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1. Introduccion

El fatbol es el deporte que més seguidores tiene en el mundo[1]. Bajo esta
premisa, no es ninguna novedad la existencia de gran cantidad de aplicaciones o
juegos de este deporte ya sea con la intencion de sacar beneficio de ello o

simplemente por el amor a este deporte.

Realizar una aplicacion web sobre este deporte posibilita una gran oportunidad
de mercado debido a su demanda, a la vez que, al ser un mercado tan explotado, la
aplicacion debe de ser lo suficientemente Unica y diferente para no aburrir al cliente

con aplicaciones redundantes centradas en el mismo tema.

El contexto al que va dirigido este trabajo es la realizacién de una aplicacion web
de carécter ladico sobre futbol donde se le dé la oportunidad al cliente de crear ligas
con sus amigos, donde cada cliente pueda manejar un equipo conformado por los

jugadores de una misma liga real, como veremos en los siguientes apartados.

Por poner de ejemplo otras aplicaciones parecidas que existen en el mercado,
podemos citar a Laliga Fantasy Marca, gestionado por el diario Marca, o el Biwenger,
gestionado también por otro diario deportivo como el AS. Este tipo de aplicaciones
son parecidas al contexto del trabajo, aunque se centran solo en los jugadores de la

liga espafiola de futbol.
1.1. Motivacién o propdsito

La idea general del trabajo, como se ha mencionado antes, es crear una
aplicacion web que permita a los usuarios crear ligas de fatbol para jugar con amigos

0 con otros usuarios de la aplicacion.

El usuario podra elegir 11 jugadores reales entre todos los clubes de la liga
elegida para formar su plantilla. Una vez elegida la plantilla, tras cada jornada obtendra
una puntuacion dependiendo del rendimiento real de los jugadores, siendo el objetivo

del jugador maximizar esta puntuacion.

Como cada semana se juega una jornada de cada liga (salvo casos especiales,
como un paron de selecciones), tras acabar dicha jornada se revisaran las estadisticas

de cada partido y se repartiran los puntos en funcién del rendimiento de cada jugador.
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Por ejemplo, si en una jornada se juega un Barcelona - Real Madrid con resultado
0-1 con gol de Benzema, todos los jugadores del Barcelona recibiran una penalizacion
de puntuacion por perder, todos los jugadores del Real Madrid recibiran més puntos
por ganar el partido, y en especial Benzema recibird una puntuacion extra por marcar

el gol.

De esta forma se asigna una puntuacion a cada jugador de cada club que va
variando segun su rendimiento real en cada jornada de liga, permitiendo a los usuarios

de la aplicacion poder cambiar su plantilla entre jornadas.
1.2 Objetivos

¢ Realizar un estudio de necesidades y soluciones para el contexto seleccionado.

e Disefiar un sistema informatico especialmente orientado a la utilizacion de
arquitecturas, principios de disefio y metodologias de desarrollo web.

e Seleccionar un entorno de desarrollo basado en tecnologias web e implementar
un prototipo de aplicacion web que satisfaga las necesidades que se hayan

determinado.

1.3. Metodologia

Las fases del disefio software de una aplicacién son el analisis preliminar, donde
se especifica el problema, el disefio del software, donde se especifica la solucion, la

implementacion, las pruebas y el mantenimiento.

Existen diferentes metodologias que afrontan estas etapas del disefio de
diferentes maneras, como lo son el desarrollo o ciclo en cascada, el desarrollo iterativo

o0 el desarrollo &gil.

El ciclo de vida en cascada es el método mas clasico para afrontar un problema
informatico, en el cual el proyecto progresa a través de una secuencia ordenada de

pasos partiendo desde el analisis hasta las pruebas del sistema.
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Concepto

Analisis

Diseno de
arquitectura

Diseflo detallado

Implementacion

Debugging

llustracion 1: ciclo de vida en cascada [2]

Este tipo de metodologias no aceptan bien los cambios y los errores que se
puedan producir en el proyecto y dependiendo de la rapidez en la que se detecte el
error puede suponer un alto coste de tiempo en el desarrollo del proyecto. Ademas,
hoy en dia no suelen utilizarse en el desarrollo de proyectos, por lo que queda

descartada.

La metodologia escogida para el desarrollo del trabajo es la metodologia
basada en el ciclo de vida iterativo[3], que consiste en la iteracion de varios ciclos de

vida en cascada, que se repiten hasta obtener un producto que satisfaga al cliente.
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Anélisis h Anélisis Andlisis h
Disefio '1 Disefio Disefio 'l
Codificacion Codificaclén h Codificacion q
Pruebas Pruebas ‘ Pruebas
v v v
Version 1 Version 2 Version 3
Iteraclon 1 Iteraclon 2 Iteraclén 3

llustracion 2: ciclo de vida en iterativo [2]

La eleccién de este tipo de metodologia, respecto a por ejemplo una agil, es que
las metodologias agiles son especialmente buenas cuando no estan muy claros los
requisitos del sistema y necesita una constante revision por parte del cliente en el

producto que se esta desarrollando.

En este trabajo sucede una casuistica inusual, que es la de que la empresay el
cliente son la misma entidad (en este caso la persona que realiza el trabajo de fin de
grado), por lo cual no es necesario seguir una metodologia agil ya que, aunque puede
haber cambios a lo largo del desarrollo del proyecto, no seran tan abultados al ser la

misma persona la que analiza e implementa el sistema.

Por ultimo, mencionar también la metodologia elegida para el plan de pruebas,
que sera la metodologia TDD, sobre la que mas adelante en el documento se detallara

con mas profundidad.

1.4. Estructura del documento

Este documento se ha organizado de la siguiente manera: en el apartado 2
realizaremos toda la fase del andlisis preliminar, asi como un estudio de aplicaciones
existentes en el contexto propuesto y de tecnologias candidatas para el desarrollo del
proyecto.
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También se hablara sobre la propuesta final de solucion, detallando los requisitos
gue contendra nuestro sistema, asi como una planificacion inicial del proyecto junto a

un pequefio de estudio viabilidad y un modelo de dominio inicial.

En el apartado 3 se plantea todo el disefio del sistema, incluyendo diagramas
entidad-relaciéon, de clases o de secuencia entre otros, para finalizar mostrando el

disefio de la interfaz propuesta y el plan de pruebas a desarrollar.

El apartado 4 tratara sobre todo el proceso de implementacion del sistema
informatico, empezando por un diagrama de arquitectura que engloba todo el sistema
para determinar su alcance, y terminando por un analisis exhaustivo que contenga los

detalles mas relevantes sobre la implementacion del proyecto.

En el apartado 5 trataremos los resultados obtenidos por el plan de pruebas
desarrollado en el apartado 3, asi como las conclusiones en el apartado 6 en las que
se analizaran entre otros aspectos el nivel de cumplimiento de los objetivos planteados

y una algunas reflexiones sobre el proyecto abordado.

Para terminar, en el apartado 7 podemos ver todas las citas bibliograficas de
referencia que permitan ayudar o ampliar toda la informacion o conocimiento que se
trata durante el proyecto, junto a un par de apéndices que permitan instalar y guiar al
usuario a lo largo del proyecto o sistema desarrollado, con el objetivo de apoyar y

favorecer el entendimiento del mismo.
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2. Analisis

Antes de empezar a analizar tecnologias, vamos analizar algunas aplicaciones
existentes, como las ya nombradas en la introduccion, donde podamos conocer ideas
generales o inconvenientes que nos puedan ayudar a entender mejor el contexto y

desarrollo de la aplicacion.

2.1. Analisis preliminar de aplicaciones existentes

En primer lugar, me gustaria resaltar algunas ideas generales de LalLiga Fantasy
de Marca?, que al ser la Unica aplicacion oficial de este estilo patrocinada por LalLiga,

es de donde més ideas podemos sacar sobre un funcionamiento general.

En esta aplicacion, cada jugador recibe un equipo aleatorio al iniciar una liga, y
el mercado de fichajes se esta actualizando constantemente cada dia con 12
jugadores nuevos[4].

Durante este tiempo, los jugadores de una liga pueden pujar por los jugadores si
estan interesados en su compra. Quien consiga hacer la oferta mas alta, obtiene el
jugador. Si no se han realizado ofertas por el jugador, ya no se puede transferir hasta

el proximo periodo de fichajes.

Los usuarios también pueden vender sus jugadores, donde el resto de jugadores

podran pujar por ellos, permaneciendo en el mercado como maximo tres dias.

En caso de que los jugadores que quieres vender no sean pujados, el sistema
realiza una oferta automética con una cantidad aleatoria entre un 10% de su valor por

encima o por debajo.

Respecto a la alineacion para cada jornada, ésta puede ser elegida un dia antes
de cada jornada y se puede editar a partir de la finalizacion de la misma.

En esta aplicacion, los jugadores son puntuados en funcidon de su desempefio
real. Cada jugador, al acabar su partido, debe ser puntuado por un administrador del

sistema.

1 https://www.laligafantasymarca.com/
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En LalLiga Fantasy no solo importa las acciones reales del jugador, si no que
también tiene en cuenta las calificaciones dadas por periodistas en relacion con el

desempefio del jugador.

PUNTOS OFENSIVOS PUNTOS DEFENSIVOS

Partido Jugado Porteria a cero (POR/DEF)
Porteria a cero (CEN)

N
N

60" jugados 0 mas
Gol de Portero o Defensa 1 Porteria a cero (DEL)
Penalti Parado

Por cada dos paradas

0

4  Gol de Centrocampista
3 Gol de Delantero
3 Asistencias

-d

f

QOcasiones Creadas
2 Penalti Provocado

PUNTOS NEGATIVOS PUNTOS BONUS

Penalti Fallado Por cada dos remates a porteria
-2 (ol en propia puerta 1 Por cada tres regates
-2 Por cada dos goles 2 Por cada dos centros al érea
recibidos POR/DEF 1 Por cada cinco recuperaciones
-1 Por cada dos goles -1 Por cada cinco pérdidas
recibidos CEN/DEL

. . 7 Por cada cinco despejes
-1 Por cada tarjeta amarilla

-3 Por cada tarjeta roja

llustracion 3: Sistema de puntuacién de LaLigaFantasy [4]

Al finalizar la jornada, se dan 50 000€ por cada punto obtenido, que se puede

utilizar mas tarde para realizar ofertas o fichar jugadores.

Un ejemplo de una plantilla una vez terminada una jornada la podemos ver en la
ilustracion 4. Una vez acaba la temporada, el usuario que mas puntos haya obtenido

a lo largo de las jornadas es el ganador de la liga.
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llustracion 4: Ejemplo de equipo en LalLiga Fantasy [4]

En general, y aunque en este apartado solo vamos a ver exhaustivamente la
anterior aplicacion, el funcionamiento es similar para todas las aplicaciones de este

tipo.

Podriamos poner de ejemplo una por una otras aplicaciones similares, pero
todas se basan en el mismo funcionamiento: formas un equipo, gestionas tu plantilla
para la siguiente jornada de liga, una vez acabados los partidos los jugadores son
puntuados, el usuario recibe dinero dentro del juego a partir de esos puntos que puede

usar para vender jugadores o intentar mejorar su equipo, y vuelta a empezar.

A pesar de que todas las aplicaciones centradas en esta temética funcionan de
forma similar, ¢por qué hay tantas empresas interesadas en realizar este tipo de

aplicaciones?
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Una posible respuesta es la publicidad que te puede proporcionar, pues como
ya hemos mencionado en algunos ejemplos en la introduccion, muchas de estas
aplicaciones son gestionadas por diarios deportivos, y tener una aplicacion de este
estilo puede atraer a mas usuarios que quizas no sean lectores del periédico pero si

usuarios de la aplicacion, con lo cual consigues mas retencion de usuarios.

Otro motivo puede ser intentar fortalecer la marca y marcar presencia en el
mercado, pues una aplicacién de este estilo lo suficientemente Unica y de calidad

puede aumentar la visibilidad de la empresa.

Por ultimo, y aunque no creo que sea un motivo principal, también puede servir
este tipo de aplicaciones para recopilar datos sobre las preferencias del usuario que
permitan a la empresa personalizar los contenidos de la aplicacion, o en el caso de
LaLiga Fantasy de Marca, recomendar articulos que contengan los gustos y

preferencias del usuario.

Sin embargo, en el mercado actual casi no existen aplicaciones de este tipo que
unifiquen todas las ligas o deportes, puesto que la mayoria solo se centran en una liga

nacional.

Por lo tanto, uno de los objetivos sera unificar todas las ligas en una sola
aplicacion, de forma que si eres un gran seguidor de otra liga que no sea la de tu
nacioén, puedas alternar entre jugar a tu liga nacional o cualquier otra liga sin cambiar

de aplicacién, sistema o sitio web.

Como conclusion, algunas ideas o requisitos a destacar de este andlisis
preliminar puede ser el sistema de gestién de plantillas, donde se seleccionan 11
jugadores y se valida dicho plantel antes de la jornada, asi como el sistema de puntaje,

gue se adaptara a nuestra aplicacion.

Es destacable también el sistema de ofertas a jugadores que ya estan fichados
por otros jugadores, que estard fuertemente inspirado por aplicaciones como ya

mencionadas, pues algo que ya funciona de serie no hay por qué cambiarlo.
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Respecto a los aspectos a descartar, tanto los menus como los sistemas de
compral/venta de jugadores suelen ser complejos al realizarse en tiempo real, por lo

que este sistema se realizara de cero.

Otro aspecto descartable también puede ser el uso de la publicidad, que se

eliminara de nuestra aplicacion.

Mas informacién sobre este tipo de aplicaciones y su historia la podemos

encontrar en [5]

2.2. Estudio de tecnologias

Antes de comenzar a analizar las tecnologias o enfoques con las que se
pueden desarrollar el proyecto, me gustaria justificar el uso de una solucién web frente

a soluciones como una aplicacién nativa o el uso de un CMS? generalista.

El motivo principal de la eleccion de una aplicacion web se basa en la
accesibilidad, puesto que una pagina web es accesible desde cualquier dispositivo
con acceso a internet, lo que significa que los usuarios no necesitan descargar ni
instalar nada en sus dispositivos. Algo similar pasa en las actualizaciones, pues los

usuarios no tienen necesidad de instalar nuevas versiones de la aplicacion.

Otro punto fuerte de las soluciones web frente a aplicaciones nativas o CMS es
su flexibilidad y escalabilidad, puesto que una aplicacion web especialmente adaptada
podria soportar un mayor numero de usuarios sin requerir una gran cantidad de

recursos adicionales.

Estas ventajas junto a otras como el costo o mantenimiento, permite a las
aplicaciones web estar un paso por delante frente a otras soluciones mencionadas
para este tipo de proyectos, por lo que sera la solucion elegida para afrontar el
problema.

2 Content Management System (Sistema de gestion de contenido)
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Mencionar también que no todos los proyectos tienen por qué tener una unica
solucion, si no que son complementarias. Por ejemplo, se podria utilizar una
combinacion de soluciones, donde se utiliza una aplicacion nativa para ofrecer una
experiencia al usuario méas rica y una soluciéon web para permitir el acceso desde

cualquier dispositivo conectado a internet.

Una vez definidos el problema a afrontar de forma breve, los objetivos y la
metodologia a utilizar, es hora de analizar qué tipo de arquitectura debera usar nuestra

aplicacién. Para ello tenemos dos opciones: una arquitectura SSR® o CSR*.

Una arquitectura SSR implica que el servidor genera la pagina HTML completa
y la envia al cliente. Esto significa que la mayor parte del procesamiento y renderizado

se realiza en el servidor antes de que se entregue la pagina al cliente.

No obstante, tiene varias limitaciones, como que los clientes deben ser
implementados con el mismo lenguaje de programacion que el usado en el servidor.
Ademas, servidor y cliente deben ejecutarse en el mismo servidor de aplicaciones

(como por ejemplo Payara, Tomcat etc).

Esto puede provocar que la capacidad de escalado sea limitada puesto que los
clientes y el servidor deben ejecutarse en el mismo hardware y dentro del mismo
servidor de aplicaciones. Ademas, no admite clientes en dispositivos méviles o
implementados mediante frameworks 100% Javascript, como lo son ReactJs o

Angular.

Una posible solucién a estas limitaciones es la de pasar a un esquema distribuido
o arquitectura CSR donde el servidor se comunica con cualquier potencial cliente a

través de una API. Algunas ventajas de este tipo de arquitecturas son:

e El cliente puede estar en cualquier lenguaje de programacion
e Permite usar cualquier framework en el front-end

e Permite usar una aplicacién web, movil o desktop

3 Server-Side Rendering
4 Client-Side Rendering
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Destacar también que este tipo de enfoque esta fuertemente relacionado con el
paradigma SOA (Arquitectura Orientada a Servicios) que trata de construir
aplicaciones a partir de un conjunto de servicios conectados a una red y que en la
actualidad se suele materializar a través de una API basada en REST.

Antes de iniciar a enumerar posibles tecnologias o frameworks, también es
importante sefialar las ventajas e inconvenientes de la utilizacion de frameworks de

desarrollo de software.

Un framework es una coleccion de software con un comportamiento genérico
que puede ser personalizado para realizar un comportamiento especifico. El objetivo
no es otro que aunar principios de disefio, patrones y buenas practicas en la

implementacion de aplicaciones con caracteristicas o necesidades similares.

Sin embargo, su a veces excesiva curva de aprendizaje o gran acoplamiento
de la aplicacion (que supone dificultades para migrar a otros frameworks), lo que
plantea ciertas limitaciones en la eleccion de un framework ideal para nuestro

proyecto.

En cambio, un correcto uso del framework junto a un buen disefio de la
aplicacion puede minimizar los posibles inconvenientes que se nos planteen a lo largo

de un proyecto.
2.2.1. VueldS

Empezando por los frameworks de desarrollo en la parte del cliente, VueJS® es
un framework progresivo de programacion en el cliente que utiliza conceptos exitosos
de otros frameworks como Angular y React. Creada por Evan You en 2014 y con

licencia de uso de tipo MIT, Vue se basa en el uso de HTML, CSS y Javascript.

Vue utiliza un renderizado declarativo basado en componentes para crear
interfaces de usuario de forma rapida, agradable y sencilla. VueJS se encuentra en la
categoria de aplicaciones de tipo SPA (Single Page Application), que se trata de un
enfoque donde el navegador se descarga una version minima de .html junto a un .js

gue se encargara de controlar toda la web.

5 https://es.vuejs.org
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Algunas caracteristicas generales de VueJS son las siguientes:

- La curva de aprendizaje es la mas sencilla entre los frameworks mas
populares, como pueden ser React o Angular.

- Se trata, como ya he indicado antes, de un framework progresivo, o que
significa que es ideal para migrar y adaptar proyectos existentes hechos en
otras tecnologias y pasarlos poco a poco a Vue.

- Vue mantiene un DOM virtual propio, lo que permite a la biblioteca
determinar qué partes del DOM han cambiado comparando contenidos
entre la versién nueva y la interna, y utilizando el resultado para determinar
como actualizar eficientemente el DOM del navegador.

- Vue es un framework sin opinién, lo que significa que no te va a guiar por
una forma unica de hacer las cosas, a diferencia de por ejemplo Angular,
gue es mas estricto en cuanto a las decisiones de arquitectura y te obligara

en cierta forma a utilizar determinadas tecnologias o caracteristicas.

