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Resumen

En el presente documento se plasma la memoria del proyecto final de grado. Dicho proyecto
tiene como objetivo principal ofrecer una herramienta Util para la gestion de clubes deportivos.

Para alcanzar los objetivos propuestos por el proyecto se han seguido las cinco etapas
expuestas en la ingenieria del software. De este modo, hemos realizado la especificacion de
requisitos, el analisis, el disefio de la aplicacion, la implementacién y por Gltimo, una
evaluacion de la aplicacion.

Segun el resultado de la evaluacién deberemos volver a una etapa anterior para intentar
resolver el problema.

Abstract

This document reflects the final project of degree. The first objective of this project is to
offer an useful tool for the management of sports clubs.

To get the proposed objectives, the five stages of software engineering have been used. In
this way, we have made the specification of requirements, analysis, design of the application,
implementation and finally, an evaluation of the application.

According to the results of the evaluation, if there is an error, we will have to come back to a
previous stage to try to solve the problem.
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1.

Introduccion

1.1. Objetivos

Los objetivos que se pretenden alcanzar tras la realizacidn de este proyecto son:

e Crear una aplicacién web (Yulava) destinada a la gestidn de clubes deportivos.

e Desarrollar una red social dentro de la misma aplicacion para que pueda ser
utilizada por los usuarios del club.

o Fomentar la interaccion entre los miembros del club a través de cualquier
terminal con conexion a internet, ya sea un dispositivo mévil o un
ordenador.

e Elaborar un repositorio de clubes deportivos.

1.2. Contexto

El desarrollo de aplicaciones web, tanto para ordenador como para dispositivos méviles,

se esta viendo incrementado de forma sustancial en estos Ultimos afios. El acceso de la
informatica a la poblacion ha supuesto una gran evolucion en la creacion de aplicaciones web,
como consecuencia de la demanda de éstas por parte de los usuarios que, cada vez con mas
frecuencia, buscan recursos para solventar sus problemas diarios.

Actualmente existen infinitas aplicaciones que nos permiten desde hacer la compra o
leer las noticias hasta establecer relaciones sociales de forma online. También existen
aplicaciones web enfocadas a la gestion de equipos, como puede ser el caso de
myequipo. En este contexto nace Yulava, una aplicacién web destinada a la gestion de
clubes deportivos que ademas incorpora una red social para todos sus miembros.

1.3 Ambito de la aplicacion

El ambito de esta aplicacién se centra en la gestién de clubes deportivos. Entre sus

caracteristicas destaca el control de la contabilidad del club, creacion y seguimiento
de estadisticas tanto a nivel individual (jugador) como colectivo (equipo), asi como almacenar
todas las localizaciones de las instalaciones deportivas, incluyendo sus respectivas coordenadas
de geolocalizacidn, para posteriormente ser asignadas a un partido.

Todo usuario registrado en Yulava tiene por defecto asignado el rol de invitado.

Ademas de este rol, también se pueden asignar otros permisos al usuario dependiendo del
estatus que éste posea dentro del club. Estos roles son:

e Administrador: Tiene control total sobre el club.

e Entrenador: Tiene control total sobre el equipo que entrena.

e Jugador: Puede ser asignado a uno o varios equipos. El jugador posee un perfil
con sus datos en los que aparecen estadisticas personales.
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e Padre/Madre: Puede ser asignado a uno o varios equipos con la finalidad de
estar informado de las Gltimas novedades del equipo al que ha sido asignado.
Los roles anteriores solo tienen valor dentro del club al que pertenece el usuario, por lo
que si un miembro intenta acceder a otro club s6lo podré ver la parte publica del mismo.

Para asegurar que personas ajenas al club se registren, se ha creado un cédigo de
seguridad, que sera necesario introducirlo a la hora de darse de alta. Ademas, para disminuir la
posibilidad de fallo, el administrador del club debe activar al usuario después de que éste se
haya registrado. En caso de detectar registros no validos, el administrador puede eliminar dicha
subscripcion.

Una vez el usuario ha sido activado por un administrador del club, puede empezar a
interactuar con Yulava. Dependiendo de los permisos que le otorgue el administrador, podra
realizar unas acciones u otras, tal y como especificamos en el apartado

Ademas de todas las caracteristicas anteriormente mencionadas, el administrador del
club, tiene la opcidn de crear noticias que pueden ser publicas (toda persona tiene acceso a ellas
y pueden ser compartidas en distintas redes sociales) o privadas (solo las personas con acceso en
el club pueden visualizarlas), crear eventos en los que se puede participar siempre que el rol del
usuario esté permitido por el evento o crear simples paginas de informacién que seran incluidas
en el mend principal.

1.4. Trabajo realizado

El proyecto consta de dos partes; el Front-End que es la parte visual de la web, con la
gue interactla el usuario final y el Back-End que es la parte encargada del tratamiento de datos
y funcionalidad de la web.

Este proyecto se ha realizado en pareja, dividiendo el trabajo en los bloques
anteriormente mencionados y siguiendo una estructura MVC. Para mantener el cddigo
sincronizado y tener ambos la Gltima version del cddigo, se ha utilizado un repositorio web
(Bitbucket), adoptando la tecnologia GIT para controlar las Gltimas versiones afadidas en el
repositorio. Asimismo el cédigo ha sido desarrollado con el programa Eclipse.

Este trabajo se centra en la parte del Front-End. Al ser la parte visible de la web, he tenido muy
en cuenta el apartado de usabilidad del usuario, disefiando una interfaz facil e intuitiva.

Ademas he prestado atencion a todos los estandares web para obtener una implementacién que
se ajuste a ellos y asi ayudar a los navegadores a renderizar la pagina web correctamente. Este
hecho también ayuda al SEO de la pagina.

Por otra parte he tenido que sincronizarme con el trabajo de Back-End para enlazar
correctamente la parte de I6gica de la aplicacion con la interfaz.
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2. Especificacion de requisitos

2.1. Introduccion

2.1.1. Propdsito

En la presente memoria se formaliza la especificacion de requisitos, indicando todas las
funcionalidades que van a ser implementadas en la aplicacion, diferenciando los distintos casos
de uso dependiendo del tipo de usuario.

Concretamente se han definido seis actores diferentes: administrador, entrenador,
jugador, padre/madre, invitado y el usuario no registrado. Los usuarios registrados tendran la
posibilidad de ejercer mas de un permiso simultdneamente.

2.1.2. Alcance

Originalmente, el proyecto fue pensado para satisfacer las necesidades de un club de
fatbol sala. La idea principal fue crear un gestor deportivo, facilitando asi el funcionamiento
interno del club. Como valor afiadido se propuso crear una red social que estuviera incluida en
la misma aplicacion, para que, de esta forma todos los miembros del club pudieran participar
activamente en la plataforma y fueran conocedores de la gestion del club.

Posteriormente, tras asentar las bases del proyecto, se decidio que la aplicacion tuviera
soporte para mas de un club y de este modo que pudiera ser utilizada en cualquier tipo de
deporte colectivo.

Con este proyecto se pretende conseguir que cualquier club pueda tener acceso a todas
las funcionalidades disponibles, asi como conseguir una interfaz intuitiva y facil de usar. La
finalidad es que un perfil de usuario no experto sea capaz de sacar todo el potencial de la
aplicacion, teniendo en cuenta que pueden existir usuarios de todas las edades.

Por ultimo, observando como ha cambiado el consumo de internet en los Gltimos afios,
un aspecto fundamental es la adaptabilidad del disefio de la aplicacion a cualquier dispositivo
con conexion a internet.

2.1.3. Definiciones, siglas y abreviaciones

A continuacion se definiran todos los términos, siglas y abreviaturas utilizadas en la
especificacion de requisitos:

e Yulava: Nombre que recibe la aplicacion web realizada en este proyecto.
e Facebook: Nombre de una popular red social.
e Twitter: Nombre de una popular red social

e API: Interfaz de programacion de aplicaciones [, se define como un conjunto
de subrutinas, funciones y procedimientos.
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Google MapsP®!: Aplicacion web desarrollada por la compafiia estadunidense
Google, y que ofrece la posibilidad de desplazarte por los mapas de todo el
mundo.

HTML.: (Lenguaje de marcas de hipertexto), es un lenguaje de marcado para la
elaboracion de péaginas web.

CSS: Es un lenguaje usado para definir y crear la presentacién de un documento
escrito en el lenguaje HTML

JavaScript: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos que
principalmente es usado en el lado del cliente

Front-End: Es la parte visible de la aplicacion y la que interactGa con el usuario
final.

Back-End: Es la parte interna de la aplicacion que se encarga del acceso y
manipulacion de los datos.

PHP: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos que principalmente es
usado en el lado del cliente.

BBDD: Siglas del término base de datos.

SQL: Es un lenguaje de programacion que se encarga de operar con la base de
datos.

Responsive: Es una forma de disefiar y desarrollar las vistas de una aplicacion
web y cuyo objetivo es adaptar su apariencia al tamafio de pantalla que se esta
utilizando.

GB: Siglas del término inglés gigabyte. Es una unidad de almacenamiento.

RAM: Siglas del término memoria de acceso aleatorio. Se encarga de cargar las
instrucciones que ejecuta el procesador.

PDF: Siglas del término formato de documento portatil. Es un tipo de formato
que es utilizado para el almacenamiento de documentos digitales.

Framework: Su principal objetivo es ofrecer una serie de librerias y funciones
que son habitualmente utilizadas en el desarrollo de una aplicacion. Se
construyen utilizando un patrén de disefio.

Codeigniter®: Es un Framework utilizado para la creacion de aplicaciones web.

SEOQ: es el proceso técnico mediante el cual se realizan cambios en la estructura
e informacion de una pagina web, con el objetivo de mejorar la visibilidad de
un sitio web en los resultados organicos de los diferentes buscadores.

CRON: Es una aplicacién que ejecuta una accién durante un intervalo de
tiempo y que anteriormente ha sido programada.



2.1.4. Vision global

Este apartado se va a dividir en dos subapartados:

e Descripcién general: Donde se indicard la perspectiva y las funciones del
producto, las caracteristicas de usuario, las restricciones detectadas, las
dependencias y los requisitos futuros.

e Requisitos especificos: Se describe con detalle los requisitos de interfaz
externo, los funcionales, los de rendimiento, asi como las restricciones de
disefio y los atributos de calidad que debe tener la aplicacion.

2.2. Descripcion general

2.2.1. Perspectiva del producto

El proceso previo para la realizacion de Yulava fue la busqueda de informacion, acerca
de productos con caracteristicas similares a las definidas en el proyecto, a nivel nacional.

Una de las primeras webs es futbolvista®. Su objetivo principal es ofrecer a los
entrenadores de un club deportivo la posibilidad de gestionar sus entrenamientos, partidos y
estadisticas. Asimismo incluye un acceso especifico para que los padres puedan
consultar calendarios, informes o informacion del equipo. Todo esto en forma de intranet, lo
gue hace que no sea un disefio muy intuitivo para una persona que no esta acostumbrada a este
tipo de aplicacion.

Otra web del sector seria miclub-manager~, encargada de dar soporte a los entrenadores
del club con un disefio mas atractivo ya que dispone de aplicacién mdvil. En este caso, los
padres no tendrian acceso a la web teniendo de este modo menos impacto social en el club.

En ambos casos se trata de aplicaciones de pago y para la creacion del club debes
contactar con la empresa, limitando de este modo la expansion del producto.

Por otro lado existe myequipo™'. Esta web no es un gestor deportivo, sino que ofrece
una herramienta para la creacién de paginas web personalizadas. Dispone de un servicio gratuito
donde el dominio de la pagina web seria “www.myequipo.com/nombre_del club” y otra
version de pago donde se utilizaria un dominio propio.

La principal diferencia entre los productos ya existentes y Yulava es la apuesta por la
interaccién de todos los miembros con la aplicacion en forma de red social, fomentando asi la
transparencia y la participacién de todos los usuarios.

Un aspecto destacable que ofrece Yulava es la disponibilidad de una serie de
herramientas cuyo objetivo es gestionar el club de una manera sencilla y rapida; se ofrece un
gestor de cuentas, organizacion de equipos, creacién de partidos y almacenamiento de
estadisticas tanto por jugador como por equipo.

Asimismo, es imprescindible nombrar el disefio amigable de la web. Su aspecto, que
recuerda a las redes sociales mas utilizadas en la actualidad (Facebook, Twitter), ayuda a su
facil manejo.

Cabe mencionar que su uso no estd limitado Unicamente al fatbol, sino que sus
funciones son ampliables a otros deportes como futbol sala, baloncesto, hockey y/o balonmano.
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sus miembros (Front-End)

2.2.2. Funciones del producto

Nuestra aplicacion web dispondréa de las siguientes funciones:

Gestién de miembros: Donde se podran gestionar todos los miembros del club,
ya sean administradores, jugadores, entrenadores o padres/madres.

Registro de usuarios: Los propios usuarios podran crearse una cuenta del club,
que el administrador debera validar antes de completar el registro.

Gestion de equipos: Se podrén crear, modificar y eliminar equipos, incluyendo
los miembros, competiciones y rivales de cada equipo

Gestién de partidos: Se podran gestionar los partidos, indicando el lugar del
partido, la lista de convocados, la fecha y la hora.

Gestién de instalaciones: Permitird crear, editar y eliminar las instalaciones
donde se jugaran los partidos. Todo ello geolocalizado utilizando la API Google
Maps.

Gestién de noticias: En la aplicacion, los miembros con permisos suficientes
podran crear y editar noticias.

Gestién de eventos: En la aplicacion, los miembros con permisos suficientes
podran crear, editar y participar en eventos del club.

Afadir y visualizar estadisticas: Los entrenadores o administradores podran
afiadir estadisticas de los jugadores en cada partido para luego ser visualizadas.

Gestion de cuentas: En la aplicacion existira un apartado donde poder llevar la
contabilidad del club, indicando los gastos e ingresos.

2.2.3. Caracteristicas de los usuarios

Cada usuario de la aplicacion dentro de un club puede disponer de mas de un rol a la
vez. Esto tiene sentido ya que un jugador de un equipo de la maxima categoria puede ser a la
vez un entrenador de un equipo de categorias inferiores.

“J .

El sistema dispone de siete tipos de usuarios:

Usuario registrado: Es el usuario que esta registrado en la aplicacion y por
tanto tiene alguno de los roles asociados. Este tipo de usuario es una
generalizacion de todos los tipos de usuarios que necesiten registro:
administrador, entrenador, jugador, padre/madre e invitado.

