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Resumen

Hoy en dia el deporte forma parte de la vida cotidiana de gran parte la poblacion, tanto
sea de forma individual o realizando deportes de equipo, por eso el objetivo de este
trabajo es disefiar e implementar una aplicacion moévil que permita a los usuarios
practicar diferentes deportes (ftbol, voley, padel, basquet, etc.) atin si no disponen del
numero suficiente de integrantes para conformar un equipo completo. Concretamente,
se disefiara una aplicacion que permitira a los usuarios la creacion de diferentes eventos
deportivos para que otros usuarios se puedan unir y poder practicar el deporte en
cuestion.

Para el desarrollo de la aplicacion movil se utiliz6 Java como lenguaje de
programacion, y para el resto de las partes de nuestro sistema (servidor, base de datos,
etc.) hemos utilizado Firebase porque nos proporciona una amplia gama de servicios y
herramientas que nos ayudaron y facilitaron el trabajo a la hora de desarrollarlo, y
porque es una tecnologia que esté siendo muy utilizada en el mundo laboral actualmente.

Palabras clave: deporte, aplicacion movil, Android, Firebase.

Abstract

Nowadays sport is part of the daily life of a large part of the society, either individually
or in team sports, so the objective of this project is to design and implement a phone
application that allows users to practice different sports (soccer, volleyball, paddle,
basketball, etc.) even if they do not have enough members to form a complete team.
Specifically, this application will be designed that will allow users to create different
sporting events so that other users can join and be able to practice the sport in question.

To develop the mobile application we use Java as a programming language and for
the rest of the parts of our system (server, database, etc.) we have used Firebase because
it provides us with a wide range of services and tools that helped and facilitated us work
when developing and also because it is a technology that is being widely used in the world
of work today.

Keywords: sport, phone app, Android, Firebase.
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1. Introduccion

Hoy en dia, la practica de deportes es una actividad que se encuentra totalmente
instalada en nuestra sociedad, ya sea por el hecho de realizar actividades entre amigos,
socializar y fomentar un grupo con aficiones en comun o bien desde el punto de vista de
la salud, o una buena combinacioén de ambos.

Actualmente, para la realizacion de actividades deportivas en grupo las personas logran
organizar o unirse a estas mediante la comunicacion “boca a boca”. Este método resulta
muy util para mucha gente, pero también existe la problematica de todas aquellas
personas que no logran tener un equipo o un grupo de conocidos el cual el permita
practicar dicho deporte.

Asi pues, con mi proyecto, haciendo uso de la tecnologia mévil que esta al alcance de
todos, trataré de brindar una solucién a todas aquellas personas que no son capaces o
que tienen dificultades para conformar un equipo o grupo y poder practicar su deporte
preferido.

1.1. Motivacion

A lo largo de mi vida el deporte siempre me acompané como medio de diversion y
liberacién de preocupaciones y tensiones. Cuando era nifio o adolescente el deporte
estaba gestionado por un club o una asociacién, ya que eran competiciones y yo
solamente tenia que asistir a los dias y eventos que organizaban. Pero cuando ya
abandoné la etapa de competicidon, los deportes que realizaba estaban gestionados por
mi, buscaba mi grupo de amigos o conocidos para practicar esos deportes.

En general, me gustan muchos deportes, pero en concreto soy un amante del fatbol y del
voley playa, por eso cuando llegué a Valencia y a la UPV vi la gran posibilidad de poder
practicar estos deportes, tanto sea por las magnificas instalaciones de la universidad
como por la gran cantidad de redes de voley que posee la playa de la Malvarrosa. Pero
muchas veces las ganas de practicar un deporte se tenian que ver reprimidas debido a
que no encontraba o no conocia a la suficiente cantidad de gente como para poder
realizar la actividad. Este problema no solo lo sufro yo, sino que es un problema frecuente
a la hora de realizar la practica de un deporte, lo cual se puede observar en la dltima
encuesta valida publicada por ministerio de cultura y deporte “Encuesta de habitos
deportivos en Espafia 2015” [1] donde un 3.5% declara que no practica deporte debido a
que no tiene con quien practicarlo.

Por otro lado, sabemos que las apps relacionadas a la practica de deportes llevan en auge
mucho tiempo, siendo un gran pilar en la ayuda o motivacion para la practica de deporte,
aunque mayoritariamente estan enfocadas al deporte individual y no al deporte en
equipo.

Asi que empujado por esas ganas de realizar las actividades que mas me gustan, ver que
hay mas personas que sufren el mismo problema y que tenemos unas herramientas en la
que podemos apoyarnos debido a la situacién de auge de las aplicaciones relacionadas
con el deporte, decidimos buscar una solucion para este problema. La solucién puede ser

11
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tanto de manera especifica para una organizacion, en este caso la UPV, como también de
manera general para cualquier centro deportivo que desee implementarlo.

1.2.  Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es disenar e implementar una aplicacion mévil que
permita a los usuarios crear o inscribirse en eventos deportivos de su interés. También
podran suscribirse a sus deportes de interés para ser notificados cuando se cree un nuevo
evento en ese deporte.

Con el fin de desarrollar el proyecto estos son los objetivos particulares para conseguir:

‘v 12

Brindar al usuario la posibilidad de gestionar (crear y editar) su perfil
estableciendo sus deportes de interés.

Tendra un sistema de mensajes pop-up para notificar al usuario que hay nuevos
eventos deportivos en sus deportes de interés.

Permitira a los usuarios crear eventos deportivos para sus deportes de interés en
la fecha y hora que el usuario elija.

Tendra la opcion de buscar eventos que sea del interés del usuario en los dias que
elija e inscribirse si es de su interés.

También tendr4 la opcidn de cancelar una suscripciéon a un evento que ya estaba
inscrito.

La aplicacion tendra un control de eventos y valoraciones para poder sancionar a
los usuarios que no asistan a los eventos deportivos.

Ofreceri a los usuarios una interfaz sencilla e intuitiva para facilitar su uso.
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1.3.  Metodologia

En este apartado hablaremos de los pasos a realizar para la construccién de nuestro
proyecto y lo mostraremos a través de la Ilustracion 1, el proceso utilizado fue el de
Espiral:

PLANIFICACION ANALISIS DE RIESGO

Inicio del
Proyecto

Planificacién Disefo

Investigacién Prototipado

(D

Feedback

Desarrollo

Versiones del

Testing Producto

EVALUACION IMPLEMENTACION

Ilustracién 1. Modelo para el desarrollo del Software

Para el desarrollo de nuestro proyecto hemos utilizado el tan conocido Proceso en Espiral
[1], que permite ir desarrollando poco a poco el proyecto, aumentando su complejidad
en cada ciclo.

Para cada fase el procedimiento siempre fue el mismo:

e Determinar los objetivos que tenemos en el ciclo que vamos a comenzar
incrementando la funcionalidad y complejidad del ciclo anterior.

e Setiene en cuenta todo lo que puede afectar al proyecto y se disena o prototipa lo
que se pretende realizar para poder validarlo en el futuro.

e Seimplementa y se valida el software segtn lo que se habia programado.

e Una vez finalizado el desarrollo de la etapa actual, se evaltia como se desarrollo y
el resultado obtenido, indicando si se cumplieron los objetivos y nos ayudara a
encarrilar el siguiente ciclo.

A continuacion, detallaremos algunas actividades que realizaremos a lo largo de nuestro
proyecto en las diferentes etapas del ciclo:

1. Estudiamos las necesidades y caracteristicas que queremos que tenga nuestra
aplicacion sin entrar en detalles técnicos.

2. Viendo las necesidades establecidas anteriormente, estudiaremos que tecnologias
nos serian mas tutiles para nuestro proyecto.

13 ‘v
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Definiremos de manera detallada utilizando UML los diferentes casos de uso que
tendra nuestro sistema.

Describiremos en modo de diagrama las relaciones entre las entidades que
compondran nuestro software.

Estableceremos la estructura que tendra nuestra base de datos.

Crearemos los mock-up de la aplicacion.

Definiremos la arquitectura que usaremos.

Comenzaremos con la implementacién del codigo teniendo en cuenta los diagramas
realizados.

Realizaremos las pruebas de comprobacion para cada modulo realizado.

Testeo de la aplicacion por usuarios externos para comprobar el funcionamiento
global.

1.4. Estructura de la memoria

Antes de continuar con nuestro proyecto nos gustaria ofrecer la estructura de este
documento, presentando una breve descripciéon de lo que se encontrara el lector en cada
uno de los capitulos.

“y

e Capitulo 2: Estado del arte

Dentro de este capitulo hablaremos sobre el contexto de nuestra aplicacién y
enumeraremos y comentaremos diferentes alternativas a nuestra aplicacion.

e Capitulo 3: Analisis del problema

En este capitulo, el lector encontrara la especificaciéon de requisitos realizada para
el proyecto con diferentes diagramas y explicaciones que lo situaran y le daran
una idea de lo que se pretende realizar.

e Capitulo 4: Diseno de la solucion

En el capitulo 4 podremos ver la solucidon que escogimos para desarrollar nuestro
proyecto, el disefio que hemos elegido, la arquitectura y las tecnologias a utilizar.

e Capitulo 5: Desarrollo de la solucién propuesta

Tendremos una explicacion del desarrollo realizado utilizando como ejemplos los
Mock-ups y explicandolos para facilitar el entendimiento.

e Capitulo 6: Implantacion

Se presentara las necesidades de nuestro proyecto para realizarse la implantacion
de éste.

e Capitulo 7: Pruebas

Aqui se explicaran todas las pruebas realizadas para la verificacion y validacion
de la aplicacion.

e Capitulo 8: Manual de Uso

En este capitulo podremos ver una pequeina guia para poder hacer uso de nuestra
aplicacion. Esta guia dispondra de las instrucciones méas las imagenes que
ayudaran a realizar las funciones que nos ofrece nuestra app.
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e Capitulo 9: Trabajos futuros

En este capitulo comentaremos el resultado de nuestro proyecto, si se cumplié
con el objetivo, los problemas que tuvimos y la relaciéon del proyecto con el curso.
También encontraremos una pequeiia lista de mejoras o funcionalidades nuevas
que nos gustaria anadir en el futuro a nuestra aplicacion.

5
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2. Estado del arte

Dentro de este apartado nos detendremos a estudiar todas aquellas aplicaciones
similares al proyecto que vamos a desarrollar.

A medida que van pasando los afos, la tecnologia sigue avanzando y cada vez esta méas
presente en nuestra vida cotidiana con la finalidad de ayudarnos en nuestro dia a dia en
forma de herramientas. Como no podia ser de otra manera, la practica de deportes en
grupo se ve beneficiada por la implicacion de la tecnologia. Esto lo pudimos verificar
cuando después de realizar una busqueda por internet pudimos encontrar varias
aplicaciones similares a la nuestra, algunas enfocadas a un deporte en concreto, otras a
la organizacion de grandes eventos deportivos y algunas muy similares a la nuestra
(varios deportes creando partidos especificos).

2.1. Trabajos relacionados

2.1.1. IFSports

IFSports' es una aplicacion movil que se dedica exclusivamente a la gestion de partidos
de fatbol en Madrid. El grupo encargado de gestionar la aplicacion es el que crea los
partidos de fatbol para todos los dias. El usuario parte de una pantalla principal como
vemos en la ilustracién 2, y mediante esta pantalla puede buscar partidos y elegir la
opcidon que mejor se le adapte a él como también ver los eventos a los que esta suscrito
como se ve en la ilustracion 3.

¥4 L1050

VIFSPORTS

Ilustracién 2. Pagina principal de IF7Sport

1 https://www.if7sports.com/

‘v 16
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En IF7Sports el usuario debera de escoger un dia del calendario y podra ver los partidos
disponibles en ese dia especifico (siempre en la misma direcciéon). Una vez que esté
inscrito podra ver como se van completando los equipos.