Mas informacién sobre Vue la podemos encontrar en [6,7]
2.2.2. ReactdS

ReactJS® es una biblioteca Javascript para crear interfaces de usuario.
Desarrollado por Facebook en 2013 y con licencia de tipo MIT, React intenta ayudar
a los desarrolladores a construir aplicaciones que usan datos que estdn cambiando

continuamente.

React se compone de componentes reutilizables que conforman partes de la
interfaz de usuario. Tener estos componentes facilita el desarrollo porque no tenemos
que repetir codigo reiterativo, si no que bastaria con importar el componente en la

parte del cdédigo donde se necesite.

Al igual que Vue, React también se encuentra en la categoria de aplicaciones
de tipo SPA, lo que conduce a una renderizacion mas rapida sin recargas de la pagina.
Una caracteristica de React es que su enfoque se suele centrar mas en programacion

pura Javascript, utilizando HTML y CSS s6lo como complementos.

6 https://es.react.dev/
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Otras caracteristicas generales de React son:

React es, posiblemente, el framework Javascript mas popular del mundo.
Esto implica tener una comunidad muy activa en la que puedes contribuir y
obtener ayuda en caso de necesitarlo.

- React permite acelerar el desarrollo y un mayor rendimiento de las
aplicaciones gracias a la reutilizacién de sus componentes.

- Aligual que Vue, React es otro framework sin opinion.

- React utiliza una extension de la sintaxis de Javascript que amplia las
caracteristicas de ES6 llamada JSX. Esta extension permite combinar la
I6gica y el marcado de Javascript en un componente.

- Como Vue, React también mantiene un DOM virtual propio, lo que provoca

un mayor rendimiento en la aplicacion.

Otras lecturas recomendadas sobre React y su funcionamiento las podemos
encontrar en [8,9].

2.2.3. Spring Framework

Ahora vamos a analizar un par de frameworks de desarrollo en el lado del

servidor, empezando por Spring’.

Spring fue lanzado en el afio 2002 por Rod Johnson bajo la licencia Apache
2.0, siendo una plataforma Java de cédigo abierto. Spring se encarga de simplificar el
desarrollo de aplicaciones, como se puede ver en [10]: "Spring handles the
infrastructure so you can focus on your application”. Spring se basa en POJOs sin

necesidad de introducir dependencias con la arquitectura usada, como Servlets o EJB.

A diferencia de frameworks en el cliente como Vue o React, Spring se considera
un framework con opinion en el desarrollo de aplicaciones Java. Estd basada en
“convencion” frente a configuracion y utiliza una seleccion de bibliotecas de terceros
y moédulos spring para resolver problemas habituales. Spring es considerado el
framework mas popular para Java a nivel empresarial, y se puede considerar también

como el padre de otros frameworks de este lenguaje de programacion.

7 https://spring.io/
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Algunas caracteristicas de Spring son:

- Permite tecnologias como la inyeccion de dependencias, validacion de
datos o conversiones de tipos.

- Soporte a DAO, ORM o JDBC.

- Gestion de transacciones.

- Implementacion de rutinas transversales (AOP)

- Spring facilita la implementacion de la seguridad en la aplicacion con

librerias especificas como Spring Security.

Mas caracteristicas e informacion sobre Spring la podemos encontrar en [10,11].
2.2.4. Java EE

Java EE (Java Enterprise Edition) es una plataforma de software para el
desarrollo de aplicaciones empresariales en el servidor desarrollado por Sun
MicroSystems (posteriormente adquirida por Oracle) en la década de 1990. Java EE
es un software de codigo abierto, con una licencia de uso gratuito y una licencia

comercial opcional para aquellos que desean soporte y actualizaciones.

Java EE proporciona un conjunto de especificaciones para el desarrollo de
aplicaciones escalables y seguras. Entre sus caracteristicas incluyen el uso de
componentes como servlets, paginas JSP, JSF u EJBs entre otros, y tecnologias para
la gestién de transacciones, seguridad o integracion con bases de datos.

En 2017, Oracle anunci6 que iba a transferir la responsabilidad de Java EE a
la fundacion Eclipse. Desde entonces, la plataforma se ha renombrado como Jakarta
EE®y su Ultima versién operativa es la 10.0

Mas informacion sobre Jakarta EE la podemos encontrar en [12]
2.2.5. MySQL

En programacion es practicamente inevitable trabajar con algun tipo de sistema
de gestion de bases de datos. Cualquier programa que imaginemos tarde o temprano

necesitara almacenar datos en algun lugar.

8 https://jakarta.ee/
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MySQL?® es el sistema de gestion de bases de datos relacional mas extendido
en la actualidad al estar basada en codigo abierto. Desarrollada originalmente por
MySQL AB, fue adquirida por Sun MicroSystems en 2008 y a su vez comprada por

Oracle Corporation en 2010.

MySQL es un sistema que cuenta con una doble licencia. Por una parte es de
codigo abierto, pero por otra, cuenta con una version comercial gestionada por la

compafiia Oracle.
Algunas caracteristicas de MySQL son:

- Puede manejar grandes volumenes de datos y soportar miles de conexiones
simultaneas, lo que la convierte en una opcién adecuada para aplicaciones
de alta carga por su gran escalabilidad.

- Estd disefiado para ser réapido y eficiente gracias a su motor de
almacenamiento InnoDB que es capaz de realizar operaciones de lectura y
escritura de alta velocidad.

- MySQL admite la replicacion y el clustering, lo que permite que los datos se
distribuyan entre varios servidores para mejorar la disponibilidad y la
tolerancia a fallos.

- Por ultimo, cuenta con una gran comunidad de desarrolladores y usuarios
que ofrecen soporte, documentacién y recursos para ayudar a otros

usuarios a utilizar el sistema de manera mas efectiva posible.

Mencionar también que MySQL entra dentro de la categoria de bases de datos
relacionales[13], que en resumen son bases estructuradas en tablas, normalizadas y

que utilizan SQL como lenguaje de consulta.
2.2.6. NoSQL

Las bases de datos NoSQL surgen como respuesta a las necesidades de
muchas aplicaciones web actuales: trabajar con grandes volimenes de datos,
satisfacer muchas transacciones por segundo y proporcionar bajos tiempos de

respuesta.

9 https://www.mysgl.com/
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Este tipo de bases de datos surgen en la década de los 2000, donde empresas
como Google, Amazon o Facebook estaban lidiando con enormes cantidades de datos

y necesitaban una forma mas eficiente y escalable de almacenar y gestionar los datos.

NoSQL es un término que agrupa un conjunto heterogéneo de bases de datos
gue tienen en comun no implementar el modelo relacional, y en general carecer de un

esquema predefinido, como pueden ser MongoDB'° o CouchDB?*.
Algunas caracteristicas de este tipo de bases de datos son:

- Adiferencia de las bases de datos relacionales que organizan los datos en
tablas, NoSQL utiliza diferentes estructuras de datos como documentos,
grafos o pares clave-valor.

- Los sistemas de gestion de bases de datos NoSQL estan disefiadas para
permitir afiadir nuevos servidores de una manera sencilla (scale-out)

- Las bases de datos NoSQL estan disefiadas para aprovechar multiples
servidores de bajo coste y disponen de estrategias de replicacién que hacen
gue la caida de un servidor no paralice el sistema.

- Por su simplicidad, el rendimiento de las bases de datos NoSQL supera al

de las bases de datos relacionales tradicionales.

Estas y otras mas caracteristicas sobre bases de datos NoSQL y sus
diferencias con las bases de datos tradicionales las puedes encontrar en [14].

2.3. Propuesta de solucion

Tras analizar todas las posibles soluciones y tecnologias con las que abordar
este proyecto, es hora de elegir una posible solucién, que no tiene por qué ser la

perfectamente ideal, para la resolucion del problema.

En primer lugar, vamos a empezar a detallar la arquitectura de la aplicacion.
Como ya se ha mencionado previamente, una arquitectura donde el cliente y el
servidor estan alojados en el mismo servidor de aplicaciones puede tener sus

ventajas, aunque la solucion mas utilizada en el ambito real y empresarial es la de un

10 https://www.mongodb.com/
11 https://couchdb.apache.org/
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esquema distribuido, gracias a su gran flexibilidad donde cualquier cliente puede

conectarse a tu servidor si sabe coémo hacerlo.

Esta arquitectura a su vez también tiene dos enfoques: un enfoque monolitico,
donde la aplicacion se desarrolla como una Unica unidad cohesiva e indivisible, en la
gue todas las funciones y componentes estan interconectados y empaquetados juntos
en una sola aplicacion, y otro enfoque basado en microservicios, que se enfoca en
descomponer una aplicacion en servicios independientes, altamente cohesivos y
escalables, que permiten una mayor agilidad y velocidad de desarrollo entre otras

caracteristicas.

El segundo enfoque permite conectar nuestro backend incluso con diferentes
bases de datos, donde un microservicio puede estar conectada a una base de datos
NoSQL y otro microservicio a una MySQL, lo que permite una mayor flexibilidad en la
aplicacion a la hora de gestionar los datos.

Aunque hoy en dia estan de moda los microservicios en el mundo empresarial,
nuestra elecciéon es la de seguir inicialmente un enfoque monolitico, pues donde se
llega a ver realmente el rendimiento y potencial de enfoques basados en
microservicios suelen ser en aplicaciones con grandes volimenes de datos, donde la
aplicacion maneja todo tipos de datos e incluso recurren a distintas bases de datos de

almacenamiento.

En nuestra aplicacién esta casuistica no se da, ademas de que no contiene un
excesivo volumen de datos (que ademas pueden ser actualizados afio a afio) ni un
modelo de dominio lo suficientemente complejo para usar microservicios. Por esto se
ha decidido que una arquitectura monolitica es mas que suficiente, pues ademas

suelen ser mas faciles de implementar y desarrollar.

Por lo tanto, la arquitectura escogida para afrontar el proyecto sera la de un

enfoque distribuido monolitico.

Una vez escogida la arquitectura, es hora de elegir los tipos de frameworks o

tecnologias que me acompafaran en el desarrollo.
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En la parte del cliente, se han analizado los dos frameworks que mas o menos
estan siendo mas utilizados a nivel global. Sin embargo, aqui la experiencia del
desarrollador juega un papel clave, ya que se ha trabajado previamente con Vue pero
no con React. Con el objetivo de no tener una curva de aprendizaje demasiado
elevada al principio del proyecto, el desarrollo de software en el cliente sera con el

framework VueJsS.

En la parte del servidor no sucede lo mismo que en la parte del cliente, pues el
desarrollador ha tenido la posibilidad de trabajar tanto con Spring como con Jakarta
EE.

No obstante, como se ha mencionado en el andlisis, Jakarta no es un framework
en si, por lo que puede dar mas complicaciones en la configuracion, por ejemplo en la
capa de persistencia. Por detalles como este y porque la experiencia con el framework
Spring al fin y al cabo ha sido més profunda que con Jakarta EE, el framework de
desarrollo en el lado del servidor serd Spring Framework.

Finalmente, solo queda una cosa por detallar: la base de datos a utilizar. Las
bases de datos NoSQL se han ganado una gran popularidad en los ultimos afios

gracias al gran rendimiento que ofrecen.

A pesar de ello, y como sucede con los enfoques basados en microservicios, que
algo se vuelva popular no significa que tenga que ser usado a la fuerza, y al considerar
gue la aplicacién a desarrollar es relacional por naturaleza debido a que el uso de
claves tanto primarias como foraneas estan muy presentes entre las consultas de la

aplicacion, la base de datos elegida serd MySQL.

En resumen, la propuesta de solucién elegida es la de realizar una aplicacion
utilizando un esquema distribuido monolitico, que combina el uso de VuedS como
framework en la parte del cliente y Spring como framework en la parte del servidor, y
el uso de una base de datos relacional MySQL.
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2.4. Requisitos del sistema

Detallada la propuesta de solucidén, es hora de comenzar a enumerar los
requisitos que tendrad nuestro sistema. Como estamos usando una metodologia
clasica, se ha tomado la decision de definir el sistema mediante requisitos debido a
que esta forma es mas detallada y mas especifica que por ejemplo hacerla mediante

historias de usuarios.

Una metodologia clasica también se acopla perfectamente a esta especificacion
mediante requisitos gracias a su trazabilidad, donde los requisitos se documentan de

forma estructurada y se le asignan un identificador unico.

A continuacién, vamos a enumerar tanto los requisitos funcionales, donde se
tratan acciones o comportamientos que debe tener un sistema para satisfacer las
necesidades o expectativas del cliente (se centran en el “qué”), como los no
funcionales, que se centran en el “como” el sistema debe hacerlo y otros aspectos

como las caracteristicas o restricciones del sistema.
2.4.1. Requisitos funcionales

RFO1 — El usuario debe poder iniciar sesién utilizando su usuario y su clave en la
aplicacion.

RF02 — El usuario debe poder crear una liga (cualquiera entre la espafola, inglesa,

alemana, francesa o italiana) dentro de la aplicacion.

RF03 — El usuario debe poder ver la clasificacion de una liga en la que participa en

cualguier momento.
RF04 — El usuario debe poder unirse y buscar una liga dentro de la aplicacion

RFO5 — Los administradores deben ser capaces de actualizar los resultados de los
partidos de cada jornada, y de actualizar las estadisticas de los jugadores de dicho
partido.

RFO06 — Para que una liga funcione correctamente, debe de haber un minimo de 2

personas en ellay un maximo de 20 personas.
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RFO7 — Todos los usuarios al empezar una liga contaran con un presupuesto inicial

de 300 millones para crear su primera plantilla.

RF08 — Los usuarios deben poder buscar un jugador por su alias (en ocasiones, hay
jugadores que no se les conoce por su apellido o nombre. Por ejemplo, el alias de Leo
Messi es “Messi”, pero el alias de Pablo Gavilan es “Gavi” o de Pedro Gonzalez es
“‘Pedri”).

RF09 — Los usuarios deben poder fichar jugadores para su plantilla, de forma que si
el jugador esta libre su precio sera igual a su valor de mercado. En caso de que el
jugador ya pertenezca a otro jugador, éste debera mandar una oferta por él y el otro
jugador podré aceptar o rechazarla. Dicha oferta no podra superar el 125% del valor

del jugador

RF10 — El usuario podra fichar un jugador que pertenezca a otro usuario activando su
clausula de rescision, de forma que el usuario paga el precio de la clausura y no
necesita negociar con el otro jugador. Esta clausula nunca podra superar una cifra

superior al 125% del valor del jugador.

RF11 — A la hora de vender jugadores, un usuario podra vender su jugador a un
usuario o al propio mercado. En caso de venderlo al mercado, obtendra un 80% de
ganancias del valor de traspaso del jugador. Si un jugador estd suspendido o

lesionado, el usuario puede venderlo por el mismo valor de mercado.

RF12 — Los usuarios deben tener su plantilla validada un dia antes del inicio de la
jornada si quieren puntuar en dicha jornada. Esta validaciébn comprobara que todos
los jugadores de la plantilla estan disponibles para jugar y de que hay 11 jugadores

en el plantel.

RF13 — Los administradores deben ser capaces de finalizar la jornada una vez se ha

puntuado el altimo partido real para que los usuarios puedan ver su puntuacion.

RF14 — Al finalizar la jornada, los usuarios que hayan puntuado positivamente,
obtendran un presupuesto de valor ((puntuacién / 2) * 10), de forma que si un usuario

puntda con 6 puntos en una jornada, obtendra 30 millones.
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Los usuarios que han puntuado negativamente o hayan obtenido una puntuacion de
0 puntos, siempre obtendran 60 millones para intentar puntuar mejor la préxima

jornada.

RF15 — Cada jugador tendra una puntuacion al finalizar una jornada de liga, que se

regird segun la siguiente tabla:

Gol Cualquier jugador +2
Asistencia Cualquier jugador +1
Victoria El equipo gana el partido +1
Derrota El equipo pierde el partido -1
Porteria imbatida El portero consigue que no le metan gol +2
Intercepciones Cada 3 intercepciones exitosas +1
Regates Cada 3 regates exitosos +1
Tarjeta amarilla El jugador recibe una tarjeta amarilla -1
Tarjeta roja El jugador recibe una tarjeta roja -2
Goles encajados (portero) Cada gol encajado -1
Goles encajados Cada 2 goles encajados -1
(defensa,centrocampista o

delantero)

Penalty El jugador falla un penalty -2

Tabla 1: Tabla del requisito RF15 sobre puntuaciones

2.4.2. Requisitos no funcionales
RNFO1 — Se utilizara una base de datos relacional para almacenar la informacion de

la aplicacion.

RNFO2 — La interfaz se desarrollard siguiendo un disefio responsive con el fin de

garantizar la correcta visualizacion en diferentes dispositivos.

RNFO03 - La interfaz debe ser sencilla y vistosa, de forma que no se usen mas de 3

gamas de colores.

RNFO04 — El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y

orientativos para la comprensién del usuario.
2.5. Planificacion inicial de tareas

Como la metodologia elegida es una metodologia clasica iterativa, el desarrollo de
la aplicacion se distribuira en tres iteraciones lo mas homogéneas posibles (Véase la
tabla 2).
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El trabajo de fin de grado supone 12 créditos, que son aproximadamente 300
horas. La eleccion de tres iteraciones para el desarrollo esta condicionado por este
tiempo de trabajo, donde en cada iteracion se trabajara aproximadamente 100 horas
(aunque este tiempo puede variar dependiendo de las dificultades que se presenten).

En la primera iteracion se van a implementar todo lo referente con la creacion de
ligas, asi como su almacenamiento, la l6gica de union de los usuarios a una liga, etc.

En resumen, los requisitos que se implementaran son los requisitos 2, 4,7, 14,6y 3

En la segunda iteracion trabajard en la interaccion de los usuarios con los
jugadores dentro de una liga, como sus fichajes, ventas o gestion de plantillas de cada

usuario. Estos son los requisitos 9, 11, 8y 10

En la dltima iteracion se ha implementado todo lo referente a la seguridad de la
aplicacion, sistema de puntajes o comprobaciones de plantillas, o lo que es lo mismo,

se implementaran los requisitos 1, 5, 15, 13y 12.

En resumen, la planificacién en iteraciones ha quedado de la siguiente manera

(marcada con una X en la iteracion que se ha completado el requisito):

RFO1 X

RF02

RF03

XXX

RF04

RFO05 X

RFO06 X

RFO7 X

RF08

RF09

RF10

XX | XX

RF11

RF12 X

RF13 X

RF14 X

RF15 X

Tabla 2: Planificacion del desarrollo en iteraciones

Nétese como los requisitos no funcionales no estan indicados en la tabla, ya que
son requisitos mas generales que se han ido desarrollando en todas las iteraciones.
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Por ejemplo, no hay una iteracion donde se haya implementado un interfaz
responsive y en otra no, si no que se ha implementado una interfaz responsive en
todas las iteraciones donde ha hecho falta crear una nueva interfaz dentro de la
aplicacion.

Con la anterior tabla tenemos la planificacibn de las iteraciones donde se
desarrollardn los requisitos, pero en este proyecto no solo se ha desarrollado una
aplicacion, si no que, como en todos los proyectos, se pierde un tiempo en el estudio

del problema y todo el analisis preliminar que ya he indicado.