Usuario administrador: Es el usuario encargado de la gestion interna del club.
Puede administrar los usuarios, equipos, partidos, noticias y eventos sin
limitaciones. El usuario administrador es una persona adulta y forma parte de la
directiva o el cuerpo técnico del club deportivo. Tiene conocimientos basicos de



navegar por internet, con un nivel de educacién medio y no necesita tener
conocimientos técnicos.

e Usuario entrenador: Es el usuario que forma los equipos. Un entrenador puede
gestionar mas de un equipo y tiene permisos para crear los partidos de sus
equipos. Es una persona adulta, tiene un conocimiento medio de navegar por
internet, un nivel de educacion medio y no necesita tener conocimientos
técnicos.

e Usuario jugador: Es el usuario que pertenece a uno 0 mas equipos como
jugador se le podran insertar estadisticas individuales de los partidos. El usuario
es una persona joven, con altos conocimientos en navegar por internet y sin
necesidad de tener conocimientos técnicos.

e Usuario padre/madre: Es el usuario vinculado a un jugador, este usuario podra
visualizar datos de la aplicacién. Este rol estd pensado para que el padre o
madre realice un seguimiento de los hijos. Este usuario es una persona adulta
con conocimientos basicos de navegar por internet.

e Usuario invitado: Es el usuario creado por defecto al registrarse en un club.
Este usuario podra visualizar datos de la aplicacion pero no podra ser afiadido a
ningln equipo. Esta pensado para usuarios que no tienen un rol determinado en
el club. Este usuario es una persona adulta o joven con conocimientos basicos
de navegar por internet.

e Usuario no registrado: Es el usuario que no necesita crearse una cuenta. Dicho
usuario podré visualizar solo los datos publicos del club. Este usuario es una
persona adulta o joven con conocimientos basicos de navegar por internet.

2.2.4. Restricciones

Las restricciones para un buen uso de la aplicacion son escasas. Unicamente es
necesario un navegador web para hacer uso de la aplicacion. Dicho navegador podra ser
ejecutado en cualquier tipo de dispositivo ya sea ordenador, tablet o movil.

La aplicacién tiene que ser escalable, ya que tiene que ser capaz de crecer si el nimero
de usuarios aumenta significativamente.

Los lenguajes utilizados para la aplicacion se restringiran a HTML, CSS y JavaScript
para la parte del Front-End. Para la parte de Back-End se utilizard PHP y para el acceso a los
datos de la BBDD se utilizara SQL.

La aplicacion debe cumplir la Ley Organica 15/1999, de 13 de Diciembre™, de
Proteccion de Datos de Caréacter Personal. Asimismo, para cumplir la ley anteriormente descrita,
se restringira el registro de usuarios menores de 14 afos, salvo que aporten una autorizacion del
padre madre o tutor legal.

Como restriccion de servicios en red utilizados por la aplicacion, se encuentra el limite
de uso de los mapas de Google Maps**, que limita el nimero de consultas de su APl a 2500
solicitudes por dia y 10 por segundo.
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sus miembros (Front-End)

2.2.5. Supuestos y dependencias
En caso de cambios en la ley de proteccidn de datos, deberemos realizar modificaciones
para cumplir con todos los términos de dicha ley.

Como restriccion de otros servicios en red, tenemos a Google Maps. Al ser un servicio
externo a nosotros tenemos el riesgo de cambios en las politicas de uso o en la sintaxis de
utilizacion del API, de esta manera debemos estar al corriente de cualquier cambio. También
existe la posibilidad de cambios en el limite de consultas a su API, en este caso nos veremos
obligados a contratar el servicio de Google Maps API for Work

En el supuesto de aumentar significativamente el nimero de usuarios y el trafico en la
web, tendremos que utilizar un servidor superior que pueda dar servicio a todos los clientes sin
perjudicar el rendimiento.

2.3. Requisitos especificos

2.3.1. Requisitos de las interfaces externas

2.3.1.1. Requisitos hardware

El requisito hardware para esta aplicacion es tener todos los componentes necesarios
para poder ejecutar un navegador web. Hoy en dia dichos componentes son comunes en todos
los dispositivos por lo cual se estaria afirmando que no existe un requisito hardware, ya que
cualquier dispositivo actual podréa ejecutar un navegador web.

2.3.1.2. Requisitos de software

Como requisito de software la aplicacion web deberad ser compatible con las ultimas
versiones de navegadores, para ellos cumpliremos con todos los estandares establecidos por
W3C.

2.3.1.3. Requisitos de usuario

La interfaz de usuario debera ser facil e intuitiva, para ello la aplicacion tendra un
disefio web centrado en el usuario, donde toda la informacion esté bien estructurada. EIl uso de
migas de pan ayudara a tener una mejor accesibilidad.

Ademas la aplicacién deberd ser rapida para que el usuario tenga una buena experiencia
de uso.

Otro apartado importante es la usabilidad en dispositivos méviles y tablets. Para suplir
este requisito nuestra web serd responsive, de este modo se adaptard a cualquier tamafio de
pantalla.

2.3.2. Requisitos funcionales

En este apartado definiremos los diferentes requisitos funcionales que tendra el sistema,
identificando todas sus funcionalidades.
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Para definir dichos requisitos utilizaremos un esquema donde indicaremos el hombre
del requisito, las entradas y el proceso que desencadena la accion de entrada y la salida, que es
el resultado del proceso.

No todos los siguientes casos de uso pueden ser realizados por todos los tipos de
usuario. En el apartado de andlisis, se utilizardn diagramas de casos de uso para definir que
quien puede realizar cada accion en la aplicacion.

2.3.2.1. Gestion de noticias

Nombre Crear noticias

Introduccion  El usuario puede crear noticias en el club.
Entradas Contenido de la noticia.

El usuario se dirige al apartado de crear noticia, rellena el titulo de la noticia,
selecciona si es publica o privada y redacta la noticia.

Cuando tenga la noticia preparada pulsa el boton de guardar y el sistema,

Proceso . S 2
entonces, realiza una comprobacién de los datos y guarda la noticia en base de
datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.

Editar noticia

Introduccion El usuario puede editar noticias ya creadas en el club.
Entradas Identificador de la noticia.

El usuario se dirige al apartado de administracion de noticias y selecciona la
noticia que desea editar.

El usuario puede modificar el titulo, la privacidad o el contenido de la noticia.
Proceso Una vez realizadas las modificaciones el usuario pulsa el botén de guardar.

El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe la noticia en base
de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.
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Nombre Eliminar noticias

Introduccion  El usuario puede eliminar noticias del club.
Entradas Identificador de la noticia.

El usuario se dirige al apartado de administracion de noticias y pulsa el boton de
eliminar en la noticia deseada.

El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la accién que va a
Proceso realizar. El usuario acepta el dialogo.

El sistema comprueba si el usuario tiene permisos para realizar el borrado y si es
afirmativo elimina la noticia de la base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Introducciéon  El usuario puede ver noticias del club.
Entradas Identificador de la noticia.

El usuario se dirige al apartado de administracion de noticias y pulsa el boton de
ver en la noticia deseada. También podria ver las noticias desde la pagina inicial

Proceso del Club.

El sistema redirige al usuario a la noticia seleccionada. En el caso de ser una
noticia publica el usuario podria compartir la noticia en redes sociales.

Salidas Redireccion a la noticia seleccionada por el usuario.

2.3.2.2. Gestion de miembros

Nombre Crear usuarios

Introduccion  El usuario puede crear nuevos usuarios.
Entradas Datos del nuevo usuario.

El usuario se dirige al apartado de crear usuarios, rellena los datos del usuario,
selecciona los permisos que tendra el nuevo usuario (administrador, entrenador,
jugador, padre/madre) y por Gltimo pulsa el boton de crear.

Proceso
El sistema realiza una comprobacion de datos, para detectar posibles errores. Si
todo es correcto crea al nuevo usuario y devuelve un mensaje satisfactorio. En
caso contrario devuelve un mensaje de error.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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Introduccién  El usuario puede editar usuarios del club.
Entradas Identificador del usuario.

El usuario se dirige al apartado de administracion de usuarios y selecciona el
usuario gque desea editar.

Una vez realizadas las modificaciones el usuario pulsa el botén de guardar.

Proceso
El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe los datos del
usuario en base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Nombre Eliminar usuarios

Introduccion  El usuario puede eliminar usuarios.
Entradas Identificador del usuario.

El usuario se dirige al apartado de administracion de usuarios y pulsa el boton de
eliminar en el usuario deseado.

El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la accién que va a
Proceso realizar. El usuario acepta el dialogo.

El sistema comprueba si el usuario tiene permisos para realizar la eliminacion
del usuario y si es afirmativo elimina al usuario de la base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Nombre Ver usuarios

Introduccién  El usuario puede ver los perfiles de los usuarios del club.
Entradas Identificador del usuario.

El usuario se dirige al apartado de administracion de usuarios y pulsa el botén de
ver en el usuario indicado. También podria ver el listado de usuarios en el
Proceso apartado de miembros del club.

El sistema redirige al usuario al perfil de usuario.

Salidas Redireccion al perfil de usuario seleccionado.
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Nombre Activar/desactivar usuarios

Introduccion  El usuario puede activar y desactivar.
Entradas Identificador del usuario.

El usuario se dirige al apartado de administracién de usuarios y selecciona el
usuario que desea activar o desactivar.

Proceso . . , . . .
Dentro del usuario seleccionado pulsa el botén de activar o desactivar el usuario.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Nombre Eliminar roles

Introduccion  El usuario puede eliminar roles a los usuarios.
Entradas Identificador del usuario.

El usuario se dirige al apartado de administracion de usuarios y selecciona al
usuario al que desea eliminar un rol.

En el formulario indica qué roles desea eliminar y pulsa el bot6n de guardar.

Proceso
El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe los datos del
usuario en base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.

Introduccion  El usuario puede afiadir roles a los usuarios.
Entradas Identificador del usuario.

El usuario se dirige al apartado de administracién de usuarios y selecciona al
usuario al que desea afiadir un rol,

En el formulario indica qué roles le desea y pulsa el botén de guardar.

Proceso
El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe los datos del
usuario en base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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2.3.2.3. Gestion de eventos

Nombre Crear eventos

Introduccién  El usuario es capaz de crear eventos en el club.
Entradas Contenido del evento.

El usuario se dirige al apartado de crear evento, rellena el titulo del evento,
selecciona los tipos de miembros que pueden participar y redacta el cuerpo del

evento.

Proceso . . .
Cuando tenga el evento preparado pulsa el boton de guardar y el sistema, realiza
una comprobacidn de los datos y guarda el evento en base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Editar eventos

Introduccién  El usuario puede editar eventos del club.
Entradas Identificador del evento.

El usuario se dirige al apartado de administracién de eventos y selecciona el
evento que desea editar.

El usuario puede modificar el titulo, los usuarios que pueden participar o el
contenido del evento.

HIEEY Una vez realizadas las modificaciones el usuario pulsa el botén de guardar.
El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe el evento en base
de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Nombre Ver eventos

Introduccién  El usuario puede ver los eventos del club.
Entradas Identificador del evento.

El usuario se dirige al apartado de administracion de eventos y pulsa el boton de
ver en el evento deseado. También podria ver los eventos desde el apartado
Proceso eventos del club.

El sistema redirige al usuario al evento seleccionado.

Salidas Redireccion al evento seleccionado por el usuario.
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Participar en eventos

Introduccion  El usuario puede participar en los eventos en los que su rol esta permitido
Entradas Identificador del evento.

El usuario se dirige al apartado de administracion de eventos y pulsa el boton de
ver en el evento deseado. También podria ver los eventos desde el apartado
eventos del club.

Proceso

Una vez dentro del evento, pulsa el boton de participar.

El sistema afiade al usuario a la lista de participantes del evento.
Salidas El usuario aparece en la lista de participantes.

Nombre Eliminar eventos

Introduccion El usuario puede eliminar eventos del club.
Entradas Identificador del evento.

El usuario se dirige al apartado de administracion de eventos y pulsa el boton de
eliminar en el evento deseado.

El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la accién que va a
Proceso realizar. El usuario acepta el dialogo.

El sistema comprueba si el usuario tiene permisos para realizar el borrado y si es
afirmativo elimina el evento de la base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

2.3.2.4. Gestién del club

Editar club

Introduccion  El usuario puede editar los datos del club.
Entradas Identificador del club.

El usuario se dirige al apartado de preferencias del club.
El usuario puede modificar todos los datos del club.

Una vez realizadas las modificaciones el usuario pulsa el botén de guardar.

Proceso
El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe la informacion
del club en base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.
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Editar redes sociales

Introduccion  El usuario puede editar las redes sociales del club
Entradas Identificador del club.

El usuario se dirige al apartado de preferencias del club.
El usuario puede ver los links de las diferentes redes sociales.

Una vez realizadas las modificaciones el usuario pulsa el botén de guardar.

Proceso
El sistema realiza una comprobacién de los datos y sobrescribe la informacion de
las redes sociales del club en base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Edita logo

Introduccién  El usuario puede cambiar el logo o escudo del club
Entradas Identificador del club.

El usuario pulsa el boton de cambiar imagen del logo en la cabecera del club. Se
abre un dialogo que permite subir y recortar una imagen.

Proceso Una vez seleccionada pulsa el botén subir.

El sistema realiza una comprobacion de la imagen (tamafio, pixeles). El sistema
devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

) Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.
Salidas o
Cambia la imagen del logo.

Editar cabecera

Introduccién  El usuario puede cambiar la imagen de cabecera del club
Entradas Identificador del club.

El usuario pulsa el botén de cambiar imagen en la cabecera del club. Se abre un
dialogo que le permite subir y recortar una imagen.

Proceso Una vez seleccionada pulsa el botén subir.

El sistema realiza una comprobacion de la imagen (tamafio, pixeles). El sistema
devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

) Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
Salidas o
Cambia la imagen de cabecera.
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Crear paginas del club

Introduccion  El usuario puede crear paginas del club
Entradas Identificador del club y contenido de la pagina.

El usuario se dirige al apartado de administracion de paginas y pulsa el boton de
crear.

Pone un titulo a la pagina y escribe el contenido que desee.

Proceso
Pulsa el botdn de guardar, el sistema realiza una comprobacion de los datos y

guarda la informacidn de la pagina en base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Editar paginas del club

Introducciéon  El usuario puede editar las paginas del club
Entradas Identificador del club y contenido de la pagina.

El usuario se dirige al apartado de administracién de paginas y pulsa el boton de
editar sobre la pagina deseada.

Modifica el titulo o el contenido de la pagina.

Proceso
Pulsa el botén de guardar, el sistema realiza una comprobacién de los datos y
sobrescribe la informacion de la pagina en base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Nombre Eliminar paginas del club

Introducciéon  El usuario puede eliminar las paginas del club
Entradas Identificador del club e identificador de la pagina.

El usuario se dirige al apartado de administracién de paginas y pulsa el boton de
eliminar sobre la pagina deseada.

El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la acciéon que va a
Proceso realizar. El usuario acepta el dialogo.

El sistema comprueba si el usuario tiene permisos para realizar el borrado y si es
afirmativo elimina la pagina del sistema.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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Ver paginas del club

Introduccion  El usuario puede ver las paginas del club
Entradas Identificador del club e identificador de la pagina.

El usuario se dirige al apartado de administracién de paginas y pulsa el boton de
ver sobre la pagina deseada. También podria acceder desde el apartado de
Proceso paginas del club.

El sistema redirige al usuario a la pagina seleccionada.

Salidas Redireccion a la pagina seleccionada por el usuario.

2.3.2.5. Gestion de instalaciones

Nombre Afadir instalaciones

Introduccién  El usuario puede crear instalaciones.
Entradas Nombre y localizacion.

El usuario se dirige al apartado de crear instalacion, rellena el nombre de la
instalacion, selecciona si es una instalacion propia o del rival y selecciona la
localizacién en un mapa.

