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Resum

Desenvolupament d’una aplicaci6 web per a un poliesportiu que aglutina
multitud de funcions. Aquestes funcions sent: el control d’accés al centre es-
portiu, 1'accés a la informacié del poliesportiu a qualsevol usuari, usuaris els
quals poden donar-se d’alta, accedir i modificar les seves dades personals i fi-
nalment, el personal del poliesportiu pot administrar els diferents elements del
centre. Desenvolupada completament fent tis de les tecnologies encunyades sota
el nom de Stack MEAN. El desenvolupament es fa seguint el model del desenvo-
lupament per etapes i pos aeémfasi en totes i cadascuna de les diferents fases.

Paraules clau: Angular, Mongo, Express, Node, Mean Stack, JavaScript, aplicacié
web, polideportiu, gimnas, REST

Resumen

Desarrollo de una aplicacién web para un polideportivo que aglutina multi-
tud de funciones. Tales funciones siendo: el control de acceso al centro deportivo,
el acceso a la informacién del polideportivo a cualquier usuario, usuarios los cua-
les pueden darse de alta, acceder y modificar sus datos personales y finalmente,
el personal del polideportivo puede administrar los diferentes elementos del cen-
tro. Desarrollada por completo haciendo uso de las tecnologias acufiadas bajo el
nombre de Stack MEAN. El desarrollo se hace siguiendo el modelo del desarrollo
por etapas y pone hincapié en todas y cada una de las diferentes fases.

Palabras clave: Angular, Mongo, Express, Node, Mean Stack, JavaScript, aplica-
cién web, polideportivo, gimnasio, REST

Abstract

Development of a web application for a sports center that brings together a
multitude of functions. Such functions being: the access control to the sports
center, the access to the information of the sports center to any user, users who can
register, access and modify their personal data and finally, the staff of the sports
center can manage the different elements of the center. Fully developed using the
technologies coined under the name of Stack MEAN. The development is done
following the software development life cycle model and emphasizes each and
every one of the different phases.

Key words: Angular, Mongo, Express, Node, Mean Stack, JavaScript, web app,
sports centre, gym, REST
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CAPITULO 1

Introduccién

En la actualidad, gracias al avance de las nuevas tecnologias y el, cada vez mds
comun, uso de dispositivos con conexioén a internet, comtinmente llamado Inter-
net of Things (IoT) [1] se abre la posibilidad de disefiar aplicaciones con completa
funcionalidad que ejecuten parte de su l6gica exclusivamente en los navegadores
web de los ordenadores cliente.

Maés alld de esto, estas aplicaciones pueden aprovechar el antes mencionado
Internet of Things para interactuar con sistemas externos embebidos que pueden
aprovechar para aumentar su potencial y sumar mas funcionalidad a estos.

Estas webs se han popularizado mucho en los tltimos afios [?] dado su gran
versatilidad, al ser posible ejecutarlas sin ninguna instalacién previa y en multi-
tud de dispositivos diferentes, y dada también a la comodidad que proporciona
al usuario ya que en ningtin momento se tiene que preocupar de configuraciones
ni actualizaciones de la misma. En cambio, esta responsabilidad es tomada por la
parte encargada del despliegue de la aplicacion.

Este proyecto se centra en el disefio de una aplicacién web de una sola pagina
en la que se podrd obtener toda la informacién relativa a una cadena de centros
polideportivos. Mds all4, debido a la arquitectura sobre la que funcionara la web,
podrd también facilitar informacién de seguridad y de registro a los sistemas ex-
ternos encargados de la seguridad de estos centros polideportivos.

Por otro lado, cada vez es més popular el uso de lenguajes de programacién
como JavaScript dado el soporte que los navegadores actuales proporcionan [3].

El proyecto se apoya en su totalidad en este lenguaje, més particularmente en
una Stack en la que todos sus componentes son frameworks que funcionan sobre
este lenguaje. Esta Stack es conocida con el nombre de MEAN siguiendo las siglas
de las tecnologias que utiliza.

- M por MongoDB siendo el sistema de base de datos no relacional el cual
proporciona la persistencia de los datos.

- E por Express.js. El Framework de Node.js donde se aglutinan todas las he-
rramientas para facilitar la programacion de la l6gica de negocio en la parte del
servidor.

- A por Angular. Framework de JavaScript (TypeScript) usado para agilizar
el desarrollo de la interfaz y procesamiento de informacién en el navegador del
cliente.
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- N por Node.js. Framework que sirve como plataforma para el funcionamien-
to del servidor donde corre la aplicaciéon web y que funciona en su totalidad con
coédigo JavaScript.

Se ahondard mas en estas tecnologias en el capitulo de Implementacion.

1.1 Motivacidon

La razén del desarrollo de este proyecto radica en la voluntad de mejorar tan-
to el servicio al cliente como la administracién del sistema de seguridad de un
polideportivo.

Es muy comudn encontrar escenarios en los que las webs de centros polide-
portivos estdn basadas en Hiperenlaces, en las que no se puede desarrollar una
funcionalidad suficiente como para que el usuario tenga una adecuada experien-
cia siendo capaz de realizar el seguimiento de su cuenta y de obtener todo tipo
de informacioén sobre el polideportivo.

Sumado a esto, para la administraciéon y control de seguridad son necesarios
programas muy pesados que en ocasiones son tediosos de configurar y para los
cuales se necesitan equipos de escritorio con suficientes requisitos como para po-
der ejecutarlas.

El trabajo de este proyecto propone solucionar estos dos problemas con una
solucién tinica que serviria tanto para los usuarios como para administradores de
un polideportivo y tan solo necesitaria de un ordenador con conexién a internet
y un navegador web instalado.

1.2 Objetivos

El objetivo principal del proyecto es el de proponer una aplicacién web de una
sola pagina que sea capaz de llevar a cabo las siguientes acciones:

= Permitir que los usuarios de un polideportivo sean capaces, de forma facil
y sin configuraciones, de acceder a una plataforma en la que poder revisar
la informacion relativa al centro y a su suscripcion.

» Facilitar el trabajo de administracién al personal del polideportivo ofrecien-
do una plataforma de acceso inmediato donde poder llevar la administra-
cién de la informacién de cada centro y de sus clientes.

= Permitir, de forma adicional, la comunicacién con sistemas embebidos ex-
ternos para proporcionar control de acceso al centro polideportivo.

1.3 Metodologia

En esta seccion se explica la metodologia usada durante el proceso de anélisis,
planificacién y desarrollo de la aplicaciéon web.
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La metodologia utilizada durante todo el proceso ha sido una metodologia
agil, particularmente la llamada scrum. La metodologia 4gil consiste en un pro-
ceso iterativo que divide las fases en cortos periodos de tiempo en los cuales se
emplea el feedback del cliente para mantenerse adaptado a los posibles cambios
de requisitos que surgen durante el proceso de desarrollo [4].

Cada iteracion tiene como objetivo el desarrollo de nuevas funcionalidades y
la entrega continuada versiones del producto funcionales aunque incompletas.
Estas entregas periddicas permiten, mediante su andlisis y testeo, la incorpora-
cién de nuevos requisitos o la redireccién de otros en los siguientes periodos de
desarrollo.

En la metodologia scrum [5] se realizan periodos llamados sprints con dura-
cién entre 1 y 4 semanas durante los cuales se realizan las tareas planificadas al
comienzo de dicho periodo, esta planificaciéon se denomina planning y consiste en
un reunioén del equipo con el objetivo de seleccionar las tareas a realizar de entre
todas las existentes (backlog) segtiin su urgencia y prioridad.

Mas alld de esto, todos los dias se da una reunién breve del equipo (daily)
donde cada miembro del equipo explica en lo que ha trabajado el dia anterior y
comunica sus decisiones y dudas al resto del equipo.

Sprint Enecut:on r 4 \

- Daly scrum

Sprint Review Meeting 1 \f Sprint Automation
SCRUM

METHODOLOGY

e——— Sprint Backlog

Sprint Planning Meeting
Usable
Deslgn Software

Figura 1.1: Ciclo de desarrollo con metodologia scrum

Fuente: https:/ /peskytruth.wordpress.com /2018 /04 /14 /scrum-methodology /

Sprint Retrospective ————e

Scope

1.4 Estructura de la memoria

La estructura que se va a seguir a lo largo del trabajo es la siguiente:

= En primer lugar se hard un andlisis de las soluciones en el mercado de pro-
ductos similares para poder encontrar puntos de diferenciacién y potencia-
les ventajas competitivas. Se llevara a cabo un andlisis cuantitativo de las
funcionalidades.

» En segundo lugar se hard un desarrollo del alcance del producto, de su fun-
cionalidad y también se listardn tanto los requisitos funcionales como los
no funcionales.

= A continuacién se describirdn las etapas de la creacién de un software, que
son:
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e Analisis. En la cual se analizaran los casos de uso y flujos de actividad
haciendo uso de diagramas.

e Disefio. Donde se mostrara las decisiones de arquitectura y de interfaz
tomadas para el desarrollo del producto.

e Implementacion. Aqui se desarrollardn las tecnologias utilizadas para
el desarrollo del producto y el entorno elegido para esto. Ademas se
ilustrard la estructura del mismo y se explicardn algoritmos importan-
tes utilizados en su programacion.

e Pruebas. Contemplando la dltima fase de desarrollo, se explicaradn las
diferentes tecnologias utilizadas para las pruebas y verificacién del co-
rrecto funcionamiento del producto.

= Finalmente se expondran los resultados y las conclusiones obtenidas sobre
la solucién software desarrollada, asi como una pequefia reflexién sobre las
posibles mejoras a futuro.

Cabe destacar que al final de la memoria, antes de los anexos, se encuen-
tra un glosario con una breve explicaciéon de cada uno de los tecnicismos
utilizados durante la redaccién de la misma.



CAPITULO 2
Estado del arte

2.1 Introduccién

En los tltimos afios el uso de centros polideportivos para la realizacién de ac-
tividades deportivas ha crecido de forma sustancial. [6] Junto a esto, la oferta de
gimnasios ha seguido un aumento continuo, dada esta gran competitividad, mu-
chos de ellos utilizan paginas web para darse y conocer y como toma de contacto
con los potenciales usuarios.

Entre estas webs, podemos encontrar de todos los tipos. Desde webs tradi-
cionales con Hipertexto hasta las mds sofisticadas aplicaciones webs que no solo
permiten obtener informacién sobre el centro deportivo sino que ademads permi-
ten al usuario llevar control sobre su membresia e incluso hacer reservas sobre
diferentes actividades.

A continuacién se va a explicar brevemente las principales diferencias entre
webs tradicionales basadas en Hiperenlaces 6 estaticas y las webs dinamicas.

2.1.1. Web estatica y web dinamica

Una pégina web se trata nada més y nada menos que de un archivo en for-
mato HTML (Hypertext Markup Language) que es enviado por un servidor y mas
tarde es renderizado por el navegador web. Este HIML puede contener texto y
Hiperenlaces (enlaces a otras pdginas web HTML)[].

Las paginas web estéticas deben su nombre a la ausencia de movimiento en
ellas, en su mayoria se tratan tan solo de HTML simple con texto e imagenes,
podrian considerarse equivalentes a un documento. Los servidores que sirven
esté tipo de webs suelen tener multitud de archivos HTML los cuales van siendo
enviados al navegador del usuario durante el proceso de navegacion. El usuario
puede percatarse, porque cada navegacion a una vista nueva conlleva un refresco
del navegador ya que se carga un documento (HTML) totalmente distinto.

Por otro lado, las paginas web dindmicas, también conocidas como aplicacio-
nes web o paginas single page deben estos nombres a su funcionamiento, ya que se
comportan como una aplicacién estdndar de escritorio corriendo en el navegador.
Esto sucede de estd manera porque el HTML que el servidor envia al navegador

5
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del usuario, ademds de texto e imdgenes, contiene scripts que ejecutan acciones
en lenguaje JavaScript.

Para el desarrollo de estas paginas web es muy comun utilizar diferentes
frameworks de JavaScript que crean lotes con archivos de cédigo y documentos
HTML, de estd forma, toda las diferentes vistas de la web son servidas dindmi-
camente por el programa JavaScript sin necesidad del navegador de refrescar y
cargar una nueva pagina, de ahi la notacién single page.

2.2 Critica al estado del arte

Este proyecto tiene como objetivo proporcionar un valor diferencial sobre las
webs de centros polideportivos existentes. Se pretende, no tan solo ofrecer funcio-
nalidad al usuario, sino que también tiene como objetivo ser 1til para el personal
administrador del centro.

Para esto se va a hacer un breve andlisis de varias web actualmente en el mer-
cado con el objetivo de identificar los puntos positivos y negativos de cada una
de ellas.

2.2.1. GoFit

GoFit! es una cadena comercial de centros deportivos, siendo su plataforma
web una de las més visitadas de entre los centros deportivos espafioles.[/]

Su web podria considerarse una web tradicional, no es una aplicacién web,
ya que cada accion en la web redirecciona a una pagina HTML por lo que no es
single page.

La web tiene gran funcionalidad, ya que permite ver la informacién de acti-
vidades, horarios, cursos y precios de cada uno de sus centros. A pesar de esto,
como punto negativo, no permite darse de alta ni permite al usuario comprobar
informacién sobre su membresia.

2.2.2. VivaGym

VivaGymZ, también otra cadena con numerosos gimnasios en todas las ciuda-
des importantes de Espafia, tiene una plataforma web para sus usuarios y visi-
tantes.

Al contrario que GoFit, este centro si que cuenta con una web dindmica single
page programada con el Framework de JavaScript llamado Aurelia.

Es una web con una interfaz simple pero funcional, ademads de la posibilidad
de obtener informacién sobre sus cuotas, actividades y gimnasios, cuenta con una
parte tan solo visible para sus miembros en la que es posible actualizar los datos

1ht’cp:/ /www.go-fit.es/
2ht’cps: //www.vivagym.es/
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Horarios de Activi

Abono Abono
Familiar Monoparental

26,70¢ 20 41,5300

6,96€/nifo

ADAPTIY | eic
strength

B
ADAPTIV

Figura 2.1: Captura de pantalla de GoFit enFigura 2.2: Captura de pantalla de GoFit en
la vista de activididades la vista de cuotas
Fuente: Fuente:
http:/ /www.go-fit.es/Horarios/Index http://www.go-fit.es/Horarios/Index

\

Figura 2.3: Captura de pantalla de VivaGym en la parte reservada a los clientes
Fuente: https://www.vivagym.es/login

y comprobar el estado de la membresia, como se puede observar en la figura 2.3.
También permite inscribirse de forma totalmente online.

2.2.3. McFit

Como tltimo anélisis, se comprueba la pagina web de McFit® una cadena de
centros deportivos internacional con gran presencia en Espafia.

Se observa que se trata de una web estatica, de la misma forma que GoFit. Est4
disefiada con TYPO3 que se trata de una herramienta para el disefio de paginas
web que utiliza tecnologias como PHP y TypeScript (subconjunto de JavaScript).

Con respecto a su funcionalidad, encontramos las opciones basicas de infor-
macién sobre centros y actividades. Como punto adicional, en la figura 2.4 se

Shttps:/ /www.mcfit.com/es
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puede observar que tiene una zona exclusiva para los clientes, aunque no permi-
te darse de alta de forma online.

BIENVENIDO A
MCFIT

Figura 2.4: Captura de pantalla de McFit de su portal para clientes
Fuente: https:/ /secure.mcfit.com/login

2.2.4. Andlisis cuantitativo

En esta seccién se realiza un anélisis cuantitativo de la tipologia y de las fun-
ciones consideradas criticas sobre las soluciones similares expuestas en los puntos
anteriores.

