Memoria del proyecto

Memoria del proyecto

Dream NBA: aplicacion para la creacion de ligas virtuales
y gestion de un equipo propio

Trabajo de Fin de Grado

INGENIERIA INFORMATICA

D SALAMANCA

CAMPUS DE EXCELENCIA INTERNACIONAL

Julio 2022

Autor

Jairo Sanchez Garcia

Tutores
Gabriel Villarrubia Gonzélez
Juan Francisco de Paz Santana

Héctor Sanchez San Blas



Memoria del proyecto



CERTIFICADO DE LOS TUTORES

Memoria del proyecto

D. Héctor Sanchez San Blas, D. Juan Francisco de Paz Santana y D. Gabriel Villarrubia Gonzélez,
profesores del Departamento de Informatica y Automatica de la Universidad de Salamanca.

HACEN CONSTAR:

Que el trabajo titulado “DreamNBA: aplicacién para la creacién de ligas virtuales y gestién de un
equipo propio” ha sido realizado por D. Jairo Sanchez Garcia, con nimero de documento
70917967C y constituye la memoria del trabajo realizado para la superacidn de la asignatura
Trabajo de Fin de Grado de la Titulacion Grado en Ingenieria Informdatica de la Universidad de

Salamanca.

Y para que asi conste a todos los efectos oportunos.

En Salamanca, a 4 de julio de 2022.

Digitally signed

SANCHEZ pysancrez  pepaz  Fiis”

SAN BLAS  SANBLAS SANTANA \BECd s
HECTOR - JUAN D gventene-ti

HECTOR - 709011487 FRANCISCO mwaocrsz

76125754D
= 76 1 25 754D Fecha: 2022.07.05 10:23:54
+02'00"

70901 1487 Date: 2022.07.04

17:51:46 +02'00'

D. Juan Francisco de Paz
Santana

D. Héctor Sanchez San
Blas

VILLARRUBI
A
GONZALEZ
GABRIEL -
719328451

Firmado
digitalmente por
VILLARRUBIA
GONZALEZ GABRIEL
-71932845T

Fecha: 2022.07.07
12:02:55 +02'00'

D. Gabriel Villarrubia
Gonzalez



Memoria del proyecto

RESUMEN

En la actualidad, cuando llega agosto, septiembre u octubre, con el comienzo de las
competiciones deportivas, es normal entre los seguidores de estas que se inicien ligas virtuales
para concursar entre si y ver quién es el que consigue mds puntos a final de temporada. Estos
puntos son obtenidos a través del desempefio real de los jugadores en el campo. La existencia
de estas aplicaciones o sistemas hace que aumente la atencidn hacia las competiciones, o
incluso que nazcan nuevos seguidores, ya que es una forma de sumergirse en ellas, mirando
partidos, estadisticas, rumores, noticias, etc.

Este trabajo se centra en el desarrollo de una aplicacion web que posibilita a los usuarios
crear y participar en dichas ligas virtuales de la competicion americana de baloncesto, NBA. Se
les dotard de un equipo inicial, el cual tienen que gestionar a través de la compraventa de
jugadores en el mercado, pudiendo asi amoldar el roster a su gusto. Los puntos obtenidos en
cada jornada, proveeran la posicion en la clasificacién de cada usuario, vendran dados a través
de un sistema de puntaje. Asi mismo, cabra la posibilidad de observar qué partidos se disputaran
en esa jornada para que los participantes se decanten por unos jugadores u otros. Ademas de
ver qué resultados hubo en partidos anteriores con las estadisticas individuales.

Para el desarrollo de las funciones de backend se ha utilizado TypeScript con Node.js y
con la infraestructura para aplicaciones web de Node.js, Express. Para la autenticacion de los
usuarios, gestion de estos y almacenamiento de datos se realiza a través de Firebase, plataforma
en la nube para el desarrollo de aplicaciones web de Google basada en servicios. La parte de
frontend se lleva a cabo con el framework lonic para los componentes de la interfaz gréfica,
ademas de Vue.js para el resto de las funcionalidades. Por ultimo, a través de la API
sportdataverse, instalada a modo de paquete de Node.js, se recogen ciertos datos necesarios
para el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Palabras clave: aplicacion web, NBA, ligas virtuales, backend, TypeScript, Node.js, Express,
lonic, Vue.js.
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ABSTRACT

Nowadays, when the sports competitions start usually in August, September and
October the virtual leagues are initiated by the fans to race with each others and see who is the
one with more points at the end of the season, these points are based on the players
performance in real life. The existence of these applicatios allow users who take part on them,
increase the attention to the competitions and evenmore the birth of new supporters due to is
a good way to dive into them looking games, statistics, rumours, news, ...

This project is focused on the development of a web application which provides users
with several options like create and take part on the virtual leagues of the american basketball
competition called NBA. Will be provided with an initial team that the users have to manage
through the player sales and the purchase of them from the market, being able to change their
roster whatever they want. Moreover, the points scored each matchday which will give the
position in the table, will be given by a scoring system. In addition, will be the possibility to see
what games will be played that journey so that the participants change their starters, moreover
see the results of the previous matches with the individual statistic of each.

Finally, for the development of backend functions TypeScript with Node.js and the
infraestructure for Node.js web applications called Express has used. Whereas for user
authentication, user management and data storage Firebase is used which is Google's service-
based cloud platform for the development of web applications. Otherwise, the frontend part is
carried out with the lonic framework for user interface components and Vue.js for the rest of
funcionalities. At last, such data is colleted through the API called sportdataverse which is
installed like a Node.js package, for the correct functioning of the application.

Key words: web application, NBA, virtual leagues, backend, TypeScript, Node.js, Express, lonic,
Vue.js.
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1. INTRODUCCION

Desde la creacién de Internet, las aplicaciones web han sufrido una evolucion
destacable, pasando de simples pdginas en donde se mostraba un texto a paginas con una
enorme capacidad de interaccion, inteligencia artificial, bases de datos, etc. Es decir, se han
convertido en aplicaciones software ejecutadas sobre el navegador web.

Con la aparicién de los dispositivos moviles y el aumento de ordenadores personales, las
aplicaciones web son cada vez mas usadas y demandadas, disponiendo de una gran variedad de
ellas, desde servicios para ver el tiempo hasta videojuegos, pasando por redes sociales. En
adicién del aumento de los dispositivos, segin (Koeze & Popper, 2020) con la aparicion de la
pandemia el uso de aplicaciones de escritorio se ha visto reducido a favor de las aplicaciones
web, en la /lustracion 1 sacada de la fuente (Koeze & Popper, 2020) se puede observar el
ejemplo de Facebook y Netflix.

Websites
Facebook.com +27.0% Netflix.com +16.0%

Feb. 29
First U.S.
Covid-19 death

Apps
Facebook +1.1% Netflix +0.3%

llustracion 1: Grafica de uso Facebook y Netflix

Uno de los tipos de aplicaciones mas famosas entre los seguidores de las competiciones
deportivas, son las aplicaciones que permiten simular dicha competicién con las actuaciones
reales de los jugadores participantes en ella. Cada vez son mds los ambitos del deporte y deporte
electrdnico que se estan sumando a este tipo de sistemas, esto permite el aumento de interés
por la competicion, ademas de la adicion de nuevos forofos.

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion web que permita
crear ligas virtuales de la NBA (National Basketball Association), donde los participantes
compiten entre ellos mediante un sistema de puntaje basado en el rendimiento real de los
jugadores. Inicialmente, a estos se les asignara un equipo y presupuesto de partida de manera
igualitaria entre todos. Cada liga contard ademas con un mercado para vender y comprar
jugadores y con un calendario para visualizar los partidos y estadisticas individuales de los
mismos.
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1.1 Organizacién de la memoria
La finalidad principal de este documento es la de relatar los pasos realizados para el
desarrollo del proyecto y la exposicidn de técnicas y herramientas utilizados.

Para ello esta memoria estd estructurada de la siguiente forma:

Estado del arte: Se realiza un estudio de mercado sobre las aplicaciones
similares a la aplicacién que se pretende desarrollar existentes en él.
Objetivos: Se detallan tanto los objetivos personales como los del sistema que
se tienen que satisfacer una vez finalizado el proyecto.

Conceptos tedricos: Se definirdn varios conceptos que se utilizaran a lo largo del
proyecto para comprender su utilidad.

Técnicas y herramientas: Se presentaran diversas técnicas y herramientas que
se usaran para la resolucion del proyecto.

Aspectos relevantes del desarrollo: Se detallaran las tareas con mds peso
dentro del proyecto, asi como un breve resumen de cada fase del mismo.
Funcionalidad del sistema: Se realizara una pequefia guia para explicar el
funcionamiento de la aplicacion.

Conclusionesy lineas de trabajo futuras: Se recogeran las ideas resultantes tras
la finalizacidn del proyecto, ademds de una exposiciéon de posibles mejoras e
implementaciones en un futuro.

1.2 Documentacion

Adicionalmente a este documento se presenta el cédigo fuente resultante del desarrollo
del sistema y la documentacidn técnica comprendida en un conjunto de seis anexos, donde se
despliegan las fases del Proceso Unificado de la siguiente manera:

Anexo | - Plan del Proyecto: Realizacidon de estimacion de costes iniciales y
planificacién temporal del proyecto.

Anexo |l - Especificacion de Requisitos Software: Recoge la documentacion
asociada a la especificacién de requisitos software del sistema a desarrollar
siguiendo la metodologia de Durdn y Berndrdez.

Anexo 1l - Analisis de Requisitos: Contiene las tareas asociadas a la fase de
analisis, en donde se definen de una manera mas profunda los requisitos
detallados en el Anexo Il - Especificacion de Requisitos Software.
Conjuntamente se obtienen las clases de analisis y una primera vista de la
arquitectura del sistema.

Anexo IV - Disefio del Sistema Software: Desarrolla las tareas correspondientes
a la fase de disefio software. Se produce un refinamiento de las especificaciones
llevadas a cabo en el Anexo Il - Andlisis de Requisitos. Ademas, se define la
arquitectura del sistema, el modelo de despliegue y el disefio de la base de
datos.

Anexo V - Documentacidn técnica: Desglosa la documentacién asociada al
codigo fuente y directorios que conforman el sistema. Sirviendo de ayuda a
personas externas al proyecto para comprender el cédigo fuente y estructura.
Anexo VI - Manual de usuario: Detalla el proceso a seguir en cada una de las
pantallas y funciones que presenta el sistema, de modo que ilustre a los usuarios
sobre el funcionamiento del sistema y la correcta interaccidn con sus elementos.
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2. ESTADO DEL ARTE

En este apartado se va a realizar un pequeiio analisis de algunas aplicaciones analogas
gue se encuentran en el mercado.

Este tipo de sistemas tienen algunas caracteristicas similares como el sorteo de
jugadores iniciales, se intenta hacer de manera equilibrada para no adulterar la competicién.
Otra de las propiedades comunes es la existencia de ligas globales y de ligas personales, donde
en las globales se compite contra muchos participantes del sistema por premios semanales, y
en las personales son ligas creadas por los usuarios para competir entre amigos. También
muestran los calendarios y resultados de todos los partidos en las jornadas.

2.1 SuperFantasy LOL

Se trata de una aplicacién en donde se le proporciona al usuario una coleccién de
jugadores de LOL (League Of Legends) base. A raiz de esta coleccion el usuario tendra que
guardar el roster para competir en la jornada, /lustracion 2.

JORNADA 17 »

< SUPE

CAMTACY
BE1 EQUIPO

EQUIPO. JORNADA 17
Roster valic

llustracion 2: SuperFantasy LOL, Pantalla Inicial

Se compite en una liga general, donde estan todos los usuarios registrados, como se
visualiza en la llustracion 3, y a parte de la clasificacion de la temporada global hay una
clasificacién por jornada con distintos premios. Ademas de esta liga general existe |la posibilidad
de unirse a una liga de club, con fans y premios del club en cuestidn, o unirse a una liga publica.
También se puede crear una liga propia cerrada.

llustracion 3: SuperFantasy LOL, Pantalla Ranking



Memoria del proyecto

La manera de obtener jugadores para la coleccién es mediante la apertura de sobres con
créditos, situada en la seccidn Sobres mostrada en la /lustracion 4.

SOBRE OBJETOS

=, SUPER
S

SOBRES

SOBRE JUGADORES e SOBRE ESTANDAR e SOBRE EVENTOS

= SUPER =, SUPER = SUPER
S S S

llustracion 4: SuperFantasy LOL, Pantalla Sobres

Ademas de estas opciones comentadas, se tienen otras como la seccién Estadisticas, en
donde aparecen los jugadores con mds puntos obtenidos en total y los puntos obtenidos jornada
a jornada, /lustracion 5. La pantalla Calendario muestra los partidos y resultados por jornada,

llustracion 6.

JUGADORES

Jackspektra

bluerzor

ESTADISTICAS

Heretics
BISONS ECLUB
BISONS ECLUB
BISONS ECLUB
Heretics

Heretics

llustracion 5: SuperFantasy LOL, Pantalla Estadisticas
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CALENDARIO
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llustracion 6: SuperFantasy LOL, Pantalla Calendario

Y por ultimo, la opcién Coleccidn expone las cartas que posee el usuario, mostrada en la

llustracion 7.
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llustracion 7: SuperFantasy LOL, Pantalla Coleccién
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2.2 La Liga Fantasy Marca

Es la aplicacion de futbol mas jugada. En ella una vez registrado el usuario, este se tendrd
gque meter a alguna liga, bien de las existentes, a través de un cddigo sin son privadas o
directamente si son publicas, o bien creando una liga, estas opciones se pueden observar en la
pantalla de inicio, asi como un calendario de partidos y las ultimas noticias relacionadas con la
competicion, /lustracion 8. Posteriormente, cuando el usuario entre en una liga, se le
proporcionard un equipo de un valor similar a los demas cuando entraron, ademas de un
presupuesto de unos 100 millones.

o) LaligaranTasy

© Premier estocazo : © Bundesiga by acs ..

A & P Tt 590 160w @ ersszew

CREAR / UNIRME A UNA LIGA

Actualidod Fantasy

titimas noticias Calendario de partidos

550 - = i

PRETEMPORADA <
== 2022/23

Mercado de fichajes en Primera Calendario de partidos de
Divisién: rumores, altas y bajas pretemporada de los equipos de

llustracion 8: Fantasy Marca, Pantalla Inicio

A parte de unas secciones generales que posee, se explicaran las especificas que se
encuentran dentro de cada liga ya que contienen la funcionalidad principal de la aplicacién. La
primera que se observa es la pantalla Clasificacion, donde se muestra el ranking de los usuarios
segln los puntos que han ido obteniendo jornada a jornada, permite visualizar la clasificacion
de dicha jornada asi como ver los equipos y alineaciones que utilizaron los otros usuarios en ella,
llustracion 9.

LaligaBundesliga By ACS

Clasificacién g7 ...
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G [} z;a 008845
® G |éE-B7E 4@1;
0 ——
@ pee e
@ 128301061
O [} |h; 347’ 508
O @ 138322063

llustracion 9: Fantasy Marca, Pantalla Clasificacion
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A continuacion, en la pantalla Mi equipo, llustracion 10, aparece la lista de jugadores
gue tiene el usuario y la alineacion, la cual se puede modificar poniendo y quitando jugadores.
Sobre cada uno se puede hacer varias operaciones como subirles la clausula o venderlos en el

mercado.

° Bundesliga by ACS

Actividad

nfiguracion
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qu“"po ® s.007585 12/24
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© Dudoso
® 83969 & 9199528

llustracion 10: Fantasy Marca, Pantalla Mi Equipo

Por ultimo, se tienen las pantallas Mercado y Actividad. En la primera se tiene la lista de
jugadores que los usuarios pueden comprar mediante un sistema de pujas. En ella apareceran
también los jugadores que los usuarios hayan mandado al mercado, /lustracion 11. Para
terminar, en la segunda pantalla mencionada al inicio del parrafo, se muestran las noticias
relacionadas con la liga, como el dinero ganado cada jornada o los fichajes realizados.

o Bundesliga by ACS
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o

llustracion 11: Fantasy Marca, Pantalla Mercado
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2.3 Biwenger NBA As

Es la aplicacién de manager de baloncesto mas usada en Espana. Como pasa en la
aplicacion anterior se necesita de un registro y de un ingreso en una liga para que se le
proporcione el equipo y el saldo al usuario. Se encuentran varias secciones como la de /nicio, en
donde apareceran noticias relacionadas con la NBA y con la propia liga, como se observa en la
llustracion 12.

A oo

Biwenger funciona gracias a los anuncios mostrades a nuestros usuarios. Por favor, considere apoyarnos desactivando su blogqueador de anuncios en nuestro sitio web,
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llustracion 12: Biwenger NBA, Pantalla Inicio

Por otro lado, en la seccién de Liga se muestra la clasificacién de la liga con los puntos
gue han ido obteniendo los usuarios a lo largo de las jornadas, se permite aplicar una serie de
filtros para ordenar esta clasificacidn por valor de equipo o nimero de jugadores, aparte de por
posicion. El apartado Equipo, llustracion 13, donde cada usuario podra gestionar sus jugadores
y quinteto, dando la posibilidad de realizar varias acciones sobre cada jugador como afiadirlo o
quitarlo del quinteto o venderlo.

3 Equipo —

Biwenger funciona gracias a los anuncios mostrados a nuestros usuarios. Por favor, considere apoyarnos desactivando su bloqueador de anuncios en nuestro sitio web.
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C

1‘:‘/( Estrategia
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Lonnie Walker Iv %)
()
o\

Frank Kaminsky @8

llustracion 13: Biwenger NBA, Pantalla Equipo
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Por ultimo, se tienen la opcidon de Mercado y la opcién Semana, llustracion 14 e
llustracion 15 respectivamente. En la primera seccién se pueden comprar jugadores pujando
por ellos, asi como vender los propios del usuario. Para finalizar con la seccion Semana, se
pueden observar los puntos que los jugadores del usuario estan obteniendo en la jornada, asi
como la clasificaciéon semanal de la liga y un calendario de partidos para conocer qué equipos

juegan.

Biwenger funciona gracias a los anuncios mostrados a nuestros usuarios. Por favor, considere apoyarnos desactivando su bloqueador de anuncios en nuestro sitio web.
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llustracion 14: Biwenger NBA, Pantalla Mercado
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llustracion 15: Biwenger NBA, Pantalla Semana
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2.4 Comunio

Se trata de una de las primeras aplicaciones de este tipo. Sus funcionalidades no distan
mucho de las comentadas anteriormente. Para entrar se necesita de un registro, en donde se
tienen que rellenar los campos con los datos del usuario y seleccionar el tipo de promocién que
quiere (basica o premium mediante un pago mensual), ademas de seleccionar la liga a donde el
usuario quiere pertenecer, sino lo mete a una que sea publica.

Unavez dentro en la liga se puede encontrar una interfaz sencilla con distintas opciones:
noticias, clasificacion, alineacion, mercado, copa y predicciones. En la opcidn de noticias,
llustracion 16, se encuentran todas las informaciones correspondientes a la liga como fichajes,
ventas, mejores alineaciones de la jornada, entre otras. En el apartado de clasificacidn,
llustracion 17, se puede ver el ranking que ocupan los miembros de la liga en funcién de sus
puntos obtenidos, cabe la posibilidad de filtrar por jornada para visualizar el puntaje y resultados
de esa fecha. También desde esta opcidn se permite revisar los equipos que tienen los demas
usuarios en una jornada en concreto o de manera general.

La jornada estd finalizado

NOT'C'AS 20/05 @ 0:0 X'y

PREDICCIONES GUARDADAS

jNuevo miembro!
12:18 por Computer

Jairo s ha unido a la comunidad como Jairos. CLAS' FlCAC |ON
0) Total de puntos
{Bienvenido a Comunio! 0. Posicion
12:16 por Computer Has mantenido tu posicién en el
iHola Jairo! ranking

Muchas funciones de Comunio.es Plus Player estan dispanibles de forma Ver u posicién en la clasificacién. »

gratuita durante los primeros 30 dias.

Saludos
tu equipo Comunio

llustracion 16: Comunio, Pantalla Noticias
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HISTORIA DE LA TEMPORADA

Ordenar tabla por:

e
¥ José Manuel Gonzalez - 405680.000

¥ Jairo - 36.770.000

¥ CHIQUITETE MARTIN - 33.810.000

4. Juanmi () - 31850.000

Calificaciones de Jugadores en colzborcidn con [ sefascore Sistema de puntuacion

llustracion 17:Comunio, Pantalla Clasificacion
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Pasando a la ventana de alineacion, /lustracion 18, se aprecia una opcién mas
interactiva donde poder modificar el tipo de alineacidn, los jugadores a utilizar por posicion e
incluso partidos y resultados de la jornada activa. Desde este calendario, /lustracion 19, se
brinda la posibilidad de ver en detalle los jugadores de cada equipo y de cada partido. Por
ultimo, se tiene la opcidn de mercado, en la cual el usuario puede pujar por los jugadores que
aparecen cada dia y los que ponen otros usuarios a la venta, asi como poner a la venta a los
Suyos propios.

comunio PRO ACTUALIZAR AHORA!
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- G 0@
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by e @
5y e 0®
E) oo oe
By 00

~ Portero (2)

Sy TerStegen [ N
B Neo (-] @

ALINEACION GUARDADA

llustracion 18: Comunio, Pantalla Alineacion
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llustracion 19: Comunio, Pantalla Mercado
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3. OBJETIVOS

En este apartado se detallardn los diferentes objetivos tanto personales como del
sistema que el Trabajo de Fin de Grado debe satisfacer.

3.1 Objetivos personales
Seguidamente, se describen los objetivos personales que me han hecho proponer y
desarrollar este tema.

La principal meta cuando se decidié el tema del Trabajo de Fin de Grado era conocer en
profundidad como se lleva a cabo un proyecto real, pasando por todas las fases ya que a lo largo
de la carrera no se realiza ninguno como tal, sino que se hacen pequeiios trozos en diferentes
asignaturas. Por ello, ponerlo en practica de manera conjunta y ver las dificultades que supone
es un gran reto personal.

Otro de los objetivos es la curiosidad que siempre me ha despertado cémo funcionarian
las aplicaciones y sistemas, es decir, cdmo serian internamente, de qué manera conseguirian los
datos o la manera de construir la interfaz. Gracias a este proyecto he podido comprender la
manera de desarrollar este tipo de aplicaciones y las arquitecturas que siguen.

Por ultimo, debido a la poca experiencia laboral, ha sido una buena oportunidad para
aprender nuevos lenguajes como TypeScript e instruirse en trabajar con diferentes marcos de
trabajo como lonic y Vue. Ademds de ganar experiencia en las comunicaciones Cliente-Servidor
a través del desarrollo de una API REST.

A parte del apartado técnico, es gratificante poder desarrollar una aplicacidon de estas
caracteristicas ya que he sido usuario de ellas desde que se empezaron a comercializar.

3.2 Objetivos del sistema
En este apartado se van a exponer los objetivos que el sistema tiene que cumplir para
llevar a cabo las funcionalidades de este.

El objetivo principal es el desarrollo de un sistema que permita a los usuarios crear ligas
virtuales para competir entre ellos a través de un sistema de puntaje basado en las actuaciones
reales de los jugadores. A parte, se tiene que garantizar una correcta gestion de usuarios y del
mercado entre otros objetivos explicados a continuacién:

e Gestidn de los usuarios: El sistema debe permitir a los usuarios darse de alta en
el sistema, entrar y salir de él. Ademas debe ser capaz de consentir a estos la
modificacidn de sus datos.

e Gestidn de las ligas: El sistema debe permitir la creacién de ligas, la adhesién y
salida de los usuarios a estas. Asi como el correcto funcionamiento dentro de
cada liga, como el control de la clasificacion, el mercado o los equipos.

e Gestidn de las jornadas: El sistema debe generar correctamente la puntuacion
de cada jornada en funcidn de las estadisticas. Ademas de la actualizacion del
presupuesto y de la puntuacion total.

o Gestion del roster: El sistema debe generar un roster para cada usuario de
manera equilibrada, ademas de permitir al propietario poner y quitar a los
jugadores del quinteto inicial o mandarlos al mercado para su venta.
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Gestion del mercado: El sistema debe permitir pujar por jugadores, modificar o
eliminar las pujas realizadas, vender y quitar jugadores propios.

Gestion del calendario: El sistema debe consentir visualizar los partidos y
resultados por fecha, asi como las estadisticas por parte de los jugadores.
Gestion de las noticias: El sistema debe permitir visualizar las noticias
relacionadas con las ligas existentes.

13
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4. CONCEPTOS TEORICOS

En este apartado se explicaran diferentes conceptos que se mencionan y/o utilizan para
llevar a cabo el proyecto.

4.1 Firebase

Se trata de una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web, movil y juegos
gestionada por Google. Se encuentra en la nube utilizando un conjunto de herramientas para la
creacién y monitorizacion de proyectos. Ofrece una serie de ventajas como el uso de
herramientas plataforma, la utilizacidon de la infraestructura de Google lo que beneficia al
escalado y no es necesario el uso de un servidor a través de las herramientas SDK que incluye.
(Google, s.f.)

A parte, brinda unos servicios que se pueden incluir de manera sencilla en los proyectos
através de lainstalacion de médulos, dentro de estos servicios se encuentran Firebase Analytics,
para llevar a cabo una monitorizacion de la aplicacidn. Firebase Cloud Messaging, plataforma
para mensajes y notificaciones. Firebase Auth, servicio de autenticacion de usuarios. Realtime
Database, como su nombre indica es una base de datos en tiempo real organizada en forma de
arbol JSON. Firebase Storage, almacenamiento de archivos en la nube. Y por ultimo, Firebase
Cloud Firestore proporciona un servicio de almacenamiento de datos en la nube.

4.2 AP| REST

Se define como un conjunto de reglas que definen cdmo se comunican y relacionan los
sistemas entre si, cumpliendo los principios de disefio de la arquitectura REST. Algunas de estos
principios de disefio mds importantes son el desacoplamiento cliente-servidor, el no
mantenimiento del estado y la interfaz uniforme. (Santamaria, 2022)

La comunicacién se realiza a través de peticiones HTTP mediante las operaciones que
estas ofrecen: GET, POST, PUT y DELETE.

4.3 Arquitectura Cliente-Servidor

Es un modelo arquitecténico compuesto por uno o varios clientes que realizan
peticiones y un servidor que resuelve dichas peticiones. Presenta una serie de ventajas en
inconvenientes que se van a mostrar a continuacion.

Dentro de las ventajas se encuentra la centralizacién que permite una consistencia en
los datos utilizados por todos los clientes. Facilidad de instalacién debido a las pocas
dependencias, desacoplamiento con el cliente de manera que se separan la logica de negocio
con la de presentacion.

Por la parte de los inconvenientes, se tiene a su vez la centralizacién ya que un nimero
elevado de clientes puede llevar al servidor a que funcionara como un cuello de botella. La
tolerancia a fallos, se produciria un fallo de proceso en caso de caida del servidor.
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4.4 Caché web

Es un recurso utilizado por los navegadores, proveedores de Internet y servidores con el
propdsito de reducir el ancho de banda al cargar pdginas web. Sirviendo también de
almacenamiento de datos temporales.

Este tipo de caché se encuentra implementada en varios niveles en funcidn de su uso.
Por un lado se tienen las caché web privadas propias de los navegadores web que almacenan en
memoria principal las paginas visitadas asiduamente. Por otro lado, existen las caché compartida
que es la que utilizan los proveedores de Internet y por ultimo, las caché web pasarela que son
implementadas a nivel de servidor y son iguales a todos los usuarios. (Parsec Media S.L, 2020)

4.5 Framework

Es un marco de trabajo utilizado para el desarrollo de software que permite agilizar los
procesos y evita la redundancia de cédigo. Contiene un conjunto estandarizado de objetos y
practicas para resolver problemas. Puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un
lenguaje interpretado.

4.6 Responsive

Se refiere al disefio web adaptable, en donde el propio disefio y desarrollo tiene como
objetivo acomodar la interfaz a cada dispositivo y resolucion de pantalla desde donde se accede
a la aplicacidn, ya sea un teléfono mdvil, un ordenador o una tablet.

4.7 Herramientas CASE

Conjunto de aplicaciones informaticas que proporciona ayuda automatizada a las
actividades del proceso de desarrollo de software. Dan soporte a los desarrolladores a lo largo
del ciclo de vida en tareas como el disefio de proyectos, calculo del esfuerzo o documentacion
entre otras, esta ayuda normalmente suele ser automatizada por estas herramientas.

El uso de las mismas contribuye a una mejora de la calidad y productividad en el proceso
de realizaciéon de ciertas tareas permitiendo aplicar metodologias estructuradas, aumentar la
eficacia de estandarizacién de la documentacidn o facilitar la reutilizacién de componentes.
(EcuRed, s.f.)
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5. TECNICAS Y HERRAMIENTAS

A continuacion se expondran el conjunto de técnicas, herramientas, modulos, lenguajes
de programacion y frameworks usados para lograr el desarrollo del proyecto.

5.1 Técnicas y herramientas utilizadas en aplicacién web

5.1.1 Vue.js

Se define como un framework progresivo de JavaScript para construir interfaces de
usuario. Se compone de una biblioteca central accesible que se centra en la capa de vista
solamente, y un ecosistema de bibliotecas de apoyo que le ayuda a abordar la complejidad en
grandes aplicaciones de una sola pagina. (Vue.js, s.f.)

En su ecosistema incluye Vue Router que proporciona un modo de enrutado basado en
la URL, donde se permite cambiar la interfaz en funcidén de esta. Asi mismo, admite el mapeo de
rutas anidadas y ofrece un control de transicidon uniforme.

Por otro lado, Vue a través de Vue Class Component ofrece la posibilidad de utilizar un
lenguaje basado en clases como TypeScript.

5.1.2 lonic

lonic es un SDK de frontend para el desarrollo de aplicaciones hibridas basado en HTML,
CSS y JavaScript. Permite crear aplicaciones para iOS nativo, Android y web desde una sola base
de cédigo mediante el plugin Capacitor. Se integra con otros marcos de trabajo como Vue o
Angular.

Proporciona componentes, bloques de construccién de alto nivel, para implementar
interfaces de usuario con un disefio sencillo y limpio. (lonic Framework, s.f.)

5.1.3CSSy HTML

CSS es un lenguaje de disefo grafico utilizado para describir la presentaciéon de
documentos escritos en un lenguaje marcado. Describe la manera en la que debe ser
renderizado un elemento en la pégina.

Mientras que HTML, es un lenguaje de marcas que define el significado y la estructura
del contenido web. A parte de CSS para la apariencia, utiliza JavaScript para describir su
funcionalidad.

5.2 Técnicas y herramientas utilizadas en el servidor

5.2.1 Node.js

Se trata de un entorno en tiempo de ejecucién multiplataforma para la capa del servidor
basado en JavaScript y en el motor V8 de Google. Presenta una arquitectura de programacion
asincrona donde permite gestionar un elevado nimero de eventos ejecutados de manera
independiente unos de otros. Esto se ha conseguido cambiando la manera en la que se realizan
las conexiones con el servidor, pasando de un hilo de ejecucién para cada cliente a la generacién
de un evento por peticién. (Openls, s.f.)
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5.2.2 Express

Express es una infraestructura de aplicaciones web Node.js minima y flexible que
proporciona un conjunto sélido de caracteristicas para las aplicaciones web y méviles. Ofrece
una gran cantidad de métodos de programa HTTP y middleware para crear una API sdlida.
(Fundacion Openjs, s.f.)

5.2.3 NPM
Es el gestor de paquetes utilizado por Node.js, mediante el cual se puede incluir
cualquier médulo a través su comando en consola.

5.2.4 TypeScript

Es un lenguaje de programacion que se trata de un superconjunto de JavaScript. Con él
a diferencia de JavaScript se puede realizar una programacion orientada a objetos con una
sintaxis parecida a Java o C#. Se trata de un lenguaje fuertemente tipado y que da la posibilidad
de utilizar interfaces y decoradores.

5.2.5JSON

JSON(JavaScript Object Notation) es un formato de texto ligero para el intercambio de
datos. Es independiente del lenguaje de programacion y esta constituido por dos estructuras,
una coleccién de pares nombre-valor y una lista ordenada de valores.

Enla llustracion 20, se puede observar un ejemplo de la estructura de este formato en
una peticion de datos hacia un servidor.

llustracion 20: Ejemplo estructura JSON
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5.2.6 Postman

Postman se trata de una plataforma de API donde se puede disefiar, construir y probar
otras API. Permite crear peticiones HTTP hacia los servicios de una manera sencilla anadiendo
los parametros o el cuerpo de la peticién cémodamente , asi como visualizar la respuesta de
estos en varios formatos como JSON, XML o HTML. (Postman, s.f.)

Enla llustracion 21 se puede ver la manera de probar el servicio creado a través de esta
herramienta.

getharket

llustracion 21: Postman

5.2.7 Firebase Cloud Firestore

Es uno de los servicios proporcionados por Firebase. Se trata de una base de datos
NoSQL en la nube basada en colecciones y documentos. Crea jerarquias para almacenar datos
relacionados y recuperar los datos mediante consultas expresivas, donde cada consulta se escala
con el conjunto de resultados. (Google, s.f.)

En la /lustracion 22 se observa un ejemplo de colecciones y documentos de la base de
datos.

llustracion 22: Firestore
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5.2.8 Firebase Authentication

Servicio proporcionado por Firebase para gestionar de manera sencilla la autorizacién
de los usuarios de la aplicacién, ofrece una interfaz con diferentes métodos para realizar tareas
de login, logout, recuperacion de contrasefias, registro, verificacidn, entre otras. (Google, s.f.)

5.2.9 API Sportdataverse

Moddulo instalado con npm que ofrece datos relacionados con competiciones deportivas
de Estados Unidos. Se ha utilizado para obtener cierta informacién actualizada sobre la NBA.
(Gilani, s.f.)

5.3 Herramientas CASE

5.3.1 Visual Paradigm for UML
Para realizar el modelado visual de los procesos de ingenieria del software a lo largo del
ciclo de vida del proyecto se ha utilizado Visual Paradigm.

Se define como una herramienta donde modelar las distintas fases del Proceso Unificado
a través de la realizacién de los diferentes diagramas que las componen. Facilita este proceso
proporcionando lo necesario para llevar a cabo las tareas. (Visual Paradigm, s.f.)

Enla /lustracion 23 se puede observar la interfaz de Visual Paradigm for UML.