Proceso . . . .
Pulsa el boton de guardar y el sistema, realiza una comprobacion de los datos y
guarda la instalacion en base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.

Editar instalaciones

Introduccién  El usuario puede editar instalaciones.
Entradas Identificador de la instalacion.

El usuario se dirige al apartado de administracion de instalaciones y selecciona la
instalacion que desea editar.

El usuario puede modificar el nombre, la propiedad de la instalaciéon o la
localizacion.
Proceso . e . .
Una vez realizadas las modificaciones el usuario pulsa el botén de guardar.

El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe la instalacion en
base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.
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Nombre Eliminar instalaciones

Introduccion  El usuario puede eliminar instalaciones.
Entradas Identificador de la instalacion.

El usuario se dirige al apartado de administracion de instalaciones y pulsa el
boton de eliminar en la instalacion deseada.

El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la accién que va a
Proceso realizar. El usuario acepta el dialogo.

El sistema comprueba si el usuario tiene permisos para realizar el borrado y si es
afirmativo elimina la instalacion de la base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Nombre Ver instalaciones

Introducciéon  El usuario puede ver las instalaciones creadas.
Entradas Identificador de la instalacion.

El usuario se dirige al apartado de administracion de instalaciones y pulsa el
botén de ver en la instalacion deseada. También podria ver las instalaciones
Proceso propias del club desde la pagina de instalaciones.

El sistema redirige al usuario a la pagina de la instalacién seleccionada.

Salidas Redireccion a la instalacion seleccionada por el usuario.

2.3.2.6. Gestion de cuentas

Nombre Afadir movimientos bancarios

Introduccion  El usuario puede afiadir movimientos bancarios.

Entradas Tipo de movimiento, miembro y cantidad.

El usuario se dirige al apartado de administracion de cuentas. Selecciona el tipo
de movimiento (gasto o ingreso), selecciona un miembro del club o indica un
concepto, especifica la cantidad de dinero y pulsa el botén de afiadir.

Proceso . . i . . .,
El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe la instalacion en
base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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Nombre Ver movimientos bancarios

Introduccion  El usuario puede ver los movimientos bancarios.
Entradas Filtro de busqueda.

El usuario se dirige al apartado de administracion de cuentas. En dicho apartado
se listan todos los gastos o ingresos del club. También se le proporciona un

Proceso sistema de filtros para seleccionar lo que quiere ver. Puede filtrar por temporada,
por miembros y por tipo de movimiento.

El sistema devuelve al usuario una lista con los movimientos

Salidas Listado de movimientos bancarios.

2.3.2.7. Gestion de equipos

Introduccién  El usuario puede crear equipos en el club.
Entradas Datos del equipo.

El usuario se dirige al apartado de crear equipos, rellena el nombre del equipo,
selecciona la temporada y la categoria del equipo.

También puede seleccionar un color identificativo del equipo. A continuacion

Proceso . . - -
pulsa el boton de guardar y el sistema, realiza una comprobacion de los datos y
guarda el nuevo equipo en base de datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Introduccion  El usuario puede editar equipos.
Entradas Identificador del equipo.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y selecciona el
equipo que desea editar.

El usuario puede modificar el nombre, la categoria y la temporada del equipo
Proceso Una vez realizadas las modificaciones el usuario pulsa el botén de guardar.

El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe el equipo en base
de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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Eliminar equipos

Introducciéon  El usuario puede eliminar equipos.
Entradas Identificador del equipo.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
eliminar en el equipo deseado.

El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la accion que va a
Proceso realizar. El usuario acepta el dialogo.

El sistema comprueba si no tiene ningln partido asociado y si es afirmativo
elimina el equipo de la base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Introducciéon  El usuario puede ver los equipos del club.
Entradas Identificador del equipo.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el botén de
ver en el equipo deseado. También podria ver los diferentes equipos del club
Proceso desde la pagina de equipos.

El sistema redirige al usuario a la pagina del equipo seleccionado.

Salidas Redireccion al equipo seleccionado por el usuario.

Introduccion  El usuario puede afiadir miembros a un equipo.
Entradas Identificador del equipo y miembros.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
miembros en el equipo deseado. El sistema lo redirecciona a una pagina donde se
muestran los miembros del club y un formulario para afiadir mas miembros.

Proceso El usuario rellena el formulario y pulsa el boton afadir.

El sistema realiza una comprobacion de los datos y afiade al nuevo miembro al
equipo.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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Nombre Eliminar miembros

Introduccion  El usuario puede eliminar miembros de un equipo.
Entradas Identificador del equipo.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
miembros en el equipo deseado. El sistema lo redirecciona a una pagina donde se
muestran los miembros del club y un formulario para afiadir mas miembros.
También se muestra un botdn de eliminar sobre cada miembro del equipo.

Proceso El usuario pulsa el boton eliminar sobre el miembro deseado.

El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la accion que va a
realizar. El usuario acepta el dialogo.

El sistema elimina al miembro del equipo y devuelve un mensaje indicando el
resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Nombre Afadir rivales

Introduccién  El usuario puede afiadir rivales a un equipo.
Entradas Identificador del equipo y datos del rival.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
rivales en el equipo deseado. El sistema lo redirecciona a una pagina donde se
muestran los rivales que ya tiene el equipo y un formulario para afiadir mas
rivales.

Proceso El usuario rellena el formulario y pulsa el botdn afiadir.

El sistema realiza una comprobacién de los datos y afade el nuevo rival al
equipo.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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Editar rivales

Introducciéon  El usuario puede editar rivales de un equipo.
Entradas Identificador del equipo.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
rivales en el equipo deseado. El sistema lo redirecciona a una pagina donde se
muestran los rivales del equipo y un formulario para afiadir mas rivales. También
se muestra un bot6n de eliminar y otro de editar sobre cada rival del equipo.

El usuario pulsa el boton editar sobre el rival deseado. Puede modificar el
Proceso nombre, la descripcion y el escudo del rival.

El usuario pulsa el boton guardar.

El sistema realiza una comprobacion de los datos y si todo es correcto
sobrescribe los datos del rival y devuelve un mensaje indicando el resultado del
proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.

Nombre Eliminar rivales

Introduccion  El usuario puede eliminar rivales de un equipo.
Entradas Identificador del equipo.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el botén de
rivales en el equipo deseado. El sistema lo redirecciona a una pagina donde se
muestran los rivales del equipo y un formulario para afiadir mas rivales. También
se muestra un boton de eliminar sobre cada rival del equipo.

Proceso El usuario pulsa el boton eliminar sobre el rival deseado.

El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la accién que va a
realizar. El usuario acepta el dialogo.

El sistema elimina el rival del equipo y devuelve un mensaje indicando el
resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.
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Afadir competiciones

Introduccion  El usuario puede afiadir competiciones en un equipo.
Entradas Identificador del equipo y datos de la competicion.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
competiciones en el equipo deseado. El sistema lo redirecciona a una pagina
donde se muestran las diferentes competiciones en las que participa un equipo y
un formulario para afiadir mas.

Proceso El usuario rellena el formulario y pulsa el boton afadir.

El sistema realiza una comprobacion de los datos y afiade la nueva competicion
al equipo.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Editar competiciones

Introduccion  El usuario puede editar las competiciones en las que participa un equipo.
Entradas Identificador del equipo e identificador de la competicion.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
competiciones en el equipo deseado. El sistema lo redirecciona a una pégina
donde se muestran las competiciones en las que participa el equipo y un
formulario para afadir mas competiciones. También se muestra un boton de
eliminar y otro de editar sobre cada competicion.

Proceso El usuario pulsa el boton editar sobre la competicion deseada. Puede modificar el
nombre y la descripcion.

El usuario pulsa el boton guardar.

El sistema realiza una comprobacion de los datos y si todo es correcto
sobrescribe los datos de la competicion y devuelve un mensaje indicando el
resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.
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Nombre Eliminar competiciones

Introducciéon  El usuario puede eliminar las competiciones de un equipo.

Entradas

Proceso

Salidas

Identificador del equipo.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
competiciones en el equipo deseado. El sistema lo redirecciona a una pégina
donde se muestran las competiciones en las que participa el equipo y un
formulario para afiadir mas. También se muestra un boton de eliminar y otro de
editar sobre cada competicion.

El usuario pulsa el boton eliminar sobre la competicion deseada.

El sistema comprueba que esa competicién no tenga ningln partido asociado y si
es asi, muestra un aviso donde se indica al usuario la accion que va a realizar. El
usuario acepta el dialogo.

El sistema elimina la competicion del equipo y devuelve un mensaje indicando el
resultado del proceso.

Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.

2.3.2.8. Gestion de partidos

Crear partidos

Introduccion El usuario puede crear los partidos de un equipo.

Entradas

Proceso

Salidas

.

Identificador del equipo y datos del partido.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.

El usuario pulsa el botdn de afiadir partido y rellena el formulario con nombre
del rival, localizacién, hora del partido e indica si juegan como local o como
visitante.

A continuacion pulsa el botén de guardar, el sistema realiza una comprobacion
de los datos y guarda el nuevo partido en base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.



Editar partidos

Introduccion  El usuario puede editar los partidos de un equipo.
Entradas Identificador del equipo y datos del partido.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.

El usuario pulsa el boton de editar partido en el partido deseado. El usuario
Proceso puede modificar el nombre del rival, localizacién, la hora del partido, la citacion
y si juega como local o visitante.

A continuacion pulsa el botén de guardar, el sistema realiza una comprobacion
de los datos y sobrescribe el partido en base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Eliminar partidos

Introduccion  El usuario puede eliminar los partidos de un equipo.
Entradas Identificador del equipo y del partido.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.
El usuario pulsa el botén de eliminar en el partido deseado.

Proceso El sistema muestra un aviso donde se indica al usuario la accién que va a
realizar. El usuario acepta el didlogo.

El sistema comprueba si no tiene ningin dato asociado (convocatoria 0
estadisticas) y si es afirmativo elimina el partido de la base de datos.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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Ver partidos

Introducciéon  El usuario puede ver los partidos de un equipo.
Entradas Identificador del equipo y del partido.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.

Proceso El usuario pulsa el boton ver en el partido deseado. También podria ver los
partidos desde el apartado de partidos.

El sistema redirige al usuario a la pagina del partido, donde estan todos los datos
del partido (marcador, lista de convocados, estadisticas, localizacion, fecha y
hora).

Salidas Redireccion la pagina del partido.

Afiadir estadisticas

Introducciéon  El usuario puede afiadir estadisticas en un partido.
Entradas Identificador del partido y datos estadisticos.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.

El usuario pulsa el botdn estadisticas en el partido deseado. El sistema redirige al
usuario a una pagina que contiene a todos los jugadores del equipo y unos
Proceso formularios donde incluir la estadistica de cada jugador.

Una vez los datos estadisticos han sido insertados el usuario pulsa el botdn
guardar.

El sistema realiza una comprobacién de los datos y guarda los datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.
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Editar estadisticas

Introduccion  El usuario puede editar las estadisticas de un partido.
Entradas Identificador del partido y datos estadisticos.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.

El usuario pulsa el botdn estadisticas en el partido deseado. El sistema redirige al
Proceso usuario a una pagina que contiene a todos los jugadores del equipo y unos
formularios rellenos con las estadisticas de cada jugador.

El usuario modifica los datos de los formularios y pulsa el botén guardar.
El sistema realiza una comprobacién de los datos y sobrescribe los datos.
El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Ver estadisticas

Introduccion  El usuario puede ver las estadisticas de un partido.
Entradas Identificador del partido y datos estadisticos.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.

El usuario pulsa el boton ver en el partido deseado. También podria dirigirse

Proceso directamente a la pagina del partido desde el apartado de partidos.

El sistema redirige al usuario a la pagina del partido, donde estan todos los datos
del partido (marcador, lista de convocados, estadisticas, localizacion, fecha y
hora).

El usuario selecciona la pestafia de estadisticas para ver las estadisticas del
partido.

Salidas Redireccion la pagina del partido y visualizacién de las estadisticas.
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Nombre Crear convocatoria

Introducciéon  El usuario puede crear la convocatoria en un partido.
Entradas Identificador del partido y lista de convocados.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.
El usuario pulsa el boton convocatoria en el partido deseado.

Proceso El sistema redirige al usuario a una pagina que contiene un listado de todos los
jugadores del equipo, selecciona a los jugadores convocados y pulsa el botén de
crear convocatoria.

El sistema realiza una comprobacién de los datos y crea la convocatoria.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio 0 mensaje de error en caso de fallo.

Editar convocatoria

Introduccion  El usuario puede editar la convocatoria en un partido.
Entradas Identificador del partido y lista de convocados.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el botén de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.

El usuario pulsa el botén convocatoria en el partido deseado. También podria

editar la convocatoria desde la pagina del partido.
Proceso : . : - : :
El sistema redirige al usuario a una pagina que contiene un listado de todos los

jugadores del equipo, modifica los jugadores seleccionados y pulsa el boton de
modificar convocatoria.

El sistema realiza una comprobacién de los datos y modifica la convocatoria.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.

.



Nombre Ver convocatoria

Introduccion  El usuario puede ver la convocatoria de un partido.
Entradas Identificador del partido.

El usuario se dirige al apartado de administracion de equipos y pulsa el boton de
partidos en el equipo deseado.

El sistema le muestra una lista con todos los partidos del equipo.
El usuario pulsa el boton ver en el partido deseado. También podria dirigirse

directamente a la pagina del partido desde el apartado de partidos.
Proceso

El sistema redirige al usuario a la pagina del partido, donde estan todos los datos
del partido (marcador, lista de convocados, estadisticas, localizacion, fecha y
hora).

El usuario selecciona la pestafia de convocatoria para ver la convocatoria del
partido.

Salidas Redireccion la pagina del partido y visualizacién de la convocatoria.

Editar perfil

Introduccion  El usuario puede editar su propio perfil.
Entradas Identificador de usuario.
El usuario se dirige al apartado de configuracion

El sistema le mostrara un formulario con todos sus datos.

El usuario modifica los datos que desee y pulsa el boton guardar. También puede
Proceso modificar su foto de perfil

El sistema realiza una comprobacion de los datos y sobrescribe los nuevos datos
del perfil.

El sistema devuelve un mensaje indicando el resultado del proceso.

Salidas Mensaje satisfactorio o mensaje de error en caso de fallo.

2.3.2.9. Registro e inicio de sesién

Nombre Iniciar sesion

Introduccion  El usuario puede iniciar sesion.
Entradas Usuario y contrasefia.

El usuario se dirige al apartado de iniciar sesion, escribe su usuario y contrasefia
y pulsa el boton de iniciar sesion.

Proceso
El sistema comprueba los datos y si coinciden con un usuario del sistema inicia
la sesion del usuario.

Salidas Usuario con la sesion iniciada.
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Introducciéon  El usuario puede crear un nuevo club.
Entradas Datos del club y del usuario administrador.

El usuario se dirige al apartado de crear club.

EL sistema le muestra un formulario para rellenar los datos del club. El usuario
rellena los datos y pulsa siguiente. El sistema muestra otro formulario, esta vez

Proceso I . . -
para afiadir los datos del usuario administrador. El usuario los rellena y pulsa el
boton de crear.
El sistema comprueba todos los datos y crea el nuevo club.