Todo el proceso de planificacion del proyecto se puede ver en la ilustracién 5,
donde se puede ver el tiempo que se empleara en el andlisis desde que se asigno
este proyecto, hasta que se empiece a implementar el desarrollo indicado en la tabla
2.
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llustracion 5: Diagrama de Gantt del proyecto

Como se puede apreciar, desde noviembre (mes de comienzo) hasta los siguientes dos meses se realizara todo el analisis previo

gue incluyen todo el estudio de tecnologias que he indicado antes, asi como el analisis del problema que incluyen diagramas que

veremos mas adelante como puede ser el de dominio o el de clases. Posteriormente, los meses restantes se dedicaran al desarrollo

del proyecto.



2.5.1. Evolucién de la planificacion inicial

Analizando en retrospectiva la evolucion del proyecto una vez realizado el mismo,
de enero a febrero se realizé un parén, debido a la convocatoria de examenes
ordinaria 1, para empezar desde febrero hasta finales de marzo con el desarrollo de
la aplicacion. Importante recalcar también que durante esta etapa no hubo ninguna
variacion significativa en la planificacion, pues se implementaron las iteraciones

satisfactoriamente tal y como estaba planeado.

Como resultado, el proyecto se realizd segun la planificacion inicial +7, es decir,
con una semana de retraso, por lo que se finalizd6 en mayo, lo que supone 4 meses

completos de desarrollo.

En conclusién, la planificacién inicial fue bastante acertada (cosa que no siempre
ocurre) y el tiempo y las fases se han ajustado a las expectativas iniciales de

estimacion.

2.6. Estudio de viabilidad

Para el estudio de la viabilidad del proyecto se ha realizado un analisis previo de
costes que incluyen el coste de licencias o suscripciones de aplicaciones software, el

salario de los empleados y el costo de infraestructuras y hardware.

Como ya se ha mencionado antes, el proyecto se ha realizado con el framework
VueJS en la parte del cliente y el framework Spring en la parte del servidor, ademas

del uso de la base de datos MySQL.

También hay que tener en cuenta el uso de aplicaciones externas que sean usadas
durante el desarrollo de todo el proyecto, es decir, desde el andlisis hasta la
implementacién. En este caso, se va a tener en cuenta la aplicacion Visual Paradigm?'?
gue ha sido la que se ha utilizado para desarrollar los diferentes diagramas que van a

ser usados durante el desarrollo.

12 https://www.visual-paradigm.com/
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VueJS utiliza el tipo de licencia de tipo MIT. Este tipo de licencia permite a los
usuarios utilizar, modificar y distribuir el software bajo ciertas condiciones, pero en
general es una licencia de software libre y de codigo abierto, por lo que no supone
ningun costo adicional el uso de este framework para el proyecto.

En el caso de Spring framework, éste utiliza la licencia Apache 2.0, que es una
licencia de software libre y de codigo abierto que permite a los usuarios distribuir el
software de Spring de forma gratuita, por lo que tampoco supone un costo adicional.

Para MySQL existen dos tipos de licencia, una licencia GPL que permite a los
usuarios distribuir el software de forma libre, y otra comercial para usuarios que
deseen utilizar el software MySQL de forma que no cumpla con los términos de la
licencia GPL, como puede ser integrar MySQL en una aplicacién comercial propietaria

sin necesidad de distribuir el codigo fuente o bajos los propios términos de la empresa.

También existe otra opcién similar y gratuita para la produccién, mariaDB?'3, que
se trata de una base de datos relacional de cddigo abierto y una bifurcacién de
MySQL, que mantiene la compatibilidad con la mayoria de aplicaciones y
herramientas desarrolladas para MySQL y puede ser una alternativa confiable y de

alto rendimiento.

En nuestro caso, con la licencia GPL de MySQL sera suficiente, por lo que tampoco

supone ningln gasto extra.

Por ultimo, es hora de analizar el coste de uso de una aplicacion que ayude el
andlisis y desarrollo del software, como puede ser Visual Paradigm. Durante el
desarrollo del trabajo, esta herramienta se ha utilizado bajo la licencia académica que
proporciona la Universidad de Jaén para su estudiantado, pero en el caso de abarcar
este proyecto bajo un @mbito empresarial, lo ideal seria obtener una subscripcion de
la misma. En este caso, se ha decidido que con la licencia estandar de Visual

Paradigm, con un costo de 349€/aio, seria suficiente.

13 https://mariadb.org/
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Una vez analizado los costes de licencias y productos software, es hora de decidir
el equipo de trabajo. Lo ideal seria contratar a un analista de software que permita
analizar y desarrollar una solucién al problema lo suficientemente adecuada para su
posterior desarrollo. Basandome en el convenio colectivo de Telefénica publicado en
BOE[15], el salario de un analista es de 2277€/mes.

Asimismo, es necesario contar con un equipo de desarrollo que permita
implementar correctamente la aplicacion detallada por los analistas. En este caso, el
equipo de trabajo esta desarrollado por una sola persona, pero lo normal en un ambito
empresarial es que el equipo de trabajo lo compongan un grupo de personas. El
sueldo de un desarrollador, segun el convenio anteriormente mencionado, es de

2277€ que sera pagado durante 4 meses que ha durado el desarrollo.

Por ultimo, solo quedan especificar las infraestructuras o equipos hardware que
seran usados para la correcta implementacion del proyecto. Lo adecuado seria contar
con un equipo informatico lo suficientemente capaz que ayuden al equipo de trabajo
a conseguir los objetivos sin muchos imprevistos. Para este proyecto, se ha elegido el
portatil MSI Bravo 15'# por el coste de 991€, aunque esta eleccién puede ser a gusto

del comprador.

Finalmente, vamos a elegir la infraestructura hardware donde se almacenaran los
datos de la aplicacion. Este servidor puede ser fisico, que suelen ser mas costosos
pero ofrecen un mayor rendimiento, o servidores virtuales o en la nube, que suelen

ser opciones mas econdmicas si tu aplicacion no contiene un gran volumen de datos.

Por ese motivo, me he decantado por la segunda opcion, en especifico por el

servicio que ofrece DigitalOcean?®® de servidores en la nube que cuestan 5€/mes.

DigitalOcean es un proveedor de servicios de infraestructura en la nube que
permite a los desarrolladores implementar y escalar aplicaciones en servidores
virtuales en la nube. En general, DigitalOcean destaca por su facilidad de uso,
escabilidad, una comunidad activa de desarrolladores y sobre todo por sus precios

asequibles, que ha sido el principal motivo de eleccion del servicio.

14 amzn.to/3ovyWy9
15 https://www.digitalocean.com/pricing/app-platform
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Este servicio no es necesario en la etapa de desarrollo, pero seria interesante
asumir este coste para experimentar con un entorno de pruebas en un proveedor en
particular. Logicamente en produccion se deberia elegir un proveedor concreto (que
no tendria por qué ser este) y que probablemente tenga prestaciones y precios mas

superiores.

Una vez analizados el coste de cada servicio a utilizar, hay que prorratear el coste
a el tiempo de uso que realmente tiene el producto que compramos.

Esto se debe aplicar tanto para las licencias como para el equipo informatico que
adquiramos. Como la Unica licencia de uso comercial es la de Visual Paradigm,
debemos prorratear su coste, que en resumen seria 350/ 12 = 29’17€/mes * 6 meses
= 175€. Respecto al equipo informatico, si consideramos una vida util estimada de 4
afnos (48 meses) el calculo seria: 911 /48 = 18'98€ * 6 = 113'875€.

En resumen, el presupuesto y costes del proyecto quedaria de la siguiente manera:

VueJS 1 0€ 0€
Spring Framework 1 0€ 0€
MySQL 1 0€ 0€
Visual Paradigm 1 350€ 175€
Analista/Programador 1 * 4 meses 2277€ 9108€
Equipo informéatico 1 991€ 113.875€
DigitalOcean 1 * 4 meses 5€ 20€
Total 9416.875€

Tabla 3: Tabla de costes del proyecto

Como en este proyecto el analista y programador es la misma persona, se ha
contado por igual durante los meses que ha durado el proyecto en su totalidad (analisis

y desarrollo).

En total, se quedaria en 9416.875€, en el cual 175€ se destinan a software,
133.875€ se destinan a hardware, y 9108€ se destinan al salario del equipo de trabajo.
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2.7. Modelo de dominio

Teniendo en cuenta los requisitos mencionados en el punto 2.3, el modelo de dominio se podria quedar de la siguiente manera:

realiza Oferta
3 -valor
recibe -estado
1
Pertenencia
-estado recibe
1 1 -clausura .
T
Usuario | Jugador
o |
mju- Jsuarno administra 1 plantilla : "”'as"’"
Participacién -email pertenece -estado
-presupuesto -rol -valorTraspaso
s -posicion
-plantillaValidada
participa Puntuacién
-puntuacion
-goles | _ __ _
-asistencias
-Intercepciones
-Regates
-tAmarilla puntuan
-tRoja
-penaltyFallados
LigaFicticia LigaReal se juegan
———>pais , juegan
-nombre
-idLiga
1
Partido
Jornada 1 -numPartido
-numJomada se disputan -golesLocal -
-fJornada -goles Visitante juegan
-finalizado -editado
2 1
Club
participan -nombre

llustracion 6: Modelo de dominio



Como se puede observar, la abstraccion entre las ligas reales y las ligas donde
participan los usuarios de la aplicacion se ha transformado en una herencia entre

LigaReal y LigaFicticia.

Realmente en la aplicacion existen 5 ligas reales, de las cuales heredan todas las
demas ligas en las que participan los usuarios. Estas 5 ligas son las que realmente
tienen jornadas y participan clubes en la vida real, por lo que simplemente conociendo
el pais de la LigaFicticia de la que hereda, se sabe cual de las 5 ligas ha creado el

usuario.

Esta herencia se hace para que cada vez que se crea una liga no haya que crear
otra vez nuevas jornadas, o haya que afiadir otra vez los 20 clubes que existen por

liga en cada creacion.

De esta forma, y de forma externa, solo estarian almacenadas en la aplicacién 100
(20 * 5) clubes y 190 (38 * 5) jornadas, con 1900 (38 * 10 * 5) partidos que se juegan
por temporada juntando todas las ligas. Estos datos cambian por temporada, por lo
que se aprovechara el paron de vacaciones en verano para actualizar los clubes,

jornadas y partidos de cada liga.

De forma similar pasaria con la clase jugadores, donde cada club tiene
aproximadamente 25 jugadores. Si hacemos calculos tenemos un total de 2500 (25 *

20 * 5) jugadores por temporada en nuestra aplicacion.

Tanto la clase LigaReal, como Jornada, Partido, Club o Jugador, ya estaran
almacenadas en la base de datos y son clases que sélo se actualizaran, ya que un
usuario nunca podra crear o borrar estas clases, y solo los administradores podran
modificarlas (en el caso que hiciesen falta actualizarlas, como por ejemplo en la RF13
donde los administradores deben editar los partidos con el resultado real).

La relacion entre usuarios y ligas se ha modelado con la clase Participacion, que
se trata de una clase de asociacion ya que los usuarios pueden participar en muchas

ligas y las ligas pueden tener muchos usuarios.
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Algo parecido sucede en la relacion entre la plantilla de un jugador y los jugadores
en si, que se modela con la clase de asociacién de pertenencia, ya que un jugador
puede estar en muchas plantillas de ligas diferentes.

Realmente, en los requisitos RF10 y RF11 estds creando y eliminando
pertenencias de la base de datos, aunque para el usuario, estas fichando y vendiendo

jugadores. Igualmente, esta parte se verd con mas detalle mas adelante.
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2.8. Casos de uso

Partiendo de los requisitos mencionados en el apartado 2.3, los diferentes casos

de uso de nuestra aplicacién se pueden resumir en el siguiente diagrama:

Visua Pamdgm Stndand(psac Universidad de

Administrador

Usuario

llustracion 7: Casos de uso



Como se puede apreciar en la ilustracion anterior, el usuario interactia con los
casos de uso en la parte del cliente, que se comunicaran mediante el APl Rest en la

parte del servidor.

Un caso excepcional pasa a la hora de fichar un jugador, donde el actor, al intentar
fichar un jugador, éste puede estar libre o comprado por otro usuario, por lo que
dependiendo de este condicionante este caso de uso puede incluir enviar una oferta

0 pagar la clausula de rescision directamente.

A continuacién, vamos a detallar algunos casos de uso que puedan resultar mas
complejos en la aplicacién (ya que muchos de estos casos de uso son bastante
triviales), incluyendo en cada uno una tabla con actores, precondiciones y descripcion,
y un diagrama de actividad del caso de uso.

Los casos de uso que analizaremos con mas detalle son: fichar jugador, negociar

con otro usuario, actualizar el resultado de un partido y unirse a una liga.
2.8.1. Caso de uso: fichar un jugador

Empezando por el caso de uso de fichar un jugador, éste se relaciona con otros
dos casos de uso, pagar clausula y enviar oferta. Dichos casos de uso se activaran
cuando el jugador ya ha sido previamente fichado por otro usuario, como veremos

mas tarde en el diagrama de actividad.

Toda la informacion sobre este caso de uso la podemos ver en latabla 4y en la

ilustracion 8:
~ Nomero  Atributo  Contenido

1 Nombre Fichar jugador

2 Actores Usuario

3 Descripcion El usuario ficha un nuevo jugador para
Su equipo en una liga determinada

4 Precondiciones El jugador debe pertenecer a la liga en
la que participa el usuario

5 Postcondiciones  El jugador pertenece al usuario que
solicita ficharlo

Tabla 4: Documentacion del caso de uso de fichar un jugador
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Visualizar jugadores

Elegir jugador %

El usuario no tiene el presupuesto suficiente

@ El jugador ya ha sido fichado El jugador esta libre @
El jugador ha sido fichado y tiene clausula de rescision ORI J—

pre
Pagar cldusula i

Gsstaral esupuesto el valor del

llustracion 8: Diagrama de actividad de fichar un jugador

Como podemos ver, el usuario elige un jugador para ficharlo, y dependiendo de
si esta fichado o no se moveré a otro caso de uso o no. El caso de uso finaliza si el
usuario no tiene el presupuesto suficiente o si el usuario ha podido fichar el jugador

satisfactoriamente.

Otros casos de uso similares son, evidentemente, enviar oferta, pagar clausula
y vender jugador, donde se realizan operaciones similares con los presupuestos de

los usuarios.
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2.8.2. Caso de uso: negociar con

FantasylLeague

otro usuario

Para el caso de uso de negociar con otro usuario, la salida dependera de la

respuesta del usuario en la negociacion,

COomo veremos a continuacion.

1 Nombre Negociar con otro usuario

2 Actores Usuario

3 Descripcion El usuario negocia una oferta por un jugador
realizada por otro usuario.

4 Precondiciones Debe existir al menos una oferta por algin
jugador que pertenece al usuario que recibe la
oferta

5 Postcondiciones  El jugador sigue pertenenciendo al usuario si
se rechaza la oferta, o pasa a pertenecer al
usuario que realiza la oferta si se acepta

Tabla 5: Documentacion del caso de uso de negociar con otro usuario

\

El usuario rechaza la oferta

=0,

y

El usuario acepta la oferta

\

la oferta

Sesmalprmpmdodelusuubque]

[ recibe la oferta el valor de

Semshalpmmstoddmuadoquw >O
[

realiza 1a oferta el valor de la oferta )

llustracion 9: Diagrama de actividad de negociar con otro usuario
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Como se puede apreciar, el usuario elige la oferta que ha recibido y la acepta o

rechaza segun sus intereses.

2.8.3. Caso de uso: actualizar el resultado de un partido

Este caso de uso es quizas mas simple que los otros dos, pero es importante

recalcar el orden en el que se realizan las operaciones, pues este caso incluye puntuar

a los jugadores que han participado en un partido, y esto sélo se puede hacer una vez

se ha guardado el resultado del partido.

1 Nombre Actualizar el resultado de un partido

2 Actores Administrador

3 Descripcion El administrador actualiza el resultado de un
partido y puntla a los jugadores que han
participado en él

4 Precondiciones El partido ha acabado en la vida real, y se
tienen los resultados y las estadisticas de los
jugadores

5 Postcondiciones  El resultado del partido se ha actualizado y se
han puntuado a los jugadores acorde a sus
estadisticas del partido

Tabla 6: Documentacién del caso de uso de actualizar el resultado de un partido

Resultado no valido -
@< Actualizar resultado ]

o

llustracion 10: Diagrama de actividad de actualizar resultado de un partido

\/\Todos los jugadores puntuados
Quedan mas jugadores por puntuar
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Como ya hemos mencionado, este caso de uso es mas simple de comprender,
donde sélo saldriamos en el caso de que intentemos actualizar el partido con un
resultado no valido (por ejemplo -1 — -2) 0 una vez se han puntuado todos los

jugadores del partido.
2.8.4. Caso de uso: Unirse aunaliga

Por ultimo, vamos a detallar el caso de uso de unirse a una liga. Como vamos a
ver a continuacion, este caso de uso, junto a los que quedan, son ya bastante triviales,

por lo que sera el dltimo que analizaremos con detalle.

1 Nombre Unirse a una liga

2 Actores Usuario

3 Descripcion El usuario se une a liga de la aplicacion

4 Precondiciones El usuario esta registrado en la aplicacion y la
liga ha sido creada previamente

5 Postcondiciones  Se suma un nuevo participante a la liga
seleccionada.

Tabla 7: Documentacion del caso de uso de unirse a una liga

.r.‘:..‘\.:

)

Unirse a una liga |

e

Laliga esta llena

Laliga no esta llena aslgnar presupuesto huH

llustracion 11: Diagrama de actividad de unirse a unaliga

O—

El usuario solicita unirse a una liga seleccionada previamente, y si la liga no
excede el numero maximo de participantes se une a la liga y se le asigna el

presupuesto inicial.
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Otro caso de uso similar al anterior es el de crear una liga, donde el escenario
de excepcion seria que otra liga en la aplicacion contenga el mismo nombre que le

gueramos asignar a la nueva liga.

Los demas casos de uso son muy similares al de la ilustracién 11: se siguen
unos pasos previos hasta que se llega a una condicion, donde si se cumple
satisfactoriamente segun los requisitos mostrados en el apartado 2.3 (como por
ejemplo, la validacién de una plantilla) se completa el caso de uso, y si no, se

completan escenarios alternativos.

3. Disefio

El disefio de la aplicacion a nivel de servidor se realizara siguiendo una

arquitectura de 3 capas:

e Una primera capa, de dominio, donde se realiza toda la l6gica de negocio
y donde se implementa las reglas reales del negocio: como la informacion
es creada, procesada y almacenada.

e La segunda capa, llamada capa de persistencia, simplifica el acceso a la
base de datos eliminando las caracteristicas particulares de cada sistema
de gestién de bases de datos.

e Por dltimo, se ha implementado una capa de servicios, que hace accesible
la funcionalidad de la légica de negocio a una aplicacién externa mediante
protocolos estandarizados y politicas de seguridad.

Estas tres capas se irdn implementando en cada iteracion del proyecto,
cumpliendo con los requisitos indicados en cada iteracion. A la anterior enumeracion
le falta una capa, la capa de presentacion o aplicacion, donde se realiza toda la

interaccién persona-ordenador y que se implementa en la parte del cliente.

