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Resumen

El objetivo del trabajo consiste en realizar el disefio de un portal web de una red social para
aficionados al deporte, en este caso seré para aficionados al futbol sala. Esta red social permitira
a los aficionados al futbol sala poder comunicarse con los distintos usuarios. Entre las distintas
funciones los usuarios podran realizar peticiones de amistad, subir sus propias imagenes,
realizar publicaciones y enviar mensajes privados entre los usuarios. Ademas, podran crear
partidos siendo los administradores del mismo y unirse a partidos de otros usuarios.

Palabras clave: portal web, red social, aficionados futbol sala, partidos.

Abstract

The main purpose of this work is to design a social network website for sports fans,
particularly it will be for futsal fans. This social network will allow futsal fans to
communicate easily with other members. Among the different functions that users have
on the website, they will be able to send friendship requests, upload their own pictures,
make some publications and send private messages to other people. In addition, they
can set matches, administrate and manage them and join different games or events.

Keywords: website, social network, futsal fans, matches.
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Disefio de un portal web de una red social para aficionados al deporte

1. Introduccion

Internet es una tecnologia que esta hoy en dia al alcance de todas las personas. Lo que
empezo6 siendo accesible solo a un reducido sector poblacion, ha llegado a extenderse a
cualquier lugar solamente teniendo cualquier dispositivo mévil con conexion a Internet
ya se puede hacer uso de ella. Por ello se ha vuelto tan importante en nuestra sociedad
el poder estar comunicados por Internet, de esta necesidad surgen las redes sociales,
concepto que se puede describir como una estructura social compuesta por un conjunto
de actores (tales como individuos u organizaciones) que estan relacionados de acuerdo
a algan criterio (relacidon profesional, amistad, parentesco, etc.)[28l. Esto ha permitido
que cualquier persona de cualquier edad pueda comunicarse y compartir sus aficiones o
gustos con personas de todo el mundo.

Es por eso por lo que este trabajo va ser sobre una de mis grandes aficiones, el fatbol
sala. Una aficion que nace desde bien pequefio cuando empiezas jugando en el recreo
del colegio y acabas uniéndote al equipo de colegio jugando con los amigos, aficién que
ha ido pasando con los afios hasta hoy en dia en los que juntarse a jugar un partido con
los amigos es una excusa para reunirse, recordar viejos tiempos y sobre todo pasarlo
bien.

La finalidad del portal web es la de poder realizar una red social de aficionados al fatbol
sala donde poder tener relaciones de amistad, poder realizar publicaciones, subir
imagenes y enviar mensajes privados con los distintos usuarios. Todo ello con la
posibilidad de poder crear y unirse a partidos tanto para jugar entre amigos como
poder jugar con cualquier usuario que se quiera apuntar.

1.2 Motivacion

La motivacion para realizar el trabajo nace tras finalizar las asignaturas de Grado en
Ingenieria Informética, aunque realicé la especialidad de Sistemas de Informacion que
ofrece en la actualidad, tras realizar las practicas en una empresa de programacion web
donde comienzo a tener contacto con los lenguajes de HTML y CSS.

Asi pues, no dudé en la eleccion de realizar una red social de aficionados al deporte, ya
que como aficionado al deporte, sobre todo en el fatbol sala, vi una oportunidad de
poder realizar una red social especifica para este deporte a nivel aficionado que tras
realizar bisquedas por Internet no encontré paginas web que se asemejaran a la idea
que tenia para realizar el trabajo.

Por ultimo, también destacar que este trabajo me sirve como base para mejorar mis
conceptos en los lenguajes de HTML y CSS, ademés de aprender otros como son PHP y
JavaScript a través de paginas oficiales, blogs y tutoriales entre otros.
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1.3 Estudio de mercado

El primer paso para realizar el trabajo ha sido la bisqueda de webs de redes sociales, a
ser posible de deportes y en especial de fatbol sala. En la bisqueda se han ido
observando las caracteristicas que tenian y las funciones que proporcionaban cada una
de ellas. A continuacién, se expondran las distintas webs visitadas que tendran una
mayor relacion al tipo de red social que se desea realizar.

1.3.1 Timpik

Timpik es una red social destinada para aficionados al deporte, pensada sobre todo
para la gente que quiere hacer deporte pero no tiene con quien. Esta aplicaciéon te
permite encontrar y organizar eventos de todos tus deportes favoritos en cualquier
lugar.

Analizando las funciones del usuario, se le permite realizar amistades con otros
usuarios, enviar mensajes privados, recibir invitaciones de eventos, organizar eventos y
apuntarse a los eventos donde se podran escribir comentarios respecto al previo del
partido y después una votacion al mejor jugador del partido. Siendo las funciones como
las peticiones de amistad, envio de mensajes privados y la creaciéon de eventos parte de
las funciones a implementar al trabajo.

Como desventaja, la pagina no se centra en un Unico deporte, por lo que resulta mas
dificil encontrar eventos de deportes menos comunes, siendo el fatbol 7 el deporte con
més eventos organizados por los usuarios. Ademas de no poder interactuar
directamente con los usuarios de forma publica sino es mediante el uso de mensajes
privados y no poder subir imagenes de los eventos realizados.

Organiza ‘
eventos

D Availabie on the iPhone

App Store

Futhousta

Figura 1: Captura pagina inicio timpik.com
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1.3.2 Esportate

Esportate es una red social destinada para los aficionados al deporte. En la que esta
mas destinada a clubes deportivos y los eventos organizados por ellos, donde la gente se
puede apuntar sin pertenecer a ellos.

Si observamos las funcionalidades disponibles, la pagina tiene las funciones de una red
social comin. Se permiten realizar amistados con otros usuarios, subir imagenes a la
galeria, realizar publicaciones en el perfil y enviar mensajes privados. Ademas de las
funciones comunes de una red social, permite poder organizar y apuntarte evento,
apuntar a actividades y unirte a clubes deportivos. Funciones bastantes interesantes
para implementar en un futuro en el trabajo.

Por otro lado, presenta la desventaja que a la hora de buscar eventos el buscador no
encuentra ninguno, lo que solo te deja apuntarte a las actividades de los creadores de la
red social, siendo Gnicamente actividades de running.

SPORTATE
¢ Te gusta el DEPORTE? [ INSCRIPCIONE S |
E SPORTATE te ayuda a encontrar personas con [ o R

las que practicar y compartir tus deportes
favoritos

Figura 2: Captura pagina inicio esportate

1.3.3 Futbee

Futbee es una red social dedicada al fatbol sala. En la que permite seguir a un club
visualizando toda la informacion del mismo. Permitiendo ademas poder interactuar
con los distintos usuarios seguidores del mismo club en un chat interno.

Revisando las distintas funcionalidades de la aplicacion, la aplicacién permite tener
todas las noticias y estadisticas de los equipos federados que se siguen. Permitiendo
realizar pronosticos de resultados de la liga, leyendo las cronicas de los partidos
realizadas por los usuarios, subir fotos de los partidos, chatear con los distintos
usuarios seguidores de los clubs. Asi como poder hacer administrador de tu propio
equipo y editarlo.

Las desventajas que presenta esta web son la poca interaccion que existen entre los
usuarios pudiendo interactuar solamente si pertenecen al mismo club. Por otro lado, la
web no permite realizar peticiones de amistas ni poder organizar partidos entre
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usuarios, lo que la hace mas destinada a una web para seguir a tu equipo y poder estar
actualizado a las tltimas noticias del club.

(2 Jrome [ ]
Inicio . . P
Sutb

cﬂw
Entra on la 7l de :;“'y
[t

/
Q LEn que posicion esta tu equipo?
Consulta las
g @
®

— e

Moo B0y Sopene PIVECSd  Lepl  CORCIS  MMS 0w wet

Figura 3: Captura pagina inicio de futbee

1.3.4 Facebook

Facebook es la red social con millones de usuarios conocida por todo el mundo.
Permitiendo mantener relaciones de amistad con usuarios de todo el mundo.

Examinando las distintas funcionalidades que puede realizar el usuario, el usuario
puede mantener relaciones de amistad, publicar en el muro, compartir articulos,
imagenes, post... un servicio de chat con todos los usuarios, crear grupos, etc. Siendo la
web méas completa para emplear sus funciones y distribuciones para que el futuro
usuario sepa visualizar cada funcion de forma rapida y sencilla en el trabajo.

acenoo st
Registrarte
' Es gratis y lo sera siempre
L

Fecha de nacimiento

. w - '. 10« a0 v| 1990 v b pao
)
i P_ = < Mujer Hombre
g ) » ik 06 tine, ik

) : = :
iGracias por visitarnos! Gy

Esperamos verte pronto.

Figura 4: Captura pagina inicio de Facebook
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2. Especificacion de requisitos

2.1 Introduccion

A continuacion, se va a proceder a realizar la especificacion de requisitos software
segun la tltima version del estandar IEEE 830081,

2.1.1 Propésito

En este apartado del documento, indicaremos cual van a ser los requisitos a cumplir
por la aplicacion, sus caracteristicas y funcionalidades. Ademas, se realizaran los
disefios necesarios para que la web se adapte a las necesidades del usuario.

2.1.2 Ambito

El portal web serd una red social y recibird el nombre de Futsalglife. Dicho portal
permitird a los aficionados al fatbol sala crear relaciones de amistad y organizar
partidos entre ellos.

A la web solamente podran acceder los usuarios registrados. Estos usuarios registrados,
tendran acceso a un perfil, el cual podran poner al dia y actualizar, una galeria de
imagenes, un muro donde poder realizar sus publicaciones y poder leer las
publicaciones de los usuarios amigos, poder enviar mensajes privados entre usuarios y
poder organizar partidos cinco contra cinco con la posibilidad de hacerlo de forma
publica o entre amigos. De esta forma, si el usuario es nuevo en la web podra buscar
partidos publicos para poder jugar partidos cerca de donde vive o para conocer gente de
la web.

Las ventajas que presentara la web serdn que no solamente es una red social donde
poder estar en contacto con mas aficionado al fatbol sala, sino también poder quedar y
organizar partidos tanto con tu grupo de amigos o con personas que no conoces,
haciendo asi una forma de conocer gente en persona creando nuevas relaciones y
practicando el deporte que te gusta.

2.1.3 Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

A continuacidn, se definiran todos los términos, siglas y abreviaturas utilizas a lo largo
de la especificacion de requisitos:

e Portal web: Entrada a Internet que ofrece al usuario acceso a una serie de
contenidos relacionados al tema especifico que busca.

e Buscador!?5l: Herramienta encargada de realizar busquedas de archivos en el
servidor web.

e (CSSbsl: De las siglas en inglés Cascading Stylesheets, las hojas de estilo en
cascada son un lenguaje de disefo grafico para definir y crear la presentacion de
un documento estructurado.
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e HTMLI21: sigla en inglés de HyperText Markup Language. Es un lenguaje de
etiquetas para la elaboracion de paginas web.

e BBDD: Siglas del termino en espanol de base de datos. Es un conjunto de datos
que se almacenan para uso un uso posterior.

e SEO: De las siglas en inglés Search Engine Optimization es un proceso de
modificacion que se le realizan a las paginas webs para que tengan un
posicionamiento mas alto en los buscadores e.g. Google.

e Peticiones HTTP: Son los mensajes que envia el cliente al servidor para
solicitar informacion que tiene el servidor.

e Modelo TCP/IPI23]: Es un modelo usado para las comunicaciones en redes
encargado de escribir un conjunto de guias generales de operaciones para
permitir que los equipos puedan comunicarse en una red.

e Estandar W3C: Estandar utilizado en las paginas webs para ofrecer unas
pautas de uso comun en las construcciones de paginas y aplicaciones web.

e Framework!9l: Estructura conceptual y tecnolégica de asistencia definida,
que puede servir de base para la organizacion y desarrollo de software.

2.2 Descripcién general

En los préximos puntos se van a describir la perspectiva del producto, las funciones
futuras a realizar por el producto, las caracteristicas generales de los usuarios del
producto, las restricciones que presentara el producto, supuestos y dependencias del
producto y requisitos futuros que se puedan anadir al producto.

2.2.1 Perspectiva del producto

El trabajo consiste en el disefio y desarrollo de un portal web de una red social
relacionada con los aficionadas al deporte, en este caso se realizara sobre aficionados al
fatbol sala. Por ello se ha realizado un estudio sobre las distintas redes sociales, como
se ha expuesto en el punto anterior de estudio de mercado, para intentar analizar las
funciones que se implementaran en el trabajo.

Por otro lado, el trabajo se realizara para que se desarrolle y ejecute en entornos de
escritorio de forma accesible, rapida y amigable. La visualizacion en dispositivos
moviles no se realizard en el trabajo quedando pendiente como una mejora para
realizar en el futuro.

2.2.2 Funciones de producto

Las funciones que tendra el producto lo marcaran dos grupos diferentes, por un lado
tendremos las funciones de red social y por otra las funciones que permitiran al usuario
poder realizar actividades de fatbol sala.

Funciones de red social:

Como el trabajo estara orientado hacia una red social, tendra las funcionalidades de
una red social coman que se describen:

11

'/



Disefio de un portal web de una red social para aficionados al deporte

Registro de usuario: Para poder hacer uso de la red social se necesitara hacer un
registro inicial

Login/logout: Para poder acceder a la red social el usuario necesitara realizar un
inicio de sesion, teniendo la opcion de cerrar la sesion de forma manual o el
sistema de forma automatica al cerrar la ventana del navegador.