Salidas Creacion de un nuevo club.

Introduccion  El usuario puede registrarse como miembro de un club.
Entradas Identificador del club y datos del usuario.

El usuario se dirige a la pagina de registro del club donde desee registrarse.
Rellena los datos del registro y pulsa el boton de registrar.
Proceso El sistema realiza una comprobacion de los datos y registra al usuario en el club.

Aunque el usuario esté registrado, este no tendra acceso al club hasta que un
usuario administrador lo active.

Salidas Usuario registrado en el club.

2.3.3. Requisitos de rendimiento

Inicialmente utilizaremos un Servidor en la nube con un procesador Intel Xeon E312xx,
contara con 4GB de memoria RAM y 20 GB de disco duro local. Ademas se ha contratado un
disco duro externo al servidor para guardar todos los archivos pesados (imagenes, videos o
archivos PDF)

Inicialmente esta configuracion es suficiente para mantener un buen rendimiento de la
aplicacion con el volumen de usuarios inicial.

Aunque inicialmente sea suficiente, la aplicacion debe ser escalable para poder hacer
frente a posibles subidas en el nimero de clientes y conexiones simultaneas.

Al ser escalable se puede aumentar el numero de servidores, crear copias redundantes de
la base de datos o ampliar el espacio en disco. De esta forma sera posible mantener un buen
rendimiento.

2.3.4. Restricciones del disefio

Para realizar el desarrollo de la aplicacién se han seguido los estandares establecidos
por W3C en los cuales se ofrecen una serie de recomendaciones de HTML, CSS y Javascript.
De esta manera y tal como se ha comentado anteriormente, se asegura que los navegadores
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traducen los HTML, CSS vy Javascript con el objetivo de mostrar la web tal y como ha sido
disefiada.

En caso de haber errores o si no se hubieran seguido las recomendaciones de W3C, cada
navegador realizaria una interpretacion diferente de la web desfavoreciendo la experiencia final
del usuario.

2.3.5. Atributos del sistema software
Seguridad

La seguridad de la aplicacion es un aspecto fundamental, ya que contiene informacion
privada de clubs que debe mantenerse oculta a usuarios ajenos al club. Por este motivo, la
primera medida de seguridad es la autentificacion del usuario, el usuario necesitara introducir un
nombre de usuario y una contrasefia. Una vez comprobado que los datos de inicio de sesién son
los correctos, el usuario ya tendra acceso a las zonas privadas del club.

Por otro lado, el club puede decidir qué usuarios tienen permisos para acceder a segln
qué recursos; un buen ejemplo es que un usuario con rol de jugador, no puede tener acceso a
crear una convocatoria de partido. El sistema tiene que ser capaz de identificar qué usuarios
tienen acceso a los diferentes recursos del sistema. Por este motivo, antes de dar de alta al
usuario, o0 una vez ya dado de alta, es importante asignar qué roles va a tener dicho miembro.

Fiabilidad

Para garantizar la fiabilidad de la aplicacién se garantiza una arquitectura de servidores
redundante, para que en caso de fallar un servidor por algun tipo de problema se pueda seguir
utilizando la aplicacién en el otro servidor.

Ademas, se tendra que crear una tarea CRON, para realizar copias de seguridad del
servidor, tanto de la BBDD como de las imagenes y archivos de los usuarios. Dichas copias de
seguridad se llevaran a cabo en periodos de tiempo con poca afluencia de trafico para perjudicar
al minimo el rendimiento del sistema.

Disponibilidad

Una caracteristica fundamental de las aplicaciones web es que siempre estan accesibles
a todos los usuarios. Por este motivo es importante tener una buena configuracion de los
servidores para que se produzcan el menor nimero de errores en el sistema. De esta forma poder
ofrecer a los usuarios una alta disponibilidad. También se ha de tener en cuenta el porcentaje de
disponibilidad que nos ofrece nuestro proveedor.

Mantenibilidad

Se usard un framework como Codeigniter no solo es por el uso de las librerias y
facilidades que incorpora, sino por la utilizacion del patron Modelo - Vista - Controlador. Este
patrén ayuda a mantener el cddigo ordenado y facilita su reutilizacién. Todo esto unido a una
buena escritura del cddigo hace que la aplicacion web sea perfectamente mantenible por ambos
desarrolladores o en un futuro por nuevos desarrolladores que se incorporen al proyecto.
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Portabilidad

La aplicacion debe ser portable, para poder ser cambiada a cualquier otro servidor, ya
sea por querer contratar un servidor méas potente o por querer ampliar la redundancia. Dichos
servidores deben tener las tecnologias usadas por la aplicacion.

Eficiencia

También es importante la eficiencia de la aplicacidn. En este caso la aplicacién debe ser
lo més eficiente posible, ya que se trata de una aplicacion que puede ampliar el nimero de
usuarios y si no se realiza una implementacién correcta pueden surgir problemas de
rendimiento.

También la eficiencia repercute en los tiempos de respuesta del servidor y hace que el
usuario final tenga una mejor experiencia de uso. Ademas la velocidad de la aplicacion también
repercute en el SEO de la misma.
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3. Analisis

3.1. Introduccion

En este apartado se realiza un andlisis de la aplicacién a desarrollar, describiendo la
estructura y la funcionalidad de la aplicacion a base de diagramas UML

Dicho lenguaje es utilizado para especificar y describir métodos o procesos del sistema.
En este analisis se han utilizado diagramas de flujo, de casos de uso y de secuencia para definir
las diferentes interacciones.

3.2. Diagramas de casos de uso

Los diagramas de casos de uso se utilizan para describir de forma sencilla y esquematica
cada uno de los casos de uso descritos en el apartado de requisitos funcionales

Estos son diagramas de comportamiento y son utilizados para describir paso a paso las
diferentes acciones para realizar un proceso concreto. De esta forma el diagrama expresa las
interacciones que deben realizar los actores de la aplicacion para obtener una respuesta u
operacién por parte del sistema.

3.2.1. Actores de la aplicacion

En la figura 1, se muestran los diferentes actores de la aplicacion. Cada actor hace
referencia a los distintos tipos de usuario que pueden hacer uso de la aplicacion. En este caso, se
dispone de siete actores diferentes, cinco de ellos son especializaciones de un actor mas general,
usuario registrado. El otro actor seria el usuario no registrado.

Como se especifica en el apartado de caracteristicas de usuarios ; un usuario puede
disponer de més de un rol a la vez.

USUARIO USUARIO
REGISTRADO MO REGISTRADO
AN

Q Q Q < Q

USUARIO USUARIO USUARIO USUARIO USUARIO
ADMINISTRADOR ENTREMNADOR JUGADOR PADREMADRE INVITADO

Figura 1. Actores de la aplicacion
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3.2.2. Administrador

La funcion del actor “administrador”, se divide en pequefios grupos que hacen
referencia al mismo apartado de la aplicacion facilitando de este modo la comprension de los
casos de uso.

3.2.2.1. Gestion de noticias

El usuario administrador puede gestionar todas las noticias del club, esto incluye
crearlas, editarlas y eliminarlas. También, como cualquier otro usuario del club podra visualizar
las noticias. Figura 2.

CREAR
NOTICIAS

EDITAR
NOTICIAS

USUARIO
ADMINISTRADOR ELIMINAR

NOTICIAS

Figura 2. Gestion de noticias del usuario administrador.

3.2.2.2. Gestidén de eventos

El usuario administrador puede gestionar los eventos del club; la creacion, edicion y/o
eliminacion de éstos. También puede ver los eventos y participar en ellos siempre que el evento
le permita a este tipo de usuarios participar. Figura 3.

PARTICIPAR
EVEMTOS

CREAR
EVENTOS

EDITAR
EVENTOS

USUARIO
ADMINISTRADOR

Figura 3. Gestion de eventos del usuario administrador.

ELIMINAR
EVENTOS
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3.2.2.3. Gestion de usuarios

Como usuario administrador, tiene los permisos necesarios para poder crear, editar y
eliminar usuarios del club. También puede activarlos y desactivarlos, para permitir o no el inicio
de sesion a cada usuario. Otra accion que puede realizar el usuario administrador es la de afiadir
o quitar roles a los usuarios. Por ultimo, también puede editar su propio perfil de usuario. Figura
4,

EDITAR PERFIL

ACTIVAR
USUARIOS

CREAR
USUARIOS

DESACTIVAR
USUARIOS

EDITAR
USUARIOS

ELIMIMAR

YER USUARIOS USUARIOS

USUARIO
ADMIMISTRADOR

ELIMIMAR
ROLES

ANADIR ROLES

Figura 4. Gestion de usuarios del usuario administrador.

3.2.2.4. Editar club

El usuario administrador puede cambiar tanto el escudo del club como la imagen de
cabecera, también tiene acceso a la pagina de preferencias del club que le permite afiadir o
quitar enlaces de redes sociales y editar la informacién del club. Ademas, puede crear, editar,
eliminar o ver paginas del club, que son péginas con informacién publica. Figura 5.
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ANADIR

ECDL'EER PAGINAS DE
CLUB
EDITAR

EDITAR ,

DT PAGINAS DE

CLUB

VER PAGINAS
DE CLUB

EDITAR REDES
SOCIALES

LSUARIC
ADMIMISTRADOR

ELIMINAR
PAGIMAS DE
CLUB

EDITAR
CABECERA

Figura 5. Editar club.

3.2.2.5. Gestion de instalaciones

El usuario administrador puede visualizar, crear, editar y eliminar las instalaciones.

Dichas instalaciones pueden ser propias del club, o de los rivales. Figura 6.

EDITAR
IMNSTALACIOMNES

ANADIR
INSTALACIOMNES

USUARIO
ADMINISTRADOR

YER
IMNSTALACHONES

ELIMIMNAR
INSTALACIOMNES

Figura 6. Gestion de instalaciones del usuario administrador.

3.2.2.6. Gestion de equipos

El usuario administrador puede crear, editar y eliminar los equipos de un club. Dentro

de las opciones de los equipos, también es capaz de afiadir o eliminar miembros, rivales o
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competiciones al equipo. Los rivales y las competiciones pueden ser modificados por el usuario
administrador. Figura 7.

ANADIR
MIEMBROS

ELIMINAR
MIEMBROS

EDITAR
EQUIPOS

ELIMINAR
EQUIPOS

YER EQUIPOS

USUARIO
ADMIMISTRADOR

ELIMINAR
COMPETICIONES

ELIMIMAR
RIVALES

ANADIR
RIVALES

EDITAR
RIVALES

ANADIR
COMPETICIONES

EDITAR
COMPETICIONES

Figura 7. Gestién de equipos del usuario administrador.

3.2.2.7. Gestién bancaria

El usuario administrador tiene acceso al apartado bancario donde puede afadir
movimientos, tanto gastos como ingresos, asimismo puede visualizar un listado de todos los
movimientos que se han producido. Figura 8.

VER
MOVIMIENTO
BAMNCARIO

ANADIR
MOVIMIEMTO

BANCARIO

USUARIO
ADMINISTRADOR

Figura 8. Gestion bancaria del usuario administrador.
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3.2.2.8. Gestion de partidos

El usuario administrador puede gestionar los partidos de los equipos, por tanto, puede
crear, editar y eliminar partidos. Ademas puede realizar acciones dentro de dichos partidos, ya
sea crear o editar la convocatoria del partido o incluso afiadir o editar las estadisticas. Figura 9.

VER
CONVOCATORIA

ARNADIR
COMNVOCATORIA

EDITAR
COMNVOCATORIA

CREAR
PARTIDOS

EDITAR
PARTIDOS

USUARIO
ADMIMISTRADOR ELIMINAR

VER PARTIDOS PARTIDOS

ARIADIR
ESTADISTICAS

EDITAR
ESTADISTICAS

VER
ESTADISTICAS

Figura 9. Gestion de partidos del usuario administrador.

3.2.3. Usuario entrenador

La funciodn del actor “entrenador”, se divide en pequefios grupos que hacen referencia al
mismo apartado de la aplicacion facilitando de este modo la comprension de los casos de uso.

3.2.3.1. Visualizaciones

El usuario entrenador puede visualizar las noticias, las instalaciones que son propias del
club, sus movimientos bancarios y los eventos. En caso de que el evento permita la
participacion de los entrenadores, también podra participar en los eventos. Figura 10.
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VER PAGIMNAS
DEL CLUB

VER
MOVIMIEMT QS
BAMCARIOS

VER
INSTALACIONES

PARTICIPAR EM
EVENTOS

USUARID
EMTREMADOR

Figura 10. Visualizaciones disponibles para el usuario entrenador.

3.2.3.2. Gestion de perfil

El usuario entrenador puede visualizar los usuarios que tiene el club y editar su propio

perfil de usuario. Figura 11.

VER USUARIOS EDITAR PERFIL

USUARIO
ENTREMADOR

Figura 11. Gestidn de perfil para el usuario entrenador.

3.2.3.3. Gestion de partido

El usuario entrenador puede visualizar todos los partidos del club. En aquellos en los
gue actla como entrenador, también puede crear o editar un partido, afiadir o editar una

convocatoria o incluso afadir o editar estadisticas a los jugadores del equipo. Figura 12.
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VER
CONVOCATORIA

ANADIR
CONVOCATORIA

EDITAR
CONVOCATORIA

CREAR
PARTIDOS

VER PARTIDOS

USUARIO
ENTRENADOR

ARADIR
ESTADISTICAS

EDITAR
ESTADISTICAS

VER
ESTADISTICAS

EDITAR
PARTIDOS

ELIMINAR
PARTIDOS

Figura 12. Gestion de partidos para el usuario entrenador.

3.2.3.4. Gestion de equipo

El usuario entrenador puede visualizar todos los equipos del club, En aquellos en los
que actla como entrenador, puede crear o editar una competicion, afiadir o eliminar miembros

o editar el equipo. Figura 13.
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ELIMIMAR

MIEMBROS VER EQUIPOS

EDITAR EQUIPO

ARADIR
COMPETICIONES

ARADIR
MEMBROS

EDITAR
COMPETICIONES

EDITAR
MIEMBROS

USUARIO
ENTREMNADOR

ELIMINAR
RIVALES

ELIMIMNAR
COMPETICONES

EDITAR RIVALES ARADIR RIVALES

Figura 13. Gestidn de equipos para el usuario entrenador.

3.2.3. Usuario jugador

La funcion del actor “jugador”, se divide en pequefios grupos que hacen referencia al
mismo apartado de la aplicacidn facilitando de este modo la comprensidn de los casos de uso.

3.2.3.1. Visualizaciones

El usuario jugador puede visualizar las noticias, las instalaciones que son propias del
club, sus movimientos bancarios, los equipos y los eventos. En caso de que el evento permita la
participacion de los jugadores, también podra participar en los eventos. Figura 14.

49



Desarrollo de una aplicacién web para la gestion de clubs deportivos y red social para

VER PAGINAS
DEL CLUB

VER
MOVIMIENTOS
BANCARIOS

sus miembros (Front-End)

PARTICIPAR EM
EVEMTOS USUARIO

JUGADOR
VER EQUIPOS

VER
INSTALACIONES

VER MIEMBROS

Figura 14. Visualizaciones del usuario jugador.