GoFit | VivaGym | McFit |
Tipo de web Estatica Dindmica Estatica

Framework JavaScript | No aplicable Aurelia No aplicable
Info. centros deportivos S1 S S
Info. actividades dirigidas S S S
Alta online No S No
Acceso usuario No St S
Administracién No No No

Tabla 2.1: Tabla de anélisis cuantitativo de soluciones similares

2.3 Propuesta

En los apartados anteriores se ha realizado un andlisis de soluciones simila-
res al problema planteado en el proyecto. Se han seleccionado estds plataformas
porque son similares entre si a pesar de que cada una de ellas presenta ciertos
elementos caracteristicos.

Como se puede observar en la tabla 2.1, la solucién que se plantea en este
trabajo seria mds similar a VivaGym ya que es la tnica web de las analizadas
que se trata de una web dindmica. A diferencia de esta, se utilizara Angular en
lugar de Aurelia como Framework de JavaScript ya que a pesar de este primero ser
mas verboso[Y], presenta mucha mds funcionalidad y soporte al tener una gran
empresa de software como es Google.

Con respecto a la funcionalidad, de nuevo VivaGym seria la mds similar dado
que es la web con més funcionalidad. Permite tanto acceder a datos del usuario
como darse de alta de forma totalmente online.
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Mas alla de esto, en la solucién a desarrollar se afiadira como punto diferen-
cia la posibilidad de tener un espacio para administrar los diferentes aspectos
del centro deportivo y se implementara una interfaz de seguridad que podré ser
accesible por programas embebidos externos.






CAPITULO 3
Especificacién de requisitos

3.1 Introduccién

En esta seccion se va a concretar el producto a desarrollar en el proyecto, asi
como su alcance y su funcionalidad.

A parte de eso, se listardn de forma concisa tanto los requisitos funcionales
como los no funcionales.

3.1.1. Alcance del sistema

Se va a desarrollar una aplicaciéon web con el nombre clave de Iron Squat (emu-
lando el nombre de una potencial cadena de centros deportivos). Para ello se uti-
lizara las herramientas que proporciona el Stack MEAN, basado en su totalidad
en el uso de JavaScript como lenguaje de programacién tanto en la parte de la
interfaz como en la parte del servidor. Mds informacién sobre las tecnologias uti-
lizadas en el capitulo Implementacion.

La web permitird gran variedad de usos. Por un lado, los usuarios podran ac-
ceder a la web y comprobar toda la informacién correspondiente a los diferentes
centros deportivos, las actividades y cursos impartidos en los centros, los horarios
de las actividades y multitud mds de informacion.

Por otro lado, un usuario administrador podrd autenticarse en la ventana de
acceso y acceder al panel de administracién en el que tendra acceso directo a los
datos de toda la base de datos del sistema, teniendo disponible un CRUD de los
usuarios, centros, actividades y demads.

Por ultimo, el servidor de la propia aplicaciéon, mediante protocolo REST pon-
dré a disposicién varios Endpoints contra los cuales sistemas externos, como por
ejemplo los tornos del centro deportivo, podran mandar diferentes peticiones de
informacion tales como el permiso de acceso de cierto usuario o la inscripcion de
un usuario a cierta actividad.

El objetivo del producto es ofrecer una plataforma con la mayor cantidad de
potenciales actores que interactiien con ella, por esa razén se atinan multitud
de funcionalidades dentro de un mismo producto. Tanto para los usuario como

11
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los administradores y también sistemas externos. Se ilustraran todos los posibles
actores en el capitulo Analisis.

3.2 Requisitos especificos

3.2.1. Requisitos funcionales

En este apartado se van a listar las funcionalidades mas importantes del pro-
ducto. Las funcionalidades se dividiran segtin los actores. Cada una de ellas ten-
dra una referencia que se utilizara en el capitulo de Andlisis para la explicacién
del caso de uso relacionado con cada requisito funcional.

= Usuario no registrado (UNR):

e Ver todos los centros sobre mapa del mundo (UNR-01).
El sistema muestra la localizacién exacta de los centros deportivos so-
bre un mapa usando la API de Google Maps.

e Ver la informacion detallada sobre un centro (UNR-02).
El sistema muestra toda la informacién sobre el centro deportivo que
esté seleccionado.

e Ver la informacion detallada sobre las cuotas (UNR-03).
El sistema lista todas las cuotas disponibles y toda su informacién re-
levante.

e Ver la informacién detallada sobre las actividades disponibles y sus
horarios (UNR-04).

El sistema muestra un listado con la descripcion de las actividades y
una imagen representativa, asi como un calendario con las clases dis-
ponibles de cada actividad en la préxima semana.
e Ver la informacién detallada sobre los cursos impartidos (UNR-05).
El sistema muestra un listado con la descripcién de los cursos imparti-
dos en el centro deportivo junto a una imagen representativa de este.
e Solicitar un dia de prueba gratis (UNR-06).
Se permite rellenar un formulario para inscribirse al centro deportivo
de forma gratuito para probar.
e Darse de alta en el centro deportivo (UNR-07).

Se permite rellenar datos del usuario junto a método de pago para ins-
cribirse al centro deportivo de forma totalmente online.

» Usuario registrado (UR):

e Ver todos los centros sobre mapa del mundo (UR-01).

El sistema muestra la localizacién exacta de los centros deportivos so-
bre un mapa usando la API de Google Maps.
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e Ver la informacion detallada sobre un centro (UR-02).
El sistema muestra toda la informacién sobre el centro deportivo que
esté seleccionado.

e Ver la informacion detallada sobre las cuotas (UR-03).
El sistema lista todas las cuotas disponibles y toda su informacién re-
levante.

e Ver la informacién detallada sobre las actividades disponibles y sus
horarios (UR-04).

El sistema muestra un listado con la descripcién de las actividades y
una imagen representativa, asi como un calendario con las clases dis-
ponibles de cada actividad en la préxima semana.
e Verla informacién detallada sobre los cursos impartidos (UR-05).
El sistema muestra un listado con la descripcién de los cursos imparti-
dos en el centro deportivo junto a una imagen representativa de este.
e Autenticarse en el sistema (UR-06).
El usuario es capaz de introducir sus datos y obtener un token de au-
tenticacion.
e Ver su informacién personal (UR-07).
El sistema muestra los detalles personales del usuario autenticado.

e Modificar sus datos personales (UR-08).
El sistema permite al usuario cambiar sus datos, excepto el DNI (tinico)
siempre y cuando estos sean correctos.

e Modificar sus datos bancarios (UR-09).
El sistema permite al usuario cambiar su método de pago, siempre y
cuando este sea correcto.

e Renovar su cuota (UR-10).
El usuario es capaz de seleccionar cual serd la préxima cuota que se le
recarge.

e Darse de baja del sistema (UR-11).
El sistema permite, en todo momento, al usuario darse de baja de la
aplicacién borrando definitivamente todos sus datos.

e Reservar asistencia a actividades dirigidas (UR-12).
El sistema permite al usuario seleccionar una clase de una actividad
durante la semana posterior y reservar su asistencia.

e Cancelar asistencia a actividades dirigidas (UR-13).

El sistema permite al usuario cancelar cualquier reserva de clases que
desee.

e Salir de la aplicacion (UR-14).
El sistema permite al usuario registrado abandonar su perfil y volver a
la aplicacién web como un usuario no registrado.

= Administrador (A):
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e Ver todos los centros sobre mapa del mundo (A-01).
El sistema muestra la localizacién exacta de los centros deportivos so-
bre un mapa usando la API de Google Maps.

e Ver la informacion detallada sobre un centro (A-02).
El sistema muestra toda la informacién sobre el centro deportivo que
esté seleccionado.

e Ver la informacion detallada sobre las cuotas (A-03).
El sistema lista todas las cuotas disponibles y toda su informacién re-
levante.

e Ver la informacién detallada sobre las actividades disponibles y sus
horarios (A-04).
El sistema muestra un listado con la descripcion de las actividades y
una imagen representativa, asi como un calendario con las clases dis-
ponibles de cada actividad en la pr6xima semana.

e Verla informacién detallada sobre los cursos impartidos (A-05).
El sistema muestra un listado con la descripcién de los cursos imparti-
dos en el centro deportivo junto a una imagen representativa de este.

e Autenticarse en el sistema (A-06).
El administrador es capaz de introducir sus datos y obtener un token
de autenticacién que le proporciona permisos segtin su rol.

e Ver los registros en base de datos de los centros, actividades, clases,
cursos, cuotas y usuarios del sistema (A-07).

El administrador podra ver todos los registros de base de datos, podra
navegar entre las diferentes secciones. Cada seccién corresponderd a
una coleccién diferente.

e Afadir registros en base de datos de los centros, actividades, clases,
cursos, cuotas y usuarios del sistema (A-08).
El administrador podré afiadir nuevos registros a la base de datos me-
diante un formulario que dependera de la coleccién seleccionada.

e Editar registros en base de datos de los centros, actividades, clases, cur-
sos, cuotas y usuarios del sistema (A-09).
El administrador podrd modificar registros existentes en las diferentes
colecciones mediante un formulario.

¢ Eliminar registros en base de datos de los centros, actividades, clases,
cursos, cuotas y usuarios del sistema (A-10).
El administrado podra borrar registros de las diferentes colecciones de
la base de datos. Se permitird también borrado multiple.

e Salir de la aplicacién (A-11).
El sistema permite al administrador abandonar su perfil y volver a la
aplicacién web como un usuario no registrado.

= Sistema externo (SE):

e Autenticarse en el sistema (SE-01).

El sistema permitird enviar una peticion REST para autenticarse y de-
volverd un token con los permisos propios del usuario.
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e Obtener lista de usuarios con sus detalles (SE-02).

El sistema permitird obtener mediante peticién REST los registros de
usuarios con sus detalles.

e Obtener detalles de un usuario (SE-03).

El sistema permitird obtener mediante peticion REST la informacién
detallada de un usuario cuya identificacion se recibird por pardmetro
de la ruta.

e Obtener lista de actividades dirigidas (SE-04).

El sistema permitird obtener mediante peticién REST un listado de to-
das las actividades dirigidas disponibles en el centro deportivo.

e Obtener lista de clases de una actividad dirigida (SE-05).

El sistema permitird obtener mediante peticion REST los detalles de las
clases referentes a una actividad dirigida que se recibira por pardmetro
de la ruta.

e Obtener reservas de clases de un usuario (SE-06).

El sistema permitird obtener mediante peticiéon REST los detalles de las
reservas de un usuario cuya identificacion se recibira por pardmetro de
la ruta.

e Obtener todas las reservas para un clase de una actividad dirigida (SE-
07).
El sistema permitird obtener mediante peticién REST un listado de to-
das las reservas de usuarios sobre una clase de una actividad dirigida.
La identificacién de la clase se recibird como pardmetro de la ruta.

e Comprobar acceso de un usuario al centro deportivo (SE-08).

El sistema permitird obtener mediante peticion REST comprobar el
permiso de acceso de un usuario al centro deportivo. El identificador
del usuario se recibira en la peticion como pardmetro de la ruta. Se
comprobara que el usuario posee en periodo actual una cuota vélida.

e Comprobar acceso de un usuario a una clase de una actividad dirigida
(SE-09).
El sistema permitird obtener mediante peticion REST comprobar el
permiso de acceso de un usuario a una clase de una actividad dirigida.
Ambos identificadores, del usuario y de la clase, se recibiran como pa-
rametros de la peticién respectivamente. Se comprobara si el usuario
tiene una reserva valida para esa clase.

3.2.2. Requisitos no funcionales

» Disponibilidad: El sistema debe estar disponible cuando el usuario o los
sistemas externos accedan a él. Tanto el servidor REST como el servidor que
devuelve la interfaz deben estar desplegados en todo momento. Un posible
servidor secundario estard funcionando en caso de que el principal fallara.

» Seguridad: Un usuario anénimo tendra tan solo acceso a la informacién pa-
blica, mientras que un usuario autenticado tan solo tendr4, de forma adicio-
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nal, informacién sobre su membresia. Por otro lado, el usuario administra-
dor del sistema, bajo previa autenticacion, serd el tinico que tenga acceso a
toda la informacién de la base de datos. Méas informacién en la seccion Se-
guridad del capitulo Implementacién. Los tokens que reciben los usuarios
al autenticarse caducan tras un tiempo previsto. En caso de caducidad, el
usuario tendra que autenticarse de nuevo.

Fiabilidad: El sistema, tanto en su parte de interfaz como de servidor, serd
testeado de forma unitaria (caja blanca) para garantizar el correcto funcio-
namiento de cada uno de sus componentes. De forma adicional, tendra que
cumplir con ciertos test de integracién que garantizardn el correcto flujo de
informacién del sistema. Mds informacion en el capitulo Pruebas.

Mantenibilidad: El software se desarrollara utilizando un control de ver-
siones, en este caso Git y siguiendo el patrén de desarrollo GitFlow para
facilitar el trabajo en equipo y asegurar un software mantenible en el tiem-
po y una version estable en todo momento. Més informacién en la seccién
Control de versiones del capitulo Implementacion.

Portabilidad: El sistema debe ser accesible en cualquier lugar con el menor
nimero de herramientas posibles. Tanto solo serd necesario un dispositivo
portétil con acceso a internet y un navegador web ejecutandose.



CAPITULO 4
Analisis

4.1 Introduccién

En esta seccion de la memoria, se utilizan diagramas UML para desarrollar
los modelos siguiente las especificaciones dadas en el capitulo Especificacion de
requisitos.

Los diagramas UML son un compuesto de elementos gréficos utilizados pa-
ra formar diagramas siguiendo un lenguaje con reglas propias. La finalidad de
estos diagramas es representar una forma simple de la realidad de la aplicacién,
describiendo asi lo que haré el sistema sin necesidad de poner atenciéon a la im-
plementaciéon del mismo [11].

4.2 Diagrama de clases

Antes de proceder con la explicacién de las clases, se aclara el uso de P-KEY
y F-KEY en la figura 4.1. Pese a que estas notaciones son propias de una base
de datos relacional [12] lo cual no es objetivo de este capitulo y si lo es de los
correspondientes a la fase de Disefio y Implementacion, se van a utilizar para
ilustrar la diferente naturaleza de los atributos de cada clase.

Por ello, P-KEY, del inglés primary key, se referird al atributo que diferencia de
forma tinica a cada instancia de esa clase. Por otro lado, F-KEY, del ingés foreign
key, se referird al atributo de otra clase que a su vez es P-KEY de la misma, por el
cual se podrd relacionar una clase con otra.

Como se puede observar en la figura 4.1 se detalla el disefio de las clases que
forman el modelo de la aplicacién a desarrollar. De forma detallada las clases son
las siguientes:

= Usuario: cualquier usuario que interactué con el sistema, incluye también
a los usuarios administradores y los sistemas externos que anteriormente
tendrdn que estar dados de alta con su propio usuario. El atributo de ‘Rol
del usuario” haré la diferenciacién entre los multiples usuarios. Como se
puede observar un usuario deberd tener contratada una cuota y también
podré tener indefinidas reservas de clases.