Es importante mencionar estas capas a la hora de realizar el disefio de la
aplicacion ya que, como veremos mas adelante, podremos separar los diferentes
diagramas de clases de disefio en sus respectivas capas, permitiéndonos dividir la

aplicaciéon en paquetes de alta cohesion.
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Un ejemplo de todas las capas (incluyendo la base de datos) y como se relacionan

entre ellas la podemos ver en la ilustracion 12:

Capa de aplicacién < Cliente

T

" 1 \

Capa de servicios

Servidor

Y

Capa de persistencia

L. + ’

i

Base de datos

llustracion 12: Diagrama de capas del disefio

3.1 Evolucién del disefio

La evolucién del disefio la podemos ver en la evolucion del diagrama de clases,

que ha ido cambiando conforme avanzan las iteraciones del proyecto.

Por ello, creemos que antes de comentar el diagrama entidad-relacién definitivo,
es importante mostrar dicha evolucion, con el objetivo de presentar los cambios mas
relevantes debido a decisiones importantes de disefio posibles gracias al
planteamiento iterativo empleado, ya que el diagrama de clases final contendra unas
relaciones bastante diferentes respecto al modelo de dominio inicial planteado, y
mostrar dicho diagrama final puede resultar sorpresivo sin comentar antes todos los

cambios.
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Empezando por la primera iteracion, este diagrama no ha sufrido muchos cambios
respecto al modelo de dominio debido a que en esta iteracion el objetivo era
centrarnos en lo referente a la l6gica de las ligas, asi como su creacién, que contengan

las jornadas adecuadas junto a sus partidos etc.

Antes de empezar a mostrar dicha evolucion, vamos a utilizar un patrén para
facilitar la visualizacion de los diagramas: usaremos clases en verde para las nuevas
clases que se hayan implementado en una iteracion, amarillas para las modificadas
respecto a la modificacion anterior y azul si la clase ni ninguna relacion ha sido

modificada.

El diagrama con el que se empez6 a trabajar es el siguiente:
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realiza -

es recibida °

oferta

llustracion 13: Diagrama de clases en la primera iteracion



Como se puede apreciar, se ha eliminado la clase “Plantilla” que actuaba como
intermediario entre los usuarios y los jugadores. Esta eliminacion sélo supone mas
responsabilidad a la clase Pertenencia, puesto que no supone un gran cambio en el

resto de clases de la aplicacion.

También se han transformado las clases de asociacion, tales como
Participacion o Pertenencia, ya que los lenguajes de programacion orientados a

objetos no soportan este tipo de artefactos de analisis.

En su lugar, se han convertido en una clase normal y se ha utilizado una
combinacion de composicion y agregacion para capturar la semantica, aunque

evidentemente se pierde significado realizando este cambio.

Por ultimo, se ha detallado los tipos de relaciones y su navegabilidad,

intentando hacer de ésta ultima la relacion entre clases lo mas cémodo posible.

Para la segunda iteracién, se produce lo que es posiblemente el mayor cambio
al diagrama de clases, ya que se model6 toda la interaccion de los usuarios con los

jugadores, y el diagrama anterior tenia un grave problema en esta parte.

El diagrama quedo de la siguiente forma:
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realiza .
valor : float
-estado : enum
es recibida .
<>
oferta
1 . 1
Usuario Participacién
-nombreUsuario : sting [ 1 +  |-presupuesto :int
clave : string @ | puntos:int 1 o5 comorada |2 ,'o";'"".'“" 3 j
-email : string -plantilaValidada : bool [ o <>'°"‘" Em pertenace
l-rol : m -Clausula : float

- 0

llustracion 14: Diagrama de clases en la segunda iteracion



Tal y como podemos observar en la ilustracion 14, se ha producido un gran
cambio respecto a las relaciones entre los usuarios y las pertenencias y las ofertas.

Este cambio se debe a que, como estaba antes, un usuario administraba sus
pertenencias (que a fin de cuentas son los jugadores que tiene un usuario) pero nunca
se hacia referencia a la liga donde se encuentran esas pertenencias, lo que provocaba
qgue si un usuario por ejemplo estaba en 10 ligas diferentes pero del mismo pais,
podria incluso tener jugadores repetidos pero no se sabe a qué ligas pertenecen cada

uno.

Este problema se soluciona delegando esa responsabilidad a la clase
Participacion, que se convierte en el experto de informacién y en el gestor en todo lo

referente a las ligas.

En la dltima iteracion no cambié el diagrama de forma significativa, si no que se
afiadieron las nuevas clases que actuarian como servicios (como por ejemplo de
seguridad). Sin embargo, si que sufrié un Gnico cambio en la relacién entre ofertas y

jugadores, como se puede observar a continuacion:
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Oferta
-valor : float
-estado : enum

es recibida 3

oferta

Pertenencia
es comprada ) ~ -estado : Enum > 1
|-Clausula : float

.$ Juegan
1

Partido
|-numPartido : int
|-golesLocal : int
l-golesVisitante : int
[-editado : bool

llustracion 15: Diagrama de clases en la tercera iteracién



Este cambio viene motivado un poco por la explicacion de los cambios de la
segunda iteracion, y aunque la aplicacion podria funcionar perfectamente con el
diagrama de clases de la segunda iteracion, realizar este cambio es lo idéneo ya que
a pesar de que a vistas del cliente éste realiza una oferta a un jugador perteneciente
a un usuario, realmente internamente se esta realizando una oferta a una pertenencia

de una participacion.

También se ha cambiado el tipo de relacion entre puntuacion y partido, ya que
esta relacion era de 1 a 1 pero realmente un partido puede tener muchas puntuaciones

(tantas como jugadores hayan participado en el partido).

Este diagrama completaria la capa de dominio y de servicios, sin embargo, nos

queda la capa de persistencia, que veremos a continuacion.
3.2 Diagrama Entidad-Relacion

Para el disefio de la capa de persistencia, se va a utilizar un ORM?*, en concreto
JPAY, que facilite el manejo de la informacién almacenada en la base de datos.

JPA proporciona una forma de mapear objetos a tablas de una base de datos y

facilita la interaccion con la base de datos utilizando una interfaz orientada a objetos.

Aunque esta parte se describe con mas profundidad en la etapa de
implementacion, es importante mencionarlo aqui para aclarar cdmo se generan las

tablas finales a partir de las entidades/relaciones del modelo.

Antes de mostrar el diagrama entidad-relacion de la aplicacion, vamos a mostrar
el diagrama ORM desde donde se generara el diagrama entidad-relacion, que no es
mas que el diagrama de la ilustracion 16 pero so6lo con las clases o entidades que

conforman la capa de dominio:

16 Object-Relational Mapping (Mapeo Objeto-Relacional)
17 Java Persistence API
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llustracién 16: Diagrama ORM



Como se puede observar, se han indicado todas las clases como entidades
persistentes y se ha creado un nuevo atributo llamado “ID” en todas las clases que no
tenian un identificador unico bien definido, esto es, en todas las clases salvo Usuario,
donde su clave primaria serd el nombre de usuario, y LigaReal, donde a pesar de que
se ha creado un atributo ID, éste realmente sera un atributo de tipo string con el

nombre convertido a mindscula y sin espacios.

A partir del diagrama ORM podemos obtener de forma “automatica” el diagrama
entidad-relacion de nuestra aplicacion (esto lo podemos hacer facilmente con

herramientas como Visual Paradigm), como podemos ver en la ilustracion 17:
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llustracion 17: Diagrama Entidad-Relacion



Al tener el diagrama ORM, este diagrama se puede realizar casi de forma trivial,

aungue tiene un par de singularidades que me gustaria comentar:

La entidad Oferta contiene la clave primaria de dos participaciones, asi
como lo indican sus relaciones: un id que sera del que realiza la oferta
(IDOfertante) y otro que ser& del que la recibe (IDPropietario)

La entidad Partido, como se puede ver en el diagrama de clases, tiene

una relacion de muchas a 2 respecto a la entidad Club.

Esta relacion se podria modelar como muchas a una, sin embargo,
como en un partido sélo juegan 2 clubes, se ha modelado como una
doble relacion de muchos a uno para que la entidad Partido contenga la

clave primaria de los dos clubes que participan en él.

La clase LigaFicticia tiene una relacion de tipo herencia con LigaReal.
Esto se puede modelar de varias maneras, como por ejemplo creando

una tabla para cada clase o almacenando ambas en una sola tabla.

Como realmente so6lo existen 5 entidades de tipo LigaReal, que son las
gue gestionan los administradores, y las demas entidades siempre seran
de tipo LigaFicticia, ya que son las entidades que crean los usuarios, se
ha elegido almacenar ambas clases en una sola tabla cuyos 5 primeros
registros seran de tipo LigaReal y las demas de tipo LigaFicticia, ya que
realmente para los usuarios solo existe la clase LigaFicticia.

Para ello se crea un atributo llamado dtype o Discriminator que indica el
nombre de la clase a la que pertenece esa tupla.

Como ya hemos mencionado anteriormente, la conversion entre diagrama

ORM vy el diagrama Entidad-Relacion se hace de forma “automatica” si utilizamos

herramientas como Visual Paradigm.

Sin embargo, puede resultar interesante demostrar que efectivamente estas

tablas estan normalizadas. Aunque existen 5 formas normales, se suele realizar la

normalizacién hasta la tercera forma normal, como describiremos a continuacion:
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¢ Primera Forma Normal: Establece que cada columna en una tabla debe
contener valores atémicos e indivisibles. Ademas, cada columna debe
tener un nombre Unico y estar identificada por una clave primaria.

e Segunda Forma Normal: Establece que una tabla en 1NF debe eliminar
las dependencias parciales. Esto significa que cada columna no clave
en la tabla debe depender completamente de la clave primaria.

e Tercera Forma Normal: Establece que una tabla en 2NF debe eliminar
las dependencias transitivas. Esto significa que no debe haber
dependencias entre las columnas no clave. Si una columna no clave

depende de otra columna no clave, se debe separar en una nueva tabla.

En nuestro caso, y para no hacer este analisis demasiado largo, vamos a
comprobar si esta normalizada la tabla Participacion, ya que es la tabla que mas

relaciones tiene.

En primer lugar, podemos ver que esta en primera forma normal ya que la tabla

contiene una clave primaria (ID) que es Unica.

También estda en segunda forma normal ya que los atributos "Puntos” y
“Presupuesto” dependen unicamente de la clave primaria y no tienen dependencias

parciales unos de otros.

Finalmente, la tabla también esta en tercera forma normal ya que los atributos
como “nombreUsuario” o “IDLiga” hacen referencia a otras tablas, por lo que se han
eliminado los atributos transitivos de la tabla Participacion para crear las nuevas tablas

(Usuario y LigaReal respectivamente).

Una vez tenemos las tablas podemos hablar ahora si sobre una estimacién
aproximada de los registros que contendran nuestra aplicacion. En su momento ya
hicimos un calculo sobre las entidades principales de la aplicacion (como jugadores o
partidos) en el apartado 2.6, pero ya podemos hacerla sobre otras entidades como las

puntuaciones u otros registros de otras tablas que pueden ser facilmente calculables.
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Un resumen de la estimacion de registros para algunas tablas la podemos ver

en la tabla 8:
.~ Tapla  Cadleulo  Nameroderegistros
LigaReal 5 ligas reales >=5
Jornada 38 jornadas x 5 ligas 190
Partido 38 x 5 x 10 partidos 1900
Club 20 clubes x 5 ligas 100
Jugador 25 jugadores x 20 x 5 2500
Puntuacion 2500 jugadores x 1900 partidos <=4 750 000

Tabla 8: Estimacion de registros por tabla

Respecto a las demas tablas, el niumero de registros pueden ir escalando
dependiendo de la popularidad del producto, pero mas o menos los registros de las
tablas indicados en la tabla 8 seran estéticos, siendo los registros de LigaReal siempre
mayores o iguales que 5 y los registros de la tabla Puntuacion menores o iguales a 4
750 000.

3.3 Diagramas de clases

Una vez analizado la evolucién del diagrama de clases y obtenido el diagrama
entidad-relacion, ahora si podemos mostrar el diagrama de clases de forma completa
de nuestra aplicacion. Hay que recalcar que, al ser una aplicacion cliente-servidor,

debemos dividir el diagrama de clases en dos.
3.3.1. Diagramade clases del servidor

En la parte del servidor, se utilizara el patron DAO* para implementar la capa
de servicios. Dicho patron suministra una interfaz comun entre la aplicacion y uno o
mas dispositivos de almacenamiento de datos, por lo que se puede considerar como
un adaptador especifico para relacionar la I6gica de negocio y la capa de persistencia.
Algunas caracteristicas de este patrén de disefio son las siguientes:

e El patron DAO abstrae y encapsula todos los accesos a la fuente de
datos.

e Oculta los detalles de implementacion de la fuente de datos a sus
clientes

e La interfaz expuesta no cambia cuando cambia el esquema de

almacenamiento de la fuente de datos.

18 Data Access Object
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e Por cada tabla de una base de datos relacional existirh un DAO. Los
métodos de esta clase dependen de la aplicacion, pero suelen
implementarse en 4 funciones basicas: Create, Read, Update, Delete

(conocida como CRUD por sus iniciales)

La traduccion de estos objetos se realiza a través de una clase intermedia,
denominada DTO, que calca la estructura de una tabla de la fuente de datos y

almacena temporalmente los datos.

Asi, el DAO utilizara el DTO para transportar los datos desde la base de datos
hasta la capa de l6gica de negocio o viceversa. Mas informacion sobre este patron de

disefio y su aplicacién la podemos encontrar en [16].

Por lo tanto, lo que se envia desde el servidor hasta el cliente no son mas que
DTOs, que son clases cuyos atributos vienen dados por los atributos guardados en la

entidad persistente correspondiente.

Como el diagrama de clases de la aplicacion es bastante grande, se le ha
asignado un color a cada capa y cada clase tendra un color dependiendo de la capa
donde pertenezca. La asignacion de colores es la siguiente: el color azul para las
clases que pertenezcan a la capa de dominio, amarillo para las clases que
pertenezcan a la capa de persistencia y verde para las clases que pertenezcan a la

capa de servicios:
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[+buscar(id) : Oferta
[+buscarOfertasRecibidasJugador(idLiga, alias) : List<Oferta>
void

UsuarioDAO
[+buscar(nombreUsuario) : Usuario
 void

|+buscarOfertasRealizadas(idParticipacion) : List<Oferta>
|+buscarOfertasRe cibidas ((dParticipacion) : List<Oferta>
[+oliminar(Oferta) : void

l+actualizar(Oferta) : void

leactalizar(Usuario) : void

|+buscar(id) : Pertenencia

i Lis
ugador(idLiga, alias) :
+guardar(Pertenendia) : void

|+eliminar(Pertenencia) : void

+actualizar(Pertenencia) : void

DAO ;
PuntuacionDAO eeteutJerior): wid
*buscarid): Participacion [Vouscarid) : Puntuacion ‘g..‘....“" b
‘9::""'“"9““" oid l+buscarPuntuacionPartidoJugador(idPartido, alias) : Puntuacion

|+participantesLiga (Pais) : LMWG: - Li

) : void
[+efiminarTodol) : void

+void

guardar )
l*actualizar(Puntuacion) : void

juegan

JornadaDAO
[+buscarid) : Jornada
|+buscarjornadaliga(Pais) : List<Jomada>
|+BuscarJomadal igaActual(Pais) : Jornada
l+guardarJomaday : void

[+eliminarTodo() : void
[+actualizar(Jomada) : void

[+buscar(id) : Partido

Jornada; Pals) : Lis
[*actualizar(Partido) : void

[+buscar(id) : Club.

LigaDAG
[+buscart igaFicticia(idLiga) : LigaFicticia
|+buscart igaReal(idLiga) : LigaReal
|*guardar(LigaRea) : void

[+buscart igasPais(Pais) : List<LigaFicticia>

j

|

|

|

|

|

i v
+buscarL igasReales() : List<LigaReal>
[+buscarTodo(idLiga) : List<LigaFicticia> ) [ _CuboTo |
+actualizar(LigaFicticia) : void !

|

|

i

|

|

|

i

|

|

|

i

|

1

[+efiminarTodo) : void

llustracion 18: Diagrama de clases del servidor



Para no hacer el diagrama excesivamente grande, se han obviado los atributos
de las clases DTO, que basicamente tienen los mismos atributos que se muestran en

el diagrama entidad-relacion (ilustracion 17).
3.3.2. Diagrama de clases del cliente

Respecto al diagrama de clases en la parte del cliente, podemos representar
cada componente Vue como una clase en el diagrama, identificando los atributos y
los métodos de cada componente, ademas de incluir otras clases o mddulos

JavaScript en el diagrama.

Antes de explicar los detalles del diagrama de clases, hay que comentar que
se ha utilizado la arquitectura MVC en la capa de presentacion. El objetivo de aplicar
este tipo de arquitectura es conseguir un bajo acoplamiento entre la capa de
presentacion y la del modelo del sistema, basandose en el principio de separacién
modelo-vista, que indica que los objetos del modelo no deberian conocer los modelos

de la vista.

Esta interaccion se puede realizar de forma clasica, donde el usuario interactia
con el controlador y éste lo hace con la vista y el modelo, o una mas moderna, que es
la que usaremos nosotros, donde el usuario interactiia con los elementos de la vista 'y

ésta interactta con el controlador y modelo.

Comunicacion Comportamientos
con el usuario . complejos
-nnmnoneneaee 1 Vista » Controlador

Consultas y modificaciones
en el modelo

Consultas en
el modelo

Modelo

llustracion 19: Arquitectura MVC [17]
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Para evitar hacer este diagrama excesivamente grande, hemos obviado
algunos métodos/atributos genéricos como pueden ser métodos de paginacion y
ordenacion, para centrarnos en atributos/métodos mas especificos de cada
componente de forma que con sélo verlos se pueda saber cudl es la funcién de ese

componente en la aplicacion.

Por dltimo, vamos a utilizar una gama de colores para diferenciar clases con
diferente funcionamiento como hemos hecho en el diagrama de clases en la parte del

servidor, con el objetivo de facilitar su comprension.

En este caso vamos a diferenciar las vistas con el color verde, el control en

amarillo y el modelo en rosa (al igual que en la ilustracién 19).

Sin entrar en mas detalles, el diagrama de clases en la parte del cliente es el

siguiente:
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ParticipacionHome.Vue
-participacion : participacionDTO
-ofertasRealizadas : List<OfertaDTO>
-ofertasRecibidas : List<OfertaDTO>
-pertenencias : List<PertenenciaDTO>
-jugadores : List<JugadoresDTO>

- 1

jugadoresClubTable.Vue

+cargaParticipacion() : void
+cargaPertenencias() : void
* void

OfertaList.Vue +cargaOfertasRealizadas() : void

llustracion 20: Diagrama de clases del cliente

—




Como ya explicaremos en el apartado de implementacion, Vue tiene una

singularidad, y es que es capaz de propagar atributos de unos componentes a otros.

Esto se puede ver por ejemplo entre el componente ParticipacionHome.Vue y
OfertaList.Vue, donde en ParticipacionHome.Vue se cargan las ofertas, y
OfertalList.Vue solo tiene que inyectar dichos atributos previamente cargados, por lo

gue no hace falta cargarlos de nuevo en ese componente.

Algo similar podemos ver también entre la relacion de App.Vue vy
ControllerRESTFetch.js, donde App carga el fichero y lo propaga a los demas

componentes.

