGULAR 5 BOOTSTRAP C55

= mmc o -

8

WISTAS HTML/ ANGULAR IS

Figura 26. Esquema de la aplicacion cliente.

Ademaés, todo lo anterior es complementado con JQuery ya que AngujarJS hace uso de

esta potente biblioteca de JavaScript.

Por ultimo afadir que se utiliza CSS y Bootstrap, para permitir que la aplicacion sea
responsive y se adapte adecuadamente a los diferentes tamafios de pantalla de los

dispositivos.

La arquitectura en AngularJS es definida a través del fichero JavaScript app.js, donde se
definen las diferentes rutas de navegacion, las vistas que se corresponden con cada ruta
y los controladores asociados a cada una de las vistas (ver Codigo 3).
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'use strict';

// Declare app level module which depends on filters, and servicios
angular.module('sportEvent', ['sportEvent.filtros',
'sportEvent.servicios', 'sportEvent.directivas',
'sportEvent.controladores']).

config(['SrouteProvider', function ($routeProvider) {

SrouteProvider.when('/registro-usuario', {templateUrl:
'vistas/registro-usuario.html', controller: 'CreacionUsuarioCtrl'});

SrouteProvider.when('/acceso', {templateUrl: 'vistas/acceso.html',
controller: 'AccesoCtrl'});

SrouteProvider.when('/seleccion-operacion/:1id', {templateUrl:
'vistas/seleccion-operacion.html', controller:
'SeleccionOperacionCtrl'});

SrouteProvider.when('/detalle-usuario/:id', {templateUrl:
'vistas/detalle-usuario.html', controller: 'DetalleUsuarioCtrl'}):

SrouteProvider.when('/creacion-evento/:usuariold', {templateUrl:
'vistas/creacion-evento.html', controller: 'CreacionEventoCtrl'});

SrouteProvider.when('/detalle-evento/:1d', {templateUrl:
'vistas/detalle-evento.html', controller: 'DetalleEventoCtrl'});

SrouteProvider.when('/geolLocalizacion/:usuarioId', {templateUrl:
'vistas/geoLocalizacion.html', controller: 'GeoLocalizacionCtrl'});

SrouteProvider.when('/acerca-de', {templateUrl: 'vistas/acerca-
de.html', controller: 'AcercaDeCtrl'});

SrouteProvider.when('/creacion-incidencia/:usuariold', {templateUrl:
'vistas/creacion-incidencia.html', controller: 'IncidenciaCtrl'});

SrouteProvider.when('/restaurar-contrasena', {templateUrl:
'vistas/restaurar—-contrasena.html', controller: 'ContrasenaCtrl'});

SrouteProvider.when('/listar-eventos-creados/:usuariolId"',
{templateUrl: 'vistas/listar-eventos-creados.html', controller:
'ListarEventoCtrl'});
SrouteProvider.when('/listar-eventos-participantes/:usuariolId"',
{templateUrl: 'vistas/listar-eventos-participantes.html', controller:

'ListarEventoParticipantesCtrl'});

SrouteProvider.when('/error', {templateUrl: 'vistas/error.html',
controller: 'ErrorCtrl'});

SrouteProvider.otherwise ({redirectTo: '/acceso'}):;

)

Cadigo 3. Arquitectura AngularJs.

La relacion entre los controladores y los servicios es definida en los propios
controladores, donde se instancian los servicios.
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5.8 Pruebas unitarias

Para comprobar que el sistema funciona de manera correcta se han realizado diferentes
pruebas en el sistema que lo verifican.

e Registro en el sistema.
El usuario introduce los campos obligatorios en el formulario de registro de la
aplicacion y los guarda.
Resultado: satisfactorio.

e Acceso a la aplicacion.
Una vez registrado, el usuario introduce su correo electronico y contrasefia en la
pantalla de acceso.
Resultado: satisfactorio.

e Actualizacion de datos usuario.
El usuario accede a la pantalla de detalles de usuario. Comprueba que los datos son
correctos y, si lo desea, actualiza los datos del formulario.
Resultado: Satisfactorio.