3.2.3.2. Gestion de perfil

El usuario jugador puede visualizar los usuarios que tiene el club y editar su propio

perfil de usuario. Figura 15.

VER USUARIOS EDITAR PERFIL

LISUARIC
JUGADOR

Figura 15. Gestion de perfil del usuario jugador.

3.2.3.3. Gestion de partido

El usuario jugador puede visualizar todos los partidos del club. El privilegio de ser

jugador es que el entrenador o administrador puede afiadirlo a una convocatoria o también
puede tener estadisticas del partido. Figura 16.
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VER
ESTADISTICAS

VER
COMNVOCATORIA

USUARID
JUGADOR

VER PARTIDOS

Figura 16. Gestion de partidos para el usuario jugador.

3.2.4. Usuario padre/madre

La funcion del actor “padre/madre”, se divide en pequefios grupos que hacen referencia
al mismo apartado de la aplicacion facilitando de este modo la comprensidn de los casos de uso.

3.2.4.1. Visualizaciones

El usuario padre/madre puede visualizar las noticias, las instalaciones que son propias
del club, sus movimientos bancarios, los equipos y los eventos. En caso de que el evento
permita la participacion de los padres/madres, también podra participar en los eventos. Figura
17.

VER PAGINAS
DEL CLUB

VER
MOVIMIENTOS
BANCARIOS

VER
INSTALACIONES

PARTICIPAR EM

EVENTOS USUARIO

PADREMADRE

VER MIEMBROS

VER EQUIPOS

Figura 17. Visualizaciones del usuario padre/madre.
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3.2.4.2. Gestion de perfil

El usuario padre/madre puede visualizar los usuarios que tiene el club y editar su propio
perfil de usuario. Figura 18.

YER USUARIOS EDITAR PERFIL

USUARIO
PADREMADRE

Figura 18. Gestion de perfil del usuario padre/madre.

3.2.4.3. Gestion de partido

El usuario padre/madre puede visualizar todos los partidos del club. Figura 19.

VER
CONVOCATORIA

VER
ESTADISTICAS

USUARIO
PADREMADRE

VER PARTIDOS

Figura 18. Gestion de partidos del usuario padre/madre.

3.2.5. Usuario invitado

La funcion del actor “invitado”, se divide en pequefios grupos que hacen referencia al
mismo apartado de la aplicacidn facilitando de este modo la comprensidn de los casos de uso.
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3.2.5.1. Visualizaciones

El usuario invitado puede visualizar las noticias, las instalaciones que son propias del
club, sus movimientos bancarios, los equipos y los eventos. En el caso del usuario invitado, este

no podré participar en ningun evento. Figura 19.

VER MIEMBROS

VER PAGINAS
DEL CLUB

VER
MOVIMIENTOS
BANCARIOS

.\ja

VER EQUIFOS

VER
USUARIO INSTALACIONES

INVITADOD

Figura 19. Visualizaciones para el usuario invitado.

3.2.5.2. Gestion de perfil

El usuario invitado puede visualizar los usuarios que tiene el club y editar su propio

perfil de usuario. Figura 20.

VER USUARIOS EDITAR PERFIL

USUARIO
INVITADC

Figura 20. Gestion de perfil del usuario invitado.
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3.2.5.3. Gestion de partido

El usuario invitado puede visualizar todos los partidos del club. Figura 21.

VER
ESTADISTICAS

VER
CONVOCATORIA

USUARIC
INVITADOD

VER PARTIDOS

Figura 21. Gestion de partidos del usuario invitado.

3.2.6. Usuario no registrado

La funcioén del actor “no registrado”, se divide en pequefios grupos que hacen referencia
al mismo apartado de la aplicacion facilitando de este modo la comprensidn de los casos de uso.

3.2.6.1. Visualizaciones

El usuario no registrado puede visualizar las noticias que son publicas, las instalaciones
que son propias del club, los equipos y las paginas del club. Figura 22.

VER PAGIMNAS
DEL CLUB

VER NOTICIAS
PUBLICAS

USUARIO
VER PARTIDOS NO REGISTRADO VER EQUIPOS

Figura 22. Visualizaciones del usuario no registrado.
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3.2.6.2. Acciones

El usuario no registrado puede iniciar sesion, crear un club o registrarse en un club ya
creado. Figura 23.

INICIAR SESION

REGISTRO CREAR CLUB

/\

USUARIO
MO REGISTRADO

Figura 23. Acciones que puede realizar el usuario no registrado.
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3.3. Diagrama de clases

El diagrama de clases muestra la estructura del sistema dividido en clases y atributos,
asi como la relacion entre ellas. Figura 24.
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Figura 24. Diagrama de clases de la aplicacion.




3.4. Diagramas de flujo para la gestion de equipos

El siguiente diagrama muestra el flujo de acciones que hay que realizar para gestionar
un equipo, desde la creacién del mismo hasta las acciones que se realizan en un partido del
equipo. Figura 25.

INICIC

CREARCLUB [#— NO

&SESION INICIAR
INICIADA? NO—» SESION
sl
CREAR " NO LEXISTE 3l EDITAR
gauro  [* EQUIPO? EQUIPO
s——
sl
GEXISTE, CREAR
MIEEMBROS ~—» COMPETICIONES COMPETICION? NO - COMPETICION

8l

CREAR JEXISTE o
NO ARIADIR O
MIEMBRO MIEMBRO? e
RIVALES
iy
ANADIR O ;
ELIMINAR ~ |—— LEXISTE NO CREAR
WIEMEROS PARTIDO? INSTALACION
4
sl sl
sl
CREAR
l PARTIDO
EDITAR EDITAR CREAR O EDITAR
ESTADISTICAS PARTIDO CONVOCATORIA
s ,REALIZAR MAS I
ACCIONES?
NO
FIN

Figura 25. Diagrama de flujo para la gestién de equipos.
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En este diagrama se describe el flujo de la aplicacion para realizar la gestion del club.
Esto incluye la gestion de noticias, eventos, paginas del club y movimientos bancarios. Figura
26.
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Figura 26. Diagrama de flujo para la gestion de la web.




4. Diseno

4.1. Introduccidn

Este proyecto ha sido realizado con un patron de disefio software a tres capas (MVC).
El objetivo de utilizar este patron es el de dividir nuestra aplicacion en paquetes modulares
faciles de mantener. Hacer uso de un disefio modular ayuda a los desarrolladores y disefiadores
a trabajar simultdneamente y como el proyecto web ha sido realizado en pareja es de vital
importancia utilizar un disefio de estas caracteristicas. En nuestro caso, se han separado los
datos de la aplicacion (Modelo), el sistema de negocio (Controlador) y la interfaz (Vista).

4.2. Arquitectura del sistema

Actualmente existen muchos frameworks que hacen uso de este tipo de patrén
software.

Tras examinar los frameworks méas importantes, el que mas se ajusta a nuestras
necesidades es Codelgniter. Entre sus caracteristicas encontramos que es un producto de cédigo
libre que implementa el proceso de desarrollo Modelo Vista Controlador.

Ademas es compatible con las ultimas versiones de PHP, su documentacion esta escrita
a modo de tutorial, lo que facilita su facil entendimiento, y también incluye un amplio abanico
de librerias que son muy Utiles para el desarrollo de una aplicacion web.

En la figura 27 se muestra un ejemplo de la arquitectura MVC utilizada por
Codelgniter.

BEDD

MVC

N

CONTROLADOR

NAVEGADOR

Figura 27. Arquitectura MVC.
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4.3. Modelo

La capa de modelo es la encargada de gestionar todos los accesos a base de datos. Por lo
tanto todas las consultas, actualizaciones o inserciones se sitlan en esta capa. Por otro lado,
Codelgniter nos proporciona una libreria llamada Active Record.

Esta libreria se encarga de hacer que las consultas que realicemos sean independientes
del lenguaje de base de datos, esto significa que si en un futuro se decide cambiar el motor de la
base de datos, no serfa necesario actualizar las todas las consultas.

Ademas dicha libreria hace que las conexiones sean mucho mas seguras ya que
automaticamente todos los parametros son escapados, evitando de este modo un ataque por
inyeccién de SQL.

En la siguiente imagen (Figura 28) se muestra un ejemplo del cddigo de la capa de
modelo.

File Edit Relactor Seurce Navigate Search Project Run Window Help

[F) bank_model php
[#) club_modelphp
[F) events_ model.php
[} indexhtml
[F) installations_model php
[F) ion_auth_model.php
[F) matches_ model.php
[F) news_model.php
[F) notifications_model php
[F) service_model.php
[F) table_values_modelphp
[F) teams_model.php
[F) user_model.php
5 third_party
5 views
~] htaccess
[£) index htmi
(R archivos

PHP

SE® DR R R R =R R R R R [%\SPHP £0 Team Synchronizing
£ pHP Explorer &2 |B&| % ¥ = OB dubmode.php 22 =0gle
(& » baseweb [base_web master] ~ 1 <2php A |EE
v [i8 gestor-deportivo [gestor-deportivo master] 2% class Club_model extends CI_Model { B
v [ GestorDeportivo 3 B
< {5 application - fanotion _construct()
(% cache t F
3 config parent::_ constzuct(): =
# controllers 2
Lmj core : e - & N - N - - i i £l
- fanotion create club(Sname url,$full name,Semail club, S§year creation, §select sport,§select provinci | O
& emon . o
e helpers $this->db->set ('name_url', $name url):
& hooks Sthis->db-»set('fullname’, $full name):
(% language Sthis->db->aet(email’, Semail club);
{7 libraries Sthis->db->set('year creavion', Syear creation);
(3 logs Sthis-ydb-»sec('sport’, $select sport);
(2 migrations Sthis->db-3set('id provincia', $select provincia);
v (7 models Sthis->db-»set ('id_municipio’, $select_municipio):

Sthis->db->set('id_modality’, $select_modality):
Sthis->db->set('loge’, Sthis->varizbles->DEFAULT_IMAGE);
Sthis->db-»set('header’, §this->variables->DEFAULT IMAGE);
Sthis->db->set('code’, Scode club):

$this->db->ingert('club’);

Suser_id = §this-»db->inserc_id();

return (isset($user_id)) ? $user_id : PALSE;
fonction set_rol club($rol_id, $user_id, $club_id)
{

Sthis-»db-»set('user_id', Suser id);

Sthis-»db-»set('rol_id', §rol id);
Sthis->db-»set('club_id', Sclub_id):

Writable Smart Insert 1:6

4.4. Vista

Figura 28. Ejemplo de modelo.

La vista es la encargada de mostrar la informacién obtenida del modelo. Esta es la capa

en la que interactta el usuario final. Ademas las primeras validaciones se realizan en esta capa
utilizando un lenguaje del lado del cliente como puede ser JavaScript.

Este hecho hace que la experiencia final del usuario mejore ya que si los datos
introducidos en el formulario no son validos, este no sera enviado al servidor, evitando de este
modo una sobrecarga innecesaria. Aunque lo habitual es que la vista proporcione un fichero
HTML, la respuesta también puede ser un XML, un vector JSON, una imagen o un video.
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Ademas se utilizan hojas de estilo CSS externas para mejorar la

mantenibilidad de la interfaz.

La figura 29 muestra un ejemplo del codigo de la vista.

reutilizacion de cédigo y la

File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help
N-E@ LU R R R =R B R R RS TR R [@“\aw £0 Team Synchronizing
[ PHP Explorer 52 =% & 77 O || cubmodelphp | [F] contactphp | [5l new_clubphp 51 = A
(# cache ~ a
# config 119 <div class="container” id="contenidc'>
( controllers
5 core <div class="blockspacel></div>
3 errors o
.y <div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-1Z col-xs-1Z sin padding">
% helpers : =
2 <sr " "
(5 hooks . N . . N N 5 N
=" class="boton linked flaticon-infodl font color blus font20 tooltip title'
3 lenguage B - Stor —
& /sp
(¥ Nbraries <div class="well bs-component">
@ logs
7 mi .
(f; migrations <div class="co. 0l-md-12 col-sm-12 col-xs-12 sin padding escritorio page-headsr-imner sin-margi
(5 models <div cl 1g-12 col-md-12 col-sm-9 col-xs-9 sin padding escritoric"
(7 third_party N
v [ views ="flaticon-ussrsé"><3php echo lang('new club');?>
# dub
(% email_template </nl>
(% error_page </div>
7 includes
v [ inicio <div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 col-xs-12 sin padding escritorio™
@
[} aviso-legal-contenido.php </div>
</divy
[5) aviso-legal.php
i} contact.ph
o #Ip <div id="result"></div>
AP} indexphp
Pl new_club.ph
) new_club.php <php echo form open('', array('class' => 'form-horizontal', 'id' =» 'validation')); >
W7 search_club.php Jiv class="hs-g "
£ <div class="bs-component'>
1By sitemap php <ul class="nav nav-tabs sscritorio movil" id="tabla"s
4FY theme.php nref="fclub” data-toggle="tab"<?php echo lang('club_information');?><
{ sesion ata-toggle="tab"><?php echo lang('admin user');?></a></1i>
- [} indexhtml " data-toggle="tab"-<?php echo lang('admin user');?></a»</li>
_ htaccess
F} indechtml
# archivos v
(# css v < =
[ #text Writable Smart Insert 959

LY

4.5. Controlador

Figura 29. Ejemplo de vista.

La principal funcion del controlador es la de actuar como intermediario entre la vista y
el modelo. Es la capa responsable de interpretar y dar sentido a las peticiones que realiza el

usuario.

También en esta capa se comprueba que el usuario tenga los permisos necesarios para
poder visualizar el contenido solicitado o incluso realiza las peticiones de datos al modelo para

después transmitirlas a la vista.

Ademas en el controlador también se validan los formularios o las diferentes peticiones
que realiza el usuario, dando asi un extra de seguridad, ya que las validaciones hechas en la
vista, al producirse en el lado del cliente, es facil que un usuario logre saltarselas.

A continuacién incluimos una imagen de ejemplo de la capa de controlador (Figura 30).
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File

-

Edit Refactor

@

Source  Navigate

®

Search Project Run Wi

ndow  Help

$-0-% 8/ Wl -vo-o-

| & |80 &2 Temsynchvonieng

£ PHP Explorer 12 VB &) 7= OB dubmodelphp | [F contectphp | ) ncwclubphp | Bl clubiphp 52 = gs
(& > base web [base_web master] " 1 ~ |3
v [ gestor-deportivo [gestor-deportivo master]
v [ GestorDeportivo public fanction index($name url)
v [ application {
(% cache 22 delete cookie("cookie url");
(7 config 23 set_cookie ('eockie_url',current_url(),'120');
v (% contrallers 24 sarray_data['club'] = $this->Club_model->isClub (Sname url):

(# zdmin 25
# api 26 / L0S Y PALABRAS /ES
(7} club.php 7 $array data['titulo_pagina'] = $array data['club']->fullname.” | ".§this->config->item('site_title
[f) enor_pagephp 28 Sarray_data['descripcion_pagina'] = lang('subtitle_club')." ".Sarray data['club']->fullname;
) indeshiml 22 Sarray_data['keywords pagina'] = $this->config->item('site_title’, 'lon auth').", ".Sarray_data['c
15} inico.php if (1$array data['club'])
7} petf.phe . -
[ proflephp redirect ($name_url."/error page/no_club");
[5) sesion.php ) — - -
7} sitemap.php else
[F) table_values.php J
[F) upload.php sarray data['logout'] = $name url;
7} validationEngine.php Sarray data += $this->menu club->create menu club($this->ion auth, Sarray data['club']);

(# core

[ emors $this->load->view('includes/head’, $array data);

(% helpers Sthis->load->view('includes/cop_menu/menu'):

(% hooks §this->load->view('club/includes/header’);

(% language $this->load->view (' club/includes/menu club');

5 libraries $this->load->view('club/main/news'):

5 logs $this->load->view('includes/footer’):

# migrations ?

% models !