A P ¥i005 ] ¥4 0052
QUIERO JUGCAR EVENTO € MIS EVENTOS
Abril 2017 Proximos Anteriores
MIE JUE VIE SAB
1 : 1 0 Prueba direccién
8 ™ V] : MAR Y de Pabiolgiesiss, 15,2803 Modrd
- i LBRE 20 @E= 4€
: S— 27  Celic Castilla Partido de
{ ] 1 3 Prueba
: : : MAR avenida pablo iglesias 15, 28003
: e : 4 1000
i LIBRE | ! LIBRE ns 4.5¢
A MARTES FUTBOL7 — ——— 30 Frutbol 7 Jueves
ABR POLIDEPORTIVO CELTIC groseee—— : ! 3 Av. de Pabio Iglesias, 15, 28003 Madrid
CASTILLA f : : : MAR
100 v dePablo glesias, 15, 28003 Madrid b : : 2100 4 4€
{ LBRE { LIBRE
a5¢€ ; I

Ilustracién 3. IF7Sports -> Inscribirse a un partido

2.1.2. Fubles

Fubles? es un gestor que facilita la participacion en eventos deportivos creados cerca de
tu zona. Esta aplicacidon opera mayormente dentro de Italia y se encarga de hacer llegar
a los usuarios eventos deportivos creados a un precio muy bajo, facilitando la
participacion de equipos completos, grupos de amigos o de personas de manera
individual.

En esta aplicacion el usuario tiene un perfil y una puntuacion que se obtiene por la
valoracion de los otros jugadores del partido. El usuario también tiene la opcién de crear
partidos en los centros deportivos que estan disponibles y los otros se pueden inscribir.
Como se puede apreciar en las ilustraciones 4 y 5 el usuario dispone de diferentes
modalidades de busqueda, tanto por calendario como por eventos destacados.
Mayormente, esta orientada a la practica de fatbol, pero esta tratando de expandirse para
una gama mas amplia de deportes. Los eventos aparecen en una lista diciendo donde se
juega, la hora y el valor a pagar.

2 https://www.fubles.com/
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=  Fubles
Viejos eventos INICIO PARTIDOS MENSAJES
Iscriviti alle nostre partite promozionali ed inserisci il codice sconto ©  40km de Milano = @
M2WLZ.

Pagherai solo 1 € per giocare a calcetto!

miércoles 29, julio

n‘ Fatbol 5 20:00
g 11.7 Km - ASD SAN ROCCO MONZA
€6,00
jueves 30, julio
@ Fiitbol 5 - Cubierto 21:00
= 5.6 Km - Polisportiva Cimiano
€6,00
INFO . .
/) Futbol 5 21:00
iy -
=¥ 27.2Km-Le Ginestre
€6,00
CALCETTOA1€
Super promozione a Verona! martes 04, agosto

Iscriviti alle nostre partite e paga solo 1 € per giocare a calcetto!

‘ﬁ Futbol 5 20:00
ey

27.2 Km - Le Ginestre
€6,00

jueves 06, agosto

N Futbol 5 21:00
wely .
¥ 27.2Km-Le Ginestre

€ 6,00
martes 15, septiembre
INFO S8 Futbol 5 20:00
Ilustracion 4A. Lista de eventos disponibles Tlustracion 4B. Lista de partidos disponibles

2.1.3. PadelTrack

PadelTrack3 es una de las aplicaciones méas populares en el mundo del padel no
profesional hoy en dia. Esta aplicacion como podemos ver en la ilustracion 5 ayuda a los
usuarios a encontrar partidos de padel que otros usuarios crean, asi estos solamente
tendran que apuntarse a los partidos creados. También tiene la opcion de crear partidos
como se ejemplifica en la ilustracion 6, aqui los usuarios fijan el dia, la hora, duracién y
localizacion del partido, los otros usuarios se iran inscribiendo en las posiciones que
estan libres para ese partido.

3 https://www.padeltrack.com/
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«all movistar “ % 85% .

< Volver

Ilustracion 5. PadelTrack Inscripcion a partido

Partido Amistoso

Miércoles 25/04 I
20:30 - 22:00

I Club Padel I

eesee movistar =

Cuando

05/12/16 - 19.00h

Donde

Club Samaranch

Duracién

- [+

Ilustracién 6. PadelTrack Creacién de Partido

PadelTrack realiza una clasificacion por niveles gracias a un algoritmo y a las
valoraciones de los usuarios.

2.1.4. MeetUp

MeetUp+ es una aplicacion mdvil que fue creada para conectar gente con fines comunes
y poder asistir a estos eventos. Estos eventos no son solo deportivos, también podemos

4 https://www.meetup.com/

19 ‘v



Aplicacién para la suscripcion a eventos deportivos

encontrar cines, teatro y otras actividades. En la ilustracion 7, podemos ver las diferentes
ofertas de eventos que nos podemos encontrar donde no todas son deportivas. Pero
nosotros vamos a centrarnos en la parte del deporte. Los usuarios deberan de pertenecer
a un grupo de interés, o bien porque se inscriben o porque lo crean.

¥ 4 R 6:00
Q Brooklyn, NY + Q

Your Meetups

NYC Flag and Tou
Football Players

Monthly Ride Sunday Game

Today 10:00 AM Today 3:00 PM

Trending

Longlsland Soccer Shut Up.and Writ

Q m @ & 2

Find Browse Going Updates Profile

Tlustracion 7. MeetUp seleccion de actividad
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2.1.5. Timpik

Timpiks5 es una aplicaciéon que intenta unir deportistas en sus respectivas disciplinas
siendo ésta la aplicacién més similar a la nuestra. En esta ocasion, como se refleja en las
ilustraciones 8 y 9 el usuario debe de tener un perfil deportivo con sus intereses y tu zona

para jugar.

Martin Yerle
Juega por Valencia(Valencia)

n Fiabilidad 0%

2R Y N s

v

2" Trae atus amigos

B saldo:0.0¢€ >

2o Amigos >
DA Mensajes >

Deportes que practicas: Futbol 7, Futbol 11, Tenis, Volley >
Playa, Volleyball, Boxeo, Padel.

CL) Preferencias horarias >

U U
Reservas de pista >

Ilustracion 8. Timpik Perfil de Usuario

5 http://www.timpik.com/
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Ilustracién 9. Timpik Deportes de Interés
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Para poder participar en un evento, el usuario solamente tiene que crear o buscar un
evento deportivo de su interés en la zona. Después. tiene que esperar que los otros
usuarios se unan o unirse a el evento seleccionado. En la ilustracién 10 que aparece a
continuacién, vemos como aparecerian los eventos creados por los usuarios mostrando
el precio, participantes, dia y hora.

Info Jugadores Foro Mapa Opciones
e ——)

Lunes FUTBOLCITY

@ Fatbol 7, 60 min
VOLVER A EMPEZAR

Julio Ver normas 3.6€

21:45
|¥ x
< Compartir

Ilustraciéon 8. Timpik inscripcién a un evento

En esta aplicaciéon también encontramos diferentes niveles en cada deporte, en muchos
los tienes que poner de manera manual y otros son con preguntas para poder estimar tu
nivel. También ofrece la opcién de mensajes entre usuarios dentro de los eventos para
tener contacto entre ellos. También ofrece la posibilidad de lista de espera para los
eventos, que la aplicacién avisa si hay alguna baja de ultimo momento. Una de las
opciones diferenciadoras de esta aplicaciéon es la posibilidad de crear clubs, tanto
privados como publicos para que los usuarios de los clubes reciban las notificaciones de
nuevos eventos en dichos clubes.
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Analisis de aplicaciones estudiadas

En este apartado del documento nos centraremos en todos los proyectos mencionados
anteriormente, realizando una comparacion entre ellos sobre las caracteristicas que
deberian de presentar o no dichas aplicaciones.

Primero, nombraremos y explicaremos las caracteristicas que creemos que debemos
encontrarnos o no en este tipo de aplicaciones, estas caracteristicas las encontraremos
en la Tabla 1. Una vez que tengamos las caracteristicas explicadas pasaremos a realizar
una comparativa entre todos los proyectos mencionados viendo cuales ofrecen estas
caracteristicas y cuales no, para eso tendremos la Tabla 2 que nos reflejara el resultado

de la comparativa.

Tabla 1. Caracteristicas relevantes o no para Apps de gestion de eventos deportivos.

de red social

Nombre Descripcion Deseable
Interfaz La aplicacion posee una interfaz | Si. Facilita el uso por parte
amigable sencilla e intuitiva. del usuario.
Envio de Las aplicaciones enviardn una | Si. Mantiene informado al
notificaciones | notificacion a los usuarios que | usuario en todo momento
pertenezcan al evento que sufre algin | evitando sorpresas.
cambio (creacidn, nuevo
participante, cancelacion).

Multideportivo | Brinda alos usuarios la posibilidad de | Si. Abarca un mercado
practicar varios deportes y no | mayor, ya que no se cifie
centrarse solamente en uno. solamente a uno.

Dependencia | Para poder hacer uso de la aplicaciéon | No. El usuario podrd no

es necesario acceder o utilizar otra
aplicacion o una red social (Facebook,
WhatsApp, Twitter, etc).

querer vincular sus redes
sociales o no depender de
otra app para practicar
deporte, para eso utilizaria
esa aplicacion.

Creacib6n de

Permitir a los usuarios crear los

Si. El usuario dispondra de

eventos eventos de los deportes que les | total libertad e
propios apetezca a la hora que les venga bien | independencia para
a ellos. practicar deporte.
Publicidad | A la hora de acceder o utilizar la | No. Resulta tedioso tener
aplicacion nos encontramos con | que esperar a que termine la
publicidad. publicidad para usar una
app.
Independencia | Permitir utilizar la aplicacién para | Si. Abarcaria mayor
deidiomao | cualquier ubicacion, sin restringir su | mercado y podria ser util en
pais uso a una ciudad en concreto o pais. | cualquier parte.
Filtrado de Ofrecer al usuario la posibilidad de | Si. Facilitaria la basqueda al
eventos ver de manera separada los eventos | usuario y brindaria la
creados e que él creo y los eventos en los que | informacién de manera mas
inscritos esté inscrito. clara.
Estadisticas de | Cada usuario tendr4 en su perfil unas | Opcional. Interesante, pero
partido estadisticas que irdn variando, | no tendria mayor
dependiendo del resultado de cada | trascendencia o importancia
partido. para el uso de app.
Eventos Los usuarios tienen la posibilidad de | Si. Abriria las puertas a un
gratuitos acceder a eventos gratuitos, sin tener | nimero mayor de usuarios.

que pagar para participar en ellos.
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Eventos de
pago

Los usuarios deberan de pagar para
poder participar en los eventos
deportivos.

No. Reduciria el nimero de
usuarios por el precio y por
tener que introducir un
método de pago.

Ranking

La aplicacion ofrecerd un ranking
(semanal o mensual) de los usuarios
dependiendo sus estadisticas y
valoraciones en los partidos.

Opcional. Resultaria
complemento muy
atractivo, pero seguiria
siendo un extra y no una
necesidad.

un

Creaciones de

Se podran crear grupos privados para

Opcional.  Facilitaria la

grupos facilitar la organizacion de eventos | practica entre amigos, pero
privados solamente con los miembros de ese | su ausencia no limitaria a la
grupo. aplicacion.
Permitir crear | A la hora de la creacion de un evento | No. Podria distorsionar el
cualquier tipo | el usuario podra decidir el tipo de | fin de la  aplicacion
de evento evento, no solo deportivo, de | (practicar deporte) con
cualquier indole (lectura de libro, | eventos de otra indole que
cata de vinos, etc). no sean deportivos.
Perfil de El usuario dispondra de la opcion de | Opcional. Seria interesante,
usuario con | agregar una fotografia a su perfil. pero podria generar
fotografia problemas de carga,
prejuicios, racismo, etc.
Clasificacién | La aplicacion evalda a los usuarios en | Si. Ayudaria para facilitar la
de niveles los diferentes deportes para poder | practica de deporte entre
establecer su nivel de juego. jugadores del mismo nivel.
Valoracion Una vez acabado el partido los | Opcional. Ayudaria con la

post-partido

usuarios deberan valorar a los otros
usuarios.

clasificacion de niveles, pero
se podria alterar
maliciosamente.