e Creacion evento.
El usuario accede a la pantalla de crear evento, rellena los campos obligatorios del
formulario, entre los que se encuentran los participantes del evento, y se guarda
correctamente.
Resultado: satisfactorio

e Participacién en evento:
El usuario confirma o rechaza la asistencia al evento en el que ha sido invitado a
participar.
Resultado: satisfactorio

e Eliminar cuenta.
El usuario elimina su cuenta de usuario, mostrando un mensaje informando al
usuario.
Resultado: satisfactorio

e Creacion incidencia.
El usuario avisa al administrador del sistema de la posible incidencia mediante
correo electrénico.
Resultado: satisfactorio

e Fin del acceso.

El usuario se desconecta del sistema, volviendo a la pantalla de acceso.
Resultado: satisfactorio
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Capitulo 6. Conclusiones

En este ultimo capitulo se va a comentar en las conclusiones obtenidas durante el
desarrollo de este Trabajo Final de Grado junto con las posibles mejoras que se podrian
aplicar a la aplicacion.

6.1 Resultado final y conclusiones

En este TFG se ha propuesto el desarrollo de una aplicacién movil para poder gestionar
eventos deportivos. Durante el desarrollo de este proyecto se han usado diferentes
tecnologias, tal y como se ha expuesto en capitulos anteriores. Se han elegido estas
tecnologias porque nunca habia trabajado con ellas y me parecian muy interesantes, a la
vez que motivador, desarrollar con estas herramientas. Debido a ello, he mejorado mis
conocimientos en AngularJS, Web Services REST, JSON Yy el resto de herramientas
usadas en este proyecto.

Ha sido una experiencia muy positiva debido a que he tenido que adquirir ciertos
conocimientos referentes a estas nuevas tecnologias y pienso que puede ser muy
beneficioso para mi futuro. El aprendizaje ha sido duro, debido a que la mayoria de
tecnologias usadas eran nuevas para mi y he tenido que esforzarme para conseguir los
resultados deseados. La parte positiva es que hay muchisima informacion en la red y es
relativamente sencillo encontrar materiales o soluciones para el desarrollo de la
aplicacion.

Una de mis principales aficiones es el deporte, por lo que desarrollar una aplicacién en
la que puedes facilitar la organizacion de eventos deportivos con amigos me parecio de
gran utilidad para aquellas personas que practican deportes de equipo, a la vez que un
gran reto por la complejidad que conlleva.

Antes de comenzar con el desarrollo de la aplicacion habia usado plataformas similares,
como Rosterbot o Padelon. La idea era elaborar una aplicacion con la que los usuarios
pudiesen organizar un evento de manera facil, sencilla y cémoda. Por ello se ha
realizado una interfaz amigable y un sistema de mensajes por correo electronico para
que los usuarios puedan confirmar o rechazar la asistencia al mismo. Ademas se ha
dotado a la plataforma de un sistema de célculo de coordenadas para realizar la
geolocalizacion de la posicion del usuario con el evento, de esta manera los usuarios
podran utilizar el navegador de su dispositivo para llegar al evento.

Para esta parte del proyecto tuve que conseguir diferentes “KEYS” usadas por la
compafiia Google que permiten la apertura de la aplicacion “Google Maps” [15] y asi
poder utilizar la aplicacion como GPS.
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6.2 Trabajos futuros

Es una aplicacion muy util para aquellas personas que deseen organizar eventos
relacionados con el deporte con sus amigos, pero aun asi podrian plantearse las
siguientes mejoras:

e Los eventos podrian ser de tipo “publico”. Actualmente s6lo son de tipo privado
por lo que Unicamente pueden asistir aquellas personas cercanas al organizador
del evento. Si se realizasen eventos de tipo publico, todos los usuarios
registrados que lo desearan, al menos hasta completar los participantes en el
evento, podrian asistir a este tipo de eventos.

e Mensajes por aplicaciones de sistemas de mensajeria instantdnea. En la
aplicacion se avisa a los usuarios por correo electrénico.

e Instalacion de servicio de chat. De esta manera los participantes en un evento
podrian estar comunicados y asi conocer las posibles modificaciones en los
eventos en los que participen.
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APENDICES

. MANUAL DE USUARIO

Este apartado es una guia de utilizacién para usuarios, con esta guia no serd necesario
que los usuarios tengan conocimientos previos para usar Esportvent.