% third_party public function news (§name url, $offset=0)

v [ views p -~

& club
() email template Savvar Asrallmluhil = rhdsonluk madalosisfluh (Gneme nelt- ©
(# error page v < >

PHP

| Witable [ Smart nsert

[

Figura 30. Ejemplo de controlador.



5. Implementacion

5.1 Introduccion

A continuacion se detalla la implementacion de la aplicacion web. En primer lugar se
describen todas las tecnologias utilizadas. Después se detallaran los entornos que se han usado
para la realizacion de la aplicacion web.

5.2 Tecnologias

5.2.1 Codelgniter

Codelgniter™ es un marco de desarrollo de aplicaciones para personas que realizan
sitios web usando PHP. Su principal objetivo es permitir el desarrollo de proyectos web de una
forma maés réapida que si se escribiera la aplicacién desde cero.

Codelgniter funciona con un conjunto de librerias que resuelve las tareas mas comunes
que se pueden encontrar en el desarrollo de una aplicacion. Ademas, incluye una interfaz y
estructura muy simple que facilita el acceso a todas las librerias.

Para el desarrollo de Yulava, se han utilizado las librerias y funcionalidades que venian
incluidas en Codelgniter y que a continuacion se van a comentar.

5.2.1.1 Language

Language es un directorio donde se almacenan todos los archivos de idiomas. Esta
funcionalidad es Gtil y da al proyecto un alto nivel de escalabilidad. Actualmente, la aplicacion
solo esta disponible en espafiol, pero en el supuesto de querer introducir otros idiomas, solo
seria necesario afiadir un nuevo directorio con el idioma deseado.

En la figura 31 se muestra un ejemplo del contenido del fichero idioma en espafiol.
Asimismo, en la figura 32 se puede observar como la capa de vista hace uso de las variables que
se encuentran en el fichero anteriormente mencionado.
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& PHP - Gestor Deportivo/application/language/spanish/club_lang.php - Eclipse
File Edit Refactor Source MNavigate Search Project Run  Window Help
o % %-0-Q-CA- A D
[ PHP Explorer 52 O | B & | e ¥ = O | [ calendsr_lang.php [#] club_lang.php &
E?}alglmsfs -~ 1 I{?php if ( ! defined("BASEPATH')) exit('No direct script access allowed'):;
ﬂf_?j base_web [base_web master] 2
v ]L.ﬁ > Gestor Deportivo [gestor-deportivo master] 3
w [ application 4 //INDEX
¢${ L_;,p:a:he 5 $lang['searcn_yo'.lx_cl.]b'] = 'Busca un club';
% config 6 $lang['go_club'] = 'Ir al club':
L% controllers flang['your club?'] = ';Tu club ain no esta en YULAVA?';
L% core 8 $lang['init_session_cl'.]h'] = 'Inicia sesidn en tu club';
L% crrors S $lang['made_club'] = 'Crear tu Club':
k% helpers 10 2lang['legal'] = wiso Legal';
11 $lang| 'new_user'] = 'Crear usuario';
k% hooks %lang['rol admin user'] = 'Roles aparte de Administrador';
v ([ language $lang['new club'] = 'Crear club';
v (% spanish 14 $lang[ 'selgct_irrage'] = 'Seleccionar';
7} calendar_lang.php 15 $lang['init session'] = 'Iniciar sesién';
Lia club_lang.php 16 $lang['title_info'] = 'Informacién de la pagina’;
7} date lang.php 17 £lang['options'] = 'Opciones':
[7} db_lang.php g2 $lang['welcome'] = 'Bienvenido';
[P} email_lang.php f /CLUB
ry form_validation_lang.php 20
%f‘tpjang.php 21 $lang['domain name'] = 'Nombre de dominio';
7} imglib_lang.php 22 $lang['domain_example'] = 'http:/fwww.yulava.es/nombreDominio’;
Lga info_lang.php 23 $lang['full_name_club'] = 'Nombre completo del club':
Lga migration_lang.php 24 $lang['sport'] = 'Deporte';
EE number_lang.php 25 £lang['modality'] = 'Modalidad':
) 26 $lang['select sport'] = 'Elige un deporte';
[F} pagination_lang.php o s — e oo ) . ..
EE profiler_lang.php f $lang| selet_:t_r-mdallty 1 —- E]-.J.QE una modalidad";
28 £lang['provincia'] = 'Provincia';
[} README.md o R _ e
22 $lang['municipio'] = 'Municipio';
Ea r.e;t_(nnthar_\ang.php $lang['club information'] = 'Informacidén del club';
Ea titles_lang.php $1ang['crea€e year'] = 'kfio de creacién';
[Fd unit_test_lang.php Slang['email club'] = 'Email del club':
[ upload_lang.php $lang['page_club'] = 'Crear pigina';
[ indexhtml $lang['title_club'] = 'Titule de la pégina':
f_.l% libraries %lang(['visible'] = 'Pagina visible';
k‘% legs $lang['edit_page'] = 'Editar pagina';
(7% migrations $lang['show_page'] = 'Ver pagina':
Q% models flang['edit page'] = 'Editar pagina';
k‘% third_party $lang['delete_page'] = 'Borrar pagina';
5 views $lang['delete'] = 'Eliminar';
[5 htaccess $lang['edit'] = "Editar';
[} indexhtml £lang['complet'] = 'Complecada’;
L‘ﬂ archives %lang['preferences'] = 'Preferencias';
L‘ﬂ > css $lang| 'social_network'] = 'Redes sociales';
4 files $lang['facebook'] = 'Facebook!':
Slang['twitter'] = '"Twitter';
L‘ﬂ fonts $lang| 'google_plus'] = 'Google+';
@ > images $lang['web_club'] = 'Web del club':
L'-% = f£lang['correct edit club'] = 'Informacidn editada correctamente';
[ system $lang['club data'] = 'Datos del club';
i user_guide -
Figura 31. Ejemplo de un fichero Language.
<div class="form-group'">
<label for="emzail" class="col-1g-4 control-label ">Iatlalsl Rl -Tel s R Sols  hlad-Ye ml-Lob e =t (- SRR E-Y U R
</label>
<div class="col-1g-8">
<input type="text" clazs="form-control wvalidate[custom[smaIil]]"
id="email" name="smail">
</div>
<fdive

Figura 32. Ejemplo de uso de las variables de idioma.

5.2.2 PHPS

PHP™ es un lenguaje de programacion de uso general de codigo del lado del servidor,
originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dindmico. Fue uno de los primeros
lenguajes de programacion del lado del servidor que se podian incorporar directamente en el
documento HTML en lugar de Ilamar a un archivo externo que procese los datos.

Se ha utilizado PHP para desarrollar toda la parte Back-End y en las vistas se ha
utilizado para mostrar los datos dinamicos de la pagina.
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5.2.3. MYSQL

MySQL""' es un sistema de gestion de base de datos relacional (RDBMS) de cédigo
abierto, basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL).

5.2.4. HTML

Para la implementacién de las vistas de la aplicacion se ha utilizado HTML"" en la
version 5.

Esta version ya estd soportada en todos los navegadores actuales y presenta unos
avances muy importantes con respecto a la version anterior.

Las mejoras mas importantes de este nuevo estandar son:

e Nuevas etiquetas para formar la estructura de la pagina: article, footer, header,
nav Yy section. De este modo se puede dar una mejor estructuracién a la pagina
y el cédigo queda mucho mas claro y limpio.

e Etiquetas de audio y video: Ya es posible reproducir audios y videos con
simples etiquetas.

e Etiqueta <progress>: Para afiadir una barra de progreso a cualquier proceso.
e Etiqueta <canvas>: Para poder crear graficos multimedia e interactivos.

e Etiqueta <device>: Para tener acceso a determinados dispositivos (webcam,
micréfonos...).

e Nuevos atributos para las etiquetas: Estos atributos pueden proporcionar mas
funcionalidad a las etiquetas.

5.2.5.CSS

Para dar estilo a las paginas HTML se han usado hojas de estilo CSS"<. Dichas hojas de
estilo son externas a los documentos HTML. De esta manera separamos la estructura de la
pagina del estilo de la misma, proporcionando una mejor ordenacion del cddigo. Ademas
muchos estilos pueden ser utilizados en muchas paginas y de esta manera también mejoramos la
reutilizacion de codigo.

Otra ventaja de utilizar hojas externas es la facilidad de mantenimiento de la web
porgue si se cambia un estilo de la hoja del CSS se cambiara en todas las paginas de la web. En
caso de no utilizar hojas externas habria que modificar el estilo pagina por pagina.

Para la aplicacion se ha utilizado la dltima version de CSS (CSS3).

5.2.6. BOOTSTRAP

BootStrap" es un framework Open Source para disefio de sitios y aplicaciones web.
Contiene plantillas de disefio con tipografia, botones, menus de navegacion y otros elementos de
disefio basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript. Ademas las plantillas
predeterminadas también incluyen los estilos para crear la interfaz responsive.
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Aun habiendo utilizado BootStrap como base, hemos realizado cambios en los estilos y
afladidos nuevas hojas de estilo para mejorar y adaptar a nuestras necesidades la interfaz de
usuario.

5.2.7. AJAX

En algunas partes de la web hemos necesitado realizar consultas de datos desde la
propia interfaz, pero sin tener que recargar la pagina. Para ello hemos hecho uso de Ajax

Ajax es una técnica que permite realizar comunicaciones asincronas entre cliente y
servidor. Gracias a estas conexiones se pueden actualizar datos de la péagina sin recargar la
misma. Ademas ofrece una mejora de velocidad y usabilidad.

5.2.8. JAVASCRIPT

Para incluir funcionalidad en la parte del cliente se ha utilizado JavaScript
Actualmente todos los navegadores son capaces de interpretar el cddigo JavaScript. Para que el
codigo JavaScript interaccione con la interfaz se hace uso del DOM (Document Object
Model)

Para nuestro proyecto hemos utilizado una biblioteca JavaScript Ilamada jQuery
JQuery es una biblioteca que facilita y simplifica la interaccion con la interfaz, proporcionando
distintos eventos y una amplia funcionalidad ya implementada.

5.2.9. PLUGINS Y LIBRERIAS

Muchas de las funcionalidades que hemos necesitado en la aplicacion web ya se podian
conseguir gracias a librerias y plugins jQuery. Nosotros hemos hecho uso de ellos para obtener
una buena base en la funcionalidad, pero también hemos tenido que modificar alguna
funcionalidad en concreto o el estilo para que se adecuara a nuestras necesidades.

Las librerias y plugins utilizados han sido:

¢ Validation engine*': Para realizar la validacion de los formularios en la parte
del cliente.

e Select2": Para disponer de componentes <select> en los formularios, donde se
puedan realizar busqueda de valores. Se muestra un ejemplo en la figura 33.

Frovincia
Va
Municipio
Arabafblava
Huelva
MNawvarra

“Walladolid

Figura 33. Ejemplo de Select2.

e Masketlnput=*; Para crear mascaras de datos en los formularios.
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e HighCarts'“: Para la creacion de graficas interactivas.

e Google Maps: Para hacer uso de la APl de Google Maps y poder ofrecer mapas
con ubicaciones.

e Full calendar””: Para ofrecer un completo calendario.

e DataTables””; Para mostrar los datos en tablas, ofreciendo funcionalidades de
buscar, ordenar... Se muestra un ejemplo en la figura 34.

¥ Instalacion
Viendo | 10 ¥ | Entradas Buscar:
Nombre de la instalacidn Teléfono fijo Teléfono movil Instalacion propia  Acciones

CEIP Rodriguez Fornos

Coelgio Pio X1

Colegio Salesianos San Juan Bosco

Colegio Agustinos

Colegio Cumbres

Colegio El Armelar

Colegio el Pllar

Colegio Esclavas Sagrado Corazon

Colegio Jesis Maria Fuensanta

1000000001

Colegio Juan Comenius

Figura 34. Ejemplo de Datatable.

e CkEditor: Es un editor wysiwyg que hemos utilizado para la redaccion de
noticias y eventos.

e Cropper”: Es una libreria jQuery que permite cortar y voltear imagenes. Ha
sido utilizado para editar las fotos de perfil, el escudo del equipo y las imagenes
de cabecera.

5.3. Herramientas y entorno

5.3.1. Entorno de desarrollo

5.3.1.1 Eclipse

El proyecto ha sido producido con el entorno de desarrollo Eclipse’”®, uno de los
motivos de su eleccidn es que esta creado con Java. Esto significa que el programa puede ser
usado en cualquier plataforma, ya sea Windows, Mac o Linux. Ademas otra caracteristica es
que es de codigo abierto. Eclipse cuenta con un analizador sintactico que facilita la lectura del
codigo, incluso, integra un control de versiones Git, ayudando a mantener la Gltima versién del
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codigo. La version de eclipse que se ha utilizado para el desarrollo de la aplicacién es Eclipse
for PHP Developers -Version: Mars Release (4.5.0).

5.3.2. Control de versiones

Como se ha mencionado anteriormente, Eclipse incluye GIT como control de version.
Se llama control de versiones'“" a la gestion de los cambios que se realizan sobre los elementos
del proyecto. Una versién de un producto es el estado en el que se encuentra el mismo en un
momento dado de su desarrollo o modificacion.

5.3.21GIT

Git“" es la tecnologia que se ha usado para controlar todas las versiones que se han
generado en el transcurso del desarrollo del proyecto web. Git, ademas, es de codigo abierto y
ha sido disefiado para proyectos pequefios o de gran envergadura.

5.3.2.2 Bitbucket

Bitbucket= es una plataforma web que es utilizada como repositorio para proyectos
web que utilizan un sistema de control de versiones como puede ser mercurial o Git. Se puede
encontrar Bitbucket de manera gratuita.

5.3.3. Servidor web

Como servidor Http se ha usado Apache". El servidor Apache es un servidor web
HTTP de cddigo abierto, disponible para todas las plataformas. Este tipo de servidor es
modular y ofrece gran cantidad de mddulos. Dicho servidor es utilizado para recibir peticiones
de los clientes y devolver los ficheros necesarios para formar la interfaz de usuario.

5.3.4 Base de datos

Para el almacenamiento de la informacion se ha utilizado una base de datos MySQL
MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional. Ademas es una base de datos
Open Source.

5.4. Descripcion de la implementacion

5.4.1. Estructura de directorios

Para la implementacién del coédigo hemos usado un framework PHP Illamado
Codelgniter. Dicho framework ya nos crea un directorio estructurado que se describe en la
figura 35.