Ver/modificar el perfil: El usuario en todo momento podra visualizar como le
ven los otros usuarios su perfil y tendra la opcién de modificar cada uno de los
apartados.

Tabl6n de publicaciones: El usuario podra realizar y visualizar las publicaciones
suyas y de las amistades en su mismo tablon.

Envio/recepcion de mensajes: Se permite realizar envios de mensajes de forma
privada entre los usuarios a modo de chat.

Subir/borrar iméagenes: Cada usuario tendra una galeria donde podra subir
imégenes ademaés de su propia imagen de perfil.

Peticiones de amistad: Como cualquier red social se permitira realizar
peticiones de amistad entre los usuarios, siempre quedando pendiente del
usuario receptor aceptarla o rechazarla.

Buscador de personas: El usuario podra consultar en todo momento a través del
buscador aplicando unos filtros cualquier usuario registrado en la pagina,
apareciendo de forma predefinida los dltimos cinco usuarios registrados.
Notificaciones generales: Tras recibir una peticion de amistad, un mensaje
pendiente o participar en algin partido se notificara al usuario en el panel de
usuario mediante el nimero de notificaciones en cada area.

Funciones de futbol sala:

Por otro lado, para que los usuarios aficionados al fatbol sala puedan dar un uso aparte
de red social con las funciones anteriores explicadas, se afiadiran las siguientes
funcionalidades:

‘v 12

Crear partidos: Cualquier usuario tendra acceso a crear sus propios partidos
cinco contra cinco. Siendo el administrador del mismo y pudiendo modificar y
eliminar los partidos.

Buscador de partidos: El usuario podra consultar los partidos en todo momento
que se realizan tanto por amigos o por cualquier usuario, pudiendo realizar
filtros para su busqueda.

Notificaciones de partidos: Cada vez que el creador de un usuario realice un
partido, modifique o elimine, se publicara automaticamente un aviso en su y se
enviara un mensaje privado a los usuarios que participen.



2.2.3 Caracteristicas de los usuarios

El perfil de usuario que ira dedicada la red social ser4 de gente aficionada al futbol sala
a cualquier nivel tanto hombre como mujer mayor de 16 afios. No requiriendo un gran
conocimiento de uso previos de Internet o de otras redes sociales dado que el interfaz
sera facil de usar e intuitivo.

Existiran dos tipos de usuarios: Usuario no registrado y usuario registrado. A
continuacion se van a detallar los distintos usuarios que existirin con sus
funcionalidades.

e Usuario no registrado: El usuario no registrado solamente tendra acceso a la
pantalla inicial de inicio de sesion y de registro de usuario.

e Usuario registrado: El usuario registrado tendra total acceso a todas las
funciones descritas en el apartado de funciones del producto.

2.2.4 Restricciones

Se recomienda una resolucion mayor de 1366x768 en el monitor para una visualizacion
correcta de la red social, lo que no queda descartada la visualizaciéon en dispositivos
moviles pero no se asegura una correcta visualizacion de todas las funcionalidades
disponibles. Los lenguajes que se utilizaran en el trabajo seran HTML, PHP, MySQL,
CSS y JavaScript.

2.2.5 Supuestos y dependencias

Se da por supuesto que para poder acceder a la red social el usuario utilizara un
ordenador con sistema operativo con entorno grafico y una conexién a Internet con un
navegador web de uso comin (Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explorer,
Safari...) que permita navegar de forma fluida.

El trabajo se realizara en un servidor HTTP apache, por lo que si se deseara utilizar otro
tipo de servidor este deberia poder soportar un sistema gestor de base de datos y el
lenguaje de programacion del lado del servidor.

2.2.6 Requisitos futuros

En un futuro, tras finalizar el trabajo final de grado, se podria continuar con el
desarrollo realizando los siguientes requisitos futuros:

e Ante el avance en el uso de las tecnologias mdviles se tendria que realizar una
version adaptada de la red social para para dispositivos moviles.

e Se anadiria un servicio de correo electrénico para poder confirmar la cuenta y
restablecer la contrasena.

e Se anadiria la opcién de nuevos roles como clubes y ligas deportivas aportando
al usuario estar actualizado en todo momento de los clubes o ligas que estén
siguiendo.
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e Ante la futura creaciéon de los roles explicados en el punto anterior, se afiadiria
la opcion de seguir a esos roles llegando al tablon de publicaciéon todas las
noticias relacionadas.

e Se mejoraria la ubicacion en la vista de los partidos anadiendo un mapa con la
localizacion exacta en Google Maps.

e Para que la red social tuviera un buen posicionamiento web se realizaria una
optimizacion de la web con herramientas SEO.

2.3 Requisitos especificos

En este apartado se van a especificar los requisitos a nivel de detalle para poder realizar
un disefio que cumple con las necesidades para satisfacer la red social.

2.3.1 Requisitos de la interfaz externa

Interfaz de usuario:

La interfaz de usuario tendra gran importancia en la red social, debido que marcara el
futuro namero de usuarios que se registraran en la web. Por ello el disefio debe ser
intuitivo, simple y accesible para cualquier tipo de usuario. El disefio del interfaz de
usuario se intentara realizar con estructuras parecidas a grandes redes sociales como
Facebook o Twitter entre otras debido a que al ser utilizada por un gran nimero de
personas resultara mucho mas intuitivo al futuro usuario a la hora de iniciarse.

Es por lo que la pagina mantendra una estructura central en todas sus paginas con los
siguientes elementos:

e Un mena lateral fijo a la izquierda de su pantalla donde podra visualizar toda su
informacion personal con sus respectivas notificaciones (perfil, mis partidos,
amigos, mensajes y galeria).

e Un men superior fijo en la parte superior del navegador donde podra realizar
las busquedas (busqueda de partidos y de personas). Ademés de un ment
desplegable donde podra visualizar su foto de perfil, fecha y hora de conexion,
eliminar su cuenta y cerrar su sesion.

Interfaz de hardware:

El servidor debe tener capacidad de almacenamiento para almacenar todas las
imagenes de los usuarios. Por parte del usuario, necesitard tener una conexién a
internet ya sea inaldmbrica o por cable para poder acceder a la aplicacion.

Interfaz de software:

Como se ha explicado en el punto anterior de supuestos y dependencias, el servidor web
deberia poder soportar un sistema gestion de base de datos y el lenguaje de
programacion del lado del servidor ademés de conexién a internet. Por la parte del
usuario, debera tener una conexién a internet con un navegador comun que pudiera
soportar HTML, CSS y JavaScript.
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Interfaz de comunicacion:

La comunicacion cliente — servidor se debe realizar con una conexién internet
adecuada siguiendo el modelo cliente servidor, donde el cliente realiza peticiones HTTP
sobre el servidor que es el encargado de enviarle la respuesta. Todo ello siguiendo el

modelo TCP/IP.

2.3.2 Requisitos funcionales

En este apartado se van a especificar cada una de las funciones que tendra que llevar a
cabo la red social. Para ello se definiran las distintas funcionalidades indicando el
identificador, el nombre y la descripcion del requisito. Ademas, se definiran los tipos
de usuario que se les permitira realizar, la accion de entrada y salida del requisito.

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

RF-1

Registro usuario.
Requisito.

Usuario no registrado.
Datos del usuario.

Los usuarios no registrados deberan registrarse para
poder hacer uso de la red social. Por ello deberan
ingresar: nombre, apellidos, provincia, fecha de
nacimiento, sexo, email, nombre de usuario y una
contrasefia que deber4 de repetir para confirmar.

Si el usuario realiza el registro de forma satisfactoria
accedera a su pantalla de inicio, si no debera volver a
rellenar los datos.

RF-2

Inicio de sesion.

Requisito.

Usuario registrado.

Identificador de usuario y contrasena.

Los usuarios para poder acceder a la red social
necesitaran introducir su identificador de usuario y su
contrasena.

Si el usuario realiza el inicio de sesi6on de forma
satisfactoria accedera a su pantalla de inicio, si no debera
volver a rellenar los datos.
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Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada
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RF-3

Cerrar sesion.

Requisito.

Usuario registrado.
Identificador de usuario.

El usuario podra en cualquier momento cerrar la sesiéon
desde el menu desplegable de usuario de la barra
superior.

Accederi a la pantalla de inicio de sesion.

RF-4

Publicar comentarios.
Requisito.

Usuario registrado.
Mensaje a publicar.

El usuario podra realizar publicaciones en su muro, que
podran ser vistas por cualquier usuario, ademas de
responder las publicaciones suyas y las de los usuarios
amigos.

El mensaje publicado en el muro del usuario.

RF-5

Notificaciones de usuario.
Requisito.

Usuario registrado.
Ninguna.

Al usuario se le mantendra informado sobre peticiones de
amistad, mensajes privados y partidos donde participa.

Se le mostraran el nimero de notificaciones sin
responder por cada una de las secciones de forma
separada.

RF-6

Ver perfil.
Requisito.

Usuario registrado.

Identificador de usuario.



Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

El usuario podra visualizar tanto por su perfil como los
perfiles de los demés usuarios. Donde tendra acceso a ver
las publicaciones realizadas, las amistades que tiene y la
galeria de iméagenes del perfil en concreto.

Vista del perfil seleccionado.

RF-7

Modificar perfil.
Requisito.

Usuario registrado.
Identificador de usuario.

A través del perfil de usuario, tendra acceso a poder
editar todos los datos personales, contrasena, foto de
perfil y datos de perfil mas avanzados y opcionales como
teléfono, posicién preferida y descripcion.

Pantalla de editar perfil con los datos actualizados.

RF-8

Identificador de usuario.
Restriccion.

Usuario registrado.
Ninguna.

El usuario no podra en ningin momento modificar su
identificador de usuario, siendo este de forma exclusiva
en todo el sistema.

Ninguna.

RF-9

Eliminar perfil.
Requisito.

Usuario registrado.
Identificador de usuario.

El usuario podra en cualquier momento eliminar su
cuenta de forma definitiva desde el ment desplegable de
usuario de la barra superior o desde la seccion de
modificar perfil.

Antes de realizar cualquier accidn el sistema interactuara
con el usuario para confirmar o cancelar la peticién.

17 ‘v



Disefio de un portal web de una red social para aficionados al deporte

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada
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En caso de confirmar el usuario accedera a la pantalla de
inicio de sesidn, en casa de cancelar no se realizara
ninguna accion.

RF-10

Gestionar peticiones de amistad.
Requisito.

Usuario registrado.

Identificador usuario de la peticion.

Los usuarios podran tener relaciones amistad enviando,
aceptando y rechazando peticiones.

En la seccion de amigos permitira gestionar las peticiones
de amistad recibidas, ademéas de poder visualizar los
amigos usuarios que se tienen.

Secci6n de amigos.

RF-11

Crear partidos.
Requisito.

Usuario registrado.
Datos del partido.

El usuario podra crear partidos siendo el administrador
del mismo. Ademas tendré la opcién de poder modificar y
eliminar el partido desde la vista del partido, solo
accesible para el usuario creador, llegando un mensaje
privado a cada uno de los usuarios apuntados tras realizar
alguna de ellas.

El usuario en la creacion del evento debera introducir el
titulo del partido, fecha y hora, provincia, direccion, la
visibilidad del partido, podra ser para amigos o de forma
publica, y la descripcion del partido.

Seccion mis partidos.

RF-12

Unirse a partidos.
Requisito.

Usuario registrado.
Identificador de partido.



Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

Identificador de requisito

Nombre del requisito
Tipo

Usuario

Entrada

Descripcion del requisito

Salida

El usuario podra unirse a partidos tanto creados por él
como por amigos o por usuarios que los ponen de
visibilidad publica. Para ello se realizara un buscador
donde poder realizar la busqueda.

Secci6n mis partidos.

RF-13

Gestionar mensajes privados.
Requisito.

Usuario registrado.

Mensaje a enviar.

El usuario podra enviar mensajes de forma privada entre
los distintos usuarios teniendo una vista modo chat en las
conversaciones.

Volveri en la seccion donde estuviera el usuario.

RF-14

Gestionar galeria imagenes.
Requisito.

Usuario registrado.

Imagen a subir o borrar.

El usuario podra tanto subir imagenes a su galeria que
después podra visualizar, como borrar las imagenes que
posea en la galeria.

Seccion galeria de imagenes.

RF-15

Btisqueda de partidos.

Requisito.

Usuario registrado.

Usuario, titulo, nimero de jugadores, fecha partido,
ubicacion y visibilidad.

El usuario a través de la entrada de los datos podra

realizar la busqueda de partidos que mas se acerque a su
resultado, pudiendo apuntarse a los partidos mostrados.

Resultado de biisqueda en la seccion partidos.
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Identificador de requisito = RF-16

Nombre del requisito Btisqueda de usuarios.

Tipo Requisito.

Usuario Usuario registrado.

Entrada Usuario, nombre, apellidos, email y provincia.

Descripcion del requisito ~ El usuario a través de la entrada de los datos podra
realizar la bisqueda de usuarios que mas se acerque a su
resultado, pudiendo visualizar el perfil de los usuarios de
la basqueda, afiadir como amigo y enviar un mensaje
privado.

Salida Resultado de bisqueda en la seccién personas.

2.3.3 Requisitos de rendimiento

Dado que es un trabajo de final de grado el nimero esperado de usuarios
simultdneamente conectado sera bajo, por lo que el sistema debera soportar el volumen
de visitas recibidas a un buen rendimiento con un tiempo de respuesta inferior a 3
segundos. En cuanto a la capacidad de la BBDD, tendra capacidad de soportar toda la
entrada de informacion del sistema debido al nimero bajo de usuarios registrado ya
que como se ha dicho anteriormente tiene fines académicos.