A continuacion se reflejaran una serie de puntos donde se explicaran las diferentes
funcionalidades que soporta la aplicacién Esportvent.

1.1 Modo de uso

Cualquier usuario, sin necesidad de estar registrado podra acceder a esta
opcidn, desde la pantalla de login de la aplicacion debemos pulsar el icono de | &
informacion que nos llevara a esta pantalla, donde se enumeran todas las
posibilidades que nos aporta la aplicacion:

ESPORTVENT

Modo de Funcionamiento

1. Registrate como usuario

Para poder acceder a la aplicacion debes indicar
tus datos como usuario, ademas de validar tu
email.

2. Actualizacion de datos

Puedes actualizar cualquier los datos de tu cuenta
de usuario. De esta manera podras modificar
cualquier dato errdneo introducido

3. Crear evento

Indica el tipo de evento deportivo gque deseas crear.
Se debe indicar el numero de participantes, segun
gl tipo de evento.

También se debe infroducir el posible coste de las
instalaciones. La fecha y la hora en la que se
realice son muy importantes a la hora de crear el
evento.

También se solicitara;n otros datos relativos al
evento.La localizacion es un dato a tener en cuenta

para saber donde se va a realizar la practica del
deporte seleccionado

Figura 27. Modo de funcionamiento.
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1.2 Registro de usuario

Para darse de alta en el sistema simplemente es necesario pulsar el | gegisirarse
boton de la pantalla de login, a raiz de esta pulsacion se mostrara el
formulario de alta:

ESPORTVENT

Nuevo usuario

Mombre:
Apellidos:
Email:
Contrasefia:
Telefono:

Sexo:
Hombre
Mujer

Edad:

Cancelar Guardar usuano

Figura 28. Alta de usuario.

Todos los campos de este formulario son obligatorios, y en cada uno de ellos se validara
el formato y el tamafio de la informacidn, en caso de introducirla incorrectamente.
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1.3 Autenticacion de usuarios

Para acceder a las secciones restringidas del sistema es necesario que el usuario se
autentique, para ello, es necesario que el usuario introduzca el email y la contrasefia que
utiliz6 para darse de alta en el sistema, de este modo, podrd acceder a las opciones
restringidas:

ESPORTVENT

Control de acceso

Email:

jorge 1983 @gmail.com

Contrasefia:

Acceder Reqistrarse

Recordar mi contrasefia

Figura 29. Control de acceso.

1.4 Seleccion de operaciones

Una vez nos hemos accedido al sistema se nos mostrara la pantalla “Seleccion de
opciones”, en esta pantalla se nos listan las diferentes operativas que podemos realizar
estando autenticados en el sistema, entre ellas “actualizar datos de usuario”, “crear
evento”, “asistencia a eventos”, etc.
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ESPORTVENT

r Sor R
‘ ; l
Actualizar datos Crear evento
- N J
r N \
L
- —
\ S
Eventos creados Asistencia a
eventos
= J
4 - 4 '
x %
X g
Eliminar cuenta Crear Incidencia
. T J
P —
Desconectar
) —

Figura 30. Seleccion operacion.

1.5 Actualizacion de datos

Desde la pantalla de seleccion de operativa se puede elegir la opcion, a
través de la cual se nos mostrard un formulario similar al de registro, ‘~
pero con los datos de usuario precargados, este formulario nos
permitira actualizar cualquier informacion del usuario que se desee.

Actualizar datos

»,
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ESPORTVENT

Detalle de usuario

Nombre:

Jorge

Apellidos:

Bautista

Email:

jorgeabautistab @gmail com

Sexo:
= Hombre
Mujer

Edad:

Cancelar Actualizar usuarno

Figura 31. Actualizacion datos usuario.