[ AcrPomm ] [ ActTotatPuns. ]

Pt m———
H
[rien et [ userParpaes St

llustracion 23: Visual Paradigm for UML
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5.3.2 Microsoft Project
Como herramienta CASE para la planificacién temporal del proyecto se ha hecho uso de
Microsoft Project en una fase inicial de este.

Se define como un software de administracion de proyectos y programas desarrollado
por Microsoft para dar soporte a los lideres de proyecto en la asignacién de recursos y tareas,
en la estimacidn de costes, en el andlisis de las cargas de trabajo, entre otras. (Microsoft, s.f.)

En la llustracion 24 se puede ver un ejemplo de la interfaz de esta herramienta.

[ —

Raimamiones fins e requisnoe
Rafnamiento final do ctores  encanarior

[rT—
Disgrams da cises
—
[ ——
=
Creacién 2al reyecss an of anteeno de desarsila
ez

llustracion 24: Microsoft Project

5.3.3 EZEstimate

Para llevar a cabo la estimacidn de los costes y esfuerzo que supone realizar el proyecto
se ha utilizado EZEstimate.

EZEstimate es una herramienta que a partir de la definicién de complejidad de los casos
de uso y actores, y laintroduccion de los factores técnicos y del entorno calcula una estimacion
en horas de lo que se tardaria en desarrollar el proyecto. Para producir esa evaluacién de los
costes computa las tres variables de la métrica UCP(Use Case Points).

En la siguiente figura, /lustracion 25, se muestra un ejemplo de EZEstimate.

) EZEstimate - C\Users JSAL\SE Ing S TFG - X
File Settings Help
Module Summary
[actores = Tatal Modules 5 Excel Repart Generale Feport
Use cases Simple |28 Average |2 Comples [0
Add Module Delete
Actors Simple [1 Average [0 Complex [2

Add Actor / Use case Tech / Env Factors

Actar / Use case Name Select Type Complesity Set Tech Factar

I = S| acd Set Env Factors

Estimation Summary Use case / Actor List { Double click to delste )

L — Id Module [ Type [ Mame complesity ~
1 Actores Actor Usuario No Log . Complss
0 Gestiondelsu..  Usecass uC-0007 Simple;

uuew 160 1 Bestindeligas Usecase uC-0008 Simple
12 Besitndeligas Usecase uc-0009 Simple

ULIPE = UAW + UILICW 67 13 Gesitndeligas Lsecase ucooo Simple
14 Gesitndeligas Lsecase ucooi Simple

TFactor E— 15 Gesitndeligass Usecase uco02 Simple
16 Gesitndeligas Usecase uco03 Siniple
17 Gestindeligas  Usecase uc-oni4 Srpls

s 19 18 Gestifndeligas LUsscass uco15 Simple
19 Gesitndeligas Lsecase UCO016 Simple

TCF = 06 + (01TFactar] T 2 holores Actor Usuario Loguea... Complex
20 Gestitndeligas Lsecase 0017 Simple

. - 21 Gesitndeligas Usecase uconi3 Simple

BT oA arT]) 083 2 Gesindeligss  Usecare ucoos Simple
23 GesitndeMer. Usecase uc-0020 Average

UEP = UICP-TCTEF 1122741 20 GestindeMer. Usecase uC0021 Simple
g Gesticn de ber |Ismrase nrnnz Simnle:

Total Effort@ His/UCP [2245 452 q

llustracion 25: EZEstimate
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5.4 Entornos de desarrollo
Para llevar a cabo el proceso de programacién se ha hecho uso del entorno de desarrollo
explicado a continuacion.

5.4.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code se trata de un editor de cédigo fuente independiente que se ejecuta
en distintos sistemas operativos. Admite un gran numero de lenguajes de programacion a través
de su instalacidn por parte de extensiones. Asi mismo, posee una consola propia que no es mas
gue una interpretacién de la consola del sistema en donde se pueden compilar y ejecutar
programas. (Microsoft, s.f.)

Se ha elegido como entorno de desarrollo para el proyecto debido a su capacidad de
interaccion y sencillez que ayuda a la realizacidn del cédigo fuente.

A continuacidn, en la llustracion 26 se muestra un ejemplo de su interfaz.

Ln74Col 75 Spacesd UTEE CRIF () Typescript @ Golwe & O

llustracion 26: Visual Studio Code

5.5 Herramientas de generacién de documentacién

Para la generacidon automdtica de documentacién del cddigo se ha utilizado TypeDoc
(Typedoc, s.f.), debido a que una gran parte del cddigo estd escrito en TypeScript. Se ha
procedido a su instalaciéon con npm y posteriormente mediante la ejecucién de un comando se
ha generado dicho informe en un archivo HTML.
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6. ASPECTOS RELEVANTES DEL DESARROLLO

En esta seccidn se detallaradn las fases con mayor relevancia por las que se ha pasado
para llegar a la resolucién total del proyecto bajo un marco de trabajo. Se va a recorrer todo el
ciclo de vida del desarrollo software desde la estimacién de costes hasta la fase de
implementacion.

6.1 Marco de trabajo

Como se definié en el apartado 4.5 - Framework de este mismo documento, un marco
de trabajo es un conjunto estandarizado de objetos y practicas que ayudan al desarrollo de un
sistema. La utilizacién de un correcto marco de trabajo garantiza un aumento de la calidad del
sistema, dotdndolo de robustez y consistencia, y una reduccion de costes y esfuerzo. También
permite realizar una esquematizacion detalla del proyecto limitando asi el nimero de cambios
gue se pueden producir en un futuro, ademds de una reutilizacion de software.

Se han valorado varios marcos de trabajo para su uso en este proyecto. Debido a la poca
experiencia en estas técnicas y a las necesidades del proyecto, se ha decidido usar el Proceso
Unificado. Proporciona a este proyecto un desarrollo completo de cada fase permitiendo
comprender la manera completa de cdmo se lleva a cabo un proyecto real, mientras se va
definiendo a su vez el sistema.

El Proceso Unificado tiene una serie de caracteristicas principales que lo hacen ser un
proceso software genérico utilizado en distintas dreas y sobre diferentes tamafios de proyecto.
Estas caracteristicas son:

e Dirigido por casos de uso: Emplea los casos de uso para satisfacer los requisitos
del usuario. Se recogen los requisitos funcionales y a través de estos se guia el
proceso de desarrollo mediante la realizacién de los casos de uso, es decir, se
erige el sistema software sobre la funcionalidad final.

e Centrado en la arquitectura: Una arquitectura bien definida y consensuada
entre los participantes del proyecto sienta las bases de un sistema robusto y
consistente. La arquitectura normalmente esta compuesta por varios modelos
gue cubren las necesidades del sistema.

e lterativo e incremental: Divide al proyecto en diversas fases con diferentes
versiones del producto. Esta caracteristica es importante ya que reduce
considerable los riesgos.

Este proceso software consta de un esquema de fases y disciplinas, en donde cada fase
se va a descomponer en un numero de iteraciones. A continuacion se procede a definir las
distintas fases y disciplinas del Proceso Unificado:

e Inicio: En esta fase se define el alcance del proyecto y se desarrollan los casos
de negocio.

e Elaboracidn: Se realiza la planificacién y detalle de los casos de uso, asi como el
disefio de la arquitectura.

e Construccidn: Se procede a hacer la construcciéon del proyecto.

e Transicidn: refinamiento de problemas y mejoras.
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Cada una de estas fases se descomponen a su vez en una serie de disciplinas:

e Modelado del negocio: se centra en reuniones con los clientes o internas entre
los propios participantes en el proyecto. Se definen los riesgos, costes, detalles
del sistema, entre otras cosas. Se pretende modelar el proyecto implicando a
todas las partes que participan en él. La mayor carga de trabajo de esta disciplina
reside en la fase de inicio.

e Regquisitos: se produce la especificacion de requisitos software, incluyendo la
descripcién y desarrollo de los casos de uso y sus diagramas correspondientes.
Tiene mas peso en las fases iniciales del proyecto aunque la carga de trabajo
prosigue a lo largo del ciclo de vida debido a los cambios que se pueden
producir.

e Analisis: como su propio nombre indica se produce en esta fase se va a realizar
el andlisis de requisitos. Se identifican las clases de analisis y se realiza la
arquitectura del modelo de andlisis, aparte de definir el comportamiento
dinamico de los casos de uso a través de los diagramas de secuencia y el
modelado de datos con el diagrama de clases. Su carga de trabajo se concentra
especialmente en la fase de elaboracién, pero como pasa con la disciplina
anterior se va a extender a lo largo del ciclo de vida a causa de las revisiones y
refinamientos.

e Disefo: se produce el modelo de disefio, conformando el sistema en un nivel
mas bajo. Una de las tareas que se producen en esta disciplina es la realizacidn
casos de uso disefio y la elaboracién del diagrama de clases de disefio. Se
definen los patrones arquitecténicos y de disefio que se van a utilizar en el
desarrollo del sistema. En las fases de elaboracidn y construccién reside la
mayor carga de trabajo de esta disciplina.

e Implementacidn: se hacen las tareas relacionadas con la programacion del
sistema. En las primeras fases su carga de trabajo es casi indiferente debido a la
poca informacidon y modelado que se tiene del sistema, por ello aumenta de
manera considerable en la fase de construccién donde implica el mayor tiempo
de trabajo de esta.

e Pruebas: en esta disciplina se evallan los aspectos relevantes del sistema vy el
correcto funcionamiento de este evitando arrastrar fallos a lo largo del ciclo de
vida y permitiendo una correccidn temprana de los mismos, de esta manera se
remedian realizar cambios muy costosos que impliquen un retraso en la
entrega. Por lo que a medida que se va teniendo un sistema mas completo la
carga de trabajo de pruebas aumentard, siendo relevante en la fase de
transicién donde se dispone de una version casi completa del sistema.

En la llustracion 27 se muestra el flujo de trabajo que tienen las fases y disciplinas
explicadas.
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Flujos de trabajo | Gestacion : Elaboracion : Construccion : Transicion
| Fases
1 | 1
1 I 1
A— . 1 .
Requisitos : . : 1 :

- : : : : 1 :
Analisis : . H H : :
Disefio : i
Implementac. :
Test i ! i ! : :

: ! : f : : : i :
i | 2 | : : I :
lter | lter 1 - - b - --- --- - 1 lter Iter
# | #2 1 [ 1 #n-1 #n
L 1 L

llustracion 27: Fases y disciplinas del Proceso Unificado

6.2 Estimacion del esfuerzo
Antes del comienzo de cualquier proyecto se tiene que realizar un estudio para estimar
si su realizacidn es viable y en caso de serlo cudl seria su coste.

Para ello en este proyecto en sus fases iniciales se hizo una estimacién del esfuerzo en
horas, mediante la métrica UCP(Use Case Points), donde se deben considerar actores, casos de
uso y factores técnicos y del entorno para llevar a cabo el cdlculo de las variables
UUCP(Unadjusted Use Case Points), TCF(Technical Complexity Factor) y ECF(Environment
Complexity Factor).

Para proceder al calculo de estas variables expuestas y por ende de la estimacién del
esfuerzo, se ha hecho uso de la herramienta EZEstimate, explicada en el apartado 5-Técnicas y
herramientas de este mismo documento.

Si se desea conocer el proceso completo y la definicidon de cada factor de complejidad
se puede consultar el Anexo | — Plan del proyecto.

En las siguientes ilustraciones se muestran los factores de complejidad introducidos y el
resultado final.

Usge case / Actor List [ Double click to delete )

Id todule | Type | I ame complexity A
1 Actores Auctar Uszuario Mo Log...  Complex
10 Gestidn de Usu...  Usecase UC-0007 Simple
11 Gestidn de Ligas  Usecase UC-0008 Simple
12 Gestidn de Ligaz  Usecaze LIC-0009 Simple
13 Gestidn de Ligaz  Usecaze UC-0010 Simple
14 Gestion de Ligaz  Usecasze UC-0011 Simple
15 Gestion de Ligaz  Usecaze UC-0mz2 Simple
16 Gestion de Ligaz  Usecaze UC-0013 Simple
17 Gestion de Ligaz  Usecaze UC-0014 Simple
18 Gestion de Ligaz  Usecaze UC-0m5 Simple
19 Gestion de Ligaz  Usecaze UC-001E Simple
2 Actores Auctor Uszuano Loguea...  Complex
20 Festidn de Ligaz  Usecase UC-0m 7 Simple
21 Gestidn de Ligas  Usecase UC-0m s Simple
22 Gestidn de Ligas  Usecase UC-0ms Simple
23 Gestidn de Mer...  Usecaze UC-0020 Average
24 Gestidn de Mer...  Usecaze LC-0021 Simple
2R [ rsticn de Mer | |zrrAze HIF-0n2 Sirmnle
€

llustracién 28: Complejidad casos de uso/actores
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Set Technical Complexity

Technical complexity factors

Distributed system

Response / Throughput
performance obiectives

End-uzer efficiency
Complex internal processing
Reusable code

E asy ta install

Easy to uze

Partable

E azy ta change

Concuirent

Includes secuiity features
Third party access

Specia uzer training
facilities required

RIRNENNR NN

ok | Cancel

Factor Relevance

llustracion 30: Factores de complejidad técnica

La estimacion

Estimation Summary

L

U

LUPC = L& + UUCW

TFactor

EFactor

TCF = 0.6 + [.01*TFactor]

EF =1.4 + [-0.03*EF actor)

IICF = UUCF-TCTEF

Memoria del proyecto

Edl Set Environmental Factors

Environmental factors

Factor

Familiar with R ational unified
DIOCESS

Application experience
Object onented experience
Lead analyst capability

M ativation

Stable requirements
Part-time workers

Difficult programming
language

ok

*

Relevance

o oW

Cancel

08
108.216

Total Effort Hrs/UCP [1082.16

llustracion 31: Variables y resultado final

llustracion 29: Factores del entorno

resultante pasada de horas a dias, seria de unos 135 dias

aproximadamente, teniendo en cuenta que el desarrollo lo produce un solo desarrollador
dedicandole 8 horas diarias.
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6.3 Planificacion temporal

Una vez realizada la estimacién de duracién del proyecto se procede a realizar su
planificacion temporal. Es una labor de vital importancia ya que define la duracién, organizacion
y asignacion de recursos a cada tarea a realizar en cada fase y disciplina del Proceso Unificado
explicado anteriormente.

Para ello se ha utilizado la herramienta Microsoft Project, definida en la seccion 5-
Técnicas y herramientas.

Para conocer mas informacién y visualizar completamente la planificacion y diagrama
de Gantt, visitar el Anexo | — Plan del proyecto.

Como se observa en la siguiente imagen, la fecha de comienzo del proyecto fue el 31 de
enero del afio 2021 y la fecha en la que se tiene previsto acabar es la de martes 5 de julio de
2022, lo que lleva a un total de 111, 5 dias, /lustracion 33, laborales para la realizacién de este.
Comparando con el apartado anterior se rebaja la cifra estimada en 23 dias.

Informacién del proyecto 'PlanificacidnTemporal’ x
Fecha de comienzo: | lun 31/01/22 V| Fecha actual: | vie 04/02/22 V|
Fecha de fin: mar 05/07/22 Fecha de estado: | MOD v|
Programar a partir de: | Fecha de comienzo del proyecto v| Calendario: v

Todas las tareas comienzan lo antes posible, Prioridad: E

Campos personalizados de empresa

Departamento:

Mombre de campo personalizado Valor

Ayuda | |E§tad|'sticas...| | Aceptar I | Cancelar

llustracion 32: Informacion del proyecto

1| 4 Planificacién Temporal 111,5dias? lun 31/01/22 mar 05/07/22

2 &> Inicio 14,5 dias?  lun 31/01/22 vie 18/02/22

31 Fin Inicio 0 dias vie 18/02/22 vie 18/02/22 2
32 i Elaboracion 31,5 dias?  vie 18/02/22 lun 04f04/22 31
7 Fin Elaboracidn 0 dias lun 04/04/22 lun 04/04/22 32
80 > Construccion 52,5dias?  mar 05/04/2 jue 16/06/22 79
4 Fin Construccidn 0 dias jue 16/06/22 jue 16/06/22 80
142 I Transicion 13 dias? jue 16/06/22 mar 05/07/22 141
163 Fin Transicidn 0 dias mar 05/07/2. mar 05/07/22 142
184 | Fin Proyecto 0 dias mar 05/07/2. mar 05/07/22 1

llustracion 33: Tiempo total y de cada fase
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En las posteriores ilustraciones se van a mostrar ejemplos de la organizacién de las
tareas y del diagrama de Gantt resultante.

80 4 Construccion 52,5dias?  mar 05/04/2 jue 16/06/22 79
81 4 Iteracion 1 11 dias? mar 05/04/2. mar 19f04/22
a2 4 Modelado del negocio 0,5 dias? mar 05/04/2. mar 05/04/22
83 Investigacion de recursos y herramientas 0,5 dias? mar 05/04/2. mar 05/04/22 Jairo Sanchez
&4 4 Requisitos 0,5 dias? mar 05/04/2. mar 05/04/22
85 Revision de requisitos funcionales 0,5 dias? mar 05/04/2. mar 05/04/22 83 Jairo Sanchez
86 4 Andlisis 1dia? mié 06/04/2. mié 06f04/22
a7 Diagramas de comunicacion 1dia? mié 06/04/2. mié 06/04/22 85 Jairo Sanchez
88 4 Disefio 1,5 dias? jue 07/04/22 vie 080422
89 Patron de disefio y patrdn arquitectdnico 1,5 dias? jue 07/04/22 vie 08/04/22 a7 Jairo Sanchez
90 4 Implementacién 7 dias vie 08/04/22 mar 19/04/22
91 Elaboracidn subsistema "Gestion de Usuarios" 7 dias vie 08/04/22 mar 19/04/22 89 Jairo Sanchez
92 4 Pruebas 0,5 dias? mar 19/04/2. mar 19/04/22
93 Pruebas atdmicas de cada componente/vista 0,5 dias? mar 19/04/2. mar 19,/04/22 91 Jairo Sanchez
o4 Pruebas atémicas de cada servicio 0,5 dias mar 19/04/2; mar 19/04/22 91 Jairo Sanchez
95 Fin Iteracion 1 0 dias mar 19/04/2; mar 19,/04/22 81
96 4 [teracion 2 16 dias? mié 20/04/2. mié 11f05/22 95
97 4 Modelado del negocio 0,5 dias mié 20/04/2. mié 20f04/22
Investigacion sobre recursos y herramientas 0,5 dias mié 20/04/2. mié 20/04/22 Jairo Sanchez
4 Requisitos 0,5 dias mié 20/04/2. mié 20f04/22
Revision requisitos no funcionales 0,5 dias mié 20/04/2. mié 20/04/22 Jairo Sanchez
1o 4 Andlisis 0,5 dias? mié 20/04/2. mié 20f04/22
02 Vista de arguitectura 0,5 dias? mié 20/04/2. mié 20/04/22 Jairo Sanchez
103 4 Disefio 1dia? mié 20/04/2. jue 21f04/22
104 Refinamiento casos de uso disefio 1dia? mié 20/04/2. jue 21/04/22 102 Jairo Sanchez
105 4 Implementacién 14 dias jue 21/04/22 mié 11/05/22
106 Elaboracion subsistema "Gestion de Ligas" 14 dias jue 21/04/22 mié& 11/05/22 104 Jairo Sanchez
o7 4 Pruebas 0,5 dias mié 11/05/2. mié 11/05/22
108 Pruebas atomicas de cada componente/vista 0,5 dias mié 11/05/2. mié 11/05/22 106 Jairo Sanchez
109 Pruebas atdmicas de cada servicio 0,5 dias mié 11/05/2; mié 11/05/22 106 Jairo Sanchez
10 Fin Iteracidn 2 0 dias mié 11/05/2; mié 11/05/22 96

llustracion 34: Ejemplo de organizacion y planificacion de tareas

én sobre recursos y

Revisién requisitos no funcionales

Judm I

Vista de arquitectura
i
Refinamiento casos de uso disefio

“Gestién de Ligas™

Pruebas atémicas de cada componente/vista

-

Pruebas atémicas de cada servicio
11/05

»,

7

Investigacién sobre recursos y herramientas

]

Elaboracion documentacion

di de ia y clases de disefio

mﬁuTa:ién modelo del disefio
l 1

Elaboracion subsistema“Gestion de Mercado™

Pruebas atémicas de cada componente/vista
Pruebas atémicas de cada servicio
& 01/06

llustracion 35: Ejemplo Diagrama de Gantt
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6.4 Especificacidon de requisitos

En este apartado se va a cometer un resumen de la fase de especificacion de requisitos
del sistema software. Para ello se ha seguido la estructura proporcionada por la metodologia de
Durdn y Berndrdez para la obtencion y documentacién de requisitos, siendo la siguiente:

e Participantes en el proyecto.
e Objetivos del sistema.
e (Catalogo de requisitos del sistema.
o Requisitos de informacion.
o Requisitos funcionales.
= Diagramas de casos de uso.
= Definicion de actores.
= Casos de uso del sistema.
o Requisitos no funcionales.
e Matriz de rastreabilidad objetivos/requisitos.

Para una completa informacidn y visualizacion de los diagramas resultantes en esta fase
y el desarrollo de requisitos consultar el Anexo Il — Especificacion de Requisitos
Software.

6.4.1 Participantes en el proyecto
La primera tarea que abordar es la definiciéon de los participantes en el proyecto y los
roles que estos tomaran en él.

Para llevar a cabo el desarrollo se cuenta con cuatro participantes, siendo uno de ellos
el alumno encargado de la realizacion del Trabajo de Fin de Grado y los otros tres resultantes
son los tutores encargados de la supervision del trabajo.

6.4.2 Objetivos del sistema
Seguidamente, se definen los objetivos que el sistema tiene que cumplir para
proporcionar un correcto funcionamiento.

Lo objetivos que se han determinado son :

e Gestion de los usuarios.
e Gestion de las ligas.

e Gestion de las jornadas.
e Gestion del roster.

e Gestion del mercado.

e Gestion del calendario.

e Gestion de las noticias.

Estos objetivos estan recogidos en tablas como la mostrada en la Tabla 1, especificando
cada una de sus caracteristicas, en esta se muestra el OBJ-0001 Gestion de los usuarios.
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0OBJ-0001
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de los usuarios

1.0

Jairo Sanchez Garcia

El sistema deberd permitir a los usuarios darse de alta en el sistema, entrar
y salir de él. Ademas debe permitir la modificacion de sus datos.

Ninguno
Vital
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 1: Ejemplo tabla Objetivos del sistema OBJ-0001 Gestion de los usuarios

6.4.3 Catalogo de requisitos del sistema
A continuacién, se realiza la elicitacién de los diversos requisitos que existen y son
necesarios para satisfacer las necesidades finales.

6.4.3.1 Requisitos de informacion
Este tipo de requisitos indican los datos que el sistema debe almacenar.

Los requisitos de informacién definidos en el proyecto son los siguientes:

Informacién sobre los usuarios.
Informacién sobre los jugadores.
Informacién sobre las ligas.
Informacién sobre los roster.
Informacién sobre las jornadas.
Informacidn sobre las noticias.
Informacién sobre el mercado.

Cada uno de estos requisitos de informacion ha sido especificado en tablas como la

mostrada en la Tabla 2, donde se detalla las caracteristicas que tiene el requisito de
informacién IRQ-0006 Informacion sobre las noticias.
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IRQ-0006
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Descripcion

Datos
especificos

Tiempo de vida

Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Informacion sobre las noticias

1.0

Jairo Sanchez Garcia

Ninguno

El sistema debera almacenar informacién correspondiente a las
noticias generadas en el sistema. En concreto:

Medio

Medio

Id

Id de liga

Dia

Mes

Afo
Informacion
Tipo

Nombre usuario

Importante

Inmediata

Validado

Alta

Ninguno

Maximo

Maximo

Tabla 2: Ejemplo Requisito de Informacion IRQ-0006 Informacidn sobre las noticias

6.4.3.2 Requisitos funcionales
En esta seccidn se definen los requisitos funcionales que el sistema deberd proporcionar

Diagrama de paquetes

y la manera en que acttan ante determinados escenarios.

Primeramente se deben estructurar los paquetes que conforman el sistema software.
Para ello se realiza un diagrama de paquetes donde se muestra la jerarquia de estos. Los

paguetes que se tienen en el sistema son: Gestion de Usuarios, Gestidon de Ligas, Gestidon de

Mercado y Gestidn de Roster. El diagrama se puede ver en la /lustracion 36.
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1 1]

Gestidn de Usuarios Gestién de Ligas

1 1

Gestion de Mercado Gestion de Roster

<-- - L-->

llustracion 36: Diagrama de Paquetes

Definicion de actores

Seguidamente, se detallan los actores que participardn en el sistema, siendo estos una

representaciones de los supuestos usuarios que van a interaccionar con el sistema.

Los actores especificados para este sistema son:

e Usuario No Logueado
e Usuario Logueado
e Timer

La representacion de estos en UML se puede observar en la /lustracion 37.

Usuario No Logueado Usuario Logueado

<< System>>
Timer

llustracion 37: Actores del sistema

La especificacién de estos actores se lleva a cabo en tablas como Tabla 3, donde se

explica el ACT-0001 Usuario No Logueado.
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ACT-0001 Usuario No Logueado

Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Descripcion Actor que va a interactuar con el sistema pero sin estar dado de alta en él.
Comentarios Ninguno

Tabla 3: Ejemplo Actor ACT-0001 Usuario No Logueado

Casos de uso del sistema

Se especifican los casos de uso del sistema, definiendo los escenarios sobre donde se
desarrollaran e interaccionaran con los actores previamente definidos.

Para hacer mas efectiva esta tarea se ha llevado a cabo la realizacion de un diagrama de
casos de uso para cada paquete del sistema.

Gestion de Usuarios

g
? UC 1: Crear cuenta

Usuario No Logueado

a
<<Include>>
UG 25: Compmobar cuenta verificada E—
<<Syslem>>
Timer

UG 5: Ver perfil

) ( —
UC 6: Modificar datos cuenta
)
I
[ condition(Cuando el usuario
JE— " T 5
Usuario Logueade UC 4: Recuperar contrasena ! introduce algun valor en los
g campos que quiere

<<Extend>> modificar)

UG 3: Salir UG 6: Modificar datos cuenta

llustracion 38: Diagrama de Casos de uso, Gestion de Usuarios

En la llustracion 38, se expone el diagrama de casos de uso resultante del paquete
Gestion de Usuarios.

Cada caso de uso se define en tablas donde se especifica la secuencia de pasos que debe
seguir para su desarrollo, asi como su descripcidn, dependencias y demas caracteristicas.

Se muestra como ejemplo en la Tabla 4, la especificacién del caso de uso UC-0001-Crear
cuenta.
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UC-0001

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Crear cuenta

1.0

Jairo Sanchez Garcia

e OBJ-0001 Gestién de los usuarios

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacién
cuando un usuario no logueado seleccione la opcidn ‘Registrarse’.

Ninguna

Paso

Ninguna

Paso

Paso

Vital

Inmediata

Valido

Alta

Ninguno

Accion

El sistema mostrara al usuario un formulario con los campos a
rellenar, como nickname, contrasefa y logo.

El actor ‘Usuario No Logueado’ (ACT-0001), tendrd que rellenar
dichos campos con los datos correctos y realizar la opcidn
‘Registro’.

Si los campos han sido rellenados con datos correctos,
seguidamente el sistema enviard un correo para la confirmacién
de la cuenta.

Accion

En caso de que algiin campo tenga un valor incorrecto o el usuario
ya posea una cuenta con ese email en el sistema, se le notificard
el error. Este caso de uso se repetiria hasta que decida salir de la
zona de registro, o se complete satisfactoriamente.

Tiempo maximo

Tabla 4: Ejemplo Caso de uso UC-0001 Crear cuenta
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6.4.3.3 Requisitos no funcionales

Para finalizar la fase de especificaciéon de requisitos se describen los requisitos no
funcionales del sistema. Estos van a imponer al sistema unas restricciones en el disefio y en la
implementacion. El cumplimiento de estos le da al sistema un cierto grado de calidad, asi mismo,
el no cumplimiento de los requisitos no funcionales puede provocar que no se satisfagan las
necesidades necesarias.

En la Tabla 5 se muestra un ejemplo de definicion de requisito no funcional, donde se
detalla el NFR-0001 Portabilidad.

NFR-0001 Portabilidad

Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Objetivos Ninguno

asociados

Requisitos Ninguno

asociados

Descripcion El sistema debe funcionar correctamente tanto desde la web como

desde Android e I0S.

Importancia Vital
Urgencia Inmediata
Estado Valido
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 5: Ejemplo Requisito no funcional NFR-0001 Portabilidad

6.5 Analisis de requisitos

En este punto se realizara un resumen de los procedimientos llevados a cabo y de los
modelos obtenidos en la fase de analisis de requisitos del sistema. El objetivo principal de esta
fase es el refinamiento de los casos de uso especificados en el Anexo Il — Especificacion de
Requisitos del Software. Si se quiere conocer toda la informacién acerca del proceso completo
al analisis de requisitos definido se encuentra en el Anexo Il — Andlisis de Requisitos.
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6.5.1 Modelo de dominio

Uno de los aspectos claves de la fase de andlisis de requisitos es realizar una correcta
conceptualizacién de los objetos que participan en el sistema de manera fisica y relaciones que
existen entre si. A partir de los requisitos de informacién especificados en el Anexo I/

anteriormente comentado, , se va a determinar las entidades del modelo de negocio.

Para representar el modelo del dominio se realiza el siguiente diagrama de clases:

Memoria del proyecto

Calendario

- nombre local: string

. - nombre vis itante: string
. 1

Noticia
-id: int
- informacién: s ring
- tipo: string
-dia:int
-mes:int
- afio: int
1
Liga
Usuario 1.0
-email:string E—
-nidkname: string
-loge: string ’ 1
1
1 Partanaca
Tiana
0. Exista
Roster
1.0
1
Mercado
Jugador

-nombre:s fring

- posicién: string
-5 alarigivalor: int
- foto: string

- puntos totales :

o.r

Exisla

-res ultado local: string

- res ultado vis itante: string

Clasificacian

" Jornada

- puntos : int
- quinteto de us uario: Jugador
- puntes fantasyjugador: int

a.r

llustracion 39: Diagrama de clases
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6.5.2 Realizacion de casos de uso-analisis

Seguidamente de la conceptualizacion realizada en el apartado anterior se va a explicar
el comportamiento dindmico de los casos de uso y la secuencia de mensajes intercambiado por
los objetos de los diferentes paquetes que conforman el sistema mediante la utilizacién de
diagramas de secuencia.

En la llustracion 40 se muestra un ejemplo de diagrama de secuencia correspondiente
al caso de uso UC-0001 Crear cuenta.

—O O O

Usuario Mo Logueado Interfaz Registro Control Usuario Usuaric
1. Registrar I
e

1.1: MaostrarFormularisRegistro

|
|
|
|
|
I
2! RellenarCamposRegistro |
L

2.1.1: ComprobarDatosRegistro

|
|
|
|
|
|
|
|
|
2.1: RellenarCamposRegistro I
|
|
|
|
|
|
|
|
|

alt) | [Registro O
= | [Reg Kl 2.1.2: AmacenarDatos

2.1.2.1: RegistroOK

2.1.2.1.1: EnviarCorneoConfirmacion
2.1.2.1.2: RegistroOK

2.1.2.1.2.1; RegistroOK

=

I
|
[Registro fallo] I
T
|

[Cuenta existente]
2.1.2.1.3.1: DatosInvalidos

3: Reintentar

[Datos incorrectos]

2.1.2.1.3: DatosInvalides

2.1.2.1.4: DatosIncorrectos

2.1.2.1.4.1: DatosIncomectos

n

4: Reintentar

.

llustracion 40: Diagrama de secuencia UC-0001 Crear cuenta
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6.5.3 Clases de analisis

La siguiente tarea correspondiente a esta fase una vez finalizados los diagramas de
secuencia es la definicion de cdmo se relacionan y comunican entre si las clases de andlisis que
forman parte de los diagramas explicados en la seccién anterior.

Mediante la /lustracion 41 se puede ver un ejemplo de estos diagramas de
comunicacion relacionado con el paquete Gestion de Usuarios.

]

Gestion Usuarnios

—O

Interfaz Registro

—O
Interfaz Login
—O

Interfaz Logout C\
_ Q
( \ Control Usuaric Usuario

Interfaz Recuperar contraseqa

—O

Interfaz Perfil

—O

Interfaz Login

llustracion 41: Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Usuario
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6.5.4 Vista arquitecténica del modelo de analisis

Para finalizar las tareas de analisis, se obtiene como resultado una primera vista de la
arquitectura del sistema. Siguiendo el modelo arquitecténico Modelo-Vista-Controlador, se
permite desacoplar la légica de control de la interfaz de usuario y de los datos de la aplicacidn.

En la siguiente ilustracién se van a mostrar las clases de analisis definidas en el punto
anterior agrupadas en una vista de arquitectura del modelo de andlisis.

Aplicacion

Modelo Contmlador
Usuano Liga Clasificacion Calendano Control Usuano Control Liga Control Clasficacon Control C alendancl
O O O .
Motciaa Mercado Roater O O O O
Conted Jomada Contrl Nobcias Contrel Mercado Conirod Roster

ista

—O O O O —O O

Interfaz Regestro Interiaz Logn Interiaz Logout Interiaz Recuperar contraseda Interfaz Perf Interfaz Crear Liga Interfaz Afadr Liga
Interfaz Ver Ligas Interiaz Cataficanon Interfaz Cabendano Interfaz Estadiatcas Interfaz Jomada Interiaz Notioias Interfaz Mercado
Interiaz Roater

llustracion 42: Vista de arquitectura modelo de analisis

6.6 Disefio del sistema

Se va a mostrar de manera concisa el proceso realizado durante la fase de disefio del
sistema. Tras su finalizacion se debe conseguir una vision cercana al resultado de
implementacion del sistema. Para ello se procede a hacer un refinamiento de las
especificaciones llevadas a cabo en la etapa previa desarrollada en el Anexo Il — Andlisis de
Requisitos.

Para conocer el proceso completamente desarrollado de esta fase consultar el Anexo
IV — Disefio del Sistema Software.
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6.6.1 Modelo de disefio

El modelo de disefio permite modelar el sistema hacia un nivel mas bajo cercano a la
programacién del sistema. A partir de esta fase se tendrd una especificacién detallada de los
paquetes, clases de disefo y casos de uso, asi como una abstraccion de la implementacién del
sistema.