En nuestro diagrama de clases existe un componente raiz, App.Vue que se
encarga de renderizar todas las demas vistas (indicadas previamente por router.js).
Este componente también puede cargar otro componente de control, como es el caso
de userHome.Vue, que se encarga de renderizar una vista diferente (en este caso las

vistas con las que se relaciona) segun el input que indique el usuario.

Respecto al diagrama no hay mucho mas que comentar, pues observando los
atributos y métodos mas o menos describen qué podemos esperar de cada
componente, aunque igualmente podremos analizar en mas profundidad la relacion

entre clases y componentes cuando veamos la capa de presentacion.

3.4 Diagramas de secuencia

En este apartado vamos a analizar los aspectos mas relevantes del proyecto,
con el objetivo de explicar el funcionamiento interno de nuestra aplicacion. Recalcar
que no vamos a explicar todas las funcionalidades, solo las mas complejas, pues las

demas son muy similares en cuanto a funcionamiento.

En resumen, vamos a mostrar los diagramas de secuencias de las

funcionalidades Fichar Jugador, Negociar Oferta y Finalizar Jornada.

Como en este diagrama intervienen tanto el diagrama de clases por parte del
cliente como del servidor, vamos a indicar en amarillo aquellas clases que pertenecen

al diagrama de clases del cliente y en azul los que pertenecen al servidor.
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Es importante recordar el uso de la arquitectura MVC que ya hemos explicado
anteriormente, pues podemos ver como en los diagramas de secuencia las clases
interacttan siguiendo este esquema.

3.4.1. Diagrama de secuencia: fichaje de jugador

Vamos a empezar por el diagrama de secuencia de Fichar Jugador, que la
podemos ver en la ilustracion 21.:
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llustracion 21: Diagrama de secuencia de fichar jugador




Fichar un jugador depende de si el jugador ya ha sido fichado previamente por
otro jugador. En ese caso, se entraria en el caso de uso de crear una oferta, o de

pagar una clausula si el jugador tiene alguna (es decir, si la clausula es mayor que 0).

Para poder visualizar mejor el diagrama de secuencia, hemos eliminado los
otros casos de uso a los que se hace referencia y nos hemos centrado Gnicamente en

el caso de que el jugador no ha sido comprado y el usuario desea comprarlo.

Primero, el usuario selecciona al jugador que quiere fichar en el componente
MercadoList.Vue, que contiene un listado con los jugadores disponibles. Este activa

el componente verJugador.Vue que muestra todos los datos del jugador.

Si el jugador no pertenece a otro jugador (es decir, no ha sido comprado
previamente), el usuario podra pulsar un botén que permita fichar el jugador. Dicho
botdn dentro del componente verJugador.Vue llamara a la funcion correspondiente de
la clase ControladorRESTFetch.js, que se encarga de hacer las llamadas al servidor.

En la parte del servidor, el controlador llama a la funcién ficharJugador() del

servicio que se encarga de hacer lo necesario para que se cumpla la transaccion.

Después, se busca el jugador y la participacién para comprobar que existen, y
se comprueba que el presupuesto de la participacion es mayor que el valor de
traspaso del jugador. Si es el caso, se bloquea el jugador para que no lo pueda
comprar nadie mas concurrentemente, y se crea la pertenencia correspondiente. Por

altimo, se actualizan y guardan las entidades en sus DAOs correspondientes.

Una vez terminada la funcion del servicio, el controlador del servidor devolvera
un codigo de respuesta dependiendo de si se ha podido crear la pertenencia o no. Si
se ha podido crear, se enviara un cédigo de respuesta 201 (CREATED) indicando que
la transaccion se ha completado exitosamente y se mostrara dicha retroalimentacién

al usuario.
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En el caso de que la pertenencia no se haya podido crear porque la
participacion no contiene el presupuesto necesario, se enviara un codigo de respuesta
400 (BAD_REQUEST) debido a que el usuario no contiene el presupuesto suficiente
para permitirse fichar al jugador,

3.4.2. Diagrama de secuencia: negociar una oferta

Después de analizar el caso de uso de Fichar Jugador, podemos ver el
diagrama de secuencia de Negociar Oferta en la siguiente ilustracion:
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llustracion 22: Diagrama de secuencia de negociar jugador

3.1.1.15.1: actualizar(ofe




Como podemos observar, el usuario realmente interactia con tres
componentes, ya que OfertaList.Vue puede mostrar las ofertas realizadas o recibidas
segun el input que seleccione el usuario. Dependiendo de la respuesta que ha dado

el usuario, el cliente se conecta con el servidor.

Si la respuesta ha sido que acepta la oferta, debemos rechazar todas las
posibles ofertas que el usuario contenga ademas de la oferta en la que estamos
trabajando. Ademas, actualizamos la pertenencia y el presupuesto de ambas

participaciones.

En caso de que el usuario rechace la oferta, simplemente cambiamos el estado
a RECHAZADA. En ambos casos, se devuelve un cadigo de respuesta 200, indicando

siempre que la oferta ha sido modificada correctamente y mostrandoselo al usuario.
3.4.3. Diagrama de secuencia: finalizar una jornada

Por altimo, vamos a mostrar el diagrama de secuencia de Finalizar Jornada, de

la que se encarga el administrador:
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llustracion 23: Diagrama de secuencia de finalizar jornada



El anterior diagrama es algo mas simple de entender que el resto, aunque
finalizar una jornada no es una operacion tan trivial como se puede pensar, pues hay
que buscar todos los participantes que tengan una participacion en una liga del mismo
pais que la jornada a finalizar, y comprobar si tienen su plantilla validada. Si es el caso,
se recoge toda la puntuacion que han ido acumulando sus jugadores y se le asigna la

puntuacion total como puntos de la participacion.

También se le asigna el presupuesto segun el RF14. Por ultimo, no nos
debemos olvidar de actualizar todas las ligas cuyos participantes se han modificado y

asignar como finalizada la jornada.
3.5 Disefio de lainterfaz

La interfaz de la aplicacién esta formada por aquellos elementos con los que
interaccionan agentes externos a la aplicacion. En nuestro caso, al tener dos
aplicaciones diferentes, para conectarlas es necesario un APl REST que permita a la

aplicacion cliente interaccionar con la aplicacion servidor.

En este apartado no vamos a ver solo el disefio de esta APl REST, si no que
también mostraremos el disefio de la interfaz grafica de nuestra aplicacién a través de
wireframes con el objetivo de comunicar de manera clara y efectiva la funcionalidad y

las opciones disponibles en la aplicacion.

Este proceso de disefio también agiliza la productividad y aumenta la eficiencia,
pues de esta forma no tenemos que crear toda esta etapa en la implementacion desde
cero, permitiendo mantener la consistencia y coherencia de la aplicacion, y facilitando

la comprensién para usuarios externos.
3.5.1 Disefio del API REST

La interfaz de la aplicacion esta formada por aquellos elementos con los que
interaccionan agentes externos a la aplicacion. En nuestro caso, al tener dos
aplicaciones diferentes, para conectarlas es necesario un APl REST que permita a la

aplicacion cliente interaccionar con la aplicacion servidor.
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Un servicio web REST es un patron de arquitectura que no define un protocolo
ni formato de mensaje concreto integrado en el protocolo HTTP. Esta mejor adaptado
a clientes con capacidades limitadas como maoviles o accesos desde una pagina web

mediante JavaScript y esta orientado al acceso a recursos.

Este tipo de servicios codifican nuestro servicio como una serie de recursos
accesibles mediante URLs. Dichas URLs nunca deben incluir referencias a

operaciones a realizar sobre el recurso.

Las operaciones se realizan mediante los métodos estandar HTTP (GET, PUT,
DELETE, POST) y utiliza los cédigos de respuesta estandar para indicar el resultado
de la operacién (200 OK, 201 CREATED, etc).

Todo el proceso de documentacion del APl REST se ha realizado de forma
dinamica a partir del controlador que se ha implementado, y siguiendo la guia

mostrada en [18].

Como las URLs implementadas en el controlador son demasiadas como para
dar una visién de conjunto clara, vamos a resumir en una tabla los recursos principales
junto a una breve explicacién de los que se encarga cada uno, como podemos ver en
la tabla 9:

73
Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Carpio Blanca FantasylLeague

/login POST Este es una caso especial, pues, a contrario de los
demds recursos, se ha especificado un recurso Unico
y diferenciado del resto para realizar el inicio de
sesidn en la aplicacion

/usuario POST, GET Los recursos que empiecen por /usuario
comprenderan todas las acciones que puede hacer el
usuario (que no la participacion de un usuario), como
puede ser dar de alta un nuevo usuario, crear una liga
0 ver las participaciones asociadas a ese usuario

Iparticipacion ALL Este recurso comprende la mayoria de operaciones
que se pueden hacer en la aplicacion, desde fichar un
jugador, pasando por crear una oferta o vender un
jugador, pues realmente la clase Participacion es el
punto central donde se cometen la mayoria de
transacciones.

También utiliza todos los métodos HTTP disponibles

lliga GET, PUT Aqui se realizan las operaciones asociadas a una liga
Yy no una participacién, como puede ser obtener las
jornadas de una liga, ver las ofertas para un jugador
dentro de una liga o ver sus participantes.

/jugador GET Este recurso permite obtener las puntuaciones
asociadas a un jugador o mostrar un jugador en
concreto

/pertenencia PUT Este recurso solo comprende un URL, que permite

poner clausula a un jugador.

Realmente se podria meter dentro de /participacion,
puesto que una pertenencia depende de su
participacién, pero como detallaremos mas adelante,
se han acortado algunos recursos con el objetivo de
no hacer URLs demasiado extensas

/admin GET, POST, PUT Este recurso comprenden todas las operaciones que
puede realizar un usuario con permisos de
administrador, como puede ser puntuar un jugador o
finalizar una jornada.

Tabla 9: Recursos principales del controlador

Algunas consideraciones a tener en cuenta respecto al disefio del APl REST:

e EIl controlador contiene 20 operaciones GET, 7 operaciones POST, 8
operaciones PUT y 1 operacion DELETE
e Se ha evitado el uso de verbos o indicaciones de la operacién a realizar

en la propia URL
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Se ha evitado el uso de parametros en la URL para indicar valores de
atributos durante una creacion o actualizacion

Una URL puede tener asociados diferentes métodos HTTP que permita
diferentes acciones u operaciones

Para evitar consultas excesivamente largas, se ha realizado un filtrado
evitando indicar en las URLs aquellos recursos que realmente no son

necesarios para llevar a cabo una operacion.

Por ejemplo, para mostrar todas las ofertas que tiene una participacion,
la URL ideal seria “/usuario/{nombreUsuario}/participacion/{id}/ofertas”,
pero como para saber las ofertas asociadas a una participacion basta
con saber el id de la participacibn, se ha acortado a

“/participacion/{id}/ofertas”.

Como ya veremos mas adelante, esto también se ha realizado a nivel de

seguridad de la aplicacién, pero para facilitar el acceso a los recursos por roles, se ha

afiadido un /admin al principio de cada URL cuyos recursos soélo pueden acceder los

usuarios con rol de administrador.

A continuacién, vamos a mostrar las URLS implementadas junto al método que

utilizan ademas de una breve descripcion, aunque toda la informacion sobre las URLS

(cédigos de respuesta, parametros etc) utilizadas en el controlador la podemos

encontrar en el documento compartido (véase Apendice Ill) o iniciando la aplicacion y

accediendo a http://localhost:8080/swagger-ui/index.html#/.
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http://localhost:8080/swagger-ui/index.html#/

l /fantasyleague/participacion/{idParticipacion}/jugador/{alias} Vende unjugador al mercado de una liga. s l
l /fantasyleague/admin/liga/{idLiga}/jornada/{idJornada} Mosirar todos los partidos de una jornada. N l
l /fantasyleague/admin/partido/{idPartido}/jugador/{alias}/puntuacion Mostrarla puntuacién de un jugador en un pariido. R l
l /fantasyleague/usuario/{nombreUsuario} Mosirarun usuario A l
l /fantasyleague/usuario/{nombreUsuario}/participaciones Mosirar lodas las participaciones de un usuaric N l
l /fantasyleague/partido/{idPartido} Mostrar un partido. s l
l /fantasyleague/participacion/{id}/pertenencias Mostrar todas las ias de una N l
l /fantasyleague/participacion/{id}/jugadores Mostrartodos los jug: disponibles en el de una liga. N l
l /fantasyleague/participacion/{idParticipacion} Mostrar una participacion N l
l /fantasyleague/participacion/{idParticipacion}/ofertas Mosirar iodas las ofertas que fiene una paricipacion N l
l /fantasyleague/ligas/{nombreUsuario} Mostrar todas las ligas en las que no se encuentra el usuario. ~ l
l /fantasyleague/liga/{idlLiga} Mostraruna liga. N l
l /fantasyleague/liga/{idLiga}/participaciones Mostrar fodas las paricipaciones que tiene una liga N l
l /fantasyleague/liga/{idlLiga}/jugador/{alias} Mosfrarla perienencia de un jugador en una liga. s l
l ffantasyleague/liga/{idLiga}/jugador/{alias}/ofertas Mostrar todas las ofertas que ha recibide un jugador en una liga v l
l /fantasyleague/liga/{idLiga}/jornadas Muestralajomada actual de una liga ~ l
l /fantasyleague/jugador/{alias} Mostrar un jugador s l
l /fantasyleague/jugador/{alias}/puntuaciones Mostrartodas las puntuaciones que ha recibido un jugador a lo largo de Ias jornadas. N l
l /fantasyleague/admin/ligas Mostrar todas las ligas reales que puede gesficnar el administrador. R l
l /fantasyleague/admin/liga/{idliga}/jornadas Mostrarfodas las jomada de una liga. s l
[ /fantasyleague/admin/club/{idClub}/jugadores Vertodos los jug de un club. o l

llustracién 24: Operaciones GET y DELETE del controlador
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{ /fantasyleague/participacion/{idParticipacion}/jugador/{alias} Una participacion ficha un jugador 4 ]
{ /fantasyleague/usuarios Registrar un nuevo usuario ~ ]
[ /fantasyleague/usuario/{nombreUsuario}/ligas Crearunanueva liga v ]
{ /fantasyleague/usuario/{nombreUsuario}/liga/{idLiga} Un usuario se une a una liga. A3 ]
[ /fantasyleague/participacion/{idParticipacion}/pertenencia/{idPertenencia} Crear una nueva oferta para un jugador A ]
[ /fantasyleague/login Iniciar sesién en la aplicacicn Y4 ]
{ /fantasyleague/admin/partido/{idPartido}/jugador/{alias}/puntuacion Crearuna puntunacién para un jugader en un partido. Y4 ]
llustracion 25: Operaciones POST del controlador
‘i /fantasyleague/pertenencia/{idPertenencia} Poner una clausula de rescisién a un jugador v ‘
‘) /fantasyleague/participacion/{idParticipacion}/jugador/{alias} Una participacion paga la clausula de un jugador AV ‘
" /fantasyleague/participacion/{idParticipacion}/jugador/{alias}/oferta/{id0Oferta} Negocia la oferta de un jugador, que puede ser rechazada o aceptada. AV ‘
“ /fantasyleague/liga/{idLiga}/jornada/{idJornada}/participacion/{idParticipacion} Valida la plantila para una jornada. v ‘
‘: /fantasyleague/admin/partido/{idPartido}/jugador/{alias}/puntuacion/{idPuntuacion} Actualizar la puntuacién de un jugador en un partido. AV ‘
" /fantasyleague/admin/liga/{idLiga}/jornada/{idJornada} Finalizar una jornada. v ‘
‘) /fantasyleague/admin/liga/{idLiga}/jornada/{idJornada}/partido/{idPartido} Editar el resultado de un partido AV ‘
" /fantasyleague/admin/jugador/{alias} Actualizar un jugador. AV ‘

llustracion 26: Operaciones PUT del controlador
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Schemas

DTOCIlub >

DTOJugador »

DTOLiga >

DTOParticipacion »

DTOPertenencia >

DTOUsuario >

DTOOferta >

DTOJornada >

DTOPartido >

DTOPuntuacion »

llustracion 27: Objetos con los que interactia el API REST

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Como son muchos los métodos implementados, vamos a mostrar cOmo se

veria uno de ellos completamente, para dar una vision de coémo se verian los demas.

En este caso vamos a mostrar la operacion de vender un jugador, que es el

anico método DELETE en nuestra aplicacion:

ffantasyleague/participacion/{idParticipacion}/jugador/{alias} Vende unjugador al mercado de una liga.
Parameters Try it out
Name Description
idParticipacion = =3¢ A
id de la participacidn
integer($int32)
(path) dParticipacion
iag * raquired
alias Mias del jugadar
string
(path)
Responses
Code Description Links
200 Na links
El jugador se ha vendido satisfactorizmente:
Medialypo
application/json w
Example Value | Schema
"nombre": "string",
"alias™: "string”,
"estado": "DISPONIBLE",
“valor™: o,
"posicion”: "PORTERO",
“club”: {
"id": g,
“nombre”: "string”,
"liga": {
"idliga": "string",
“nombre”: “"string”,
"pads”: "ESPANIA",
“numParticipantes”:
404 . No links
El jugador no existe

llustracion 28: Operacion completa de vender un jugador al mercado

La anterior ilustracion permite ver la descripcion de los atributos que utiliza, asi
como la estructura del objeto en formato JSON con el que interactta y los codigos de

error que puede enviar.



José Carpio Blanca FantasylLeague

3.5.2 Disefio de lainterfaz grafica

Para el disefio de la interfaz grafica de nuestra aplicacion web se ha intentado
hacer de la forma mas intuitiva y simple posible, sin sobrecargar de colores la pantalla

siguiendo el requisito RNFO03.

Aqui vamos a mostrar algunos wireframes de los casos de uso mas
representativos de nuestra aplicacion, ya que muchas pantallas que no mostraremos
son realmente listas para seleccionar jugadores o ligas o formularios para registrarse

o crear nuevas ligas.

Empezando por el principio, el wireframe para iniciar sesion en la aplicacion lo

podemos ver en la ilustracién 29:

e IS Browser X
(==2)(c] l
Iniciar sesién
l l
[ l
Registrate
|

llustracion 29: Wireframe de inicio de sesién
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Mas tarde analizaremos en un diagrama jerarquico toda la logica de
redireccionamiento de la aplicacion, que indique como llegar a todas las pantallas
desde la pagina de inicio, aunque en la ilustracion anterior se puede intuir. Esta pagina
nos permitira redirigirnos a una pagina de registro o a diferentes paginas dependiendo

de si nuestro rol al registrarnos es el de un usuario o un administrador.