Lista de espera
a los eventos

Cuando se alcance el limite de
usuarios para cada evento, los
usuarios podran inscribirse como
posibles reservas por si alguien
cancela o hay algiin imprevisto de
ultimo momento.

No. Lo que se busca es que se
generen eventos deportivos,
no un evento con 4 personas
en reserva, sino dos eventos
y que todos participen.

Chat ente
usuarios

Los usuarios podran comunicarse con
otros usuarios dentro de la aplicacion

Opcional. Interesante, pero
se correria el riesgo de
convertirse en una
aplicacion de ligar.

=
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Tabla 2. Caracteristicas presentes en las diferentes aplicaciones analizadas.

Caracteristica | IF7Sports | Fubles | PadelTrack | MeetUp Timpik
Interfaz
amigable
Envio de

notificaciones

Multideportivo

Dependencia de
red social
Creacion de
eventos propios
Publicidad

Independencia
de idioma o
pais
Filtrado de
eventos creados
e inscritos
Estadisticas de
partido
Eventos
gratuitos

Eventos de
pago

Ranking

Creaciones de
grupos privados
Permitir crear
cualquier tipo
de evento
Perfil de
usuario con
fotografia
Clasificacion de
niveles
Valoracién
post-partido
Lista de espera
a los eventos
Chat ente
usuarios

XXX X| X|X[X| < XX < X<[XXX</<
X|X[<|X| X| X|X|<| < X[<| X| X|X|<|XX X<
CKIKIK X XISIX| L] XX L] S[XISIKIKKL
XXX K] XX L] X S SIXISIXCKS
AP ANENER NP (A SANER N ED AN ER N IR NP (ANP (ANANEN

Gracias a la tabla anterior podemos observar que nos encontramos con tres tipos de
caracteristicas:

I.  Las caracteristicas comunes a todas o casi todas las aplicaciones, aquellas que son
casi imprescindibles para que este tipo de app puedan tener éxito en el mercado
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y que nosotros también consideramos necesarias. Estas caracteristicas son la
interfaz amigable, las notificaciones, creacion de eventos propios o a medida y
multideportivo.

II. Tenemos después un grupo de caracteristicas que son aquellas que cada
aplicacion las afiade o no dependiendo sus necesidades o el mercado al que desea
apuntar. Independencia de pais o region, valoracion post-partido, chat entre
usuarios, rankings, etc. Muchas de estas caracteristicas permiten a la aplicacion
profundizar en un aspecto en concreto, pero en contra partida puede estar
cerrandose mercado como el hecho de enfocar la aplicacion solamente para una
ciudad, ya que facilitaria mucho la practica de deporte en dicha ciudad, pero
estarias perdiendo mercado con el resto de las ciudades y usuarios.

III.  Eldltimo grupo son aquellas caracteristicas que las poseen muy pocas apps o casi
ninguna, donde estas caracteristicas creemos que lo que hacen es limitar mas que
beneficiar a la aplicacion. Como, por ejemplo, la introducciéon de publicidad o
dependencia de red social donde el tener que hacer uso de una red social para
utilizar la aplicacion puede resultar un poco tedioso. También encontramos la
permision de crear eventos de cualquier indole, lo que puede desvirtuar
claramente la naturaleza de la aplicacion.

Por lo tanto, después del anélisis realizado creemos que nuestra aplicacion tomaréa varias
caracteristicas comunes, como las notificaciones, la interfaz amigable, multideportiva,
permitiremos crear eventos propios con dia y fecha a medida. También nos
mantendremos al margen de colocar publicidad en la aplicaciéon como muchas de las
aplicaciones anteriores hacen. No estaremos atados a la necesidad de utilizar otra app o
una red social para hacer uso de nuestra aplicacion. Donde buscaremos diferenciarnos
sera en la parte econdmica. Ya que nuestra aplicacion sera implementada en un centro o
en instalaciones deportivas, los usuarios que tengan acceso a ese centro o instalaciones
no deberan pagar para hacer uso de nuestra aplicacion.

2.3. Propuesta

Como hemos visto en el punto anterior, nuestra aplicacion tiene similitudes y diferencias
con varios proyectos del mismo espacio de conocimiento. Lo que buscamos con nuestra
aplicacion es poder ayudar a los usuarios a realizar sus deportes de interés, tratando de
englobar todos en una sola aplicacion, ya que como hemos visto hay varias que solamente
se centran en un deporte en concreto. También trataremos de evitar que nuestra
aplicacion se convierta en una aplicacion de citas para conocer gente y se mantenga en la
via de la practica del deporte.

Para concluir, me gustaria destacar que nuestra aplicacion tiene una gran similitud con
Timpik a la hora de gestionar los eventos, permitiendo a los usuarios establecer la hora
y la fecha de manera que mas les convenga.
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3. Analisis del problema

Una vez llegado a este punto, ya hemos visto las caracteristicas que deberia de tener
nuestra aplicacion y las diferencias o similitudes con otras; asi que ahora nos
centraremos en analizar de manera formal toda la informacién necesaria para el
desarrollo de nuestro proyecto. Para realizar dicho analisis utilizamos la estructura de
especificacion y gestion de requisitos que se define en el estindar IEEE 29148:2018 [3]
donde mencionaremos las diferentes caracteristicas de nuestro sistema y terminaremos
presentando los diagramas de casos de uso, de clases y de base de datos con sus
respectivas explicaciones.

3.1. Especificacion de requisitos

3.1.1. Contexto de la aplicacion

En este capitulo trataremos de asegurar el entendimiento de los términos y conceptos
mas relevantes en el contexto de aplicacion del sistema a realizar, recogeremos las
ontologias del dominio y los tecnicismos utilizados a la hora de describir el sistema. Por
claridad, he separado los conceptos ontologicos relevantes del dominio de los términos
técnicos utilizados a nivel de implementacion.

Ontologia del sistema

En la tabla 3, encontraremos los términos ontol6gicos mas relevantes del dominio:

Tabla 3. Términos ontoldgicos relevantes del dominio.

Término Descripcion

Persona que accede a la aplicacion teniendo una cuenta
creada y puede hacer uso de las funciones de la App.

Partido organizado por un Usuario con el fin de practicar

Usuario

Evento un deporte en particular y que tendra unos participantes
que se iran anadiendo.
Deporte Nombre del deporte a practicar y una lista de reservas.
Reserva de usuario Es una lista de reservas que el usuario tiene.
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Terminologia técnica

A continuacion, tendremos la tabla 4 donde veremos los términos técnicos utilizados a
nivel de implementacion:

Tabla 4. Términos técnicos en la implementacion.

Término Descripcion
. Nombre que el usuario elige para representarse en la
Nombre de usuario ! 18€ D p
aplicacion.
Email Correo electronico que el usuario utilizara para registrarse
en la aplicacion.
~ Combinacion de caracteres secretos que un usuario utiliza
Contrasena . S
para ingresar en la aplicacion.
Perfil Informacién que tendra el usuario en la aplicacion,
nombre e intereses.
Intereses Lista de deportes que el usuario selecciona para recibir
avisos y/o crear eventos sobre estos.
Reserva Evento al que el usuario se suscribe para poder participar.
Hora Hora a la que es usuario establece el evento.
Fecha Fecha en la que el usuario establece el evento.
Pista Lugar que el usuario selecciona para practicar el evento.
Miembros Numero de personas que hay inscritas en el evento.

3.1.2. Modelo de dominio

Definida asi la terminologia basica que se utilizard en el contexto del sistema a
desarrollar, es relevante especificar también las relaciones existentes entre los conceptos.
Esta relacion se muestra en el modelo de dominio representado a través del diagrama de
clases que aparece en la ilustracion 9:

Usuario Evento Reservas de Dia / Reservas de Usuario
(e Tiene 2
Email Usuario Lista de Reservas <Eventos>
1 0*
Nombre de Usuario Deporte
Crear
Calificacion Pista
Sanciones Fecha
1 0*
Lista de Intereses <Strings> Hora
Apuniarse
Lista de Reservas Creadas <Eventoss Lista de Participantes=<String=
Lista de Reservas Inscriptas <Eventos> 0*
[Tiene
1
Deporte
Nombre
Lista de Reservas<Eventos>

Ilustracién 9. Diagrama de clases

Teniendo la imagen del diagrama como referencia pasaremos a analizar las clases y
atributos que aparecen en ella, para ello expondremos una breve explicacion para cada
una y también tendremos las tablas 5-6-7-8 que daran una descripcién mas detallada de
las diferentes clases.
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A. Clase usuario: representara cada uno de los usuarios creados en el sistema.
Los usuarios creados dispondran de estos atributos.

Tabla 5. Descripcién de la clase usuario.

Atributo Descripcion Tipo
Email Email Ginico para cada String
usuario.
Nombre de usuario Nombre de usuario tnico. | String
Calificacion Valoracion recibida por los | Int
otros usuarios al finalizar
un evento.
Sanciones Numero que determinasi | Int
el usuario esta sancionado
o no.
Lista de intereses Lista de deportes de List <String>
interés del usuario.
Lista de reservas creadas Lista de los eventos que ha | List <Eventos>
creado el usuario.
Lista de reservas inscritas | Lista de las reservas que el | List <Eventos>
usuario ha realizado.

B. Clase evento: representara cada uno de los eventos que algin usuario cree.

Tabla 6. Descripcion de la clase evento.

Atributo Descripcion Tipo
Usuario Es el usuario creador del String
evento.
Deporte Nombre del deporte que String
describe el evento.

Pista Nombre de la ubicacién String
del evento.

Fecha Fecha en la que tendra Date
lugar el evento.

Hora Hora en la que el evento se | Date
realizara.

Lista de participantes Lista de los usuarios que List <String>
participaran.

C. Clase deporte: representara un deporte al que los usuarios podran crear eventos
e inscribirse.

Tabla 7. Descripcion de la clase deporte.

Atributo Descripcion Tipo

Nombre Nombre del deporte. String

Lista de reservas Lista de eventos que se van | List <Evento>
creando en este deporte.

D. Clase Reserva dia / Reserva Usuario: representara una reserva creada por un
usuario en un deporte especifico.

Tabla 8. Descripcion de la clase reserva dia.

Atributo Descripcion Tipo
Lista de reservas Lista de eventos que se List <Evento>
afnadirén a cada deporte.
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3.1.3. Limites del sistema

Un diagrama de contexto es una representacion grafica de alto nivel que muestra los
actores y sus interfaces con el sistema. Dentro de este apartado mostraremos un
diagrama de contexto que aparecera en la ilustraciéon 10, donde describira los limites del
sistema a implementar y se cementara a alto nivel los componentes que lo forman.

Diagrama de contexto:

5 e i e ] 1 i
0 1
I i
0 1
' ]
0 1
I 1
' ]
I 1
' i
I 1
L] i
: Usuario L !
. Registrado NOMERE :
' DELA : ]
' APLICACION ]
" 1
' E| '
[ Usuario [
: Mo Regisirado 1
1

I i
0 1
I 1
! Usuario i
: Reuqistrado y '
A [

' Sancionado i
' i
0 1
' --------------------------------------------- .

Ilustracion 10. Limites y actores del sistema

Descripcion de los actores:

e Usuario no registrado: es toda aquella persona que accede a la aplicaciéon sin
tener una cuenta creada, por lo tanto, solo tendra acceso al Login y a la pagina de
Registro.

e Usuario registrado: posee el acceso sin restricciéon a la aplicaciéon, puede hacer
uso de todas las funciones del sistema.

e Usuario registrado y sancionado: dicho usuario tiene limitaciones en el uso de la
aplicacion debido a poseer una sancién por no presentarse a un evento. No podra
crear ni inscribirse a eventos hasta que termine su sancion.

3.1.4. Caracteristicas del sistema

Llegados a este punto del documento, con toda la informacion que tenemos podemos
centrarnos en las caracteristicas que el sistema debe implantar para cumplir nuestros
objetivos.