1.6 Crear evento

Desde la pantalla de seleccion de operativa se puede elegir la opcion
a través de la cual se puede acceder a la operativa que nos permitira -
crear un evento para la gestiéon del mismo: S
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ESPORTVENT

Nuevo evento

MNombre del eventa:

Estado:
Programado ¥

Tipo de evento:

Futbol v

Fecha/Hora inicio evento:

dd/mm/aaaa ----

Fecha/Hora fin evento:

dd/mmi/aaaa ----

Coste

Ciudad:

Figura 32. Creacién de un evento.

Se solicitaran los diferentes datos del evento, nombre, coste, ciudad, calle, etc. Una vez
rellenos los datos de direccion se estableceran de forma automatica las coordenadas del
evento. Si las coordenadas no se pueden obtener el evento no podra darse de alta.
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Fecha/Hora fin evento:
AMW2016 11:00

Coste

Ciudad:
Malaga

Calle:
Competa

MNumero:

Codigo postal

e

Latitud
367192322

Longitud
-4.4457308

Figura 33. Direccién del evento.

Una vez dado de alta un evento, se podrd consultar, editar o cancelar
N pulsando la opcidon que se encuentra en la pantalla “seleccion-operacion”

Eventos creados

Actualizar evento

Cancelar evento

Cancelar

Figura 34. Botonera actualizacion evento.
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.7 Desactivar cuenta

Desde la pantalla de seleccion de operativa se puede elegir la opcion,
a través de la cual desactivaremos de forma voluntaria nuestra cuenta,
es necesario tener en cuenta que aunque se desactive la cuenta, los
eventos asociados a ella seguiran almacenados en la base de datos.

sequro que desea desactivar

cuenta de u ro?

Cancelar Aceptar

Figura 35. Mensaje desactivacion de usuario.

Esportvent

Eliminar cuenta

Cualquier cuenta puede ser reactivada cuando se desee tras una desactivacion. Mientras
que la cuenta esté desactivada no podremos acceder a las zonas restringidas de la

aplicacion.

1.8 Creacion de incidencia

Desde la pantalla de seleccidn de operativa se puede elegir la opcion,
a través de la cual podremos enviar una incidencia o consulta al
administrador del sistema, por ejemplo si los usuarios no han podido
crear un evento correctamente.

Crear Incidencia

Cada incidencia tiene un numero de incidencia Unico que se genera de forma

automatica.
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ESPORTVENT

Incidencias

MNumero de Incidencia:

152428

Comentano:

El evento no se ha podido..

Figura 36. Creacion de incidencia.

Automaticamente esta incidencia se enviara por correo electronico al administrador.

&« Redactar = >

De jorgeabautistab@gmail . com

Para sportvent@gmail com d

lssue 795110

Este evento no se ha ...

Figura 37. Correo electrénico al administrador.
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1.9 Recuperacion de contrasefia

Desde la pantalla de login podemos pulsar el enlace, a través del cual
nos aparecera un formulario donde introduciremos nuestro email. De
este modo nuestra contrasefia nos sera enviada a nuestra cuenta de correo.

Recordar mi contrasena

ESPORTVENT

Recuperar Contraseia

Email:

Cancelar Recuperar

Figura 38. Recuperacion de la contrasefia.

1.10 Asistencia a eventos

Desde la pantalla de seleccidn de operativa se puede elegir la opcién
, a través de la cual aparecerd un listado con los eventos en los que el
usuario ha participado junto con las coordenadas de la posicion
actual en la que se encuentre. Cada evento tiene el nombre, estado, Aeistenciaz
tipo de deporte, fechas de inicio/fin y un enlace indicando si asistira

al evento.

Cuando queramos dirigirnos a algunos de los eventos listados bastara con pulsar “IR
AHORA” e inmediatamente se establecerd la ruta a seguir para llegar hasta el destino
mediante la aplicacién de navegacion GPS que tenga predefinida el terminal.
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Esportvent

ESPORTVENT

Participacion eventos

POSICIO
Latitud: 367230494
Longitud: -4 492166

N ACTUAL

iUItima actualizacion: 27/10/2016 20:04:47)

Nombre:
Estado:
Tipe:
Ciudad:
Direccion:

Fecha/Hora inicio:
Fecha/Hora fin:

IR AHO

PruebaJorge
Cancelado
Futbal
MALAGA

C/RAMAL
ATABALERO 1
23/10/2016 23:00
2310/2016 23:30
Asistiré

RA

Figura 39. Listado de participacion de eventos.