Una vez hemos iniciado sesion como usuarios, la siguiente pagina que es

mostrada al usuario es la siguiente:

[ NS T TP e e e ey

Browser X

(==l l

P——— O

Mis ligas Buscar liga Crear liga

XX X

Ant 1de 10 Sig

C

llustracion 30: Wireframe de la pantalla "mis ligas"

Como se puede apreciar, esta pantalla permite al usuario seleccionar la liga
que desea administrar. Destacar también que en cualquier tabla se produce una
paginacion del mismo estilo que en la anterior ilustracion (si fuese necesario) y que el
disefio de muchas pantallas, como veremos adelante, esta inspirado en el uso de tabs,
de esta forma el usuario navega por nuestra forma de forma mas intuitiva y no teniendo

que pulsar enlaces que redireccionan a las pantallas que deseen.
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En la pestafia de “buscar liga” se mostrara una tabla con todas las ligas y en

la pestafia de “crear liga” se mostrara un formulario que permita crear una nueva liga

El siguiente wireframe muestra la pantalla en la que interactta el usuario una

vez seleccionada la liga en la que patrticipa:

e T

Browser X

) |

—— O

Gestionar plantilla =~ Mercado Clasificacién ~ Gestionar equipo Oferm@

Jornada 1

Bangquillo Alineacién Validar
X — X —
X —
X —

.

llustracion 31: Wireframe de la pestafia "gestionar plantilla"

En la anterior ilustracién podemos ver que al acceder a una participacién en
especifico, el nUmero de tabs se amplia, ya que ahora se muestran las funcionalidades

principales de la aplicacion.

Aqui solo vamos a mostrar dos funcionalidades mas (fichar un jugador y
gestionar equipo, visualizables en las ilustraciones 32, 33 y 34), aunque las demas
funcionalidades son bastantes intuitivas: en la pestafia clasificacion mostrard un
listado con cada usuario que participe en la misma liga ordenados por los puntos

obtenidos y en la pestafia ofertas se mostraran las ofertas recibidas y realizadas.
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Ademas, en esta pestafia se ha afiadido un circulo junto al nimero de ofertas
nuevas que ha recibido el usuario por sus jugadores. De esta forma el usuario no
necesita estar constantemente revisando esta pestafia revisando se ha recibido

ofertas por sus jugadores.

Respecto a la ilustracion 31, esta pantalla sirve para validar una plantilla para
una jornada. En la ilustracion se muestra un ejemplo, pero ambas tablas de banquillo
o alineacién pueden ser tan grandes como jugadores tenga el usuario en su equipo.
Ademas, en las tablas se debe mostrar una foto del jugador junto a su alias para que

el usuario pueda identificar facilmente qué jugador esta alineando.

Para fichar un jugador, el usuario selecciona la pestafia “mercado”. En dicha
pestafia, se muestra una tabla con todos lo jugadores de la liga, en las que el usuario
los puede buscar por nombre u ordenarlos por su valor de traspaso entre otras

acciones:

B e E=

B |

_ O

Gestionar plantilla  Mercado Clasificacion  Gestionar equipo  Ofertas

Mercado de [ Buscar ]

ey
I —
I, (o )
., (o ]
I, (o )
I

llustracion 32: Wireframe de la pestafia "Mercado"
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Cuando el usuario pulsa esta pestafia, se muestra una tabla con todos los
jugadores de la liga junto con sus datos y una foto de perfil. Sin embargo, lo interesante

se muestra al pulsar el botén “fichar”, como podemos ver en la ilustracion 33:

T B R e T T e e e g

Browser X

=] )
e

O

G X s
A >< . B
] I
.
Puntuaciones
3
vs Real Madrid
|| Fichar |
Ant ldelU ::rg
I

llustracion 33: Wireframe del Modal para fichar un jugador

Al pulsar el boton “fichar”, se muestra una ventana con toda la informacién
relevante del jugador. Esta ventana puede cambiar si el jugador ya pertenece a otro
jugador, donde se indicard a qué usuario pertenece y cambiaria el boton “fichar” por

dos botones llamados “pagar clausula” (si tuviese clausula) y “enviar oferta”.

Para finalizar, vamos a mostrar la pestana “gestionar equipo”, que aunque solo
contiene un listado con los jugadores fichados que tiene el jugador, también incluye

otras funcionalidades como vender el jugador o ponerle una clausula:
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. T — X
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Gestionar plantilla  Mercado  Clasificacién  Gestionar equipo ~ Ofertas

Ndmero de jugadores: 5
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ﬁ Poner Clausula H ﬁ Vender ﬂ

| Poner Clausula | Vender |

ﬁ Poner Clausula H ﬁ Vender ﬂ

XX X XX

n Poner Clausula H ﬁ Vender [l

C

llustracion 34: Wireframe de la pestafia " Gestionar equipo”

Esta pantalla muestra todos los datos del jugador junto a su foto mas la opcion

de afadir/modificar su clausula de rescision.

Una vez mostrados los wireframes principales para el usuario, vamos a mostrar
un par de pantallas para mostrar la interfaz que contiene las funciones principales para
un administrador. Vamos a empezar con un wireframe que permite al administrador

seleccionar un partido:
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llustracion 35: Wireframe de la pantalla de seleccionar un partido (administrador)

En la anterior ilustracion podemos ver cémo, una vez el administrador ha
seleccionado la liga que desea gestionar, se le muestran todos los partidos eligiendo
una jornada en concreto. De forma similar al funcionamiento de fichar jugador, el
administrador selecciona el partido que desea editar y se abre una ventana que

permite su edicion, como podemos ver en la ilustracion 36:
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llustracion 36: Wireframe de la pantalla de editar un partido (administrador)

Al seleccionar un partido se muestra una ventana que permite editar un
resultado y seleccionar un jugador para puntuarlo. Al pulsar el boton “puntuar” de un
jugador, se mostrara otra ventana con el formulario necesario para puntuar un jugador

en especifico en un partido.

Cabe recalcar que estos disefios no son totalmente fieles al disefio final, ya que
puede cambiar algin botén o algun elemento segun la tecnologia con la que hagamos
la interfaz, pero si que comparten la misma distribucion de los elementos y el resultado

final se asemejara en un 90%.

Para finalizar este apartado, vamos a mostrar un diagrama jerarquico que nos
permita analizar las conexiones entre las pantallas y sus componentes asociados.
Este diagrama nos permitira saber como acceder a cualquier pagina desde la pantalla

inicial de nuestra aplicacion:
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Login.Vue

fregistro

{:’nombre administrarLiga.Vue

userHome.Vue

Registro.Vue ladmin/:idLiga

PartidoList.Vue

/:nombre/:idParticipacion

participacionHome Vue

llustracion 37: Diagrama jerarquico de las conexiones entre paginas

Como se puede observar, este diagrama es bastante simple, ya que realmente
lo interesante estad dentro del componente, pues aunque aqui solo se indique un
componente, éste a su vez puede asociarse con otros 5 dentro de él. En ese caso es
interesante comparar el diagrama anterior con el diagrama de clases en la parte del
cliente (ilustraciébn 20), donde se pueden ver todas las relaciones entre los

componentes de la aplicacion.

Destacar también que aquellas rutas que contienen el caracter “.” antes de la
ruta (por ejemplo /:nombre) significa que son rutas dindmicas, es decir, que
dependiendo del nombre de usuario, esta ruta se puede llamar /jcb00034 o cualquier

otro nombre (o id en otro caso).

Por ultimo, pero no menos importante, también existe un componente, llamado
forbidden.Vue, en la que se accede con la url /error. Este componente realmente se
relaciona con todos los demas vistos en la ilustracién 37, y se llevara hasta él si se

produce algun intento de vulnerar la seguridad de la aplicacion.
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Por ejemplo, si yo me registro en la aplicacion como un usuario, no podré
acceder a los componentes referenciados con “/admin”, o si me registro como
“icb00034”, no podré acceder al componente userHome.Vue del usuario “joseCarpio”
ni a participaciones de ligas donde no esté unido.

Este componente es importante resaltarlo a parte, pues aunque no lo hemos
indicado en el diagrama jerarquico, existe en la aplicacion y un error puede llevarnos

hasta él.

3.6 Plan de pruebas

El plan de pruebas disefiado para la aplicacion se basa en la utilizacion de Test
Driven Development (TDD) para la parte del servidor y pruebas de aceptaciéon por
parte del usuario en el cliente. Esto se debe a que realmente las funcionalidades
importantes estan implementadas en el backend (como hemos ido mostrando en los
diagramas de secuencia), mientras que en el frontend la mayoria de funciones van a
ser asincronas y pueden provocar ciertos problemas de sincronizacion a la hora de

probarlas.

La metodologia TDD consiste en escribir sélo el cddigo necesario para arreglar
un test que esta fallando. Esta metodologia se basa en un ciclo, llamado ciclo TDD,
donde primero se escribe la prueba (rojo), después se escribe el cdédigo que responde

a la prueba (verde) y por ultimo simplificar el codigo (azul).

Write a
failing test

TDD

RefaCtOI' test pass

Make the

llustracion 38: Ciclo TDD [19]
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La eleccion de esta metodologia se debe a los beneficios que puede
proporcionar una buena practica de esta metodologia, como por ejemplo que
proporciona evidencias concretas de que el software funciona, favorece la eliminacion
de cdédigo repetitivo gracias a la refactorizacion y proporciona un cédigo mas limpio y

simple al solo codificar lo que se necesita.

Para la correcta implementacién de este enfoque, se va utilizar el médulo jUnit
en la parte del servidor, que es un framework de pruebas para Java que proporciona
un conjunto de bibliotecas y anotaciones que permiten a los desarrolladores escribir y

ejecutar pruebas automatizadas.

Respecto a la planificacion de pruebas, se van a realizar pruebas de unidad e

integracion en la parte del servidor, y pruebas de aceptacion en la parte del cliente.

En las pruebas de unidad se realiza un testing independiente de cada clase de
la aplicacion mostradas en la ilustracidon 18. Debido a que dichas clases no contendran

muchas funciones, simplemente se comprobara que su cédigo hace lo que se debe.

El enfoque de las pruebas de unidad es el de las técnicas de caja blanca,
consistente en el analisis minucioso del codigo y que permite comprobar el paso de
pardmetros en cada funcién (esto nos sera util para comprobar el correcto
funcionamiento del Bean Validation, que detallaremos mas adelante en la
implementacion). En este tipo de pruebas no se puede aplicar TDD al no favorecer la

factorizacion.

En las pruebas de integracién, se comprobara que las distintas unidades se
relacionan correctamente entre si. Este tipo de enfoque es habitual en las pruebas de
caja negra, consistente en el andlisis de los requerimientos funcionales y que son
independientes de la implementacion: se enfocan en el resultado que se espera, sin
importar como esta programado. En este tipo de pruebas si se aplicara la metodologia
TDD.
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Por dltimo, se van a plantear pruebas para la verificacion automatica de los
meétodos del APl REST disefiado. Estas pruebas se realizaran con jUunity en especifico
con la biblioteca TestRestTemplate, que permite realizar peticiones HTTP, y
LocalServerPort, que permite enviar las peticiones desde un puerto aleatorio al puerto
donde esta escuchando el API REST.

Hay que recalcar que estas pruebas se centrardn en que los cédigos de
respuesta sean correctos y no en que se han modificado los datos de forma correcta,

ya que ese tipo de comprobaciones se haran en las pruebas de integracion.

En las pruebas de aceptacién, se comprobara que el frontend esta
correctamente implementado desde el punto de vista del cliente antes de poner en
marcha el sistema. Estas pruebas se centraran en probar el correcto funcionamiento

de la aplicacion, validar el cumplimiento de los requisitos y aspectos de usabilidad.

Es importante indicar que el plan de pruebas se centrara en comprobar todas
las funcionalidades detalladas en la especificacion de los casos de uso mediante las
pruebas en el servidor, considerando que no hay problemas tanto en las acciones
principales como en los itinerarios alternativos de cada caso y en la validacion y
comprobacién de que se han cubierto todos los requisitos, tanto funcionales como no

funcionales, mediante las pruebas en la parte del cliente.

También se disefiaran una serie de pruebas, tanto en la parte del cliente como
en el servidor, que comprueben que cada perfil de usuario realiza sus acciones
especificas en la aplicacion, y que, por ejemplo, un usuario no puede realizar las

acciones de un administrador.
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4. Implementacion

4.1. Arquitectura

Recordando un poco la propuesta de solucién explicada en el apartado 2.2, la
arquitectura elegida es una aplicacién monolitica, utilizando el framework Vue.js en la
parte del cliente y el framework Spring en la parte del servidor. También se utilizara

una base de datos MySQL que permita almacenar los datos de la aplicacion.

Aunque estas tecnologias son las principales, no son las Unicas que se utilizan

en todo el proyecto, como detallaremos a continuacion:

Para la integracion de Vue.js en la parte del cliente, se utilizara el framework
Vite. Vite es un framework de desarrollo web creado para mejorar la velocidad y la

productividad en el desarrollo de aplicaciones web front-end.

Mas informacion sobre Vite la podemos encontrar en [20], pero resumiendo,
Vite permite un desarrollo en tiempo real eficiente, reduce el tiempo de inicio de la
aplicacion y es compatible con varios lenguajes y frameworks populares, aunque es

especialmente conocido por su integracion con Vue.js

Hay que destacar también el uso de Bootstrap en la parte del cliente, que es un
framework CSS de cédigo abierto ampliamente utilizado para el desarrollo de sitios
web y aplicaciones responsive. Bootstrap proporciona una coleccion de estilos CSS
predefinidos, que junto al uso de Vue.JS, proporciona componentes reutilizables y

listos para usar segun las directrices que establece Vue.

Para la capa de persistencia en la parte del servidor, se va a utilizar un ORM,
como ya se menciond anteriormente. Concretando un poco mas esta parte, lo que
realmente se utilizara sera Hibernate, que es un framework de ORM para el lenguaje

de programacion Java, y que actuara como proveedor de persistencia subyacente.

Resumiendo un poco, el objetivo principal de Hibernate es simplificar el
desarrollo de aplicaciones que utilizan bases de datos relacionales eliminando gran

parte del codigo de bajo nivel y las tareas repetitivas asociadas al acceso de datos.
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Un resumen de todos los elementos que constituyen nuestra arquitectura la

podemos ver en la ilustracién 39:

VV ¢ &
5|

JUnit g H1seR docker My
, s
Cliente % Servidor i l

|
.

Base de datos

llustracion 39: Diagrama arquitecténico del sistema

La ilustracion anterior proporciona un resumen de las tecnologias usadas en la

arquitectura del sistema.

Cabe recalcar que hay elementos, como Spring Security o Router-Vue, que no
se indican en el diagrama al ser bibliotecas de los frameworks Spring y Vue
respectivamente. Todos estos recursos externos estan documentados en el apartado

4.2 con mas detalle.

4.2. Detalles sobre implementacion

En este apartado vamos a comentar los aspectos técnicos sobre la

implementacion, asi como el uso de bibliotecas, frameworks o recursos empleados,

Al tener dos aplicaciones, vamos a dividir en dos subapartados indicando los
aspectos mas relevantes de cada aplicacion. Igualmente, antes de entrar en temas
mas especificos de cada aplicacion, resaltar que se ha utilizado la version 3.3.1 para
Vue,JS y la version 2.5.5 para Spring framework, integrada en la version 17 de Java

para Maven.
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4.2.1. Estructuradelos contenidos de las aplicaciones

Un vistazo rapido a la distribucion de componentes de la aplicacion cliente lo
podemos encontrar en la ilustracion 54:

llustracion 40: Esquema de contenidos de la aplicacion cliente

Esta aplicacion contiene las imagenes utilizadas en el proyecto en la carpeta

“assets”, en la carpeta “components” se encuentran todos los componentes utilizados.

Estos componentes estan distribuidos en carpetas segun la entidad en la que
trabajan, aunque también se suministra dos carpetas adicionales, “commons” para
componentes o clases que utilizan los demas componentes, y la carpeta “services”

donde se encuentra la clase que realiza peticiones al APl REST del servidor.
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Respecto a la aplicacion servidor, sus clases estan distribuidas en paquetes

segun a la clase a la que pertenezcan, como podemos ver en la ilustracion 55:

llustracion 41: Esquema de contenidos de la aplicacion servidor

Esta aplicacion esta distribuida en tres carpetas: una principal donde se
encuentran todas las clases de la aplicacion, llamada “main”; otra donde podemos
encontrar los ficheros de configuracién de la aplicacién, que se encuentra dentro de

la otra aplicacién, llamada “resources”, y por ultimo la carpeta de testing.
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4.2.2. Implementacién de la capa de dominio

Vamos a empezar por el servidor, ya que realmente es la aplicacion mas

compleja en cuanto a funcionalidades y emplea mas recursos y bibliotecas externas.

Aunque al estudiar las tecnologias propuestas para afrontar el proyecto ya
mencionamos algunas citas bibliograficas importantes, toda la informacién sobre los
recursos utilizados en este apartado y su implementacion la podemos encontrar en
[21].

Para facilitar la configuracion de la aplicacion Spring, se utilizara Spring Boot
gue simplifica y acelera este proceso de configuracién inicial. Spring Boot ofrece varias
ventajas, pero una de las mas importantes es la configuracién automatica que ofrece,
al detectar y configurar automéaticamente las dependencias y los componentes
necesarios para la aplicacion, ademas utilizar Apache Maven o Gradle como
herramientas de gestion de dependencias, que facilita la incorporacion y la gestion de

dependencias en el proyecto.

Al igual que en el disefio, vamos a comentar los aspectos mas relevantes de

cada capa implementada, siendo éstas la capa de dominio, persistencia y servicios.

En la capa de dominio, lo mas resaltable es el uso de Bean Validation en las
clases del sistema. El Bean Validation o Validacion de beans permite evitar mucho

codigo de comprobacion reiterativo y de escaso interés.

Este proceso se centra sobre todo en garantizar que los argumentos de
operaciones o los atributos de las entidades tengan valores correctos, evitando por

tanto inconsistencias.

Realizar esta comprobacibn de manera programatica implica incluir
comprobaciones explicitas reiterativas que “ensucian” el codigo del dominio realmente

relevante.

Con la utilizacion de Bean Validation, todo este cddigo repetitivo nos lo
podemos ahorrar mediante un conjunto de anotaciones, ademas de permitirnos validar

los parametros de cualquier operacion de un Bean.
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Un ejemplo de uso lo podemos encontrar en la ilustracion 40, mas

concretamente en la clase usuario:

llustracion 42: Ejemplo de uso de Bean Validation en la clase Usuario

Como se puede apreciar en la ilustracién anterior, se hace uso de las
anotaciones @NotBlank para indicar que un atributo de tipo String no puede ser una
cadena vacia, @NotNull para indicar que ese atributo no puede ser igual a Null, y la
anotacion @Email que indica que ese atributo debe contener una direccién de email

valida.
4.2.3. Implementacién de la capa de persistencia

En la capa de persistencia, se ha utilizado la especificaciéon JPA haciendo uso
del framework Hibernate para ayudar con el mapeado de objetos a la base de datos.
JPA usa anotaciones en el cddigo Java para indicar la informaciéon de mapeado, ya
que este mapeado de una clase a una tabla relacional no es 100% automatico.

Aungue aqui vamos a detallar y resumir como se ha realizado este proceso, es
quizas el proceso mas complejo de la aplicacion, por lo que una profundizacion mayor

de todos los conceptos que vamos a tratar la podemos ver en [22].

Un pequefio adelanto del uso de algunas anotaciones la podemos ver en la
ilustracion 40, aunque vamos a explicar detalladamente como se ha realizado este

mapeado a continuacion:
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Toda entidad de la aplicacion debe contener la anotacion @Entity y debe
poseer un constructor sin argumentos.

Hay que marcar el atributo o propiedad que hace de clave primaria de la
tabla con la anotacion @ld. También podemos pedir que JPA
autogenere el valor de las claves primarias (un ejemplo lo veremos en la
ilustracion 41).