Gestion de usuario:

Con lo que respecta al usuario, éstas son las demandas para cubrir por nuestro sistema:

e Crear usuario
e Editar usuario

a0
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Gestion de eventos:

Se detallan las caracteristicas relacionadas con los eventos deportivos.

e Crear evento deportivo
e Borrar evento deportivo
e Consultar evento deportivo

Gestion de reservas:

¢ Inscribirse a una reserva
e Borrarse de una reserva
3.1.5. Restricciones y requisitos especificos

Nuestro sistema sufre una serie de restricciones que vienen provocadas por la propia
esencia de la aplicacion. A continuacion, veremos la tabla 9 donde se detallaran las
restricciones.

Tabla 9. Restricciones del sistema.

Restricciéon Descripcion

Conexion a internet Para que la aplicacion pueda funcionar
debe de tener conexi6n a internet para
permitir al usuario contactar con la base
de datos y obtener los eventos creados que
existan y afiadir los posibles eventos que
él cree.

Cuenta de correo electronico Para poder hacer uso de la aplicacion es
necesario que el usuario tenga una cuenta
de correo electronico para poder
registrarse.

Seguiremos analizando los requisitos funcionales, no funcionales y especificos de
nuestro proyecto.

Requisitos funcionales:

e Se podran crear eventos de deportes especificos.

e Se podran crear eventos deportivos en una fecha y hora especifica.

e Serecibirdn notificaciones instantdneas de nuevos eventos deportivos creados en
los deportes de interés del usuario.

e Elsistema actualizara automaticamente el rango de dias en el que se puede crear
eventos.

e Habra la opcion de btisqueda de eventos filtrando por deporte.

e Existira la opcion de listar todos los eventos en lo que se participe.

e Se permitira borrar eventos o darse de baja de los que esté el usuario apuntado.

Requisitos no funcionales:

e Se almacenaran los datos utilizando la plataforma gestora de base de datos.
e Ofrecera una interfaz sencilla e intuitiva para facilitar el uso.
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e Se har4 uso del almacenamiento interno del teléfono para guardar los datos del
usuario mientras tiene iniciada la sesion.

Requisitos especificos:

e Adaptacibn al dispositivo: la aplicaciéon debe de adaptarse a diferentes teléfonos
con diferentes resoluciones.

e Interfaz simple e intuitiva: el usuario tiene que poder utilizar la aplicacion sin
tener la necesidad de perder tiempo aprendiendo como funciona.

e Disponibilidad: la aplicacién debera de estar disponible 24/7 para su uso,
permitiendo realizar las acciones en cualquier momento que el usuario disponga
de internet.

e Seguridad: nuestra aplicacién debe garantizar que los datos que se utilizan estén
seguros y no puedan ser obtenidos por terceros.

3.1.6. Casos de uso

Después de detallar las caracteristicas encontradas, pasamos a estudiar los casos de usos
que hemos detectado, detallaremos los actores encontrados con las actividades que
realizan. Cada actividad tendra un identificador para luego poder comentar mas
detalladamente su funcién en una tabla de especificacion y en los Mock-ups.

O 1

Registrar

A
Usuario
No Registrado

Ilustracién 11. Usuario no registrado

Tabla 10. Caso de uso registrar.

Caso de uso 1
Nombre Registrar
El usuario debe de poder registrarse en la aplicacion
Descripcion introduciendo los datos necesarios (nombre de usuario,
email y contrasefa).
Actor Usuario no registrado.
Flujo béasico El caso de uso se inicia cuando el usuario pulsa el botén de
“Registrar”.
Flujo alternativo e Se comprueba que los campos nombre de usuario,

email y contrasefia no estén vacios.

e Se comprueba que el nombre de usuario no se esté
utilizando ya.

e Se comprueba que el email no esté registrado ya.

e Se comprueba que la contrasena tengo al menos 8
caracteres alfanuméricos.

Precondicion Ninguna
Postcondicion Se guardaran los datos del usuario en la base de datos y en
el sistema.
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13

Suscribirse o
desuscribirse
a Deporte

10

Editar Intereses

Cerrar Sesion

Ver Eventos
Creados

Borrarse de
Evento Registrado

Recibir Notificacion
Evento nuevo

Calificar
Participante

Include

Finalizar
Evento
Usuario

Registradg

Ver los Eventos
registrados

Borra Evento
Creado

Usuario Usuario
Sancionado No Sancionado
Registrarse a
Evento
Creado

\er estado
de Sancion

Crear Evento
Deportivo

Ilustracién 12. Usuario registrado en el sistema

Tabla 11. Caso de uso iniciar sesion.

Caso de uso
Nombre

Descripcion

Actor
Flujo basico

Flyjo alternativo

Precondicion
Postcondicion

2
Iniciar sesion
El usuario tiene que introducir su email y su contraseia
para poder entrar en la aplicacion.
Usuario registrado.
El caso de uso se inicia cuando el usuario pulsa el boton de
“Login”
e Se comprueba que los campos email y contrasefia
no estén vacios.
e Se comprueba que el email exista en la base de
datos.
e Se comprueba que el email y contrasena
corresponden a un usuario del sistema.
El usuario debe de estar registrado.
e Laaplicacion redirigira a la pantalla principal.
e La aplicacién cargara los datos del usuario.
e Se activaran las suscripciones de los deportes de
interés para el usuario registrado.
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Tabla 12. Caso de uso recibir notificacion evento nuevo.

Caso de uso 3
Nombre Recibir notificacién evento nuevo
. El usuario recibe notificaciones de la creacion de nuevos

Descripcion . ,

eventos en sus deportes de interés.
Actor Usuario registrado.

Flujo basico El caso de uso se inicia cuando otro usuario crea un nuevo
evento en un deporte del interés del usuario que esta
registrado en la app.

Flyjo alternativo e Se envia una notificacion a los usuarios que tengan
interés en el evento creado.

Precondicion e El usuario deberd de tener seleccionado algin

deporte de interés.
e La aplicacién no debe de estar en primer plano.
Postcondicion e La aplicacién mostrara una notificacion en la barra
de notificaciones.

Tabla 13. Caso de uso borrarse de un evento registrado.

Caso de uso 4
Nombre Borrarse de evento registrado
., El usuario podra darse de baja de los eventos que esté

Descripcion
apuntado.

Actor Usuario registrado.

Flujo basico El caso de uso se inicia cuando el usuario hace click en el
boton “Cancelar” de uno de los eventos de la lista de eventos
registrado.

Flyjo alternativo e Ninguno
Precondicion e El usuario deberd de estar registrado en algin
evento.
Postcondicion e Se actualizaran los datos en la base de datos del
sistema.

Tabla 14. Caso de uso ver los eventos registrados.

Caso de uso 5
Nombre Ver los eventos registrados
.y, El usuario podra ver todos los eventos en los que se
Descripcion .
encuentre registrado.
Actor Usuario registrado.
Flujo basico El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el

deporte para el cual quiere buscar sus eventos registrados y
presiona el boton “buscar”.
Flujo alternativo e Elsistema comprueba que el usuario esté registrado
en algin evento.
e Si el usuario no esta en ningln evento se mostrara

una lista vacia.

Precondicion e El usuario deberd de estar registrado en algtn
evento.

Postcondicion e La aplicacion mostrard la informacion de los

eventos en pantalla.
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Tabla 15. Caso de uso borrar evento creado.

Caso de uso
Nombre

Descripcion

Actor
Flujo basico

Flujo alternativo
Precondicion
Postcondicion

6
Borrar evento creado
El usuario puede borrar los eventos que el creb
anteriormente.
Usuario registrado.

El caso de uso se inicia cuando el usuario hace click en el
botén de “Borrar” que habra en cada uno de los eventos
creados por el usuario.

e Ninguno

¢ El usuario deberéa de tener eventos creados.

e Se actualizaran los datos en la base de datos del

sistema.

Tabla 16. Caso de uso registrarse en evento creado.

Caso de uso
Nombre

Descripcion

Actor
Flujo basico

Flujo alternativo
Precondicion
Postcondicion

7
Registrarse en evento creado
El usuario podra buscar eventos de sus deportes de interés
y registrarse en ellos para poder participar.
Usuario no registrado.

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el
deporte para el cual quiere buscar sus eventos registrados,
el dia que quiere practicar deporte y presiona el botéon
“buscar” en alguno de los eventos que le aparecen.

e Ninguno

e Elusuario debera de tener algin deporte de interés.

e Se actualizaran los datos en la base de datos del

sistema.

Tabla 17. Caso de uso crear evento deportivo.

Caso de uso
Nombre

Descripcion

Actor
Flujo basico

Flujo alternativo

Precondicion
Postcondicion

8
Crear evento deportivo

El usuario tiene la capacidad de crear eventos deportivos
estableciendo dia, hora y pista.
Usuario no sancionado.

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el
deporte para el cual quiere buscar sus eventos registrados,
el dia que quiere practicar deporte, la hora y presiona el
botdén “buscar” en alguno de los eventos que le aparecen.

e Comprobar que no tiene un evento para el mismo

dia.

e Comprobar que no tiene mas de una hora
seleccionada.

e Comprobar que tiene al menos una hora
seleccionada.

e Elusuario debera de tener algiin deporte de interés.
e Se actualizaran los datos en la base de datos del
sistema.
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Tabla 18. Caso de uso cerrar sesion.

Caso de uso
Nombre

Descripcion

Actor
Flujo basico

Flujo alternativo
Precondicion
Postcondicion

9
Cerrar sesion
Todos los usuarios tienen la opcién de cerrar su sesion
tanto para salir de la aplicacion y entrar con otro usuario o
para cerrarla simplemente.
Usuario registrado.

El caso de uso se inicia cuando el usuario hace click en el
botbn de Logout.

e Ninguno.

e Elusuario debera de tener algiin deporte de interés.

e Laaplicacion te redirigira a la pantalla de login.

e Se desactivaran las suscripciones del usuario para
este dispositivo.

Tabla 19. Caso de uso ver eventos creados.

Caso de uso
Nombre

Descripcion

Actor
Flujo béasico

Flujo alternativo
Precondicion

Postcondicion

10
Ver eventos creados
Todos aquellos usuarios que hayan creado eventos podran
verlos y comprobar cuantos miembros se han inscrito.
Usuario registrado.
El caso de uso se inicia cuando el usuario escoge el deporte

del cual desea ver los eventos creados y pulsa el botén
“buscar”.

e Ninguno.

e El usuario debera de tener algtin evento creado por
él.

e La aplicacién mostrara en pantalla la informaciéon
cargada de la base de datos.

Tabla 20. Caso de uso ver perfil.

Caso de uso
Nombre

Descripcion
Actor

Flujo béasico

Flujo alternativo
Precondicion
Postcondicion

11
Ver perfil
El usuario tiene que ser capaz de ver su perfil con la
informacion que tiene anadida.
Usuario registrado.

El caso de uso se inicia cuando el usuario pulsa el icono de
“perfil de usuario” en la pantalla principal.

e Ninguno.

e Ninguna.

e La aplicacién mostrara en pantalla la informaciéon

cargada de la base de datos.
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Tabla 21. Caso de uso editar intereses.

Caso de uso
Nombre

Descripcion
Actor

Flujo basico

Flujo alternativo
Precondicion
Postcondicion

12
Editar intereses

El usuario tiene la capacidad de poder editar sus deportes
de interés tanto sea anadiendo nuevos como eliminando
existentes.
Usuario registrado.
El caso de uso se inicia cuando el usuario pulsa el botén
“editar” en la pantalla perfil y finaliza cunado pulsa el bot6n
“guardar” en la pantalla editar perfil.
e Ninguno.
e Ninguna.
e Se actualizaran los datos en la base de datos del
sistema.
e Se activaran o desactivaran las suscripciones a los
deportes anadidos o borrados.

Tabla 22. Caso de uso inscribirse o desinscribirse en algiin deporte.