17
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Cuota

+1D {P-KEY}

+ Titulo

+ N° de pagos

+ Precio por mes

+ Periodo en meses
+ Necesidad tarjeta

+ Precio tarjeta

Usuario

Gimnasio

+ID {P-KEY}

+ Nombre codificado

+ID {P-KEY}
+ DNI

+ Email

+ Contrasefa
+ Nombre

+ Apellidos

+ Cuota {F-KEY}

U + Fecha de compra

+ Fecha de fin
+ N° contacto

+ Fecha nacimiento

Actividad

+1D {P-KEY}
+ Nombre
+ Descripcion
+ Imagen

+ Clases {F-KEY}
1

1.n

Clases

+1D {P-KEY}
+ Nombre actividad

+ Hora de comienzo

+ Nombre + Direccion + Hora de final
+ Direccion + Ciudad + Dia de la semana
+ N° contacto + Codigo postal L
+ Horario apertura +IBAN
+ Coordenadas + Rol del usuario o.n
Reserva
+ Clase {P-KEY}
0..n
Curso 2N
+ Usuario {P-KEY}
+ 1D {P-KEY}
+ Dia exacto
+ Nombre

+ Descripcion

+ Iméagen

Figura 4.1: Diagrama de clases de la aplicacién web

Cuota: diferentes contratos o membresias que los usuarios de los centros
deportivos pueden contratar.

Gimnasio: centros deportivos existentes a los que tendran acceso los clien-
tes.

Curso: cursos disponibles en los diferentes centros deportivos. No existe la
posibilidad de reserva ya que funcionarian bajo demanda y disponibilidad.

Actividad: actividades dirigidas disponibles en los centros deportivos. Ca-
da actividad debe tener al menos una clase impartida hasta un niimero in-
definido de ellas.

Clase: clases que estan siempre referidas a alguna actividad y de la que
pueden haber indefinidas reservas por parte de un usuario del centro de-
portivo.

Reserva: reservas que sirven para relacionar un usuario con la clase a la que
desea asistir y especifica de forma exacta la clase segtin el dia elegido.
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4.3 Actores

En los diagramas UML un actor representa los roles que un potencial usuario
puede ocupar con respecto a su interaccién con el sistema. Estos actores pueden
representar roles jugados por seres humanos, hardware externo u otros tipos de
entidades [10].

En esta seccién se van a definir los diferentes actores que pueden interactuar
con el sistema. Ya se han nombrado anteriormente en la seccién Requisitos fun-
cionales del capitulo Especificacion de requisitos.

Ademas, en la seccion Diagramas de casos de uso se van a mostrar los casos
de uso asociados a cada actor.

4.3.1. Listado de actores

= Usuario no registrado. Este actor representara el rol de un usuario anénimo
que accede a la aplicaciéon web sin autenticacion. Cualquier usuario de la
péagina web serd un usuario no registrado hasta el momento en el que se
autentique o se registre.

= Usuario registrado. Este actor representa a los usuarios una vez autentica-
dos o registrados en el sistema.

= Administrador. Este actor representa al personal trabajador del centro de-
portivo en su rol de administrador de la aplicaciéon web.

= Sistema externo. Este actor representa a los diferentes sistemas embebidos
o no, independientes de estd aplicacion web, que interactien con esta me-
diante la interfaz REST que esta implementa.

4.4 Diagramas de casos de uso

En esta seccién se van a listar y explicar con mayor nivel de detalle todos los
casos de uso a tener en cuenta en la etapa de Andlisis.

También se mostrardn los diagramas UML de casos de uso correspondientes
a cada actor para ilustrar de forma mds concisa las posibilidades que brinda el
sistema.

Cada uno de los casos de uso consistird de una referencia a su funcionalidad
(listadas en el apartado Requisitos funcionales de la etapa de Especificacion de
requisitos), una breve descripcion de lo que conlleva dicha accién, un conjunto de
entradas que el actor tendra que introducir al sistema, a continuacién el proceso
que realiza el sistema, un breve flujo de interaccién y ,finalmente, el conjunto de
salidas que se obtienen por parte del sistema.
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Ver la lista de centros
deportivos sobre el mapaj<-------
del mundo (UNR-01)

Ver la informacién
detallada sobre un
centro (UNR-02)

Ver la informacién
detallada sobre las
cuotas (UNR-03)

€r la informacién detallads
sobre las actividades

disponibles y sus horarios

(UNR-04)

er la informacion
detallada sobre los
cursos impartidos
(UNR-05)

Usuario no registrado

Solicitar un dia de
prueba gratis (UNR-
06)

|
includes
\

Darse de alta en el
centro deportivo
(UNR-07)

Figura 4.2: Diagrama de casos de uso de usuario no registrado

UNR-01, UR-01, A-01
Descripcion | Ver la lista de centros deportivos sobre el mapa del mundo.
Entradas | 2 opciones:

s Clic en la pestafia 'CENTROS’ en la ventana principal.

» Clic en imagen 'Encuentra tu gimnasio’ en la ventana prin-

cipal.
Procesos | Navega al componente de centros deportivos.
Salidas Muestra la lista de centros deportivos y un mapa de Espafia con

los diferentes centros sobre él.

Tabla 4.1: Caso de uso (UNR-01, UR-01, A-01). Ver la lista de centros deportivos sobre el
mapa del mundo
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Usuario registrado

Ver la informacion
detallada sobre un
centro (UR-02)

Ver la lista de centros
deportivos sobre el mapa<-------
del mundo (UR-01)

Ver la informacion
detallada sobre las
cuotas (UR-03)

ér la informacion detallada
sobre las actividades

disponibles y sus horarios

(UR-04)

er la informacion
detallada sobre los
cursos impartidos
(UR-05)

extends

Autenticarse en el
sistema (UR-06)

Salir de la aplicacién
(UR-14)

4
includes
)

Ver su informacion
personal (UR-07)

Modificar sus datos
personales (UR-08)

Modificar sus datos
bancarios (UR-09)

Renovar su cuota
(UR-10)

Darse de baja del
sistema (UR-11)

ancelar asistencia a
actividades dirigidas
(UR-13)

Reservar asistencia a

extends
actividades dirigidas j<-----
(UR-12)

Figura 4.3: Diagrama de casos de uso de usuario registrado
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Ver la informacion
detallada sobre un
centro (A-02)
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del mundo (A-01)

Ver la informacién
detallada sobre las
cuotas (A-03)
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disponibles y sus horarios

(A-04)

er la informacion
detallada sobre los
cursos impartidos (A-,
05)

extends

Autenticarse en el
sistema (A-06)

Salir de la aplicacién

(A-11)

\
includes
v

datos de los centros,
actividades, clases, cursos,
guotas y usuarios del sistemga
(A-07)

Administrador

Artadir registros en base de dato
de los centros, actividades,
clases, cursos, cuotas y usuarios
del sistema (A-08)
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los centros, actividades, clases,
cursos, cuotas y usuarios del
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Figura 4.4: Diagrama de casos de uso de administrador
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Autenticarse en el
sistema (SE-01)

Obtener lista de
usuarios con sus
detalles (SE-02)

Obtener detalles de
un usuario (SE-03)

Obtener lista de
actividades dirigidas
(SE-04)

Obtener lista de
clases de una
actividad dirigida
(SE-05)

Sistema externo

Obtener reservas de
clases de un usuario
(SE-06)

Obtener todas las
reservas para un clase de
una actividad dirigida
(SE-07)

Comprobar acceso de un
usuario al centro deportivo
(SE-08)

Comprobar acceso de un
usuario a una clase de una
actividad dirigida (SE-09)

Figura 4.5: Diagrama de casos de uso de sistema externo
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UNR-02, UR-02, A-02

Descripcién | Ver la informacién detalla sobre un centro.
Entradas | 2 opciones:
» Clic en botén ‘IR’ de la lista de centros.
= Clic en botén "VER ESTE CENTRO’ desde el mapa.
Procesos | Navega a la vista de detalle del centro.
Salidas s Los detalles del centro.

» La situacion exacta del centro en el mapa.
» El horario de clases de las actividades dirigidas del centro.

» Un breve detalle y descripcién de las instalaciones del cen-
tro.

Tabla 4.2: Caso de uso (UNR-02, UR-02, A-02). Ver la informacién detallada sobre un

centro

UNR-03, UR-03, A-03

Descripcién | Ver un listado de las cuotas con sus detalles.
Entradas | Clic en la pestafia 'CUOTAS’ en la ventana principal.
Procesos | Navega a la vista de listado de cuotas.
Salidas Listado de cuotas con su informacién de precio, duracién minima

y facilidades incluidas.

Tabla 4.3: Caso de uso (UNR-03, UR-03, A-03). Ver la informacién detallada sobre las

cuotas

UNR-04, UR-04, A-04

Descripcion

Ver informacién detallada sobre las actividades disponibles.

Entradas

Clic en la pestafia "ACTIVIDADES' en la ventana principal.

Procesos

Navega a la vista de listado de actividades.

Salidas

» Listado completo de actividades con breve descripcion.
» El horario de clases de las actividades dirigidas del centro.

» Un breve detalle y descripcién de las instalaciones del cen-
tro.

Tabla 4.4: Caso de uso (UNR-04, UR-04, A-04). Ver la informacién detallada sobre las

actividades disponibles y sus horarios
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UNR-05, UR-05, A-05

Descripcién | Ver informacién detallada sobre los cursos impartidos.
Entradas | Clic en la pestafia "CURSOS’ en la ventana principal.
Procesos | Navega a la vista de listado de cursos.

Salidas » Listado completo de cursos con breve descripcién.

Un breve detalle y descripcion de las instalaciones del cen-
tro.

Tabla 4.5: Caso de uso (UNR-05, UR-05, A-05). Ver la informacién detallada sobre los

cursos impartidos

UNR-06

Descripcion

Solicitar un dia de prueba gratis en un centro deportivo.

Entradas

Clic en la pestafia 'PRUEBA GRATIS’ en la ventana princi-
pal.

A continuacién, rellena los datos de nombre, apellidos,
email, DNI y contrasefia.

Finalmente clic en el botén "Enviar’.

Procesos

Navega a la vista de solicitud de un dia de prueba gratis.

Una vez enviados los datos, comprueba que todos los cam-
pos del formulario son correctos y que el usuario todavia
no estd registrado.

Registra el usuario, navega al area de cliente y envia un co-
rreo electrénico con la informacién necesario.

Salidas

Ventana con un formulario a rellenar.

Una vez rellenado el formulario, navega al area de cliente
con los datos de la nueva cuenta y notifica del envio de un
correo electrénico.

Tabla 4.6: Caso de uso (UNR-06). Solicitar un dia de prueba gratis
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UNR-07
Descripcion | Darse de alta en el sistema.
Entradas s Clic en el botén 'INSCRIBIRSE’ en la cabecera de la aplica-
cion.

= A continuacion, rellenar el formulario de email, contrasefa,
nombre, apellidos, DNI, fecha de nacimiento, direccién.

» Elegir la cuota preferida.

= Introducir los datos bancarios.

= Finalmente clic en el botén “Inscribirse’.

Procesos » Navega a la vista de inscripcién.

» Una vez enviados los datos, comprueba que todos los cam-
pos del formulario son correctos y que el usuario todavia
no estd registrado.

» Registra el usuario y navega al drea de cliente.

Salidas = Ventana con un formulario a rellenar.
» Una vez rellenado el formulario, navega al 4rea de cliente
con los datos de la nueva cuenta.
Tabla 4.7: Caso de uso (UNR-07). Darse de alta en el centro deportivo
UR-06, A-06
Descripcién | Autenticarse en el sistema desde la aplicacion.
Entradas = Clic en el botén "AREA DE CLIENTE’ en la cabecera de la
aplicacion.
» A continuacidn, rellenar las credenciales email, contrasena.
»_Finalmente clic en el botén 'INICIAR SESION'.
Procesos » Navega a la vista de autenticacién.

» Una vez enviados los datos, comprueba que las credencia-
les son correctas.

= Navega al drea de cliente si es un usuario o, en su defecto,
al drea de administracion si se trata de un administrador.

Salidas = Ventana con un formulario a rellenar.

» Una vez rellenado el formulario, navega al 4rea de cliente 6
al 4rea de administrador segtin el rol del usuario autentica-
do.

Tabla 4.8:

Caso de uso (UR-06, A-06). Autenticarse en el sistema
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UR-07
Descripcion | Ver la informacién personal.
Entradas | Clic en el botén "AREA DE CLIENTE' en la cabecera de la aplica-

* 2z

cién cuando el usuario estd autenticado.
Procesos | Navega al area de cliente.

Salidas Muestra todos los datos del usuario ademds de su c6digo de so-
cio, su cuota, fecha de inicio y de finalizacién de esta.

Tabla 4.9: Caso de uso (UR-07). Ver la informacién personal

UR-08
Descripcién | Modificar datos personales del usuario.
Entradas » Clic en el acordeén "Datos personales’.

» Modificar los datos del formulario que se desee cambiar.

s Clic en el botén 'MODIFICAR’

Procesos » Abre el acordeén de ‘Datos personales’ en la pestafia "PER-
SONAL" mostrando los datos actuales del usuario en un
formulario.

» Una vez se hace clic en el botén "Modificar’ comprueba que
los nuevos datos son validos y actualiza en caliente los da-
tos del usuario.

Salidas Muestra todos los datos del usuario actualizados.

Tabla 4.10: Caso de uso (UR-08). Modificar los datos personales

UR-09
Descripcién | Modificar datos bancarios del usuario.
Entradas » Clic en el acordeén "Cuenta bancaria’.

» Modificar el campo 'IBAN’ en el formulario con un valor
valido.

»_Clic en el botén 'MODIFICAR’

Procesos » Abre el acordeén de ‘Cuenta bancaria” en la pestafia 'PER-
SONAL’ mostrando el IBAN actual registrado por el usua-
rio.

» Una vez se hace clic en el botén "Modificar” comprueba que
el nuevo valor es valido y actualiza en caliente el 'IBAN’
del usuario.

Salidas Muestra el valor del 'IBAN” actualizado.

Tabla 4.11: Caso de uso (UR-09). Modificar los datos bancarios
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UR-10
Descripcién | Renovar cuota del usuario.
Entradas » Clic en el acordeén "Renovacion cuota’.

m Selecciona la cuota deseada.

»_Clicen el botén 'CONTRATAR CUOTA'.

Procesos » Abre el acordeén de 'Renovacién cuota’ en la pestafia "PER-
SONAL" mostrando el listado de las cuotas disponibles pa-
ra el usuario.

» Una vez se selecciona la cuota deseada y se hace clic en
"Contratar cuota” se abre un modal notificando al usuario
de la fecha de comienzo de dicha cuota para que se confir-
me

Salidas Muestra un modal con la fecha de comienzo de la nueva cuota y
pidiendo confirmacién. Una vez se confirma actualiza el dato de
finalizacién de membresia del usuario.

Tabla 4.12: Caso de uso (UR-10). Renovar cuota

UR-11
Descripcion | Darse de baja del sistema.
Entradas » Clic en el acordeén "Bajas’.

» Clic en el botén ‘Darse de baja’.

Procesos » Abre el acordeén de ‘Bajas’ en la pestafia 'PERSONAL’
mostrando un botén para darse de baja.

» Una vez se hace clic el botén, abre un modal pidiendo con-
firmacion al usuario para continuar con el proceso de baja.

» Sise confirma, navega a la ventana principal, cancela la au-
tenticacion del usuario y borra todos los datos relacionados
con el usuario de la base de datos.

Salidas Muestra un modal pidiendo confirmacién. Una vez se confirma,
navega a la ventana principal como un usuario sin autenticacién.

Tabla 4.13: Caso de uso (UR-11). Darse de baja del sistema
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UR-12

Descripcion

Reservar asistencia a clases de actividades dirigidas.

Entradas

Clic en la pestafia 'RESERVA DE ACTIVIDADES'.

Clic en una clase del calendario y clic en confirmacién de la
reserva.

Procesos

Abre el calendario con las clases de las actividades para los
siguientes siete dias.

Cuando se hace clic sobre una clase, abre un modal pidien-
do confirmacién.

Sise confirma, guarda la reserva en base de datos y muestra
al usuario la clase de otro color para que sea reconocible la
reserva.

Salidas

Muestra las clases de actividades en la proxima semana. Aquellas
que tienen reserva aparecen con un color caracteristico.