El mapeado de relaciones es la parte mas delicada del mapeado de una
clase. Aunque existen 4 tipos de relaciones, hemos podido analizar a lo
largo del disefio de la aplicacion que en nuestro diagrama de clases s6lo
contiene relaciones del tipo uno a muchos y muchos a uno, lo cual

simplifica bastante este proceso.

En estos casos, se debe poner @OneToMany en la clase que contenga
la coleccién de referencias, y @ManyToOne en la clase opuesta.
Ademas, en el caso de que esta relacion fuese bidireccional, hay que
agregar el elemento mappedBYy para ligarla con la relacion principal en

la otra clase.

Todas las relaciones @OneToMany utilizan una carga perezosa de los
datos, mientras que las relaciones @ManyToOne utiliza la carga en
cascada. Sin embargo, hay excepciones en el caso de las relaciones
@OneToMany, donde algunas relaciones, como por ejemplo entre las
clases Usuario y Participacion, donde Usuario sélo se relaciona con esa
clase y lo mas normal es que siempre que la clase Usuario realice una
operacion incluya dentro de ella su coleccién de Participacion, utilicen
una carga en cascada al existir una gran probabilidad de acceder a los

objetos relacionados.

Otro ejemplo lo podemos encontrar entre Participacion y Pertenencia,
pues aunque Participacion es la clase que mas relaciones tiene, lo mas
normal es que las operaciones que mas tiempo esté realizando sea con

la clase Pertenencia para gestionar su plantilla, vender jugadores etc.
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e En nuestra aplicacion, se produce una herencia entre LigaReal y
LigaFicticia. En su momento ya explicamos como se iba a resolver este
mapeado (apartado 3.2), por lo que para realizar este mapeado de
herencia es necesario afiadir la anotacion @Inheritance con la estrategia
SINGLE_TABLE.

Un ejemplo de todo este proceso lo podemos ver en la clase Oferta, mostrada

en la ilustracion 41:

llustracion 43: Ejemplo de mapeado en la clase Oferta

En el ejemplo anterior se asigna como clave primaria el atributo id, con la
estrategia IDENTITY, que indica el uso de columnas autoincrementadas. También se
puede apreciar varias anotaciones de Bean Validation y las relaciones @ManyToOne

gue contiene esta clase.

JPA utiliza un lenguaje de consulta especifico, llamado JPQL'®, que se utiliza
para realizar consultas orientadas a objetos y esta disefiado para ser independiente

de la base de datos subyacente.

19 Java Persistence Query Language
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Este lenguaje proporciona una sintaxis similar a SQL pero se centra en las
entidades y sus atributos en lugar de las tablas y sus columnas. Este sera el lenguaje
de consulta en caso de que necesitemos realizar algun tipo de consulta a la base de
datos.

Otro punto importante es la gestion de transacciones en Spring, dénde Spring
Boot ya proporciona un gestor de transacciones por nosotros. Normalmente una
operacion se realiza en el contexto de una transaccion, aunque se pueden definir una

serie de atributos que definen la politica de transaccion que debe ser aplicada.

Estos atributos pueden ser varios, pero nosotros solo nos vamos a centrar en
los atributos Propagation y Read-Only, y los demas atributos, como el nivel de

aislamiento, los vamos a dejar por defecto.

Para el atributo Propagation, existen bastantes politicas, aunque nos hemos
centrado en usar sélo las mas interesantes: Required, que indica que la operacion se
debe ejecutar en una transaccién existente, y en el caso de que no existe, se crea una
nueva, y Supports, que indica que la operacion no requiere de una transaccion, pero

se puede ejecutar en una existente.

En resumen, se utilizard un método de propagacion Supports para consultas o
busqueda de entidades en la base de datos, y Required para las demas operaciones,
como guardar o actualizar en la base de datos. Ademas, si una operacion no realiza
modificaciones en la base de datos, la transaccion sera declarada con el atributo
Read-Only.

Un ejemplo de consulta JPQL y de todo el proceso de gestién de transacciones

la podemos ver en la ilustracion 42 con la clase RepositorioPartido (o partidoDAO):
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llustracion 44: Ejemplo de repositorio en la clase RepositorioPartido

En la ilustracion anterior podemos ver como utilizamos la anotacion
@Repository para indicar a Spring que la siguiente clase es un repositorio, y utilizamos

el atributo Propagation_Required en toda la clase.

De forma especifica, para consultas y busqueda de entidades, se indica
Propagation_Supports y el atributo Read-Only activado como hemos explicado antes.
En este ejemplo también podemos ver un ejemplo de uso de JPQL, donde es
importante incluir la consulta con try-catch ya que si la consulta no encuentra ninguna
entidad lanzara una excepcion. Capturamos la excepcién y devolvemos null en ese

caso, para no interrumpir toda la operacion que se estaba realizando.

También se usara la anotaciéon @Transactional en aquellas operaciones en el
servicio donde se necesite interactuar con los objetos relacionados de algunas clases
(por ejemplo, para finalizar una jornada (ilustracion 23) se necesita en la operacion las

pertenencias asociadas a una participacion).

Antes de explicar como se ha realizado la conexion con la base de datos, es
importante explicar como se han implementado los DTOs, pues al utilizar Java 17.0,
esta implementacion es relativamente sencilla si aplicamos el uso de records. Los
records son una nueva caracteristica introducida en Java 14 como una forma concisa

de definir clases inmutables.
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Un ejemplo de record lo podemos ver en la clase DTOPertenencia:

Clausura(}):s

llustracion 45: Clase DTOPertenencia implementada con record

Estas clases solo se utilizaran para enviar datos al frontend y para transformar
en clases los datos enviados desde el frontend al backend, por lo que son realmente
tiles y es uno de los motivos por el cual se ha utilizado una version de java mas

actualizada.
4.2.4. Conexion con labase de datos

Para finalizar la implementacion en la capa de persistencia, solo nos queda
realizar la conexién con la base de datos. Nosotros hemos utilizado Docker para

implementar la base de datos.

Docker es una plataforma de contenedores de software que facilita la creacion,
implementacion y ejecucion de aplicaciones en entornos aislados llamados
contenedores. Estos contenedores incluyen todo lo necesario para ejecutar una

aplicacion, incluyendo el cédigo, las bibliotecas, dependencias y configuraciones.

El contenedor de MySQL creado con Docker se ejecutara de forma aislada en
Su propio entorno, con su propia instancia de MySQL vy las configuraciones que se
hayan proporcionado. Toda la documentacion necesaria sobre el uso de Docker y
opciones de configuracion especificas para la imagen de MySQL la podemos

encontrar en [23].

Resumiendo un poco este apartado, lo Unico que tenemos que ejecutar una vez

descargado Docker es ejecutar el siguiente comando para instalar la imagen:
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docker run -d -p 33060:3306 --name mysql-db -e MYSQL ROOT PASSWORD=secret mysgl

llustracion 46: Comando para instalar laimagen MySQL en Docker

El anterior comando descarga e instala la imagen oficial de MySQL, define
secret como clave de root y lo asocia al puerto 33060. Después, solo debemos crear
la nueva base de datos (llamada fantasyleague) junto a un nuevo usuario otorgandole
los permisos necesarios para trabajar con la base de datos. Mas informacion sobre la
configuracion correcta de la base de datos la podemos ver en el Apéndice I.

Aunque ya profundizaremos mas en el apartado 5, de forma similar se ha
creado otra base de datos para el testing, llamada fantasyleague_test.

En este caso, se configurard una base de datos H2 en memoria para ser
utilizada en el entorno de testing de la aplicacion. Esto nos permitira realizar consultas
a la base de datos de forma mas rapida que si lo hiciésemos de forma normal,
agilizando todo el proceso de testing.

Para configurar la conexion a la base de datos, debemos configurar el fichero
application.yml (o application.properties) de la siguiente forma:

llustracion 47: Fichero de configuracién application.yml

De forma similar, debemos configurar dicha conexién a la base de datos de

testing en el fichero application_test.yml:

: jdbc:h2:mem:fantasyleague test;MODE=MYSQL;DATABASE TO LOWER=TRUE;DB CLOSE DELAY=-1

: drop-and-create

llustracion 48: Fichero de configuracién application_test.yml
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Finalmente, es importante destacar también el uso de un fichero, llamado
data.sqgl, donde se encuentran todos los datos que se insertaran automaticamente en
la base de datos al iniciar la aplicacion o reiniciar el entorno de ejecucion, de forma

gue no haya que volver a insertarlos manualmente.
4.2.5. Implementacién de la capa de servicios

La capa de servicios incluye cualquier servicio detallado en el diagrama de
clases, como por ejemplo el API-REST o la seguridad de la aplicacién. Como todo el
API-REST ya se ha detallado en profundidad en el apartado 3.5.1, nos vamos a centrar

sobre todo en la seguridad de la aplicacion.

Toda la seguridad se ha implementado mediante Spring-Security, que es un
framework de seguridad que proporciona funcionalidades para autenticacion,

autorizacion y proteccién contra ataques en aplicaciones web y servicios RESTful.

Nuestra aplicacion web esta implementada con JavaScript y se ejecuta en el
navegador, lo que supone un problema ya que los navegadores impiden que este tipo
de aplicaciones accedan a un servidor distinto del que se descargd la pagina web,
para evitar ataques y problemas de seguridad (same-origin policy).

La politica Cross-Origin Resource Sharing (CORS) relaja la anterior politica de
seguridad, permitiendo que una aplicaciébn pura JavaScript acceda a un servicio
RESTful de confianza.

En nuestro caso, vamos a activar CORS utilizando la anotacién @CrossOrigin

en nuestro controlador, y creando una nueva clase que active esta politica de

seguridad, como podemos ver en la ilustracion 47:

llustracion 49: Clase de configuracion para CORS
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Para aumentar la seguridad de la aplicacion en el almacenamiento de los
usuarios que se registran en ella, se ha utilizado un codificador (en especifico, el
BCryptPasswordEncoder) que permite encriptar la clave de todos los usuarios de la
aplicacion.

Esta clave se almacenara codificada en la base de datos pero se mostrara sin

codificar al usuario, de forma que nunca se pueda visualizar la contrasefia encriptada.

Para que un usuario pueda iniciar sesion en la aplicacion, primero se debe
comprobar que el usuario existe, y después que la contrasefia que se envia desde el
frontend es igual a la contrasefia codificada almacenada en la base de datos
(evidentemente se debe codificar la contrasefia enviada desde el frontend también

para hacer la comprobacion).

La autorizacion de los usuarios se ha realizado mediante el uso de tokens

JWT?0, que es un estandar para la definicion de tokens flexibles y muy seguros.

Estos tokens se pasan desde el campo “Authorization” de la cabecera HTTP,
indicando el tipo “bearer”. El esquema de comunicacién entre el usuario y la aplicacién

la podemos ver en la siguiente imagen:

20 Java Web Tokens
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o send Login Data (username, password)

o Create JWT with ‘secret’
return JWT

0 send Authenticated request with JWT in Header

e Validate JWT
o return Response

llustracion 50: Esquema de comunicacion entre fontend y backend utilizando tokens JWT [24]

Una vez creado el token, éste se envia al frontend que se encarga de almacenar

el token mientras el usuario mantiene la sesion iniciada en la aplicacion.

Cada vez que el usuario manda una peticion HTTP al APl REST del backend,
se aplicara un filtro JWT que comprobara que efectivamente la peticion contiene el
campo “Authorization” con el token existente, que el token enviado pertenece al

usuario que realiza la peticion, y que el token no ha expirado.

Por dltimo, solo nos queda configurar la seguridad dentro de Spring. Esto lo
podemos hacer definiendo un filtro de seguridad dentro de Ila clase

ServicioSeguridadFantasylLeague de la siguiente forma:
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llustracion 51: Filtro de seguridad del backend

Como se puede ver, se permiten las solicitudes POST tanto al login como al

registro de usuarios sin realizar autenticacion.

Para todas aquellas URLs que comiencen con /admin, requiere que las
solicitudes estén autenticadas con el rol ADMIN, y las demas URLSs requiere que estén

autenticadas con el rol USUARIO.

Debido a que muchas URLs han sido acortadas por su excesiva longitud, no
vamos a configurar la autorizacion de acceso a una URL especifica en el backend,
(por ejemplo, que en un acceso a una URL de tipo “/usuario/{nombreUsuario}”, el valor
de {nombreUsuario} sea igual a la del nombre de usuario del usuario autentificado) si
no que esta comprobacion se realizara a nivel de frontend, como veremos en el

apartado 4.2.5
4.2.6. Implementacién de la capa de presentacion

Como ya hemos explicado en el apartado 4.1, se ha utilizado la herramienta
Vite para el desarrollo de la aplicacion Vue. El uso de esta herramienta frente a un uso
tradicional de Vue se debe a la mejora en la velocidad de desarrollo que ésta ofrece,

ademas de una recarga rapida de modulos y una configuracion simplificada.

Una comparativa de velocidad entre el uso de Vue CLI y Vite la podemos ver

en la ilustracion 50:
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vue-cli vite €

Scaffolding ~28s ~5.95s ‘/

Dev Server ~1.64s ~0.37s ‘/

Update ~0349s <03s @/

Build ~11.27s ~2.88s

llustracion 52: Comparativa de velocidades entre Vite y Vue CLI (Fuente: https://bit.ly/30ltCHL)

Este ha sido el principal motivo del uso de Vite, con el objetivo de agilizar todo

el proceso de desarrollo del frontend.

Como Vue es una aplicacién de tipo SPA, nuestra aplicacién contendra un solo
fichero html junto a los ficheros JavaScript que se encargaran de controlar toda la web.

Por lo tanto, en nuestra aplicacion solo tendremos un fichero js (llamado main.js)
que se encargue de configurar la aplicacion Vue y de descargar todas las
dependencias necesarias, que estard enlazado al fichero html, y un componente

principal, llamado App.Vue, en el que se cargaran todos los demas componentes.

Un ejemplo del componente App.Vue lo podemos encontrar en la ilustracion 51.:
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<script setup>
FLFooter

</script>

<template>

</template>

llustraciéon 53: Componente App.Vue

Como se puede ver, este componente es quizas el mas simple de todos, pues
simplemente carga un footer estatico y utiliza el componente router-view de la

biblioteca router-vue para cargar toda la navegacion establecida en la aplicacion.

También se podria afiadir antes del componente router-view un header, pero
como ya explicaremos mas adelante, este header no es estatico como el footer, por
lo que es necesario que esté implementado en todas las paginas que necesitan el

header al ser diferente dependiendo del componente en el que se encuentre cargado.

Toda la interfaz web, como ya se ha mencionado anteriormente, se ha
implementado con Boostrap-Vue-32. Aunque mas adelante, en el Apéndice Il
ofrezcamos un manual de usuario, es recalcable mencionar el uso de Modals en el

disefio de la interfaz.

Un componente Modal son mensajes de dialogos simplificados que admite una
serie de casos de uso, que puede comprender desde notificaciones hasta contenido

personalizado.

Un ejemplo del uso de este componente lo podemos ver en el wireframe de la
ilustracion 33 o 36. Con el uso de este componente ofrecemos al usuario una
experiencia comoda y simple mediante ventanas de mensajes con las funcionalidades

necesarias sin tener que implementar nuevos componentes.

21 https://bootstrap-vue.org/
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Para la navegacion entre paginas se ha utilizado el router de Vue, también

conocido como router-vue?2.

: userHome}

= createRouter(

: createWebHistory()

routes

llustracion 54: Implementacion de router-vue en la aplicaciéon

Este router también se encarga de comprobar que un usuario con rol USUARIO
no acceda a componentes que necesitan el rol ADMIN, o que usuarios cuya sesion
esta activa puedan acceder al “home” de otros usuarios mediante la funcién

BeforeEach.

También debe de encargarse que un usuario solo pueda acceder a las
participaciones que se relacionan con ese usuario, y no a la de las demas. Si alguna
politica de seguridad se incumple, este router redirigirdA a una pagina llamada

forbidden.Vue que indica al usuario que esta realizando una accion prohibida.

Para realizar estas comprobaciones de seguridad, router-vue se comunica con
el fichero ControllerRESTFetch.js, que se encarga de realizar las peticiones HTTP al
APl REST de la parte del servidor, y de la clase Cookies.js, que se encarga de

almacenar la sesion activa una vez un usuario realiza el login de nuestra aplicacion.

22 https://router.vuejs.org/
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login() {
I
L

user = {

ctrl1REST.login(
.then(data => {

user.

llustracion 55: Funcion login que almacena el usuario en una Cookie

Dependiendo de si la clase Cookie.js contiene un usuario almacenado o no (o
lo que es lo mismo, si un usuario ha iniciado sesion o no en nuestra aplicacion), el
header permitira al usuario cerrar sesion en la aplicacion. Por este motivo no se utiliza
un header estatico, sino que genera esta opcién de forma dinamica dependiendo de

si un usuario inicia sesion o se registra en la aplicacion.

También es importante almacenar el token enviado desde el backend, ya que

sera necesario para las demas peticiones que vayamos a realizar al servidor.
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5. Pruebas

Como el plan de pruebas disefiado para la aplicacién esta basado en pruebas
de usuario en el cliente y en el uso de TDD para la parte del servidor, nos vamos a

centrar en comentar los resultados en ambas aplicaciones.

Comenzando por la parte del cliente, se ha utilizado un enfoque de caja negra
partiendo de los casos de uso detallados.

Durante el periodo de desarrollo, se ha comprobado que el comportamiento de
los casos de uso era el esperado tanto para las situaciones correctas (la operacion se
realiza como se espera), como para las acciones alternativas (se detecta algun error

en la operacion).

El niumero de pruebas realizadas puede variar dependiendo del caso de uso,
sabiendo que minimo habra el doble de pruebas que casos de uso detallados (prueba
correcta + incorrecta), aunque realmente sabemos que son muchas mas, pues las

pruebas incorrectas se prueban por cada error introducido.

Con todo esto, podemos hacer una estimacion, pues por ejemplo hay casos de
uso como el de finalizar una jornada, donde solo contiene la situacién correcta y una
situacion alternativa de error, y casos de uso como el de validar una plantilla donde se
tienen 5 situaciones alternativas al comprobarse el nimero de jugadores, sus

posiciones etc.

En total, hemos considerado que cada caso de uso contiene una media de 3
pruebas, que serian un total de 30 pruebas realizadas (10 casos de uso * 3) en la
parte del cliente.

En la parte del servidor, estas pruebas se han realizado mediante el framework

jUnit, como ya explicamos en el apartado 3.6, mas concretamente jUnit 5[25].
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Para integrar jUnit a nuestro proyecto solo debemos afiadir el siguiente codigo al

fichero pom.xmil:

llustracion 56: Integracién de jUnit al proyecto

jUnit proporciona una serie de anotaciones y bibliotecas que simplifican todo el

proceso de testing, como veremos en los ejemplos posteriores.

El nimero de pruebas desarrolladas totales ha sido de 31, de las cuales 14 han
sido pruebas de unidad y 17 pruebas de integracion tanto del controlador REST como

de la capa de servicios en general mediante TDD.

Para las pruebas de unidad, debido a que las clases no contienen demasiadas
funciones independientes se ha probado que todo el Bean Validation funciona
correctamente en una entidad, ademas de probar cada funciéon que contenga la clase
en el caso de que tuviese alguna. Un ejemplo de las pruebas de unidad para la clase

Participacion la podemos encontrar en la ilustracion 57:

llustracion 57: Ejemplo de prueba de unidad para la clase Participacion

Para las pruebas de integracion, se ha realizado todo el proceso TDD descrito

en el apartado 3.6. Estas pruebas se han dividido en dos paquetes: un paquete que
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contiene todas las pruebas para los servicios, y otro que contiene todas las pruebas

para el controlador REST.