Caso de uso
Nombre

Descripcion

Actor
Flujo basico

Flyjo alternativo
Precondicion

Postcondicion

13
Inscribirse o desinscribirse en algin deporte

Cuando el usuario modifica su perfil editando sus intereses,
éste se esta suscribiendo a recibir notificaciones de ese
deporte o dejar de recibir notificacién de aquellos deportes
que ya no son de su interés.
Usuario registrado.
El caso de uso se inicia cuando el usuario realiza algin
cambio en sus deportes de interés y pulsa el botén
“guardar”.
e Ninguno.
e El usuario realiz6 algiin cambio en los deportes de
interés del usuario.
e Se activaran o desactivaran las suscripciones a los
deportes anadidos o borrados.
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3.1.7. Anélisis de riesgos

Dentro de este apartado nos centraremos en los posibles riesgos que tiene el desarrollo
de nuestro proyecto, se tendran en cuenta los posibles riesgos que puedan afectar al
usuario o a la infraestructura. Para facilitar la lectura, hemos decidido ordenar los
diferentes riesgos en tablas (24-25-26) y proporcionar una descripcion para cada uno de
ellos.

Tabla 23. Creacion de usuarios falsos.

Titulo Creacion de usuarios falsos

Descripcion | Podriamos sufrir la creacion de usuarios con el fin de apuntarse a un
evento y no asistir a él con el objetivo de sabotear o fastidiar a otros
usuarios.

Impacto Los usuarios perjudicados empezarian a dejar de usar la aplicacion, se
trasmitiria la mala experiencia y se crearia una mala reputaciéon para
nuestra app.

Medidas Utilizar la cuenta de Gmail ubicada en el mismo dispositivo asegurando
que son cuentas reales y no un email creado para ese fin.

Tabla 24. Saturacion del sistema.

Titulo Saturacion del sistema
Descripcion | El sistema recibe una gran cantidad de datos tantos en base a usuarios
nuevos, creacion de nuevos eventos como envio de notificaciones.

Impacto Crea un retraso en las comunicaciones de notificaciones llegando a
producir una caida del sistema.
Medidas Utilizar las herramientas que nos brinda Firebase para notificarnos del

consumo de recursos y estado del sistema.

Tabla 25. Gestion de infraestructura de base de datos por parte de terceros.

Titulo Gestion de la infraestructura de base de datos por parte de terceros
Descripcion | Nuestro gestor de la infraestructura de base de datos podria sufrir
problemas tanto de mantenimiento como de errores.

Impacto Nuestra aplicacion se veria sin servicio lo que supondria la inutilidad de
la aplicacion.
Medidas Utilizar los servicios de buckup para la base de datos para asegurar la

disponibilidad continua de la aplicacion.

3.2. Identificacion y analisis de soluciones posibles

Después de haber analizado todas nuestras necesidades y analizado los posibles
problemas, pasaremos a comentar las posibilidades que hemos encontrado para
implementar nuestro proyecto.

Para la eleccion de las tecnologias a utilizar se realizd6 una investigacion de las
posibilidades que teniamos a la hora de gestionar conjuntamente o combinar el acceso a
base de datos, registro, autentificacion, autorizacion, envio de notificacion push, gestion
y mantenimiento de servidor.
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Durante nuestra btisqueda de la tecnologia adecuada, se nos planteaban tres grandes
opciones, una era buscar una herramienta que nos pudiera proporcionar todos los
servicios que necesitabamos, la segunda era combinar diferentes herramientas que nos
proporcionaran varios servicios juntos, pero no todos. Y, por altimo, teniamos la opcion
de abordar cada necesidad que teniamos de manera separada.

Lo primero que teniamos en mente era la ultima opcion, utilizar para cada una de
nuestras necesidades una herramienta diferente, herramientas en la que ya estaba
familiarizado por trabajar durante la carrera o en proyectos por mi cuenta. Para esta idea
pensamos en crear un servidor utilizando la tecnologia API Rest con peticiones HTTP a
una base de datos en MongoDB. Dentro de este servidor se deberia de implementar de
manera manual la utilizacién del token para la autorizacion y la autentificacion. Hasta
aqui esta opcién no suponia un problema en la parte de implementacion, ya que era una
tecnologia que se conocia y eran cosas que habia realizado anteriormente, pero cuando
encaramos el tema del envi6 de notificacion vimos que era un tema no muy sencillo de
implementar de manera manual.

Buscando diferentes opciones para el envio de notificaciones push, encontramos las
herramientas Firebase y Notificare, que te permiten hacer uso de este servicio de manera
muy intuitiva y que te facilitaban toda la documentacion para poder implementarlo. Con
lo que respecta a la parte de satisfacer el servicio, las dos opciones cumplian con los
requisitos y eran nativas para Android, la mayor diferencia fue que Firebase es gratis y
que Notificare es completamente de pago.

Cuando empecé a leer la documentacion de Firebase [4], a leer informacién de ella en
internet, la documentacion y ver videos sobre sus servicios, encontré que esta
herramienta englobaba todas mis necesidades en una sola tecnologia, trabaja de manera
nativa en Android [5] y, ademas, muchas cosas son transparentes para el desarrollador.
Firebase se encarga de manera interna de muchas tareas liberdndonos de dicha labor
como por ejemplo el uso de tokens para la seguridad de la app.

Firebase también nos brinda los servicios de base de datos NoSQL que era nuestra
primera opciéon. Hay que recordar que las bases de datos NoSQL son una forma de
almacenamiento no estructurado, no existe una estructura de tabla fija como en las bases
de datos SQL, sino que se organizan normalmente mediante documentos. En Firebase
no hay ni tablas ni filas ni esquemas, la informacién se almacena en documentos que se
organizan en colecciones. Los documentos en Firebase son la unidad de
almacenamiento, son un registro liviano que contiene campos con valores asignados y
las colecciones son solamente contenedores de dichos documentos. Pero como todo, las
bases de datos NoSQL tienen ventajas y desventajas [2].

Estas son las ventajas que nos brindan:

I.  Versatilidad: teniendo en cuenta que se utiliza una notacion JSON en estas bases
de datos, si tuviéramos que agregar un nuevo campo sobre nuestra coleccion
simplemente se agregan sobre el documento y el sistema seguira operando sin
tener que realizar otras configuraciones.

II.  Disponibilidad de recursos: no requieren gran cantidad de recursos en los
servidores para operar, se puede comenzar con una cantidad de recursos bajos y
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se pueden ir aumentando, dependiendo las necesidades sin tener que detener los
servicios.

III.  Crecimiento horizontal: soportan estructuras distribuidas, si es necesario
instalar una mayor cantidad de nodos para ampliar la capacidad, se puede hacer
sin interrumpir la usabilidad o consultas.

IV. Optimizacion: las bases de datos NoSQL no requieren de algoritmo para
reescribir las consultas escritas por el programador, esto se hace con el fin de no
sobrecargar el rendimiento de servidores y mantener un nivel 6ptimo en las
operaciones.

A pesar de las ventajas mencionadas, las bases de datos NoSQL tienen ciertas
desventajas:

I.  Atomicidad: algunas de estas bases de datos no ofrecen la atomicidad en la
informacion, esto puede provocar que la informacién no sea consistente entre
nodos.

II.  Estdndares en el lenguaje: no existe un estdndar definido entre los diferentes
motores que ofrece dicho servicio. El lenguaje o manejo de objetos varia
dependiendo del tipo de base de datos (MongoDB, DB2).

III.  Documentacion software: al estar hablando sobre algo relativamente nuevo,
podremos encontrarnos con que las operaciones sobre la informaciéon sean
limitadas debido a la falta de informacion sobre las herramientas.

IV. Herramientas GUI: las herramientas que brindan soporte o administran estas
bases de datos no disponen de interfaz grafica, suelen tener acceso por consola.

3.3.  Solucidn propuesta

Una vez llegados a este punto del documento, nos encontramos con que sabemos lo que
queremos, lo que necesitamos y las opciones que tenemos para llevarlo a cabo. Asi que
para desarrollar este proyecto tomamos la decision de utilizar GitHub como herramienta
de control de versiones, Android Studio como IDE de programacién, Java como lenguaje
y Firebase como herramienta que nos proporcionara todos los servicios que necesitamos
de manera practica y nativa para Android. La manera de trabajar con la base de datos
que tiene Firebase se adapta perfectamente a nuestras necesidades, las colecciones y
documentos nos permiten organizar y guardar la informaciéon de una manera que nos
ayudard a operar con ella, permitirdA almacenar directamente objetos especificos
(usuario, reservas, etc.) brindandonos sencillez a la hora de trabajar con nuestros datos.
También es la mejor opcién para trabajar con las notificaciones que recibiran los
diferentes usuarios.

Lo primero que haremos sera crear nuestro proyecto tanto en Android Studio, Firebase
como GitHub y vincular los tres. Una vez esté todo conectado, empezaremos por crear la
base datos y ver como realizar las peticiones y trabajar con los datos recibidos. El
siguiente paso sera implementar el registro y la autentificaciéon en la aplicacion. A
continuacion, tendra lugar la programacion de la recepcion de notificaciones en los
dispositivos. También iremos implementando funcionalidades de la aplicacién de
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manera paralela, tratando de ir dejando terminado cada caso de uso. Por tltimo, una vez
que toda la funcionalidad esté implementada y la hayamos ido validando a medida que
se desarrollaba, nos centraremos en implementar todo lo que va relacionado con el
diseno, colores y tipografia, que estara definido en los Mockup realizados previamente.
Una vez esté todo terminado, se realizaran unas pruebas finales, estas pruebas
consistiran en la utilizacion de la aplicacion por parte de diferentes usuarios para poder
recibir sus comentarios y experiencias con el producto.
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4. Diseno de la solucidon

En este capitulo del documento expondremos la arquitectura utilizada en el proyecto y
el diseno realizado tanto para la base de datos como los modulos o clases utilizados.
También tendremos un apartado para hablar sobre la tecnologia utilizada.

4.1. Arquitectura del sistema

La arquitectura software que hemos utilizado en nuestro proyecto es la que aparece en la
ilustracién 13 que veremos a continuacion:

Base de Datos Mensajes Push Autenficacion Funciones
Firebase
Usuario

Tlustracion 13. Arquitectura del sistema

Como podemos ver en la imagen, nuestra aplicacion se divide en dos partes, el dispositivo
movil, donde tendremos nuestra aplicacion instalada y sera lo que el usuario puede ver
y, por otra parte, tenemos todos los servicios que nos brinda Firebase, que se incluiran
en el SDK de los dispositivos con lo que se gestionara la autentificacion y los mensajes
push que estardn condicionados por las funciones que se programen en Firebase.
También el usuario tendra acceso a la informaciéon de la base de datos utilizando
Firebase.

4.2. Diseno detallado
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Una vez llegados a este punto nos vamos a dedicar a comentar el disefio interno de
nuestra aplicacion, desde el patron elegido, las diferentes clases y las relaciones entre
ellas, asi como también el esquema de nuestra base de datos.

Empezaremos por el patron utilizado, en nuestro caso usamos el MVC, Modelo Vista
Controlador con una arquitectura de tres capas. Las capas las hemos divido de la
siguiente manera:

e Vista: aqui se encuentra todo lo que esta relacionado con la parte visible de la
aplicacion, conocido como frontend, lo que el usuario ve cuando usa nuestro
programa (botones, textos, imagenes, listas, etc.) y donde se muestra la
informacion que el usuario solicit6 al controlador.

e Controlador: encargado de recibir las peticiones del usuario, las atiende y las
procesa. Solicita los datos necesarios al Modelo para obtener los resultados que
se le enviaran a la Vista.

e Modelo: es el encargado de gestionar, tratar y actualizar los datos. Es el que se
comunica a la base de datos realizando las consultas, basquedas, filtrados y
actualizaciones.

La eleccion de este patron fue debido a que nos da una gran libertad entre modulos, ya
que podemos realizar modificaciones de una misma capa sin que el resto sufra cambios
y, ademas, permite a nuestro proyecto ser mas escalable.