Tabla 4.

14: Caso de uso (UR-12). Reservar asistencia a actividades dirigidas

UR-13

Descripcion

Cancelar asistencia a clases de actividades dirigidas.

Entradas

Clic en la pestafia 'RESERVA DE ACTIVIDADES'.

Clic en una clase del calendario y clic en cancelacion de la
reserva.

Procesos

Abre el calendario con las clases de las actividades para los
siguientes siete dias.

Cuando se hace clic sobre una clase ya reservada, abre un
modal pidiendo confirmacién de cancelacién.

» Sise confirma, borra la reserva en base de datos y muestra

al usuario la clase del color estandar.

Salidas

Muestra las clases de actividades en la proxima semana. Aque-
llas que tienen reserva aparecen con un color caracteristico. Se
cambia el color de la actividad de la que se ha cancelado la reser-
va.

Tabla 4.

15: Caso de uso (UR-13). Cancelar asistencia a actividades dirigidas

UR-14, A-11
Descripcién | Abandonar la aplicacién como usuario autenticado.
Entradas | Clic en el botén 'SALIR’ de la cabecera.
Procesos » Elimina el token del usuario autenticado.
» Navega a la ventana principal como usuario no autentica-
do.
Salidas Muestra la ventana principal como usuario no autenticado.

Tabla 4.16: Caso de uso (UR-14, A-11). Salir de la aplicacién
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A-07

Descripcion | Ver los registros de la base de datos de los centros, actividades,
clases, cursos, cuotas y usuarios del sistema.

Entradas Clic en el botén "AREA DE ADMINISTRADOR’ de la cabecera.

Procesos | Navega al drea de administrador.

Salidas Muestra el drea de administrador con una pestafia para los regis-
tros de la base de datos de los centros, actividades, clases, cursos,
cuotas y usuarios respectivamente.

Tabla 4.17: Caso de uso (A-07) Ver los registros en base de datos

A-08

Descripcion | Anadir registros en base de datos de los centros, actividades, cla-
ses, cursos, cuotas y usuarios del sistema.

Entradas » Clic en la pestafia correspondiente del drea de administra-
dor.

s Clic en el botén "Afiadir’.
» Rellenar los datos del formulario que aparece en el modal.

s Clicen 'Crear’.

Procesos » Muestra la tabla de los registros de la base de datos del a
pestafia correspondiente.

» Al hacer clic en "Afadir” muestra un modal con los datos
necesarios para crear un nuevo registro.

s Una vez se rellenar el formulario, se afiade el registro en
base de datos y se actualiza la tabla.

Salidas Muestra un formulario a rellenar para afiadir el nuevo registro.
Una vez rellenado muestra la tabla actualizada.

Tabla 4.18: Caso de uso (A-08). Anadir registros en base de datos
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A-09

Descripcion

Modificar registros en base de datos de los centros, actividades,
clases, cursos, cuotas y usuarios del sistema.

Entradas

Clic en la pestafia correspondiente del drea de administra-
dor.

Seleccionar el elemento que se desea modificar.
Clic en el botén "Modificar’.
Cambiar los datos del formulario que aparece en el modal.

Clic en "Modificar’.

Procesos

Muestra la tabla de los registros de la base de datos del a
pestafia correspondiente.

Al hacer clic en "Modificar’ muestra un modal con los datos
del actual registro.

Una vez se cambia algtin dato del formulario, se actualiza
el registro en base de datos y se actualiza la tabla.

Salidas

Muestra un formulario a rellenar para modificar el registro. Una
vez rellenado muestra la tabla actualizada.

Tabla 4.19: Caso de uso (A-09). Editar registros en base de datos

A-10
Descripcién | Eliminar registros en base de datos de los centros, actividades,
clases, cursos, cuotas y usuarios del sistema.
Entradas » Clic en la pestafia correspondiente del drea de administra-
dor.
» Seleccionar el/los elemento/s que se desea borrar.
» Clic en el botén “Borrar’.
»_Clic en ‘Confirmar” en el modal
Procesos » Muestra la tabla de los registros de la base de datos del a
pestafia correspondiente.
» Alhacer clic en ‘Borrar” muestra un modal pidiendo confir-
macion.
» Una vez se confirma, se borran los elementos de la base de
datos y se actualiza la tabla.
Salidas Muestra un modal pidiendo confirmacién. Una vez confirmado

muestra la tabla actualizada.

Tabla 4.20: Caso de uso (A-10). Eliminar registros en base de datos
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SE-01
Descripcién | Autenticarse en el sistema.
Entradas | Enviar una peticion a la interfaz REST del servidor con el usuario
y la contrasefia.
Procesos » Comprobar que el usuario es valido y es administrador.
»_Enviar token.
Salidas Token vélido para realizar peticiones REST al servidor.
Tabla 4.21: Caso de uso (SE-01). Autenticarse en el sistema
SE-02
Descripcion | Obtener lista de usuarios con sus detalles mediante interfaz
REST.
Entradas | Enviar una peticion GET a la interfaz REST del servidor al end-
point de usuarios.
Procesos » Comprobar que el token de la cabecera es vélido.
»_Enviar lista de usuarios en la base de datos.
Salidas Lista de usuarios de la base de datos con sus detalles.
Tabla 4.22: Caso de uso (SE-02). Obtener lista de usuarios con sus detalles
SE-03
Descripcion | Obtener detalles de un usuario mediante interfaz REST.
Entradas | Enviar una peticion GET a la interfaz REST del servidor al end-
point de usuario con el id del usuario como pardmetro de la ruta.
Procesos s Comprobar que el token de la cabecera es vélido.
»_Enviar detalles del usuario.
Salidas Detalles del usuario solicitado.
Tabla 4.23: Caso de uso (SE-03). Obtener detalles de un usuario
SE-04
Descripcién | Obtener lista de actividades mediante interfaz REST.
Entradas | Enviar una peticion GET a la interfaz REST del servidor al end-
point de actividades.
Procesos » Comprobar que el token de la cabecera es vélido.
» Enviar lista de actividades de la base de datos.
Salidas Lista de actividades con sus clases.

Tabla 4.24: Caso de uso (SE-04). Obtener lista de actividades dirigidas
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SE-05
Descripcién | Obtener lista de clases de una actividad dirigida mediante inter-
faz REST.

Entradas | Enviar una peticion GET a la interfaz REST del servidor al end-
point de actividades con el id de la actividad como parametro de
la ruta.

Procesos » Comprobar que el token de la cabecera es vélido.

»_Enviar lista de clases de la actividad.
Salidas Lista de clases de la actividad solicitada.

Tabla 4.25: Caso de uso (SE-05). Obtener lista de clases de actividad dirigida

SE-06
Descripcién | Obtener reservas de clases de un usuario.

Entradas | Enviar una peticiéon GET a la interfaz REST del servidor al end-
point de actividades con el id del usuario como pardmetro de la
ruta.

Procesos s Comprobar que el token de la cabecera es vélido.

»_Enviar lista de reservas del usuario.
Salidas Lista de reservas del usuario solicitado.

Tabla 4.26: Caso de uso (SE-06). Obtener reservas de clases de un usuario

SE-07
Descripcion | Obtener todas las reservas para una clase de una actividad diri-
gida.

Entradas | Enviar una peticiéon GET a la interfaz REST del servidor al end-
point de actividades con el id de la clase como pardmetro de la
ruta.

Procesos » Comprobar que el token de la cabecera es vélido.

»_Enviar lista de reservas de esa clase.
Salidas Lista de reservas de la clases solicitada.
Tabla 4.27: Caso de uso (SE-07). Obtener todas las reservas para una clase de actividad
dirigida
SE-08
Descripcion | Comprobar acceso de un usuario al centro deportivo.

Entradas | Enviar una peticion GET a la interfaz REST del servidor al end-
point de usuarios con el id del usuario como pardmetro de la ruta.

Procesos » Comprobar que el token de la cabecera es vélido.

» Enviar el resultado de comprobar si el usuario tiene cuota
vélida para acceder al centro deportivo.
Salidas Resultado de permiso de acceso del usuario.

Tabla 4.28: Caso de uso (SE-08) Comprobar acceso de un usuario al centro deportivo
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SE-09
Descripcion | Comprobar acceso de un usuario a una clase de una actividad
dirigida.

Entradas | Enviar una peticion GET a la interfaz REST del servidor al end-
point de usuarios con el id del usuario y de la clase como para-
metros de la peticién.

Procesos » Comprobar que el token de la cabecera es vélido.

» Enviar el resultado de comprobar si el usuario tiene una
reserva sobre la clase.
Salidas Resultado de permiso de acceso del usuario a la clase.

Tabla 4.29: Caso de uso (SE-09). Comprobar acceso de un usuario a una clase de una

actividad dirigida

4.5 Diagramas de actividad

En esta seccion se encontrard una secuencia de diagramas de actividad que
ilustran algunos de los casos de los flujos de los casos de uso mas importantes de

la aplicacion.
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Autenticarse

Credenciales no validas

Credenciales validas

Ver la informacion
personal del usuario

—

A 4
—

Acceder al formulario

~——| de modificacion de
datos personales

—

Insertar nuevos datos

Datos no validos
Guardado fallido

Datos validos

Guardar nueva
informacion personal

Guardado exitoso

Ver la informacion
personal del usuario
actualizada

Figura 4.6: Diagrama de actividad. Modificar datos de usuario
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Autenticarse

Credenciales no validas

J

Credenciales validas

Ver la informacion
personal del usuario
Acceder al formulario
de bajas de usuario

Hacer click en Baja} Cancelar

de usuario

_J

Confirmar

Figura 4.7: Diagrama de actividad. Darse de baja



4.5 Diagramas de actividad

37

Autenticarse

Credenciales no validas

Credenciales validas

Ver la informacion
personal del usuario

!

Hacer click en botbn
Salir

l

Pagina de inicio

Figura 4.8: Diagrama de actividad. Salir de la aplicaciéon
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~—» entrada y hacer click

Guardado fallido

Autenticarse

Credenciales no validas

Credenciales validas

Ver los registros de
base de datos en el
area de

administracion

A
——

Seleccionar una

en el boton Editar
—

Modificar datos del
formulario

Datos no validos

Datos validos

Guardar nuevos
datos del registro

Guardado exitoso

Ver los registros de
base de datos
actualizados

Figura 4.9: Diagrama de actividad. Modificar registros en la base de datos
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Enviar peticion REST
para autenticacion

Credenciales no validas

J

Credenciales validas

v

Obtencion del token
de usuario

Identificador de usuario no valido i

Enviar peticion REST
de detalles de
usuario

Bearer token no valido

J

Bearer token valido

Identificador de usuario vélido

Obtencion de datos
del usuario
especificado

Figura 4.10: Diagrama de actividad. Obtencién de detalles de usuario mediante peticion
REST






CAPITULO 5
Diseno

5.1 Introduccién

En esta de la memoria se expondra en primer lugar la arquitectura elegida
para la aplicacién y mds tarde se mostrara algunos esbozos o mockups de las ven-
tanas mds importantes de la misma.

5.2 Arquitectura del sistema

La arquitectura cliente/servidor es un modelo de disefio de software en el que
las tareas que componen su funcionamiento estan divididas en diferentes maqui-
nas, particularmente en unas llamadas cliente y otras llamadas servidor.[15]

= Cliente. En el caso de las aplicaciones web, esta es la parte correspondien-
te al Frontend, es la parte del software que el usuario desde el navegador
se descarga y ejecuta. De estd forma se relaja la carga de trabajo que co-
rresponde al servidor. Sin embargo, los procesos que ejecuta estd parte del
software son usualmente procesos no complejos y de mera comunicacién
con el servidor.

» Servidor. Estd es la parte correspondiente al Backend y a la base de datos. En
este lado, el software puede estar ejecutdndose en una o varias maquinas,
facilitando de esta manera la escalabilidad mediante el escalado horizontal.
Mas alla de esto, se centralizan todos los procesos correspondientes con la
manipulacién de la informacién y los accesos de seguridad por lo que un
cliente defectuoso o malicioso no puede dafiar el sistema.

Por otro lado, la programacién por capas es un patrén de arquitectura de soft-
ware muy utilizado en el disefio de aplicaciones web cuyo objetivo principal es
el de la separacion del software en diferentes capas (modelo-vista-controlador)
[13] [14]. Al separar la l6gica entre estas diferentes capas la implementacién de
cada una de ellas no repercute en el funcionamiento de las demads, por lo que la
mantenibilidad se asegura en todo momento y se facilita el proceso de cambio de
l6gica en la aplicacion.
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Database Application Client

server server

Figura 5.1: Patron de arquitectura Cliente/Servidor

Fuente: http:/ /www.schilling.dk/web/guest/technology

De forma breve se podria definir el funcionamiento de las diferentes capas de
la siguiente manera:

= Modelo. Es la capa de persistencia, donde se persisten los datos, la encar-
gada de la representacion de la informacién. Esta capa recibe peticiones de
manipulacién de los datos por parte del controlador. Aqui se encontraria la
implementacién de la base de datos.

= Vista. Es la capa de presentacion, la que el usuario ve e interactta con ella.
Aqui se encontraria la parte de Frontend de la aplicacion.

= Controlador. Es la capa de l6gica de negocio, donde se encuentran los algo-
ritmos que procesan las peticiones del Frontend. Aqui se encontraria la parte
de Backend de la aplicacion.

Como se puede observar en la figura 5.2, el flujo podria dividirse en los siguientes
pasos:

1. El usuario realiza una peticién al controlador (en ocasiones mediante la vis-
ta).

2. El controlador procesa la peticién y accede al modelo para recuperar los
datos correspondientes.

3. El controlador actualiza la vista con los nuevos datos y el usuario es notifi-
cado de este cambio en la vista, obteniendo de esta forma el resultado de su
peticion inicial.

5.2.1. Capa de persistencia (modelo)

El modelo es la informacién, la capa de persistencia, la cual representa las
entidades incluidas en el Diagrama de clases de la aplicaciéon web del capitulo de
Andlisis.

Esta capa tan solo se comunica con la capa de légica de negocio, esta es la
encargada de mantener la informacién persistente de la aplicacién y de propor-
cionarle al controlador la representacion de los datos que este le pueda solicitar.
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Figura 5.2: Patron de arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador)
Fuente:
https:/ /codingornot.com/mvc-modelo-vista-controlador-que-es-y-para-que-sirve

5.2.2. Capa de ldégica de negocio (controlador)

El controlador o capa de l6gica de negocio se encarga del procesamiento de
peticiones por parte de la vista, pudiendo para ello, realizar peticiones a la capa
de persistencia para recuperar la informacién necesario.

La mayor carga de procesamiento se da en esta capa debido a que es una
capa facilmente escalable y que proporciona seguridad debido a que se ejecuta
en maquinas bajo el control del proveedor y no en las maquinas de los usuarios.

La total independencia con respecto a las otras capas permite poder afiadir
funcionalidades a esta capa sin depender de la vista, sino que se puede imple-
mentar de forma adicional una API RESTful mediante la cual es posible ofrecer
funcionamiento a sistemas externos que se comuniquen con la aplicacién me-
diante este protocolo. [16].

Se detalla el funcionamiento en la seccién de Interfaz RESTful del capitulo
Implementacion.

5.2.3. Capa de presentacién (vista)

La vista corresponde a la capa de presentacién. Esta capa es la encargada de
representar la informacién de forma intuitiva para el usuario y de procesar las
interacciones de este. También se encarga de comunicar a la capa de légica de
negocio las peticiones que el usuario realiza.