2.3.4 Restricciones de disefo

Para una compatibilidad de visualizacién con los navegadores web, el sistema utilizara
el estdndar W3C tanto para el c6digo HTML como la hoja de estilos CSS.
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3. Analisis

En el siguiente apartado se va a realizar a describir la estructura del sistema que se va a
desarrollar mediante entidades que van a necesitar y los casos de uso que se tendran
que llevar a cabo. Por ello se realizara un diagrama de clases y a continuacién se va a
realizar los casos de uso del sistema. Todo ello siguiendo el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML).

3.1 Diagrama de clases/entidades

Un diagrama de clases en lenguaje UML permite mostrar en forma de esquema la
estructura de las clases, asi como la cardinalidad de las relaciones que tendra el
sistema.

Contestar_publicaciones Conversacion_mensajes

Responder_p

Responder_m

0.* L Sy

Contener Contener
1 1
Publicaciones 0." Realizar 1 . Usuario 1 Enviar 0." - Mensajes
1
ﬂ 1
Crear Anadir
Partidos
0.” B Jugador
Amigos
0.r
1
Participar Unirse
0.*
- Jugadores_partido
0.”

Figura 5: Diagrama de clases
Primero se van a describir las entidades que se pueden observar en el diagrama de
clases de la figura 5.

Usuario: Esta entidad sera la entidad principal en el diagrama, todas las demas estaran
relacionadas con ella. La entidad usuario sera la encargada de realizar cada una de las
acciones.
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Jugador: La entidad jugador contendra los datos personales del usuario, siendo jugador
la inica opcién que tendra el usuario de ser en el sistema.

Mensajes: La entidad mensajes sera la encargada de recibir y almacenar cada uno de
los mensajes que envie el usuario.

Conversacion_mensajes: Cada vez que el usuario responda a un mensaje, la entidad
conversacion_mensajes se encargara de recibir y almacenar cada una de las respuestas
del hilo del mensaje.

Amigos: La entidad amigos se encargara de gestionar las peticiones de amistad que
lleguen por parte del usuario.

Partidos: Los partidos creados por el usuario seran recibidos y almacenados por la
entidad partidos.

Jugadores_partido: Tras la creacion de los partidos en la entidad jugadores_partido
seran recibidos y almacenados los usuarios que deseen unirse al partido.

Publicaciones: La entidad publicaciones sera la encargada de recibir y almacenar cada
una de las publicaciones que realice el usuario.

Contestar_publicaciénes: Cada vez que el usuario responda a un mensaje, la entidad
contestar_publicaciénes se encargara de recibir y almacenar cada una de las
contestaciones del hilo de publicaciones.

A continuacion, se va a proceder a desarrollar las cardinalidades que tendran cada una
de las relaciones entre las entidades:

e Usuario - Mensaje: Un usuario podra enviar varios mensajes o ninguno,
mientras un mensaje solo podra ser enviado por un usuario.

e Mensaje - Conversacion_mensajes: Un mensaje podra contener como minimo
una conversacion_mensajes, mientras una conversacion_mensajes solamente
podra estar en un Gnico mensaje.

e Conversacion_mensajes: Una conversacion de mensajes podra responder el
mensaje de una a varias veces.

e Usuario - Amigos: Un usuario podra afnadir varios amigos o ninguno, mientras
un amigo solo podra ser afiadido una vez por el usuario.

e Usuario - Partidos: Un usuario podra crear varios partidos o ninguno, mientras
un partido solamente podré ser creado por un usuario.

e Usuario - Jugadores_partido: Un usuario podra unirse a varios partidos o
ninguno partido, mientras en la tabla de jugadores_partido solamente podra
estar formado por un niimero de uno a diez usuarios.

e Partidos - Jugadores_partido: En un partido podran participar varios los
usuarios de la tabla jugadores_partido o ninguno, mientras los usuarios de la
tabla jugadores_ partido solamente podran participar en un partido.

e Usuario - Publicaciones: Un usuario podra realizar varias publicaciones o
ninguna, mientras una publicaciéon solamente podra ser enviada por el usuario.
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e Publicaciones - Contestar_publicaciones: Una publicacion podra contener
varias contestaciones de publicaciones o ninguna, mientras una contestaciéon

solamente podré estar en una tnica publicacion.

e Contestar_publicaciones: Una contestacion de mensajes podra responder la

publicacion de una a varias veces.

3.2 Casos de uso

En la siguiente seccion se va a desarrollar los distintos casos de uso que realizara el
sistema. Un caso de uso se puede describir como una descripcién de las actividades que
deberan realizarse para llegar a cabo un proceso, donde las entidades que participan en
los casos de uso se denominan actores. Un caso de uso es una secuencia de
interacciones que se desarrollaran entre un sistema y sus actores en respuesta a un

evento que inicia un actor principal sobre el propio sistema 41,

Actores:

Usuario registrado Usuario no registrado

Figura 6: Casos de uso — Actores

Como se puede observar en la figura 6, los actores que participaran en el sistema seran
el usuario no registrado y el usuario registrado. Comenzaremos detallando las
interacciones que podra realizar el actor Usuario no registrado y seguidamente se

detallaran las interacciones que podra realizar el actor Usuario registrado.
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Usuario no registrado:

Registro usuario

Usuario no registrado

Figura 7: Casos de uso — Usuario no registrado

UC-1 Registro usuario

Descripcion El usuario no registrado accede por primera vez a la web.
Actores Usuario no registrado.

Precondicion Ninguna.

Secuencia normal Paso Accion

1 Elusuario no registrado accede a la web.
2 El usuario no registrado accede al apartado
Registrarse.

3 El usuario no registrado introduce los datos en el
formulario.

4  Elsistema comprueba que los datos introducidos
son correctos.

Excepciones Paso Accion

3 Si el usuario introduce de forma incorrecta o
faltan campos por rellenar en el formulario, el
sistema le informara de que faltan campos por
rellenar o hay datos mal introducidos
permitiéndole volver a rellenar.

Postcondicion Se valida la informacién y accede al ment principal del
usuario.

Comentarios

.



Usuario registrado:

Inicio de sesion

Usuario registrado

Figura 8: Caso de uso — Usuario registrado ¥ Inicio de sesion

La primera acci6n obligatoria para que el actor pueda ser usuario registrado y pueda
acceder a la web tendra que ser el inicio de sesion, todas las demas acciones que se
realicen seran después de realizar el inicio de sesién.

UC-2 Inicio sesion

Descripcion El usuario intenta acceder a la web introduciendo su
usuario y contrasena.

Actores Usuario registrado.

Precondicion El usuario esta dado de alta en el sistema.

Secuencia normal Paso Accion

1 Elusuario registrado introducira su usuario y
contrasena en el formulario.

2  Elsistema validara los datos introducidos por el
usuario.

Excepciones Paso Accion

1 El usuario introduce mal los datos en el
formulario, siendo el sistema que informara que
los campos no estan correctos volviendo a la
pantalla de inicio de sesion vacia.

Postcondicion El usuario accede a su menu principal.

Comentarios
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Publicar

Enviar mensaje

LSS

@

Crear partidos

Eliminar perfil

Unirse a partidos

<<include>>

Gestionar
peticiones amistad

( Aceptar peticion

v Rechazar peticion

Figura 9: Casos de uso — Usuario registrado » Todas las acciones

Como se ha nombrado en el punto anterior, tras realizar el usuario registrado el inicio
de sesion, el usuario tendra acceso para realizar las demés acciones posibles sobre el

sistema.
UC-3 Cerrar sesion
Descripcion El usuario desea cerrar su sesion de usuario.
Actores Usuario registrado.
Precondicion El usuario debe haber iniciado sesi6én anteriormente.
Secuencia normal Paso Accion
1 Elusuario accede a la seccion desplegable del
men principal y pulsa sobre el bot6n cerrar
sesion.
2  Elsistema destruye la sesion y envia a la pantalla
de iniciar sesion.
Excepciones Paso Accion
Postcondicion Pantalla de inicio de sesion.
Comentarios
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UC4

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia normal

Excepciones

Postcondiciéon

Comentarios

UC-5

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia normal

Excepciones

Postcondicion

Comentarios

UC-6

Descripcion

Actores

Publicar comentarios
El usuario desde su menu principal escribe el comentario
que va a publicar.
Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesién anteriormente.
Paso Accion

1 Elusuario introduce en el area de texto el mensaje

que desea publicar, tanto sea en su muro o en el de

algan usuario, ademas de poder responder a otras
publicaciones.

2  Elsistema almacenara el mensaje en su base de
datos y después mostrara.

Paso Accién

1 El usuario envia un mensaje en blanco, haciendo
que el sistema no realice ninguna acciéon y dejando
su base de datos igual.

Mostrar publicaciéon en su muro o en el del usuario donde
lo haya realizado.

Notificaciones de usuario

El sistema notifica al usuario que tiene peticiones de
amistad pendientes, mensajes por leer o partidos
pendientes por jugar.

Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesion anteriormente.
Paso Accidon

1 Elsistema consultara su base de datos para saber

que peticiones pendientes tiene el usuario por
visualizar.

2  El sistema mostrara en forma numérica en el
ment principal del usuario las notificaciones
pendientes.

Paso Accion

Mostrar notificaciones en el menu principal del usuario.

Ver perfil

El usuario accede a ver su perfil desde el ment principal

Usuario registrado.
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Precondicion

Secuencia normal

Excepciones

Postcondicion

Comentarios

UucC-7

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia normal

Excepciones

Postcondicion

Comentarios

UC-9

Descripcion
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El usuario debe haber iniciado sesion anteriormente.

Paso Accion

1 Elusuario accede a ver su perfil desde el menu
principal.

2  Elsistema accede a la base de datos y muestra al
usuario el perfil al que intenta acceder, mostrando

sus datos personales, publicaciones, galeria e
imagenes.

Paso Accion

Pantalla de ver perfil del usuario seleccionado.

Modificar perfil

El usuario desde la seccion de ver perfil intenta acceder
para modificar los datos o foto de perfil propia.

Usuario registrado.

El usuario debe haber iniciado sesion anteriormente y
estar en la seccion del propio ver perfil.

Paso Acci6on

1 Elusuario accede a la seccidon de modificar perfil a
través de un boto6n en su perfil.
2  Elsistema carga los datos que pueden ser

modificados por el usuario en un formulario que
se podra editar

3  El usuario modifica los campos que desea del
formulario y le da a enviar.

4  Elsistema valida las modificaciones enviadas por
el usuario y actualiza su base de datos mostrando
al usuario los cambios actualizados.

Paso Accion
3  Elusuario introduce de forma errénea algin
campo. El sistema le comunicara que se han
introducido mal los datos y volvera a cargar los

datos antes de ser modificados, mostrando el
formulario sin las modificaciones.

Mostrar cambios realizados en la seccion de modificar
perfil.

El usuario no podra modificar el identificador de usuario
en el sistema.

Eliminar perfil

El usuario desea eliminar el perfil de la web.



Actores

Precondicion

Secuencia normal

Excepciones

Postcondicion

Comentarios

UC-10

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia normal

Excepciones

Postcondicion

Comentarios

UC-11

Descripcion

Actores

Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesidon anteriormente.

Paso Accidon

1 El usuario accede desde el ment despegable
superior a la opcion de eliminar perfil haciendo
clic sobre ella.

2 El sistema informa al usuario si desea eliminar la
cuenta.

3  Elusuario hace clic en aceptar

4 El sistema eliminar la cuenta de usuario de la base
de datos.

Paso Accion

3  El usuario hace clic en cancelar lo que el sistema
no elimina la cuenta y se mantiene todo igual.

Muestra la pantalla de inicio de sesion.

Gestionar peticiones de amistad

El usuario accede a la seccion de amigos para gestionar
las peticiones de amistad recibidas o accede al buscador
de usuarios para anadir amistades.

Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesion anteriormente.
Paso Accion
1 El usuario accede a las peticiones de amistad
pendientes o a la busqueda de usuarios para
enviar alguna peticion

2  Elsistema consulta la base de datos y muestra las
peticiones pendientes del usuario o muestra los
usuarios para poder afiadirlos.

3  Elusuario acepta o rechaza la peticién de amistad
pendiente o envia una peticién a algin usuario.

Paso Acci6én

Muestra la secciéon de amigos.

Crear partido

El usuario accede a la seccion de mis partidos para crear
un partido.

Usuario registrado.
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El usuario debe haber iniciado sesidon anteriormente.
Paso Accion
1 Tras acceder a la seccion de mis partidos, el

usuario hace clic sobre crear partido. Introduce los
datos en el formulario y le da a crear.

2 El sistema introduce la informacion en la base de
datos y los muestra.

Paso Accion

Mostrar seccion mis partidos.

El usuario por ser el creador del partido podra modificar
y eliminar el partido en cualquier momento. Enviando un
mensaje privado a cada uno de los usuarios con la
modificacion o eliminacion del partido.

Unirse a partido
El usuario desde el buscador realiza una busqueda para
unirse a los partidos.
Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesién anteriormente.
Paso Accion

1 El usuario tras realizar la busqueda accede al

partido y selecciona en que equipo desea
apuntarse.

2 El sistema actualiza la informacién en la base de
datos y lo muestra.

Paso Acci6én

Mostrar usuario apuntado al partido en la seccion mis
partidos.

El usuario en cualquier momento puede salirse del
partido.

Gestionar mensajes privados

El usuario accede a la seccion de mensajes privados para
enviar o leer un mensaje o el usuario accede al perfil de
otro usuario y le envia un mensaje.

Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesidén anteriormente.

Paso Acci6on



Excepciones

Postcondicion

Comentarios

UC-14

Descripcion

Actores
Precondicion

Secuencia normal

Excepciones

Postcondicion

Comentarios

1 El usuario accede:

e Ala conversacion de mensajes que quiere
leer o enviar.

e Al perfil de un usuario y le envia un
mensaje.

2  Elsistema recibe la peticién que desea hacer. Si el
usuario accede a la conversacion, el sistema
cargara la conversacion de los mensajes y
permitira al usuario enviar mensajes almacenando
el envio del mensaje que realice en su base de
datos. Si por el otro lado, el usuario accede al
perfil de otro usuario, el sistema almacenara el
envio del mensaje que realice en su base de datos.

Paso Accidon

En el caso de leer un mensaje no se realizara ningin
cambio. Mientras si se envia un mensaje se mostrara la
pantalla que tenia el usuario antes de enviarlo.

El usuario puede enviar mensajes tanto en la seccion de
mensajes como en cada perfil de cada usuario del sistema.

Gestionar galeria de imagenes

El usuario accede desde el ment principal a la galeria de
iméagenes para subir o eliminar una imagen.

Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesidén anteriormente.

Paso Accion

1 Elusuario accede a la galeria de imagenes desde
su menu principal.

2  Elsistema carga todas las imagenes que tiene el
usuario en su carpeta dentro del servidor.

3  El usuario tras visualizar las imagenes puede subir
una imagen a su galeria o por el contrario eliminar
imagenes haciendo clic sobre la opcién eliminar
imagen.

4  Elsistema se encarga de subir o eliminar la
imagen que el usuario ha seleccionado y lo
muestra.

Paso Acci6on

3  Elusuario selecciona una imagen de un tamano
mayor permitido. El sistema informa al usuario de
que el tamano de la imagen excede no dejandole
subir la imagen.

Mostrar la seccion galeria de imagenes.

Se limitara el tamano de archivo de las imagenes para no
saturar el espacio de almacenamiento del servidor.
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Busqueda partidos

El usuario desde la barra superior accede al buscador de
partidos en busca de algiin partido que encaje con lo que
necesita.

Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesion anteriormente.

Paso Accidon

1 El sistema mostrara de forma predefinida los
partidos de los usuarios amigos que tienen puesta
la visibilidad para amigos solamente.

2 El usuario realiza una bisqueda a través de un

formulario introduciendo los datos a filtrar los
partidos.

3  Elsistema realiza una bisqueda con los
parametros pasados por el usuario y muestra los
partidos que cumplen con la condicion.

Paso Accidon

Se muestra el resultado de la busqueda en la seccion del
buscador de partidos.

Buasqueda usuarios

El usuario desde la barra superior accede al buscador de
usuarios en busca de algiin usuario al que poder ver.

Usuario registrado.
El usuario debe haber iniciado sesion anteriormente.

Paso Accion

1 El sistema mostrara de forma predefinida los
ultimos 5 usuarios registrados en el sistema.
2 Elusuario realiza una btisqueda a través de un

formulario introduciendo los datos a filtrar entre
los usuarios.

3  Elsistema realiza una busqueda con los
parametros pasados por el usuario y muestra los
usuarios que cumplen con la condicion.

Paso Accion

Se muestra el resultado de la biisqueda en la seccion del
buscador de usuarios.



4. Disefo

La fase de disefio de nuestro trabajo se va a dividir en cuatro partes. La primera parte
constara en hacer una introduccién sobre el modelo — Vista — Controlador (MVC) que
se va a utilizar como patron para realizar nuestro disefio. A continuacién, se
desarrollara la capa de presentacion que hara referencia a la interfaz visual que tendra
nuestro trabajo, por ello se mostraran los bocetos de cada una de las secciones que se
desea implementar. El siguiente punto se desarrollara la capa de persistencia donde
mediante un esquema logico se explicaran todas las tablas de la BBDD con sus campos.
Por ultimo, se desarrollara la capa logica en la que se realizard un mapa web con los
ficheros implicados y las acciones que podra realizar el usuario.

4.1 Introduccion

Usuario

{X

Controlador

Modelo |:> Vista

Figura 10: Modelo — Vista — Controlador

Para realizar el disenio del trabajo, se ha utilizado el patron Modelo — Vista —
Controlador (MVC)[24], este patrén de arquitectura del software permite una
estructuracion de los programas o una reutilizacion del cédigo. E1 MVC define tres
componentes como son el modelo, el controlador y la vista lo que consigue en definir
por un lado la representacion de la informacion y por otro lado la interaccion del
usuario. A continuacién, se van a describir los distintos componentes que formar el
MVC.

e Modelo: Es la parte encargada de la representacion de la informacion que
maneja el sistema, esta componente contiene los mecanismos necesarios para
acceder a dicha informacidn, tanto consultas como actualizaciones.
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e Vista: Es la parte encargada de presentar la parte visual del modelo, el interfaz
grafico con el que el usuario utilizara para interactuar, por ello para poder
representar la salida necesitara toda la informacion necesaria.

e Controlador: Es la parte encargada de responder a las acciones/eventos que
solicita el usuario al sistema. El controlador sirve de enlace entre los
componentes de modelo y vista.

4.2 Capa de presentacion

La capa de presentacién representaria el componente vista de nuestro trabajo, siendo la
parte visual que utilizara el usuario para interactuar. Por ello se van a presentar los
bocetos de los disefios de las secciones principales que se realizaran para la creacion de
la web.

DIGIO)
‘ F4L <J hefied

localhost

Iniciar sesion
Fondo imagen Usuario

Conttrasefia

Figura 11: Boceto — Inicio de sesion

Cuando se acceda a la web por primera vez se vera el inicio de sesion del usuario y un
enlace para poder registrarse en el sistema pudiendo poner una imagen de fondo
relacionada con la temética de 1a web como se puede apreciar en la figura 11.
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‘ F4aL

localhost/registro_jugador

Fondo imagen

Volver

Registrarse

Nombre
Apellidos

Provincia

Fecha de nacimiento:
Dia Mes Afio

Sexo:

Hombre
Email
Contrasefia

Confirmar contrasefia

Registrarse

Figura 12: Boceto — Registrarse

En la figura 12 se observa como sera el proceso de registro del usuario no registrado y
los campos que tendra que rellenar para poder registrarse, teniendo que escribir la
contrasefia y tener que volver a repetirla para poder terminar el proceso de registro.

F4L

localhost/inicio

Logo Futsal4Life Partidos

Foto perfil

Inicio
Perfil
Amigos

Mis partidos

Mensajes
Galeria

Fondo imagen

Figura 13: Boceto — Estructura

OO0

Foto .
Usuario
perfil

Usuario

Foto Emall
perfll mai

Inicio de sesion 15/08/2017 22:13

Eliminar perfil

Cerrar sesion

En la figura 13 se muestra la estructura que se repetira durante todo la web sera la
misma modificAndose el contenido que existe vacio en el centro del navegador. La
estructura estara formada por dos paneles: Un panel a la izquierda donde contendra la
foto de perfil del usuario y las opciones de navegacioén y un panel superior donde a la
izquierda estara el logo de la web junto al titulo de la web, al lado se ubicaran los
buscadores tanto de partidos como de personas (usuarios) y en el lado derecho de la

35



Disefio de un portal web de una red social para aficionados al deporte

barra se colocard un menud desplegable con informacion datos del usuario, inicio de
sesion y las opciones de cerrar la sesién y eliminar perfil.

OO0

FaL

localhost/inicio

Foto

Loge Futsal4dLife Partidos Personas - Usuario ™

Proximos eventos ‘

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut

Foto perfil ) labore et dolore magna aliqua. Ut
Publicar enim ad minim veniam, quis

nostrud exercitation ullamco

laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat

Inicio
Perfil
. » Usuario -22:00,12.08 2017 .
Amigos P Lorem ipsum dolor sit amet
- " consectetur adipisicing elit, sed do
Mis partldos Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore eiusmod tempor incididunt ut
M - et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut labore et dolore magna aliqua. Ut
ensajes aliquip ex ea commodo consequat. enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco

Galeria laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.

. Responder
Fondo imagen -

Figura 14: Boceto — Inicio

Como se puede observar en la figura 14, cuando el usuario acceda por primera vez a su
sesion o desde su panel principal de la izquierda a la seccion de Inicio podra visualizar
en la zona central de la pantalla donde el usuario podré publicar los comentarios en su
muro, en el muro se visualizaran tanto sus publicaciones como las de las publicaciones
de los usuarios amigos, ademéas de poder responder a las publicaciones que existan en
su muro y a las respuestas de esas publicaciones. En la zona derecha de la pantalla se
mostraran los dos proximos partidos en los que participara el usuario pudiendo entrar
en cada partido tras hacer clic en el evento.
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FaL Q00O
localhost/ver _perfil
N N Foto P
logo FutsaldlLife Partidos Personsa = Usuario
pel
\\ //
. e — - Modificar perfil
\\ // Publicaciones Galeria Amigos
\\ //
e N AN e
_Foto perfil-_ N .
N Usuario -zz:00. 12082017
v N\
/// \\\ Lorem ipsum delor sit amet, consectatur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
- - 7 \ ~
Inicio yd AN -
d N S~
- /- ™\
Perfil / N . |
P - Responder
Amigos Usuario -~
Mis partidos Sexo
- Provincia
Mensajes ;
— Cumpleaiios
Galeria Email
| Posicion
e Teléfono
. 7 Fecha registro
Fondo imagen
_ "Descripcion”

Figura 15: Boceto — Ver perfil

Cuando el usuario acceda desde su panel principal de la izquierda a la seccion de Perfil,
tal como se muestra en la figura 15, el usuario podra visualizar en la columna central su
imagen de perfil los datos personales que tenga introducidos y por ultimo la
descripcion del perfil que haya hecho el usuario si la ha realizado. En la columna de la
derecha el usuario podra visualizar en tres pestanas: sus publicaciones realizadas, su
galeria de imagenes y los usuarios amigos que tiene. Ademaés, el usuario tendra la
opcion de modificar sus datos del perfil dando sobre el boton modificar perfil de la
columna de la derecha abriendo un formulario con los datos del usuario para modificar,
incluyendo la foto de perfil y contrasena.

F4aL

localhost/amigos

000

Logo  FutsaldLife

Partidos

Foto
Personas

Usuario ¥

J,,»F"c;to per:f\ﬂu.\

Inicio

Perfil

Amigos

Mis partidos

Mensajes

Galeria

Fondor_i/_mag'én

I Peticiones de amistad:

Tienes 2 peticiones

perfil f perfil

/ Foto
L

14 m\
\ 4

Nombre AP9"|d°5 Nombre Apellidos

USUARIO USUARIO

Posicién

=

Posicién

Figura 16: Boceto — Amigos
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Una vez el usuario decida acceder a la seccion Amigos desde su panel principal, el
usuario podra visualizar, como se ve en la figura 16, los usuarios amigos que ya tenga
teniendo como opcion cancelar la amistad dando sobre el boton amigos, saliendo una
alerta de la web para que confirme o rechace la peticién, y otro boton para poder enviar
mensajes privados al usuario seleccionado. El usuario también podra realizar
busquedas por usuario mediante la barra superior ordenada en orden alfabético y
afladiendo los ntimeros también. Por ultimo, cada vez que llegue una peticiéon de
amistad saldra un panel con el nimero de peticiones de amistad pendientes donde al
acceder el usuario tendra que elegir si aceptar o rechazar la peticion.

FaL OO0
localhost/mis_partidos
B . Foto P
Logo  FutsaldLife Partidos Personas - Usuario
Crear partido
‘ . Titulo
Foto perfil Creador  Fechay hora
Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labere et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
— nostrud exercitation ullameo laboris nisi ut aliquip ex ea commedo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolere eu fugiat
Inicio nulla pariatur
Perfil -
Participantes:
Amigos Foto Foto Foto Foto Foto Foto Foto Foto Foto Foto
Mis partidos perfil perfil perfil perfil perfil perfil perfil perfil perfil perfil Ver partido
Mensajes
Galeria

Fondo imagén

Figura 17: Boceto — Mis partidos

La figura 17 muestra la pantalla cuando el usuario desee acceder desde su panel
principal de la izquierda a la seccién de Mis partidos, el usuario tendra la opcion de
poder crear sus partidos haciendo clic en el botén crear partido, abriéndose un
formulario para rellenar con los datos para la creacion de partido en la misma ventana.
Cuando el usuario este apuntado a algin partido le aparecera un panel por cada uno
donde se le mostraran los datos que aparecen en el boceto, si el usuario quisiera ver la
informacion del partido solamente con hacer clic sobre ver partido y accederia a la
informacién del partido donde le permitiria salirse del partido y si es el creador poder
modificar o eliminar ese partido.

s



FaL Q0O
localhost/mensajes
B : Foto -
Logo  FutsaldLife Partidos Personas o Usuario ¥
\.\“
oto perfi Titulo
Remitente - Fecha y hora
pe Destinatario
Inicio Usuario "Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. " - Fecha y hora
Perfil foig Titlo
i Remitente - Fecha y hora
Amigos perfil Destinatario
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/// \\\
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- ~
/// ™~ ~.
—~ ~—
~ - T~ ~—
- /// \\\\
Fondo imagen .
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Figura 18: Boceto — Mensajes

Como se puede observar en la figura 18, cuando el usuario acceda desde su panel
principal de la izquierda a la secciéon de Mensajes, el usuario podra visualizar el panel
donde se reciben los mensajes, el usuario podréa observar los mensajes pendientes por
leer mediante el contador a la derecha ademés de mostrarlos en un color més oscuro de
fondo. Para poder leer la conversacién del mensaje el usuario tendra que hacer clic
sobre el titulo del mensaje pudiendo leer y escribir en la conversacion del mensaje.