En segundo lugar, hablaremos acerca de nuestras clases y de la relaciéon que hay entre
ellas. En nuestro proyecto podemos encontrar las siguientes clases:

e Activity: son todas aquellas clases que muestran la interfaz al usuario
(HomeActivity, LoginActivity, etc.). Dentro de estas clases solamente
encontraremos cosas referentes a la interfaz (botones, Labels, ListView, etc) y
llamadas a los diferentes controladores (UsuarioControler, EventoControler)

e Controladores: aqui tenemos los controladores de Eventos y Usuarios, que se
encargan de recibir las peticiones y devolver las respuestas haciendo las
consultas necesarias a los Modelos (Dia, Evento, Deporte) y a la base de datos
(FirebaselInteraction)

e Modelo: aqui tenemos las entidades de Dominio (Usuario, Deporte, Evento) que
también seran usadas a la hora de configurar la base de datos.
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Para terminar, veremos en la ilustracion 14 un esquema de nuestra base de datos con su
respectiva explicacion de las partes que la componen. Debemos tener en cuenta que es

una base de datos NoSQL.
Documentos
ID Usuario
| i .
Objeto Usuario
] Coleccion
: 1D Usuario
Usuarios
Objeto Usuario

Nombres de Usuarios

0 - Martin
M 1-Paco_85

2 -Yerle89
... Etc

— 1 Coleccion Documentos

Deporte

Deportes 0 - Futbol

1 - Tennis

2 - Volley
. Etc

Documentos

— 1 Coleccion

Volley

Objeto Deporte

Temas

Tennis

Objeto Deporte

—_— Futool

Objeto Deporte

e o Documentos
— Coleccion
Volley
Reservas
P Futbol Coleccion
Documentos
1
. yerle§9@email.com
— Usuario
Tennis Objeto Dia
L
] — 15-2-2020
\ ) -
Objeto Dia
Fechas )
10-2-2020
“—— Objeto Dia

Ilustracién 14. Esquema de la base de datos
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Una vez visto el esquema de nuestra base de datos en la imagen anterior pasamos a
explicarla para poder entenderla mejor, hemos dividido nuestro proyecto 4 colecciones:

Usuarios: dentro de esta colecciéon tendremos un documento que contenga todos
los nombres de usuarios que estén registrados y ademas un documento para cada
usuario creado, el nombre de este documento serd el email del usuario y
contendra un Objeto de tipo Usuario con toda la informacion.
Deportes: en esta coleccion encontraremos un documento denominado deporte
que contendra los nombres de todos los deportes que se podran practicar.
Temas: la coleccidon temas almacenara documentos de tipo Deporte con el
nombre de cada deporte.
Reservas: con nuestra ultima coleccion gestionaremos las reservas, donde
tendremos un documento para cada deporte, pero dentro de estos documentos
haremos una division para facilitar y agilizar las busquedas. La division que
haremos sera:
o Fechas: esta coleccidon ordenara las reservas realizadas en un dia concreto
facilitando la bisqueda por dia.
o Usuario: aqui vamos a encontrar la lista de reservas que un usuario
realiz6. Esto nos agiliza mucho a la hora de traer las reservas de cada
usuario.

4.3. Tecnologia utilizada

Dentro de este apartado presentaremos todas las herramientas utilizadas para llevar a
cabo nuestro proyecto.

4.3.1. Firebase

Y Firebase

Firebase es una plataforma digital desarrollada por Google que se usa en el desarrollo de
aplicaciones web o moviles. Esta herramienta facilita el desarrollo de las aplicaciones de
manera rapida, sencilla y efectiva. El objetivo principal de Firebase es mejorar el
rendimiento de las aplicaciones gracias a las diversas funcionalidades que ofrece y que
veremos a continuacion.

Es una herramienta multiplataforma, podemos integrarla con aplicaciones web,
Unity, IOS y como en nuestro caso Android.

Permite crear proyectos sin necesidad de un servidor, ya que los servicios que
ofrece se incluyen en los SDK de los dispositivos moviles.

Plataforma gratuita para la iniciacién del proyecto y en una fase media, solamente
se empieza a cobrar cuando el proyecto coge dimensiones avanzadas.
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Analytics: proporciona datos sobre el comportamiento y la experiencia de
usuarios en nuestra aplicacion.

Ofrece dos diferentes tipos de base de datos en tiempo real (Cloud Firestore y
RealTime Database), ambas son NoSQL, pero con pequenas diferencias
adaptandose segun las exigencias del desarrollador, en nuestro caso utilizamos
Cloud Firestore [5].

Autentificacion [3]: permite realizar la autentificacion de la aplicacion con codigo
solamente del lado del cliente utilizando diferentes proveedores (Facebook,
Google, email, etc.), permitiendo al desarrollador liberarse de la carga de crear
métodos de autentificacion.

Ofrece los servicios tales como envio de mensajes [3] y notificaciones para los
dispositivos [4], permitiendo notificar cambios en la base de datos, nuevos
correos electronicos de contacto, ete.

Testeo de aplicaciones: Firebase nos da la herramienta Test Lab [5] que nos
permite testear nuestras aplicaciones en la nube seleccionando diferentes
configuraciones y diferentes datos, obteniendo los resultados en un registro y con
capturas.

4.3.2. Android Studio

A Android
<! Studio

Para nuestro proyecto hemos elegido utilizar Android Studio como entorno de
desarrollo. Este IDE estd basado en IntelliJ IDEA y es el entorno de desarrollo oficial
para aplicaciones Android [12]. Android Studio brinda muchas funciones que aumentan
la productividad de los desarrolladores a la hora de crear aplicaciones, en nuestro caso
las que mas aprovechamos fueron:

Emulador rapido que nos permite comprobar rapidamente cada cambio o
implementacion realizada.

Sistema Flexible basado en Gradle.

Permite integrar GitHub en tu proyecto para poder gestionar las versiones de tu
proyecto.

Ofrece la opcion de aplicar cambios para insertar cambios de cddigos y recursos
a la aplicacion en ejecucion sin tener que reiniciar la aplicacion.

Compatibilidad total e integrada con Google Cloud Platform, que facilita en
nuestro caso la utilizacion de Google Cloud Messaging.

Aparte de las funciones mencionadas, de todas las otras que nos ofrece y, porque es el
IDE por excelencia para las apps en Android, también hemos elegido este IDE debido a
que ya teniamos experiencia trabajando con él en diversos proyectos personales,
universitarios y un curso de Android de la UPV.
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4.3.3. Java

Para desarrollar nuestro proyecto, hemos elegido Java como lenguaje de programacion,
nuestra eleccion se baso basicamente en el conocimiento que poseemos sobre dicho
lenguaje, tanto por la carrera como por cuenta propia y por las ventajas y facilidades que
tendremos con el IDE a utilizar para dispositivos Android.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, interpretado, compilado y
tipado estaticamente. Hemos elegido Java como lenguaje para nuestro proyecto por los
conocimientos y experiencia que tenemos en trabajar con él y ademas porque es simple,
distribuido, robusto, seguro, multihilo y con garbage collector.

4.3.4. GitHub

GitHub

A pesar de que en nuestro proyecto haya un solo desarrollador, siempre es conveniente
disponer de un sistema de control de versiones, en nuestro caso elegimos GitHub.
GitHub te permite almacenar en la nube tu proyecto y administrar tu codigo al igual que
llevar un registro y control de cualquier cambio sobre dicho codigo. GitHub también
posee otras funciones que, en nuestro caso, por la simpleza del equipo de desarrollo (1
persona) no fue necesario usar, pero no hay que olvidar todas las herramientas que
brinda para poder llevar a cabo un proyecto utilizando la metodologia 4gil, con Kanban,
sprint, tareas asignables, etc.
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5. Desarrollo de la solucion propuesta

En este capitulo del documento mostraremos como queda confeccionada la solucion final
representandola con sus respectivos Mock-ups y explicando como se implementaron las
funcionalidades.

Empezamos con las funcionalidades de registro y login en la aplicacion que las
encontraremos en las ilustraciones 15 y 16, respectivamente.

r

0

2

Registrar
l Usermame ]
| Email |
l Password j

\.

| ——

r

/

Ilustracién 15. Pantalla registro

——

0

—

NOMBRE DE LA
APLICACION

LUxe”ncn"e

[Pcsrword

Registrarse aqui

\

.

[ ——

Ilustracién 16. Pantalla login

Con estas dos imagenes vemos el disefio de la interfaz para ambas vistas y podemos
observar que en las dos imagenes tenemos un boton que sera el encargado de enviar los
datos a Firebase. Firebase recibira los datos que el usuario escribié en los diferentes
campos. Si todo va correctamente, el usuario podra registrarse o loguerase dependiendo
de la ventana. En caso de que el usuario intente registrarse con un email ya utilizado o
introduzca mal los datos para el login, el sistema le mostrara un cartel advirtiéndole del

€rror.
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Una vez que el usuario realiz6 el login, éste se encontraré en la pantalla principal, 1a cual
tendra un aspecto como el que aparece en la ilustraciéon 17 y le dara acceso al resto de
pantallas con sus respectivas funcionalidades.

& =+

Crear Evento Mis Eventos

Q M

Buscar Reservas Mis Reservas

| —
. p—

Ilustracion 15. Pantalla ment principal

En el ment principal el usuario podra acceder o salir de la aplicacion (desloguearse).
También tendra acceso a las pantallas de las funcionalidades restantes (Crear Evento,
Mis Eventos Creados, Buscar Eventos, Mis Reservas Inscriptas) que las veremos en las
siguientes imagenes.

e Perfil de usuario

En la ilustracion 18 tendremos lo que el usuario vera cuando acceda a su perfil, donde
tendra su nombre de usuario y los intereses que haya elegido. Estos intereses son los que
determinaran sobre qué deportes recibira las notificaciones. Si el usuario desea afiadir o
eliminar algin deporte de su lista de interés, solamente debera de ir a editar y seleccionar
o deseleccionar el deporte deseado.

e Crear reserva

Para representar la funcionalidad de “Crear Reserva” podremos ver la ilustracion 19
donde el usuario dispondra de la siguiente pantalla donde podra elegir el deporte a
practicar, la pista, la fecha, hora y dia donde tendra lugar. Una vez tenga todo
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seleccionado debera de hacer click en el boton “Reservar” y mediante Firebase se anadira
el evento a la base de datos y se notificara a todos los usuarios que tengan el deporte del
evento elegido como deporte de interés.

Crear Evento
Deporte  [Deporte ]]
Pista ﬂ

Tbu Aug 20

Perfil

nombre de usuario

Intereses

deporte 1
deporte 2
deporte 3

CANCEL OK

[J Hora [J Hora [J Hora [] Hora [J Hora
[J Hora [J Hora [ Hora [] Hora [J Hora
[J Hora [J Hora [J Hora []J Hora [J Hora

Reservar

—— ——
Tlustracioén 16. Pantalla perfil de usuario Ilustracion 17. Pantalla crear reserva

e Mis eventos

Esta pantalla tendra un aspecto similar al que aparece en la ilustracion 20 que permitira
al usuario ver todos sus eventos creados, el usuario debera escoger el deporte del cual
quiere ver los eventos que tiene creados y pulsar el boton “Buscar”, ahi se le emitira una
solicitud a Firebase que nos enviara todos los Eventos creados por el Usuario en dicho
deporte.

e Buscar reservas

El usuario dispondra de una pantalla para poder buscar e inscribirse en eventos que otros
usuarios crearon previamente. Esta pantalla sera como aparece en la ilustracion 21 donde
el usuario tendra que elegir el deporte, el dia y pulsar el boton “Buscar”’. Nuestra
aplicacion se comunicaréd con Firebase y asi obtener todos los eventos creados en esa
fecha con ese deporte en particular. La aplicacion mostrara todos los resultados en forma
de lista ofreciendo al usuario la posibilidad de inscribirse en los eventos haciendo click
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en el botén “Inscribirse.” Si el usuario decide inscribirse en el evento, inmediatamente el
sistema envia a Firebase la accién para que actualice la base de datos en los lugares
correspondientes.

\.