Y 68


https://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_relacional

= PHP Explorer 2 | = “:_.,| v =5

~ 3_25 > gestor-deportivo [gestor-deportivo master];

~v [#} > GestorDeportivo

v [ application

[ cache . .
(¥} config En este directorio se encuentran
. controllers . .
tng e todos los ficheros .php que funcionan
& errors como controladores.
(% helpers
(™ hooks . .
{73 language En este directorio se encuentran
i lorares todos los ficheros .php que funcionan
(5 logs
(55 migrations como modelo.
(% models
% third_pa . .
i En este directorio se encuentran
= - ] i
i htaccess todos los ficheros .php o .hmlt que
|5 index.html . .
(3 archivos funcionan como vistas.

[ > css
([ files i . i
2 fonts En este directorio se incluyen todas las

(% > images las hojas de estilo CSS.

s
% system

: gdd En este directorio incluyen todas las
i userguide_on .

" htaccess imagenes del proyecto, ya sean

|5 bibliografia.bd
= favicon.ico

propias de Yulava o subidas por los

B GestorDeportivozip CIubeS
|F} index.php
|5} licensetet . . .
B, PHP Include Path En este directorio se incluyen todos los
= PHPLenguage Liorary ficheros JavaScript, las librerias jQuery
y los plugins.

Figura 35. Estructura de directorios.

En la imagen anterior se han descrito los principales directorios, pero también hacemos
uso de los siguientes directorios:

e Cache: Directorio donde se guardan los archivos cacheables del programa asi
como las consultas a base de datos.

e Config: En este directorio se encuentran todos los archivos de configuracion.
e Languages: En este directorio se afladen los ficheros con las traducciones.

e Libraries: Directorio donde se encuentran las librerias php utilizadas en el
proyecto.

e Logs: En este directorio se guardan todos los archivos Log que tengamos
habilitados en el sistema.

5.5. Interfaces de usuario

En este apartado vamos a mostrar las principales interfaces de la aplicacion. Como la
web es responsive, vamos a mostrar también algunas capturas de la web desde un Smartphone.

La péagina principal de la aplicacion corresponde a lo mostrado en la figura 36. En ella
se puede ver que desde la pagina principal se puede crear un nuevo club o iniciar sesion.
También dispone en la parte superior de un buscador de clubes.
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& Iniciar sesion

(Ky/aya Clubs
) / f
Gestor deportivo gratis con Yulava
Cre’a y gestiona tu club con YULAVA
Te ofrecemos una herramienta con la que podras

gestionar tu club o equipo de empresa, de manera facil
y rapida.

iES GRATIS!

| ® ;Tuclub aun no esta en YULAVA?

Crear tu Club

Tu club creado en menos de 2 minutos.

Iniciar sesion

Inicia sesion y empieza a disfrutar del gestor.

1. Crea el club
Rellena un simple formulario para
crear tu club en Yulava

Crear tu Club

2. Afiade miembros

Crea a los miembros del club en el
gestor de usuarios o comparte el
codigo de seguridad para que cada
uno pueda crear su propio usario.

3. Crea los equipos
Crea todos los equipos del club y
afiade jugadores, cuerpo técnico o
padres/madres, utilizando nuestro
gestor de equipos

4. Competiciones y rivales
Crea todas las competiciones en

las que participa cada equipo (liga.
copa, amistosos...) y afiade todos

sus rivales.

5. Crear partidos

Crea los partidos, seleccionando la
instalacion donde se jugara, el rival
y la fecha. Todo miembro del
equipo recivira una notificacion.

6. Crear convocatorias
Crea la lista de convocados de
cada partido seleccionando a los
jugadores del equipo. Cada jugador
reciviré una notificacion

7. Resultados

Afade el resultado del partido,
tanto en directo como una vez

finalizado, con la posibilidad de
comentar el partido minuto a

8. Estadisticas

Afiade las estadisticas del partido a
cada jugador, para llevar un control
total (goles, minutos jugados,
tarjetas, faltas cometidas...)

Figura 36. Pagina principal.

Al pulsar sobre el bot6n de iniciar sesion aparece una ventana donde introducir los datos
de usuario. Se muestra en la figura 37.

= Iniciar sesion

prueba

Mo cerrar sesidn

¢ Has olvidado fu contrasefa?

Figura 37. Inicio de sesion.

Al pulsar sobre crear club se muestra el formulario de creacion del club tal y como se
puede observar en la figura 38.
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&% Crear club

Informacion del club Usuario administrador Completado

Nombre de dominio
hitp://www_yulava.es/nombreDominio

Nombre completo del club
Email del club

Afio de creacion

Elige una modalidad

Elige un deporte
Provincia

Municipio

f Facebookde Yulava  $+ Google+ de Yulava W Twitter de Yulava =

©YULAVA | Gestor deportivo 2016

Figura 38. Formulario de crear club.

En las paginas de un club se muestra la cabecera con el escudo del club y una imagen.
También se observa a la parte izquierda el menu del club y la parte derecha encontraremos el
contenido de cada pagina. Figura 39.

# Inicio Entrenadores VS Padres

& Jose Maria Viu Dominguez & 2 de Junio del 2016
& El club =

El partido del afio entre Entrenadores y Padres se jugara el proximo

% Instalaciones M viernes dia 10 de Junio a las 18:00 horas. El partido s ya una tradicion RSl
p— - en el club.
Este afio los padres intentaran escribir su nombre con letras de oro en la e
R Partidos. copa de campeones que durante todo el afio esta siendo custodiada por
nuestro patrocinador Anar i vindre. Por otro lado los entrenadores ya |
1\ Registrate estamos preparando el kit especial para este partido. tobilleras
espinilleras, coderas, rodilleras y en algunos casos hasta cascos.
= Contacta

Esperamos que el partido Continuar leyendo

Figura 39. Pagina de un club.

A continuacion expondremos las capturas anteriores pero esta vez con un tamafio de
pantallas de Smartphone para que se pueda comprobar como se adapta la interfaz dependiendo
del dispositivo. Figura 40.
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2 Iniciar sesion

@ ¢Tu club aun no esta en YULAVA?

prueba

Y 1
[ZINo cerrar sesion o i
Tu club creado en menos de 2 minutos.

¢ Has olvidado tu contrasefia?

Iniciar sesion

1. Crea el club
Rellena un simple formulario para

Yutava~ = Yt

& Crear club Entrenadores VS Padres .

& Jose Maria Viu Dominguez [# 2 de Junio del 2016

El partido del afio entre Entrenadores y Padres
se jugara el proximo viernes dia 10 de Junio a
las 18:00 horas. El partido es ya una fradicion en

el club.

Nombre de dominio
Este afio los padres intentaran escribir su

nombre con letras de oro en la copa de
httpz/fwww.yulava.es/nombreDominio campeones que durante todo el afio esta siendo
custodiada por nuestro patrocinador Anar i
vindre. Por ofro lado los entrenadores vya
estamos preparando el kit especial para este
partido, tobilleras, espinilleras, coderas, rodilleras
Email del club ¥ en algunos casos hasta cascos.

Nombre completo del club

Esperamos que &l partido Continuar leyendo.

— _

Figura 40. Version responsive de la web.

Como hemos dicho anteriormente, el proyecto web hace uso de BootStrap. Para realizar
uso de los estilos y componentes que incluyen BootStrap, lo primero necesario es enlazar
nuestras paginas con los ficheros externos necesarios. En nuestro caso utilizaremos los ficheros
CSS y JS de BootStrap.

Los links a los ficheros CSS se han incluido en el <head> y se muestra un ejemplo en la
figura 41.
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<!DOCTYPE html>
<html xmlns="http://wwv.¥3.0rg/1999/xhtml" lang="es">
= <head>
<meta charset="<?php echo Sthis->config->item('charset');?>">

WL R3S

5 <meta http-eguiv="X-Ul-Compstible" content="IE==dgs">

& <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, maximum-scsle=1.0, user-scal]
7 <link rel="icon" type="image/x-licon" href="<?php echo base_url('favicon.ico')?>" />

8 <title»<?php if(isset($titulo_pagina)}) echo $titulo pagina ?»</title>

9 <meta name="keywords" content="<?php if(isset($keywords_pagina]] echo $keywords_pagina Eaid

10 <meta name="description" content="<?php if(isset($descripcion_pagina]] echo $descripcion_pagina
119 <script>

12 (fanction(i,s,o,q,r,a,m) {i['GooglefnalyticsCbiect']=r;i[r]=i[r] || function(){

13 (i[r].g=i[r]l.qll[]).push{arguments)},i[r].l=1*new Date();a=s.createElement (o),

m=s.getElementsByTagName (o) [0] ra.async=1;a.src=g;m.parentNode.insertBefore (a,m)
}) (window, document, 'script’', 'https://www.google-analytics.com/analytics.js', 'ga'):

[
1 ot

17 ga('create', 'UAR-35330214-5', 'auto'):
18 ga('send', 'pageview'):;

</script>

I

<?php
Zthis-»carabiner->css('theme/bootstrap.css') ;
Zthis-»carabiner->css (| 'changestheme.css") ;
fthis-»carabiner->css('imagesfilters.css");
Zthis-»carabiner->css('other.css');
Zthis-»carabiner->css('pageclub.css");
Zthis-»carabiner->css('versions.css'");
Zthis-»carabiner->css('flaticon.css");
S$this->carabiner->css('admin club.css');

[T

oo

LhoR3 R ORI ORI R R RD
1ot

$this->carabiner->css('../js/libraries/dataTables/css/jqguery.dataTables.css');
£this->carabiner->css('../js/libraries/validationEngine/validationEngine.jguery.css');
£this->carabiner->css('../js/libraries/select2/select2.min.css");
£this->carabiner->css('../js/libraries/cropper/dist/cropper.css');
£this->carabiner->css('../js/libraries/cropper/crop-avatar/css/main.css');
£this->carabiner->css('../js/libraries/unslider-master/dist/css/unslider.css');
£this->carabiner->css('../js/libraries/datetinepicker/css/bootstrap-datetinepicker.css');
Sthis->»carabiner->css('../js/libraries/toggle/bootstrap-switch.css'):
£this->carabiner->css('../js/libraries/bootstrap-slider/bootstrap-slider.css');
£this->carabiner->css('../js/libraries/PhotoSwipe-master/dist/photoswipe.css'):
£this->carabiner->css('../js/libraries/AutomaticImageMontage/css/style.css");
Sthis->»carabiner-»>css('../js/libraries/sweet-alert/sweetalert.css');
Zthis->»carabiner->display('css");

>

<link rel="styleshest" href="<?php echo base url('js/libraries/PhotoSwipe-master/dist/default-sk

50 href="<?php echo base_url('cssfthemefbootstrap.css']?>" r
51 1 ef="<?php echo base_url('cssfchangestheme.css']?>"
52 «<link href="<?php echo base_url('cssfimagesfilters.css']?>"

Figura 41. Ejemplo de carga CSS.

Los archivos JavaScript se han incluido al final del <footer>, de este modo la carga de la
interfaz se realiza mas rapido. Figura 42.
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w

= <div class="col-lg-12 col-md-12 col-sm-12 col-x5-12 sin padding escritorio”>
= <div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 col-xs-12 sin padding escritoric footer™:

]
T <?php $this-rload->view('includes/footer content');?>
g </div>
9 <fdiv>
1z
3 <?php

Sthis->carabiner-»>js ("bootstrap/bootstrap.js'):

16 $this->carabiner->js('libraries/select2/select2.js');

1 £this->carabiner->js('libraries/maskedInput/jquery.maskedinput.j=");
Sthis->carabiner->js('libraries/validationEngine/jguery.validationEngine.js');

1 $this->carabiner->js('libraries/validationEngine/jguery.validationEngine-es.js");
2 £this->carabiner->js('libraries/fancyBox/jquery. fancybox.js"):

21 &this->carabiner->js("libraries/dataTables/js/jguery.dataTables.js");

22 $£this->carabiner->js{'"libraries/SlidePushMenus/classie.js");

2 £this->carabiner->js('libraries/S5lidePushMenus/modernizr.custom.js");

24 &this->carabiner->js("libraries/sweet-alert/sweetalert.min.js");
2

2

2

2

=]

[

% £this->carabiner->js('libraries/toggle/bootstrap-switch.js');

& Sthis->carabiner->js('libraries/bootstrap-slider/bootstrap-slider.js');

7 &this->»carabiner->js('libraries/cropper/crop-avatar/js/main.js');
$this->carabiner->js('libraries/cropper/dist/cropper.min.js');
£this->carabiner-»>js('libraries/unslider-master/src/js/unslider.js");
Sthis->carabiner->js("libraries/PhotoSwipe-master/dist/photoswipe.min.js');
fthis->carabiner->js("libraries/PhotoSwipe-master/dist/photoswipe-ui-default.min.j=s");
$this->carabiner->js('libraries/AutomaticImageMontage/js/jguery.montage.js");
Sthis-rcarabiner->js("libraries/datetimepicker/js/bootstrap-datetimepicker.js");
$this->carabiner->js('libraries/datetimepicker/js/locales/bootstrap-datetimepicker.es.js'");
Sthis->carabiner->display('js"):

P

[T

<l--

<script src="<?php echo base url('js/libraries/plugins.j='):?>"></script>

<script src="<?php echo base_arl('jsfbootstrapfbootstrap.js'];?b":q;sc:;pt)
sroc="<?php echo base url('js/libraries/select2/select2.j=');?>"></script>
src="<?php echo base url ('js/libraries/maskedInput/jquery.maskedinput.js'}):?>"></=cr]
src="<7?php echo base_arl('j5flibrariesfvalidationEnginefjquery.validationEngine.js']
src="<?php echo base_urlt'jsflibraries!validationEngineﬁjquery.validationEngine—es.j:
src="<?php echo base url ('js/libraries/fancyBox/jquery.fancybox.js');?>"></script>
<script src="<?php echo base_url('js/libraries/dataTables/js/jguery.dataTables.js');?>"></sc]
<script src="<?php echo base url({'js/libraries/SlidePushMenus/classie.js'};?>"></script>
<script src="<?php echo base url('js/libraries/SlidePushMenuz/modernizr.custom.js'):?>"></scy
<script ="¢<?php echo base_arlE'jSflibraries!sweet—alert!sweetalert.min.js']:?>”><;3c:;pt>
<=c echo base url({'js/libraries/toggle/bootstrap-switch.js");?>"></script>

[y

Figura 42. Ejemplo de carga JS.

Tal y como se muestra en las figuras 41 y 42, los ficheros CSS han sido incluidos
utilizando la libreria Carabiner, utilizada para unir y minificar los ficheros CSS y JS. De esta
forma mejoramos la velocidad de la pagina.