En esta fase se deben fijar los patrones arquitecténicos y de disefio sobre los que se le
dara forma al sistema.

6.6.1.1 Patrones arquitectdnicos

La eleccidn del patrén arquitectdnico que se debe seguir para desarrollar el sistema es
un punto relevante del disefio. Se deben de tener en cuenta varios aspectos para su eleccién,
como el numero y forma de los paquetes que componen el sistema y la relacion existente entre
ellos.

El patron que segun bajo mi criterio es el que mejor se adapta al sistema software a
desarrollar es el patron por capas. Asi mismo debido a la composicion que tiene el sistema una
parte interna de él seguira el patrén MVVM( Model-View-ViewModel).

Patron por capas

El patron por capas permite organizar los componentes de un sistema en diferentes
niveles con responsabilidades distintas. Las capas superiores colaboran con las inferiores, en el
caso contrario se necesita de interfaces bien definidas para llevar a cabo la comunicacion, de
modo que las capas superiores sélo conocen las interfaces de comunicacion de las inferiores, lo
cual resulta muy util a la hora de realizar cambios en alguna capa.

El sistema estara formado por las siguientes capas:

e Capa de Presentacidn: Representa la interaccion entre el usuario y el sistema a
través de interfaces de usuario. No debe de tener mucha funcionalidad,
solamente mostrar y recoger datos del usuario y validaciones simples.

e Capa de Légica de Dominio: Funcionalidad de la aplicacién. Contiene los
calculos basados en la informacién dada por el usuario y datos almacenados.

e Capa de Datos: Légica de comunicacién con otros sistemas, como una API
externa, o con la base de datos.

(" )
Capa de Presentacion
~
Capa de Logica de Dominio
g _J
( )
Capa de Datos

g _J
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Patrén MVVM

Este patron arquitectdnico es el que siguen los marcos de trabajo Vue.js e lonic.
La estructura y modo de funcionamiento es similar a la que se presenta en Modelo-Vista-
Controlador.

Siguiendo este patrédn se separa la ldgica de negocios con la presentacién de la
aplicacion. Se tienen tres componentes principales cada uno con responsabilidades distintas,
estos componentes son:

o Modelo: Contiene clases no visuales en donde se encapsulan los datos que
utiliza la aplicacién. Se comunica con servicios para proporcionar el acceso a
datos.

e Vista: Define la estructura y apariencia que ve el usuario, no debe contener
codigo relacionado con la l6gica de negocio.

o Modelo de vista: Implementa propiedades alas que la vista puede enlazar datos

y notifica a esta los cambios de estado. Las acciones que ofrece el modelo de
vista definen la funcionalidad que ofrece la interfaz de usuario. Separa el modelo
de la vista.

———————p Modelo
Data binding
________ ViewModel

Comandos

R Modelo

Interfaz de usuario Légica de presentacion Logica de negocio

llustracion 43: Esquema Patrén MVVM

Patron Publisher-Subscriber

Es un patrén de intercambio de mensajes en el que participan emisores,
publishers, y receptores, subscribers.

El funcionamiento del patrén consiste en que el publicador envia mensajes asincronos
hacia algun servidor, ya que desconoce el paradero y existencia de los subscriptores. Estos
mensajes publicados se diferencias por clases, los subscriptores expresan interés en uno o varios
tipos de clases, y sélo reciben los mensajes que corresponden a las clases con interés sin conocer
al publicador. Esta relacién anédnima permite tener una alta escalabilidad.

El esquema de funcionalidad del patréon arquitectonico Publisher-Subscriber se
encuentra en la /lustracion 44.
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Suscriptor

. Mensaje ! .
Publicador Canal de entrada o MLJ Canal de salida Suscriptor
\gente

Suscriptor

llustracion 44: Esquema Patrén Publisher-Subscriber

6.6.1.2 Subsistemas de disefio

Se decide descomponer el sistema dos paquetes principales distintos dentro del modelo
de disefio. Estos a su vez estaran compuestos por una serie de subpaquetes. En la /lustracion
45 se observa su disposicion.

Aplicacién Web

Este paquete contiene la parte con la que el usuario interactuard. Se tiene un
subpaquete llamado Components que tomara el papel de modelo de vista del patrén MVVM
compuesto por varios archivos .vue, por otra parte se tiene otro subpaquete llamado Views el
cual contiene los archivos .vue con las interfaces de usuario. El modelo en este paquete no existe
como tal debido a la propiedad data que se dispone en Vue.

Servidor

Por otro lado el paquete servidor estd formado por tres subpaquetes, Controlador,
Scripts y Modelo. El subpaquete Controlador es el middleware encargado de construir los
endpoints, a través de los cuales los clientes realizaran las llamadas al servidor. Este subpaquete
ademas, recoge las peticiones por parte del cliente, las procesa y responde al cliente, por otra
parte tendra comunicacion con el modelo. El subpaquete Scripts contendra las clases que se
deben ejecutar de manera automdtica cada cierto tiempo. El subpaquete Modelo hard la
comunicacién con la base de datos y APl externas y mantendra la informacién de los datos.

DreamNBA

e oG —
Tiodol da v 1 —1
— Conrondr s
Componas
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, N
A
:
‘
|
v
=
Wioda
I

llustracion 45: Modelo de diseiio
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6.6.1.3 Clases de disefio
Se define el contenido de cada capa de la arquitectura, ademas de las distintas clases de

disefio que se encuentran dentro de cada paquete, indicando los métodos y atributos que tiene
cada componente de este.

Siguiendo con las diferentes estructuras se va a presentar primero el paquete Aplicacion
Web que sigue el patrén Modelo-Vista-Modelo de vista pero con la modificacién de la ausencia
del modelo representado con atributos de la propiedad data en los componentes del modelo de
vista. Por ultimo, se exhibe el paquete Servidor, el cual ocupa las capas de negocio y datos de la
arquitectura global del sistema, la capa de presentacion la formara los subpaquetes de la
Aplicacion Web.

Mediante las siguientes ilustraciones se mostrara algunos ejemplos de las clases de
disefio definidas en cada capa.

|
Components
AddLeagueComponent.vue CreateLeagueComponent.vue Home Component.vue LoginComponent.vue RankingComponent vue
[-create : boolean -leagueName : sting “leagueld : sting email : sting nickname : string
Lid : string -id : string -user : stiing -password : string -logo : string
HieagueName : sting -creale : boolean -info : string -emailRecover : sting -paints : int
|-nickname : string +createLeaguel) -type ! string +login() -email : int
+anterNewleague() +alerta() +gethews() +orgotPassword() -aver : boolean
+enterl eaguel() +aux() +alerta() proenizl b
valertal) -nj:int
-ndoumey : int
+getRanking()
+viewRivalRester()
+gethourney()
+getlourney()
LOLeaguesComponent.vue MenuComponent.vue ProfileComponentvue vue
[-name : string +logout() nickname : string away: string
lieagueld : sting +openhenu() -iogo : string -home : string KA e
L haveLeague : boolean -newNickname : string -awayScore : int -name : string
e Teae] ref : string -homeScore : int :z:a‘“ 5‘:(‘"9
vauq) -awx : boolean i : int _updar{c 5
+e it Leaguef) +goBack() -date : sting flag * boolean
+alertaf) RostarComponant.vue +getData() 'ww?;mb' sting -bidder: string
-name : string ) et e -money : int
phato - <iring +forgotPassward() +getTodayGames() s
-starter : boolean +getlogos() +getGames{) -points : int
-position : string el FREETERR, -value : int
-totalPoints : int =l -edit : int
RegisterComponent.vus -fantasyPoints : int +alerta() -budget : int
Femail - sting -owner : string -temporalBudget : int
| password : string -anyStarter : boolean getiiarkel)
(e, pointGuara . ting RivalRosterComponent.vue StatisticGameComponent.vue [EL AT,
|-ref : string -shootingGuard : string TP — +medify Budget()
LiogoSic : string -smallForward | string +getStarters(} -name : string rincraasel)
_powerForward ' sting 1|*aetRostert) -photo : string e
o) fetmoctns +goBack()) -rebounds : int
et ogos() : e +updaleBid()
+seleciLogo(} +gelRoster() i +cancelUpdate()
valerta} +getStarters() ot - mt +deleteBid()
+addStarter() oy -t +bidder()
+deleleStarter() s +quilPlayer()
+saveStarters{) pe 4
+sell(} +getStattistics() +openPicken/enta()
+alerta() +goBack() +alerta()

llustracion 46: Clases de disefio Modelo de Vista

En la /lustracion 46 se encuentran las clases de disefio definidas dentro del Modelo de
Vista de la capa de presentacion.

Mientras que en la siguiente, /lustracion 47, estan situadas las clases de disefio del
paquete Controlador de la capa légica de dominio.
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Controlador

League Controller

MarketController

NewsController

RankingCentroller

+addLeague()
+updateleague()
+getlLeague()
+exitLeague()

RosterController

+getlogos()
+getRoster()
+saveStarters()
+getStarters()

+getMarket()
+addPlayer()
+deletePlayer()
+updateBid()
+deleteBid()
+sellPlayer()

+addNews(}
+getNews()

+getRanking()
+getNumberCfJourney ()
+getlourney()

ScheduleController

UserController

+getSchedule ()
+getStatistic()

+login()

+getiuth()
+ogOut()
+register()
+recoverPassword()
+getUser()
+updateUser()
+getBudget()

llustracion 47: Clases de disefio Controlador

6.6..1.4 Vista arquitectdnica del modelo de disefio

Mediante la realizacidn de la vista arquitecténica se pretender definir una visién global
del sistema. Para ello con los paquetes que se definieron en el modelo del disefio se van a
ordenar en la capa correspondiente definiendo asi la arquitectura.

EN |
2 —
a_| e
’_‘ﬁ o CAPA DE PRESENTACION
2 l : Servida
v
e = CAPA LOGICA DE DOMINIO
a—\ W W
) CAPA DE DATOS

llustracion 48: Vista arquitectdnica del modelo de disefio
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6.6.1.5 Realizacion de Casos de Uso
Para la realizacién de casos de uso en la etapa de disefio se produce un refinamiento de
los diagramas de secuencia definidos en el Anexo /Il mencionado previamente.

En estos diagramas de secuencia se busca un nivel de detalle similar al que se llevaria a
cabo en laimplementacién por ello los nombres de las clases, métodos y atributos que aparecen
en ellos deben ser los del software resultante.

—O O

Usuario Logueado RarkingPage. vue RankingComponent. vue RankingController
M | |
|

1: VerJornadas |
[

|
|
|
|
1.1: getNJourney() I

O

Ranking

P
1.1.1: getNumberOflourney()
1.1.1.1: getNumbe rOfJoumey ()
1.1.1.2: NumeroJornadas
1.1.1.3: NumeroJornadas
1.1.1.3.1: NumeroJomadas .
1.1.1.3.1.1: NumercJornadas
2: SeleccionarJornada
2.1: getlo ()
getlourney() g
2.1.1: getloumey(id, leagueld)
2.1.1.1: getJoumeyByld{id, league|d)
2.1.1.2: RankingJomada
2.1.1.3: RankingJomada

2.1.1.3.1: RankingJornada

2.1.1.3.1.1: RankingJornada J

llustracion 49: Diagrama de secuencia-disefio UC-0013 Ver clasificacion por jornada

6.6.1.6 Disefio base de datos
Debido a la necesidad de recuperacién y almacenamiento de datos que requiere la
aplicacion es importante la realizacién de un buen disefo de la base de datos.

El sistema va a utilizar una variaciéon de base de datos NoSQL, una base de datos
documental utilizada por Firebase, herramienta definida en el apartado 4 — Conceptos
Teodricos. Los datos se conceptualizaran como un arbol JSON dentro de las colecciones y
documentos.

A continuacidn se presenta el diagrama de base de datos, como la leyenda indica
en la llustracion 50, los campos resaltados en rojo hacen referencia al identificador del
documento dentro de la coleccidn. Asi mismo, los campos destacados en verde y blanco indican
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los campos que se encuentran dentro de un mapa o un array, esto es debido a la estructura de
arbol JSON comentada anteriormente.

Id Documento

League
leagueld 3 I Campos dentro

de array/mapa

primer nivel

Journeyleague
email

Il Campos dentrd
de array/mapa
segundo nivel

. RosterInd

playeriame =4

photo i _

— S asyPoints numeric Total Points coster
EEE ‘teamname
points

leagueId n
month  n user
email

pointeuard i logo

powerForward nickname

shootingGuard

smallForuard

llustracion 50: Diagrama de base de datos

6.6.1.7 Modelo de despliegue

Para finalizar la fase de disefio del sistema software conceptualiza el modelo de
despliegue, el cual permite observar la arquitectura de ejecucion del sistema incluyendo nodos
hardware y software, ademas del middleware que conecta a estos nodos.

Los nodos que se incluyen en el diagrama son los siguientes:

e Ordenador/Dispositivo mévil: Sera utilizado por los usuarios, es decir,
es el nodo cliente. Pueden existir varios de estos nodos en funcion del
numero de usuarios que estén utilizando la aplicacion. El entorno de
ejecucion donde se desplegara el artefacto aplicacién sera el navegador
web. Mantiene la comunicacion con el nodo Servidor explicado a
continuacién.

e Servidor: Da soporte de datos y funcionalidad al nodo anterior.
Solamente existe un nodo de este tipo, el cual se ejecutard sobre
node.js. Ademas de la comunicacién con el nodo Ordenador/Dispositivo
movil, debe tener a su vez comunicacion con el servidor de Firebase,
representado en otro nodo, para obtener ciertos servicios.

e Servidor Firebase: Ofrece servicios de autenticacién y base de datos al
servidor de la aplicacidn, con el cual mantiene comunicacién como se
explicd anteriormente.

La comunicacién entre los diferentes nodos se hace de manera distinta en funcién de
los nodos que participen en esta. Entre los nodos Ordenador/Dispositivo mévil y el nodo
Servidor, la comunicacion se establece mediante peticiones HTTP desde el cliente hacia el
servidor, debido a que este proporciona una API REST.
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Por otro lado, la comunicacién entre servidor y servidor de Firebase se realiza mediante
las interfaces que proporciona el propio Firebase.

El diagrama de despliegue se muestra en la /lustracion 51.

<<device>>
<<device>> Servidor
‘Ordenador/Dispositivo movil 1

<<axecutionEnvironment>>
node.js

<<exe cutionEnvironment>>

Navegador Web
veg <<artifact>> ]

app.ts

<<artifact>> 0
Aplicacion

1

<<device>>
=<device>> Servidor Firebase
Ordenador/Dispositivo mavil n

<<axecutionEnvironmant=>

<<executionEnvironment=>> Firebase
Navegador Web

- =<artifact>> i} <<artifact>>
<<artifact>> 0O Firestore Authentication
Aplicacion

llustracion 51: Diagrama de despliegue

6.6 Implementacion

Durante la fase de implementacidn se ha llevado a cabo la codificacidn del sistema,
siendo esta fase la mds costosa en cuanto a carga de trabajo y tiempo a pesar la buena definicion
conseguida en las fases previas y el uso de herramientas y técnicas explicadas en el apartado
5—Técnicas y Herramientas.

La implementacion del sistema ha ido variando entre la programacioén del servidor y
aplicacion web. Es decir, para lograr una funcionalidad completa primero se realizaba el servicio
o los servicios en el servidor y una vez que funcionara correctamente, se pasaba a implementar
la vista que necesitaba de ese servicio o servicios. Para poder detallar el desarrollo de las partes
de una manera ordenada se explicardn por separado servidor y aplicacidon web.

Si se quieren conocer los detalles del cédigo de la parte del servidor se ha generado una
documentacién técnica en formato HTML, mientras que la parte de aplicacién web ha sido
comentada sobre el cédigo. Asi mismo, para mas informacion técnica sobre la implementacion,
estructura en directorios del sistema y mddulos utilizados se puede visitar el Anexo V —
Documentacion Técnica.

Servidor

Se ha ido realizando la implementacion de los diferentes servicios a ofrecer dentro de
cada controlador. De manera paralela a la realizacidon de estos servicios se iban haciendo los
métodos de las clases del modelo que el servicio en cuestién necesitaba. De esta manera cuando
se lograba un correcto funcionamiento del servicio se tenian métodos del controlador y del
modelo desarrollados lo que ha propiciado un gran avance.
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Por otra parte, cuando el desarrollo de un paquete lo ha requerido se han implementado
ciertos scripts para definir tareas periddicas.

Aplicacién Web

Para llevar a cabo el desarrollo de este paquete se ha dividido en dos fases: interfaz
grafica de usuario y funcionalidad.

Como se ha indicado, primero se disefiaba y se implementaba la interfaz gréfica de
usuario, utilizando datos hardcodeados para visualizar el resultado que daria al obtener ciertos
datos reales. Una vez la interfaz grafica estuviera bien definida, se procedia a hacer su
funcionalidad a través de los métodos para la recogida de datos desde el servidor o el envio de
estos hacia él.

Por ultimo cuando ambos componentes funcionaran correctamente se realizaba el
acoplamiento, dando asi por finalizada la implementacidn de esa funcionalidad.

6.7 Pruebas

La disciplina de pruebas juega un papel importante en el desarrollo de un sistema
software ya que permite controlar la implementacion y determinar cuando una funcionalidad
esta finalizada. Por ello la carga de trabajo se distribuye a lo largo del ciclo de vida del desarrollo
aumentando evidentemente a medida que se va implementando el cddigo.

Se han realizado diversos tipos de pruebas en este sistema a lo largo de su desarrollo.
Una de ellas han sido las pruebas unitarias por servicio, donde una vez creada la ruta para
acceder a él, a través de la herramienta Postman se probaba la conexién. Una vez comprobada
la conexién y realizada la funcionalidad involucrando los métodos del modelo, se probaban de
la misma manera pero esta vez enfocadas al correcto funcionamiento completo.

Para probar la parte del cliente, de igual manera se realizaban pruebas unitarias por
componente, donde inicialmente iban visualizando y probando que la interaccién con el sistema
era la deseada. Posteriormente cuando se producia dicha interacciéon se comprobaba que el
componente respondia de la manera esperada.

Por ultimo con ambas partes funcionando como se habia planificado, se procedia a las
pruebas que involucraban la funcionalidad conjunta.

A medida del avance en el sistema, las pruebas cada vez involucraban mas
funcionalidades. De este modo se comprobaba que el acoplamiento entre estas no era
defectuoso.

Cuando el sistema tomé su forma final, se realizé una simulacidon de funcionamiento
real, fingiendo el uso del sistema por parte de varios usuarios y varias semanas.
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7.FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA

Este aparatado tiene como objetivo guiar a las personas ajenas al proyecto a través del
funcionamiento del sistema.

Para realizar una explicacion correcta y estructurada de la funcionalidad se va a dividir
el sistema en tres secciones: gestién de usuario, procedimientos de acceso a una liga y
procedimientos dentro de una liga.

Para una guia mas detalla de todos los pasos a seguir dentro del sistema, revisar el
Anexo VI— Manual de Usuario.

7.1 Gestidn de usuario
En esta seccion se van a detallar las pantallas y procedimientos relacionados con los
usuarios, desde el registro hasta la modificacién de sus datos.

Se comienza con la interfaz de login, /lustracion 52, donde se tiene un formulario para
introducir email y contrasefia. A su vez, se tiene la opcidn para recuperar la contraseia indicada,
esta opcién mostrara un campo para introducir el email de la cuenta y se enviara un correo para
la recuperacion.

DrearmNBA

Forgot password?

REGISTER

llustracion 52: Pantalla Login

Como se aprecia en la imagen superior aparece la opcidén Register, la cual llevara al
usuario a la siguiente pagina expuesta en la /lustracion 53. Esta contiene un formulario para
llevar a cabo el proceso de registro. Tanto en el proceso de registro como en el de logueo se
muestran mensajes de error en caso de datos incorrectos o falta de relleno de campos.
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Register

llustracion 53: Pantalla Registro

Una vez dentro de la aplicacion en una de las opciones del menu lateral se encuentra la
opcién de Perfil, llustracion 54, donde se ofrece al usuario sus datos y las opciones para
modificarlos.

JairoSG8

Logos

Password

llustracion 54: Pantalla Profile

A parte de esta opcion en el menu lateral, se encuentran varias mas explicadas en las
secciones posteriores. Ademds de la accidn Logout, este menu se observa en la /lustracion 55.
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Profile

Do

NOTICIAS GENERALES

™ Crear Liga

-+ Afadir Liga

@  Lias likola Jokic por 40.679.390

&

rey Kispert por 2.368.548

vin Vassell por 2.964.612

.ob Poeltl por 6.125.000

llustracion 55: Men lateral

Para finalizar con esta seccién, cuando un usuario accede a la aplicacidn se le redirige
hacia la pagina principal donde se muestran las noticias relacionadas con las ligas a las que este
pertenece.

_m

Liga: 1478 Liga: 111

jairosg ha comprado a Nikola Jokic por 40.679.390 iEnhorabuena GM, has ganado: 300.000 !
Liga: 1478 Liga: 8845

Jairosg ha vendido a Corey Kispert por 2.368.548 iEnhorabuena GM, has ganado: 350.000 !

Liga: 1478

Jairosg ha vendido a Devin Vassell por 2.964.612

Liga: 1478

jairosg ha vendido a Jakob Poeltl por 6.125.000

Liga: 1478

jairosg ha vendido a Theo Maledon por 1.400.000

llustracion 56: Pantalla Inicial
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7.2 Procedimientos de acceso a una liga

Para acceder a una liga se tienen varias opciones. Por un lado se encuentra cuando un
usuario quiere acceder a una liga que no existe o no es miembro, para esta restriccion tiene las
pantallas Crear Liga y Afadir Liga, a ambas se accede a través del menu lateral expuesto en la
[lustracidon 55. En estas ventanas se tiene un formulario donde introducir el nombre de la liga 'y
el cédigo en el caso de crearla o el cédigo solamente en caso de anadirla. La llustracién 57 e
llustracién 58 hacen referencia a estas respectivamente.

|

Dr

Crear Liga

llustracion 57: Pantalla Crear Liga

|

Unirse a Liga

UNIR A LIGA

0000

llustracion 58: Pantalla Anadir Liga

Por otro lado, se tiene cuando un usuario ya pertenece a la liga que quiere acceder. Para
ello a través del Menu Lateral esta la opcion Ligas que lleva a una pdgina donde se muestra la
lista de ligas de las que el usuario es miembro permitiendo acceder a estas pulsando sobre el
nombre o en su caso salir de ellas a través del botén en rojo que aparece, lo tendra que confirmar
en una ventana emergente.

|

Ligas Pertenecientes
Nueva Liga ®
iga de Prueba (&)
Liga 2 ®
League ®

llustracion 59: Pantalla Ligas
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7.3 Procedimientos dentro de una liga
En las pantallas que se van a definir a continuacion se encuentra el grueso de la
aplicacion.

La primera ventana que se observa al entrar a una liga es la pagina de Clasificacion,
llustracion 60, la cual muestra el ranking general y algunos atributos relacionados con el usuario
gue ocupa una posicién. Para visualizar la clasificacion de una jornada en particular, en la
esquina superior derecha se tiene un desplegable que mostrara el nimero de jornada que se
quiere observar. Por Ultimo, si se pulsa sobre la carta de un jugador en el ranking, redireccionara
al usuario hacia una pagina donde puede ver el roster de ese jugador, /lustracion 61.

Seleccionar jormada v

1 (ﬂ) jairosg 63 Pts

(2] "' Usuario3 57 Pts
@ W Laoscs 54 Pis
@ s jairoSG8s 46 Pts

~

llustracion 60: Pantalla Clasificacion

Opcion desde clasificacion general

Shai Gilgeous-Alexander

Kevon Looney

Pis Totales: 13

Luguentz Dort

Fis Totales 17

Jock Landale

(o Jo o jo

Jaylen Nowell
P Totalkes

b

Rui Hachimura
Pis Totaks

-
o

Elfrid Payton

P Tolaks 12

.8‘ Joshua Primo
P Totales 2

Thanasis Antetokounmpo
J’L

s Totales 10

Jonathan Isaac
I Fis Totales

llustracién 61: Pantalla Usuario/Amigo

>

.
F
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Otra de las pantallas que se encuentran dentro de una liga es la pdgina Roster,
llustracion 62, donde se dispone de dos partes diferenciadas: el quinteto y los jugadores.
Empezando por el quinteto, este se despliega sobre una imagen de una mitad de cancha de
baloncesto, en donde los jugadores seleccionados se posicionan sobre ella segun la posicién que
ocupen. Siguiendo con la segunda parte de esta pantalla, los jugadores, se dispone de una lista
con los jugadores que el usuario tiene, sobre cada uno se pueden realizar tres acciones, poner
al quinteto, quitar del quinteto y ponerlo a la venta, representadas por tres botones..

Patrick Beverley
P Tt s 6

Pts J

da 6

Jeremiah Robinson-Earl
Pis Totales: 8
Pis Jomada 4

Tomas Satoransky
Pts Totales: 0

Pts Jomada 0

Duncan Robinson
Pts Totales: 17
Pis Jornada 10

Cedi Osman
Pis Totales: 12

Pis Jomada 5
Markieff Morris

Pts Totales 9
Pts Jomada 3

Payton Pritchard
[~ P1s Totales: 8

llustracion 62: Pantalla Roster

Ademas de las dos anteriores mencionadas, se tiene la pantalla Mercado. En ella se
muestra la lista de jugadores que dan forma al mercado. Sobre cada uno existen varios botones
con diferentes acciones en funcién de algunas variables como por ejemplo, si sobre el jugador
se ha hecho alguna puja o no, o por el contrario, si el jugador pertenece al usuario que ve el
mercado. A parte de lo relacionado con los jugadores, se muestra el presupuesto total y el
gastado en pujas.

Esta pantalla se expone en la /lustracion 63, asi como en la llustracion 64 e llustracion
65 se muestra distintos tipos de opciones sobre un jugador.

Mercado

Saldo Total: 52.700.000

Saldo Pujas: -2.517.981

llustracion 63: Pantalla Mercado
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- .
——

Patrick Beverley

Jae'Sean Tate

t
14

Puja: 2.517.981

20 /
» °
<D
o.

-
b

llustracion 64: Pantalla Mercado, opcidon jugador

llustracion 65: Pantalla Mercado, opcidn jugador con puja propio

En resumen las acciones que se puede llevar a cabo en la pagina Mercado son las
siguientes:

e Pujarincrementando o decrementando en un valor de 100.000.
e Pujarintroduciendo el valor a mano.

e Modificar una puja realizada a través de las opciones anteriores.
e Eliminar una puja.

e Sjeljugador es propio venderlo o quitarlo del mercado.

Por ultimo, se tiene la pagina Calendario, la cual inicialmente, cuando se accede a esta,
aparecen los partidos relativos a la fecha en la que se visita. En adicion , a través de un botén
situado en la esquina superior derecha, se despliega un calendario para elegir la fecha de la que
se desea visualizar los partidos, /lustracion 66.

Calendario

Seleccionar fecha

Partido 1

Celtics Vs Warriors

llustracion 66: Pantalla Calendario
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Dependiendo de la fecha, junto con los equipos se muestra el resultado de dicho partido,
siendo la fecha posterior a la actual. Desde esta pagina, pulsando sobre un partido, se accede a
la pagina de estadisticas. Esta pantalla contiene las estadisticas individuales de los jugadores que
participan en un partido, /lustracion 67.

Estadisticas

Jugador

o
9 0 .
#.A. Lauri Markkanen 9 0 5 o o
& Isaac Okoro 6 3 3 0 2 1
A Jarrett Allen 7 H 10 2 2 2
q " 3 ” . , .
. Evan Mobley
3 _ . ‘ , a
fg\ Darius Garland 3 5
0
v 1
. Kevin Love 3 2 0 . ,
g a
a Lamar Stevens 2 0 1 o ° .
2 1 4 o s ,
B Cedi Osman 5
5 > 4 , \ 1

A%2n Ricky Rubio

llustracion 67: Pantalla Estadisticas
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8.CONCLUSIONES Y LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

En este apartado se van a recoger las conclusiones sacadas tras la finalizacién del
proyecto Trabajo de Fin de Grado que ha implicado la realizacién de la aplicaciéon web
DreamNBA. Asi mismo, se disertardn las posibles lineas de trabajo futuras que aplicar sobre este
trabajo.

8.1 Conclusiones
Con vista al resultado final del proyecto, se puede afirmar que se ha logrado satisfacer
los objetivos tanto personales como del sistema impuestos en las fases iniciales de desarrollo.

Haciendo un resumen hacia los requisitos del sistema, se puede decir que se ha
conseguido generar un prototipo funcional que permita al usuario que esté utilizando el sistema
realizar las tareas de gestidn de sus datos, asi como proceder a realizar las acciones propias de
la aplicacién como la creacion de ligas, puja y compra de jugadores en el mercado, participacién
en las jornadas mediante la construccion de quintetos, entre otras.

Aparte de la funcionalidad lograda, se ha alcanzado la realizacién de una interfaz de
usuario sencilla e intuitiva que permita a los usuarios la rdpida navegacion a través del sistema
sin necesidad de un entrenamiento especifico. Esta premisa puede posibilitar llegar a mas gente
no solo aficionados de la NBA, aumentando el alcance de la aplicacién.

Pasando a los objetivos personales, se puede decir que el desarrollo completo de un
sistema software es un trabajo arduo y costoso en cuanto a tiempo y carga de trabajo. A su vez,
debido al marco de trabajo elegido se ha podido comprender el proceso de cada fase en la
practica diferenciando asi lo adquirido en la carrera que en su mayoria era teérico.

Por otro lado, gracias a la realizacidn de este proyecto se ha conseguido un aprendizaje
minucioso sobre ciertos lenguajes de programacidon como TypeScript o sobre varios marcos de
trabajo de los que se ha hecho uso. Ademds de comprender el uso y comunicacién mds en
profundidad entre servidor y cliente mediante el uso de AP/ REST y la conexidn a aplicaciones
gue proporcionan interfaces para su uso como Firebase.

Por ultimo, he de decir que se ha conseguido una experiencia en el desarrollo de
proyectos que previamente se carecia de ella, no tanto en la codificacion sino en las fases
previas a ella las cuales son de suma importancia.

8.2 Lineas de Trabajo Futuras

Uno de los aspectos principales a mejorar en la aplicacion realizada es el tiempo
necesario de recogida de ciertos datos. Algunas tareas necesitan de una cantidad notable de
datos almacenados en la base de datos y que se adquieren a través de consultas compuestas, lo
qgue conlleva a un tiempo de espera indeseado. Una de las posibles soluciones para este
problema seria la migracion de la base de datos hacia otra que permita una busqueda mas
eficiente o una imposicién de indices mayor que disminuya el tiempo de carga.

Ademas de esta posible mejora, se podria hacer uso de una base datos en tiempo real
para ciertas tareas que permitiria dotar a la aplicacién de un mayor dinamismo y que los usuarios
puedan interaccionar entre si sin notar los cambios producidos.
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Aparte de las mejoras, se podria introducir nuevas funcionalidades que serian
interesantes para ampliar la usabilidad de la aplicaciéon. Una de estas opciones podria ser la
implementacién de un chat interno en el que los usuarios puedan intercambiar ideas o negociar
una posible venta de un jugador. Asi mismo, la inclusidn de mas acciones a realizar sobre los
jugadores como una posible clausula para quitdrselo a otro usuario o la implantacion de gréficas
para visualizar la evolucién de su rendimiento.

Por otro lado, debido a |la capacidad de /onic para realizar aplicaciones hibridas con una
sola base de cédigo, se podria hacer uso del plugin Capacitor y construir la APK de la aplicacién
para moéviles o tablets, dejando de ser solamente una aplicacién web.
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1. INTRODUCCION

El propdsito principal de este anexo es el de realizar una estimacién de los costes y el
tiempo que conllevara el desarrollo de este proyecto. A partir de la estimacién se hara la
planificacion temporal.

La primera tarea que se lleva a cabo es la estimacidn del esfuerzo, donde se utilizara la
métrica UCP(Use Case Points), explicada posteriormente, y la herramienta EZEstimate. Dara
como resultado una primera aproximacién en horas de lo que el proyecto puede durar.

La segunda tarea por hacer es la planificacién temporal siguiendo el marco de trabajo
del Proceso Unificado, /lustracion 1. Con la ayuda de este marco de trabajo y la herramienta
Microsoft Project se definira el tiempo que debe durar la realizacién de cada tarea, con lo que
se obtendrd la duracidn total del proyecto.

Teniendo en cuenta estas dos tareas, el documento contard respectivamente con una
seccion para cada tarea.

Flujos de trabajo | Gestacion  Elaboracion Construccion Transicion

| Fases

Requisitos

Analisis

Diseiio

Implementac.

Test

Iter Iter
#n-1 #n

Iter Iter
#1 #2

llustracion 1: Fases y disciplinas del Proceso Unificado
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2. ESTIMACION DEL ESFUERZO

En este apartado se va a realizar una estimacion del esfuerzo de desarrollo a través de
la métrica UCP (Use Case Points), considerando actores, casos de uso y factores técnicos y de
entorno mediante el célculo de las variables UUCP, TCF y ECF. Para llevar a cabo el calculo de
estas variables y a su vez del esfuerzo de desarrollo se va a utilizar la herramienta EZEstimate.

2.1 Interaccién de los actores

Los actores que van a interaccionar con el sistema son tres, “Usuario No Logueado”,
“Usuario Logueado” y “Timer”. Para determinar su complejidad hay que tener en cuenta la
siguiente clasificacion:

e Simple: el actor es un sistema y la aplicacién se comunica con él mediante una API.

e Medio: el actor es un sistema y la aplicacion se comunica con él mediante un
protocolo.

e Complejo: el actor es una persona y se comunica con la aplicacién a través de una
interfaz grafica de usuario.