Debido a la arquitectura cliente/servidor, estd capa ademds de representar la
informacion, realiza parte del procesamiento de la aplicacién pero que en todo
momento se tratan de procesos correspondientes a la interfaz y el tratamiento de
la informacién que llega desde el controlador.
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5.3 Interfaz

En esta seccién se mostrard el disefio razonado de las ventanas mds importan-
tes en el flujo de la aplicacién. Se mostrardn bocetos de cada ventana, estos bo-
cetos han sido disefiados con la herramienta online gratuita llamada NinjaMock
(https://ninjamock.com/).

Las ventanas bocetadas seran las siguientes y cada una constara de un esque-
ma que explicard el funcionamiento de los elementos de cada una de ellas.

= Ventana principal. Ventana a la que tiene acceso cualquier usuario, tanto
registrado como no registrado. Esta ventana sera totalmente visual y servird
en su totalidad de ment para acceder a todas los servicios y funcionalidades
de la aplicacion.

= Ventana de centros deportivos. En esta ventana se mostrard un listado de
los centros deportivos existentes con acceso a cada uno de ellos junto a un
mapa del mundo donde se encontrardn situados estos.

= Ventana de detalle de un centro deportivo. La ventana mostrara lista la in-
formacién de direccién, contacto y horarios del centro. Ademads del centro
situado en un mapa del mundo, el listado de actividades que se imparten en
ese centro y una zona de informacién acerca de las instalaciones del centro.

= Ventana de registro. En esta ventana se encontrard el formulario a rellenar
para darse de alta en el sistema.

= Ventana de autenticacién. Ventana con el formulario para acceder al perfil
de usuario.

= Ventana de 4rea de cliente. Ventana con toda la informacién del usuario asi
como formularios para actualizar esta informacién, opcién para darse de
baja y para reservar actividades.

= Ventana de drea de administrador. Esta ventana tan solo estara disponible
para los usuarios administradores y constard de diferentes tablas en las que
manipular los registros de base de datos de las diferentes entidades de la
aplicacion.

5.3.1. Ventana principal

En el Boceto de la ventana principal podemos apreciar los diferentes elemen-
tos:

= Cabecera. Este elemento estard presente en todas las vistas de la aplicacion.
Podemos ver el logotipo de la aplicacién que a su vez sirve como botén
para ser direccionados de vuelta a la ventana principal desde cualquier otra
ventana. Més alld de esto vemos los botones de "AREA DE CLIENTE’ y
'INSCRIBETE’ que redirigen a la ventana de autenticacion y a la de registro
respectivamente.


https://ninjamock.com/

5.3 Interfaz 45

IRON SQUAT

Brand fome Prorlle  Messages

\\ yd ™ AT 40N 7 4
p \ / )

N pa ([N AN N
™~ yd I \ / T\ A AN e

\\\\ \ // \ / \\\ /// AN N y e

~. . . . N\ N
Encuentra tu g|mnas|o Nuestms):é:&lamones kccede a\@ cuenta Visita nuestra tienda
RN, VRN SN

VRN /N N

/// \\\\\\ / \ /// \\\\ g y \\

P N \// N P4 o

(it > |V N

Pie de paging

Figura 5.3: Boceto de la ventana principal

= Barra de ments. En esta barra encontramos acceso a todas las diferentes
funcionalidades de la aplicaciéon como los centros deportivos, la opcién de
obtener un dia de prueba gratis, informacién sobre las cuotas, actividades,
cursos y tienda.

= Encuentra tu gimnasio. Imagen que sirve como botén para redirigir al usua-
rio a la ventana de centros deportivos.

= Nuestras instalaciones. Imagen que tiene el funcionamiento de un botén
que redirige a una ventana que muestra informacién sobre las diferentes
instalaciones con las que cuenta el centro deportivo.

= Accede a tu cuenta. Imagen que sirve como botén para redirigir a la ventana
de autenticacion.

= Visita nuestra tienda. Imagen que sirve como botén para redirigir a la ven-
tana de la tienda (ventana no implementada en el proyecto por salirse del
ambito del mismo).

= Pie de pagina. Por dltimo vemos el pie de pagina con botones que enlazan a
las redes sociales de la aplicacién y a la informacién legal de la misma. Este
elemento, como el de cabecera, también se encontrara presente en todas las
diferentes ventanas de la aplicacion.

5.3.2. Ventana de centros deportivos

En el Boceto de la ventana de centros deportivos podemos destacar los si-
guientes elementos:
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Figura 5.4: Boceto de la ventana de centros deportivos
Encuentra tu gimnasio. Listado de los centros deportivos dados de alta en

la aplicacion con un botén para redirigir a los detalles de cada uno.

Mapa del mundo. Mapa de Google Maps en el que se puede navegar y don-
de aparecen marcadas las localizaciones de todos los centros que aparecen
en la lista de al lado.

5.3.3. Ventana de detalle de un centro deportivo

En el Boceto de la ventana de detalle de un centro deportivo podemos dife-
renciar entre los siguientes elementos:

Selecciona tu gimnasio més cercano. Un desplegable en el que poder cam-
biar dindmicamente el gimnasio seleccionado del que se muestran los deta-
lles.

Detalles del centro deportivo. Detalles de direccién, contacto, horarios y
precios del centro deportivo seleccionado.

Mapa del mundo. Mapa de Google Maps en el que aparece la direccion
exacta donde localizar el centro deportivo seleccionado.

Calendario. En este calendario aparecen las clases programadas de activi-
dades en el centro deportivo para los siguientes 7 dias.

Nuestras instalaciones. Breve disposiciéon de las diferentes instalaciones con
las que cuenta el centro deportivo seleccionado.
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Figura 5.5: Boceto de la ventana de detalle de un centro deportivo
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5.3.4. Ventana de registro

En el Boceto de la ventana de registro se encuentra un formulario a rellenar
para darse de alta en la aplicaciéon. Esto formulario estaria dividido en los dife-
rentes pasos:

= Inserta email y contrasefia.
= Rellena tus datos personales. Donde habra que rellenar todos los campos
que definen la entidad de usuario tales como Nombre, Apellidos, DNI, n°

de contacto, fecha de nacimiento, direccién, CP y ciudad.

= Elige una de nuestras cuotas. El usuario deberd seleccionar la cuota deseada
entre las diferentes opciones que permite la aplicacién.

= Introduce datos de pago. Se encuentra un campo en el que rellenar la infor-
macién de pago del usuario que desea darse de alta.

IPON SQUAT

Brand  fome ProFlle  Messages

Inserta tu email y contrasena | Pellena tus datos personales | Elige wna de nuestras cuotas Introduce tus datos de pago
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Pie de paging

Figura 5.6: Boceto de la ventana de registro

5.3.5. Ventana de autenticacion

En el Boceto de ventana de autenticacion también dispone de un formulario
de acceso en el que introducir las credenciales del usuario que corresponden con
su email y su contrasefia de accesos.
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Figura 5.7: Boceto de ventana de autenticacién

5.3.6. Ventana de area cliente

El Boceto de la ventana de area cliente es una de las ventanas mds importantes

y con mds funcionalidad de la aplicacién junto con la ??. Esta ventana estd dispo-
nible para todos los usuarios que estén registrados en el sistema y consta de los
siguientes elementos:

INFORMACION PERSONAL. Carta con toda la informacién disponible del
usuario aglutinada.

Datos personales. Formulario en el que el usuario puede modificar sus da-
tos personales de forma rdpida excepto el nombre, apellido y el DNL

Cuenta bancaria. Campo donde introducir el nimero del nuevo IBAN el
cual el usuario desee utilizar para realizar los pagos de la membresia del
centro deportivo.

Renovacién cuota. Desplegable donde seleccionar la nueva cuota que el
usuario desee contratar cuando se finalice la validez de la actual.

Bajas. Bot6n para darse de baja del sistema y borrar los datos del usuario
del registro de la base de datos.

RESERVA DE ACTIVIDADES. Pestaria en la cual se tiene acceso al calenda-
rio de clases programadas de actividades dirigidas en la préxima semana y
en la el usuario es capaz de administrar sus propias reservas afladiendo o
eliminando reservas a esas clases.
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Figura 5.8: Boceto de la ventana de area cliente

5.3.7. Ventana de area de administrador

El Boceto la de ventana de drea de administrador es una ventana disponible
tan solo para usuarios administradores del sistema y sirve para manipular los
registros en base de datos de todas las entidades de la aplicacion. Se divide en
pestafias, cada pestafia corresponde a una entidad diferente:

= GIMNASIOS. Registros de los centros deportivos dados de alta en el siste-
ma.

= ACTIVIDADES. Registros de las actividades dirigidas que se importan en
los centros deportivos.

= EVENTOS. Registros de las clases impartidas de cada actividad dirigida
disponible.

= CURSOS. Registros de los cursos disponibles bajo demanda en los centros
deportivos.

= CUOTAS. Registros de las diferentes cuotas disponibles para ser miembro
de los centros deportivos.

» USUARIOS. Registros de los usuarios registrados en el sistema, tanto los
usuarios normales como los administradores.

En todas las pestafias se podréa afiadir, modificar y eliminar registros.
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CAPITULO 6

Implementacidén

En esta capitulo de la memoria se va a abordar todo lo relacionado con la
fase de desarrollo de la aplicacién. Por un lado se explicaran las tecnologias y
librerias utilizadas para la programacion del software. Ademads se hard una breve
explicacion del control de versiones utilizado asi como del entorno y editor de
coédigo fuente utilizados.

A continuacién se detallara la estructura de ficheros decidida y por dltimo se
explicard con detalle diversas partes de la programacién que son consideradas
maés criticas y de més interés.

6.1 Tecnologias utilizadas

6.1.1. MEAN Stack

MEAN Stack es un paquete de tecnologias con el que es posible desarrollar
una pagina web utilizando JavaScript como lenguaje de programacién en todas
las capas de desarrollo. Debido al auge del uso de JavaScript en el desarrollo de
aplicaciones web, de movil e incluso de escritorio (Progresive Web Applications),
este paquete ha cogido cada vez mas peso como eleccién para desarrollar aplica-
ciones web[17].

Este paquete debe sus siglas a las tecnologias que lo conforman:

= M por MongoDB siendo el sistema de base de datos no relacional el cual
proporciona la persistencia de los datos.

= E por Express.js. El Framework de Node.js donde se aglutinan todas las
herramientas para facilitar la programacién de la légica de negocio en la
parte del servidor.

= A por Angular. Framework de JavaScript (TypeScript) usado para agilizar
el desarrollo de la interfaz y procesamiento de informacién en el navegador
del cliente.

= E por Express.js. El Framework de Node.js donde se aglutinan todas las
herramientas para facilitar la programacién de la légica de negocio en la
parte del servidor.
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Figura 6.1: Tecnologias que forman el Stack MEAN
Fuente:
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A continuacién se van a explicar las tecnologias que forman este paquete y el
porque de la elecciéon de esta para el desarrollo del proyecto.

MongoDB

MongoDB se corresponde con la capa de persistencia ya que es una tecnologia
de base de datos no relacional. Las bases de datos no relacionales, también llama-
das NoSQL, son una elecciéon a tener en cuenta cuando se trata de desarrollara
aplicaciones web debido a que tiene ciertas ventajas con respecto a las bases de
datos relacionales (SQL) como las siguientes [15] [19] [20] [21]:

» Mayor flexibilidad. Las colecciones de documentos pueden guardar docu-
mentos con diferentes campos entre ellos, es una capacidad muy importan-
te cuando hay una evolucién constante de las estructuras de datos que la
aplicacion persiste.

= Mayor velocidad y mayor capacidad de escalado. Debido a que no existen
relaciones entre las entidades la capacidad de escalado horizontal es mucho
mayor con respecto a una base de datos relacional. De estd forma el coste

es mucho mas reducido con respecto a la escalabilidad vertical que se da en
estas tltimas.
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Express.js

Express.js es un Framework para el desarrollo de aplicaciones web que trabajo

sobre Node.js, es considerado el Framework estandar de facto para programar en
Node.js [22].

Se corresponde con la capa de l6gica de negocio de la aplicacion, es la capa
donde se aglutina la mayor parte del procesamiento y todos los procesos relacio-
nados con las seguridad. A su vez es la parte del servidor, Backend y se ejecutara
en maquinas distintas a las del usuario de la aplicacién web.

Las principales ventajas que esta tecnologia presenta para el desarrollo de la
aplicacién con respecto a Framework de Backend de otros lenguajes de programa-
cién populares como seria el Framework Spring de Java [23][24] son:

= Mas sencillo y rdpido de configurar.

= Menos verboso. Debido a su naturaleza, al ser JavaScript, un lenguaje no ti-
pado y pensado inicialmente para Frontend resulta mucho maés rapido crear
una API con este Framework.

= Mejor rendimiento y menos consumo de memoria y espacio en disco. Debi-
do en su mayor medida a que Node.js corre directamente sobre el sistema
en contraposicién a Java que se ejecuta sobre JVM (Java Virtual Machine).

= Mejor integracion con base de datos no relacionales. Debido a la frecuencia
con que bases de datos no relacionales como MongoDB son usados junto
a frameworks de Node.js como Express.js existen librerias que facilitan en
gran medida el proceso de integracion.

Angular

Angular es un Framework para Frontend basado en TypeScript. TypeScript
es un lenguaje escrito sobre JavaScript (un superset) que afiade herramientas de
programacion orientada a objetos a este tltimo [25].

Se corresponde con la capa de presentacién, ya que es un Framework dise-
fado para servir los documentos HTML, interactuar con ella y navegar por los
distintas vistas HTML.

Angular es un Framework propiedad de Google y es uno de los frameworks
preferidos para el desarrollo de la interfaz de aplicaciones web. Algunas de sus
ventajas sobre Aurelia.js, Framework de JavaScript que se ha visto anteriormente
en el capitulo Estado del arte son las siguientes:

= Expansién mucho mayor. Debido a ser un Framework de Google y uno de
los mds populares entre los desarrolladores de aplicaciones web cuenta con
una comunidad mucho mds grande y un equipo de desarrolladores traba-

jando continuamente en su mantenibilidad y el aumento de sus funcionali-
dades.

» Configuracion sobre convenciéon. Un punto conflictivo, ya que resulta en
mds trabajo de configuraciéon con respecto a frameworks que se basan en
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convenciones como Aurelia. Sin embargo, esto permite un total control y
personalizacién del mismo.

= Tiene soporte en la mayoria de navegadores existentes, tanto modernos co-
mo no tan recientes, a diferencia de Aurelia que no es soportado por los
navegadores mds antiguos, impidiendo asi su funcionamiento.

Algo muy importante a indicar es que el Framework de Angular sufri6 una re-
estructuraciéon completa en la totalidad de su funcionamiento por parte del equi-
po de Google que supuso un cambio sin posibilidad de actualizar y de esta forma
el paso de Angular]S a Angular 2. A partir de esta tltima todos los cambios han
sido menores y se ha podido actualizar de forma automatica. Para el desarrollo
del proyecto se hara uso de Angular en su versién 7. Algunos de los cambios que
se introdujeron fueron [26]:

= Se cambio de una programacién orientada a médulos a una programacion
orientada a componentes, siendo estos tltimos mucho mds sencillos y efec-
tivos a la hora de reutilizar c6digo dentro de la aplicacion.

» Paso de utilizar JavaScript a utilizar TypeScript (superset de JavaScript) por
lo que se le afiaden herramientas para la programacién orientada a objetos
que facilitan en gran medida la programacion orientada a componentes.

» Se introduce una consola interactiva con la que la creacién de los diferentes
elementos del software, asi como la creacién del proyecto, el despliegue y
la depuracién se vuelven mucho mds sencillos.

Node]S

NodeJS es un Framework de JavaScript que sirve como plataforma para la
parte del servidor de la aplicacion, el Backend.