L 000
localhost/galeria
. . Foto -
Logo Futsal4Life Partidos Personas b Usuario
oto perfi ~ —
Galeria Eliminar imagen
Inicio
Perfil
Amigos
Mis partidos
Mensajes
Galoria
//// \\\\
—~ \\\
Fondo imagen T~
/// \\\\

Figura 19: Boceto — Galeria
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El usuario hara uso de su panel principal de la izquierda par acceder a la seccion de
Galeria como se observa en la figura 19. El usuario dispondré de dos paneles, el primer
panel sera para poder subir las imagenes que disponga en su equipo dandole primero a
seleccionar archivo y después de seleccionar la imagen a subir para que aparezca en la
galeria, y el segundo panel para poder visualizar los elementos de la galeria donde
podra borrar cualquier imagen haciendo clic sobre eliminar imagen habilitando la
opcion de borrar de cada imagen.

FaL 000
localhost/partidos
x % x . . Foto .
“Logo* FutsaldLife Partidos Personas . Usuario ¥
x % ®
: Usuario: Fecha partido:
. dd/mm/aaaa
’,,/‘Fctc perfil*\\ Titulo: Ubicacion:
| seteccionar provincia ‘ J
Inicio Nimero de jugadores: Visibilidad:
Perfil ::Cualqulera J [Am\gas :\
Amigos [ suscar )
Mis partidos ~ ~_
Mensajes
J Resultado de la busqueda Cancelar busqueda
Galeria

Fondo imagen

Figura 20: Boceto — Partidos

Como se presenta en la figura 20, cuando el usuario acceda desde el panel superior a la
seccion Partidos, en el panel superior el usuario podré realizar una bisqueda filtrada de
todos los partidos que hay en la web apareciendo en el panel inferior el resultado de la
bisqueda. Cuando el usuario accede por primera vez se cargaran los partidos que
existen con visibilidad de amigos creado por amigos.
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Perfil
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localhost/personas
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Logo Futsal4Life Partidos Personas - Usuario ¥

Email:

Provincia.
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-
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Fondo i/_mag/é;\ ~.

Figura 21: Boceto — Personas

Igual que en la figura anterior, en la figura 21 muestra cuando el usuario acceda desde
el panel superior a la seccidon Personas, en el panel superior el usuario podra realizar
una busqueda filtrada de todos los usuarios que hay en la web apareciendo en el panel
inferior el resultado de la bisqueda. Cuando el usuario accede por primera vez se
cargaran los ultimos cinco usuarios en registrarse en la web. Ademas, el usuario podra
enviar peticiones de amistad y mensajes a los usuarios de la bisqueda apareciendo con
el mismo formato el perfil de los usuarios que se ha detallado en el boceto de amigos en
la figura 16.
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4.3 Capa de persistencia

La capa de persistencia es la encargada de almacenar y gestionar la informacion del
sistema, en nuestro caso se ha utilizado MySQL como Sistema Gestion de base de Datos
(SGBD). Por ello se va a mostrar la estructura de la BBDD y se va a explicar entidad por
entidad la funcién que realiza y los atributos de cada una.

uQ db_futsal db_partides uo db_futsal db_amigos nQ db_futsal db_jugader
g id- int(11) o id - int(11) Jpinan
> . 'S @ usuario : varchar(20)
@ creador_evento - varchar(20) @ usuario_peticion - varchar(20) nombre - varchar(20)
@ titulo : varchar(100) @ usuario_amistad : varchar(20) N
m fecha : datetime o estado : set('0",'1") - zz:!‘éz;(‘;Z;;:erf“truntjer‘)
° :
8 o @ 70l db_jugadores_partido ? izi::g:”v;ri;?:ﬁm & provincia ; varchar(30)
g id - int(11) - direccion - varchar(100) m fecha_nacimiento : date
# numero_partido - int(11) p / visibiidad - set(0' 1) # telefono - int(9)
# numero_jugadores : int(2) % posicion_preferida : set('cierre’,'ala’, pivot','portero’,'N/D")
@ jugadorA1 : varchar(20) p @ descripcion : varchar(200)
@ jugadorA2 : varchar(20) d
2 jugadorA3 - varchar(20) p
@ jugadorAd : varchar(20) p no db futsal db_usuarios uo db_futsal db_publicaciones
@ jugadorA5 : varchar(20) p @ usuario - varchar(20) — @ id :int(11)
@ jugadorB1 : varchar(20) p @ email : varchar(50) { & usuario : varchar(20)
@® jugadorB2 : varchar(20) p @ clave : varchar(20) @ fecha : datetime
@ jugadorB3 : varchar(20) p @ foto_perfil - varchar(50) @ publicacion : varchar(200)
@ jugadorB4 : varchar(20) d m fecha_registro : date
@ jugadorB5 : varchar(20) p
no db_futsal db_contestar_publicaciones.
o db_futsal db_mensajes @ id - int(20)
[ o 9o 1uisal db_conversacion_mensajes id - int(11) 4 hilo_mensaje - int(11)
g id :int(11) @ remitente - varchar(20) p @ usuario : varchar(20)
# hilo_mensaje : int(11) @ destinatario : varchar(20) @ mensaje . varchar(200)
@ usuario * varchar(20) @ titulo - varchar(100) @ fecha : datetime
@ mensaje : varchar(200) » mensaje_leido_remitente : set('0""1")
@ fecha_registro : datetime » mensaje_leido_destinatario : set('0''1)

m fecha_creacion - datetime

@ fecha_modificacion : datetime

Figura 22: Estructura BBDD

Tabla usuarios:

Esta tabla sera la entidad principal de la base de datos, a partir de ella se realizaran
todas las conexiones hacia las demas entidades. En ella se almacenaran los datos
principales del usuario. A continuacion, se va a explicar cada atributo de la entidad:

e Usuario: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el identificador del
usuario, siendo la clave primaria de la tabla.

e Email: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el email del usuario.
Siendo obligatorio rellenar el campo.

e Clave: Variable del tipo Varchar donde se almacenar4 la contrasena del usuario
que utilizara para iniciar sesién. Siendo un valor no nulo.

e Foto_perfil: Variable del tipo Varchar donde se almacenara la foto de perfil
que tenga el usuario puesta en la web. El campo tiene un valor predeterminado
para mostrar una foto de perfil genérica, por lo que no es obligado rellenarlo.

e Fecha_registro: Variable del tipo Date en la que se almacenara la fecha en la
que el usuario se registre en la base de datos del sistema.

.



Tabla jugador:

En esta tabla se almacenaran los datos personales e informacién més detallada del
usuario. La tabla estd relacionada con la tabla usuarios mediante el identificador
usuario. A continuacion, se va a explicar cada atributo de la entidad:

Id: Variable de tipo Integer con autoincremento y clave primaria que
identificara cada entrada de la entidad jugador.

Usuario: Variable del tipo Varchar donde se almacenari el identificador del
usuario que realiza la accion. Siendo la restriccion de clave ajena el campo
usuarios.usuario.

Nombre: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el nombre del
usuario. Siendo el campo obligatorio.

Apellidos: Variable del tipo Varchar donde se almacenaran los apellidos del
usuario. El campo es obligatorio.

Sexo: Se guardari el sexo del usuario, siendo las opciones: Hombre o mujer.
Obligatorio elegir entre las distintas opciones.

Provincia: Se guardara la provincia donde reside el usuario. El usuario podra
escoger entre las 52 provincias que existen en Espaiia. Obligatorio elegir entre
las 52 provincias.

Fecha_nacimiento: Variable del tipo Date donde se almacenara la feche de
cumpleafios del usuario. Obligatorio rellenar el campo fecha.

Teléfono: Variable del tipo Integer donde se almacenara el nimero de teléfono
del usuario. Campo no obligatorio de rellenar.

Posicion_preferida: Se guardara la posicion preferida en el campo del
usuario, siendo las opciones: N/D, Portero, Cierre, Ala y Pivot. La
predeterminada sera N/D si el usuario no rellena el campo.

Descripcion: Variable del tipo Varchar donde se almacenara la descripcion
que el usuario realizara sobre el mismo. Campo no obligatorio para rellenar.

Tabla publicaciones:

En esta tabla se almacenaran las publicaciones realizadas por el usuario. Esta tabla
estara relacionada con la tabla usuario mediante el identificador usuario. A
continuacion, se va a explicar cada atributo de la entidad:

Id: Variable de tipo Integer con autoincremento y clave primaria que
identificara cada entrada de la entidad publicaciones.

Usuario: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el identificador del
usuario que realice la accion. Siendo la restriccion de clave ajena el campo
usuarios.usuario. Sera obligatorio rellenar el campo con un valor Gnico.
Fecha: Variable del tipo Date que almacenaré la fecha y hora de la publicaciéon
a realizar. Siendo obligatorio rellenar el campo en formato fecha y hora.
Publicacion: Variable del tipo Varchar que almacenara la publicaciéon a
realizar por el usuario. Campo obligatorio rellenar.
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Tabla contestar_publicaciones:

En esta tabla se almacenaran cada una de las respuestas que reciba la publicacién
realizada el usuario incluidas las realizadas por realizadas por el usuario. Esta tabla
estara relacionada con la tabla publicaciones mediante el atributo id. A continuacion, se
va a explicar cada atributo de la entidad:

Id: Variable de tipo Integer con autoincremento y clave primaria que
identificara cada entrada de la entidad contestar_publicaciones.
Hilo_mensaje: Variable de tipo Integer donde se almacenari el id de la tabla
publicaciones con la que esté relacionada. Siendo la restriccion de clave ajena el
campo publicaciones.id. Campo de valor no nulo.

Usuario: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el usuario que
realizara la publicacién. Campo obligatorio.

Mensaje: Variable del tipo Varchar donde se almacenara la respuesta a la
publicacién relacionada. Obligatorio rellenar el campo con el mensaje.

Fecha: Variable del tipo Date que almacenaré la fecha y hora de la respuesta a
la publicacion realizada. Obligatorio rellenar el campo en formato fecha y hora.

Tabla mensajes:

En esta tabla se almacenara la informacion del mensaje. Esta tabla estara relacionada
con la tabla usuarios mediante el identificador usuario. A continuacion, se va a explicar
cada atributo de la entidad:

VY

Id: Variable de tipo Integer con autoincremento y clave primaria que
identificara cada entrada de la entidad mensajes.

Remitente: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el usuario que
envie el mensaje. Obligatorio rellenar el campo con un usuario.
Destinatario: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el usuario que
tenga que recibir el mensaje. Obligatorio rellenar el campo con un usuario.
Titulo: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el titulo del mensaje a
enviar. No siendo obligatorio rellenar el campo.
Mensaje_leido_remitente: Variable con dos posibles estados: ‘0’ para
mensaje no leido y ‘1’ para mensaje leido por parte del remitente. Siendo ‘1’ en
valor predeterminado dado que el remitente es el que enviara el mensaje por lo
que ya habra leido el primer mensaje.

Mensaje_leido_destinatario: Variable con dos posibles estados: ‘0’ para
mensaje no leido y ‘1’ para mensaje leido por parte del remitente. Siendo ‘0’ en
valor predeterminado dado que el destinatario es el que recibira el mensaje por
lo que no habré leido el primer mensaje.

Fecha_ creacion: Variable del tipo Date que almacenara la fecha y hora de la
creacion del mensaje. Obligatorio rellenar el campo con formato fecha y hora.
Fecha_modificacion: Variable del tipo Date que almacenara la fecha y hora
de la modificacion del mensaje por cada vez que alguno de los usuarios de la
conversacion envie una respuesta.



Tabla conversacion_mensajes:

En esta tabla se almacenard la conversacidon realizada por los usuarios por cada
mensaje creado. Esta tabla estard relacionada con la tabla mensajes mediante el
atributo hilo_mensaje. A continuacion, se va a explicar cada atributo de la entidad:

Id: Variable de tipo Integer con autoincremento y clave primaria que
identificara cada entrada de la entidad conversacion_mensajes.
Hilo_mensaje: Variable de tipo Integer donde se almacenara el id de la tabla
mensajes con la que esta relacionada. Siendo la restriccion de clave ajena el
campo mensajes.id. Campo de valor no nulo.

Usuario: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el usuario que ha
enviado el mensaje. Campo obligatorio a rellenar.

Mensaje: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el mensaje de
respuesta de la conversacion. No se puede dejar en campo vacio.

Fecha_ registro: Variable del tipo Date que almacenaré la fecha y hora del
mensaje de respuesta de la conversacion. Obligatorio rellenar la fecha y hora de
registro.

Tabla partidos:

En esta tabla se almacenaran los datos de los partidos que se van a realizar. Esta tabla
estara relacionada con la tabla usuarios mediante el identificador usuario. A
continuacion, se va a explicar cada atributo de la entidad:

Id: Variable de tipo Integer con autoincremento y clave primaria que
identificara cada entrada de la entidad partidos.

Creador_evento: Variable del tipo Varchar donde se almacenaré el usuario
que ha creado el evento. Siendo la restriccion de clave ajena el campo
usuarios.usuario. Obligatorio rellenar el campo con un usuario valido.

Titulo: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el titulo del partido que
se va a crear. No siendo obligatorio rellenar el campo.