Por lo tanto los actores de este sistema tienen la siguiente complejidad:

ACT-0001 Usuario No Logueado
Complejidad Complejo
Descripcion El actor es una persona y su interaccién con

el sistema es a través de una interfaz grafica
Tabla 1: Complejidad de ACT-0001 Usuario No Logueado

ACT-0002 Usuario Logueado
Complejidad Complejo
Descripcion El actor es una persona y su interaccién con

el sistema es a través de una interfaz grafica
Tabla 2: Complejidad de ACT-0002 Usuario Logueado

ACT-0003 Timer
Complejidad Simple
Descripcion La comunicacion con el actor se realiza

mediante una API
Tabla 3: Complejidad de ACT-0003 Timer

2.2 Complejidad de los casos de uso

Para deducir la complejidad que tiene un caso de uso hay que identificar el nimero de
transacciones que tendra este. Se cuenta como transaccidon la accién desde que el actor
interactua con el sistema hasta que recibe una respuesta de él, en el caso de producirse una
excepcion en alguin caso de uso se considerard como transaccion si se modifica el flujo
principal o requiere de intervencion por parte del actor. Para determinar la complejidad hay
gue tener en cuenta la siguiente clasificacion:

e Simple: 3 0 menos transacciones.
e Medio: entre 4 o 7 transacciones.
e Complejo: a partir de 7 transacciones.
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Por lo tanto el nimero de transacciones y complejidad de los casos de uso es la siguiente:

Caso de uso Transacciones Complejidad
UC-0001 2 Simple
UC-0002 1 Simple
UC-0003 1 Simple
UC-0004 2 Simple
UC-0005 1 Simple
UC-0006 2 Simple
UC-0007 1 Simple
UC-0008 2 Simple
UC-0009 2 Simple
UC-0010 1 Simple
UC-0011 1 Simple
UC-0012 1 Simple
UC-0013 2 Simple
UC-0014 3 Simple
UC-0015 1 Simple
UC-0016 1 Simple
UC-0017 2 Simple
UC-0018 2 Simple
UC-0019 1 Simple
UC-0020 4 Medio
UC-0021 1 Simple
UC-0022 2 Simple
UC-0023 4 Medio
UC-0024 1 Simple
UC-0025 3 Simple
UC-0026 1 Simple
UC-0027 1 Simple
UC-0028 1 Simple
UC-0029 2 Simple
UC-0030 3 Simple

Tabla 4: Complejidad casos de uso

2.3 Factores implicados en la estimacion

2.3.1 Factores de complejidad técnica

e T1 Sistemas distribuidos: la base de datos se encuentra separada del servidor de la
aplicacion. Ademas se va a utilizar una API externa. Valor asignado: 1.

e T2 Rendimiento: se necesita una cierta rapidez en la respuesta de la aplicacion y
realizacion de acciones para no mantener a los usuarios demasiado tiempo en espera.
Valor asignado: 2.

e T3 Eficiencia del usuario final: se requiere que el sistema sea agil para que el usuario
pueda realizar un mayor nimero de acciones en el menor tiempo posible. A parte de
reducir la complejidad para los usuarios menos expertos. Valor asignado: 2.

e T4 Procesamiento interno complejo: el sistema no debera llevar a cabo muchas
operaciones complejas, solamente el calculo de puntos debido a diversos factores por
jornada. Valor asignado: 1.
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T5 Reusabilidad: debido a la utilizacion de Node.js para la parte del servidor se podria
reutilizar para el tratamiento de datos y de APl REST por otro frontend con
caracteristicas similares. La parte del cliente no seria muy reutilizable a excepcién del
maodulo de usuarios el cual podria ser utilizado en futuros desarrollos. Valor asignado:
1.

T6 Facilidad de instalacion: se realiza de manera sencilla a través del despliegue del
cddigo en un servidor. Por parte de los usuarios a través de cualquier tienda de
aplicaciones si se trata de la aplicacion moévil o bien a través del navegador sin
necesidad de instalacién. Valor asignado: 1.

T7 Facilidad de uso: de manera que la aplicacion llegue al mayor nimero de usuarios
posible se requiere de un disefio sencillo e intuitivo siguiendo las doctrinas de
aplicaciones del sector populares. Valor asignado: 3.

T8 Portabilidad: debido a los frameworks que se utilizan para su desarrollo se trata de
un sistema portable a varias plataformas. Valor asignado: 2.

T9 Facilidad de cambio: se tiene que ser posible realizar cambios en funcién de
posibles fallos y/o peticiones de usuarios en forma de sugerencias. Valor asignado: 2.
T10 Concurrencia: se trata de una aplicacion en donde van a convivir varios usuarios a
la vez realizando acciones similares. Valor asignado: 1.

T11 Caracteristicas especiales de seguridad: el sistema no trata con datos sensibles. El
Unico peligro al que se tiene que enfrentar es a la suplantacion de identidad. Valor
asignado: 1.

T12 Acceso directo a terceras partes: no se considera este punto. Valor asignado: 0.
T13 Se requiere entrenamiento especial del usuario: no es necesario un alto grado de
conocimiento de baloncesto ni de NBA para la utilizacion de la aplicacidon. Puede
ayudar tener conocimiento previo en este tipo de aplicaciones pero no seria
estrictamente necesario. Valor asignado: 1.

2.3.2 Factores del entorno

E1 Familiaridad con UML: a lo largo de la carrera se ha tenido bastante contacto con
un UML. Valor asignado: 3.

E2 Trabajadores a tiempo parcial: se cuenta Unicamente con un desarrollador con
total dedicacion al proyecto. Valor asignado: 0.

E3 Capacidad de los analistas: cierta experiencia en trabajos del grado pero nunca en
un proyecto de caracter real. Valor asignado: 1.

E4 Experiencia en la aplicacidn: se tiene considerada experiencia en el desarrollo de
aplicaciones web con los lenguajes de programacién y marcos de trabajo que se
utilizan. Valor asignado: 3.

E5 Experiencia orientada a objetos: no se considera una amplia experiencia aunque se
ha trabajado con orientacién objetos en diversos trabajos durante el grado. Valor
asignado: 3.

E6 Motivacidn: amplia motivacion ya que se trata de un proyecto personal. A parte

gue conlleva a la finalizacion del grado. Valor asignado: 5.
E7 Dificultad del lenguaje de programacion: los lenguajes de programacién que se

utilizan se permite la utilizacion de médulos y son de alto nivel por lo que no se
considera una alta dificultad. Ademas, con estos lenguajes ya se ha trabajado con
anterioridad por lo que rebaja en nivel de dificultad. Valor asignado: 3.
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e E8 Estabilidad de requisitos: se tienen unos requisitos bien definidos y especificados
en donde no se deberian realizar demasiadas modificaciones, aunque hay que

considerar pequefios cambios siempre. Valor asignado: 4.

2.4 Duracion estimada

Una vez introducidos todos los factores calculados en el apartado anterior en la
herramienta anteriormente mencionada EZEstimate, como se observa en las ilustraciones
siguientes, se obtienen los resultados, /lustracion 5.

Usze case § Actor List [ Double click to delete

Id | Module | Tupe | Mame | complexity A
1 Actores Actar Jsuaria Mo Log..  Comples

10 Gestion de Usw...  Usecase |JC-0007 Sinple

11 Gestidn de Ligaz  Uzecase |JC-0002 Simple

12 Gestion de Ligaz  Usecase IJC-0009 Simple

13 Gestion de Ligaz  Usecase Jc-o01n Simple

14 Gestidn de Ligaz  Usecasze Jc-oo Simple

15 Gestion de Ligas  Usecase JC-0012 Sinple

16 Gestidn de Ligaz  Uzecase Jc-0013 Simple

17 Gestion de Ligaz  Usecase Jc-0014 Simple

18 Gestion de Ligaz  Usecase JC-001s Simple

149 Gestidn de Ligaz  Usecasze IC-0016 Simple

2 Actares Artor Jzuario Loquea... Comples

20 Gestion de Ligas  Usecase JC-0017 Sinple

21 Gestion de Ligaz  Usecase Jc-oois Simple

22 Gestion de Ligaz  Usecase Jc-0014 Simple

23 Gestidn de Mer...  Uzecasze |JC-0020 Average

24 Gestion de Mer...  Usecase JC-0021 Sinple

R ARzt dr Mer | lzrrAzr HIC-Nn: Simnle w7
< >

llustracion 2: Complejidad casos de uso/actores

Set Technical Complexity x
Technical complexity factors Ell Set Environmental Factors s
Fact Rel .
actar elevance Environmental factors
Diztributed system ’_
f Factor Relevance

Responze / Thr_oug_hput ,—2
performance obiectives Familiar with A ational unified ,_3
End-uzer efficiency 2 Process
Complex internal processing 1 Application experience 3
Feusable code 1

Object oented experience 3
E asy to install 1
Easy to use 3 Lead analyst capability 1
Partable 2 L

Mativation 5
E azy ta change 2
Concurrent [ Stable requirements 4
Includes secuiity features l_'l .

Part-time workers i}
Third party access I_U
Spesiusan (g ’_1 Difficult programming B
facilities required language

ok | Cancel | QK Cancel |

llustracién 4: Factores de complejidad técnica llustracion 3: Factores del entorno
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Estimation Summary

Uit A
UuCw Meo
UUPC = LA + UUCW ez
TFactor ’217
EFactar ’207

TCF = 05 + [01°TFactar) ogt
EF=14+(003Factal  [08
UCP = UUCF-TCT-EF hoezie
Total Effort@ His/UCP [1osz18

llustracion 5: Variables y resultado final

Segun la estimacion realizada, los dias necesarios para llevar a cabo el proyecto serian

135 dias, teniendo en cuenta que participa un desarrollador a tiempo completo, es decir, 8
horas diarias, el tiempo de desarrollo en meses seria de unos 4 meses y medio. El tiempo
resultante es quizas un poco elevado para un TFG pero entra dentro de los plazos establecidos
para su finalizacidn y entrega.

3. PLANIFICACION TEMPORAL

A continuacidn, se detallaran los tiempos que se tienen que emplear para la resolucién

de las tareas que conforman el proyecto, dando como resultado el tiempo total en dias que
tomara desarrollar el proyecto completo.

Se va a adoptar el esquema de fases y disciplinas del Proceso Unificado, explicado

seguidamente, para la identificacion de tareas y subtareas.

Inicio: en esta fase se define el alcance del proyecto y se desarrollan los casos de
negocio.

Elaboracidn: se realiza la planificacidn y detalle de los casos de uso, asi como el disefio
de la arquitectura.

Construccién: se procede a hacer la construccion del proyecto.

Transicidn: refinamiento de problemas y mejoras.

Cada una de estas fases se descomponen a su vez en una serie de disciplinas:

Modelado del negocio: se centra en reuniones con los clientes o internas entre los
propios participantes en el proyecto. Se definen los riesgos, costes, detalles del
sistema, entre otras cosas. Se pretende modelar el proyecto implicando a todas las
partes que participan en él. La mayor carga de trabajo de esta disciplina reside en la
fase de inicio.

Requisitos: se produce la especificacion de requisitos software, incluyendo la
descripcién y desarrollo de los casos de uso y sus diagramas correspondientes. Tiene
mas peso en las fases iniciales del proyecto aunque la carga de trabajo prosigue a lo
largo del ciclo de vida debido a los cambios que se pueden producir.

10
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e Analisis: como su propio nombre indica se produce en esta fase se va a realizar el
analisis de requisitos. Se identifican las clases de analisis y se realiza la arquitectura del
modelo de analisis, aparte de definir el comportamiento dinamico de los casos de uso
a través de los diagramas de secuencia y el modelado de datos con el diagrama de
clases. Su carga de trabajo se concentra especialmente en la fase de elaboracion, pero
como pasa con la disciplina anterior se va a extender a lo largo del ciclo de vida a causa
de las revisiones y refinamientos.

o Disefio: se produce el modelo de disefio, conformando el sistema en un nivel mas
bajo. Una de las tareas que se producen en esta disciplina es la realizacién casos de
uso disefio y la elaboracién del diagrama de clases de diseiio. Se definen los patrones
arquitecténicos y de disefio que se van a utilizar en el desarrollo del sistema. En las
fases de elaboracion y construccion reside la mayor carga de trabajo de esta disciplina.

o Implementacidn: se hacen las tareas relacionadas con la programacion del sistema. En
las primeras fases su carga de trabajo es casi indiferente debido a la poca informacidn
y modelado que se tiene del sistema, por ello aumenta de manera considerable en la
fase de construccion donde implica el mayor tiempo de trabajo de esta.

e Pruebas: en esta disciplina se evallan los aspectos relevantes del sistema y el correcto
funcionamiento de este evitando arrastrar fallos a lo largo del ciclo de vida y
permitiendo una correccidn temprana de los mismos, de esta manera se remedian
realizar cambios muy costosos que impliquen un retraso en la entrega. Por lo que a
medida que se va teniendo un sistema mdas completo la carga de trabajo de pruebas
aumentara, siendo relevante en la fase de transicién donde se dispone de una versién
casi completa del sistema.

Para llevar a cabo la planificacion temporal se ha hecho uso de la herramienta
Microsoft Project, en donde lo primero es definir la fecha de inicio del proyecto y el calendario
sobre el que se va a trabajar, /lustracion 6 e Illustracion 7.

Inforrnacion del proyecto 'PlanificacionTemporal’ x

Fecha de comienzo: | lun 31/01/22 V| Fecha actual: | vie 04/02/22 v|

Fecha de fin: mar 05/07/22 Fecha de estado: | NOD - |

Programar a partir de: | Fecha de comienzo del proyecto V| Calendario: | v|
Todas las tareas comienzan lo antes posible, Prioridad: 500 :

Campos personalizados de empresa

Departamento:

Mombre de campo personalizado Valor

Ayuda Estadisticas.., Cancelar

llustracion 6: Informacion del proyecto

11
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Cambiar calendario laboral

Estandar (Calendario del proyecto)
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X

Crear calendario...

El calendario ‘Estandar’ es un calendario base.

Leyenda: Haga clic en un dia para ver sus periodos laborables:  Periodos laborables del 04 febrero
febrero 2022 ~ 2022
Laborable T Talal  Tulals +9:00a 13:00
LIMIM|J VIS D +15:00 2 19:00
No laborable TERAc e
HEE IR A E
31 Horas laborables modificadas —
1415 16 [17 |18 [19 |20 R

En este calendario:

Semana laboral predeterminada

2122|223 |24 |25 (26 |27 ! A
del calendario ‘Estandar’.

31/ Dia de excepcién

28
31/ semana laboral no predeterminada | -
Excepdiones  Semanas laborales
Nombre Comienza Fin ~ I
Eliminar
v
Ayuda Opciones.. Cancelar

llustracion 7: Calendario de trabajo

En las siguientes ilustraciones se puede observar la definicion de tareas siguiendo el
esquema explicado anteriormente.

llustracion 8: Tareas fase Inicio

2 4 |nicio 14,5 dias?  lun 31/01/22 vie 18/02/22
3 4 Iteracion 1 6,5 dias? lun 31/01/22 mar 08/02/22
4 Modelado del negocio 1dia? lun 31/01/22 lun 31/01/22
5 Objetivos generales 1dia? lun 31/01/22 lun 31/01/22 Jairo Sénchez
6 4 Requisitos 2,5 dias mar 01/02/2. jue 03/02/22
Identificacion de requisitos 0,5 dias mar 01/02/2; mar 01/02/22 5 Jairo Sanchez
Definicidn de actores y escenarios 2 dias mar 01/02/2: jue 03/02/22 7 Jairo Sénchez
4 Analisis 1dia jue 03/02/22 vie 04f02/22
Definicidn de las clases 1dia jue 03/02/22 vie 04/02/22 8 Jairo Sanchez
4 Disefio 1dia? vie 04/02/22 lun 07/02/22
Definicidn del modelo de disefio 1dia? vie 04/02/22 lun 07/02/22 10 Jairo Sanchez
4 Implementacién 1dia? lun 07/02/22 mar 08/02/22
Definicidn de lengaujes de programacion y marcos de trabajo 1dia? lun 07/02/22 mar 08/02/22 12 Jairo Sanchez
Fin lteracion 1 0 dias mar 08/02/2. mar 08/02/22 3
4 Iteracién 2 8 dias? mar 08/02/2. vie 18/02/22 15
4 Modelado del negocio 1dia? mar 08/02/2. mié 09f02/22
Refinamiento de objetivos 1dia? mar 08/02/2; mié 09/02/22 Jairo Sanchez
4 Requisitos 3 dias? mié 09/02/2. lun 14/02/22
Refinamiento final de requisitos 1dia? mié 09/02/2: jue 10/02/22 18 Jairo Sanchez
Refinamiento final de actores y escenarios 1dia? jue 10/02/22 vie 11/02/22 20 Jairo Sanchez
Diagrama de casos de uso 1dia? vie 11/02/22 lun 14/02/22 21 Jairo Sénchez
4 Andlisis 2 dias? lun 14/02/22 mié 16/02/22
Definicion de paguetes 0,5 dias lun 14/02/22 lun 14/02/22 22 Jairo Sanchez
Diagrama de clases 1,5 dias? mar 15/02/2; mié 16/02/22 24 Jairo Sénchez
4 Disefio 1dia? mié 16/02/2. jue 17/02/22
Refinamiento clases de disefio 1dia? mié 16/02/2: jue 17/02/22 25 Jairo Sanchez
4 Implementacién 1dia? jue 17/02/22 vie 18f02/22
Creacion del proyecto en el entorno de desarrollo 1dia? jue 17/02/22 vie 18/02/22 27 Jairo Sanchez
Fin Iteracidn 2 0 dias vie 18/02/22 vie 18/02/22 16
Fin Inicio 0 dias vie 18/02/22 vie 18/02/22 2
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32 4 Elaboracién 31,5 dias?  vie 18/02/22 lun 04f04/22 31
33 4 Iteracién 1 8 dias? vie 18/02/22 mié 02/03/22
4 4 Modelado del negocio 1dia? vie 18/02/22 lun 21/02/22
35 Investigacidn de recursos 1dia? vie 18/02/22 lun 21/02/22 Jairo Sanchez
36 4 Requisitos 2 dias lun 21/02/22 mié 23f02/22
37 Descripcién de casos de uso del paguete "Gestidn de Usuarios"” 2 dias lun 21/02/22 mié 23/02/22 35 Jairo Sanchez
38 a Andlisis 2 dias mié 23/02/2. vie 25f02/22
39 Elaboracidn de diagramas de secuencia del paquete "Gestion de Usuarios" 2 dias mié 23/02/2. vie 25/02/22 37 Jairo Sanchez
40 4 Disefio 2 dias vie 25/02/22 mar 01/03/22
4 Elaboracién clases de disefios 2 dias vie 25/02/22 mar 01/03/22 39 Jairo Sanchez
42 4 Implementacién 1dia? mar 01/03/2. mié 02/03/22
43 Programas para el funcionamiento del lenguaje y entorno 1dia? mar 01/03/2: mié 02/03/22 41 Jairo Sanchez
4 4 Pruebas 1dia? mar 01/03/2. mié 02/03/22
45 Ejecucion de dichos programas 1dia? mar 01/03/2; mié 02/03/22 41 Jairo Sanchez
46 Fin Iteracion 1 0 dias mié 02/03/2; mié 02/03/22 33
47 4 Iteracién 2 13 dias? mié 02/03/2 lun 21f03/22 46
48 4 Modelado del negocio 0,5 dias? mié 02/03/2. mié 02/03/22
49 Investigacidn de recursos 0,5 dias? mié 02/03/2; mié 02/03/22 Jairo Sanchez
50 4 Requisitos 3,5 dias? mié 02/03/2; lun 07f03/22
5 Descripcién de casos de uso del paquete "Gestidn de Ligas" 2dias mié 02/03/2. vie 04/03/22 Jairo Sanchez
52 Descripcidn de casos de uso del paguete "Gestion de Roster” 1,5 dias? vie 04/03/22 lun 07/03/22 51 Jairo Sanchez
53 4 Andlisis 3,5 dias mar 08/03/2 vie 11/03/22 52
Elaboracion de diagramas de secuencia del paguete "Gestign de Roster" 1,5 dias mar 08/03/2; mié& 09/03/22 52 Jairo Sanchez
Elaboracién de diagramas de secuencia del paguete "Gestion de Ligas" 2 dias mié 09/03/2: vie 11/03/22 54 Jairo Sanchez
4 Disefio 5 dias vie 11/03/22 vie 18f03/22
Realizacion casos de uso disefio del paquete "Gestion de Usuario” 2 dias vie 11/03/22 mar 15/03/22 55 Jairo Sanchez
Realizacidn casos de uso disefio del paguete "Gestion de Ligas" 3 dias mar 15/03/2; vie 18/03/22 57 Jairo Sanchez
4 Implementacion 1dia? vie 18/03/22 lun 21/03/22
60 Creacign primeras clases 1dia? vie 18/03/22 lun 21/03/22 58 Jairo Sanchez
o1 4 Prueba 0,5 dias vie 18/03/22 vie 18f03/22
62 Depuracion de clases 0,5 dias vie 18/03/22 vie 18/03/22 58 Jairo Sanchez
63 Fin lteracion 2 0 dias lun 21/03/22 lun 21/03/22 47

llustracion 9: Tareas fase Elaboracion |

64 4 Iteracién 3 9,5 dias? lun 21/03/22 vie 01f04/22 63 Jairo Sdnchez
63 4 Modelado del negocio 1dia? lun 21/03/22 mar 22/03/22
66 Investigacion sobre recursos/necesidades 1dia? lun 21/03/22 mar 22/03/22 Jairo Sénchez
67 4 Requisitos 2dias mar 22/03/2. jue 24/03/22
628 Descripcidn de casos de uso del paquete "Gestidn de Mercadao” 2 dias mar 22/03/2. jue 24/03/22 66 Jairo Sénchez
69 2 Andlisis 1 dia? jue 24/03/22 vie 25/03/22
70 Elaboracidn diagramas de secuencia del paquete "Gestién de Mercado” 1dia? jue 24/03/22 vie 25/03/22 68 Jairo Sdnchez
7 4 Disefio 4,5 dias? vie 25/03/22 jue 31/03/22
72 Realizacion casos de uso disefio del paquete "Gestion de Roster"” 2 dias vie 25/03/22 mar 29/03/22 70 Jairo Sédnchez
Realizacion casos de uso disefio del paguete "Gestion de Mercado” 2,5 dias? mar 23/03/2: jue 31/03/22 72 Jairo Sédnchez
4 Implementacién 1 dia? vie 01f04/22 vie 01/04/22
Creacidn primeras vistas 1 dia? vie 01/04/22 vie 01/04/22 73 Jairo Sédnchez
4 Prueba 0,5 dias? vie 01f04/22 vie 01/04/22
Interaccin y funcionamiento primeras vistas 0,5 dias? vie 01/04/22 vie 01/04/22 73 Jairo Sédnchez
Fin Iteracién 3 1 dia? lun 04/04/22 lun 04/04/22 64
Fin Elaboracidn 0 dias lun 04/04/22 lun 04/04/22 32

llustracion 10: Tareas fase Elaboracion Il
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106
107
108
109

110

11
112
113
114
115
116
117

4 Construccion

4 Iteracion 1
4 Modelado del negocio
Investigacion de recursos y herramientas
4 Requisitos
Revisién de requisitos funcionales
4 Anilisis
Diagramas de comunicacion
< Diseiio
Patrén de disefio y patron arquitectonico
4 Implementacion
Elaboracidn subsistema "Gestion de Usuarios"
4 Pruebas
Pruebas atdmicas de cada componente/vista
Pruebas atdmicas de cada servicio
Fin Iteracion 1
4 lteracion 2
4 Modelade del negocio
Investigacidn sobre recursos y herramientas
4 Requisitos
Revisidn requisitos no funcionales
< Andlisis
Vista de arquitectura
4 Diseiio
Refinamiento casos de uso disefio
4 Implementacién
Elaboracion subsistema "Gestidn de Ligas"
4 Pruebas
Pruebas atomicas de cada componente/vista
Pruebas atdmicas de cada servicio

Fin Iteracion 2

52,5 dias?
11 dias?
0,5 dias?
0,5 dias?
0,5 dias?
0,5 dias?
1dia?
1dia?
1,5 dias?
1,5 dias?
7 dias

7 dias
0,5 dias?
0,5 dias?
0,5 dias
0 dias
16 dias?
0,5 dias
0,5 dias
0,5 dias
0,5 dias
0,5 dias?
0,5 dias?
1dia?
1dia?
14 dias
14 dias
0,5 dias
0,5 dias
0,5 dias
0 dias

Anexo |: Plan del proyecto

mar 05/04/2. jue 16/06/22

mar 05/04/2. mar 19/04/22
mar 05/04/2. mar 05/04/22
mar 05/04/2. mar 05/04/22
mar 05/04/2; mar 05/04/22
mar 05/04/2. mar 05/04/22
mié 06/04/2. mié 06/04/22
mié 06/04/2: mié 06/04/22
jue 07/04/22 vie 08/0a/22

jue 07/04/22 vie 08/04/22

vie 08/04/22 mar 19/04/22
vie 08/04/22 mar 19/04/22
mar 19/04/2. mar 19/04/22
mar 19/04/2. mar 19/04/22
mar 18/04/2; mar 19/04/22
mar 19/04/2. mar 19/04/22
mié 20/04/2 mié 11/05/22
mié 20/04/2. mié 20/04/22
mié 20/04/2; mié 20/04/22
mié 20/04/2 mié 20/04/22
mié 20/04/2; mié 20/04/22
mié 20/04/2. mié 20/04/22
mié 20/04/2. mié 20/04/22
mié 20/04/2: jue 21/04/22
mié 20/04/2; jue 21/04/22
jue 21/04/22 mié 11/05/22
jue 21/04/22 mié 11/05/22
mié 11/05/2: mié 11/05/22
mié 11/05/2; mié 11/05/22
mié 11/05/2; mié 11/05/22
mié 11/05/2: mié 11/05/22

llustracion 11: Tareas fase Construccion |

N

Iteracidn 3
4 Modelado del negocio
Investigacion sobre recursos y herramientas
4 Requisitos
Elaboracién documentacion
4 Andlisis

Refinamiento diagramas de secuencia y clases de disefio

4 Diseiio
Confirmacion modelo del disefio
4 Implementacion
Elaboracion subsistema"Gestion de Mercado"
4 Pruebas
Pruebas atdmicas de cada componente/vista
Pruebas atdmicas de cada servicio
Fin Iteracion 3
4 Iteracion 4
4 Modelado del negocio
Investigacidn sobre recursos y herramientas
4 Requisitos
Elaboracion documentacion
4 Analisis
Elaboracion documentacion
4 Disefio
Elaboracion documentacion
4 Implementacion
Elaboracion subsistema "Gestion de Roster"
4 Pruebas
Pruebas atomicas de cada componente/vista
Pruebas atdmicas de cada servicio
Fin Iteracicn 4
Fin Construccion

14,5 dias?
0,5 dias?
0,5 dias?
1,5 dias?
1,5 dias?
0,5 dias
0,5 dias
0,5 dias?
0,5 dias?
12 dias
12 dias
0,5 dias?
0,5 dias?
0,5 dias?
0 dias

11 dias?
0,5 dias
0,5 dias
1dia?
1dia?
1dia
1dia

2 dias

2 dias

7 dias

7 dias
0,5 dias
0,5 dias
0,5 dias
0 dias

0 dias

jue 12/05/22 mié 01/06/22
jue 12/05/22 jue 12/05/22
jue 12/05/22 jue 12/05/22
jue 12/05/22 vie 13/05/22
jue 12/05/22 vie 13/05/22
vie 13/05/22 vie 13/05/22
vie 13/05/22 vie 13/05/22
vie 13/05/22 vie 13/05/22
vie 13/05/22 vie 13/05/22
lun 16/05/22 mar 31/05/22
lun 16/05/22 mar 31/05/22
mié 01/06/2; mié 01/06/22
mié 01/06/2; mié 01/06/22
mié 01/06/2; mié 01/06/22
mié 01/06/2; mié 01/06/22
mié 01/06/2: jue 16/06/22
mié 01/06/2; mié 01/06/22
mié 01/06/2; mié 01/06/22
mié 01/06/2: jue 02/06/22
mié 01/06/2: jue 02/06/22
jue 02/06/22 vie 03/06/22
jue 02/06/22 vie 03/06/22
vie 03/06/22 mar 07/06/22
vie 03/06/22 mar 07/06/22
mar 07/06/2: jue 16/06/22
mar 07/06/2: jue 16/06/22
mar 07/06/2. mar 07/06/22
mar 07/06/2. mar 07/06/22
mar 07/06/2; mar 07/06/22
jue 16/06/22 jue 16/06/22
jue 16/06/22 jue 16/06/22

llustracion 12: Tareas fase Construccion Il

79

a3

87

89

91

91

81
a5

102

104

106

106
96

110

115

115

119

121

121

111
125

130

132

134

134

134
126

Jairo Sdnchez
Jairo Sdnchez
Jairo Sénchez
Jairo Sdnchez
Jairo Sdnchez

Jairo Sdnchez

Jairo Sénchez

Jairo Sdnchez
Jairo Sénchez
Jairo Sdnchez
Jairo Sdnchez
Jairo Sdnchez

Jairo Sanchez
Jairo Sanchez

Jairo Sanchez
Jairo Sanchez
Jairo Sanchez
Jairo Sanchez
Jairo Sanchez

Jairo Sanchez

Jairo Sanchez

Jairo Sanchez
Jairo Sanchez
Jairo Sanchez
Jairo Sanchez
Jairo Sanchez

Jairo Sanchez

Jairo Sanchez
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142

4 Transicién
4 Iteracion 1
4 Requisitos
Refinamiento de documentacién
4 Andlisis
Refinamiento de documentacion
4 Disefio
Refinamiento de documentacidn
4 Implmentacion
Resolucidn de problemas y mejora del cédigo
4 Pruebas
Pruebas de integracion entre subsistemas
Pruebas generales del sistema
Fin lteracion 1
< Iteracion 2
4 Implementacién
Refinamiento del codigo
Elaborar documentacion
4 Pruebas
Simulacion real del sistema
Fin Iteracion 2
Fin Transicién
Fin Proyecto

13 dias?
7 dias?
0,5 dias?
0,5 dias?
0,5 dias
0,5 dias
0,5 dias?
0,5 dias?
6 dias

6 dias

3 dias

3 dias

3 dias

0 dias

6 dias
4,5 dias
2 dias
2,5 dias
1,5 dias
1,5 dias
0 dias

0 dias

0 dias

Anexo |: Plan del proyecto

jue 16/06/22 mar 05/07/22
jue 16/06/22 lun 27/06/22
jue 16/06/22 jue 16/06/22
jue 16/06/22 jue 16/06{22
jue 16/06/22 jue 16/06/22
jue 16/06/22 jue 16/06/22
vie 17/06/22 vie 17/06/22
vie 17/06/22 vie 17/06/22
vie 17/06/22 lun 27/06/22
vie 17/06/22 lun 27/06/22
vie 17/06/22 mié 22/06/22
vie 17/06/22 mié 22/06/22
vie 17/06/22 mié 22/06/22
lun 27/06/22 lun 27/06/22
lun 27/06/22 mar 05/07/22
lun 27/06/22 vie 01/07/22
lun 27/06/22 mié 29/06/22
mié 29/06/2: vie 01/07/22
lun 04/07/22 mar 05/07/22
lun 04/07/22 mar 05/07/22
mar 05/07/2. mar 05/07/22
mar 05/07/2. mar 05/07/22
mar 05/07/2, mar 05/07/22

llustracion 13:Tareas fase Transicion

141

147

143

149

143

143

155

158

159

142

Jairo Sanchez

Jairo Sanchez

Jairo Sanchez

Jairo Sanchez

Jairo Sanchez
Jairo Sanchez

Jairo Sanchez
Jairo Sanchez

Jairo Sanchez

Por lo tanto, segun la planificacion de estas tareas expuestas, el proyecto comienza el
31 de enero y finaliza el 5 de julio, lo que hace un total de 111,5 dias laborables para llevarlo a
cabo. Esta cifra de dias dista con la obtenida en la estimacion realizada en el Apartado 2 en 23
dias aproximadamente. El resultado conseguido en esta seccién se asemeja mas a la realidad y
entra dentro de los plazos de entrega del proyecto, incluso produciéndose algln retraso en él
cabria la posibilidad de entregarlo dentro de estos plazos. Asi mismo, seria posible utilizar
sabados y domingos para seguir con el desarrollo y de esta manera conseguir una mayor

holgura.
1 | 4 Planificacién Temporal 111,5 dias? lun 31/01/22 mar 05/07/22
2 > Inicio 14,5 dias?  lun 31/01/22 vie 18/02/22
31 Fin Inicio 0 dias vie 18/02/22 vie 18/02/22 2
32 > Elaboracién 31,5 dias?  vie 18/02/22 lun 04/04/22 31
79 Fin Elaboracian 0 dias lun 04/04/22 lun 04/04/22 32
80 > Construccion 52,5dias?  mar05/04/2 jue 16/06/22 79
141 Fin Construccidn 0 dias jue 16/06/22 jue 16/06/22 80
142 > Transicion 13 dias? jue 16/06/22 mar 05/07/22 141
163 Fin Transicidn 0 dias mar 05/07/2. mar 05/07/22 142
164 Fin Proyecto 0 dias mar 05/07/2; mar 05/07/22 1

llustracion 14: Tiempo total y de cada fase
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Por ultimo, se muestra el di

Anexo |: Plan del proyecto

agrama de Gantt resultante de esta planificacién:
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1
[

Refinamiento de objetivos

Refinamiento final de requisitos
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llustracion 15: Diagrama de Gantt |
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llustracion 16: Diagrama de Gantt Il
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F T
i
]Investigacién sobre recursos/necesidades
Descripcién de casos de uso del pag = ion de Mercado”
Elaboracién diag de ia del “Gestién de Mercado”
1Rea|izaciér| casos de Uso disefio del paquete "Gestién de Roster”
Realizacién|casos de uso disefio del paquete "Gestién de Mercado™
Creacion primeras vistas
Interaccign y i i primeras vistas
1 Fin lteracién 3
{ 04/04
I 1
mn
%Ilnvestigacién de recursos y herramientas
E""'de.1" funcional
Diagramas de comunicacién
]Patrén de disefio y patrén arquitectonico
i 1
Elaboracion subsistema "Gestion de Usuarios”
Pruebas atémicas de cada componente/vista
Pruebas atémicas de cada servicio
.‘[' 19/04
llustracion 17: Diagrama de Gantt Ill
I T
n
Investigacion sobre recursos y herramientas
n
Revisién requisitos no funcionales
n
Vista de arquitectura
—
Refinamiento casos de uso disefio
I 1
Elaboracicn subsistema "Gestién de Ligas”
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Pruebas atémicas de cada servicio
& 11/05
I T
mn
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[
Elaboracién documentacién
Refil i di; de ia y clases de disefic
lonﬁuTa:ién modelo del disefic
l 1
Elaboracién subsistema”Gestién de Mercado®

Pruebas atémicas de cada componente/vista
Pruebas atémicas de cada servicio

ﬂ 01/06

llustracion 18: Diagrama de Gantt IV
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Investigacidn sobre recursos y herramientas
—

Elaboracién documentacion

] Elaboracién documentacién

]Elabnraci on documentacién

Elaboracion subsistema "Gestion de Roster”

Pruebas atomicas de cada | fvista
Pruebas atomicas de cada servicio
& 16/06
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3 .
] T
n
Refi i de d
n
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Refi i de d
1
T Resolucién de problemas y mejora del cédigo
1
T Pruebas de integracipn entre subsistemas
b Pruebas generales dél sistama
{ 27/06
I T
1

lRefinamiento del codige|

Llahulrdj.llmentacién

Simulacién real del sistema
4 05/07
& 05/07

-

& 05/07

llustracion 19: Diagrama de Gantt V

Un dltimo aspecto para destacar es que al tratarse de un proyecto con un sélo
desarrollador y unas fechas de entrega tan marcadas es inevitable en algunos puntos no tener
una sobrecarga de trabajo, en proyectos reales se deberia de evitar esta consigna.
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1. INTRODUCCION

El objetivo de este anexo es la especificacidn de requisitos software para el sistema que
se expone.