Debe su popularidad a ser un Framework de JavaScript sacado de su contexto
de ejecucién habitual, ya que este es un lenguaje disefiado para ser ejecuta por
los navegadores web. Sin embargo, Node]S permite la ejecuciéon de aplicaciones
desde el punto de vista del servidor [27].

Debido a que es un Framework de JavaScript, se comunica con la capa de
presentaciéon mediante datos en forma de JSON (JavaScript Object Notation), por
lo que la implementacién més comtn es en forma de API REST.

La arquitectura REST (Representational State Transfer) se basa en un protocolo
cliente/servidor sin estado, es decir, cada comunicacién entre cliente y servidor
contiene toda la informacién necesario, por lo que es necesario mantener ningtn
tipo de relacion entre cliente y servidor. Esto permite la posibilidad de un servidor
responda de manera rdpida y eficaz a peticiones recibidas de diferentes clientes.
Maés informacion sobre esta implementacion en la seccién de Programacion.

6.1.2. Librerias utilizadas

Una libreria de software es un conjunto de implementaciones funcionales desa-
rrolladas en cierto lenguaje de programacion que ofrece una interfaz para inter-
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actuar con ella. Su objetivo principal es ser usada por otros programas (nunca de
forma auténoma) y facilitan la implementacién de ciertas funcionalidades.

Los diferentes frameworks que componen el Stack MEAN importan consigo
multitud de librerias para implementar sus funcionalidades. Mas alla de estas, en
este proyecto se hard uso de las siguientes librerias externas:

Mongoose Libreria usada en la parte del servidor que facilita las operaciones
entre la base de datos MongoDB y la capa de l6gica de negocio que ejecuta No-
deJS. Las principales ventajas son que trabaja con JSON y ademas la creacién de
colecciones automdticamente creando esquemas de cada entidad [25].

Mongoose Unique Validator Es una libreria (podria considerarse plugin) que
afiade funcionalidad a la libreria mongoose afiadiendo validacion explicita cuando
se guarda un objeto utilizando la libreria mongoose [?].

Berypt Es una libreria utilizada en la parte del servidor cuya utilidad es encrip-
tar las contrasefias que se persisten en la base de datos antes de guardarlas [30].

La encriptacion se realiza mediante una funcién de hash basado en el cifrado
Blowfish[31].

JsonWebToken Libreria utilizada por Express.js cuya funcién es la generacién
de tokens de acceso. Este token es firmado por la clave del servidor por lo que
tanto cliente como servidor guardan constancia de la validez del token. Los to-
ken pueden dar diferentes permisos a los usuarios y pueden tener una fecha de

caducidad [32].

Body Parser Librerfa utilizada por Express.js como Middleware para tratar tanto
los pardmetros como el cuerpo de la peticion HTTP convirtiendo estos en objetos
JSON, de esa forma facilitando la comunicacién entre capas del software [33].

Angular Material Components Libreria utilizada por Angular que afiade com-
ponentes de interfaz siguiendo los estilos y estindares de material-design. Afiade
ademas componentes que facilitan la estructura de los ments y la creacién de los
formularios [34].

Angular Calendar Libreria utilizada en la capa de presentacién por el Frame-
work Angular para afiadir la 16gica de un calendario que maneje eventos en fe-
chas determinadas. Es posible enganchar eventos de Angular a la interaccién con
él, siendo posible de esta manera afiadir y borrar elementos del calendario [35].

Angular Maps Libreria utilizada por Angular que proporciondndole una cla-
ve vélida de Google Cloud Platform para poder acceder a su API, proporciona
la posibilidad de afiadir un mapa del mundo de Google Maps embebido en la
aplicacién web [36].
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apiDoc Libreria utilizada en la parte del servidor cuya funcionalidad es crear
documentacién automdticamente a partir de anotaciones estdndar afiadidas en
los Endpoints en Express.js. Esta libreria genera su propia vista HTML con la do-
cumentacién completa de la API [37].

6.1.3. Control de versiones

Un sistema de control de versiones tiene el objetivo de gestionar los diversos
cambios que se realizan sobre los elementos de un software. Una version es lla-
mado al estado en el que se encuentra el producto en un momento de desarrollo
especifico [38]. De esta forma los sistemas de control de versiones y practicamente
imprescindibles para el desarrollo en equipo de un mismo proyecto.

Estos sistemas proporcionan lo siguiente:

= Mecanismos de almacenamiento de los elementos a gestionar, por lo que
persiste todas y cada una de las versiones por las que el desarrollo de soft-
ware ha pasado.

= Posibilidad de hacer cambios sobre los elementos. Debido a que almacena
todas las versiones del software, es posible comparar versiones y realizar
cambios en todo momento.

m Generacidn de informes de los cambios introducidas en cada version.

Hay multitud de sistemas de control de versiones, cada uno con sus ventajas
y desventajas, para el desarrollo de este proyecto se va a hacer uso de Git.

Git es un sistema de control de versiones distribuido disefiado por Linus Tor-
vals. Es a dia de hoy el control de versiones més expandido en todo el mundo,
algunas de sus ventajas competitivas con respecto a otros controles de versiones
populares como Subversion son los siguientes:

m Las diferentes ramas de desarrollo tan solo son una referencia a cierta ver-
sion del software, por lo tanto el proceso de creaciéon, modificacién y borra-
do de ramas es sumamente sencillo y agil [39].

= Cada desarrollador tiene un repositorio local a parte del repositorio remo-
to donde se encuentra el c6digo fuente compartido. De esta forma es muy
sencillo y poco conflictivo el desarrollo en equipo [40].

Gran parte de la ventaja de Git es su cardcter distribuido, esto se consigue gra-
cias a la eficacia del desarrollo basado en ramas, en este proyecto se va a utilizar
esa estrategia.

El desarrollo en ramas, como podemos ver en la figura 6.2, consiste en crear
una copia en local de la rama remota principal, llamada master. En esta nueva ra-
ma se realizan los cambios que precise la nueva version del software y, tras esto,
se realiza una operacién de fusién de nuevo con la rama principal. En esta opera-
cién de fusién se pueden revisar los cambios realizados durante el desarrollo de
la rama y resolver los conflictos (en caso de que los hubiere) que hayan podido
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suceder tras la mezcla de otras ramas con la rama remota principal (master). Esto
permite el desarrollo de nuevas funcionalidades de forma distribuida y paralela
con la seguridad de la consistencia entre estas debido a la resolucién de conflictos
antes de la fusion de las ramas [41].

mastar

Fﬂerge
P @
Bianch & Merge
Merge

Branch B
Branch C

Figura 6.2: Git. Estrategia de desarrollo en ramas
Fuente:
https:/ /www.javacodegeeks.com/2015/11/ git-branching-strategies.html

6.2 Estructura de ficheros

Una parte muy importante en el desarrollo de aplicaciones es la estructura de
ticheros del proyecto. Es recomendable seguir estdndares y buenas practicas con
el fin de facilitar el desarrollo y la navegacion entre ficheros durante la fase de
desarrollo [42].

Debido a que el desarrollo de aplicaciones web contempla una gran cantidad
de archivos de diferentes formatos y con diferentes objetivos es muy importante
prestar atencion a este factor.

Entre las diferentes modalidades de estructuraciéon de ficheros se encuentra
dos muy importantes, estructura sintdctica y estructura seméntica.

Por un lado la estructura sintactica consiste en estructurar los ficheros con
respecto al formato de sus archivos, como se puede observar en la figura 6.3. Esta
estrategia resulta sencilla de seguir y ttil para proyectos con tamafio reducido.

Por otro lado la estructura semadntica, figura 6.4, consiste en estructurar los
ficheros segtin la funcionalidad que proporcional los diferentes elementos del
software. Esta estrategia es mas ttil para proyectos con gran cantidad de fun-
cionalidades.

En este proyecto, debido a que se sigue una arquitectura cliente-servidor, la
parte del sistema del cliente y la del servidor serdn totalmente independientes
por lo que cada una tendrd su propia estructura.



Implementacion

wn
Bt
L=
=N
m
Fa]
[
n

[TTE

backbone.min.js
jquery.min.js
underscore.min.js

models

account.model. js
dashboard.model.js
report.model.js

enters

header

|— menu.presenter.js
L— search.presenter.js
contents

|— dashboard.presenter.js
L — reports.presenter.js

[T

re

1)
n

T

dashboard.sass
reports.sass
style.sass
templates
header
|— menu.template
L— search.template
contents
|— dashboard.template
— reports.template
index.php

T 17

Figura 6.3: Estructura de ficheros sintactica
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6.2.1. Frontend

La parte del cliente se desarrolla utilizando el Framework Angular, el cual
sigue un esquema por componentes, por lo que la estructura innata es basada en
la seméntica.

Como se puede observar en la figura 6.5, cada carpeta representa una agru-
pacion de elementos funcionales de la aplicacién. Cada elemento funcional es un
fichero de componente que contiene todos los archivos necesarios para su funcio-
namiento.

» CSS. Estos archivos contienen las clases de estilos que aplican a los docu-
mentos HTML.

= HTML. Son los documentos que el navegador muestra con los cuales el
usuario puede interactuar.

» TS. Archivos TypeScript donde se encuentra la logica para la interaccion y
navegacion entre documentos HTML.

= SPEC.TS. Archivos de testeo unitario para la l6gica del componente.

Ademads de los ficheros de componente, existen los archivos de médulo y de
servicio.

= Moédulo. Archivos nicleo de la aplicacién donde se aglutinan todas las im-
portaciones y exportaciones de otros médulos, servicios y componentes pa-
ra construir la estructura légica de la aplicacion.

» Servicio. Proporcionan funcionalidad especifica a los componentes, estan
formados tan solo por un archivo de TypeScript ya que no contienen inter-
accion con el usuario. La l6gica de estos archivos es la que envia las peticio-
nes de datos al servidor.

También se puede observar que para los elementos reutilizados por otros com-
ponentes de la aplicacién exsite una carpeta compartida (shared) que contiene
componentes, modelos y servicios que son utilizados por otros componentes di-
ferentes en toda la aplicacién.

6.2.2. Backend

La parte del servidor presenta una estructura semdantica muy sencilla, debido
en gran parte a la simplicidad del Framework Express.js. Se pueden observar los
diferentes elementos:

= Rutas (routes). Fichero con archivos que enumeran las diferentes rutas de los
Endpoints.

» Middleware. Fichero que aglutina la l6gica de los diferentes middlewares
que se aplican antes del comienzo de la l6gica de las mismas.
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Figura 6.5: Estructura de ficheros del frontend
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= Controladores (controllers). Fichero donde se encuentra los archivos que con-
tienen la l6gica que ejecutan las diferentes rutas. Estos archivos son los en-
cargados de realizar cambios y recuperar informacién en la base de datos
comunicdndose con la capa de persistencia.

Cabe destacar que existe otra carpeta, llamada REST donde se implementa
la parte RESTful de la aplicacién. Esta interfaz RESTful de la aplicacién tiene su
propia estructura, equivalente a la del resto del Backend por que funciona total-
mente independiente y su objetivo no es resolver las peticiones de la capa de
presentacion, sino que permite la interacciéon de sistemas externos directamente
con el servidor mediante peticiones HTTP y enviando datos median JSON. Mas
informacién en la seccién de Interfaz RESTful.

4 MEAN-STACK-COMPLETE (WORKSPACE)

mean-stack-gym-backend

4 [y controllers

¢ I controllers
& middle
% routes
&% routes

activities.js

Figura 6.6: Estructura de ficheros del backend
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6.3 Programacion

En estd seccion se realizard una breve explicacion de los algoritmos mas im-
portantes desarrolladas para el funcionamiento de la aplicacién.

6.3.1. Seguridad

Para garantizar la seguridad de la aplicacién el proceso de autenticacion es
una parte primordial. Tanto la creacién del usuario, como la autenticacién y la
gestion del token son parte de este proceso.

Dado que el desarrollo de la aplicacién se divide entre la parte del cliente y
la del servidor, se ilustrara el flujo seguido en las dos diferentes partes, tanto el
Frontend como el Backend.

Frontend

Obtencién del token En primer lugar se obtendrd el token para enviar peticio-
nes al servidor como usuario registrado. Esto se realiza mediante una peticiéon de
autenticacion en la que se envian las credenciales del usuario al servidor, como se
puede observar en el siguiente algoritmo.

/ *
* Metodo empleado para autenticar al usuario y guardar el token
v/
login (email: string , password: string) {
this . http
.post<{ token: string; expiresIn: number; userld: string;
userAdmin: boolean }>(
BACKEND URL + ’/login’,
{email, password}
)
// Subscripcion a la respuesta que llega del servidor
.subscribe (
response => |
// Token para validacion de usuario
const token = response.token;
this.token = token;
// Si el token existe, se guardan los datos de validacion en
el localStorage
if (token) {

const expiresInDuration = response.expiresin;
// Se lanzara un evento para desloguearse cuando el token
caduque

this .setAuthTimer (expiresInDuration);
this.isAuthenticated = true;
this.userld = response.userld;
this .userAdmin = response.userAdmin;
this.authStatusListener.next(true);
const now = new Date();
const expirationDate = new Date(

now. getTime () + expiresInDuration * 1000
);

// Se guardan los datos de validacion
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this .saveAuthData(token, expirationDate, this.userld, this.
userAdmin) ;

// Se navega a la vista dependiendo del rol del usuario

if (this.userAdmin) {
this.router.navigate ([ "admin’]) ;

} else {
this.router.navigate ([ "/ user/${ this.userld}‘]);

}

}
}

// Si el servidor envia un error, se comunica al usuario que
los credenciales no son v lidos

error => {

this.authStatusListener.next(false);

this.router.navigate ([ "auth/login’], { queryParams: { auth: ’
invalid " }});

Algoritmo 6.1: Peticion de autenticaciéon de usuario

Tras recibir la respuesta del servidor, en caso de que esta sea satisfactoria, se
guarda el token, el identificador del usuario y sus roles en el localStorage (datos
que el navegador puede guardar) para poder se accedidos la préxima vez que el
usuario utilice la aplicacién.

Ademads de esto, se programa un evento que se lanzara cuando el token cadu-
que para que abandone el registro de la aplicacién autométicamente. Si el usuario
quiere seguir teniendo acceso a su perfil debera volver a enviar una peticién de
autenticacion con sus credenciales. Esto se realiza de tal forma para asegurar que
un posible token robado tenga limitada su accién en el tiempo.

Guarda en los componentes que precisan usuario registrado Pese a que la op-
cién de AREA DE CLIENTE tan solo se muestra cuando un usuario esta registra-
do, alguien podria intentar manipular la URL de la aplicacién e intentar navegar
a la ruta que carga el componente del perfil del usuario. Para evitar que esto su-
ceda, se implementa una guarda que protege la carga de este componente, de tal
forma que tan solo permite cargar el componente si el usuario estd autenticado.

/ *
* Metodo que intercepta la carga del componente de perfil de usuario y
lo permite tan solo si el usuario est autenticado en el sistema

3| %/

canActivate (
route: ActivatedRouteSnapshot,
state: RouterStateSnapshot
): boolean | Observable<boolean> | Promise<boolean> {
// Comprueba si el usuario esta autenticado
const isAuth = this.authService.getlsAuth();
// Si no esta autenticado, navega a la pagina de login
if (!isAuth) {
this.router.navigate ([ "/auth/login"]);
)

return isAuth;

Algoritmo 6.2: Guarda del componente de perfil de usuario
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Interceptor de peticiones HTTP Una vez el usuario esta autenticado y ha obte-
nido un token vélido, debido a que no se guarda estado entre cliente y servidor,
es necesario que en la peticion HTTP demuestre al servidor que de hecho las pe-
ticiones se realizan por un usuario registrado.