Fecha: Variable del tipo Date que almacenara la fecha y hora del partido que se
vaya a crear. Obligatorio rellenar el campo con una fecha y hora.

Descripcion: Variable del tipo Varchar donde se almacenara la descripcion del
partido que se vaya a crear. Obligatorio rellenar el campo.

Ubicacion: Variable del tipo Varchar donde se almacenar4 ubicacion del
partido que se vaya a crear. El usuario podra escoger entre las 52 provincias que
existen en Espafia. Obligatorio rellenar el campo con las 52 provincias de
Espana.

Direccion: Variable del tipo Varchar donde se almacenara la direccion del
partido que se vaya a crear. Obligatorio rellenar el campo.

Visibilidad: El usuario debera elegir el tipo de visibilidad del partido. Siendo
‘0’ para visibilidad para todos los usuarios y de ‘1’ para visibilidad para usuarios
amigos. Obligatorio seleccionar entre las distintas opciones en el campo.
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Tabla jugadores_partido:

En esta tabla se almacenaran los usuarios que se unan a los partidos. Esta tabla estara
relacionada por un lado con la tabla jugadores mediante el atributo nimero de partido
y por otro lado estaran relacionados cada jugador con la tabla usuarios mediante el
identificador usuario. A continuacion, se va a explicar cada atributo de la entidad:

Id: Variable de tipo Integer con autoincremento y clave primaria que
identificara cada entrada de la entidad jugadores_partido.
Numero_partido: Variable de tipo Integer donde se almacenaré el id de la
tabla partidos con la que esta relacionada. Siendo la restriccién de clave ajena el
campo partidos.id. Obligatorio rellenar el campo con un nimero.
Numero_jugadores: Variable de tipo Integer que almacenara el nimero de
usuarios que estan apuntados en cada momento en el partido. Obligatorio
rellenar el campo con un nimero.

JugadoraAi, jugadorAz2, jugadorAg, jugadorA4, jugadorAs,
jugadorB1, jugadorB2, jugadorB3, jugadorB4, jugadorB5: Variables
del tipo Varchar donde se almacenaran los usuarios que se apuntan a los
partidos. Siendo cada uno de los campos la restriccion de clave ajena el campo
usuarios.usuario. No es obligatorio rellenar el campo, siendo NULL el valor
predeterminado del campo.

Tabla amigos:

En esta tabla se almacenaran las peticiones de amistad realizadas por el usuario, si
alguna peticion de amistad es rechazada la peticion de amistad se eliminaré de la tabla.
Esta tabla estara relacionada con la tabla usuarios mediante el identificador usuario. A
continuacioén, se va a explicar cada atributo de la entidad:

.

Id: Variable de tipo Integer con autoincremento y clave primaria que
identificara cada entrada de la entidad amigos.

Usuario_peticion: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el usuario
que realiza la peticién de amistad. Obligatorio rellenar el campo con un usuario
valido.

Usuario_amitad: Variable del tipo Varchar donde se almacenara el usuario
que recibe la peticion de amistad. Obligatorio rellenar el campo con un usuario
valido.

Estado: En este campo se almacenara el estado de la peticion de amistad.
Siendo ‘0’ para estado pendiente, el usuario que reciba la amistad no habra
respondido a la peticién de amistad, y ‘1’ para estado confirmado, el usuario que
reciba la amistad habra aceptado con lo que pasaria a ser amigo del usuario que
realizd6 la peticion. Obligatorio seleccionar entre los distintos valores en el
campo.



4.4 Capa de légica

La capa logica es la encargada de recibir las peticiones de usuario y enviar las
respuestas tras su proceso. Esta capa es la encargada de comunicarse tanto con la capa
de presentacion y la capa de persistencia. Para describir la capa logica del trabajo se va
a realizar un diagrama de flujo para el comportamiento de la pagina web y las acciones
que pueden realizar. Antes de realizar el diagrama se van a describir los elementos que
aparecen:

A través de este icono se indica el inicio y el final de la
navegacion por la web.

A través de este icono se representaran las paginas que
puede navegar el usuario en la web.

A través de este icono se representaran las decisiones
que tendra que tomar el sistema segin las acciones que
realice el usuario.

A través de este icono se representaran las acciones que
podra realizar el usuario en cada una de las paginas.
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Como se puede observar en la figura 23, el usuario en cualquier momento puede
terminar la sesion en la pagina ya sea eliminando el perfil o cerrando la sesion. Por otro
lado, dado que el usuario desde cualquier pagina, excepto desde galeria, puede acceder
a visualizar el perfil de cualquier usuario no se ha anadido en el diagrama ya que habria
muchas lineas hacia la pagina de ver_perfil que impedirian poder ver las deméas

acciones.
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4. Detalles de implementacion

En el siguiente apartado se va a proceder a los detalles de implementacion. Para ello se
van a describir por un lado las tecnologias utilizadas en el trabajo y por otro lado la
estructura de los ficheros y directorios.

5.1 Tecnologias utilizadas

A continuacidn en el proximo apartado, como se ha descrito en el apartado anterior, se
van a describir cada una de las tecnologias utilizadas a lo largo del trabajo y como se
han utilizado en el trabajo.

5.1.1 XAMPP

XAMPP el nombre proviene del acronimo de X (para cualquiera de los diferentes
sistemas operativos), Apache, MariaDB, PHP, Perl. XAMPP Es un paquete de
instalacion independiente de plataforma software libre y facil de usar, lo que permite
tener instalado apache en el propio ordenador independientemente del sistema
operativo (GNU/Linux, Windows, MAC OS X o Solaris). Estd compuesto
principalmente por los siguientes elementos:

e Sistema gestion base de datos MariaDB, es un sistema de gestiéon de bases de
datos derivado de MySQL con licencia genérica publica (GPL) , con su
respectivo gestor phpMyAdmin.

e Servidor web Apache.

e Interpretes para los lenguajes de script: PHP y Perl.

Se ha utilizado XAMPP como servidor web ya que el servidor ya viene configurado para
usarse nada mas instalar y nos permite poder alojar el proyecto de caracter académico
sin necesidad de tener que utilizar internet.

Para méas informacion:

5.1.2 HTML5

Las siglas de HTML provienen de las siglas en inglés de HyperText Markup Language
lo que hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas web.
HTMLs5 es la quinta version mejorada del HTML con una sintaxis para HTML y una
variante para XHTML. Este estandar esta regulado por la World Wide Web Consortium
(W3C), organizacion dedicada a la estandarizacion de casi todas las tecnologias ligadas
a la web, sobre todo en lo referente a su escritura e interpretacion.

49

'/


https://es.wikipedia.org/wiki/XAMPP
https://www.apachefriends.org/es/index.html

Disefio de un portal web de una red social para aficionados al deporte

Al tratarse de un estandar que se ha impuesto en la visualizacién de paginas web y en
todos los navegadores actuales, se ha utilizado en el proyecto HTM5 para poder dar un
aspecto visual a la pagina y pueda ser visitada por cualquier tipo de usuario.

Para mas informacion:

5.1.3 CSS3

Las siglas de CSS provienen del inglés Cascading Stylesheets es un lenguaje de disefio
grafico encargado de dar soporte a HTML a la hora de organizar la presentacion y
aspecto de la pagina web. CSS con su tercera version presenta en varios modulos sus
distintas funcionalidades que anteriormente se formaba en una tnica especificacion
que definia varias funcionalidades.

Se ha utilizado el lenguaje CSS en el trabajo ya que permite modificar la presentacién
de cada elemento sin modificar el codigo HTML de nuestra pagina, permitiendo
ahorrar tiempo de edicion ante cualquier modificacion. Es un estandar, como el HTML,
regulado por la W3C lo que nos da garantias de su correcta visualizacion en la mayoria
de usuarios. Ademas, el lengua CSS nos permite tener una mayor gama de
herramientas de edici6n a nuestra disposicion que el lenguaje HTML nos ofrece.

Para mas informacion:

5.1.4 Bootstrap

Bootstrap es un framework CSS desarrollado inicialmente por Twitter pero liberado en
2011 convirtiéndose en un framework de codigo abierto para disefiar aplicaciones y
sitios web. Bootstrap contiene plantillas de disefio desde tipografia, formularios,
botones, menis de navegacion... Ademéas de otros elementos de diseno basado en
HTMLy CSS.

Para la realizacion de la parte visual de la pagina web se han utilizado fragmentos de
Bootstrap gratuitos en las paginas y

Donde a partir del coédigo compartido por los usuarios se han utilizado de base
realizando modificaciones para poder implementarlas en el trabajo. Para poder utilizar
Bootstrap solamente con enlazar la direccion del archivo Bootstrap CSS con nuestra
pagina HTML como cualquier archivo CSS.
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Para realizar la galeria de nuestro trabajo, se ha incluido la libreria de Bootstrap
fancyBox3, afiadiendo en nuestra pagina HTML los enlaces hacia los archivos .js y .css
necesarios para su correcta visualizacion.

Pagina fancyBox3:

Para m4as informacion:

5.1.5 JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado orientado a objetos. JavaScript se
implementa sobre todo del lado del cliente, al ser un lenguaje implementado en el lado
del cliente este es interpretado por el navegador por lo que no hace falta tener instalado
ningun framework, implementado como un navegador web permitiendo mejoras en la
interfaz de usuario y paginas web dindmicas aunque existe una forma de JavaScript del
lado del servidor. JavaScript puede ser soportado por todos los navegadores modernos
dado que utiliza el estandar ECMAScript en su tltima version, la version 6 publicada en
junio de 2015. Una de las caracteristicas es una sintaxis casi similar a la usada en los
lenguajes de programacion de Javay C.

Se ha utilizado JavaScript en el trabajo ya que al ser parecido a Java y C, lenguajes que
se han estado ensefiando a lo largo del grado, la sintaxis resulta mas facil a la hora de
programar. Ademas, permite realizar eventos sobre elementos con los que puede llegar
a interactuar el usuario como botones, enlaces, cargar imagenes.

Para m4as informacion:

Libreria jQuery

jQuery es una de las librerias de uso méas comtn de JavaScript. jQuery es de software
libre y de cédigo abierto gracias a su doble licenciamiento (Licencia MIT y Licencia
Publica General de GNU v2) permite su uso en proyectos tanto a nivel privado como
libres. jQuery ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript obteniendo
con las funciones propias de la biblioteca mayores resultados en menos tiempo y
espacio.

Se ha utilizado la libreria jQuery de entre las demas librerias existentes en JavaScript ya
que permite poder manipular las hojas de estilo (CSS) ademas de poder generar
eventos con los distintos elementos. Todo ello unido a su compatibilidad con los
navegadores de uso mas frecuente (Mozilla Firefox, Internet Explorer, Safari, Opera y
Google Chrome).
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Para m4as informacion:

5.1.6 MySQL

MySQL es un sistema gestion de base de datos relacional de codigo libre de los mas
utilizados en paginas web. Dado que MySQL es una base de datos muy rapida en
lectura hace que sea ideal para las aplicaciones web que realizan una intensiva lectura
de datos continuo. Por ultimo, MySQL funciona sobre la mayoria de plataformas méas
utilizadas (GNU/Linux, MAC OS X, Solaris, Windows).

Se ha utilizado MySQL como base de datos del trabajo ya que la combinacién con PHP
facilita la gestion de los datos en la web. Ademas MySQL es un sistema gestion base de
datos que se ha estado ensenando a lo largo del grado lo que resulta mas facil de aplicar
tras los conocimientos adquiridos.

Para mas informacion:

5.1.7 PHP5

PHP es un lenguaje de programacion de codigo del lado del servidor disenado para el
desarrollo web de contenido dindmico. PHP puede ser desplegado en la mayoria de
servidores web y en casi todos los sistemas operativos lo que le hace muy qtil para la
mayoria de usuarios tengan acceso a la web sin problema. Una de las ventajas de PHP
es su cddigo fuente, el codigo fuente de PHP es invisible al navegador web y al cliente,
ya que es el servidor el encargado de ejecutar el codigo y enviar el resultado HTML al
navegador.

Se ha utilizado PHP en el trabajo debido a que es un lenguaje facil de aprender y con la
combinacion de HTML se puede visualizar el resultado de la ejecucion de los comandos
PHP. Ademas es uno de los médulos que utiliza Apache para utilizar en su servidor
web.

Para mas informacion:
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5.2 Herramientas

A continuacion se va a proceder a explicar las distintas herramientas que se van a
utilizar en el trabajo para las tecnologias anteriormente descritas.

5.2.1 phpMyAdmin

Software de codigo abierto escrita en PHP que permite manejar la administracion y
gestion de la base de datos MySQL empleada en el trabajo. Con esta herramienta nos
permitira de forma visual e intuitiva tener acceso a cada uno de los elementos de la
base de datos creada para nuestro trabajo. Para tener acceso a esta herramienta hay
que acceder via web después de activar nuestro servidor web.

En la figura 24 se muestra una imagen de la herramienta phpMyAdmin con las tablas
que se han utilizado en el trabajo.
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Figura 24: phpMyAdmin

5.2.2 Sublime Text 3

Sublime Text es un editor de texto y de codigo fuente que permite el desarrollo de
multiples lenguajes de programaciéon. Entre ellos se encuentran los que van a ser
utilizados en el proyecto como son HTML, CSS, PHP y MySQL por lo que lo hace una
herramienta muy completa.