El sistema trata de una aplicaciéon web en donde el usuario puede crear y participar en
ligas virtuales junto con otros usuarios para competir entre si. Ademads tendran que gestionar
un equipo por cada liga de formen parte, mediante la compraventa de jugadores.

Se va a seguir la estructura proporcionada por la metodologia de Durdn y Berndrdez para
la obtencién y documentacién de requisitos, siendo esta la siguiente:

e Participantes en el proyecto.
e Objetivos del sistema.
e Catdlogo de requisitos del sistema.
o Requisitos de informacioén.
o Requisitos funcionales.
= Diagramas de casos de uso.
= Definicidn de actores.
= Casos de uso del sistema.
o Requisitos no funcionales.
e Matriz de rastreabilidad objetivos/requisitos.
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2. PARTICIPANTES

Se cuenta con cuatro participantes para el desarrollo de este proyecto, donde uno es el
alumno y los tres restantes son los tutores. Todos pertenecen a la misma organizacién que es la

Universidad de Salamanca.

Participante
Organizacion
Rol
Desarrollador
Cliente
Usuario

Comentarios

Sanchez Garcia, Jairo

Universidad de Salamanca
Desarrollador

Si

No

No

Ninguno

Tabla 1: Participante Sanchez Garcia, Jairo

Participante
Organizacion
Rol
Desarrollador
Cliente
Usuario

Comentarios

Villarrubia Gonzalez, Gabriel

Universidad de Salamanca

Tutor
No
No
No

Ninguno

Tabla 2: Participante Villarrubia Gonzalez, Gabriel

Participante

Organizacion
Rol
Desarrollador
Cliente
Usuario

Comentarios

Sanchez San Blas, Héctor

Universidad de Salamanca

Tutor
No
No
No

Ninguno

Tabla 3: Sanchez San Blas, Héctor




Participante
Organizacion
Rol
Desarrollador
Cliente
Usuario

Comentarios

De Paz Santana, Juan Francisco

Universidad de Salamanca

Tutor
No
No
No

Ninguno

Tabla 4: Participante De Paz Santana, Juan Francisco

3. OBJETIVOS DEL SISTEMA

En este apartado se van a exponer los objetivos que el sistema tiene que cumplir para
llevar a cabo las funcionalidades de este.

0OBJ-0001
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de los usuarios

1.0

Jairo Sanchez Garcia

El sistema debera permitir a los usuarios darse de alta en el sistema, entrar
y salir de él. Ademas debe permitir la modificacién de sus datos.

Ninguno
Vital
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 5: OBJ-0001 Gestion de los usuario
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0OBJ-0002
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de las ligas

1.0

Jairo Sanchez Garcia

El sistema debera permitir la creacidn de ligas, la adhesidn y salida de los
usuarios a estas. Asi como el correcto funcionamiento dentro de cada liga,
como el control de la clasificacion, el mercado o los equipos.

Ninguno
Vital
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 6: OBJ-0002 Gestion de las ligas

0OBJ-0003
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de las jornadas

1.0

Jairo Sanchez Garcia

El sistema deberd generar correctamente la puntuacién de cada jornada en
funcién de las estadisticas. Ademas de la actualizacidn del presupuesto y
de la puntuacion total.

Ninguno
Vital
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 7: OBJ-003 Gestion de las jornadas
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OBJ-0004
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion del roster

1.0

Jairo Sanchez Garcia

El sistema deberd generar un roster para cada usuario de manera
equilibrada, ademds de permitir al propietario poner y quitar a los
jugadores del quinteto inicial o poner a la venta estos.

Ninguno
Vital
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 8: OBJ-0004 Gestion del roster

OBJ-0005
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion del mercado

1.0

Jairo Sanchez Garcia

El sistema deberd permitir pujar por jugadores, modificar o eliminar las
pujas realizadas, vender y quitar jugadores propios.

Ninguno

Vital

Inmediata

Validado

Alta

Ninguno

Tabla 9: OBJ-0005 Gestion del mercado

10
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OBJ-0006
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion del calendario

1.0

Jairo Sanchez Garcia

El sistema deberd permitir visualizar los partidos y resultados por fecha, asi
como las estadisticas por parte de los jugadores.

Ninguno

Vital

Inmediata

Validado

Alta

Ninguno

Tabla 10: OBJ-0006 Gestion del calendario

OBJ-0007
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de las noticias

1.0

Jairo Sanchez Garcia

El sistema deberd permitir visualizar las noticias relacionadas con este.

Ninguno
Vital
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 11: OBJ-0007 Gestion de las noticias

11
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4. CATALOGO DE REQUISITOS DEL SISTEMAS

4.1 Requisitos de informacion

A continuacidén, se van a ver los requisitos de informacién, los cuales indican los datos
que el sistema deberd almacenar.

IRQ-0001 Informacion sobre los usuarios
Versién 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Datos
especificos

Tiempo de vida

Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Ninguno

El sistema debera almacenar informacién correspondiente a los
usuarios. En concreto:

e Email
e logo
e Nickname
Medio Maximo

Medio Maximo

Importante
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 12: IRQ-0001 Informacion sobre los usuarios

IRQ-0002
Versién
Autores
Fuentes

Dependencias

Descripcion

Informacion sobre los jugadores
1.0

Jairo Sanchez Garcia

Ninguno

El sistema debera almacenar informacidn correspondiente a los
jugadores. En concreto:

12




Datos
especificos

Tiempo de vida

Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

e Nombre
e Foto

e Posicidn
e Salario

e Puntos Totales
e Asistencias

e Tapones

e Fantasy Points
e Rebotes

e Robos

e Pérdidas

e Puntos

Medio Maximo

Medio Maximo
Importante

Inmediata

Validado

Alta

Ninguno

Tabla 13: IRQ-0002 Informacidn sobre los jugadores

IRQ-0003
Versién
Autores
Fuentes

Dependencias

Descripcion

Datos
especificos

Informacion sobre las ligas
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e |RQ-0001 Informacién sobre los usuarios
e |RQ-0004 Informacién sobre el mercado
e |RQ-000 Informacion sobre los roster

El sistema deberd almacenar informacién correspondiente a las
ligas. En concreto:

e Id

e Miembros

e Puntos por miembro

e Presupuesto por miembro

13




Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Tiempo de vida

Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

e Mercado
e Rosters individuales
Medio Maximo

Medio Maximo

Importante
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 14: IRQ-0003 Informacidn sobre las ligas

IRQ-0004
Versién
Autores
Fuentes

Dependencias

Descripcion

Datos
especificos

Tiempo de vida

Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Informacion sobre los roster
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e |RQ-002 Informacidn sobre los jugadores

El sistema deberd almacenar informacién correspondiente a los
roster de cada usuario. En concreto:

e Nombre de usuario

e Jugadores

e Starters que haya guardado el usuario
Medio Maximo

Medio Maximo

Importante
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 15: IRQ-0004 Informacion sobre los roster

14




Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

IRQ-0005
Version
Autores
Fuentes

Dependencias

Descripcion

Datos
especificos

Tiempo de vida

Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Informacion sobre las jornadas

1.0

Jairo Sanchez Garcia

IRQ-002 Informacién sobre los jugadores

El sistema debera almacenar informacién correspondiente a las
jornadas. En concreto:

Medio

Medio

Id

Id de liga

Nombre usuario

Puntos jornada

Starters de cada usuario de cada liga en la jornada en concreto

Jugadores con sus estadisticas que participaron en la jornada
Maximo

Maximo

Importante

Inmediata

Validado

Alta

Ninguno

Tabla 16: IRQ-0005 Informacion sobre las jornadas
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IRQ-0006
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Descripcion

Datos
especificos

Tiempo de vida

Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Informacion sobre las noticias
1.0

Jairo Sanchez Garcia

Ninguno

El sistema debera almacenar informacién correspondiente a las
noticias generadas en el sistema. En concreto:

e Id

e |ddeliga
e Dia

e Mes

e Afio

e Informacién
e Tipo
e Nombre usuario
Medio Maximo

Medio Maximo

Importante
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Tabla 17: IRQ-0006 Informacion sobre las noticias

IRQ-0007
Versién
Autores
Fuentes

Dependencias

Descripcion

Datos
especificos

Informacion sobre el mercado
1.0

Jairo Sanchez Garcia

Ninguno

El sistema deberd almacenar informacién correspondiente al mercado
en cada liga. En concreto:

e Nombre del jugador
e Foto del jugador

16




Tiempo de vida

Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

e Puntos del jugador

e Posicién del jugador

e Salario del jugador

e Propietario

e Pujador

e Dinero de puja

Medio

Medio

Importante
Inmediata
Validado
Alta

Ninguno

Maximo

Maximo

4.2 Requisitos funcionales
En este apartado se van a definir los requisitos funcionales que el sistema debera
proporcionar y la manera en que actlan en cada caso.

4.2.1 Diagrama de paquetes

En la llustracion 1 se muestra el Diagrama de Paquetes, en donde se aprecia una
jerarquia de los paquetes que conforman el sistema. Estos paquetes son: Gestidon de Usuarios,
Gestidn de Ligas, Gestion de Mercado y Gestidon de Roster; en los apartados posteriores se
entrard en detalle de la composicion de cada uno.

1

Tabla 18: IRQ-0007 Informacidon sobre el mercado

Gestién de Usuarios

Gestion de Ligas

1

Gestion de Mercado

<___J

1

Gestion de Rester

llustracion 1: Diagrama de Paquetes

17
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4.2.2 Definicién de actores
En el sistema participardn tres tipos de actores, definidos a continuacion.

e Actor Usuario no logueado: se trata de cualquier persona que interactle con el
sistema pero que no esté dado de alta en él.

e Actor Usuario logueado: es el usuario que se da alta en el sistema y accede a este a
través de una autenticacion.

e Actor Temporizador: actor que actualiza periddicamente algunas tareas del sistema
necesarias para el correcto funcionamiento de este, ademas de la consistencia de
datos.

Usuaro Mo Legueado Usuanio Logueado

<= System==
Timer

llustracion 2: Actores del sistema

En las siguientes tablas se realiza la especificacidon de estos actores:

ACT-0001 Usuario No Logueado

Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Descripcion Actor que va a interactuar con el sistema pero sin estar dado de alta en él.
Comentarios Ninguno

Tabla 19: ACT-0001 Usuario No Logueado

ACT-0002 Usuario Logueado

Versién 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Descripcion Actor el cual se ha dado de alta en el sistema y ha pasado por un proceso

de autenticacion para acceder a este.

Comentarios Ninguno

Tabla 20: ACT-0002 Usuario Logueado

18
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ACT-0003 Timer

Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Descripcion Actor va a lanzar algunas tareas de manera periddica o cuando sea
necesario para el correcto funcionamiento del sistema.

Comentarios Ninguno

Tabla 21: ACT-0003 Timer

4.2.3 Casos de uso del sistema
Para definir las secuencias de acciones que el sistema tiene que llevar a cabo, se va a

realizar la especificacion de casos de uso.

4.2.3.1 Gestiéon de Usuario

Este paquete se compone con los casos de uso, expuestos en la /lustracion 3,
relacionados con el manejo de las acciones que podran hacer los usuarios antes de
entrar al sistema y con las correspondientes a la modificacidn de sus datos personales.

£

Gestion de Usuarios

El
i UC 1: Crear cuenta

Usuario No Logueado

,,,,,,,,,,,,,,, i i i
UC 25: Comprobar cuenta verificada —
<<System>>
Timer

UC 5: Ver pedil

o ( polints
UC 6: Modificar datos cuenta
i
i
Loscococoosoos condition{Cuando el usuario
Usuafo Logusado UC 4: Recuperar contrasefia ! introduce algun valor en los
! campos que guiere

<<Extend>> modificar)

i
UC 3: Salir UC 6: Modificar datos cuenta

llustracion 3: Diagrama de casos de uso, Gestion de Usuarios
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UC-0001

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Crear cuenta

1.0

Jairo Sanchez Garcia

e OBJ-0001 Gestién de los usuarios

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacién
cuando un usuario no logueado seleccione la opcidn ‘Registrarse’.

Ninguna

Paso

Ninguna

Paso

Paso

Vital

Inmediata

Valido

Alta

Ninguno

Accion

El sistema mostrara al usuario un formulario con los campos a
rellenar, como nickname, contrasefia y logo.

El actor ‘Usuario No Logueado’ (ACT-0001), tendrd que rellenar
dichos campos con los datos correctos y realizar la opcion
‘Registro’.

Si los campos han sido rellenados con datos correctos,
seguidamente el sistema enviara un correo para la confirmacién
de la cuenta.

Accion

En caso de que algiin campo tenga un valor incorrecto o el usuario
ya posea una cuenta con ese email en el sistema, se le notificard
el error. Este caso de uso se repetiria hasta que decida salir de la
zona de registro, o se complete satisfactoriamente.

Tiempo maximo

Tabla 22: UC-0001 Crear cuenta

20
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UC-0002

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Iniciar sesion

1.0

Jairo Sanchez Garcia

OBJ-0001 Gestion de los usuarios

UC-0001 Crear cuenta

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando un ‘Usuario No Logueado’ (ACT-0001) accede a la pagina de
login del sistema.

Realizacidn anteriormente del caso de uso ‘Crear cuenta’ (UC-0001).

Paso Accién
1 El sistema mostrard los campos usuario y contrasena.
2 El actor ‘Usuario No Logueado’ (ACT-0001), tendrd que rellenar
dichos campos con los datos correctos.
3 Se realiza el caso de uso ‘Comprobar cuenta verificada’ (UC-0007),
para corroborar que el usuario ha verificado su cuenta.
4 Si los campos han sido rellenados con datos correctos y el usuario
tiene la cuenta verificada, seguidamente este accedera al sistema.
Ninguna
Paso Accién
4 Si el usuario no tiene la cuenta verificada o los datos introducidos
en los campos son incorrectos, se le mostrara en cada caso el
error. El caso de uso sigue en ejecucién hasta que se logue o
abandone.
Paso Tiempo maximo
Vital
Inmediata
Valido
Alta
Ninguno

Tabla 23: UC-0002 Iniciar sesion
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UC-0003

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Salir

1.0

Jairo Sanchez Garcia

e OBJ-0001 Gestién de los usuarios

e UC-0002 Iniciar sesidn

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando un ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) selecciona la opcidn
‘Logout’

Se ha tenido que realizar el acceso al sistema para poder llevar a cabo
esta accion.

Paso Accién
1 El actor solicita salir del sistema.
2 El sistema cierra la sesidn del actor y le redirige a la pantalla de
‘Login’.

El actor se encuentra fuera del sistema.
Paso Accion

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Vilido
Alta

Ninguno

Tabla 24: UC-0003 Salir

22




Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

UC-0004

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Recuperar contrasefia
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e OBJ-0001 Gestién de los usuarios

e UC-0001 Crear cuenta

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando un ‘Usuario No Logueado’ (ACT-0001) selecciona la opcién
‘Forgot password?’

Se necesita que el actor se haya registrado en el sistema.

Paso Accién
1 El sistema mostrard un campo para introducir el email.
2 El actor rellenara tal campo y enviara la informacién.
3 Seguidamente el sistema envia un correo con un link en donde

poner la contrasefia querida.

4 El actor rellena el campo con una nueva contraseiay se le redirige
a la pagina de ‘Login’.

Ninguna
Paso Accién
4 El actor ignora el correo o no introduce la nueva contrasefia, el
caso de uso quedara sin efecto.
Paso Tiempo maximo
Vital
Inmediata
Valido
Alta
Ninguno

Tabla 25: ACT-0004 Recuperar contrasefia
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UC-0005

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Ver perfil

1.0

Jairo Sanchez Garcia

e OBJ-0001 Gestién de los usuarios

e UC-0001 Iniciar sesidn

El sistema

debera comportarse tal como se describe a continuacidn,

cuando un ‘Usuario Logueado’ (ACT-0001) solicita ver su perfil.

Se ha tenido que realizar el acceso al sistema para poder llevar a cabo
esta accion.

Paso

1

Ninguna
Paso

Paso

Vital
Inmediata
Viélido
Alta

Ninguno

Accion

El sistema mostrard al actor la informacién de su perfil las
opciones disponibles para editarlo.

Accion

Tiempo maximo

Tabla 26: UC-0005 Ver perfil
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UC-0006

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Modificar datos cuenta
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e OBJ-0001 Gestién de los usuarios

e UC-0005 Ver perfil

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0001) realiza cualquier
opcion disponible para modificar sus datos.

Haber hecho previamente el caso de uso ‘Ver perfil’ (UC-0005).
Paso Accién

1 El sistema mostrara distintos campos para modificar (nickname,
logo, contrasefia).

2 El actor rellena el campo nickname/logo y pulsa ‘Update.’
3 El sistema guarda los nuevos datos.

Los datos se cambian en el perfil del usuario.

Paso Accién

2 Si el actor selecciona la opcién de modificar contrasefia, se llevard
a cabo el caso de uso ‘Recuperar contraseiia’ (UC-0004).

2 En caso de que el actor realizara la accidn ‘Update’ el caso de uso
quedaria sin efecto alguno, asi como en el caso de no rellenar
ningun campo.

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 27: UC-0006 Modificar datos cuenta
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UC-0007 Comprobar cuenta verificada

Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Objetivos asociados e OBJ-0001 Gestidn de los usuarios

Casos de uso e UC-0002 Iniciar sesion

asociados

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacién,

cuando se haga el paso 3 del caso de uso ‘Iniciar sesién’(UC-0002).

Precondicion

Secuencia normal Paso Accién
1 El sistema comprobara que el usuario tiene la cuenta verificada
Postcondicion Ninguna
Excepciones Paso Accién
Rendimiento Paso Tiempo maximo

Frecuencia esperada

Importancia Vital
Urgencia Inmediata
Estado Valido
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 28: UC-0007 Comprobar cuenta verificada
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4.2.3.2 Gestion de Ligas

El paquete Gestion de Ligas estd compuesto por los casos de uso expuestos en
la llustracion 4, los cuales permiten realizar las acciones necesarias para garantizar al
sistema el buen manejo de las funcionalidad asociadas a las ligas.

UC 7: Crear liga

UC 8: Unise a liga a través
de codigo

'

Gestion de Ligas

UC 17: Ver clasificacion por jornada
condition(E! usuario AN

selecciona una jomada
individual)

C 26: Calcular puntaje de jugador
por jomaga

<<Exteng>>

usuario selecciona la

Uc 9: verligas que pariicipa

Usuario Logueado

opcitn de ver |a clasificacion desde
cualquier ventana en una liga) | T

{ic 27: Calaular puntaje de usuario por jomada

<<System=>

| <<include>>
| Timer

UC 11: Verclasficacién 4

Entrara liga que par

extension points.
UC 11: Ver dasificacién
UC 22: Ver calendario
UG 16: Ver mercado
UC 13: Ver equipo

| <<Extend>;

& extension points U 28: Actualizar dasificacién
C 17: Verclasificacion por jormad

UC 22: Ver calendario
<<Extend>> Extend

""""""" T extension points
f IC 23: Verestadisticas por partik

condition(El usuario selecciona la
opeidn de ver el calendario desde
cualquier ventana en una liga)

(U 23: Ver estadisticas por partide

condition(El usuario pulsa [\,
Sobre un partide en concreto)

llustra

cion 4: Diagrama de casos de uso, Gestion de Ligas

uUC-0008

Versién

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Crear liga
1.0

Jairo Sanchez Garcia

OBJ-0002 Gestidn de las ligas

UC-0002 Iniciar sesidn

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) seleccione la opcidn
‘Crear liga’.

Se afiade una nueva liga al sistema.

Paso Accién
1 El sistema mostrard los campos a rellenar.
2 El usuario rellena los campos y sigue adelante.
3 Si los campos son correctos, se genera un equipo inicial vy el
sistema redirige al usuario a la pagina principal de la liga
Ninguna
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Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

Paso Accion

3 En caso de algun error con los datos, el sistema se lo hara saber al
usuario y no redirige al usuario.

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 29: UC-0008 Crear liga

UC-0009

Versién

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Unirse a liga a través del cédigo
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestion de las ligas

e UC-0008 Crear liga

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) seleccione la opcidn
‘Afadir liga’.

La liga a la que el actor se quiere unir debe existir.

Paso Accién
1 El sistema mostrara el campo a rellenar.
2 El usuario rellena los campos y continuda.
3 Si los campos son correctos, se genera un equipo inicial y el

sistema redirige al usuario a la pagina principal de la liga
Se aflade un nuevo usuario a liga.

Paso Accion
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Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Paso

Vital

Inmediata

Valido

Alta

Ninguno

Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

En caso de algln error con los datos, el sistema se lo hara saber al
usuario y no redirige al usuario.

Tiempo maximo

Tabla 30: UC-0009 Unirse a liga a través del cédigo

UC-0010

Versién

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada

Importancia

Ver ligas que participa

1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestidn de las ligas

e UC-0008 Crear liga
e UC-0009 Unirse a liga a través del cédigo

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) seleccione la opcidn

‘Ligas.
Ninguna
Paso

1
Ninguna
Paso

Paso

Vital

Accion

El sistema mostrara al usuario las ligas a las que pertenece.

Accion

Tiempo maximo
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Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Inmediata
Vialido
Alta

Ninguno

Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

Tabla 31: UC-0010 Ver ligas que participa

UC-0011

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Entrar a liga que participa

1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestidn de las ligas

e UC-0010 Ver ligas que participa

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,

cuando el

actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) seleccione una liga

mostrada durante el caso de uso ‘Ver ligas que participa’ (UC-0010).

Ninguna
Paso

1

Ninguna
Paso

Paso

Vital

Inmediata

Valido
Alta

Ninguno

Accién
El usuario selecciona la liga a entrar.

El sistema le redirecciona a la pdgina principal de la liga
seleccionada

Accion

Tiempo maximo

Tabla 32: UC-0011 Entrar a liga que participa
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UC-0012 Ver clasificacion

Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Objetivos asociados e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas

e OBJ-0003 Gestidn de las jornadas

Casos de uso e UC-0011 Entrar a liga que participa
asociados e UC-0019 Actualizar clasificacién
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,

cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) seleccione la opcidn
‘Clasificacion’ o se encuentre en la pagina principal de la liga.

Precondicion El actor debe estar dentro de una liga.
Secuencia normal Paso Accién
1 El sistema mostrard al usuario la clasificacion la liga en cuestion.
Postcondicion Ninguna
Excepciones Paso Accién
Rendimiento Paso Tiempo maximo

Frecuencia esperada

Importancia Vital
Urgencia Inmediata
Estado Valido
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 33: UC-0012 Ver clasificacion
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UC-0013 Ver clasificacion por jornada
Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Objetivos asociados e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas

e OBJ-0003 Gestion de las jornadas

Casos de uso e UC-0012 Ver clasificacién
asociados e UC-0018 Calcular puntaje por jornada
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,

cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) seleccione la opcién
‘Seleccionar jornada’ después de la realizacidn del caso de uso ‘Ver
clasificacion’ (UC-0012).

Precondicion Ninguna
Secuencia normal Paso Accién
1 El sistema mostrard al usuario la clasificacion resultante tras la
finalizacion de la jornada en concreto.
Postcondicion Ninguna
Excepciones Paso Accién
Rendimiento Paso Tiempo maximo

Frecuencia esperada

Importancia Vital
Urgencia Inmediata
Estado Valido
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 34: UC-0013 Ver clasificacion por jornada
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UC-0014
Version

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Ver calendario
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e OBJ-0002 Gestidn de las ligas
e OBJ-0006 Gestion del calendario

e UC-0011 Entrar liga que participa

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) seleccione la opcién
‘Calendario’.

El actor debe estar dentro de una liga.

Paso Accidn
1 El sistema mostrara el/los partido/s que hay en la fecha en que se
consulta.
2 Si el usuario selecciona otra fecha, el sistema le mostrara el/los

partido/s de la fecha en cuestion.
Ninguna
Paso Accidn

Paso Tiempo mdaximo

Vital
Inmediata
Vilido
Alta

Ninguno

Tabla 35: UC-0014 Ver calendario
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UC-0015
Version

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Ver estadisticas por partido
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas
e OBJ-0006 Gestion del calendario
e UC-0014 Ver calendario

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) seleccione un partido
después de la realizacidn del caso de uso ‘Ver calendario’ (UC-0014).

Ninguna
Paso Accién
1 El sistema mostrara al usuario las estadisticas individuales de cada
jugador que participe en el partido seleccionado.
Ninguna
Paso Accién
Paso Tiempo maximo
Vital
Inmediata
Valido
Alta
Ninguno

Tabla 36: UC-0015 Ver estadisticas por partido
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UC-0016
Version

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Ver noticias
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas

e 0OBJ-0003 Gestidn de las jornadas
e OBJ-0005 Gestidn del mercado

e OBJ-0007 Gestidn de las noticias

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002) entra a la aplicacidn.

Ninguna
Paso Accién
1 El sistema debera mostrar las noticias tanto personales como

generales de cada liga de la que forma parte.
Se afiade un nuevo usuario a liga.
Paso Accién

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Vilido
Alta

Ninguno

Tabla 37: UC-0016 Ver noticias
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UC-0017 Calcular puntaje de jugador por jornada
Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Objetivos asociados e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas

e 0OBJ-0003 Gestidn de las jornadas

Casos de uso

asociados
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Timer’ (ACT-0003) genere un evento diariamente para
recopilar lo ocurrido en la jornada y calcular los puntos.
Precondicion Ninguna
Secuencia normal Paso Accion
1 El actor debera calcular los puntos a partir de unas estadisticas
recogidas de los jugadores.
2 Se almacenaran los puntos junto a las estadisticas en la base de
datos.
3 Se realiza el caso de uso ‘Calcular puntaje de usuario por jornada’
(UC-0018).
Postcondicion Se tiene informacién de una nueva jornada.
Excepciones Paso Accién
Rendimiento Paso Tiempo maximo
Frecuencia esperada
Importancia Vital
Urgencia Inmediata
Estado Valido
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 38: UC-0017 Calcular puntaje de jugador por jornada
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UC-0018
Version

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Calcular puntaje de usuario por jornada
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas
e 0OBJ-0003 Gestidn de las jornadas

e UC-0017 Calcular puntaje de jugador por jornada

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando acabe la realizacién del caso de uso ‘Calcular puntaje por
jornada’ (UC-0017).

Los puntos que ha hecho cada jugador en la jornada se han calculado.
Paso Accién

1 El actor tendra que calcular los puntos obtenidos por usuarioy liga
en funcién de los jugadores que este tenga.

2 Se actualizara el presupuesto de cada usuario por cada liga en
funcién de estos puntos.

3 Se realiza el caso de uso ‘Actualizar clasificacién’ (UC-0019).

Paso Accion

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Vilido
Alta

Ninguno

Tabla 39: UC-0018 Calcular puntaje de usuario por jornada

37




Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

UC-0019
Version

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Actualizar clasificacion
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas
e 0OBJ-0003 Gestidn de las jornadas

e UC-0017 Calcular puntaje de jugador por jornada
e UC-0018 Calcular puntaje de usuario por jornada

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando acabe la realizacion del caso de uso ‘Calcular puntaje de
usuario por jornada’ (UC-0018).

Los puntos que ha hecho cada usuario en la jornada se han calculado.
Paso Accién

1 El actor tendra que actualizar la clasificaciéon general de cada liga
en funcién de los puntos obtenidos.

Ninguna
Paso Accion

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Vilido
Alta

Ninguno

Tabla 40: UC-0019 Actualizar clasificacion
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4.2.3.3 Gestion de Mercado

E
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Los casos de uso que conforman al paquete Gestién de Mercado, apreciables en
la llustracion 5, permiten realizar las tareas necesarias para garantizar una buena
gestidn de las funcionalidades asociadas al mercado.

condition(El usuario
2 opelén de

mercado desde
cualquier ventana de una
liga)

. Usuario Logueado

<<Extend=> -

<<Exiend>>

<<Exlend>>

uc 16: vcrm;;u\a‘\‘K -

extension points.
UC 18: Hacer puja
UC 20: Modificar puja
UG 21 Eliminar puja
UG 15: Viender jugador_—7"

condition(Se tiene una puja por
parte de otro usuario y el duefio
del jugador confirma su venta)

Geslion de Mercado

condttion(El usuario pone un valor para
Ia puja y confirma)

)

cendition(El usuarie ha
realizado Una puja previay

UG 20: Modificar puja,

<<Exlend>>

|

condition(El usuario ha realizado [
una puja anteriormente y confirma)

modifica su valor)

UC 30: Actualizar mercado

<<Systom>>
Timer

UG 15: Vender jugador
iC 18: Poner jugadora
la venta

<<Extend>>
i

llustracion 5: Diagrama de casos de uso, Gestion de Mercado

UC-0020

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Vender jugador
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestion de las ligas
e (OBJ-0004 Gestion del roster
e OBJ-0005 Gestion del mercado

e UC-0021 Ver mercado

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0001) seleccione la accion
‘Vender’, después de realizar el caso de uso ‘Ver mercado’ (UC-0021).

El jugador para vender se ha tenido que poner en el mercado y tiene
una puja por parte de otro usuario.

Paso Accién
1 El sistema le indica al actor si quiere confirmar la venta o cancelar.
2 Si el actor confirma, vende el jugador y se afiade el dinero de la

venta a su presupuesto.
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Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

El roster de otro usuario se ha actualizado con un nuevo jugador y su
presupuesto ha bajado.

Paso Accién
2 Si el actor cancela, el caso de uso queda sin efecto alguno.

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 41: UC-0020 Vender jugador

UC-0021
Versién

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Ver mercado
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestidn de las ligas
e OBJ-0005 Gestion del mercado

e UC-0011 Entrar liga que participa

El sistema debera comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0001) seleccione la accidon
‘Mercado’.

El actor tiene que estar dentro de una liga.

Paso Accion

1 El sistema mostrara al usuario los jugadores con la informacién
necesaria (hombre, posicion, valor,...).

Ninguna
Paso Accién
Paso Tiempo maximo
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Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios
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Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 42: UC-0021 Ver mercado

UC-0022
Versién

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada

Importancia

Poner jugador a la venta
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestidn de las ligas
e (OBJ-0005 Gestion del mercado

e UC-0028 Ver equipo

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0001) seleccione la accidn
‘Poner a la venta’ después de realizar el caso de uso ‘Ver equipo’ (UC-
0028).

Ninguna
Paso Accién
1 El actor seleccionard el jugador que quiere poner a la venta, es
decir, mandarlo al mercado.
2 El sistema afiadira este jugador al mercado.

El mercado se actualiza con un nuevo jugador.

Paso Accién
Paso Tiempo maximo
Vital
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Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios
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Inmediata
Vialido
Alta

Ninguno

Tabla 43: UC-0022 Poner jugador a la venta

UCc-0023
Version

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Hacer puja
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestidn de las ligas
e (OBJ-0005 Gestion del mercado

e UC-0021 Ver mercado

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0001) seleccione la accidon
‘Pujar, después de realizar el caso de uso ‘Ver mercado’ (UC-0021).

El actor ha debido de determinar un valor para la puja.

Paso Accién
1 El sistema mostrard al usuario si confirma o cancela la puja.
2 Si el actor confirma la puja, seguidamente el sistema la hace

efectiva y devuelve un mensaje indicandolo.

Se sobrescribe el presupuesto del usuario.

Paso Accién
2 Si el actor cancela la puja, el caso de uso queda sin efecto.
Paso Tiempo maximo
Vital
Inmediata
Valido
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Estabilidad

Comentarios
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Alta

Ninguno

Tabla 44: UC-0023 Hacer puja

UC-0024
Version
Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicién
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Modificar puja
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e OBJ-0002 Gestidn de las ligas
e OBJ-0005 Gestion del mercado

e UC-0021 Ver mercado
e UC-0023 Hacer puja

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0001) seleccione la accidon
‘Editar’, después de realizar el caso de uso ‘Ver mercado’ (UC-0021).

El actor ha tenido que realizar una puja previa por el jugador en
cuestion.

Paso Accion

1 El sistema mostrard al usuario varias maneras de modificar el valor
de la puja, bien sea incrementando, decrementando o
introduciendo el valor a mano.

2 El actor modifica el valor de alguna de las posibles maneras.
3 Se realiza el caso de uso ‘Hacer puja’ (UC-0023).
Se sobrescribe la puja anterior y el presupuesto del usuario.
Paso Accién

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 45: UC-0024 Modificar puja
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UC-0025
Version

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios

Eliminar puja
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas
e OBJ-0005 Gestion del mercado

e UC-0021 Ver mercado
e UC-0023 Hacer puja

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0001) seleccione la accién
‘Eliminar’, después de realizar el caso de uso ‘Ver mercado’ (UC-0021).

El actor ha tenido que realizar una puja previa por el jugador en
cuestion.

Paso Accidn
1 El sistema mostrard al usuario si desea cancelar o confirmar.
2 Si el actor confirma la eliminacion, el sistema elimina la puja por

ese jugador y devuelve un mensaje haciéndoselo saber.
Se sobrescribe el presupuesto del usuario.
Paso Accién
2 Si el cancela la eliminacion, el caso de uso queda sin efecto.

Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 46: UC-0025 Eliminar puja
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UC-0026 Actualizar mercado

Version 1.0

Autores Jairo Sanchez Garcia

Fuentes

Objetivos asociados e 0OBJ-0002 Gestidn de las ligas

e (OBJ-0005 Gestidn del mercado

Casos de uso e UC-0030 Actualizar roster
asociados
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,

cuando el caso de uso ‘Actualizar roster’ (UC-0030) finalice.

Precondicion Ninguna
Secuencia normal Paso Accién
1 Se tendra que eliminar los jugadores del mercado y afadir unos

nuevos por cada liga existente.

Postcondicion Se obtiene un mercado con 10 jugadores nuevos.
Excepciones Paso Accién
Rendimiento Paso Tiempo maximo

Frecuencia esperada

Importancia Vital
Urgencia Inmediata
Estado Valido
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 47: UC-0026 Actualizar mercado
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4.2.3.4 Gestién de Roster

Por ultimo, se tiene el paquete Gestién de Roster compuesto por los casos de
uso que se pueden observar en la /lustracion 6, en donde estan definidas las acciones
a realizar para el manejo de los rosters que los usuarios posean.

condition(El usuario selecciona
ver el equipo desde cualquier
ventana de una liga)

Gestion de Roster

<<Extend>>

Usuario Legueado

UC 12: Ver equipe de amigo,
usuario desde |a ventana de
equipo selecciona | opcion de ponera la
""" verta a un jugador en cancreto)

UG 29 Actualizar roster b
T 13: Ver aqupis

extension points.
UC 14: Modificar quinteto <<System>>
C 18: Pener jugador a la ver Timer

condition(El usuario
pone o quita un | <sExtend>>

jugador de su quinteto) i

{C 14: Modificar quinteto

llustracion 6: Diagrama de casos de uso, Gestion de Roster

UC-0027
Versién

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Ver equipo de amigo
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestidn de las ligas
e 0OBJ-0004 Gestion del roster

e UC-0011 Entrar a liga que participa
e UC-0012 Ver clasificacion

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002), después de la
realizacion bien del caso de uso ‘Entrar a liga que participa’ (UC-0011)
o bien ‘Ver clasificacion’ (UC-0012), pulsa sobre el usuario del que
quiere ver el equipo.

Paso Accion

1 El sistema le mostrard al usuario el equipo del usuario que haya
seleccionado.

Ninguna

Paso Accion
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Rendimiento

Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios
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Paso Tiempo maximo

Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 48: UC-0027 Ver equipo de amigo

UC-0028
Versién

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada

Ver equipo
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestién de las ligas
e OBJ-0004 Gestion del roster

e UC-0011 Entrar a liga que participa

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002), seleccione la opcidn
‘Roster’ dentro de una liga.

El usuario ha tenido que acceder a una liga.
Paso Accién

1 El sistema mostrara los jugadores que conforman el roster del
usuario, asi como los starters, si este los tuviera. Ademas de las
distintas opciones que se pueden llevar a cabo (afiadir y quitar del
quinteto y poner a la venta).

Ninguna
Paso Accién
Paso Tiempo maximo
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Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios
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Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 49: UC-0028 Ver equipo

UC-0029
Version

Autores
Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Modificar quinteto
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestidn de las ligas
e OBJ-0004 Gestion del roster

e UC-0014 Ver equipo

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando el actor ‘Usuario Logueado’ (ACT-0002), después de la
realizacion del caso de uso ‘Ver equipo’ (UC-0028), selecciona alguna
de las opciones para modificar los starters.

Ninguna
Paso Accién
1 El actor realiza la accién de afiadir o quitar un jugador.
2 El sistema modifica sobre el quinteto poniendo o quitando al
jugador en cuestion.
3 El actor realiza ‘Guardar’.
4 El sistema guarda el nuevo quinteto.

El usuario tiene un quinteto nuevo.
Paso Accién

3 Si el actor guarda los datos , el caso de uso quedara sin
efecto y por lo tanto los cambios no se llevaran a cabo.

Paso Tiempo maximo
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Frecuencia esperada
Importancia
Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios
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Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 50: UC-0029 Modificar quinteto

UC-0030
Version
Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Casos de uso
asociados

Descripcion

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada

Actualizar roster
1.0

Jairo Sanchez Garcia

e 0BJ-0002 Gestidn de las ligas
e OBJ-0004 Gestion del roster

El sistema deberd comportarse tal como se describe a continuacion,
cuando un temporizador diariamente guarda los cambios en los
equipos de los usuarios que han podido ocurrir en ese periodo.

Ninguna
Paso Accién
1 Se ven las pujas realizadas sobre un jugador, y se determinar un
ganador.
2 Se le afiade ese jugador al equipo del ganador de la puja.
3 Si el jugador pertenece a un usuario y no tiene pujas, el sistema lo
comprara y se quitara de su equipo
2 El actor incrementara o disminuira el presupuesto de los
Ninguna
Paso Accién
Paso Tiempo maximo
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Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios
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Vital
Inmediata
Valido
Alta

Ninguno

Tabla 51: UC-0030 Actualizar roster

4.3 Requisitos no funcionales

En esta parte se va a desarrollar los requisitos no funcionales, estos van a imponer al
sistema unas restricciones en el disefio y en la implementacidn. El cumplimiento de estos le da
al sistema un cierto grado de calidad, asi mismo, el no cumplimiento de los requisitos no
funcionales puede provocar que no se satisfagan las necesidades necesarias.

NFR-0001
Versién
Autores
Fuentes

Objetivos
asociados

Requisitos
asociados

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Portabilidad
1.0

Jairo Sanchez Garcia

Ninguno

Ninguno

El sistema debe funcionar correctamente tanto desde la web como
desde Android e I0S.

Vital

Inmediata

Valido

Alta

Ninguno

Tabla 52: NFR-0001 Portabilidad
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NFR-0002
Version
Autores
Fuentes

Objetivos
asociados

Requisitos
asociados

Descripcion

Usabilidad
1.0

Jairo Sanchez Garcia

Ninguno

Ninguno

El sistema debe ser manejable tanto por usuarios expertos como no
expertos.

Importancia Vital
Urgencia Inmediata
Estado Valido
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
Tabla 53: NFR-0002 Usabilidad
NFR-0003 Privacidad
Versién 1.0
Autores Jairo Sanchez Garcia
Fuentes
Objetivos Ninguno
asociados
Requisitos Ninguno
asociados

Descripcion

Importancia
Urgencia

Estado

El sistema debe garantizar la privacidad de los datos personales sensibles
pertenecientes a los wusuarios, ademas de las operaciones
independientes a cada uno.

Vital
Inmediata

Valido
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Estabilidad

Comentarios
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Alta

Ninguno

Tabla 54: NFR-0003 Privacidad

NFR-0004
Version
Autores
Fuentes

Objetivos
asociados

Requisitos
asociados

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Almacenamiento
1.0

Jairo Sanchez Garcia

Ninguno

Ninguno

El sistema debe guardar los datos en sistemas externos al mismo para la
optimizacidn del espacio y garantizar una consistencia en los datos global
al sistema.

Vital
Inmediata
Viélido
Alta

Ninguno

Tabla 55: NFR-0004 Almacenamiento

5. MATRIZ DE RASTREABILIDAD

La matriz de rastreabilidad ayuda a la monitorizacion de los requisitos a lo largo del

desarrollo del proyecto, donde se vincula a cada requisito con su objetivo asociado. En la tabla
posterior se observa la relacién que existe entre ellos en este sistema.
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TRM-
0001

OBIJ-

OBIJ-

OBIJ-

OBI-

OBI-

OBI-

OBIJ-

IRQ-

IRQ-

IRQ-

IRQ-

IRQ-

IRQ-

IRQ-

0001

0002

0003

0004

0005

0006

0007

0001

0002

0003

0004

0005

0006

0007

uc-
0001

X

uc-
0002

0003
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uc-
0024
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uc-
0025

uc-
0026

0027

uc-
0028

uc-
0029

uc-
0030

- X - -
- X - -
- X - -
X - - -
X - - -
X - - -
X - - -

Tabla 56: Matriz de trazabilidad

54



Anexo Il. Especificacion de Requisitos del Software

6. BIBLIOGRAFIA

cQué es un requisito no funcional? Tipos y ejemplos. (2021). Obtenido de
https://ebooksonline.es/que-es-un-requisito-no-funcional-tipos-y-ejemplos/

Duran Toro, A., & Bernardez Jiménez, B. (2000). Metodologia para la Elicitacion de Requisitos de
Sistemas Software, version 2.1. Sevilla.

Garcia Peialvo, F. J., & Garcia Holgado, A. Fundamentos de la vista de casos de uso.

Garcia Peialvo, F. J., & Moreno Garcia, M. N. Trasparencias de Ingenieria del Software, Tema 5.

55



ANEXO llI: Analisis de requisitos

Dream NBA: aplicacion para la creacion de ligas virtuales
y gestion de un equipo propio

Trabajo de Fin de Grado

INGENIERIA INFORMATICA

VNiVERSiDAD
P SALAMANCA

CAMPUS DE EXCELENCIA INTERNACIONAL

Julio 2022

Autor

Jairo Sanchez Garcia

Tutores
Gabriel Villarrubia Gonzélez
Juan Francisco de Paz Santana

Héctor Sanchez San Blas



Anexo lll: Analisis de requisitos

TABLA DE CONTENIDO
L INtrOAUCCION. ..., 4
PARNY [oTe (=] To X [l [o] 1 4112 T Lc HUUuU PP UPPPTPPPPTUOt 5
3. Realizacion de casos de USO-analiSis ........uueeieeeeiiiiiiiiiiiie ettt e eee e 7
3.1 Diagramas de secuencia del Paquete Gestidn de Usuarios.......ccceeeeeeeeeeiviiiiieeeeeeeeevnnennnnnn. 7
3.2 Diagramas de secuencia del Paquete Gestion de Ligas..........ccccevvviiiiiii, 11
3.2 Diagramas de secuencia del Paquete Gestidn de Mercado ......ccccceeevevviiiceeneeeeeeeevivennnnnn. 17
3.2 Diagramas de secuencia del Paquete Gestion de Roster .........cccceeviiiii, 21
4. Clases dE @NAliSiS......ueeiiruiieiiiiiiee et 23
5. Vista de arquitectura del modelo de andlisis .........ccceeeiiiiiiiiiii 26
Lo 11 o LT =4 1 - 27



Anexo lll: Analisis de requisitos

NDICES DE ILUSTRACIONES

llustracién 1:
llustracién 2:
[lustracion 3:
llustracién 4:
[lustracion 5:
[lustracion 6:
llustracién 7:
[lustracion 8:
[lustracion 9:

[lustracion 10:
llustracion 11:
llustracion 12:
[lustracion 13:
llustracion 14:
[lustracion 15:
llustracion 16:
llustracion 17:
[lustracion 18:
[lustracion 19:
[lustracion 20:
llustracion 21:
llustracion 22:
llustracién 23:
llustracion 24:
llustracién 25:
llustracién 26:
[lustracién 27:
[lustracién 28:
[lustracién 29:
[lustracién 30:
[lustraciéon 31:
[lustraciéon 32:
[lustraciéon 33:
[lustracion 34:
[lustracién 35:
[lustracion 36:

Diagrama € ClASES ....uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeereeeeeeeeeeaeeeerereeeeaeeeeeeeeeeeeerereerereereneernnnnes 5
UC-0001 Crear CUBNTA ...c..ueieiiiieeeeiie e ee et e et e e et e e e et e e e eeieeerena s e eeeaaseeeennaeeeeens 7
UC-0002 INICIar SESION....uvviiiiiiieiiieiietirteteeeeeereeeeerrereereeeeeerererreeeerearar. 8
UC-0003 Salir...ceeieeeiiiiiieee e et e e ettt e e e e e e e ettt e e eeeesesasttaeeeeessessssnnnnaeaaeenns 9
UC 0004 ReCUPErar CONTrASEAa ... e eiiiiiiiiiiiie e e e eeeetiiiie e e e e eeeeriise e e e e eeeeanaaaneseeaeees 9
OO0 LY =T g 1= o 1 PP PPPPPPPPRt 10
UC-0006 Modificar datos CUBNTA .......uvviviiiiiiiiiiieiiiieeierieeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerenrnee 10
UC-0007 Comprobar cuenta verificada..........uuueivieieiieiiiiiieiiiiiiiiiiieieeeeereeeeneeenenn. 11
UC-0008 Crear [ ....uuuuerreerrerererieeieereeeereeseeterrereseeseeesereeeseeeessee——————. 11
UC-0009 Unirse a liga a través de cOdig0......uuuumuuuuuiceccccec e 12
UC-0010 Ver ligas que PartiCipa .........eeeeeeeeemucsceee s 12
UC-0011 Entrar a liga que PartiCipa .....ccceeeeeeeummmucc s 13
UC-0012 Ver clasifiCation .......ccueuviieiiieeiiiiiiiieeie et e e siiireee e e e e e 13
UC-0013 Ver clasificacion por jornada.........cceeeeeeecccieiiieccececccc e 14
UC-0014 Ver CalenNdario ......cooecueviiiieieeeeiiiiiiieeee e e e s ssiiieeeeeee e s s siiteeeeeeeesssnaanns 14
UC-0015 Ver estadisticas por partido .......ccceeeeeeeeeeieieoiiceeeceeecc e 15
UC-0016 Ver NOTICIAS....ceeeriirriiieiieeeiiiiiiie ettt e et e e e e ee e e e e eeeee 15
UC-0017 Calcular puntaje de jugador por jornada .......ccccceeeeeeeeeiieiiiicciicieeiinnnn 16
UC-0018 Calcular puntaje de usuario por jornada.......cccceeeeeeeeeeeceeeieieciieiieeennnn 16
UC-0019 Actualizar clasifiCation .........ceoivviiiiiiiiieiiiiiiieeeeee e 17
UC-0020 Vender JUSAOr .........uuuuuuuueeeiiiiiiiee s 17
UC-0021 VEI MEICAAO ..eetiieeieiiiiiiiiiteeeeeesiiiirieeeeeeessssatiraeeeeeessssssssrseeeeeesssssnsnns 18
UC-0022 Poner jugador @ 1a VENTA .......uueueuuui s 18
UC-0023 HACOI PUJ voeeeviieieiiiieeeiiieeeeeiis e ettt s eeetiiseeeesinssesasassesesnssesasnnseesenneen 19
UC-0024 MOIfiCar PUJA ..uueeeueeennnineiiiiiiiii s 19
UC-0025 EliMiNar PUja.....eeeeeeeeeeeeeeeeeeeiiieeine e nan 20
UC-0026 Actualizar Mercado .........ccccveeeeiriiiiiieeeeeeesisiiieeeee e e s s ssiiireeeee e e e ssnaens 20
UC-0027 Ver eqUiPO d€ @mMiZ0......uuuuuuuuuuuuiinii e 21
UC-0028 VeI BOUIPO ..cetttuiiiiiiiititiiie e eeeiis e ettt s e eetiseereeissererasesesnessesasnnseerenneens 21
UC-0029 Modificar QUINTELO.....uuuuuueeieiiii s 22
UC-0030 ACtURIIZAr FOSTEN .oeiiieeiiieeeeee ettt e e e e e s s 22
Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Usuario........cccceeeeeeeeeccccccennnnn. 23
Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Ligas .......cccceeeeeeeeeeieiiiccieiennnn. 24
Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Mercado.......cccceeeeeeciecccccnnnnnn. 25
Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Roster........cccceeeeeeveeeiceiceiennn. 25
VI = o LI T U1 (<Yt (U = TP PPPPPPPPRS 26



Anexo lll: Analisis de requisitos

1. INTRODUCCION

El objetivo de este anexo es ahondar en la manera que se van a comportar los casos de
uso especificados en el Anexo |l: Especificacion de requisitos. Para ello, se va a detallar el
modelo del dominio a partir de un diagrama de clases, las relaciones y comunicacion entre las
clases de andlisis y la agrupacion de estas en una vista de arquitectura. El anexo incluye los
siguientes apartados:

e Modelo del dominio: se especifican los objetos reales que participan en el sistema asi
como las relaciones entre ellos. Se desarrolla el diagrama de clases y la ilustracion de
cada una.

e Realizacién de casos de uso: se muestra el comportamiento de los casos de uso y el
intercambio de mensajes existentes entre objetos.

e Clases de andlisis: Se detalla las relaciones y comunicaciones entre las clases de andlisis
agrupadas en paquetes.

e Vista de arquitectura del modelo de analisis: se agrupan las clases de analisis en una
vista de arquitectura, MVC.
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2. MODELO DE DOMINIO

Uno de los aspectos claves de la fase de andlisis de requisitos es realizar una correcta
conceptualizacién de los objetos que participan en el sistema de manera fisica y relaciones que
existen entre si. A partir de los requisitos de informacién especificados en el Anexo /I:
Especificacion de requisitos software, se va a determinar las entidades del modelo de negocio.

Para representar el modelo del dominio se realiza el siguiente diagrama de clases:

Noticia
-id: int
- informacién: s ¥ing
- tipo: string
-dia:int
-mes: int
- afio: int
1
Liga Calendario
Usuario 1.7 0.r - nombre local: string
. . Hay - nombre visitante: string
-email:string —. ‘ ] A
nickname: 5 in 1 . -res ulsde local sting
- B -res ultlado vis itante: string
-lego: string ’ 1
1
1 Partlanacea
Tiera Clasificacion
o Exiglo
Roster .
1 Exista
1
1 1
Mercado
a.r
" Jornada
- puntos : int
- quintetc de us uario: Jugador
- puntos fantasy jugador: int
Jugador 0.
- nombre: s Ting 10
- posicién:siring

10 -z alaricivalor: int
- foto: string
- puntos totales :

.

llustracion 1: Diagrama de clases
A continuacidn se van a explicar las clases que aparecen en la /lustracion 1:

e Usuario: representa a los usuarios que tienen una cuenta en el sistema. Dicho usuario
puede poseer desde 0 a n rosters del mismo modo en el que puede estar en 0 0 en n
ligas. Esta clase tiene los atributos email, nickname y logo, de tipo string todos.

e Roster: constituye el grupo de 10 jugadores que da forma a un roster. En donde el roster
pertenece Unicamente a un usuario y esta sélo en una liga.

e Jugador: simboliza a los jugadores de la vida real. De ellos se guarda el nombre, posicion,
salario/valor, foto y puntos totales; los tipos para estos atributos son de tipo int para
puntos totales y salario/valor, para el resto de tipo string. En referencia a las relaciones,
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se tiene que un jugador participa desde 0 a n jornadas, esta en varios mercados y en
varios rosters.

Mercado: contiene una lista de 10 jugadores que dan forma a un mercado individual
para cada liga.

Liga: esta clase esta compuesta por distintas clases como Mercado, Calendario,
Clasificacion y Roster. En donde en la liga participan desde 1 a muchos usuarios, debido
a que uno es el nimero minimo para que exista.

Calendario: representa al calendario de partidos reales de la NBA, el cual pertenece a
varias ligas. Guarda los nombres y resultados de los equipos locales y visitantes como
informacién, estos atributos son de tipo string.

Clasificacidn: simboliza el ranking de una liga. Cada clasificacién esta ligada a una liga en
concreto, y estd formada desde 0 hasta varias jornadas.

Jornada: constituye la informacidn que se genera tras la realizacidn de una jornada,
donde se guardan los puntos y quintetos de los usuarios, puntos Fantasy calculados. Una
jornada forma parte de una clasificacion y en ella participan desde ningun jugador hasta
muchos.

Noticia: esta clase representa a las noticias que se dan lugar en el sistema. Almacena la
informacién necesaria para su utilizacion y comprensién como un identificador, la
informacién del mensaje de la noticia, el tipo, identificador de la liga, dia, mes y afio. Los
tipos para los atributos son de tipo entero excepto para la informacién del mensaje y el
tipo que seran string.



Anexo lll: Analisis de requisitos

3. REALIZACION DE CASOS DE USO-ANALISIS

Este apartado va a explicar el comportamiento dindmico de los casos de uso, definidos
en el Anexo I, y la secuencia de mensajes intercambiado por los objetos de los diferentes
paquetes que conforman el sistema mediante la utilizacion de diagramas de secuencia.

3.1 Diagramas de secuencia del Paquete Gestidn de Usuarios

Caso de uso 0001 Crear cuenta

—O O O

Usuario No Logueado Interfaz Registro Control Usuario Usuario
1: Registrar I

1.1: MostrarFomularioRegistro

|
|
|
|
|
|
2! RellenarCampasRegistro |
L

2.1: RellenarCamposRegistro

g
2.1.1: ComprobarDatosRegistro

alt]| [Registro O
o | [Red K 2.1.2: AmacenarDatos

2.1.2.1: RegistroOK

2.1.2.1.1: EnviarCorreoConfirmacion
2.1.2.1.2: RegistroOK

2.1.2.1.2.1: RegistroOK

|
[Registra fallo]
alt) | [Cuenta existente] 2.1.2.1.3: Datoslnvalidos
2.1.2.1.3.1: DatosInvalidos

3: Reintentar

[Datos incorrectos] 2.1.2.1.4: DatosIncorrectos

2.1.2.1.4.1: DatosIncomectos
ot

4. Reintentar

R

llustracion 2: UC-0001 Crear cuenta



Caso de uso 0002 Iniciar sesion

X

—0

Anexo lll: Analisis de requisitos

O

O

Actor Interfaz Ligan Control Liawano Llsuana
| | |
1! InciarSeaon | | |
| |
I |
| |
1.1 InezarSesion | |
|
|
1.1.1: ComprobarDalos :
alt |
1|  [Datos 0K }
|
| f [Caso de uso 0007 Comprobar L
cuent verificada]
Aty o
[Cusnta no wlidads] 2. WaldacinErmor
"
-
211 VabdacionErmor
.
el
2.1.1: VakdaoconEmor
ad
-
3: Resientar
[Cusnts Elids]
4: akdeconOK
"
-
4.1: IncioSesionOK
"
et
4.1.1: IndeoSesdnOR
ad
-
[Dratos incormecios ]
42 Datosinconecios
L
et
d
-
4.2 1: Datos Incomactos

= Resndentar

=1

e e ]

llustracion 3: UC-0002 Iniciar sesién



Anexo lll: Analisis de requisitos

Caso de uso 0003 Salir

—O O

Usuario Logueado Interfaz Logout Control Usuario

|
| |

1: Salir | I
|

1.1: CerrarSesion

111 0K

1.1.1.1: 0K

llustracion 4: UC-0003 Salir

Caso de uso 0004 Recuperar contraseia

D O

Usuaric Mo Legueado Interfaz Recuperar contrasedia Centrel Usuario
M |
|

1: RecuperarContrasena |

1.1: MostrarFomulario

n
2: RellenaCampoEmail
2.1 RellenaCampoE mail
g
|
|
|
|
|
|
| |
|
|
|
|
|

P————_—— - - -

2.1.1. ComprobarDatos

alt [Email OK] 2.1.2: EnviarEmailRecuperaciénContrasena

2121 0K

<

[Email Error] 2.1.3: Datosincormectos

2.1.3.1: Datosl noorrectos

n

llustracion 5: UC 0004 Recuperar contrasena



Caso de uso 0005 Ver perfil

—O

:

Usuario Logueado

1: VerPerfil I

1.1.1.1.1.1: DatosUsuario

Interfaz Perfil
|

1.1: WerPerfil

Anexo lll: Analisis de requisitos

O

Control Usuario

<

1.1.1.1.1: DatosUsuaric

1.1.1: SclicitarDatesUsuario

O

Usuarno

1.1.1.1: DatosUsuario

llustracion 6: UC-0005 Ver perfil

Caso de uso 0006 Modificar datos cuenta

—O

O O

Usuario Logue ado Interfaz Perfil Control Usuario Usuario
M | | |
| | |
I | |
1: ModificarDiatos
qi : :
1.1: MostrarFomulario | |
[} | |
| |
| |
1 1
al [Cambiar contrasefia] I I
2! CambiarContrasena l l
| |
g : :

ref
4

[Caso de usao 0004
Modificar contrasefia)

[Resto de datos]
3: RellenarCampos

311111 0K

3.1: EnvioDatos

31111 0K

3.1.1: AlmacenarDatos

311.1: 0K

llustracion 7: UC-0006 Modificar datos cuenta
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Caso de uso 0007 Comprobar cuenta verificada

—O

X

Timer

Interfaz Login

1: Comprobanv/erficacion

1.1 Comprobaryverificacion

Control Usuario

Anexo lll: Analisis de requisitos

O

Usuario

1.1.1: ComprobarValidacién

alt

[Validada]

111111 0K

11111 0K

1.1.1.1: 0K

[Mo validada]

1.1.1.2.1.1: NoVerficada

1.1.1.2.1: NoVerificada

1.1.1.2: NoVerificada

llustracion 8: UC-0007 Comprobar cuenta verificada

3.2 Diagramas de secuencia del Paquete Gestion de Ligas

Caso de uso 0008 Crear liga

Usuario Logueado

—O

1! CrearLiga

Interfaz Crear Liga

1.1: MostrarFomulario

2: RellenarCampos

2.1: EnvioDatos

Control
|

O

Liga

i 2.1.1: ComprobarDatos

Liga

[ Datos Correctos]

212111 0K

21211 0K

2.1.2: AlmacenarDatos

2121 0K

[ Datos Incorrectos]

2.1.2.1.2.1: DatosIncomectos

2.1.2.1.2: DatosIncorrectos

llustracion 9: UC-0008 Crear liga

11



Caso de uso 0009 Unirse a liga a través de codigo

—O

Anexo lll: Analisis de requisitos

O

Usuario Logueado Interfaz Adadir Liga Control Liga Liga
M | | |
| | |
1: AnadirLiga | | |
i | |
1.1: MostrarFomulario | |
| |
| |
2 IntroducirCodigo I I
| |
2.1: EnviarDatos I I
L i
|
2.1.1: ComprobarDatos |
:‘ |
|
|
alt I
—A 2.1.2: AlimacenarDatos |
2.1.2.1: 0K
o
21.21.1: 0K |
] |
21.2.1.1.1: 0K }
n |
|
|
|
|
|
!
|
2.1.2.1.2: DatosIncorrectos |
|
|
2.1.2.1.2.1: DatosIncomectos T I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i

T
|
|
|
|
|
|
|
i

llustracion 10: UC-0009 Unirse a liga a través de codigo

Caso de uso 0010 Ver ligas que participa

—O

Interfaz Wer Ligas
|

Usuario Logueado

1: Werligas

g

1.1.1.1.1.1: MestrarLigas Delsuaric

|
|
L

1.1: VerLigas

O

Control Liga

1.1.1.1.1: LigasDeUsuaric

1.1.1: WerLigas

1.1.1.1: LigasDeUsuario

llustracion 11: UC-0010 Ver ligas que participa

12
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Caso de uso 0011 Entrar a liga que participa
—O O O
Usuario Logueado Interfaz \i"cr Ligas Control Liga Liga

|
1: Seleccionarliga I

P

1.1: PedirDatosLiga

1.1.1; PedirDatosLiga

1.1.1.1: DatosLiga

1.1.1.1.1: DatosLiga

1.1.1.1.1.1: RedireccionarALiga

llustracion 12: UC-0011 Entrar a liga que participa

Caso de uso 0012 Ver clasificacion

—O

Usuario Logueado Interfaz Clasificacion Contral Cl
M |

@

O

sificacion Clasificacion

|
I
1: VerClasificacian |
i

1.1: VerClasificacion

————————n

1.1.1: PedirClasificacion

1.1.1.1: DatosClasificacion

1.1.1.1.1: MostrarClasificacianLiga

|
|
|
1.1.1.1.1.1; MostrarClasificacionLiga I
|
|
|

llustracion 13: UC-0012 Ver clasificacion

13
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Caso de uso 0013 Ver clasificacion por jornada

—O O O

Usuario Logueado Interfaz Clasificacion Control Clasificacion Jomada
M | |

1: VerClasificaciénJomada

|
>

1.1: VerClasificacionlornada

|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
|

1.1.1: PedirClasificacionJomada I

1.1.1.1: DatosClasificacionJornada

1.1.1.1.1: MostrarClasificaciondomada

1.1.1.1.1.1: MostrarClasificacionJomada

L
|
|
|
I

llustracion 14: UC-0013 Ver clasificacion por jornada

Caso de uso 0014 Ver calendario

—O

°

Usuanio Logueado Interfaz Calendarnio Control Calendario Calendario

M | |
| | |
. | | |
1! VerCalendario | | |
b | |
| |
1.1: VerCalendario I I
|
1.1.1: SoliticitarCalendari |

1.1.1.1: DatosCalendario

1.1.1.1.1: MostrarCalendario

|
1.1.1.1.1.1: MastrarCalendario I
| |
an | |
! ! !

llustracion 15: UC-0014 Ver calendario

14
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Caso de uso 0015 Ver estadisticas por partido

—O O O

Usuarno Logueado Interfaz Estadisticas Caontrol Calendario Calendario

1: WerEstadisticas

|

|

|
..J_

|
|
|
|
|
|
1.1 VerEstadisticas I

|
|
|
|
g |
I

1.1.1: PedirEstadisticas

1.1.1.1: DatosE stad isticas

1.1.1.1.1: MostrarEstadisticas

1.1.1.1.1.1: MostrarEstad isticas

—————1

llustracion 16: UC-0015 Ver estadisticas por partido

Caso de uso 0016 Ver noticias
—O O O
Usuario Logueado Interfaz Moticias Contrel Noticias Moticias

|
|
1: VerNaticias I

P

1.1: Verhoticias

f———

1.1.1: SokitarNoticias

1.1.1.1: DatosMoticias

1.1.1.1.1: MostrarMoticias

1.1.1.1.1.1: Mostrarhoticias

————

llustracion 17: UC-0016 Ver noticias

15
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Caso de uso 0017 Calcular puntaje de jugador por jornada

—O O O

Timer Interfaz Jornada Contrel Jornada Jomada
N |
|
|
|
|
|

|
|
|
o

1: CalcularPuntos Jugador

1.1: CalcularPuntos Jugador

|
|
|
|
|
|
|
|
1.1.1: AlmacenarPuntosJugador I

1111 0K

n

11111 0K

111111 0K

“ :T
|

E

[Caso de uso 0018 Calcular puntaje de
usuario por jornadal

llustracion 18: UC-0017 Calcular puntaje de jugador por jornada

Caso de uso 0018 Calcular puntaje de usuario por jornada

—O O O O

Timer Interfaz Jornada Control Jornada Jomada Liga
M | |
| |
1: CalcularPuntos Usuario I

|
|
|
|
1.1: CalcularPuntos Jugador I

1.1.1: AimacenarPuntosUsuario

|-
111.1:0K T
|

1.1.1.1.1: ActualizarP resupuesto
1y
I
1.1.1.1.1.1: OK
[y
1.1.1.1.1.1.1. 0K |

1.1.1.1111.1: 0K

(2

[ Caso de uso 0019 Actualizar clasificacién]

llustracion 19: UC-0018 Calcular puntaje de usuario por jornada

16
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Caso de uso 0019 Actualizar clasificacion

—O O O O

Timer Interfaz Clasificacion Control Clasificacion Clasificacion Jomada
M |

1: ActualizarClasificacion I I
|
|
|

1.1: ActualizarClasificacion

1.1.1: SolicitarPuntos Jomada

f
1.1.2: Puntos Jornada J

1.1.3: ActualizarClasificacion

1.1.4: AmacenarNuevaClasificacion

1.1.4.1: 0K

11411 0K

1.1.4.1.1.1: 0K

llustracion 20: UC-0019 Actualizar clasificacion

3.2 Diagramas de secuencia del Paguete Gestion de Mercado

Caso de uso 0020 Vender jugador

A —QO O o O

Usuario Logueada Intarfaz IMa reada Caniral Il.ﬂan;adu r."larltadu Liflga
| | | |
| | | |

1: Vandar I I | |
e | | |
1.1: Confirmacianicancalacion : : :
4 i I I
| | |
| | |
| | |
| | |
2: canfirmacian | | |
| | |
= l | |
2.1: Vendarlugador I | |
| |
! |
2.1.1: ActualizarPrasupuasto |
. .
t
2111 0K J
o .
- T
2.1.1.1.1: AdualimrMarcada | !
|
21.1.1.1.1:0K |
« :
2.1.1.1.1.1.1: JugadorVandido | |
< I I
21.1.1.1.1.1.1: JugadorVandida L] I I
4 I I I
| | |
I | |
e 1 U B A S S
| | |
| | |
3: cancal acian I I I
L | | |
| | |
3.1 cancalarVarta I | |
| |
3.1.1: VentaCancalada : :
- | |
3.1.1.1: VantaCancalada | | |
-4 | | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
I | |
| | |
| | |
t t t
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
! | |

_——————t e ]

llustracion 21: UC-0020 Vender jugador
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Caso de uso 0021 Ver mercado

—O O O

Usuario Logueado Interfaz Mercado Contral Mercado Mercado

PJ.

M
|
1: VerMercado | I
1.1: VerMercado I

L

1.1.1: SolicitarMercado

1.1.1.1: DatosMercado

1.1.1.1.1: Mostradercado

1.1.1.1.1.1: MostraM ercado

llustracion 22: UC-0021 Ver mercado

Caso de uso 0022 Poner jugador a la venta

—O

Usuario Logueado Interfaz Roster Cantrol

O

rcado Mercado

|

|

|

1: PonerJugad orAVender [
.,J_

TTTTTTTTEL

1.1: PonerJugadorAVender

1.1.1: AnadirJugadorAlMercado

1.1.1.1: 0K

1.1.1.1.1: JugadorAnadido

1.1.1.1.1.1: JugadorAnadido

llustracion 23: UC-0022 Poner jugador a la venta

18
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Caso de uso 0023 Hacer puja

—O O O

Usuario Logueado Interfaz Mercado Control Mercado Mercado
M |

1: HacerPuja

|
.