Mis Eventos

oo [

RESULTADO

DEPORTE 1
Hora: "hora" Fecha: "fecha”
Pista: “lugar”  Miembros: “n° jugadores”

DEPORTE 2
Hora: "hora" Fecha: "fecha”
Pista: “lugar”  Miembros: “n° jugadores”

| ——

~

Ilustracién 18. Pantalla mis eventos

.

Buscar Reservas

Deporte: Fecha: “Fecha’

Buscar

RESULTADO

DEPORTE1
Hora: "hora" Fecha: "fecha”

Pista: "lugar® Miembros: “n® jugadores”

DEPORTE 2
Hora: "hora" Fecha: "fecha”

Pista: "lugar”  Miembros: “n° jugadores”

| ——

a

Ilustracién 19. Pantalla buscar reservas
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e Mis reservas

Esta es la pantalla encargada de ofrecer al usuario la posibilidad de ver en cuantos
eventos se inscribié. Encontraremos el ejemplo visual en la ilustracion 22, aqui el usuario
solamente deber4 de elegir el deporte del cual quiera saber sus inscripciones y pulsar
“Buscar”, después de eso, el sistema se comunicara con la base de datos en Firebase y
traera todos los eventos en los que dicho usuario se encuentre inscrito. También, si el
usuario lo desea puede darse de baja del evento pulsando el botén “Cancelar” que aparece
en cada evento inscrito.

Mis Reservas

Deporte 1

Buscar

RESULTADO

DEPORTE 1
Hora: “hora" Fecha: “fecha”
Pista: "lugar®  Miembros: “n® jugadores*

'

Cancelar

DEPORTE 2
Hora: "hora" Fecha: "fecha”
Pista: "lugar®  Miembros: “n® jugadores”

Cancelar

——
\ —_—

Ilustracién 20. Pantalla mis reservas

5.1. Modificaciones

Dentro de este apartado hablaremos sobre los cambios que sufri6 la especificacion
original debido a los problemas encontrados, que, como en la gran mayoria de desarrollo
de aplicaciones, siempre aparecen problemas, tanto sean por problemas de tiempo de
realizacién, problemas de implementacion por falta de conocimiento, etc.
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En nuestro caso los problemas encontrados afectaron a la funciéon que el usuario tendria
de valorar a los participantes del evento no pudimos implementarla. Cuando iniciamos
el proyecto propusimos un gran abanico de funcionalidades utilizando tecnologias
nuevas, lo que conllevo una gran dedicacion de tiempo. Durante todo el proyecto y para
todas las funcionalidades fuimos realizando tareas de investigaciéon e implementacién
conjuntamente, pero cuando llegamos a la funcionalidad de “Valoracién de participante”
nos dimos cuenta de que el tiempo que nos restaba era reducido, que nos conllevaria una
dedicacion mayor que con las otras y que ademéas no era una funcionalidad bésica o
primordial, ya que la catalogamos como opcional al inicio.

Asi que teniendo en cuenta todo esto decidimos tomar la decision de posponer dicha
funcionalidad para el futuro y anadirla a la lista de trabajo futuros que mencionaremos
mas adelante.
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Implantacion

En nuestro caso en particular, tratamos con un proyecto que esta enfocado a diferentes
organizaciones o centros deportivos los cuales tienen sus propios horarios y pistas para
realizar un determinado ntimero de deportes. Para implantar nuestro sistema en los
centros deportivos no hace falta realizar ninguna instalacién de software o hardware en
el establecimiento, solamente se deben de tomar los siguientes datos:

Nombre de los deportes que se pueden practicar.

Tipo de canchas/pistas en las que se practican los deportes.

Dias de la semana que se podra practicar los deportes.

Franja horaria para cada dia que el establecimiento ofrecera los servicios para
practicar los deportes.

Una vez que tenemos estos datos, solamente hay que introducirlos en la base de datos y
los usuarios podran comenzar a utilizar nuestra aplicacion.

Para poder realizar este proyecto y presentar una demostracion hemos utilizado los datos
del servicio de deporte de la UPV. Hemos seleccionado algunos deportes con sus
diferentes pistas y el horario de disponibilidad de la UPV, de lunes a viernes con un
horario de 8:00 hasta 23:00.
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7. Pruebas

Como en todo proceso software es necesario realizar las pruebas pertinentes para
comprobar que el desarrollo realizado en el ciclo cumple con las especificaciones. En
nuestro proyecto hemos utilizado diversas pruebas dependiendo lo que se queria probar
y dependiendo de en qué ciclo del proyecto nos encontramos.

7.1. Pruebas unitarias -JUnit-

Para realizar las pruebas unitarias hemos utilizado JUnit, que nos permite escribir
métodos que cuando se ejecuten comprobaran que el resultado obtenido o el proceso
realizado es el esperado. Nosotros hemos utilizado esta herramienta para testear las
clases de los Modelos de nuestro proyecto (Usuario, Deporte, Evento.).

A continuacion, veremos unas series de imagenes que muestran los tests realizados, la
ilustracién 23 muestra el test para la clase Usuario y la ilustracion 24 muestra el
resultado de  ejecutar los tests de las  diferentes  clases.@rest

public void usuario()
{
String[] intereses = {"futbol", "tennis"};
User usuariol = new User("martin@email.com”, "martin89", Arrays.aslList(intereses));

assertEquals(usuariol.getmUserName(), "marting9");

assertEquals(usuariol.getmEmail(), "martin@email.com");
assertEquals(usuariol.getmUserInteres().get(0),"futbol");

User usuario2 = new User();
usuario2.setmUserName("yerle89");

usuario2.setmEmail("yerle@email.com");

usuario2.setmUserInteres(Arrays.asList(new String[]{"futbol", "tennis"}));
assertEquals(usuario2.getmUserName(), "yerle89");

assertEquals(usuario2.getmEmail(), "yerle@email.com");
assertEquals(usuario2.getmUserInteres().get(1), "tennis");

Ilustracién 21. Prueba Junit Usuario

ExampleUnitTest (com.exampletfgproject Oms
evento
usuario

sport

Ilustracién 22. Resultado ejecucion de JUnit test

7.2. Pruebas de los servicios de Firebase

Una vez probada las clases de los Modelos con todos sus métodos pasamos a comprobar
que la conexion de nuestra aplicaciéon con Firebase y los servicios que usamos. Para
realizar todas las pruebas hemos usado el registro de la consola de Firebase, la base de
datos, las nuevas funciones desarrolladas y un emulador para ejecutar las pruebas.
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e Comprobar registro y login:
Esta comprobacion se realizo para saber si la aplicacion accedia correctamente a
la base datos para obtener los nombres de usuarios ya existentes, la lista de email
ya identificados y si ahadia correctamente el usuario insertando todos los datos
en sus respectivos lugares.

e Comprobar el acceso a la base de datos:
La siguiente comprobacion se realizé para ver si se obtenian correctamente los
datos de los usuarios para los perfiles y que se podian editar correctamente.
También se probo la gestiéon de eventos, cuando se creaban, se buscaban o se
actualizaban.

e Comprobacién de funciones y Cloud Messaging:
En estas pruebas lo que se busca es comprobar el correcto funcionamiento de las
funciones escritas en JavaScript para el envio de notificaciones a los diferentes

usuarios dependiendo de sus deportes de mterés. Pruebas de

calidad

Antes de enviar la aplicaciéon para que la validen los usuarios realizamos las pruebas de
calidad que sugiere Android en su pagina oficial [7]. Estas pruebas aseguran que las
aplicaciones cumplan con un conjunto de criterios que aseguran que funcionaran bien
en diferentes dispositivos, que cumplen las normas de Android para la navegacion y
disefio, y que estan preparadas para publicarse en Google Play Store.

Algunos de los criterios usados y de las pruebas realizadas fueron las siguientes:

I. Diseno visual e interaccion del usuario:

a. Navegacion estdndar del sistema con el “botoén Atras”: desde cada una de
las pantallas de la app, presionar el boton Atras.

b. Botdn de inicio navega a la pantalla principal del dispositivo: desde cada
pantalla presionar la tecla de inicio y luego reinicia la app desde la
pantalla Todas las apps.

c. Las notificaciones indica un cambio de contexto relacionado con el
usuario: iniciar la app y observar en el panel de notificaciones todos los
tipos de notificaciones que se muestran.

II. Funcionalidad:

a. Solicitud minimos de permisos: revisar los permisos que requiere la
aplicacion en tiempo de ejecucion en la configuracion del dispositivo.

b. Servicios en ejecuciéon mientras estd en 2° plano: cambiar a otra app para
colocar nuestra aplicaciéon en segundo plano y comprobar qué servicios
usa la app.

c. Preservacion del estado de usuario luego de estar en 2° plano: presiona
tecla de inicio y luego abre nuevamente la app.

III. Compatibilidad, rendimiento y estabilidad:

a. La aplicacion no falla o no impone un cierre brusco: realizar todas las
acciones anteriores mas todas las otras pruebas ofrecidas por Android.
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b. La app carga o muestra la informacién rapidamente: realizar todas las
pruebas anteriores y esperar que la respuesta sea menos de 2 segundos.

c. Laapp muestra graficos, textos, imagenes de la IU sin distorsion: realizar
todas las pruebas anteriores y se observa todos los elementos en alta
calidad ni alteraciones en botones o menus.

IV. Seguridad:

a. Todos los datos privados se guardan en el almacenamiento interno.
b. No se registran datos personales del usuario en el sistema o registro:

ejecutar la app y verificar que no aparecen datos personales en el registro.

c. Laaplicacion declara una configuracion de seguridad de red.
d. Laapp no carga dindmicamente el c6digo desde afuera del apk.

7.3.  Validacion

Cuando completamos todos los ciclos en el desarrollo de nuestro software, pasamos a
comprobar que el sistema que hemos realizado cumple con todas las especificaciones
iniciales y con los objetivos trazados. Para realizar dichas validaciones nos basamos en
unas encuetas obtenidas en un articulo [8] publicado en internet que nos facilit6 mucho
el trabajo. El procedimiento en cada ciclo era el mismo, crear la apk (archivo instalador)
y enviarselo a 7 amigos para que la utilicen entre ellos y asi recibir el feedback de sus
experiencias.

Para realizar las pruebas tuvimos que dividirlos en dos grupos para que eligieran los
mismos deportes y asi se ver si se podian comunicar entre ellos y no enterarse de la
actividad que pasaba entre los usuarios con otros intereses. Después de 5 dias de que los
usuarios probaran nuestra aplicacion, tenian que rellenar un formulario con unas
preguntas para poder ver los resultados y analizarlos. Para cada test, los usuarios
encargados de validar recibian un pequefio resumen de las nuevas implementaciones en
el ultimo ciclo y cuatro tests diferentes, efectividad (Tabla 27), eficiencia (Tabla 28),
satisfaccion (Tabla 29) y usabilidad (Tabla 30).

I. Test de efectividad:

Evaluacion de efectividad
A) El programa que se esta evaluando es facil de aprendera |1 |2 |3 |4 |5
usar.

B) Los elementos mostrados en la interfaz son necesariospara |1 {2 |3 (4 | 5
Su uso.
C) El programa presenta una consistencia visual de los |1 |2 |3 |4 |5
elementos (iconos, barras de estados, mend, tipografia).

Tabla 26. Evaluacion de la efectividad
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II. Test de eficiencia:

Evaluacion de eficiencia

A) El programa presenta de forma clara si se presentaun |1 2|3 |4 |5
error.

B) El programa proporciona informacion del proceso actual. |12 (3|4 |5

C) La obtencion de resultados satisfactorios por mediodeeste |1 |2 |3 |4 | 5
programa es facil.

D) Solo se debe de introducir la informaciéon unasolavezpara |1 |2 |3 |4 | 5
obtener los resultados.