Sublime Text presenta entre sus caracteristicas el resaltado de las expresiones propias
de la sintaxis del lenguaje utilizado para facilitar su uso. Permite tener varios
documentos abiertos por el sistema de pestafas utilizados por el programa, facilitando
asi la navegacion entre los documentos. Sublime Text es una aplicaciéon de pago que se
debe obtener una licencia para su uso continuo, aunque se puede descargar una version
de prueba plenamente funcional que no tiene fecha de caducidad.
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En la figura 25 se muestra una imagen del programa Sublime Text con un archivo PHP
del trabajo donde se puede observar el resaltado de la sintaxis nombrado en el parrafo
anterior.

Figura 25: Sublime Text 3

Para m4s informacion:

5.2.3 Draw.io

Draw.io es una herramienta para elaborar diagramas sin necesidad de instalar en
nuestro sistema y de forma gratuita. Draw.io se caracteriza por su interfaz bastante facil
de sencilla y facil de utilizar. Dispone de gran variedad de formas y disenos que se
pueden después manipular, entre ellas incluye formas para UML, Android, iOS,
Mockups, SysML, relaciones de entidad, etc.

En el trabajo se ha utilizado para disefiar el diagrama clases, casos de uso del apartado
de anélisis y el diagrama de flujos del apartado de capa de logica.

En la figura 26 se muestra una imagen del programa Draw.io con las opciones de una
de las formas que se pueden utilizar.

Y Y


https://www.sublimetext.com/

P File Edt Vew Amange Exiras  Help Unsaved changes. Click here (o save. a

- E2E0] + fiekd type - « fiekdt type

Q q - [ 1 L @ £ 0 >/ + =o

° Classname L= Classname

+ methoditype) type + methaditype). type opts 60 pt

Edit Style
| Copy Style Paste Style
Set as Default Style

Figura 26: Draw.io

Para més informacion:

5.3 Estructura de ficheros y directorios

En este apartado se va describir la estructura realizada los distintos ficheros y
directorios utilizados en el trabajo.

Directorio raiz: Al desarrollarse el trabajo en el servidor web Apache de
forma local la estructura de los ficheros y directorios se localiza en la carpeta
htdocs de XAMPP.

Carpeta CSS: En esta carpeta se encuentra la hoja de estilos que se utilizara a
lo largo del documento en todos los archivos con contenido HTML.

Carpeta imagenes: En esta carpeta se encuentran las iméigenes que se
encuentran en toda la web. Por un lado, en la misma carpeta directorio se
encuentran las imagenes que utiliza el sistema como por ejemplo el fondo de
pantalla, imagen de perfil predeterminada. Por otro lado, por cada usuario que
se cree en el sistema se creard una carpeta con el nombre del usuario donde se
alojaran las imagenes que suba a su galeria y la imagen de perfil que esté
utilizando. Cuando un usuario se elimina el perfil el sistema eliminaré la carpeta
de ese usuario con todas las imagenes que tuviera dentro, si las hubiera.
Carpeta js: En esta carpeta se encuentra el archivo JavaScript que se utilizara
en toda la web, en €l se pueden encontrar en lenguaje jQuery acciones y eventos
de los distintos elementos de la web.

Archivos .php: Los archivos que se encuentran en la carpeta raiz son los
archivos .php donde reside el codigo HTML de la pagina web con cédigo PHP
para poder leer y manipular los datos de la BBDD del sistema. Por ello se
pueden encontrar archivos a los que el usuario podra acceder como son:
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e index.php e amigos.php e ver_mensajes.php
e inicio.php e ver_peticion.php e galeria.php

e registro_jugador.php e mis_partidos.php e personas.php

e ver_perfil.php e ver_partido.php e partidos.php

e perfil.php e mensajes.php

Todos ellos explicados en el diagrama de flujo del apartado capa légica.

Por otro lado, se encuentran los archivos que no seran visibles por el usuario ya
que se usaran para realizar inserciones, modificaciones o eliminaciones de datos
en la BBDD del sistema y los archivos utilizados son:

e cabecera.php e responder_comentario.php
e conexion_db.php e enviar_mensaje.php

e inicio_sesion.php e peticion_amistad.php

e modificar_usuario.php e crear_partido.php

e modificar_pass.php e modificar_galeria.php

e estructura.php e registro.php

e publicar_comentario.php

[
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Figura 27: Estructura de ficheros y directorios
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5. Pruebas

Tras terminar la pagina web se van a realizar las pruebas de validacién para comprobar
que la pagina funciona correctamente en los distintos navegadores (Google Chrome,
Mozilla Firefox e Internet Explorer) a distintas resoluciones. Tras esta comprobacion se
procedera a realizar las capturas del funcionamiento de las paginas de la web en los
navegadores nombrados anteriormente.

6.1 Validacién

Para realizar las pruebas de validacion de la pagina se ha utilizado el validador W3C
tanto para HTML como CSS, como el trabajo se ha realizado en red local a la hora de
intentar realizar la validacién nos da error ya que no tiene una IP publica, por lo que
recurrimos a descargar un plugin para Mozilla Firefox llamado Web Developer
permitiendo realizar una validacion local de cada una de las paginas del trabajo. Se
adjunta una captura del validador tras corregir los errores que habia dado de la pagina
principal de inicio y otra tras validar el archivo CSS.

€ Oa w3.org (] 0 6 ¥ & 9 =

@Disable- KCookies- # C55- [JForms- @images- @information- [l Miscellaneous- # Outiine- ##Resize- JTools- MView Source- [Options- vOC

Nu Html Checker

Showing results for uploaded file web-developer-localhost-1503078570519.html
Checker Input

show (Jsource  outine  [Jimage report | | Options..

Check by file upload No se ha seleccionado ningin archive.

Check

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Used the HTML parser
Total execution time 45 millseconds.

About this checker - Report an issue « Version: 17.8.14

Figura 28: Comprobacion HTML de la pagina principal
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& @ jigsaww3org/cssvalidatorvalidator 1 ¢ Q Buscor B & & =
@oisable- KCookies- # €55~ [dForms- @images- @information- [l Miscellaneous- o Outiine- o Resize- 4Tools- WMView Source- ([l Options- vOh

WSC‘ El Servicio de Validacion de CSS del W3C

esultados del Validador CS!

Ira: Las Advertencias (28) Su Hoja de Estilo validada

Resultados del Validador CSS del W3C para estilos.css (CSS version 3)

iEnhorabuena! No error encontrado.

iEste documento es CSS version 3 valido!

Puede mostrar este icono en cualquier pagina que valide para que los usuarios vean que se ha preocupado por crear una pagina Web interoperable. A confinuacidn se encuentra el XHTML que puede
usar para afadir el icono a su pagina Web:;

Figura 29: Comprobacién CSS de la pagina web

Navegadores

Tras realizar la validacion de los archivos HTML y CSS se realizan pruebas en los
distintos navegadores para comprobar que no se descuadra ningin elemento en ningtn
navegador. Por ello se procede a comprobar todas las paginas de la web, debido que
poner capturas de todas las paginas en todos los navegadores seria un trabajo costoso y
poco productivo a la hora de leer el trabajo se realizan capturas de la misma péagina en
las que se haya encontrado mayor diferencia si existe.

Mozilla Firefox:

< * - 8

-~ *
€ @ locainost er=alma e q tEe & AO =
Cookies 7 CS5- [dfoms Gimages- @etomation [ Mscelinecus //Outine:  Resze- Rlools- Mw Sou o

m Alejandro Martinez Egido - o

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver

Alejandro Martinez Egido m

® Usuario: aimareg

m Alejandro Martinez Egido - o

Ha creado un nuevo partido. (Asaaaaa) Ver

No disponible
Registrado en Abvil de 2017
“Aficionado al fitbol sala desde

‘bien pequenio y apasionado del m
fitbol en generot”

m Alejandro Martinez Egido o

Figura 30: Captura Mozilla Firefox
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Google Chrome:

[ Futssiiie B w =) 8

© Modificar perfil

Publicaciones  Galeria  Amigos
m Alejandro Martinez Egido - o

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver

Alejandro Martinez Egido m

m Alejandro Martinez Egido - o

Ha creado un nuevo partido. (Aaaaaaa) Ver

“Aficionodo ol fitbol sala desde m
bien pequedo y apasionodo del
futbol en general.

m Alejandro Martinez Egido - oz:c

Se ha modificado el partido partido. (Partido 5 vs 5) Ver

Figura 31: Captura Google Chrome

Internet Explorer:

¢  ETTTEE— o [T
@ rutsaliife  Partidos  Persona

» ,
ublicaciones  Galeria  Amigos
i ‘ m Alejandro Martinez Egido - o.::

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver
perfil Alejandro Martinez Egido m

© Modificar perfil

m Alejandro Martinez Egido — oo

Ha creado un nuevo partido. (Aaaaaaa) Ver

“Aficionado ol fitbol sala desde ®
bien pequerio y apasionado det
fitbol en general.”

mAlejandru Martinez Egido - o 070

Se ha modificado el partido partido. (Partido 5 vs 5) Ver

Figura 32: Captura Internet Explorer

Tras comprobar todas las paginas que contiene la pagina web no se ha observado
ningin navegador con comportamiento distinto al otro pudiéndose ver por igual en los
tres navegadores por igual. Por lo que utilizard Google Chrome en las capturas de las
pruebas de uso ya que ha sido el navegador utilizado a la hora de programar la pagina
web.
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Resolucion de pantalla

Tras realizar la validacion de los archivos HTML y CSS y la visualizacién en distintos
navegadores, se procede a realizar pruebas a distintas resoluciones para comprobar
cual se adapta mejor a la visiéon del usuario, recordando que al ser un trabajo de fin de
grado no se han adaptado a dispositivos moviles.

@ rutsauiite

_ Modificar perfi

m Alejandro Martinez Egido - o.:::

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver

®

m Alejandro Martinez Egido - o

Ha creado un nuevo partido. (Aaaaaaa) Ver

“Aficionado al fdt m

bien pequefio y apasionado del
fiitbol en general.

m Alejandro Martinez Egido - o

Se ha modificado el partido partido. (Partido 5 vs 5) Ver

Figura 33: Resolucion 1920x1080

Como se puede observar en la figura 33, la resoluciébn de 1920x1080 se ve
perfectamente la pagina sin necesitar uso de barra de desplazamiento lateral para
poder visualizar la pagina entera.

@ rutsauiite

PERFIL

© Modificar perfil

Publicaciones | Galeria

m Alejandro Martinez Egido - o

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver

:

m Alejandro Martinez Egido - ooz

Ha creado un nuevo partido. (Aaaaaaa) Ver

Le gusta jugar de ala
0  Nodisponible

O Registrado en Abril de 201
*Aficionado al fiitbol sala desde m
bien pequerio y apasionado del

fatbol en general.

m Alejandro Martinez Egido - oo 07.002

Figura 34: Resolucion 1680x1050

‘v 60



Como se puede observar en la figura 34, la resolucion 1680x1050 se ve también
perfectamente la pagina sin necesitar uso de barra de desplazamiento lateral para
poder visualizar la pagina entera.

~
@ rutsadife  Partidos  Personas ) aimareg -

PERFIL

& Modificar perfil

Publicaciones | Galeria  Amigos

m Alejandro Martinez Egido — 2221, 12.05.201

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver

Inicio

Perfil I § Alejandro Martinez Egido m Comenta
4
Amigos o
® Usuario: almareg
: Responder
Mis partidos ] ' -
Mensajes " e ‘
i alejandro2512@hotmail.com Alejandro Martinez Egido — o425 07-05-2017
Galerfa =]
Le gusta jugar de ala -
0 Nodisponible ‘_ Ha creado un nuevo partido. (Aaaaaaa) Ver
© Registrado en Abril de 2017 |
“Aficionado al fiitbol sala desde m

bien pequerio y apasionado del
ftbol en general."

Figura 35: Resolucion 1600x900

Como se puede observar en la figura 35, la resolucion 1600x900 se ve también

perfectamente la pagina sin necesitar uso de barra de desplazamiento lateral para
poder visualizar la pagina entera.

~
@ rutsaidiife  partidos  personas ¥ aimareg -

£ Modificar perfil

Publicaciones | Galerfa  Amigos

m Alejandro Martinez Egido — 02221, 12.05.2017

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver

Inicio

Perfil Alejandro Martinez Egido

4
Amigos

@ Usuario: almareg
e | -
# Sexo: Hombre - Responder
Mis partidos
— # De Valencia
Mensajes 4 25 de Diciembre de 1989

2 alejandro2512@hotmail.com

m Alejandro Martinez Egido — o025 07052017

Galeria

S Le gustajugar de ala

0 No disponible Ha creado un nuevo partido. (Aaaaaaa) Ver

@ Registrado en Abril de 2017

"Aficionado al fiitbol sala desde
bien pequefio y apasionado del
fiitbol en general.

®

Figura 36: Resolucion 1440x900
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Como se puede observar en la figura 36, la resolucion 1440x900 se ve también
perfectamente la pagina sin necesitar uso de barra de desplazamiento lateral para
poder visualizar la pagina entera.

@ Futsal4life Partidos Personas ) almareg ~

PERFIL

£ Modificar perfil

Publicaciones Galeria Amigos

m Alejandro Martinez Egido — 02221, 12.0s.201

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver
Inicio

Alejandro Martinez Egido

Amigos
Usuario:

e ‘
Mis partidos o
o

Mensajes
@ Alejandro Martinez Egido — 00425 07-05.2017

Ha creado un nuevo partido. (Aaaaaaa) Ver

Le gusta jugar de ala

No disponible

Figura 37: Resolucién 1366x768

Como se puede observar en la figura 37, la resolucion 1440x900 empieza a dar
problemas a la hora de poder visualizarse, el contenido del mena lateral del usuario con
el contenido de cada seccion aparte de descuadrar en otras paginas textos y formas
quedando poco estéticas en la pagina. Con lo que no se van a realizar més pruebas con
resoluciones menores dado que aumentarian atiin mas los problemas de visualizacion.