Una vez tenemos los ficheros de BootStrap relacionados con nuestras web, podemos
hacer uso de componentes o estilos utilizando las clases. En la figura 43 se muestra un ejemplo
de utilizacién de clases haciendo uso del atributo “class”. En este caso estamos utilizando un
componente de BootStrap que nos permite abrir ventanas emergentes.

lxdiv class="modal fade" id="mymodal" tabindex="-1" role="dialog" aria-labelledby="mymodallzbel"™ aria-hidden="true">
<div class="modal-dislog modal-diazlog-variabls-initssesion">
<div class="modal-content">
<form class="black" i

="validationlogin™>

<div class="modal-header">

<button type="button" class="close" data-dismiss="meodsal" aria-label="close">
<span aria-hidden="true">itimes;</span>
</button>
<span class="modal-title flaticon-silhoustte78" id="mymodallabsl"><?php echo lang ('init_session');?></span>

</divy

Figura 43. Ejemplo de uso del atributo class.
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Otro detalle importante de BootStrap es hacer uso de él para crear paginas responsive.
Dependiendo del tamafio de pantalla se mostrara de una forma u otra. Por ejemplo en la figura
44 se muestran dos etiquetas div en las cuales encontramos diferentes clases que hacen
referencia a columnas.

Dependiendo del tamafio de pantalla seran validas unas clases u otras. En este caso si la
pantalla es grande (col-lg-4) o mediana (col-md-4) el div ocuparé un espacio de 4/12 del total.
En caso de ser pequefia (col-sm-6) 0 muy pequefia (col-xs-6) ocupara 6/12 del total.

cdiv class="col-1lg-4 col-md-4 col-sm-& col-RE5-6 s51in padding escritorio right"

«div class="menu buttons sscritorio">

Figura 44. Ejemplo de uso responsive.

75l



Desarrollo de una aplicacién web para la gestion de clubs deportivos y red social para
sus miembros (Front-End)

6. Evaluacion

6.1 Introduccion

En este capitulo vamos a validar que cumplimos en la medida de lo posible con todos
los estandares web. Para ello utilizaremos las herramientas que nos ofrece el World Wide Web
Consortium"“?' (W3C). En nuestro caso haremos uso del validador de HTML, CSS y de enlaces
rotos. También realizaremos un andlisis del SEO de la web y otro de la velocidad de la pagina.

6.2. Validacion de estandares

6.2.1 Validacion HTML

La validaciébn HTML la hemos realizado de las principales paginas de la aplicacion
obteniendo los siguientes resultados:

En la figura 45 se muestra el resultado de la validacion HTML de la pagina principal de
Yulava.

Nu Html Checker

This tool is an ongoing experiment in better HTML checking, and its behawvior remains subject
to change

Showing results for https://www.yulava.es/
Checker Input

Show source outline image report Options.__.

Check by | address *

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Used the HTML parser. Externally specified character encoding was UTF-8.
Total execution time 904 milliseconds.

Figura 45. Pagina de inicio de Yulava.

En la figura 46 se muestra el resultado de la validacion HTML del buscador de clubes.
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Nu Html Checker

This tool is an ongoing experiment in better HTML checking, and its behavior remains subject
to change

Showing results for https://www.yulava.es/buscar-club
Checker Input

Show | L source ) outline I image report

Check by address v |
| https://www.yulava.es/buscar-club

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Used the HTML parser. Externally specified character encoding was UTF-5.
Total execution time 1067 milliseconds.

Figura 46. Pagina de buscar clubes.

En la figura 47 se muestra el resultado de la validacion HTML de la pagina de contacto
de Yulava.

Nu Html Checker

This tool is an ongoing experiment in better HTML checking, and its behavior remains subject
to change

Showing results for https://'www.yulava.es/contactar
Checker Input

Show | L] source I putline ! image report

Check by | address v |

|https://www.yulava.es/contactar

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Used the HTML parser. Externally specified character encoding was UTF-8.
Total execution time 1066 milliseconds.

Figura 47. Pagina de contactar.
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En la figura 48 se muestra el resultado de la validacion HTML del aviso legal.

Nu Html Checker

This tool is an ongoing experiment in better HTML checking, and its behavior remains subject
to change

Showing results for https://www.yulava.es/aviso-legal
Checker Input

Show U source U outine | image report Options ...

Check by|address v

https://www.yulava.es/aviso-legal

Check

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Used the HTML parser. Externally specified character encoding was UTF-8.
Total execution time 551 milliseconds.

Figura 48. Pagina de aviso legal.

En la figura 49 se muestra el resultado de la validacion HTML de la pagina de recuperar
contrasefia.

Nu Html Checker

This tool is an ongoing experiment in better HTML checking, and its behavior remains subject
to change

Showing results for https://www.yulava.es/sesion/recuperar-pass
Checker Input

Show [ source U outine [l image report Options ...

Check by |address

https://www.yulava.es/sesion/recuperar-pass

Check

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Used the HTML parser. Externally specified character encoding was UTF-8.
Total execution time 659 milliseconds.

Figura 49. Pagina de recuperar contrasefia.

Como se puede comprobar con las validaciones, se puede decir que hemos seguido el
estandar HTML5, ya que no se detecta ningQn error en las paginas comprobadas.
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6.2.2. Validacion CSS

Los archivos CSS han sido unificados en uno solo por esta razon, Unicamente sera
necesario realizar la validacion a la pagina principal de Yulava.

Los resultados obtenidos se muestran en la figura 50.

El Servicio de Validaciéon de CSS del W3C

Resuliados del Validadoer CSS del W3C para hitips://fwww_yulava. es (CS5S version 3)

Ira: Los Errores (261) Las Advertencias (571) Su Hoja de Estilo validada

Resultados del Validador CSS del W3C para https://www.yulava.es
(CSS version 3)

Disculpas! Hemos encontrado las siguientes errores (261)

URT : hitps/iwww yulava.es/cssi1463408448d8405030ae6ailco9T266e4923841763.c55

input[type="radio"], : . . .
input[type="checkbox"] Propiedad no valida : margin-top Faltan valores o no se re

La propiedad -webkit-min-device-pixel-ratio no existe en el
{input[type="date"],input[type="time"],input[type="datetime-
height: 43px; Jinput[type="date"] input-sm input[type="time"]

1 sm,input[type="month"Linput-sm, .input-group-sm input[typ4q
inputftype="time"], input-group-sm inputftype="datetime-log
height:31px; Jinput[type="date"].input-lg, input[type="time"i

Figura 50. Resultado de la validacion de CSS.

El nimero de errores y advertencias son elevados, por lo que se deberian repasar e
intentar solventar cada uno de ellos.

Después de realizar un analisis de los errores, hemos detectado que todos proceden de
hojas de estilo de plugins o de BootStrap.

6.2.3. Validacion de enlaces rotos

El test pasado a la pagina principal de Yulava nos ha devuelto el siguiente informe.
Figura 51.
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Processing https://www.yulava.es/

Go to the results.  Settings used:
+ Accept: text/html, application/xhtml+xml;q=0.9, application/vnd.wap.xhtml+xml;q=0.6, */*;g=0.5

For reliable link e Accept-language: es-ES. es;qg=038
checking results, + Referer: sending

check HTML validity « Sleeping 1 second between requests to each server
and CSS validity
first.

Back to the link checker.

Status: Done. Document processed in 40.49 seconds.

LIACURLNE LLNK TILLES/ /7 WWW. yULldVd. ©5/ 551U 'cLupeirdr-pgass
HEAD https://www.yulava.es/sesion/recuperar-pass fetched in 1.46 seconds

Checking link https://www.yulava.es/images/theme/logo_yulava_white.png
HEAD https://www.yulava.es/images/thems/logo_yulava_white.png fetched in 1.42 seconds

Checking link https://www.yulava.es/css/146315020191a3e1857cac3ef6cai8759c835ebco8. s
HEAD https://www.yulava.es/css/146315020191a321857cac3ef6ca78759c835ebc®8.js fetched in 1.44 se

Checking link https://www.yulava.es/js/views/inicio/index.js
HEAD https://www.yulava.es/js/views/inicio/index.js fetched in 1.43 seconds

Results

List of broken links and other issues

There are issues with the URLs listed below. The table sumimarizes the issues and suggested actions
by HTTF response status code.

Code | Occurrences | What to do

(N/AY |1 Accessing links with this URI scheme has been disabled in link checker.

&» Line: 416 javascript:void(0);
Status: (N/A) Access to 'javascript’ URIs has been disabled

You must change this link: people using a browser without JavaScript support will not be able to follow this link. See the
Web Content Accessibility Guidelines on the use of scripting on the Web and the techniques on how to solve this.

Figura 51. Resultado de la validacion de enlaces rotos.

Tal y como se muestra en la figura 51, existe una ocurrencia con coédigo desconocido,
pero tal y como se aclara, no es un error, simplemente el validador no comprueba los enlaces
creados con JavaScript. Por tanto no existe ningdn enlace roto.

6.3. Analisis SEO

Para el analisis del SEO de la aplicaciéon hemos utilizado la herramienta online
WooRank™*'. Dicha herramienta realiza un analisis completo de la web y te ofrece unos
consejos para solucionar o mejorar los puntos débiles de la web.

El resultado obtenido se muestra en la figura 42.
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Figura 52. Resultado del andlisis SEO.

Los errores detectados por la herramienta estan los siguientes:

e No se ha encontrado ningln blog en este sitio web. Este apartado es muy
importante para el posicionamiento en Google, pero por el momento no hemos
implementado un apartado en la aplicacion web que sirva de Blog.

e Ningin Marcado de Datos Estructurados ha sido detectado. Dichos
marcadores ayudan a los buscadores a detectar los diferentes tipos de datos que
contiene una web (noticia, galeria de imagenes, productos, opiniones...). No
detecta los marcadores de datos estructurados porque en la pagina principal no
existe ningln dato estructurado, pero si entramos en las paginas de los clubes,
las noticias y las galerias de imagenes si que implementan los marcadores de
datos.

e Estimacion del trafico. Este es un analisis que realiza WooRank estimando el
trafico que puedes tener. En nuestro caso el trafico es muy bajo. Esto es debido
a que nuestra web lleva muy pocos meses publicada y aun no tiene la autoridad
suficiente en los buscadores.

e Puntuacién Backlinks. Este apartado hace referencia a las paginas web que
tienen un link apuntando a tu web. Cuanto mayor sea el namero de links y
mejor sea la calidad de estos links mayor autoridad tendremos en los
buscadores. En nuestro caso solo tenemos redirecciones desde algunas webs de
clubes que ya disponen de Yulava.

6.4. Analisis de rendimiento

Para realizar el analisis de rendimiento de la web hemos utilizado la herramienta online
GTMetrix=*. Dicha herramienta realiza un analisis completo de la web y te ofrece unos
consejos para solucionar o mejorar los puntos débiles de la web.
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El resultado obtenido se muestra en la figura 53.

GTi =
QO Re-Test | Il Compare

Latest Performance Report for:
https:/www.yulava.es/

Report generated:
Test Server Region: I+l
Using: ‘
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (99%)~ A (98%)~ 2.0s~ 472KB A~ 14 4
PageSpeed YSlow Woaterfall Video History

¥ Avoid a character set in the meta tag v CONTENT HIGH
v Specify a character set early [a@s) | CONTENT HIGH
¥ Optimize images -~ IMAGES HIGH
> Minify CSS -~ css HIGH
¥ Minify JavaScript J5 HIGH
¥ Serve scaled images -~ IMAGES HIGH
¥ Minify HTML A (99) CONTENT LOW

Figura 53. Resultado del analisis de rendimiento.

Tal y como se muestra se ha realizado una buena optimizacion, entre las que destacan:

Habilitar compresién gzip. Es un sistema muy utilizado y permite comprimir
los archivos en el servidor, enviarlos y por ultimo el cliente los descomprime.

e Habilitar caché. En caso de habilitar la caché para archivos estaticos se
consigue ahorrar en el nimero de peticiones al servidor, ya que muy

posiblemente el cliente ya disponga de algunos archivos y no sera necesario
volver a pedirlos.

e Optimizar las imagenes. Gracias a la optimizacion de imagenes se consigue un

ahorro en el peso de las imagenes mejorando asi el tiempo de carga de dichas
iméagenes.

e Minificar y unir los css y js. De esta manera conseguimos reducir el nimero
de archivos que se tienen que descargar y el tamafio del mismo.
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7. Conclusiones

7.1 Resumen

Este proyecto ha consistido en la elaboracién de una aplicacion web para la gestion de
clubes deportivos. En dicho proyecto se han seguido las etapas propias de la ingenieria del
software: especificacién de requisitos, analisis, disefio, implementacion y evaluacion.

Las primeras etapas del proyecto (especificacion de requisitos, analisis y disefio) se han
realizado conjuntamente entre la parte encargada del Front-End y la parte encargada del Back-
End. Las siguientes etapas se han diversificado en Front-End y Back-End.

En la etapa de Implementacion, las dos partes del proyecto estaban muy relacionadas;
por tanto, debiamos estar compenetrados para determinar las conexiones entre la logica del
programa y la interfaz de usuario.

Para realizar un buen proyecto, hemos hecho uso de multitud de documentacion de
todas las tecnologias usadas. Dicha documentacion aparece reflejada en la bibliografia de la
memoria.

Una vez acabada la Implementacion, se realiz6 una evaluacion de la aplicacion. Para la
parte de Front-End se realizé un anélisis de la interfaz, donde se midio la velocidad de carga, el
SEO de la pagina y se pasaron diferentes pruebas para comprobar que habiamos seguido los
estandares web correctamente.

7.2. VValoracion

En este proyecto se han utilizado habilidades y conocimientos adquiridos durante los
cuatro afios de titulacion en Ingenieria Informatica. A parte de dichos conocimientos, al realizar
este proyecto, se ha podido profundizar mas en aspectos de ingenieria del software y de
programacion web.

La etapa de implementacion ha sido en la que mas documentacion hemos necesitado, ya
gue se ha utilizado gran cantidad de tecnologias que en un principio desconociamos.

Al finalizar el proyecto, hemos adquirido gran cantidad de conocimientos en
programacion web, configuracion del servidor, seguridad web y SEO.

La valoracion que tengo después de la realizacién del trabajo ha sido muy positiva, ya
gue es un proyecto de gran envergadura y nos ha servido para obtener una amplia experiencia
en este sector.

7.3. Trabajo futuro

Una vez acabada la primera version del proyecto, fuimos a ofertarlo a diferentes clubes
de Valencia. Actualmente, Yulava contiene seis clubes deportivos. Dicho clubes nos han dado
ideas y mejoras para obtener asi una herramienta mas completa.

Para futuras versiones vamos a afiadir las siguientes funcionalidades:
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Gestor de archivos para los miembros del club: En este gestor, por ejemplo,
los entrenadores podran subir documentos que contengan ejercicios de
entrenamiento, documentos con normativas. ..

Maés niveles de privilegio: Se afiadird un nuevo perfil de usuario. Dicho perfil
serd el de coordinador, que se encontrard entre el administrador y los
entrenadores.

Mejoras en privilegios: De forma individual, el usuario administrador podré
afiadir o quitar permisos especificos a cada usuario.

Gestor de comunicaciones: Se creara un nuevo apartado que servird como chat
dentro de Yulava, donde los miembros del club podran contactar rapidamente
con otros miembros. Por ejemplo, los entrenadores lo pueden utilizar para
ponerse en contacto con los padres de los jugadores.

Aplicaciones Android e 10s: Se desarrollaran aplicaciones nativas para los
sistemas moviles mas utilizados. En dichas aplicaciones, existiran todas las
opciones que se encuentran en la web. Ademas, se dotard a estas
aplicaciones con notificaciones instantaneas.
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