Para facilitar esta comunicacién, se programa un interceptor que se activard
con cada peticion HTTP saliente y que, en caso de tener un token guardado en
el localStorage, lo afiadird automdticamente a la cabecera de Authoritation de la
peticion HTTP para que el servidor verifique que el usuario esta registrado.

g W

/ *

* Metodo que intercepta las peticiones \gls {HITP} salientes y anade la
cabecera de autenticacion con el token que el navegador tiene
almacenado en el localStorage

v/

intercept(req: HttpRequest<any>, next: HttpHandler) {

// Se obtiene el token del localStorage
const authToken = this.authService.getToken();
// Se anade la cabecera a la peticion HTIP y se reanuda su envio
const authRequest = req.clone ({
headers: req.headers.set(”Authorization’, ’"Bearer ’ + authToken)

1)

return next.handle (authRequest);

)

=

[$]

Algoritmo 6.3: Interceptor de peticiones HTTP

Backend

Autenticacién de usuario Cuando el Frontend envia una peticion HTTP para
autenticar a un usuario, el Backend realiza una serie de procesos para comprobar
que las credenciales son validas y en ese caso generar un token nuevo firmado y
enviarlo de vuelta al cliente.

Como se puede observar en el algoritmo, en primer lugar comprueba si el
usuario existe el la base de datos del sistema, para esto se comunica con la capa
de persistencia de la aplicacion. En caso afirmativo, compara la contrasefia in-
troducida con la contrasefia encriptada que se encuentra guardada en la base de
datos. Si esta tltima comprobacion es exitosa, genera un nuevo token firmandolo
con su clave y con los datos del usuario, le establece una fecha de caducidad y lo
envia como respuesta de vuelta al cliente.

exports.userLogin = (req, res, next) => |{
let fetchedUser;
// Comprueba si el usuario existe en el sistema
User.findOne ({ email: req.body.email })
.then (user => {
if (luser) {
return res.status(401).json ({
message: "Auth failed"
1)
}

fetchedUser = user;
// Comprueba que la contrasena sea valida
return bcrypt.compare(req.body.password, user.password);




6.3 Programacion 67

15 .then(result => {
16 if (!result) {
17 return res.status(401).json ({

18 message: "Auth failed"

19 b

20 }

21 // Crea un token firmado con la clave del servidor y los datos
del usuario, con fecha de caducidad

2 const token = jwt.sign(

23 { email: fetchedUser.email, userld: fetchedUser._id },

24 process.env.JWT_KEY,

25 { expiresIn: "1h" }

26 );

27 // Expide el token

28 res.status (200).json ({

29 token: token,

30 expiresIln: 3600,
31 userld: fetchedUser._id,

3 userAdmin: fetchedUser .isAdmin,

b

34 3]

35 .catch(err => {

36 return res.status(401).json ({

37 message: "Credenciales no v lidos"

% b
& ¥

wl| };

Algoritmo 6.4: Autenticaciéon de usuario en el servidor

Middleware de comprobacién de autenticacién Para asegurar el acceso a cier-
tas rutas (Endpoints) limitadas a usuarios registrados, el servidor aplica un Midd-
leware que, antes de ejecutar la l6gica de la ruta accedida, comprueba que en la
cabecera de la peticion llega un token y este es valido. En caso de que este proceso
falle significard que no se encuentra token o bien no es vélido o ha caducado, por
lo tanto, en ninguno de los casos se ejecutard la peticion y se enviard un error de
autenticacion al cliente.

// Para editar un usuario se anade un \textit{\ gls{Middleware}} que
comprueba la autenticacion
router.put("/edit", checkAuth, UserController.updateUser);

N

Algoritmo 6.5: Aplicacién de middleware de autenticacion

// Se extrae el token de la cabecera y se verifica su validez

try |

3 const token = req.headers.authorization.split(" ")[1];

4 const decodedToken = jwt.verify (token, process.env.JWT _KEY);

5 req.userData = { email: decodedToken.email, userld: decodedToken.
userld };

6 // En caso de que el token sea valido, deja procesar la peticion
7 next () ;

8 // En caso de que el token no sea valido, se envia un error al
cliente

9 } catch (error) {

10 res.status (401).json ({ message: "You are not authenticated!" });

N
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Algoritmo 6.6: Middleware de comprobacién de autenticacién

6.3.2. Interfaz RESTful

Esta parte de la légica de negocio es totalmente independiente de la capa de
presentacién y su funcién es ser alcanzada por peticiones de sistemas externos,
por esa razén se implementa siguienda una interfaz RESTful.

Una API RESTful se basa en un protocolo cliente/servidor sin estado, es decir,
cada comunicacién entre cliente y servidor contiene toda la informacion necesa-
rio, por lo que es necesario mantener ningtn tipo de relacién entre cliente y servi-
dor.Esta API recibe peticiones HTTP y envia datos en forma de JSON (JavaScript
Object Notation).

Obtencién del token Para la obtencion del token se sigue la misma légica que
en la peticion de autenticacion de la parte web del Backend Autenticacion de usua-
rio. En este caso los credenciales de usuario se envian en el cuerpo de la peticién
en un JSON.

Seguridad de acceso

Esta interfaz REST permite obtener informacién potencialmente ttil para sis-
temas de control externos como pueden ser los detalles de los usuarios, de las
actividades dirigidas y de las clases impartidas de cada actividad pero ademas
de esto, se hace hincapié en dos peticiones de comprobacion de seguridad de ac-
ceso que permiten a sistemas externos dar o denegar acceso a los usuarios del
sistema.

= Acceso de un usuario al centro deportivo. Se realiza mediante una peti-
cién enviando el identificador del usuario en la peticion HTTP, el sistema
responderd de forma afirmativa o negativa.

El sistema comprueba en primer lugar si ese usuario estd dado de alta en
el sistema, es decir, existe en los registros de base de datos y en ese caso
comprueba la fecha de validez de la cuota, si la fecha de validez es posterior
a la fecha actual entonces envia una respuesta satisfactoria.

Cabe destacar que si la cuota del usuario corresponde a la de 1 dia de prue-
ba gratis gratis, la fecha de validez se modifica al dia actual, ya que esta
cuota expira en el momento en que el usuario accede al centro deportivo
por primera vez.

= Acceso de un usuario a una clase. En este caso se realiza mediante una
peticiéon que envia como pardmetros tanto el identificador del usuario como
el de la clase especifica a la que se quiere acceder.

El sistema realiza una comprobacion de que existe el usuario, en ese caso
comprueba en los registros de la coleccién de reservas en la base de datos
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si el usuario tiene una reserva vdlida para esa clase en ese dia exacto de la
semana. En caso afirmativo, envia una respuesta satisfactoria.

3|}

exports.getUserAccess = (req, res, next) => {
let access = false;
const userld = req.params. userld;
// Se comprueba que el usuario existe
const getQuery = User.findOne ({_id: userld}).populate(’quota’);
getQuery.then ((user) => |
// Se comprueba si la fecha de validez de su couta es posterior a la
actual
if (user.endDate > new Date()) {
access = true;
// si es cuota de un dia de prueba se modifica el fin de validez
al momento actual
if (user.quota.periodiInMonths === 0) {
User.findOneAndUpdate ({ _id: userld}, { $set: {endDate: new Date
(1) .exec();
}

}
res.status (200).json ({

access
)
}) .catch(error => {
res.status (404).json ({
message: "Fetching users failed!"
)
)

Algoritmo 6.7: Comprobacion de acceso de un usuario al centro deportivo

exports.getUserAccessToEvent = (req, res, next) => |
let access = false;
const userld = req.query.userld;
const eventld = req.query.eventld;
// Se comprueba si el usuario existe
const getQuery = User.findOne ({_id: userld}).populate( quota’);
getQuery . then ((user) => {
let start = new Date();
start.setHours(0,0,0,0);
let end = new Date();
end.setHours(23,59,59,999);
// Se comprueba si existe una reserva del usuario en la clase
Reservation . findOne ({user: user._id, event: eventld, exactDate: {
$gte: start, $1t: end}}).then((reservation) => |
if (reservation) |{
access = true;
res.status (200).json ({
access
1)
} else |
res.status (401).json ({
message: "No reservation found",

D)

}

Algoritmo 6.8: Comprobacién de acceso de un usuario a una clase
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6.3.3. Documentacion

Debido a la naturaleza independiente de esta APl y con el objetivo del uso de
esta interfaz RESTful por sistemas externos a nuestra aplicacion, esta parte del
software estd documentada usando la libreria apiDoc. De esta forma, cualquier
sistema al que se le permita acceso mediante credenciales tendrd la informacion
necesaria para poder interactuar con el sistema y realizar el control de presencia
del centro deportivo. En el anexo Documentacion API REST se encuentran las
instrucciones para generar esta documentacién.

router.post("", AuthController.getToken);

Figura 6.7: Endpoint de obtencién de token documentado con apiDoc

6.4 Interfaz

La interfaz se ha implementado sobre los bocetos mostrados en la seccién In-
terfaz del capitulo Disefio. En estd seccion se mostrardn algunas de las ventanas
mds caracteristicas de la aplicacién como son la Ventana de centros deportivos y
la Ventana de detalle de un centro deportivo.

Para la implementacién de la interfaz se han utilizado los componentes de
Material de Angular (Angular Material Components) https://material.angular.
io/components/categories.

Son componentes de uso publico disefiados y mantenidos por el equipo de
Angular que son implementados siguiendo las directrices del Framework Angu-
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lar y mantienen una composicién conjunta siguiendo el estilo de disefio Material
(Material Design).

Material Design es un lenguaje de disefio desarrollado por Google que aparecié
por primera vez en el 2014. Desde esta fecha hasta el momento actual se ha ido
haciendo més popular su uso tanto en dispositivos méviles como en escritorio
debido a su filosofia de sistema tinico [43] [44].

Las caracteristicas principales que definen este lenguaje son la tipografia clara,
colores solidos, llamativos y el uso del eje Z para la organizacién de los elementos
y la sensacion de profundidad.
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CAPITULO 7
Pruebas

Para asegurar el correcto funcionamiento de los diferentes componentes de la
aplicacion desarrollada en todo momento y con el objetivo de facilitar la compren-
sién del c6digo en un posible escenario de trabajo en equipo se afiaden diferentes
tipos de test que evaltian el correcto funcionamiento de la aplicacién. De esta se
aumenta en gran medida la capacidad de mantenibilidad del software.

Se van a implementar dos tipos diferentes de test: unitarios y de integracién o
punto a punto.

7.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias sirven para comprobar el correcto funcionamiento de
una unidad de cédigo [45]. Estos test aseguran que cada unidad funciona correc-
tamente por si sola. Se escriben diferentes casos de prueba que validan el funcio-
namiento en la mayor cantidad de escenarios posibles para esa unida de cédigo.
También son conocidos como pruebas de caja blanca porque se comprueba la
funcionalidad interna que conforma el cédigo [46].

Se va a mostrar un ejemplo de prueba unitaria en la programacion del cliente
utilizando el Framework Jasmine.

Jasmine es un Framework de JavaScript disefiado para facilitar la implemen-
tacion de pruebas unitarias [47]. Angular estd integrado de forma nativa con este
Framework y algunas de sus ventajas son las siguientes:

= Tiene soporte para pruebas asincronas, por lo que se puede comprobar el
funcionamiento de tareas que tardan tiempo en responder.

= Es muy sencillo de leer y de interpretar debido a su sintaxis explicita.

= Permite probar unidades de cédigo independientes creando espias de las
demas unidades proporciondndole de antemano el resultado de las interac-
ciones con estas, pudiendo asi aislar por completo el funcionamiento de la
propia unidad de cédigo a probar.

Se va a mostrar un ejemplo de prueba implementada para ilustrar las posibi-
lidades que ofrece. Se puede observar en en siguiente algoritmo.
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describe ("HeaderComponent’, () => {

let component: HeaderComponent;

let router: Router;

let authService: AuthService;

let fixture: ComponentFixture<HeaderComponent>;

beforeEach (() => {
fixture = TestBed.createComponent(HeaderComponent) ;
component = fixture.componentlnstance;
router = TestBed.get(Router);
authService = TestBed.get(AuthService);
fixture .detectChanges () ;

b

it (’should show user profile button when loged in’, () => {
spyOn(authService, ’getlsAuth’).and.returnValue(true);
spyOn(authService, ’"getAuthStatusListener’).and.returnValue (new
Observable ((observer: any) => {
observer.next(true);
observer.complete () ;
1))
fixture .detectChanges () ;
expect(fixture .debugElement. query (By.css(’.user—profile—button”))).
not.toBeNull () ;

b
D

Algoritmo 7.1: Prueba unitaria del componente cabecera (header)

En primer lugar, notese que con el fin de demostrar el funcionamiento de la
herramienta se han recortado las partes del c6digo donde se hacen las importacio-
nes de los médulos necesarios y el resto de pruebas adicionales del componente.

Como se puede obsevar, cada clase de test comienza con un apartado describe()
en el que se declaran los componentes y los servicios que se van a utilizar.

Maés tarde en el apartado beforeEach(), que se ejecutard siempre antes de la
ejecucion de cada prueba (cada it()), se crean los mocks (simulaciones) de los com-
ponentes y servicios para manipular sus respuestas ya que en ningtin momento
se quiere acceder a ellos para de esta forma aislar el funcionamiento del compo-
nente al que se le aplican las pruebas.

Por dltimo, una clase de test tendrd tantos apartados if() como pruebas realice
sobre la unidad de c6digo. Cada it() va seguido de una descripcién en lenguaje
natural de su objetivo de test. Como se puede observar en el ejemplo, se crean
‘espias’ de un servicio exterior para manipular de esta forma su respuesta y des-
pués se comprueba que existe un elemento de la forma esperada, en este caso el
botén de acceso al perfil de usuario.

Una vez programadas las pruebas y para comprobar el resultado de las mis-
mas, se ejecuta el comando 'ng test” utilizando la consola de Angular, genera el
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informe 7.1 que muestra el resultado de todos las pruebas unitarias implementa-
das para las diferentes unidades de cédigo.

DEBUG

Chrome 71.0.3578 (Linux 0.0.0) is idle

Jasmine

Router tests
can navigate to login
should redirect home by default path
should redirect login if not authorized
should not navigate to signup when registered

HeaderComponent
should create
should logout when onlLogout is fired
should hide signup when already loged in
should show user profile button when loged in
should show admin button when loged in with admin

Figura 7.1: Informe de pruebas unitarias

7.2 Pruebas de integracién

Las pruebas de integracién, por otro lado, comprueban el correcto funciona-
miento del flujo de la aplicacién, que todas las unidades de cédigo interacttan y
estdn bien integradas entre si [48]. Comprueban que el resultado de la ejecucién
de la aplicacién con diferentes entradas es equivalente a las salidas esperadas. Es-
tas pruebas también son llamadas pruebas de caja negra [49] debido a que no se
tiene en cuenta en ningtin momento el funcionamiento interno de la aplicacion,
tan solo su resultado a partir de las entradas proporcionadas.