Calle Catedrético Cristébal Cuevas, 1... >4

Calle Ramal Atabalero, 1, 29010 Mal... s

& 8 min & 18 min

% 36 min

£5 15 min

Fo TORREMAR
"”"AV'RﬁL LOS TOMILLARES

EL ATABAL LABO

<

EL TOMILLAR

i LOSIRAMOS
&= 8 min
3.0km
EL TEJAR

TORRE ATALAYA

e,
>atedratic %3g,,
Cuevas, 11 EL ROMERAL CAS MO //)/:e,
ciats EL CONSUL G e,
@ AF

PLIACION
VERSIDAD  IDAD
Google

8 min (3.0 km)

Por Av. Maria Victoria Atencia

Figura 40. Informacion de la ruta ofrecida
por Google Maps®.
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4

Después P*

o

UNIVERSI

RZ

~wLIVA ESTE

Calle Catedratico..

8 min

3,0km = 12:36

Figura 41. Navegacion al destino
mediante Google Maps®.
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Al igual que se pueden listar los eventos mas cercanos, desde la vista de
listado se ofrece la opcion, desde la cual se nos abrird una pantalla que
representard los eventos listados sobre un mapa, pudiendo pulsar sobre ellos
para ser guiados mediante el GPS.

ESPORTVENT

Vista en modo mapa

|\_(<

POSICION ACTUAL
Latitud: 36.72303410000001
Longitud: -4 4920723
(Ultima actualizacion: 27/10/2016 20:10:26)
[ A-7 ]

Mapa Satelite

234

PARQUE
CEMENTERIO

ATOT0
AT0T6 +
AM d
UNI' - §i
Googl
OO AR Datos de mapas Términos de uso

Figura 42. Vista en modo mapa.

Se podra volver a la vista en modo lista por medio de la opcién
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I1 Manual de despliegue

1.1 Creacién de base de datos.

Instalar una base de datos MYSQL y lanzar los scripts necesarios para obtener la base
de datos operativa.

11.2 Despliegue de aplicaciones cliente y servidora.

Para desplegar la aplicacién tan solo tenemos que instalar un servidor Tomcat 7 y
desplegar en su carpeta “webapps .

11.3 Configuracion de los ficheros de conexion:

e Configuracion de IP donde se sirven los webservices: Para configurar la IP y
el puerto donde esté desplegada la aplicacion servidora se realizaré en el fichero
“configuration.js” (ver Codigo 4):

function getServerIp() {
var ip = "http://192.168.1.146:8080\:8080";

return ip;

Cddigo 4. Fichero configuration.js

Configuracién de la conexion de la aplicacion servidora con la Base de Datos: Es
necesario configurar el fichero “database.properties”, para ello sera necesario configurar
la url de conexion con la base de datos, y las credenciales de conexion (ver Codigo 5):

#Updated at Wed Jul 20 19:51:53 CEST 2016

#Wed Jul 20 19:51:53 CEST 2016
database.driverClassName=com.mysqgl.jdbc.Driver
database.url=jdbc\:mysql\://localhost\:3306/esquema_eventos
database.username=root

database.password=root

Cadigo 5. Fichero database.properties

Tras realizar estas configuraciones, se debe iniciar el servidor. Para ello, se debe
ejecutar el fichero “Tomcat7.exe”, y de esta manera el tomcat arranca y despliega las
aplicaciones correctamente.
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11.4. Acceso a la aplicacion.

Por ultimo solo tenemos que acceder al navegador del teléfono mdvil, estando el
terminal maévil conectado a la misma red que el pc donde tenemos el servidor Tomcat.

http://ip:puerto/Esportvent_Cliente

Si el servidor Tomcat esta sirviendo los proyectos en una ip publica con acceso desde el
exterior, no sera necesario que el teléfono se encuentre conectado a la misma red que el
pc servidor, esto sera lo comun en un entorno real.
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