6.2 Pruebas de uso

Tras realizar las validaciones tanto de codigo HTML y CSS como de visualizacion en
distintos navegadores y a distintas resoluciones, se ha decidido realizar capturas de
pantalla de las paginas de la pagina web en el navegador Google Chrome, como se ha
nombrado en el apartado anterior de navegadores, a resolucién 1920x1080 ya que es la
resoluciéon mas 6ptima que visualmente se ve de forma adecuada sin perder calidad.
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Pagina principal:

Iniciar Sesién

jetarze

Figura 38: Pagina principal 1920x1080

El usuario no registrado cuando acceda por primera vez a la web le aparecerd para
poder registrarse o iniciar sesion.

Registro de jugador:

Registrarse

Figura 39: Registro de jugador 1920x1080

Si el usuario no registrado desea poder conectarse a la pagina necesitara, acceder
mediante la opcion registrarse y rellenar los datos que aparecen en el formulario de
registro de jugador.
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Pagina de inicio:
O rosaie <

€ C O ooy Y% 0 s 20 :

i apscaciones @ © TG [ poi Mraductor) g Ve pefl Actinte Otos marcadores

Préximos partidos:

m Partido veraniego

-

m Alejandro Martinez Egido - o

Se ha modificado ef partido partido. (Partido veraniego) Ver

0 Partido en el rio

3 Doretha Bass - o

Se ha eliminado el partido. (Partido sabado)

®

T Y—

Figura 40: Pagina de inicio 1920x1080

Tras registrarse correctamente el usuario tendra acceso a su pagina de inicio principal
donde podra acceder tanto al panel izquierdo de usuario como al superior de buscador.
Desde esta pagina tendra acceso a publicar sus comentarios en su muro como también
poder leer y responder comentarios realizados por otros usuarios amigos. Ademas, el
usuario podra visualizar los dos préximos eventos a los que se esta apuntado.

Pagina de inicio:

m Alejandro Martinez Egido - o

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver

®

m Alejandro Martinez Egido - o

Ha creado un nuevo partido. (Aaaaaaa) Ver

\ficionado al fiitbol sala desde m
bien pequeno y apasionado del
fitbol en general

m Alejandro Martinez Egido - os:

Se ha modificado el partido partido. (Partido 5 vs 5) Ver

Figura 41: Pagina perfil de usuario 1920x1080




El usuario desde la seccion de perfil podra visualizar su informacion personal publicada
como los comentarios realizados en su muro, la galeria de imagenes y los amigos
usuarios que se tienen.

Pagina modificar perfil:

[ Futsabtiie

TG [3 poli Mreductor] g M perfil Activete

Mi perfil

Modificar contrasefia

Email

alejandro2512@hotmail.com

Nombre

Alejandro

Apellidos

Figura 42: Pagina modificar perfil 1920x1080

El usuario desde su perfil tendra la opciéon de hacer clic sobre el boton modificar perfil
llevandole al formulario donde poder modificar sus datos, aparte de sus datos
personales también podra cambiar su contrasena y cambiar su foto de perfil.

Pagina de amigos:

Jose Luls Pires Plera Doretha Bass

Figura 43: Pdgina amigos 1920x1080
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El usuario desde la seccion de amigos podra ver los usuarios que tiene relacion de
amistad, pudiendo consultar su perfil haciendo clic sobre el nombre de usuario o enviar
un mensaje, ademas podra responder las peticiones de amistad llegadas por otros
usuarios.

Enviar mensaje:

Figura 44: Envio mensaje privado 1920x1080

El usuario desde cualquier perfil de cualquier usuario podra enviar un mensaje privado
al usuario que desee solamente haciendo clic sobre mensaje, rellenar los datos y
enviarlo.

Peticion de amistad:

Figura 45: Pagina peticion amistad 1920x1080



Tras acceder a las peticiones de amistad al usuario le apareceran los usuarios que han
realizado la peticion en la que permitira aceptar o rechazar la amistad.

Pagina de perfil de otro usuario:

TG (3 o reductr] g M peri ctite

PERFIL

Publicaciones  Galeria  Amigos

’0 Jose Merino Exposito - o

Ha creado un nuevo partido. (Partido de prueba) Ver

’o Jose Merino Exposito - o

Funciona?

’9 Jose Merino EXposito — o:zx: 120

Se ha eliminado el partido. (ola)

®

“Jugador dei Bodalona F.5.

Figura 46: Pagina perfil de otro usuario 1920x1080

Cuando el usuario acceda al perfil de un usuario se visualizara de la misma forma que
se visualiza el perfil del propio usuario, pero con la diferencia que aparecera la opcion
de anadir si no se ha enviado anteriormente la peticién o si es amigo y la opcién de
enviar mensaje al usuario.

Pagina mis partidos:

[ fumsstite x - o

Participantes:

Y %Y ® % % Y % @® % %

Participantes:

Y % ® % % @ %+ & % &

Figura 47: Pagina mis partidos 1920x1080

67 ‘v



'

Disefio de un portal web de una red social para aficionados al deporte

Desde la seccion de mis partidos el usuario podra la opcion de crear partidos y de
visualizar tanto los partidos creados por el mismo, aunque no participe, como en los
que se ha unido.

Crear partidos:

TG [3 poli Mreductor] g M perfil Activete

Crear partido

Fecha y hora:

dd/mm/aass i

Provincia:

Seleccionar provincia

Direccion:

Visibilidad del partido:

Figura 48: Crear partido 1920x1080

Cuando el usuario haga clic sobre crear partido se le abrira el formulario que tendra
que rellenar con todos los datos para crear partido. Después de crear el partido le
aparecera en la seccion de mis partidos como un partido mas.

Informacion de partido:

[ fumsstite

P’
€ © C O O locamostier paridophy *xjom s 20

i apicaciones @ ® TG [3 poli[reductor] g M perfl Actiete Otros marcadores

=~ Partido veraniego

) ces
@ Informacion:
B4 Fecha: 30-08-2017 B3 Descripcion:
O Hora: 20:00 '‘Que mejor forma de quedar que jugando un partido’

Q Direccion: Polideportivo de benicalap (Valencia)
8 Privacidad: Amigos

Equipo A Equipo B

" L ® % % " 4% @ % %

B m
p

Figura 49: Informacion de partido 1920x1080



Cuando el usuario acceda a ver partido podra ver la informacién de partidos y los
usuarios que estan apuntado, si el jugador no estuviera apuntando al partido solamente
haciendo clic sobre un puesto libre se apuntaria. Pudiendo salir en cualquier momento
del partido haciendo clic en salir del partido. Si el usuario es el creador del partido le
apareceran las opciones que aparecen a la izquierda del ment en la que le permitira
eliminar o modificar el partido.

Modificar partido:

TG ) poll o)l W pei et
Modificar partido

Fecha y hora:

visibilidad del partido:

Amigos

Descripcién:

Que mejor forma de quedar que jugando un partid

Figura 50: Modificar partido creado 1920x1080

Si el usuario ha sido el creador del partido, tras hacer clic en modificar partido se le
mostrara el mismo formulario que realizé para crearlo pudiendo modificar sus datos.
Tras realizar estd modificacion se comunicara a los usuarios apuntados al evento
mediante un mensaje privado.
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Pagina mensajes:

[ Fuassitlie Ny - o

ebmimado, - £341 13.66.10

Figura 51: Mensajes 1920x1080

El usuario desde la seccién mensajes podra leer y enviar mensajes a través de cada una
de las conversaciones que tenga. Cuando reciba un mensaje y esté pendiente por leer, el
mensaje aparecerd con un fondo gris mas oscura y el titulo en negrita para poder
distinguir de los mensajes ya leidos, ademas el contador del mend permitira saber el
numero de mensajes por leer.

Conversacion de mensajes:

TG [3 pol raductor] g Y6 peril Actvate

Doretha Bass
{Hola! Estamos organizando un partido para recordar viejos tiempos. 2T apuntas?

O o A Alejandro Martinez Egido
Holal zQue dia seria el partido?

Enviar

Figura 52: Conversaciéon de mensaje 1920x1080
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Cuando el usuario entre en el mensaje podra mantener una conversacién a modo de
chat con el usuario del mensaje.

Pagina galeria:

Seleccionar archiva | Ningin archivo seleccionado

Figura 53: Galeria de imagenes 1920x1080

Cuando el usuario acceda a la seccion de galeria se le permitira subir e eliminar
imégenes que previamente se han subido. El tamafio maximo permitido por el servidor
sera de 2 MB por lo que si se intenta subir una mayor no lo permitir4 el sistema.

Pagina buscador de partidos:

[ Fuassitlie x
C O O locamost/partidoss * O 820 :
ko o @ TG [3 polilreductor] g M perfl Activete Otros marcadores.

Usuario: Fecha de partido:
dd/mm/aa2a

Titulo: Ubicacion:
Seleccionar provincia

Namero jugadores: Visibilidad:

Cualquiera v Amigos

Figura 54: Buscador de partidos 1920x1080
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Cuando el usuario acceda al buscador de partidos podra realizar una btsqueda
avanzada a través de los criterios de biisqueda seleccionados, si el usuario no introduce
ninguno el sistema cargara los partidos creados por usuarios amigos con visibilidad
solo para amigos si los haya.

Pagina buscador de personas:

Figura 55: Buscador de personas 1920x1080

Cuando el usuario acceda al buscador de personas podrd realizar una busqueda
avanzada a través de los criterios de biisqueda seleccionados, si el usuario no introduce
ninguno el sistema cargara los tltimos usuarios registrados en la pagina.
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Cerrar sesion:

TG [ poli raductor) g Wi pesfil ot

m Alejandro Martinez Egido - o

Se ha modificado el partido partido. (Partido veraniego) Ver

3 Doretha Bass - o

Se ha eliminado el partido. (Partido sabado)

®

s Doretha Bass —

Figura 56: Cerrar sesién 1920x1080

El usuario desde el desplegable que hay en la barra superior en su parte derecha del
navegador podra cerrar su sesion o eliminar su perfil, siendo accesible desde cualquier
parte de la pagina web.
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6. Conclusion

Para terminar el trabajo se van a desarrollar las conclusiones tanto a nivel técnico y
nivel personal que se han tenido acerca de todo el proceso del trabajo hasta su
finalizacion.

7.1 Técnicas

Primero empezaré con las conclusiones a nivel técnico ya que han sido las mas
relevantes en el trabajo. Este trabajo me ha permitido poder desarrollar una pagina
web con lenguajes como HTML, PHP y MySQL principalmente. Lenguajes que a lo
largo de todo el grado solamente tenia conocimiento de MySQL y muy bésicos de PHP
por del Grado Superior realizado antes de empezar el Grado de Ingenieria Informatica.

El comienzo del trabajo fue largo ya que para disenar y visualizar el interfaz de usuario
teniendo conocimientos basicos de nivel de disefio fue dificil de realizar. Por ello opté
por la basqueda de fragmentos de Bootstrap que me permitieron avanzar eligiendo los
que mejor se adaptaran a mi pagina web y ademas se pudieran editar, aprendiendo
conceptos que no tenia tanto de Bootstrap como de JavaScript y mas en concreto
jQuery que no conocia. A continuacién me toco enfrentarme con el lenguaje PHP,
conocimientos basicos que aprendi hace afios pero que realmente no habia utilizado
desde entonces, integrandolo en las paginas web junto con MySQL, del que ya tenia
conocimientos mas avanzados gracias a lo dado a lo largo del grado y en mi anterior
etapa de Grado Superior, consiguiendo hacer funcionar mi pagina web correctamente
tras aprender a base de ensayo y error y de forma autodidacta a través de manuales de
internet, foros, consultas con compaiieros, etc.

Por tltimo, la finalizacion del trabajo me servira como base futura para poder ampliar
conocimientos a nivel desarrollo web que previamente no tenia y mejorar muchos de
los aspectos utilizados en el trabajo, asi como la incorporacién de un framework que
dado del desconocimiento, la curva de aprendizaje y la falta de tiempo para ello me toco
descartar para el trabajo.

7.2 Personales

A nivel personal destacar que desde el primer momento que vi entre los trabajos a
elegir entre el listado de TFGs publicada en la pagina de la escuela no dude en elegir el
poder disenar un portal web de una red social de deportes, ya que como aficionado al
deporte y sobre todo al fatbol sala vi una oportunidad de aprender a realizar una red
social junto con un deporte que me gusta y practico a menudo, pudiendo crear una red
social con los aspectos que me gustarian que tuviera para poder conocer gente y jugar
partidos.

Por otro lado, conseguir ver funcionar la pagina a base de auto aprendizaje y ver que
todo lo que habia pensado que me gustaria que hiciese, que veia imposible, llegara a
estar, es un grado de satisfaccion enorme a nivel personal por todas las horas que hay
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detras de diseno, programacion, de basquedas de informacion por internet para que
todo funcione correctamente intentando corregir y perfeccionar hasta el altimo detalle.

Por tultimo, también como meta personal el poder haber realizado un trabajo que la
gente consideraba un trabajo demasiado complicado de realizar y largo ha servido
como aliciente para encontrar ain méas ganas de finalizarlo y dejarlo funcionando.
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