Para demostrar la funcionalidad se va a mostrar un ejemplo de prueba punto
a punto e2e (end to end) en el proyecto. Para esto se va a hacer uso de la herra-
mienta Protactor que esta totalmente integrada con Angular de forma nativa y
permite lanzar un servidor en local en el cual se ejecuta de forma automatica la
aplicacién en un navegador [50]. En el navegador se ejecutan los comandos que se
le programan de forma lineal a la prueba y tras eso comprueba que los resultados
sean los esperados.

describe ("Auth App Desktop’, () => {
let page: AuthPage;

it (’Should login when you click on login and navigate to the user
area’, async () => {
// LOGIN
page.navigateToLogin () ;
await browser.driver.navigate().refresh();
page . getInputUserNameLogin () . sendKeys('v41196@gmail .com”) ;
page . getlnputPasswordLogin () .sendKeys( "palabra’);
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await page.getSendLoginButton () .click ();
// Redirige al login
browser.waitForAngularEnabled (false);
browser.sleep (2000);
browser.getCurrentUrl () . then ((urlUser => {
expect(urlUser).toContain(’/user/5c8165f432elad76c969a7ac”);

1))
1)

it (’Should navigate to activities’, async () => {
await page.navigateToActivities();
browser.sleep (2000);
browser.getCurrentUrl () .then ((urlActivities => {
expect(urlActivities).toContain(’/activities/at/any’);
1)
b

it ('Should logout when you click on logout’, async () => |
await page.getLogoutButton().click();
browser.getCurrentUrl () . then ((urlHome) => {
expect (urlHome) . toContain (/") ;
b
// No puede redirigir a explorer
await page.navigateToUser () ;
browser.getCurrentUrl () . then ((urlHome) => {
expect (urlHome) . toContain (/") ;
b
b

21 1)

Algoritmo 7.2: Prueba de integracién punto a punto (e2e)

Finalmente la herramienta Protactor devuelve un informe de resultados ob-
tenidos tras la ejecucion de las pruebas punto a punto. Se puede ver en la figura
7.2

specs in 17 se

auncher - @ instance(s)

52_6f WebDriver still running
- chrome #01 passe

ed

Figura 7.2: Informe de pruebas de integracién (punto a punto)




CAPITULO 8

Conclusiones

En el trabajo realizado se ha abordado un desarrollo de software en todas sus
fases:

» Especificacion de requisitos. Esta fase proporciona una visién global del
proyecto y se centra en la descripcion del problema desde el punto de vista
de sus requisitos.

= Andlisis. Se analizan desde diferentes puntos de vista los requisitos deter-
minados en la fase anterior.

» Disefio. Se describe como el sistema va a satisfacer esos requisitos. Se disefia
de esta forma la arquitectura del sistema.

= Implementacion. En esta fase se codifica el software que hara operativo todo
el sistema planteado en las fases anteriores. Estd a su vez muy ligado con la
fase de pruebas.

= Pruebas. Se desarrollan pruebas para verificar en todo momento el funcio-
namiento satisfactorio del software implementado en la fase anterior. Es
muy comun que esta fase se lleva a cabo simultdneamente con la de imple-
mentacién y se retro-alimenten de forma ciclica.

Todo este desarrollo ha sido una mezcla de la aplicaciéon de gran parte de
los conocimientos obtenidos durante el estudio del Grado junto a informacién
adicional obtenida tras la investigacion sobre el &mbito del proyecto.

El uso del Stack MEAN para abordar el proyecto haciendo uso de tecnolé-
gias punteras de ultima generacion ha sido un reto que ha supuesto un gran
aprendizaje y una sensacion muy satisfactoria tras la finalizacién de la fase de
implementacién del proyecto.

La posibilidad de utilizar un lenguaje como JavaScript (Node]JS) para realizar
la parte servidor del sistema y el uso de bases de datos no relaciones como es
MongoDB ha supuesto un aprendizaje adicional al obtenido durante la carrera.

Junto a esto, la realizacién de una aplicacion web Singlepage desde su punto
inicial y el formar parte del desarrollo de todos sus componentes (Frontend, Bac-
kend y persistencia de datos) y con ello la integracion entre estos ha supuesto un
gran ejemplo que refleja el flujo de trabajo en el mundo profesional.

77



78 Conclusiones

8.1 Trabajo futuro

A lo largo del desarrollo del proyecto surgen diferentes ideas de mejora para
el software desarrollado que no llegan a ser implementadas por estar fuera del
ambito del mismo.

Sin embargo, podrian ser futuras lineas de trabajo interesantes para propor-
cionar mejoras continuadas al funcionamiento y a la capacidad de desarrollo del
sistema.

= Despliegue del sistema en un servidor remoto. Con el objetivo de hacer la
aplicacién accesible al publico de forma global serfa necesario realizar el
proceso de despliegue. Debido a que el proyecto consiste en una Stack com-
pleta incluida la base de datos no hay posibilidad de realizar el despliegue
de forma gratuita.

Sin embargo, sin tener esto en cuenta, hay multitud de servicios Cloud que

permiten desplegar la aplicacién junto a la base de datos en servidores re-

motos como: IBM Cloud (https://www.ibm.com/cloud/blog/build-deploy-mean-stack-a
o Heroku (https://www.heroku.com/).

= Interfaz responsive para moévil. Dado el alcance de la aplicacion desarrolla-
da seria muy interesante la posibilidad de ser utilizada en un dispositivo
movil.
Para esto Angular proporciona herramientas de programacion de interfaz
responsive que podrian reajustar los elementos de la interfaz segtin el tamafio
de la pantalla del dispositivo donde se estdn mostrando.

Ademas de esto, herramientas como Apache Cordova [51] permiten la gene-
racion de aplicaciones nativas de Android y iPhone a partir de un aplicacién
web en JavaScript como la desarrolla en este proyecto.

= Internacionalizacion y localizacién de la aplicacion. La posibilidad de mos-
trar la aplicacion en diferentes idiomas bajo eleccioén del usuario podria au-
mentar el ptiblico objetivo de la aplicacién desarrollada.

Angular proporciona sus propias herramientas de i18n (internacionaliza-
cién) que una vez utilizas permite la creacion de multiples builds de la apli-
cacion con tantos idiomas como se haya configurado.

= Uso de patrén Redux para los estados globales de la aplicacion. Redux es
una libreria JavaScript que inicialmente fue disefiada para implementarse
junto a la tecnologia React.js pero que més tarde fue introducida para ser
usada con otros frameworks de JavaScript como es Angular.

Esta libreria consiste en una API que implementa el patrén de disefio Flux y
sirve para mantener los estados globales de la aplicacién, desacopldndolos
de la parte visual y de esta forma poder acceder a ellos en cualquier par-
te de la programacion [52]. Es una alternativa al uso de servicios para el
mantenimiento de estados globales en aplicaciones grandes.

» Jest, alternativa a Jasmine para pruebas unitarias. Jest es, como Jasmine, un
Framework de JavaScript disefiado para la creacién de pruebas, en este caso


https://www.ibm.com/cloud/blog/build-deploy-mean-stack-application-ibm-cloud
https://www.heroku.com/
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nos centraremos en las unitarias. Esta alternativa es interesante porque ha
demostrado ser més rdpida en la ejecucion de las diferentes prueba [53] con
respecto a Jasmine.

Jest es una herramienta que también ha sido creada por el equipo de React.js
pero que se puede utilizar en otros frameworks como Angular. Jest es una
capa superior que hace uso de Jasmine por lo que la API es muy similar, lo
que significa que la migracién de test Jasmine a Jest es significativamente
sencilla.

= Documentacién de toda la aplicacién. Esto facilitaria el desarrollo en equipo
del proyecta ya que los nuevos recursos incorporados al equipo tendrian
disponible la explicacion en lenguaje natural del funcionamiento de todas
las partes del sistema.
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Glosario

AIBICIEIFIHIJILIMIRISIT

A

API
API (Application Programming Interface) es un conjunto de subrutinas,
funciones y procedimientos (o métodos, en la programacién orientada a ob-
jetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como
una capa de abstraccién.. 12, 14, 43, 55-58, 68, 70, 78, 79

B

Backend
Backend es la capa de acceso a datos de un software o cualquier dispositivo,
que no es directamente accesible por los usuarios, ademads contiene la 16gi-
ca de la aplicacién que maneja dichos datos. El Backend también accede al
servidor, que es una aplicacion especializada que entiende la forma como el
navegador solicita cosas.. 41, 42, 55, 56, 63, 64, 66, 68,77, 89

C

CRUD
CRUD es el acronimo de Crear, Obtener, Actualizar y Borrar (del original
en inglés: Create, Read, Update and Delete). Se usa para referirse a las fun-
ciones bésicas en bases de datos o la capa de persistencia en un software..
11

CSS
CSS (Cascading Style Sheets) es lo que se denomina lenguaje de hojas de
estilo en cascada y se usa para estilizar elementos escritos en un lenguaje de
marcado como HTML.. 61

E

Endpoints
Endpoints son las URLs de una API que responden a una peticién.. 11, 58,
61, 67

F
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Framework

Un framework (marco de trabajo) es el esquema que se establece y que se
aprovecha para desarrollar y organizar un software determinado. Sirve pa-
ra poder escribir c6digo o desarrollar una aplicacién de manera mds senci-
lla.. 1,2, 6,8, 53,55-57, 61, 70,73,78, 89

Frontend

Frontend es la parte de un programa o dispositivo a la que un usuario puede
acceder directamente. Son todas las tecnologias de disefio y desarrollo web
que corren en el navegador y que se encargan de la interactividad con los
usuarios. HTML, CSS y JavaScript son los lenguajes principales del Fron-
tend.. 41, 42, 55, 64, 66,77, 89

H

Hiperenlaces

Un Hiperenlace es un elemento de la pdgina que hace que el navegador
acceda a otro recurso, otra pagina Web, un archivo, etc.... 2, 5

Hipertexto

El hipertexto es texto que contiene enlaces a otros textos.. 5

HTML

HTML, del inglés HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de hiper-
texto). HTML es un lenguaje de marcado que se utiliza para el desarrollo de
péaginas web de Internet.. 5, 6, 55, 58, 61

HTTP

HTTP (Hypertext Transfer Protocol) es el protocolo de comunicacién que
permite las transferencias de informacién en la World Wide Web. Es un pro-
tocolo sin estado, es decir, no guarda ninguna informacién sobre conexiones
anteriores.. 63, 66, 68

J
JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado. Se define como
orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y
dindmico. Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-
side), implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras
en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas aunque existe una forma
de JavaScript del lado del servidor.. 1, 2, 6-8, 11, 53, 55, 56, 73, 77, 78

JSON

JSON, acrénimo de JavaScript Object Notation, (notacién de objeto de Ja-
vaScript) es un formato de texto sencillo para el intercambio de datos. Se
trata de un subconjunto de la notacién literal de objetos de JavaScript, aun-
que, debido a su amplia adopcién como alternativa a XML, se considera un
formato independiente del lenguaje.. 56, 57, 63, 68, 87
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L

localStorage
localStorage es una propiedad de HTML5 (web storage), que permiten alma-
cenar datos en nuestro navegador web. Guarda informacién que permane-
cerd almacenada por tiempo indefinido; sin importar que el navegador se
cierre.. 65, 66

M

Middleware
En Node.js un middleware es un bloque de c6digo que se ejecuta entre la
peticién que hace el usuario (request) hasta que la peticién llega al servidor..
57,61, 67

R

REST
REST (Representational State Transfer) es un estilo de arquitectura software
para sistemas hipermedia distribuidos como la World Wide Web. En la ac-
tualidad se usa para describir cualquier interfaz entre sistemas que utilice
directamente HTTP para obtener datos o indicar la ejecuciéon de operacio-
nes sobre los datos, en cualquier formato (XML, JSON, etc) . 11, 14, 15, 56,
63, 68

S

Stack
Un conjunto de soluciones (también denominado Stack de soluciones), es un
set de sistemas 0 componentes necesarios para realizar una solucién funcio-
nal y robusta.. 1,11, 78

T

TypeScript

TypeScript es un superconjunto de JavaScript, que esencialmente afiade ti-
pado estético y objetos basados en clases. TypeScript puede ser usado para
desarrollar aplicaciones JavaScript que se ejecutardn en el lado del cliente o
del servidor (Node.js). TypeScript extiende la sintaxis de JavaScript, por tan-
to cualquier c6digo JavaScript existente deberia funcionar sin problemas.. 1,
7,53, 55, 56, 61






APENDICE A
Configuracion del sistema

A.1 Instalando el proyecto

Para poder ejecutar el cédigo desarrollado para el proyecto que se puede en-
contrar en la seccién Codigo del proyecto serd necesario instalar ciertos progra-
mas de antemano.

= Node]S. Plataforma necesaria para poder trabajar tanto en el backend con
express.js como en el Frontend con Angular, ya que ambos se despliegan en
local sobre un servidor NodeJS https://nodejs.org/en/.

= npm (Node Package Manager). Herramienta imprescindible para la insta-
laciones de los médulos de librerias que tanto el Backend como el Frontend
necesitan para funcionar. Una vez instalado y en la carpeta raiz del proyec-
to, habra que lanzar el comando "npm install"para instalar todas las librerias
https://www.npmjs.com/.

= Angular/CLI (Angular Command Line Interface). Herramienta que con-
tiene Angular y ademds una serie de herramientas para facilitar la crea-
cién, depuracién y despliegue de una aplicacion creada en este Framework
https://cli.angular.io/. Para instalarlo se hard uso de la herramienta
anteriormente instalada npm.

= Git. Herramienta de control de versiones utiliza en el proyecto para llevar
registro de los cambios y mantener en todo momento una versioén estable
del proyecto https://git-scm.com/downloads.

» Visual Studio Code. Editor de c6digo fuente con control de versiones git in-
tegrado y herramientas de depuracién https://code.visualstudio.com/.

A.2 Cédigo del proyecto

Todo el c6digo del proyecto desarrollado esta disponible en la pagina web de
almacenamientos de repositorios remotos github. La implementacién del frontend
se encuentra en: https://github.com/vicmarp2/mean-stack-gym y la del Bac-
kend en https://github.com/vicmarp2/mean-stack-gym-backend.
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Ambos repositorios se encuentran ocultos debido a que contienen informa-
cién de caracter privado como es la clave personal para la API de Google Cloud
Platform utilizada para la implementacién de un mapa con Google Maps en la apli-
cacion. Sera posible acceder a los repositorios bajo previa peticion.



APENDICE B
Documentacion API REST

Debido a la naturaleza independiente de esta API y con el objetivo del uso de
esta interfaz RESTful por sistemas externos a nuestra aplicacion, esta parte del
software estd documentada usando la libreria apiDoc. De esta forma, cualquier
sistema al que se le permita acceso mediante credenciales tendra la informacién
necesaria para poder interactuar con el sistema y realizar el control de presencia
del centro deportivo.

Para generar esta documentacion habra que seguir los siguientes pasos:

= Instalar la librerfa apidoc de forma global haciendo uso de npm como se
puede obsevar en la figura B.1.

npm install apidoc -g

Figura B.1: Instalacién de apidoc usando npm

» Lanzar el comando de la figura B.2 para generar la web de documentacion.
El parametro i.°s la ruta de origen, 0.®s la ruta de destino donde generar
los archivos de documentacion y el pardmetro t.*s la ruta que apunta a un
template propio en caso de que no se desee utilizar el predeterminado.

apidoc -i myapp/ -o apidoc/ -t mytemplate/

Figura B.2: Generaciéon de documentacién con apidoc

Es posible ver un ejemplo de la documentacién resultante en la pagina web
de la libreria http://apidocjs.com/#examples.
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Documentacién APl REST

Auth

Auth - Request Token 0.00+

body
Campo Tipo Descripcidn
email String
password String

Request-Example:

Success 200
Campo Tipo Descripcidn
token String
expiresIn Number
userId String
userAdmin Boolean

tokel

expiresIn:

Error 4xx
Nombre Descripcidn

InvalidAuth

Error-Response

d credentials.

Users

Users - Request User access to event 0.00+

Header
Campo Tipo Descripcién
token String z

Header-Example

Pardmetro
Campo Tipo Descripcidn
userId String
eventId String E

Success 200
Campo Tipo Descripcidn
access Boolean

Figura B.3: Documentacion de la API REST
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