1.1: Confirmacion/cance lacion

alt, [ Confirmacidn]
2: confirmacion

2.1: HacerPuja

2.1.1: MmacenarPuja

21.1.1: 0K

2.1.1.1.1: PujaRealizada

2.1.1.1.1.1: PujaRealizada

[Cancelacidn]
3: cancelacion

3.1: CancelarPuja

3.1.1: PujaCancelada

3.1.1.1: PujaCancelada

————————————————|:Yr—————————1—

—————— e

llustracion 24: UC-0023 Hacer puja

Caso de uso 0024 Modificar puja

—O O O

Usuario Logueado Interfaz Mercado Control Mercado Mercado
] |

|
1: ModfficarPuja I

1.1: MostrarOpciones

2: CambiarValorP uja | |

2.1: ModificarPuja

[ref)

[Caso de uso 0019 Hacer puja]

llustracion 25: UC-0024 Modificar puja

19



Caso de uso 0025 Eliminar puja

—O

Usuario Logueado

|
1: EliminarPuja |

Interfaz Mercado

Anexo lll: Analisis de requisitos

O

Contral

ercado

O

Mercado

M
| |
| |
| |
-l | |
1.1: Confirmacidn/cancelacion I I
———————————————— | |
| |
| |
} }
alt [Confirmacian] | |
2: confirmacion I I
g | |
2.1: EliminarPuja | |
|
2.1.1: EliminarP uja |
2111 0K
2.1.1.1.1: PujaEliminada I
2.1.1.1.1.1: PujaEliminada I
| |
| |
| |
] T I
[Cancelacion] I I
3: cancelacion | |
P | |
3.1: CancelarEliminacion | I
|
3.1.1: EliminacionCancelada I
3.1.1.1: EliminaciénCancelada I
|
|
|
T
|
|
|
|
i

llustracion 26: UC-0025 Eliminar puja

Caso de uso 0026 Actualizar mercado

X

Timer

—O

Interfaz Mercado

|
|
|
1: ActualzarMercado |
.

1.1: ActualizarMercado

Control

1.1.1.1.1: OK

O

\

Tt T T —=

lercado

1.1.1: ActualizarMercado

Mercado

111111 0K

——————"

llustracion 27: UC-0026 Actualizar mercado

1.1.1.1: 0K

20
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3.2 Diagramas de secuencia del Paquete Gestion de Roster

Caso de uso 0027 Ver equipo de amigo

—O O

Usuario Logueado Interfaz Clasificacion Control Clasifacion
M |

1: WerRoster

|
|
PJ'

|
|
|
|
|
|
1.1: WerRostar I

1.1.1: SolicitarRaoster

1.1.1.1: DatesRoster

1.1.1.1.1: MostrarRostrer

1.1.1.1.1.1: MostrarRostrer

]

llustracion 28: UC-0027 Ver equipo de amigo

Caso de uso 0028 Ver equipo

—O O

Usuario Logueado Interfaz Roster Control Roster

|
1: WerRoster I
i

P

|
|
|
|
1.1: VerRoster |
.

1.1.1: SclicitarRoster

1.1.1.1: DatosRoster

1.1.1.1.1: MestrarRoster

L
1.1.1.1.1.1: MostrarRoster I
|
|
|

llustracion 29: UC-0028 Ver equipo

O

Raoster

21



Caso de uso 0029 Modificar quinteto

—O

Usuario Logueado

1: MadificarQuinteto

Interfaz Roster

|
|
.J_

1.1: MostrarModificacionTemp

O

Control Ro

Anexo lll: Analisis de requisitos

O

ster Roster

alt

[Guardar]

2! GuardarMedificacion

2.1.1.1.1.1: QuintetoMaodificado

P 2.1 ModificarQuinteto

2.1.1.1.1: Quinteto Modificad o

2.1.1: ModificarCiuinteto

21110 0K

[Mo guardar]

3: NoGuardar

3.1 QuintetoMoGuardado

g

R Attty

llustracion 30: UC-0029 Modificar quinteto

Caso de uso 0030 Actualizar roster

Timer

—O

Interfaz Roster

|
|
11 ActualizarRoster |
"

g

|
|
|
|
:
1.1; ActualizarRoster |
L

1.1.1.1.1.1.1.1: RosterActualizado

O

Control Roster

1.1.1: GuardarMedificacian

O

Roster
|

1.1.1.1 0K

]
1.1.1.1.1: ActualizarPresupuesto
1

1.1.1.1.1.1.1: RosterActualizado

-

[
111111 0K

llustracion 31: UC-0030 Actualizar roster
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4. CLASES DE ANALISIS

En este apartado mediante los diagramas de comunicacién se va a exponer cdmo se
relacionan y comunican entre si las clases de analisis que forman parte de los diagramas de
secuencia de la seccion anterior. Estas clases estan agrupadas en los paquetes que constituyen
el sistema, las cuales debido a la relacion entre paquetes aparecen en mas de uno de estos. Cabe
destacar que las relaciones entre estos son, el paquete “Gestidn de Ligas” con los paquetes
“Gestion de Mercado” y “Gestion de Roster”.

Gestion Usuarios

—O

Interfaz Registro

—O

Interfaz Login

—O

Interfaz Logout CS
_ Q
( \‘ Control Usuario Usuario

Interfaz Recuperar contrasena

—O

Interfaz Perfil

S

Interfaz Login

llustracion 32: Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Usuario
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51

Interfaz Crear Liga

,

Gestion Ligas

O

nterfaz Anadir Liga

&

El
5
5
g
)
&
]

I ——

S

Interfaz Clasificacion

Control Liga _ — ————

5

Liga

O

Control Clasificacion

5

Clasificacion

s

Interfaz Calendario

'

Interfaz Estadisticas

_’______————"—4— Control Jornada

S

g
B
g
B
%]

O

Control Calendario

5

Jomada

O

5

Calendarioc

.

Interfaz Moticias

O
Control Moticias \\\—

5

Moticias

llustracion 33: Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Ligas
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Gastion Marcada

—O HON

Irarfaz Marcado Marcada

O

o o0

IMarfaz Rostar Liga

llustracion 34: Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Mercado

Gestion Roster

—O ®

Interfaz Clasificacion
Control Clasificacion "“—-———._\___‘___

® O

Control Rsoter Liga

llustracion 35: Diagrama de comunicacion Paquete Gestion de Roster
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5. VISTA DE ARQUITECTURA DEL MODELO DE ANALISIS

Siguiendo el modelo arquitecténico Modelo-Vista-Controlador, se permite separar la
l6gica de control de la interfaz de usuario y de los datos de la aplicacién. Las clases de analisis
mostradas en el punto anterior se agrupan en una vista de arquitectura del modelo de andlisis.

Aphcacion

Interiaz Roster

Modelo ‘Contmiador
Usuano Liga Claaificacion Calendana Control Lisuarnio Control Liga Control Clasficacon Control Calendano
O O O .
Nobcias Mercado Reater O @ O O
Contmd Jornada Contmd Nobcias Control Mercado Control Roster
Al
1
'
'
1
| '
ista
Interfaz Regestro Inderiaz Losgan Interiaz Losgout Interiaz Recuperar confrasedna Interiaz Perfd Interfaz Crear Liga Interfaz Afade Liga
Interfaz Ver Ligas Interfaz Catsifcacion Intertaz Calendano Interfaz Estadistcas Interfaz Jormada Interiaz hothoias Inderiaz Mercado

llustracion 36: Vista de arquitectura
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1. INTRODUCCION

En este anexo se van a realizar las tareas propias a la fase de diseio software del Proceso
Unificado. Para ello se procede a hacer un refinamiento de las especificaciones llevadas a cabo
en la etapa previa desarrollada en el Anexo /Il Andlisis de requisitos.

El documento contara con los siguientes apartados:

e Modelo de diseio: Se detallaran las tareas propias al modelo de diseio en
distintos subapartados.

o Patrones arquitectdnicos: Se definird el patrén arquitectdnico que se
debe seguir para estructurar el sistema. También se detallardn los
distintos patrones de disefio que se utilizaran para su desarrollo.

o Subsistemas de diseiio: Se especificaran los paquetes que conforman al
sistema y la comunicacidn entre ellos.

o Clases de diseiio: Se puntualizardn los métodos y atributos que dan
forma a cada clase de disefio.

o Vista arquitectdnica: Se realizara la estructuracion global del sistema.

o Realizacién de casos de uso: Se refinardn los diagramas de secuencia
establecidos en la anterior etapa.

e Modelo de despliegue: Se explicaran los distintos nodos que participardn en la
ejecucion, asi como la comunicacidn entre estos.




Anexo IV: Disefio del Sistema Software

2. MODELO DE DISENO

Permite modelar el sistema hacia un nivel mds bajo cercano a la programacién del
sistema. A partir de esta fase se tendrd una especificacidén detallada de los paquetes, clases de
disefio y casos de uso.

La arquitectura general que tomara el sistema serd la relacionada con el patrén
arquitecténico por capas, se explicara posteriormente.

El sistema estara desarrollado por las siguientes tecnologias:

e TypeScript: Lenguaje de programacion elegido tanto para la parte del servidor
como para la parte del cliente debido a la posibilidad de trabajar con clases de
manera mas facil que JavaScript.

e Vue.js e lonic: Frameworks de desarrollo web utilizados en la parte del cliente
para el desarrollo de la capa de presentacidon. Estos frameworks utilizan el
patrén MVVM(Model-View-ViewModel).

e (CSS: Lenguaje de programacion que sirve como apoyo a los marcos de trabajo
superior para la creacién de interfaces de usuario.

e Firebase: Se utilizaran los servicios que proporciona para el almacenamiento de
datos y la autenticacién de usuarios. Las prestaciones que ofrece para la base
de datos siguen el patréon Publisher-Subscriber.

2.1 Patrones arquitectdnicos

2.1.1 Patrdn por capas

El patron por capas permite organizar los componentes de un sistema en diferentes
niveles con responsabilidades distintas. Las capas superiores colaboran con las inferiores, en el
caso contrario se necesita de interfaces bien definidas para llevar a cabo la comunicacion, de
modo que las capas superiores sélo conocen las interfaces de comunicacion de las inferiores, lo
cual resulta muy util a la hora de realizar cambios en alguna capa.

El sistema estara formado por las siguientes capas:

e Capa de Presentacidn: Representa la interaccion entre el usuario y el sistema a
través de interfaces de usuario. No debe de tener mucha funcionalidad,
solamente mostrar y recoger datos del usuario y validaciones simples.

e Capa de Légica de Dominio: Funcionalidad de la aplicacién. Contiene los
calculos basados en la informacién dada por el usuario y datos almacenados.

e Capa de Datos: Légica de comunicacién con otros sistemas, como una API
externa, o con la base de datos.

4 )

Capa de Presentacion

\ 4

Capa de Logica de Dominio

¥

Capa de Datos
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2.1.2 Patrén MVVM

Como se comentaba previamente esta arquitectura es la que siguen los marcos de
trabajo Vue.js e lonic. La estructura y modo de funcionamiento es similar a la que se presenta
en Modelo-Vista-Controlador.

Siguiendo este patrédn se separa la ldgica de negocios con la presentacion de la
aplicacion. Se tienen tres componentes principales cada uno con responsabilidades distintas,
estos componentes son:

o Modelo: Contiene clases no visuales en donde se encapsulan los datos que
utiliza la aplicacién. Se comunica con servicios para proporcionar el acceso a
datos.

e Vista: Define la estructura y apariencia que ve el usuario, no debe contener
codigo relacionado con la l6gica de negocio.

o Modelo de vista: Implementa propiedades alas que la vista puede enlazar datos

y notifica a esta los cambios de estado. Las acciones que ofrece el modelo de
vista definen la funcionalidad que ofrece la interfaz de usuario. Separa el modelo
de la vista.

———————p Modelo
Data binding
________ ViewModel

Comandos

R Modelo

Interfaz de usuario Légica de presentacion Logica de negocio

llustracion 1: Esquema Patron MVVM

2.1.3 Patron Publisher-Subscriber
Es un patrén de intercambio de mensajes en el que participan emisores, publishers, y
receptores, subscribers.

El funcionamiento del patrén consiste en que el publicador envia mensajes asincronos
hacia algun servidor, ya que desconoce el paradero y existencia de los subscriptores. Estos
mensajes publicados se diferencias por clases, los subscriptores expresan interés en uno o varios
tipos de clases, y sélo reciben los mensajes que corresponden a las clases con interés sin conocer
al publicador. Esta relacién andnima permite tener una alta escalabilidad.

Suscriptor

Canal de salida Suscriptor

Mensaje
Publicador Canal de entrada .
Agente

Suscriptor

llustracion 2: Esquema Patron Publisher-Subscriber
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2.2 Subsistemas de disefio
En este subapartado se realizard una descomposicidon del sistema en paquetes y
subpaquetes, se podra observar la disposicidn de estos paquetes en la /lustracion 3:

Aplicacién Web: Contiene la parte con la que el usuario interactuara. Se tiene
un subpaquete llamado “Components” que tomara el papel de modelo de vista
del patron MVVM compuesto por varios archivos .vue, por otra parte se tiene
otro subpaquete llamado “Views” el cual contiene los archivos .vue con las
interfaces de usuario. El modelo en este paquete no existe como tal debido a la
propiedad data que se dispone en Vue.

Servidor: Esta formado por tres subpaquetes, controlador, scripts y modelo. El
subpaquete controlador es el middleware encargado de construir los endpoints,
a través de los cuales los clientes realizaran las Ilamadas al servidor. Este
subpaquete ademas, recoge las peticiones por parte del cliente, las procesa y
responde al cliente, por otra parte tendrd comunicacién con el modelo. El
subpaquete scripts contendrad las clases que se deben ejecutar de manera
automatica cada cierto tiempo. El subpaquete modelo hard la comunicacién con
la base de datos y API externas y mantendra la informacidn de los datos.

DreamNBA

‘Aplicacion Web v
Modelo de vista
— Controlador Scripts
Components
_______________________________ >
A
' T
' I I
' I I
' I I
' | I
v i
] i
Views. i
WModelo I
i
|
I
lgccccccmassasad

llustracion 3: Modelo de diseiio

2.3 Clases de disefio

Cada paquete/subpaquete del modelo de disefio estd conformado por una serie de
clases de disefio, que indican los métodos y atributos que tiene cada componente del paquete.
Siguiendo con las diferentes estructuras se va a presentar primero el paquete “Aplicacion Web”
gue sigue el patron Modelo-Vista-Modelo de vista pero con la modificacién de la ausencia del
modelo representado con atributos de la propiedad data en los componentes del modelo de
vista. Por ultimo, se exhibe el paquete “Servidor”, el cual ocupa las capas de negocio y datos de
la arquitectura global del sistema, la capa de presentacién la formara los subpaquetes de la
“Aplicacion Web”.




2.3.1 Paquete Aplicacién Web

2.3.1.1 Modelo de vista

Anexo IV: Disefio del Sistema Software

El modelo de vista estd formado por los diferentes archivos .vue dentro del paquete
llamado “Components”, estos archivos a su vez mantendran una serie de atributos que actuardn

de modelo.
Components
AddLeagueC: vua CreatalLeagueC vua HomeCi Nue LoginCi VU RankingC vue
|-create : boolean [HeagueName : string Heagueld : string l-email : sting |-nickname : string
ld : string lid : string |-user : string |-password : string lHogo : siring
HeagueName : string |-create : boolean linfo : string |-emailRecover : sting l-points : int
|-nickname : string e [-type : siring ogin() l-email : int
+enterNewLeaguel) alertaf) +gethews() +forgot Password() [-over : beolean
+entereague() aux) +alerta() [-general : boolean
+alerta() [-nj : int
|-ndoumey : int
+getRanking()
+viewRivalRoster()
+gethJournay()
+getlourney()
LOLeaguesComponent.vue MenuComponent.vue ProfileComponentvue ScheduleComponent.vue
|-name : string +ogout() |-nickname : string -away : string
lleagueld : sting +openienul) llogo : string -home : string WarkelComponent.vue
|-have League : boolean |-newNickname ! string -awayS core : int [T
+getLeaguel) |-ref : string [-homeScore : int ':::0 T:‘:"q
vau() |-atex : boolean -id - int [e=lan
[ date : string b psi
quet} +goBack() . [-flag : boolean
+alerta) RoslerComponent.vue +getData) [ edry) | bidder : string
apciaial} -open : boolean
|-name : string l-maney : int
sty +forgot Password() +gelTodayGames() s
|-starter : boolean +getLogos() *getCames() |-points : int
[ position : string +selectlogol) +seeStatistics() | value - int
lotalPaints : int =l Ledit : int
RegisterComponent.vue |-fantasyPaints : int +alerta() |-budget : int
l-email : string |-owner : string |-temporalBudget : int
|-password : string [ranyStarter : boolean +gethlarket()
e T [pointGuara: sting RivalRosterComponentvue StalisticGameComponenLvue tgeatBudgat()
|-ref : string [-sheotingGuard : string T — | +modify Budget()
liogosic : string l-smallF orward : string +getStartersi) -name : string e
o |-powerFor .Hm_shmg 4D+gct;os:cr(] jphoto.str!n.g decraasel)
|center : string +goBack()() rebounds : int K :
+getl.ogas() -asists : int IITEEER
+selectLogof) +getRoster() e +cancelUpdate()
valarta) +getStartersi) e +delateBid()
+addStarter() = +bidder()
+deleteStarter() e +quitPlayer()
+saveStarters() penPicker()
+sell() +getStattistics() +apenPickenenta(}
+alertaf) +goBack() +alerta()

2.3.1.2 Vista

llustracion 4: Clases de disefio Modelo de Vista

La vista representa las pdginas a través las cuales el usuario interaccionara con el
sistema, su funcionalidad estd limitada a pequefias comprobaciones y carecen de atributos.

Views
AddLeague.vue CreateLeague.vue HomePage.vue LeaguePage.vue RankingP age.vue
LoginPage.vue
MarketP age.vua ProfilePage.vue RegisterPage.vue ListOfLeagues.vue
RosterPage.vue RivalRosterPage.vue StatisticGameP age.vua SchedulePage.vue

llustracion 5: Clases de disefio Vista
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2.3.2 Paquete Servidor

2.3.2.1 Capa Ldgica de Dominio

Esta capa estard formada por los subpaquetes “Controlador” y “Scripts”. La diferencia
entre ambos reside en que el controlador proporciona los puntos de comunicacién con el
cliente, mientras que scripts ofrece cdlculos automatizados en el tiempo.

Controlador
Leaguea Controller MarketContraller NewsController RankingController
+addLeague) +getMarket() +addNews() +getRanking()
+updatel eague) +addPlayer() +gethews() +gethNumberOfJourney ()
+getLeague|) +deletePlayer() +getJourney()
+axitLeague() +updateBid()
+deleteBid()
+gellPlayer()
RosterController ScheduleController UserController
+getlLogos() +getSchedule() Haoglng)
+getRoster() +getStatistic() +getAuth()
+saveStarters() HogOut()
+getStarters() +register()
+recoverPassword()
+getUser()
+updateUser| )
+getBudget()
llustracion 6: Clases de disefio Controlador
Scripts
ActMarket ActPoints ActTotalPoints
+updMarket() +statsPerDay|) +players TotalPoints( )
ActRoster : ActRos terind ActUserPoints
+updRosten ) +ichajes() +userPlayers Stats()

llustracion 7: Clases de disefo Scripts
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2.3.2.2 Capa de Datos

En esta capa se encuentra el paquete “Modelo”, el cual mantiene la informacién de los
datos y realiza las comunicaciones con la base de datos y aplicaciones externas que proveen al
sistema con datos, como en este caso una APl de NBA.

Modelo
League Market News
+name : Sting +players : Array -date : Date - Ranklnjg
+members : Amay +leagueld : number +user : string +md<nam§ + string
+id : number +addMarket() +info Z.Stl'il.'lg :Eiﬁtés:tglzfnber
+createleague() +aun|} Hype : string I
+leagueld : int +emai : string
+getleaguel) +getMarket() =
+modifyLeague() +addPlayer() +addNews() +getRanking()
+fetchLeague() +deletePlayer() +getGeneralNews|) SEST R B O,
+fetchMembers() +updateBid() +getPersonalNews() +getlourneyByld()
+exitLeague() +deleteBid()
+updateMoney( ) +sellPlayer()
+addMoney() =maodifyy )}
+updatelogoMember( )
+gllobal Points(} Roster Journay
+fichajes() +pointGuard : Array -starters : Array
-modify() +shootingGuard : Array -journeyFP : number
+smallForward ; Armay -id . number
+powerForward | Array +statsPerDay()
SETIET +players TotalPaints{)
Schedule Usar +createRostern| ) +addPoints()
e +email : string +au() +userPlayersStats()
+nickname : string +getRoster()
+getSchedule ) +logo © string +getlogos()
HJ'ETSCO!'EEON[] pep— +saveStarters()
+getStatisticsGame) +getliser() +getStarters()
+updatelser(} +addPlayer()
+getBudget() +deletePlayer() .
+updateRosterUserTotalPoints()
+startersAndRosterPoints()
+updateRoster)

llustracion 8: Clases de disefio Modelo

10
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2.4 Vista arquitectdnica

Siguiendo los paquetes desglosados en el punto anterior, se puede modelar la vista
arquitecténica del sistema. Como ya se mencioné el paquete “Aplicacion Web” sigue el patrén
MVVM con la modificacidn del modelo, pero la arquitectura general sigue el patrén por capas.
En la llustracion 9 se puede observar esta arquitectura.

a—| e
a_‘j S CAPA DE PRESENTACION
2 l ; ‘Servich
v
N E— T S CAPA LOGICA DE DOMINIO
] W W
: CAPA DE DATOS

llustracion 9: Vista arquitectonica
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A partir de los diagramas de secuencia detallados en el Anexo /Il Andlisis de requisitos,

| | | | M
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l l l 1
1 1 1 1
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se va a llevar a cabo su refinamiento con el objetivo de obtener los diagramas de casos de uso
disefio.

2.5.1 Diagramas de secuencia del Paquete Gestidn de Usuarios

2.5 Realizacion de Casos de Uso

Caso de uso 0001 Crear cuenta

12

llustracion 10: UC-0001 Crear cuenta
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.z

Caso de uso 0002 Iniciar sesion

I

F—— o ——— — -

sOjEQUEqoIWOD 1| L)L)

->
SOIAU0IUSOIEQ (L LE L L L
SOIPUCOU|SOIE] LF L L L
- ———= [S0}281102U] 50JEC]
SOJI800U |SOIEQ # L )L L -
-3
JOLFUOIDERIEA, (L L)L
JOUFUCERIEA (LE L L L
— — EpI[EA OU BIUND]
JOUT UHIBTEN (€717 L
->
HOCEL
- >
HOEL
HO T [epepIen BIUEND]| ||
e
[epgayan elUEND JegodwoD 000 oSN ap 0Seq]
1o
Mo soeq] e
{pomssed ewaulboy L)L

JB0AUCDI S

@)

anauaucdwouibo

@)

(JuiBey 1

T

ann abegquibon

O—

uBojsodweueud@y |

opeanfio] oy ouensn

$

llustracion 11: UC-0002 Iniciar sesion
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

Caso de uso 0003 Salir

—O O

Usuario Logue ado Menu Component vue UserController
B |

|
1: Salir }

1.1 logout( )

N
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

llustracion 12: UC-0003 Salir

Caso de uso 0004 Recuperar contraseia

—O O O

Usuarnio No Logu eado LeginPage vue LoginCompone nt.vue UserContraller
M | | |
| | |
1: RecuperarContrasefia | | |
.J_ | |
| |
1.1: MostrarFomulario | |
—————————————— | |
| |
I |
2: Rellena Campos | |
| |
2.1 forgot Passwaord() I I
|
2.1.1: recoverPassword {email } |
o
| i 2.1.1.1: ComprobarDatos
| |
- } t
at) | | [Email OK] ! ! 21.1.2; EmailEnviado
I 2.1.1.2.1: EmaiEmiado e ———
2.1.1.2.1.1: EmailEnviado <|i|< ____________________
T
i | |
[Email Error] | | 2.1.1.3: Datosl ncorrectos
| I ——
I 2.1.1.3.1: DatosIncorrectos
____________________ I
2.1.1.3.1.1: DatosIncomectos ':' I
_____________ I |
| | |
| | |
4 4 4
| | |
L | | |

llustracion 13: UC-0004 Recuperar contrasefia
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

Caso de uso 0005 Ver perfil

—O O O O

Usuario Logueado ProfilePage.vue ProfileComponent. vue UserController User

|
1: WerPeril I

| .
Ll

|
|
|
|
I
1.1: getData()
getUatal ) y

™ 1.1.1: getUser{email)

1.1.1.1: getUser{email)

k|

|

|

|

I 1.1.1.2: DatosUsuaric
|

| 1.1.1.3: DatosUsuario

1

1.1.1.3.1: DatosUsuario

1.1.1.3.1.1: DatosUsuario

llustracion 14: UC-0005 Ver perfil

Caso de uso 0006 Modificar datos cuenta

—O O O O

Usuario Logueado ProfilePage.vue ProfileComponent. vue UserController User
|8ty | [Cambio de contrasefia]
1: CambiarCeontrasenia

[rer)

[Caso de uso 0004 Modificar contrasefia)

[Resto de datos]
2: RellenaCampos
3: Update
an te()
update() .

T 3.1.1: updateUseremail, nickname, logo)
|
I 3.1.1.1: updateUser(email, nickname, logo)
|
| 3.1.1.2: UpdateOK
|
|
} 3.1.1.3: UpdateOK
|
| 3.1.1.3.1: UpdateOK
L T

3.1.1.3.1.1: Update OK L I

I

f f
| |

llustracion 15: UC-0006 Modificar datos cuenta
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

Caso de uso 0007 Comprobar cuenta verificada

—O O O

Timer LoglnPage VU LoginCaom: p-o nent. vue UserController
] |
1: Compmobary enficacion I I I
| |
) | |
1.1 loging} | |
P I
I 1.1.1: legln{email, password ) I
|
alt | | T
I JI_ 1.1.1.1: OK
| ':_: _________________
I 1.1.1.1.1: OK
1.1.1.1.1.1: OK

——r

1.1.1.2: NoWerificada

1.1.1.2.1: NoVerificada

llustracion 16: UC-0007 Comprobar cuenta verificada
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

2.5.2 Diagramas de secuencia del Paquete Gestidn de Ligas

Caso de uso 0008 Crear Liga

SOjD8LI00U S0 (ST L'E

SOPAL00U|STIE] (LG L LE
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e
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O

™

sojeeqosdweD (1L LT

I1ajonuonenbes

O

T

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I

|

|

|
(sJaquiaw ‘aweu ‘pllenbeappe (|'|'E 1—‘

-

(jlenbeamears || g

annjusucdwoenbeaaleas)

@

sodwe)eud|gy 7

OUBNULCIEASS (1L

=

ann abejanbeaaiearn

O—

ebpeasg 1)

§

opeanbo] ouensn

llustracion 17: UC-0008 Crear liga
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

Caso de uso 0009 Unirse a liga a través de codigo

F————  —— =

{suaquaw ‘sweu ‘pjlenbeseepdn (| LT

|
!
|
|
e I |
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|
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_ HOCLEVLE |
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| ADELLT | |
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- e _ _
HOELLE | |
| |
{pr saquew ‘aweujanbeafypow gL LT _ _ [s0281103 S0JEQ]
e
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|
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|

anbea

sajosucnanbea

O

| {Jenbeamaniaua ||L'g
|
|
|
|
|
|
|
|

|
annusued wonanbeappy
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|
|
annanbeappy
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obipogaanpongu :|

opeanbo ouensn

$

llustracion 18: UC-0009 Unirse a liga a través de cédigo
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Caso de uso 0010 Ver ligas que participa

—O

ListOfLeagues. vue

|
1 Warli
erLigas |

Usuario Logueado

1.1: getLeague()

1.1.1.3.1: LigasUsuario

O

1.1.1.3.1.1: LigasUsuario

-—1 b

Anexo IV: Disefio del Sistema Software

LOLeaguesComponent.vue

1.1.1: getLeague(email)

O

LeagueController League

1.1.1.3: LigasUsuaric

1.1.1.1: getLeaguefemail }

1.1.1.2: LigasUsuario ‘:|

llustracion 19: UC-0010 Ver ligas que participa

Caso de uso 0011 Entrar a liga que participa

: —O

Usuaro Logueado ListOfLeagues vue
M |

|
1: Seleccionarliga |

1.1: gof)

O

LeaguePage vue

D,

[Caso de ugpo 0012 Ver clasificacion]

llustracion 20: UC-0011 Entrar a liga que participa
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Caso de uso 0012 Ver clasificacion

—O

Usuario Logueado RankingPage.vue

1: VerClasificacion

1.1.1.3.1.1: RankingLiga

Caso de uso 0013 Ver clasificacién por jornada

1.1: getRanking()

O

RankingComponent.vue

Anexo IV: Disefio del Sistema Software

O

O

RankingController Ranking

1.1.1: getRanking(leagueld)

1.1.1.3: RankingLiga

1.1.1.1: getRanking(leagueld)

| 1.1.1.3.1: RankingLiga

llustracion 21: UC-0012 Ver clasificacion

—O

Usuario Logueado RankingPage.vue
[ |

1: VerJornadas

|
» !

1.1.1.3.1.1: NumeroJornadas

1.1: getNJourney()

O

|
|
|
|
|
gl

1.1.1.3.1: NumeroJomadas

RankingComponent.vue

1.1.1: getNumberOflourney()

———————

1.1.1.2: RankingLiga ‘:|

O O

RankingController

1.1.1.3: NumeroJornadas

1.1.1.1: getNumberOfloumey|)

Ranking

1.1.1.2: NumeroJornadas

2: SeleccionarJornada

2.1.1.3.1.1: RankingJornada

2.1: getlourney()

2.1.1.3.1: RankingJornada

2.1.1: getloumey(id, leagueld )

2.1.1.3: RankingJomada

2.1.1.1: getJoumeyByld(id, league|d)

2.1.1.2: RankingJomada

llustracion 22: UC-0013 Ver clasificacion por jornada

—————
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software
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SOPMED L LELLE
||||||||||||||||||| v

|
|

|

| |

| |

||||||||||||||||| = | |
SOPUED T L LE _ _
| |

(mindulenpeyogiet L1 LE 7.) |
|

|

(Ead ‘yuow Aeplenpeyagieb L g

(lsewecyeb ¢

B8 IEUNIOBES [T

i —————

CUERUBIEDUBNSON L' T

il

EYDBHCHSORLE QBN (T

[E1mouca sypsy sopiEd] | He

Caso de uso 0014 Ver calendario

S

|||||||||||||||||v

SOPREG L LEL L L
||||||||||||||||||| V
SOPED ILEL L L
||||||||||||||||||| W,_
|
|
|
|
|
I

||||||||||||||||| W
SOPHEd T L'l

(sndulenpeyagiel L

(1eaf ‘yow ‘feplenpeyagielicLL L

I
I

I

|

I I

I I

I I

" _ _J. (JsawendepoLeb | 7.]
I I I

i _ _ .
I I I

I | |

| | |

| |

|

|

_ _

BiNpeyag R UDD BN pELES BN UBLCdWDD BNRS LSS ana sBEBINPEYIS cpesnbo ouensy

O O O O &

DUEPUBEDIES, [

21

llustracion 23: UC-0014 Ver calendario



Anexo IV: Disefio del Sistema Software

Caso de uso 0015 Ver estadisticas por partido

OB LSEMSIPEIST T L L1 L)L
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llustracion 24: UC-0015 Ver estadisticas por partido
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

Caso de uso 0016 Ver noticias

—O O O O

Usuario Logueado HomePage.vue HomeComponent.vue NewsController MNews

|
|
1: Werhoticias |
.