Tabla 27. Evaluaciéon de la eficiencia

III.  Test de satisfaccién:

Evaluacién de satisfacciéon
A) Usted recomienda el uso del programa. 112345
B) El programa funciona de manera adecuada. 112345
C) La interfaz de usuario de la aplicacion es agradable. 112345
D) El programa estimula su uso prolongado. 112345

Tabla 28. Evaluacién de la satisfaccion

IV.  Test de usabilidad:

Evaluacion de usabilidad

A) Fue simple utilizar la aplicacion. 112(3/4|5

B) Soy capaz de realizar la tarea que se me pide rapidamente. |1 |2 |3 (4 | 5

C) Me siento comodo utilizando la aplicacion. 112345

D) Pienso que la aplicacion se puede utilizar sin necesidadde |1 |2 |3 |4 |5
un manual de instrucciones.

E) Las funciones que ofrece la aplicacion estan bien |1 |2 |3 |4 |5
integradas.

F) Cuando cometo un error puedo resolverlo rapidamente. 112345

Tabla 29. Evaluacion de la usabilidad

Ademés de los test que aparecen en las tablas anteriores, el usuario también recibe una
escala estableciendo el significado de los nimeros para que pueda realizar la votacion.

Nunca Pocas veces A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5

Tabla 30. Significado de la numeracion en las encuestas
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La mayor parte de las valoraciones de los tests fueron positivas, obtuvimos unos
resultados positivos reflejando que las nuevas implementaciones hacian lo que se
esperaba y que la aplicacion seguia siendo til, agradable e intuitiva. Pero varios de los
usuarios afiadieron ciertos puntos que se podrian incluir en el futuro para mejorar
nuestro programa o que no les gustaba como funcionaba la aplicacién actualmente.
Todas estas mejoras serdn comentadas mas adelante donde se presentaran futuras
mejoras para la aplicaciéon que, por motivos de complejidad o porque no las habiamos
pensado, no tuvimos tiempo para desarrollarlas.

A continuaciéon, mostraremos una serie de graficas que representaran los resultados
obtenidos reflejando asi los porcentajes de las valoraciones. Hay que tener en cuenta para
entender estas graficas que hemos realizado tres ciclos de desarrollo, que el nimero de
usuarios que validaban nuestra aplicacion era 7 y que el numero de preguntas de
preguntas varia dependiendo la caracteristica a evaluar. En el eje y tendremos la
referencia a las preguntas de cada caracteristica (A, B, C, etc.) y en el eje x tendremos las
valoraciones obtenidas para cada pregunta en porcentaje a la cantidad de usuarios
validadores. Asi que por ejemplo en la Ilustracion 23 tendremos un total de 21
valoraciones (3 ciclos * 77 testers) que se repartiran entre las 5 opciones posibles (1, 2, 3,

4, 5).

Efectividad
47%

C 3p~
)
[av]
E o,

%

?D B 24% 437
)
—
[aW 0

A 52%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
Valoraciones

N5 N4 E3 EH2 N1

Ilustracién 23 Resultados de la encuesta de Efectividad
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N5 N4 H3 EH2 N1

Ilustracién 25 Resultados de la encuesta de Satisfaccion
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Usabilidad
64%
F 5% 317
8%
79%
E 5 137
8%
w0 85%
-Ic3 D (3 () 127%
g 8%
o0 79%
£ CRE T
[aW o
85%
B 80}/}3 s 127
(]
81%
o -
(]
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%
Valoraciones

E5; H4 EH3 EH2 H]

Tlustracién 26 Resultados de la encuesta de Usabilidad

Como podemos observar en las Ilustraciones anteriores nuestras encuestas obtuvieron
mayormente valoraciones entre 4-5, lo que significa que nuestro trabajo tuvo una buena
repercusion entre los usuarios. Pero no podemos dejar escapar la pequeiia “llamada de
atencion” que sufrimos en la encuesta de Eficiencia en la pregunta B “El programa
proporciona informacion del proceso actual.”. Los usuarios valoraron mayormente con
una nota de 3, lo que significa que el programa no provee al usuario de la informaciéon
del proceso actual. Asi que esto debera de incluirse como mejora para los desarrollos
futuros de nuestro proyecto.
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8. Manual de uso

En este apartado vamos a detallar los requisitos que hay que tener para usar nuestra
aplicacion y los pasos a seguir para utilizarla.

8.1. Registro y Login

Para comenzar a utilizar nuestra aplicaciéon es necesario disponer de una cuenta de
correo. Debemos de acceder a la pantalla de Registro (ilustracion 25) y cumplimentar los
campos que ahi aparecen. Se debera de elegir una contrasena alfanumérica de minimo 8
caracteres. Una vez que dispongamos de nuestra cuenta, podremos acceder a la
aplicacion introduciendo el email y la contrasefia en la pantalla de Login (Ilustracion 26).

V4Nl 12:30

Registrar

Ilustracién 25. Pantalla registrar Ilustracién 26. Pantalla login
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8.2. Perfil

Una vez estamos dentro de nuestra aplicacion en la pantalla principal (Ilustraciéon 27)
tendremos que configurar los intereses de nuestro perfil. Esto nos permitira crear y/o
buscar eventos para practicar deporte. Para esto sera necesario pulsar el icono de Perfil
y asi acceder a nuestro perfil (Ilustraciéon 28). Una vez dentro de nuestro perfil debemos
de pulsar el botoén de editar para poder ir a la pantalla de edicion de nuestro perfil
(Tlustracion 29) y anadir o quitar deportes de la lista de nuestros intereses. Una vez
tengamos ya finalizada nuestra eleccién de deportes solamente debemos de pulsar el
boto6n de “guardar”.

EDITAR

Ilustracién 2. Pantalla principal Ilustracién 28. Pantalla perfil
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O
O
O

Ilustracion 27. Pantalla Editar perfil
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8.3. Eventos

Esta es la parte principal de nuestra aplicacion, la gestion de los eventos.

Crear una reserva:

Para crear un evento y esperar que otros usuarios se unan, el usuario debe de ir a
la pantalla de “Crear Evento” (Ilustracién 30), una vez en dicha pantalla el
usuario debera de elegir el deporte del evento, la pista en la que se disputara el
evento, la fecha y la hora entre las que estén disponibles. Ahora solamente
necesitamos confirmar la creacion de la reserva pulsando el botén de “Reservar”.

futbol ~

interior ~

August 2020

RESERVAR

Ilustracién 28. Pantalla crear evento
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e Visualizar los eventos creados:
El usuario debera de acceder a la pantalla de “Mis Eventos”, una vez en esa
pantalla se debera seleccionar el deporte y pulsar “Buscar”. Ahora el usuario

podra visualizar el resultado de la busqueda viendo todos los eventos creados del
deporte elegido.

futbol

BUSCAR

RESULTADO

futbol
Hora: 16:00 Fecha: 4-8-2020
Pista: interior Miembros: 0

Ilustracion 29. Pantalla mis eventos
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e Buscar una reserva:
El usuario podra unirse a un evento creado por otro usuario yendo a la pantalla
de “Buscar Reservas” (Ilustracion 32), una vez ahi, el usuario debera seleccionar
el deporte y el dia en el que le interesa encontrar el evento. Cuando el usuario
pulse el boton “Buscar” le apareceran una lista de eventos a los cuales el usuario
podra unirse solamente pulsa el botén de “Inscribirse” en cada evento.

futbol 04-08-2020

BUSCAR

RESULTADO

futbol
Hora: 15:00 Fecha: 4-8-2020

Pista: interior Miembros: 0 INSCRIBIRME

Ilustracién 30. Pantalla buscar reserva
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Visualizar las reservas que en las que el usuario se inscribi6:

El usuario puede ir a la pantalla “Mis Reservas” (Ilustraciéon 33) seleccionar el
deporte del que desea ver sus inscripciones y pulsar el boton “Buscar”. El sistema
mostrara la lista de todos los eventos en el que el usuario se encuentre inscrito.

Quedari a eleccion del usuario el darse de baja del evento, solamente tendra que
pulsar el boton “Cancelar” en el evento.

¥4 01203

futbol

BUSCAR

RESULTADO

futbol
Hora: 10:00 Fecha: 22-7-2020

Pista: interior Miembros: 1  CANCELAR

futbol

Hora: 15:00 Fecha: 4-8-2020

Pista: interior Miembros: 2 CANCELAR

Ilustracién 31. Pantalla mis reservas
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9. Conclusiones

Si nos paramos a analizar como se desarroll6 el proyecto podemos ver como hemos
podido cumplir el objetivo global, pero si analizamos el viaje que hemos realizado a lo
largo del proyecto nos encontramos con el gran desafio que supuso utilizar Firebase, ya
que era la encargada de ofrecernos todos los servicios que necesitibamos y que era
totalmente nueva para nosotros. Por fortuna, Firebase dispone de una gran cantidad de
informacion en forma de documentacién y videos que pudimos utilizar. Con diferencia,
la parte que requiri6 mas tiempo fue la de la configuracion de las notificaciones. Otro
gran apoyo para la implementacién de los servicios de Firebase en nuestro proyecto fue
el sitio web “Stackoverflow””, que nos proporcion6 infinidad de ejemplos capaces de
ayudarnos a comprender como funciona Firebase. El resto de las tecnologias utilizadas
Java, IDE y GitHub no supusieron un gran problema, ya que disponiamos de los
conocimientos necesarios para llevar adelante nuestro proyecto.

Asi que una vez llegados a este punto y analizado toda la aplicacion podemos estar
orgullosos de nuestro resultado, hemos conseguido crear una aplicacion mévil que
permite conectar diferentes usuarios con los mismos intereses deportivos para poder
practicar deporte. Estos usuarios podran crear o unirse a los eventos deportivos el dia 'y
a la hora que a ellos les convengan, también estaran informados constantemente de
cualquier cambio relacionado con los deportes que les interesa.

9.1. Relacion Proyecto — Estudios cursados

En este apartado veremos como y donde se pusieron en practica los conocimientos que
aprendimos en la carrera. Empezaremos hablando del lenguaje que hemos utilizado,
Java, dicho lenguaje lo hemos aprendido durante la carrera viéndolo en varias
asignaturas como por ejemplo PRG. Si hablamos de la parte de la estructura del proyecto
y de la arquitectura, debemos de hacer alusiones a asignaturas como Ingenieria del
Software (ISW) o Disefio de Software (DDS). A la hora de hablar de herramientas para
controlar el proceso software usamos los conocimientos aprendidos en Proceso del
Software (PSW) o Proceso de Ingenieria Software (PIN). Finalizaremos con lo relevante
a la interfaz de la aplicacion, para esto, hemos aplicado lo adquirido en Interfaces
Persona Computador (IPC). Con lo relacionado a la base de datos o todo lo relacionado
con Firebase fue un area mas desconocida para mi, como se menciond en el punto
anterior tuve que adquirir los conocimientos por mi cuenta.

9.2. Trabajos futuros

Una vez completado el proyecto y recibido el feedback de nuestros usuarios pasaremos a
comentar nuestras ideas de trabajos futuros, aquellas cosas que o bien no pudimos
desarrollarla como queriamos o bien mejoras o ideas que han surgido mediante la
validacion con el usuario.
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Establecer un sistema de niveles para los usuarios asi poder realizar eventos
deportivos entre jugadores del mismo nivel. Dichos niveles se obtendrian al inicio
mediante unas preguntas que el usuario debe de contestar y, posteriormente, por
las valoraciones de los compaiieros.

Establecer un sistema de chat para que los usuarios se puedan comunicar entre
ellos por si hubiera algiin imprevisto o cambio de Gltima hora.

Crear un sistema de estadisticas para cada usuario independiente para cada
deporte. Esto indicara el nimero de partidos jugados, ganados, posicion, nivel,
etc.

Poder brindar una opciéon a usuarios que deseen ofrecer sus servicios de
profesores en algunos deportes. Ayudariamos a algunos usuarios a poder
impartir clases y a otros a desarrollar sus habilidades en ese deporte.

El usuario debera valorar a los participantes de los eventos, confirmando su
asistencia. Si no asisten al evento recibiran una sanciéon que les impediria crear o
inscribirse a eventos por un determinado periodo de tiempo.

Brindar a los usuarios méas informacion sobre el estado actual del programa, ej:”

» o« » W«

Cargando datos”, “creando evento”, “buscando evento”, etc.
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