1.1: getNews()

k 4

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1.1.1: getNews(user) I

. 1.1.1.1: getGeneralNews user)

1.1.1.2: NoticiasGenerales

1.1.1.3: getPersonalNews user)

1.1.1.4: NoticiasPersonales

! 1.1.1.5: Noticias

| 1.1.1.5.1: Noticias

1.1.1.5.1.1: Noticias J

o

llustracion 25: UC-0016 Ver noticias

Caso de uso 0017 Calcular puntaje jugador por jornada

X O O O O

Timer MctPoints ActTetalPoints Joumey Roster
M | | | |

1: statsPerDay() I

1.1: stats PerDay()
|
t

1.2: PuntosJornadaCalculados

1.3: PuntosJornadaCalculados

T
|

2: playersTotalPoints()
1

h J
r
A

|
2.1: playersTotalPoints()
2.1.1: addPoints()
2.1.2: updateRosterUserTotalPoints()
2.1.3: PuntosTotales Actualizados :l
2.2: PuntosTotales Actualizado s i
2.3 Puntos Totales Actualizado s = I
2.3.1: Puntos Totales Actualizados | 7 r
- - T
|
| |
raf ]
[Caso de uscol 0018 Calcular puntaje de usuario par jornada]

llustracion 26: UC-0017 Calcular puntaje jugador por jornada
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

Caso de uso 0018 Calcular puntaje usuario por jornada

X O O O

Timer ActUserPoints Joumey Raoster
] | |

|
| ' '
| ' '
| |
| |
1.1: userPlayersStats() I I
|
1.1.1: startersAndRoste rPoints() jj

1: userPlayersStats()

1.1.2: PuntosUsuarnoCalculados

1.1.3: PuntosUsuarncCalculados

_1

o

L

i

el

2

=

@

c

w

c

4]

=

=]

e}

4]

5

=

5

(=18

&

w

_‘;R

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

[ref)

[Caso de uso 0019 Actualizar clasificacion)

llustracion 27: UC-0018 Calcular puntaje usuario por jornada
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

.z

Caso de uso 0019 Actualizar clasificacion
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llustracion 28: UC-0019 Actualizar clasificacion
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Anexo IV: Disefio del Sistema Software

2.5.3 Diagramas de secuencia del Paquete Gestién de Mercado

Caso de uso 0020 Vender jugador

||||||||||||||||| l
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llustracion 29: LUC-0020 Vender jugador
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Caso de uso 0021 Ver mercado
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llustracion 30: UC-0021 Ver mercado



Anexo IV: Disefio del Sistema Software

Caso de uso 0022 Poner jugador a la venta

—O O O O

Usuario Logueado RosterPage vue ResterComponent vue MarketController Market
M |
|
|
|

1: PonerJugad orenta

1.1: sell{)

1.1.1: addPlayer|leagueld, player)

1.1.1.1: addPlayer(leagueld, player)

1.1.1.2: 0K
1.1.1.3: 0K J— —_]

1.1.1.3.1: 0K

1.1.1.31.1: 0K

llustracion 31: UC-0022 Poner jugador a la venta
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Caso de uso 0023 Hacer puja
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: UC-0023 Hacer puja

llustracion 32
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Caso de uso 0024 Modificar puja

—O

MarketPage.vue

1: ModificarPuja I

Usuario Logueado

1.1: MastrarOpciones

2. IntroducirMuevovalor

Anexo IV: Disefio del Sistema Software

MarketComponent. vue

2.1: updateBid()

O

MarketController
|
|

Market

[Caso de uso 0023 Hacer puja)

————

llustracion 33: UC-0024 Modificar puja

Caso de uso 0025 Eliminar puja

—O

O

O

O

Usuario Logueado MarketPage. vue Marke tComponent. vue MarketController Market
I
1: EliminarPuja |
1
1.1: deleteBid()
>
1.2: Confirmacion/Cancelacion
1.3: Confirmacion/Cancelacion
alt [Confirmacidn]
2: Confirmacion |
g 2.1: Cenfirmacion I
2.1.1: deleteBid{leagueld, player, email)
i >
I i 2.1.1.1: deleteBid(leagueld, player, email) |
-
|
i 21.1.2.0K
I 211.3:0K -
I 21.1.3.1: 0K I
__<__ i
21.1.31.1: 0K
[Cancelacian]
3: Cancelacion
> 3.1 Cancelacidn

3.2: EliminacionCancelada

>

3.3 EliminacionCancelada

R

———————

llustracion 34: UC-0025 Eliminar puja
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Caso de uso 0026 Ver mercado

X O O

Timer ActMarket Market
] |

I

| |

| |

I

I

1.1: updateMarket() I

1.1.1: aux{)

|
I

1.1.2: MercadoActualizado

1: updMarket()

llustracion 35: UC-0026 Ver mercado
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2.5.4 Diagramas de secuencia del Paquete Gestidén de Roster

Caso de uso 0027 Ver equipo de amigo
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llustracion 36: UC-0027 Ver equipo de amigo
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Caso de uso 0028 Ver equipo

OUENSMSIEUEIS T LLEL L

(Pt ‘pranbea) jEwa)sepegeb L LE L

OUENSMSIBUEIS £ 1L VE VL)L

(p1 ‘planbea) ‘ewa)sioauelsiab (L L LE L)L

QUENSMSIEUEIS LE L LE L

<

——]

(JssspEgiab 1L g L)L

QUENSMINS0Y T L L)

|
Jaysoy

O

(rewa ‘planbes|pasopab (1oL

CUETSM4NS0H £ 1L L

|
Vq

IS UoDIHSTY

©

{rews ‘planbeayiasoyieb (1L

OUENSMUBISOH (111 L

annjuauod WOTN S0y

O

(asomab ||

CUBTSMSIUEIS MOS0 (L LE L VE L)

JBSORIB N, |

annabe i soy

O—

opeanbo ouens

$

ipo

UC-0028 Ver equi

llustracion 37

33



Anexo IV: Disefio del Sistema Software
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Caso de uso 0030 Actualizar roster

X

O O

llustracion 39: UC-0030 Actualizar roster

Timer ActRosternd League Roster Mews
M | |
| |
1: fichajes() } }
|
|
1.1: fichajes() I
alt . .
[Resuelven las pujas realizadas] 1.1.1: updateMoney(leagueld, winner, money)
1.1.2: addPlayer(leagueld, player)
1.1.3: OK J
1
1.1.4: addMNews(leagueld, info, type)
g
1.1.5: OK
<_ p——
1.1.6: JugadoresFichados
1.1.6.1: JugadoresFichados
[Maquina compra jugadores de usuario] 1.1.7: addMoney({leagueld, owner, money)
1.1.8: delete Player(leagueld, owner, playerName)
1.1.8: OK
1.1.10: addNews(leagueld, info, type)
P
1.1.11: 0K
<_ —
1.1.12: JugadorCompradoPorSistema

]
|
1.1.12 1: JugadorCompradoPorSistema I
|
|
|
|
|
|
|
}
1
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3. DISENO BASE DE DATOS

En este sistema se va a utilizar una variacion de base de datos NoSQL, base de datos
documental utilizada por Firebase, la cual estard formada por colecciones que contendrdn
documentos o subcolecciones. Los datos se conceptualizan como un arbol JSON dentro de estas
colecciones y documentos.

League
leagueld

e JourneylLeague

email

riame )
nickname Journeyrp
points

name

Market RosterInd

playerhame email

photo

o i ) 3 e Total Points
points c newsId K : : Boster

playername

day ‘teamame

C points
info id
leagueld nu

logo

month players

center
pointcuard o
powerForward nickname
sl ngcuard

1Forward

n
phate_1

llustracion 40: Diagrama de base de datos

Como la leyenda indica en la /lustracion 40, los campos resaltados en rojo hacen
referencia al identificador del documento dentro de la coleccién. Asi mismo, los campos
destacados en verde y blanco indican los campos que se encuentran dentro de un mapa o un
array, esto es debido a la estructura de arbol JSON comentada previamente.

Por ultimo, la coleccion “League” tiene dos subcolecciones dentro, “Market” vy
“Rosterind”. Como es a suvez “JourneylLeague” subcoleccion de la coleccion “Journey”.

4. MODELO DE DESPLIEGUE

El modelo de despliegue permite observar la arquitectura de ejecucion del sistema, esta
arquitectura incluye los distintos nodos hardware y software, asi como el middleware que
conecta estos nodos. Para ello se realiza un diagrama de despliegue, /lustracion 40, que incluye
los siguientes nodos:

e Ordenador/Dispositivo mévil: Serad utilizado por los usuarios, es decir, es el nodo
cliente. Pueden existir varios de estos nodos en funcidon del nimero de usuarios que
estén utilizando la aplicacién. El entorno de ejecucion donde se desplegara el artefacto
aplicacion sera el navegador web. Mantiene la comunicacién con el nodo “Servidor”
explicado a continuacién.

e Servidor: Da soporte de datos y funcionalidad al nodo anterior. Solamente existe un
nodo de este tipo, el cual se ejecutard sobre node.js. Ademds de la comunicacion con el
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nodo “Ordenador/Dispositivo movil”, debe tener a su vez comunicacion con el servidor
de Firebase, representado en otro nodo, para obtener ciertos servicios.

e Servidor Firebase: Ofrece servicios de autenticacidon y base de datos al servidor de Ia
aplicacion, con el cual mantiene comunicacién como se explicd anteriormente.

<<device>>

<<device>> Servidor
Ordenador/Dispositivo mévil 1
<<executionEnvironment>>
ode.
<<exscutionEnvironment>> nodsje

Navegador Web

weg <<artifact>> ]

app.ts
<<arlifact>> k|
Aplicacion
1
1
<<device>>
<<device>> Servidor Firebase
Ordenador/Dispositivo mévil n
<<executionEnvironment>>
<<executionEnvironment>> Firebase
Navegador Web
<<artifact>> s} <cartfac> [

<<arfffact>> 0O Firestore Authentication
Aplicacién

llustracion 41: Diagrama de despliegue

La comunicacién entre los diferentes nodos se hace de manera distinta en funcién de
los nodos que participen en esta. Entre los nodos “Ordenador/Dispositivo maévil” y el nodo
“Servidor”, la comunicacidn se establece mediante peticiones HTTP desde el cliente hacia el
servidor, debido a que este proporciona una API REST.

Por otro lado, la comunicacion entre servidor y servidor de Firebase se realiza mediante
las interfaces que proporciona el propio Firebase.
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1. INTRODUCCION

El propdsito principal de este documento es el de ayudar a personas externas al
proyecto a la comprensién del cédigo fuente y de la estructura de la aplicacién.

El sistema se compone de dos partes diferenciadas:

e Aplicacién web.
e Servidor.

A continuacidn, se explicaran los componentes que dan forma a cada una de las partes
del sistema describiendo la funcidon que cumplen dentro de este.
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2. ESCTRUCTURA DEL SISTEMA

En este apartado se realizard un desglose de las carpetas que organizan la estructura de
los dos subsistemas. Dentro de las carpetas se encuentran los ficheros de cédigo fuente
correspondientes a cada tarea.

2.1 Servidor

La carpeta raiz de la parte del servidor es “./server”, a partir de esta se pueden encontrar
varias mads que se van a explicar seguidamente:

e ./docs: contiene los archivos correspondientes a la documentacion de los ficheros del
codigo generados con la herramienta Typedoc.

e ./node_modules: se encuentran los mddulos utilizados para el desarrollo de la
aplicacion.

e ./src: dentro de este directorio se encuentran todos los ficheros de cddigo, subdivididos
en directorios segun su funcionalidad.

o .[src/controller: contiene todos los archivos controlador. En estos estdn
implementadas las acciones a realizar por el servidor segun la peticiéon que
recibe, es decir, se implementan las rutas para las peticiones. Estan divididos
segun la funcionalidad y datos que se quiere aportar.

o .[src/models: abarca los archivos modelo, donde se definen que datos utilizara
el sistema y la comunicacién con la base de datos.

o .[src/scripts: se encuentran los scripts que implementan una tarea periddica a
través de Cron, es decir, estos scripts se ejecutaran de manera semanal o diaria
segln sea su funcionalidad.

o .[src/app.ts: es el archivo principal del servidor en donde se inicializa la
aplicacion y se montan los middlewares necesarios.

o .[src/firebaseAdmin.ts vy ./src/firebaseConf.ts: son los ficheros de
configuracion de Firebase para poder iniciar sus aplicaciones.

Dentro del servidor se encuentran, ademas de los expuestos, los archivos de
configuracion de la aplicacion y archivos que contienen las variables de entorno.

2.2 Aplicacion web

El grueso de esta parte se encuentra en el directorio “./src”, el cual contiene diversos
subdirectorios agrupados por funcionalidad. Ademds de esta carpeta, se tienen los archivos de
configuracion correspondientes a este subsistema, como el archivo “package.json” que contiene
metadatos del proyecto, los paquetes node instalados y la lista de dependencias. O el fichero
“tsconfig.json” donde se especifican los ficheros raiz y las opciones de compilacién requeridas,
estos dos ficheros son, junto algun otro, los mas importantes ya que proporcionan la correcta
configuracion para el funcionamiento y ejecucién de la aplicacion.

e ./src/components: este directorio comprende los componentes Vue que se van a
utilizar en la aplicacion.

e ./src/router: el cual contiene el archivo “index.ts” , en donde se definen las rutas de la
aplicacion y las vistas asociadas a cada ruta.

e ./src/theme: contiene algunos archivos multimedia utilizados vy el fichero css con la
paleta de color de la aplicacién.

e ./src/views: corresponden a las vistas de la aplicacion, dependiendo de la necesidad
utilizaran los componentes explicados previamente.
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e ./src/App.vue: es la ruta raiz de la aplicacidn, a partir de esta se formaran las demas
rutas y vistas del sistema.

e ./src/main.ts: es el fichero en cual se crea y se monta la aplicacion Vue. Se monta en la
ruta raiz y se inicia desde este archivo el enrutado.

3. ESPECIFICACION DE LA DOCUMENTACION

Para realizar la documentacion técnica del sistema se ha utilizado Typedoc en la parte
del servidor ya que el lenguaje utilizado ha sido TypeScript. En la aplicacion web, hecha con el
framework lonic y Vue, se ha realizado un trabajo de comentario sobre el cédigo.

La herramienta Typedoc proporciona una manera clara y organizada de documentar el
codigo generando un archivo HTML, donde se especifica el nombre del archivo, clases, métodos
y atributos que conforman esta clase.

3.1 Servidor

Como se explica en los parrafos superiores, la documentacién técnica ha sido generada
a través de la herramienta Typedoc. Esta documentacion se encuentra en
server/docs/index.html.

3.2 Aplicacion web

La documentacion técnica para los archivos .vue que forman este subsistema se ha
realizado mediante comentarios en el cddigo. Por lo que para ver dicha documentacion se tienen
que visitar los ficheros .vue de los directorios src/components y src/views.
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1. INTRODUCCION

El objetivo principal de este anexo es ilustrar a los usuarios sobre el funcionamiento del

sistemay la correcta interaccidn con sus elementos.
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Estard compuesto por un Unico apartado y un subapartado por seccién; enumeradas a

continuacion:

e login.

e Registro.
e Pagina home.
e Menu lateral

O
O
O
O
O

Perfil.
Crear liga.
Afadir liga.
Ligas.
Logout.

e (lasificacion.

o

e Roster.

Roster de usuarios.

e Mercado.

e Calendario.

o

Estadisticas.
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2. MANUAL APLICACION

A continuaciodn, se detallara seccion a seccion el modo de funcionamiento del sistemay
como el usuario debe interaccionar con él correctamente.

2.1 Pantalla de login

La pantalla de login, /lustracion 1, es la primera que se ve al acceder a la aplicacién. Estd
compuesta por dos campos de entrada, uno para el correo y otro para la contrasefia,
respectivamente; un botdn para iniciar sesion, otro para acceder a la pantalla de registro y un
tercer campo para la recuperacién de la contrasefia, se puede apreciar en la /lustracion 2.

El tipo de datos que se debe introducir en los campos es el siguiente:

e Campo ‘Email’, tanto para el campo de login como para el de recuperacion de
contrasefia: email, con el formato email@compafiia.extensién
e Campo ‘Password’: texto o nimeros, depende de la contrasefa utilizada.

DrearnNBA

a

Forgot password?

REGISTER

llustracion 1: Pantalla Login

Password

Forgot password?
email@gmail.com|

[Meleil ]

REGISTER

llustracion 2: Recuperar contraseiia



Anexo VI: Manual de usuario

Se realizan las siguientes comprobaciones, que muestran los siguientes errores:

e Mal formato del email, /lustracion 3.
e Usuario no registrado, /lustracion 5.
e Contrasefia incorrecta, /lustracion 4.

Atencion Atencion

Incorrect password Incorrect Email

., . - llustracion 3: Pantalla Login, formato erréneo email
llustracidn 4: Pantalla Login, contrasefia incorrecta

Atencién

User not found

llustracion 5: Pantalla Login, usuario no registrado

2.2 Pantalla de registro

A esta pantalla, /lustracion 6, se accede tras pulsar el botdn ‘Register’ desde la pantalla
vista en el subapartado anterior.

Se tienen tres campos, uno para introducir el email, otro para el nombre de usuario y
por ultimo un campo para la contrasefia. Ademas de estos campos, se tiene una coleccién con
logos para seleccionar uno y el botén de registro.

El tipo de datos que se debe introducir en los campos es el siguiente:

e Campo ‘Email’: email, con el formato email@compafiia.extension
e Campo ‘Nickname’: texto.
e Campo ‘Password’: texto o niumeros, depende de la contraseia utilizada.

Se realizan una serie de comprobaciones que muestran los siguientes errores:

e Mal formato del email, /lustracion 7.
e Usuario ya existente, /lustracion 8.
e Algin campo vacio, llustracion 9.

Para terminar con esta pantalla, se puede retornar hacia la pagina de login a través de
un botdn en la cabecera.


mailto:email@compañía.extensión
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Register

llustracion 6: Pantalla Registro

Atencion
Atencion

REGISTER

REGISTER

llustracion 9: Pantalla Registro, campos vacios

2.3 Pantalla inicial
Una vez se inicia sesidn, la pantalla que se visualiza es la que se observa en la /lustracion

10, donde se muestran las noticias, tanto generales como personales, relacionadas con las ligas
en las que se participa.

A parte de las noticias, en la cabecera se tiene un botdn para abrir el menu lateral cuyas
opciones se explicardan en posteriores puntos. En esta cabecera ademas del menu lateral,
aparece el logo del sistema, el cual permite regresar a esta pantalla desde cualquier ventana de
la aplicacion.
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NOTICIAS GENERALES NOTICIAS USUARIO

Liga: 1478

jairosg ha comprado a Nikola Jokic por 40.679.390

Liga: 1478

jairosg ha vendido a Corey Kispert por 2.368.548

Liga: 1478

jairosg ha vendido a Devin Vassell por 2.964.612

Liga: 1478

jairosg ha vendido a Jakob Poeltl por 6.125.000

Liga: 1478

jairosg ha vendido a Theo Maledon por 1.400.000

2.4 Menu lateral

Liga: 1111

iEnhorabuena GM, has ganado: 300.000 !

Liga: 8845

iEnhorabuena GM, has ganado: 350.000 !

llustracion 10: Pantalla inicial

Se puede acceder a este menu desde la mayoria de las pantallas de la aplicacion a través
de un botdn situado en la esquina izquierda de la cabecera. Dentro del menu hay cuatro
opciones que son, perfil, crear liga, afiadir liga, ligas y logout. Por ultimo, para cerrar el menu,
simplemente se debe pulsar fuera de él.

2 Profile
(4 Crear Liga
+ Afadir Liga
67  Ligas

G

NOTICIAS GENERALES

likola Jokic por 40.679.390

rey Kispert por 2.368.548

vin Vassell por 2.964.612

b Poeltl por 6.125.000

llustracion 11: Menu lateral
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2.4.1 Pantalla perfil
Se accede a través de la opcidn Profile del menu lateral, se puede ver su posicién en la
llustracion 12.

Menu

Prifibe

Crear Liga

Afadir Liga

likola Jokic por 40.679.390

rey Kispert por 2.368.548

vin Vassell por 2.964.612

1ob Poeltl por 6.125.000

llustracion 12: Mend lateral, opcion Profile

Una vez dentro de esta pantalla, /lustracion 13, se observa el logo del usuario, junto al
email y nombre de usuario. Dispone de un campo para introducir el nuevo nombre de usuario,
en donde el tipo de dato para este campo debe ser un texto; de un botén para mostrar la
coleccién de logos en caso de querer modificarlo, como se observa en la /lustracion 14, y por
ultimo un botdn para cambiar la contrasefia, el cual enviard un correo a la direccidn del usuario
con un enlace para introducir la nueva contrasefia. A parte, se tiene un botén para guardar la
informacién nueva, de lo contrario no se realizaria ninguna modificacion.

Para terminar, con el botdn situado en la esquina izquierda de la cabecera se vuelve
hacia la pagina anterior desde donde se accedi6 a esta.

Profile

JairoSG8

Logos

Password

ee

llustracion 13: Pantalla Profile
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JairoSG8

23@gmail.com

90080060000
206000000060
5000000

Password

UPDATE

llustracion 14: Pantalla Profile, opcion cambiar logo

2.4.2 Pantalla crear liga
Se accede a través de la opcién Crear Liga del menu lateral, se puede ver su posicidn en
la llustracion 15.

Menu

2 Profile

| | Crear Liga

Ahadir Liga

likola Jokic por 40.679.390

Ligas

'ey Kispert por 2.368.548

vin Vassell por 2.964.612

ob Poeltl por 6.125.000

llustracion 15: Men lateral, opcion Crear Liga

Esta pantalla, /lustracion 16, cuenta con dos campos, uno para introducir el cédigo que
tendra la liga y otro para poner el nombre de esta. Por ultimo, se tiene un botdn para realizar la
accion de crearla.

El tipo de datos para los campos de esta pdgina son los siguientes:

e Campo ‘Cédigo’: numérico, longitud de 4 nimeros.’
e Campo ‘Nombre’: texto o nimero, dependiendo del nombre que se le quiera
dar.

Los errores que se muestran son los indicados en la /lustracion 17 e llustracion 18.

11



Anexo VI: Manual de usuario

Crear Liga

llustracion 16: Pantalla Crear Liga

Atencion

The field 'Codigo’ have to has 4
digits

llustracion 17: Pantalla Crear Liga, campo cddigo menor que 4 digitos

Atencion
You must to fill the fields
OK
T

llustracion 18: Pantalla Crear Liga, campos vacios

2.4.3 Pantalla afiadir liga

Se accede a través de la opcidn Afadir Liga del menu lateral, se puede ver su posicion
en la /lustracion 19.

Prafile

- ENERALES
Croar Liga
Ahadir Liga
& Lo likola Jokic por 40.679.390
B Lges L

'ey Kispert por 2.368.548

vin Vassell por 2.964.612

«ob Poeltl por 6.125.000

llustracion 19: Menu lateral, opcion Aiiadir Liga
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Esta pantalla, /lustracion 10, solamente dispone de un campo para introducir el codigo
de la liga a la que se quiere acceder, ademas de un botén para realizar la accidn, el cual aparece
en cuanto se ponga un digito en el campo, el tipo de dato para este campo es numérico y se
necesita una longitud minima de 4 digitos, de lo contrario se muestra un error como se observa
en la llustracion 17, es aplicable a esta pantalla.

I||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||!I!!!!II!!||

Unirse a Liga

UNIR A LIGA

0000

llustracion 20: Pantalla Afadir Liga

2.4.4 Pantalla Ligas
Se accede a través de la opcion Ligas del menu lateral, se puede ver su posicion en la
llustracion 21.

Profile

GENERALES

Crear Liga

Ahardir Liga

G Ligas

rknla Jokic por 40.679.390

'ey Kispert por 2.368.548

vin Vassell por 2.964.612

«ob Poeltl por 6.125.000

llustracion 21: Mend lateral, opcion Ligas

Al entrar en esta pantalla, /lustracion 22, se dispone de una lista de ligas en las que
participa el usuario. Para acceder a una de ellas, basta con pinchar sobre su nombre. Ademas de
la lista, para cada liga existe un botdn para dejar de pertenecer a esta, el botdn mostrard una
ventana donde confirmar o cancelar la salida como se muestra en la /lustracion 23.

Ligas Partenecientas
Noswa Lga

Liga de Prusos

Liga2 ®

Loague

llustracion 22: Pantalla Ligas
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&Dejar la hga: Liga de Prueba 7

llustracién 23: Pantalla Ligas, ventana de confirmacién/cancelacién

En caso de confirmacion para dejar la liga se muestra el mensaje que aparece en la
Ilustracion 24.

Atencion

Has dejado la liga

llustracion 24: Pantalla Ligas, mensaje salida de liga

2.4.5 Logout

Para cerrar la sesidn en el sistema el menu lateral contiene una opcién, por lo que se
puede salir de la sesién desde cualquier punto de la aplicacién. La disposicion de este botdn de
muestra en la /lustracion 25.

llustracion 25: Men lateral, opcion Logout

14
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2.5 Pantalla clasificacidon

La pdgina de clasificacién es la primera pantalla que se observa al entrar a una liga,
llustracion 26, la cual muestra el ranking general, con el logo, nickname y puntos de cada
usuario. También se puede acceder a esta seleccionando la opcidn clasificacidon desde cualquier
pantalla dentro de la liga como se indica en la /lustracion 27.

Seleccionar jomada v

L

jairosg 63 Pts

8 F s 57 Pts

@ W aioscs 54 Pis

O "¢ jarosces 48 Pts
~

llustracion 26: Pantalla Clasificacion

Seleccionar jomada v

2
(2] "’ Usuario3 57 Pts

llustracion 27: Pantalla Clasificacion, opcidn Clasificacion

Esta pantalla dispone de un botdn, el cual despliega la lista de jornadas disputadas para
seleccionar una en concreto y visualizar la clasificacion de dicha jornada, como se observa en la
llustracion 28.

Seleccionar jornada ~

Total

Jornada 1

Jornada 2

Jornada 3

Jomada 4

llustracion 28: Pantalla Clasificacion, despliegue de jornadas
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2.5.1 Pantalla roster de un usuario/amigo
Se accede tras pulsar sobre la caja de un usuario en la pantalla clasificacién, indicado en
la llustracion 29.

Pulsar en cualquier Seleccionar jormada ~
punto de la caja

1 (ﬂ) jairosg 63 Pts

2] ""' Usuario3 57 Pts

5] %‘ JairoSG8 54 Pis
1t

0O s jairoSGSs 46 Pts

~

llustracion 29: Pantalla Clasificacion, acceso a roster de usuario/amigo

Se muestran situaciones diferentes en funcidn si se ha seleccionado una jornada, como
se explica en el apartado superior, o por el contrario, se esta visualizando la clasificacion general.
En las siguientes imagenes, /lustracion 30 e llustracion 31, respectivamente, se pueden
observar ambas opciones.

General | Opcion desde clasificacion general

Shai Gilgeous-Alexander

Kevon Looney
Fis Totales 13

Luguentz Dort

P Totales 17

Jock Landale

Jaylen Nowell
1 P Totses
— p .
Rui Hachimura
! ﬂ Pt Tolakss
g Elfrid Payton
P Totales 12
L5
.z‘ Joshua Primo
P Totales 2

Thanasis Antetokounmpo
a‘.u

Fis Totales 10

Jonathan Isaac
: P Totales

llustracién 30: Pantalla Usuario/Amigo, opcién general

r
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Jomada 2 Opcidn jornada

Shai Gilgeous-Alexander
Pis Jomada: 9

Joshua Primo
Pts Jomada

Luguentz Dort
Pis Jomada: 7

Rui Hachimura
Pts Jomada

o b oo

Kevon Looney
Pis Jomada:

a
[
[ 4

llustracién 31: Pantalla Usuario/Amigo, opcién jornada

Por ultimo, en ambas opciones para retornar hacia la pantalla clasificacién se tiene un
botdn en la esquina izquierda de la cabecera.

2.6 Pantalla roster

Se accede a esta pagina desde cualquier otra pantalla dentro de una liga como se indica
en la llustracion 32.

Patrick Beverley
z Pts Totales: 6 B
Pts Jomada. 6 =
[ L ] ;
Jeremiah Robinson-Earl

Pts Totales: 8 ]
w  Plsdomada 4 -

llustracion 32: Pantalla Roster, opcidn Roster

Dentro de esta pantalla se dispone de dos partes diferenciadas: el quinteto y los
jugadores. Empezando por el quinteto, este se despliega sobre una imagen de una mitad de
cancha de baloncesto, en donde los jugadores seleccionados se posicionan sobre ella segun la
posicidn que ocupen, como se explica en la /lustracion 33. En caso de haber alguna modificacién
sobre el quinteto aparece un botdn para realizar su guardado.

17
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8

a _-N

Shooting Guard

ol
Point Guard

Small Forward

SAVE

llustracion 33: Pantalla Roster, quinteto

Siguiendo con la segunda parte de esta pantalla, los jugadores, se dispone de una lista
con los jugadores que el usuario tiene, de cada uno se muestra su foto, nombre, posicién, puntos
totales, puntos obtenidos en la dltima jornada y posicion. A parte de estas caracteristicas, sobre
cada jugador se pueden realizar tres acciones, poner al quinteto, quitar del quinteto y ponerlo

a la venta, representadas por tres botones.

£,

-
2

2
2

6o

Por ultimo, la vista general de la pantalla es la que se muestra en la /lustracion 35.

Patrick Beverley
Pts Totales: 6

Pts Jornada: &

Point Guard

Jeremiah Robinson-Earl

Pts Totales: 8
Pts Jornada: 4
Power Forward

Tomas Satoransky
Pts Totales: 0
Pts Jornada: 0
Shooting Guard

Duncan Robinson
Pts Totales: 17

Pts Jornada: 10
Shooting Guard

Cedi Osman
Pts Totales: 12
Pts Jornada: 5
Small Forward

Markieff Morris
Pts Totales: 9

Pts Jornada: 3
Power Forward

Payton Pritchard
Pts Totales: 8

Pts Jornada: 5

Point Guard

Afadir, eliminar y vender

+
=
3]

+
=
(]

+
=
3]

llustracion 34: Pantalla Roster, jugadores

(]

[}

[}
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Patrick Beverley
Pts Totales 6
Pts Jomada: 6 =

Jeremiah Robinson-Earl
Pts Totales 8 . y
Pts Jornada: 4 o

Tomas Satoransky
Pts Totales' 0
Pts Jornada: 0

Duncan Robinson
Pts Totales 17
Pts Jomnada: 10

Cedi Osman
Pts Totales 12
Pts Jornada: 5

Markieff Morris
Pts Totales: 9 ’
Pts Jomada' 3 -

A
-
v

Payton Pritchard
Pts Totales: 8
Pts Jornada: 5

o
llustracion 35: Pantalla Roster

2.7 Pantalla mercado
Se accede a esta pagina desde cualquier otra pantalla dentro de una liga como se indica
en la llustracion 36.

Mercado

Mercado

j \
lvica Zubac

llustracion 36: Pantalla Mercado, opcion Mercado

En esta pantalla se muestra la lista de jugadores que dan forma al mercado, /lustracion
37, donde cada uno de ellos tiene su foto, nombre, puntos totales, valor y posicion. Ademas de
las caracteristicas personales del jugador, existen varios botones con diferentes acciones en
funcién de algunas variables como por ejemplo, si sobre el jugador se ha hecho alguna puja o
no, o por el contrario, si el jugador pertenece al usuario que ve el mercado. A parte de lo
relacionado con los jugadores, se muestra el presupuesto total y el gastado en pujas.
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Mercado Calendario

Mercado

lvica Zubac

Saldo Total: 52.700.000

Saldo Pujas: -2.517.981

llustracion 37: Pantalla Mercado

A continuacién, en las siguientes ilustraciones se podra observar cada una de las
opciones descritas:

e Opcién jugador sin puja: tiene dos botones, aumentar puja y decrementar puja,

respectivamente, ademas de un campo donde introducir manualmente el valor de esta.
Existe un tercer botdn que se muestra cuando la puja tiene un valor. Se muestra en
llustracion 38 e llustracion 39.

o

lvica Zubac lvica Zubac
Puja: Puja: 7.718.518
4 P 4
! 7718518

el ooc:

llustracion 39: Pantalla Mercado, opcidn jugador
sin puja ll

llustracion 38: Pantalla Mercado,
opcidn jugador sin puja |

e Opcidén jugador con puja: a diferencia de la opcién anterior, a parte de los botones ya

mencionados en ella, se afiaden dos mas, uno para eliminar la puja y otro para editarla.
Los pasos para la edicidn de la puja se describen en la /lustracion 40.
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—  om
Jae'Sean Tate

Puja: 2.517.981
2| 7
2° 2517981 1°

30

llustracion 40: Pantalla Mercado, opcidn jugador con puja

e Opcidn jugador propio: dos botones, uno para eliminar al jugador del mercado y otro

para venderlo, este sélo estard disponible cuando otro usuario haya pujado por él.

LT .
—

Patrick Beverley
Ptos: 6
Valor: 14.320.988

Point Guard

VENDER QUITAR

llustracion 41: Pantalla Mercado, opcidon jugador propio

Por ultimo, en esta pantalla se presentan ventanas de confirmacion/cancelacién con
cada accion realizada, como las que se muestran en la llustracion 42, llustracion 43,

llustracion 44 e llustracion 45.
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Mercado

lvica Zubac
P1o5: 0
751851

Puja: 7.718.518
P
7118518

-

Pujar por: lviea Zubac 7.718.518
Saldo Total:

Saldo Pujas

llustracion 42: Pantalla Mercado, ventana confirmacién/cancelacion puja

Liga 1

Jae'Sean Tate

Puja: 2.517.981
’
2517081

&Eliminar puja?
Saldo Total: 52.700.000

Saldo Pujas: -2.517.981

llustracién 43: Pantalla Mercado, ventana confirmacién/cancelacion eliminar puja

ANSE)
Patrick Beverley
143200

Vender a: Dusal.es por: 1

Saldo Total: 52.700.000
Saldo Pujas: -2.517.981

llustracién 44: Pantalla Mercado, ventana confirmacién/cancelacién vender jugador

DreamiBR
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AR

Patrick Beverley

4Quitar a Patrick Beverley del mercado?
Saldo Total: 52.700.000

Saldo Pujas: -2.517.981
llustracion 45: Pantalla Mercado, ventana confirmacién/cancelacién quitar jugador

Ademas se realiza la comprobacion en caso de realizar una puja que supere el
presupuesto, por lo que se muestra por pantalla un mensaje indicandolo, /lustracion 46. A parte
de esta indicacion, se ilustra al usuario cuando se ha llevado una de las acciones explicadas
anteriormente, como por ejemplo, cuando ha realizado una puja o si se ha eliminado
correctamente, a través de mensajes, como modelo se tienen las siguientes ilustraciones,
llustracion 47 e llustracion 48, haciendo referencia a las acciones comentadas.

Puja: 60.000.000

'
60000000

Atencion

Not enough money

OK

v

llustracion 46: Pantalla Mercado, dinero insuficiente

A NP I

Atencion

OK

A

-

llustracion 47: Pantalla Mercado, mensaje puja realizada
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Atencién
Puja eliminada
L™
OK
T —

llustracion 48: Pantalla Mercado, mensaje puja eliminada

2.8 Pantalla calendario
Se accede a esta pagina desde cualquier otra pantalla dentro de una liga como se indica
en la /lustracion 49.

Calendario

Seleccionar fecha v

Partido 1

Celtics Vs Warriors

llustracion 49: Pantalla Calendario, opcidn calendario

Inicialmente, cuando se accede a esta pantalla, aparecen los partidos relativos a la fecha
en la que se visita. En adicidn , a través de un botdn, indicada su posicién en la /lustracion 50 se
despliega un calendario para elegir la fecha de la que se desea visualizar los partidos, /lustracion
51.

Partido 1

Celtics VS Warriors

llustracion 50: Pantalla Calendario
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Seleccionar fecha

Partido 1
Celtics

Vs Warriors

llustracion 51: Pantalla Calendario, despliegue de calendario

Dependiendo de la fecha, junto con los equipos se muestra el resultado de dicho partido,
siendo la fecha posterior a la actual, /lustracion 52, por el contrario, simplemente aparece como
en la llustracion 50.

Calendaria

Dec 5, 2021 A~
A < >
1
o -
w1 ow s ‘a
o 2 5w
% @ m o2 W W
Partido 1
Jazz 109

Vs 108 Cavaliers
Partido 2
Hornets 130 VS 127 Hawks

llustracion 52: Pantalla Calendario, fecha posterior

Desde esta pagina, pulsando sobre un partido, indicado en la /lustracion 53, se accede
a la pagina de estadisticas.

==
Partido 1
Jazz 109

108 Cavaliers
Fartido Z
Hornets 130

127 Hawks

llustracion 53: Pantalla Calendario, acceso a pagina estadisticas
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Esta pdagina contiene las estadisticas individuales de los jugadores que participan en un
partido. Se muestra una tabla con la foto, nombre, puntos, asistencias, rebotes, tapones, robos
y pérdidas de cada jugador, /lustracion 54.

Para volver hacia la pantalla de calendario se dispone de un botén en la cabecera.

Estadisticas

[=]
. Lauri Markkanen

ga « Isaac Okero
w2, Jarrett Allen
i Evan Moblsy
Bn Darius Garland

0
)
B Kevin Love

P ——

(2]

B Cedi Osman

1°2n Ricky Rubio

llustracion 54: Pantalla estadisticas
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