Aungque lo ideal es que cada funcibn o método contenga una prueba
independiente, en muchos casos para agilizar el proceso se han realizado pruebas
para diferentes funciones en una sola unidad de test. Esto se debe a que muchas

operaciones del servicio estan relacionadas entre si.

Por ejemplo, para vender un jugador, primero lo tienes que fichar, por lo que
para evitar codigo repetitivo este tipo de operaciones se han realizado de forma
conjunta, en el que primeramente se prueba todo lo relacionado con la funcién
FicharJugador() y después se realiza el mismo proceso para VenderJugador(), pero

todo en la misma unidad de test.

Para las pruebas del APl REST, como ya se mencioné en el disefio de las
pruebas se ha utlizado adicionalmente la biblioteca TestRestTemplate vy

LocalServerPort. Un ejemplo de configuracién de todas estas bibliotecas la podemos

encontrar en la ilustracion 58:

llustracion 58: Ejemplo de configuracién para las pruebas del API REST
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Esta biblioteca nos proporciona diferentes formas de realizar el testing
mediante peticiones HTTP, sin embargo, como en la mayoria de nuestras peticiones

nos hace falta el campo “Authorization” para proporcionar el token JWT, realizaremos

las peticiones de la siguiente forma:

llustracion 59: Ejemplo de testing en el API REST

El ejemplo mostrado en la ilustracion 59 pertenece al test realizado para editar
un partido, pero todos contienen la misma estructura inicial: ser4 necesario iniciar
sesién con un usuario de la aplicacion que nos permita obtener un token JWT e
insertar este token en el campo “Authorization” dentro del header. El campo request
contendrd un objeto, en el caso de que la peticién lo requiera, y el header de la

peticion.

Los resultados de las pruebas han sido satisfactorias, y aunque no ha habido
demasiados errores gracias al uso de TDD, si que ha permitido cambiar la forma de
pensamiento inicial sobre una operacion respecto a como se ha implementado

finalmente.

Un ejemplo de esto lo podemos ver en la operacion VenderJugadorMercado(),
donde inicialmente, o tal y como expresa el requisito RF11, si un usuario vende un

jugador al mercado este obtendra el 80% de las ganancias.

Sin embargo, este requisito no comprende lo que pasa con los demas usuarios,

¢y si algun usuario ha realizado ya una oferta por él? Podria haber alguna laguna
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donde el usuario venda el jugador al mercado y ademas acepte la oferta que ha

realizado otro usuario por él, obteniendo el doble de ganancias.

La forma de solucionarlo es similar al caso de uso de negociar oferta (que
podemos ver en el diagrama de secuencia de la ilustracion 22), donde se debe buscar
todas las ofertas para ese jugador y rechazarlas manualmente. Algo similar sucede al
pagar una clausula, donde también se deben rechazar todas las ofertas, pero en el
caso de vender un jugador al mercado esta operacion no era tan trivial como las otras

dos.

6. Conclusiones

Como conclusiones del proyecto, analizaremos en primer lugar si se han

cumplido los objetivos inicialmente planteados (apartado 1.2).

El primer objetivo trata sobre realizar un estudio de necesidades y soluciones
para el contexto seleccionado. Este objetivo se ha cumplido debido a todo el analisis
preliminar realizado (apartado 2) no solo de tecnologias que finalmente se han
utilizado en el proyecto, si no también de aplicaciones existentes similares al contexto
del proyecto junto a algunas tecnologias, como lo son las bases de datos NoSQL o
frameworks como React, donde el sistema se podria haber implementado igualmente

y donde tratamos sus ventajas e inconvenientes para la solucién final.

El segundo objetivo trata de disefiar un sistema informético orientado al
desarrollo web. Este objetivo también se ha cumplido, pues se ha escogido una
metodologia web a utilizar (apartado 1.3) y se ha realizado todo el proceso de disefio
(apartado 3), con la ayuda de diagramas tanto de casos de uso como de clases, de
secuencia o incluso de arquitectura del sistema (apartado 4.1) para ayudar a explicar

el funcionamiento de todo el sistema en su conjunto.

Es importante mencionar también que el sistema informatico propuesto esta
compuesto por dos aplicaciones independientes, que interactian mediante un API
REST.
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Por ultimo, el tercer objetivo trata sobre seleccionar un entorno de desarrollo que
permita implementar un prototipo de aplicacion web que satisfaga las necesidades
propuestas. Este objetivo se ha completado, como hemos podido ver durante todo el
apartado 4 y 5, con el uso de frameworks como Vue o Spring, y que podemos ver en

el cédigo del proyecto proporcionado junto a esta memoria.

Rememorando un poco el enfoque utilizado en el proyecto, creo que el uso de
dos aplicaciones independientes permite una mayor flexibilidad que si se hubiese

implementado todo en un mismo servidor.

Esto puede suponer algunas ventajas en el futuro, como que por ejemplo si se
cambia el framework en el cliente, no hace falta tocar el servidor y viceversa, o que en
el futuro se podrian afiadir nuevos clientes, como por ejemplo aplicaciones nativas o
incluso plantearse la posibilidad de monetizar los datos de la aplicacién dando acceso
a terceros desarrolladores que permitan que sus aplicaciones interactien con el

sistema.

Personalmente, los aspectos que mas he disfrutado del proyecto ha sido la
implementacion en el backend, pues creo que es la parte donde mas se puede
observar la evolucion y mejora en términos de programacion, ya que aunque a lo largo
del grado se den asignaturas para implementar interfaces, desde el principio se tratan
asignaturas que ensefien a programar y disefiar algoritmos, que es lo que

principalmente se hace en el backend.

También ha sido muy interesante implementar la l6gica de negocio de una
aplicacién completa, no solo en el backend, si no también en el frontend gestionando
las respuestas del backend y realizando acciones diferentes segun las respuestas del
API REST.

Como la parte del frontend es la parte donde menos experiencia acumulaba, ha
resultado interesante utilizar en profundidad un framework del estilo de Vue, pues a lo
largo del grado no se ve un framework frontend con tanta profundidad como se ha
tratado en este proyecto, lo cual ha resultado util de cara al futuro profesional.
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Algunas ideas de mejoras de futuro que podrian ser interesantes, pero que no
se han podido abarcar debido al tempo de desarrollo y el tiempo que se ha empleado
en los demas requisitos, es el de crear un buzon de notificaciones, sobre todo para

notificar al usuario cuando una oferta se ha rechazado o aceptado.

Esta idea se ha implementado parcialmente mostrando al usuario un cuadrado
junto al numero de ofertas que ha recibido por sus jugadores, pero se podria ampliar
con notificaciones que avisen al jugador cada vez que cambia el estado de una oferta,

0 cada vez que ha finalizado la jornada, por ejemplo.

También se podria mejorar el proceso de fichar jugadores para formar tu equipo,
ya que tal y como esta especificado, no puedes validar una plantilla hasta que no haya
al menos 2 jugadores en la liga, pero esto no te impide fichar los jugadores que
quieras, por lo que podrias crear una liga, fichar a 11 jugadores que te apetezcan y

después invitar a tus amigos, lo que seria injusto.

Ambas ideas son relativamente faciles de implementar con la solucién planteada,
pues se podria impedir a los jugadores fichar jugadores hasta que no haya 2 o mas
jugadores en la liga (similar al proceso de validacion), y el buzén de notificaciones se
podria hacer implementando una clase que se relacione con la clase Usuario, de forma
gue cada vez que se crea una oferta o se finaliza una jornada, se manda un mensaje

al buzén del usuario asociado.

Como conclusion final, creo que la realizacion de un proyecto de este tamafio
ayuda al alumnado a ganar confianza de cara a su futuro profesional, pues mucha
gente, a pesar de terminar el grado, tienen lo que se llama el “sindrome del impostor”
y se creen que luego a la hora de la verdad no son capaces de hacer funcionar un

proyecto completo.

La mejor forma de combatir esto es realizando un proyecto completo por uno
mismo, como ha sido este caso, y asi comprobar todo lo que se ha aprendido en el

grado, que puesto en perspectiva no es precisamente poco.
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8. Apéndice |. Manual de instalacion

8.1. Entorno de desarrollo

Tanto el frontend como el backend se han desarrollados en el IDE intelliJ
instalado en la version 2022.3.2, por lo que este manual proporcionara toda la
informacion para la instalacion en este IDE, aunque no se diferencia en mucho con la

instalacion en otros IDE como NetBeans.

Empezando por la aplicacion cliente, lo primero que debemos tener instalado es
Node.js?3. También tenemos que tener instalados los plugins de Vite Integrated y
JavaScript and TypeScript en intelliJ antes de empezar con la creacion del proyecto.
Después, creamos un nuevo proyecto con el asistente de intelliJ y seleccionamos la

opcion Vite para Vue, como podemos ver en la ilustracion 60:

Create

llustracion 60: Crear proyecto con Vitey Vue

23 hitps://nodejs.org/en#tdownload
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Para finalizar, solo nos queda ejecutar npm install en el proyecto. Esto lo
podemos hacer dirigiéndonos a la carpeta del proyecto desde el terminal o
seleccionando “npm install” desde intelliJ. Para finalizar esta instalacién, debemos
instalar también las dependencias del proyecto. Estas dependencias incluyen
Bootstrap-vue-3, vue-router y js-cookie. Para instalarlas, nos vamos al directorio del
proyecto desde el terminar y ejecutamos “npm install Bootstrap-vue-3”, “npm install

vue-router” y “npm install js-cookie”.

Para la instalacion en la parte del servidor, debemos crear un nuevo proyecto
desde intelliJ seleccionando Spring Initilizr. En la ventana de configuracion,

seleccionamos Java con Maven y el JDK 17, como se puede ver en la ilustracion 61:

es.ujaen.tfg

fantas

llustracion 61: Crear proyecto con Spring

Por ultimo, solo nos queda configurar la base de datos. Como ya explicamos en
el apartado 4.2.3, ésta se realizdé con un contenedor de Docker, por lo que lo primero

gue tenemos que hacer es crear laimagen correspondiente (ilustracion 44). Para crear
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la base de datos que almacene nuestras tablas, en el terminal del contenedor

debemos ejecutar el siguiente comando:

docker exec mysql-db mysql -psecret -e "create database fantasyleague; use
fantasyleague; create user 'fantasyleague’ identified by 'secret’; grant all privileges on

fantasyleague.* to ‘fantasyleague'@'%™

El anterior comando crea una base de datos junto a un usuario, y asigna los
permisos necesarios a ese usuario para poder gestionar la base de datos a su antojo.
Finalmente, solo nos queda configurar la base de datos para el testing, que se crea

con un comando muy parecido al anterior:

docker exec mysql-db mysql -psecret -e "create database fantasyleague_test;
use fantasyleague test; grant all privileges on fantasyleague_test.* to
‘fantasyleague'@'%™

8.2. Entorno de produccion

Para lanzar la aplicacion a servidores dedicados, solo debemos irnos al directorio
raiz de la aplicacion servidor (aquella carpeta que contiene el fichero pom.xml) y poner
mvn package en la linea de comandos. En el caso de que estemos realizando el
proyecto en un IDE, como por ejemplo NetBeans, basta con realizar un clean and build

del proyecto y se nos cargard el fichero .jar en la carpeta target.

Como para que la consola de comandos te reconozca la orden mvn debes tener
configurada la carpeta de Maven como una variable global dentro del sistema
operativo, vamos a optar por la segunda opcién. La salida deberia de descargar las

dependencias necesarias, compilar el proyecto y crear un nuevo archivo .jar:
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llustracion 62: Crear fichero .jar

Es importante que antes de realizar esto tengamos configurado el acceso a la
base de datos correctamente en nuestro fichero application.yml o
application.properties tal y como hicimos en la ilustracion 45, utilizando las
credenciales necesarias e indicando que no se genere una nueva base de datos cada

vez que lancemos la aplicacion.

Una vez tenemos el archivo, solo nos queda lanzar la aplicacion. Esto lo

podemos hacer ejecutando el comando java -jar fichero.jar desde la carpeta target:

gueb-1.0-SNAPSHOT . jar

e.u.t.f.app.Fan
th PID
sec in

5 INFO 5872 --- [ main] e.u.t.f.app.FantasyleagueApp : No active profil
fault profiles: default

llustracion 63: Lanzar la aplicacion servidor

Debemos tener cuidado de que nuestra version de java sea compatible con la
version de java del proyecto (en este caso 17.0), o de otra forma nos lanzara una

excepcion por incompatibilidad.
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En la parte del cliente, lo ideal seria configurar un servidor web que aloje nuestra
aplicacion. Este servidor puede ser Apache, Nginx o el propio servidor incorporado de

Node.js.

Sin embargo, y aunque mencionaremos también cémo se podria lanzar Vue a
un servidor dedicado, nosotros hemos utilizado la opcidn preview que nos permite
realizar una prueba local con el objetivo de verificar si la compilacion de produccion

se ve correctamente en el entorno local.

Para ello solo debemos ejecutar dos comandos: npm run build, que prepara los

ficheros necesarios de nuestra aplicacion en la carpeta ‘dist’:

7.87 KiB
8.30 KiB
5.38 KiB
14.54 )
9.54 KiB
14.37 KiB

llustracion 64: Ejecucidon del comando npm run build

Una vez termina, ejecutaremos npm run preview, que arranca el servidor web

gue sirve los archivos desde dist a http://localhost en el puerto que hayamos elegido:

C:\Users\josec\Desktop\fa>npm run preview

» fa 3.0 preview
> vite preview

> Local: A173
> Network: use " --host™ to expose

llustracion 65: Ejecucidon del comando npm run preview
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En el caso de que usemos un servidor dedicado, como los que hemos
mencionado, solo debemos mover los ficheros estaticos de la carpeta ‘dist’ a la carpeta

raiz del servidor para que pueda cargar nuestra aplicacion.

9. Apéndice Il. Manual de Usuario

En este apartado vamos a describir algunas de las funcionalidades principales
implementadas en el proyecto final de manera sencilla. Un punto interesante seria
comparar la interfaz del disefio final de la aplicacion con el disefio de la interfaz

propuesta en el apartado 3.5.2.

Empezando por el inicio de sesidén, vamos a intentar mostrar las interfaces con
todos los elementos visuales visibles que la componen, es decir, si por ejemplo un
usuario intenta iniciar sesioén en la aplicacion pero se equivoca al poner la contrasefia,
vamos a mostrar esa pagina con el error mostrandose, evitando asi tener que poner

capturas de pantallas repetitivas con diferentes detalles de funcionamiento.

Cabe recalcar que muchos mensajes en pantallas que vamos a ver, como por
ejemplo que al registrarse aparezca que hace falta un email valido, no estan cuando
se entra por primera vez a esa pagina, si no que se originan si no ponemos un email

valido.

Cuando inicias el proyecto, la primera pantalla que aparece es la siguiente:
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TantaschagucM

Tu registro se ha completado correctamente. X

Iniciar sesion

Nombre de usuario:
Contrasefia

Usuario o contrasefia erréneos

v =

¢No tienes cuenta?

] Registrate

© 2022-2023 FantasyLeague “ L' 4
llustracién 66: Pantalla de inicio de sesién

En la ilustracién 66 se puede ver la pagina de inicio de sesion, muy similar al
wireframe propuesto en el disefio de la interfaz, donde se muestra un mensaje de error
al usuario si el usuario o la contrasefia no son correctos, y en caso de que venga de
un redireccionamiento desde la pagina de registro (ilustracion 67) se muestra un
mensaje indicando que el registro se ha completado satisfactoriamente. También hay
gue destacar el uso de migajas de pan, que se repetird durante algunas pantallas a lo
largo de la aplicacion, que facilita la navegacion entre paginas.

%antasyLeague £

Iniciar Sesion / Registro

Fantasyleague

Usuario 0]

Nombre de usuario:

El nombre debe ser valido (sin caracteres especiales ni espacios y en minusculz)

Dirreccion de correo electronico:

Email 0]

El email debe ser valido

Contrasefa

Contrasefia 0}

12 contraseria debe ser valida (sin caracteres especiales ni espacios y en mindscula)

© 2022-2023 Fantasyleague o ’

llustracion 67: Pantalla de registro de usuarios
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Vamos a empezar mostrando las funcionalidades principales para un usuario,
empezando por la de buscar una liga:

aVi-‘antasyLeague @

Misligas | BUSCARLIGA  Crearliga

Buscar liga Filtrar ligas

remierPrueba INGLATERRA 1/20

© 2022-2023 FantasyLeague o L J

llustracion 68: Pantalla de buscar unaliga

Como se puede apreciar en la ilustracion 68, para buscar una liga se nos muestra
una tabla con paginacion, con la opcion de poder buscar una liga por su nombre. Para
unirse a una liga, no basta con pulsar el botén “Unirse”, ya que al pulsar este botén
saldra otra ventana indicando si estas seguro de que te quieres unir a esa liga. Esto
se hace ya que el proceso de unién de un usuario a una liga es una operacion con
mucha responsabilidad dentro del sistema, pues en los requisitos aun no esta
especificado el requisito para abandonarla, y asi evitamos posibles equivocaciones.

Como la pestafia de “Mis ligas” solo contiene una tabla con todas las
participaciones que contiene el usuario muy similar a la pantalla de buscar una liga, y
la pestafia “crear una liga” solo contiene un formulario con los campos necesarios para
crear una liga muy similar al formulario de registro. Vamos a omitir ambas pantallas y
dirigirnos directamente a las pantallas de gestionar tu plantilla una vez te has unido a

una liga.

Otro punto importante que no hemos comentado es que al iniciar sesion se
muestra tu avatar en el header arriba a la derecha. Este avatar incluye las dos
primeras letras de tu nombre de usuario y al pulsarlo te muestra un pequefio menu
gue permite cerrar sesion y puede incluir mas funcionalidades en el futuro, como

vemos en la ilustracién 69:
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.
o
FantasyLeagues

MISLIGAS  Buscarliga  Crearliga E

jcb00034
Selecciona una de tus ligas

Nombre de la liga Pais de la liga

o a a Py A
"@‘ Liga de prueba ESPANIA
S
Laliga
© 2022-2023 Fantasyleague Q ,

llustracion 69: Menu de cierre de sesién

Una vez seleccionamos una liga para gestionar tu equipo, la primera pantalla

que ve el usuario es la de seleccionar una alineacion para la siguiente jornada:

i
FantasyLeaguee o
Mend sual
PLANTILLA Mercado Clasificacion Gestionar equipo Ver ofertas
Gestionar plantilla Jornada 1
Errores de validacién b4

antilla es necesario que al menos participen 2 usuarios en la liga

Banquillo Alineacion Formacion: 4-3-3 2/m \
Futbolista Nombre Posicion Futbolista Nombre Posicion
Alvaro Morata DELANTERO Alinea @ Alfanso Espino DEFENSA Banquillo

G\ 'y

R w L

. Antonio Rudiger DEFENSA Alinear Alejandro Balde DEFENSA Banquillo
=iy é

’ David Alaba DEFENSA Alin
an
L B |

llustracion 70: Pantalla para gestionar y validar una alineacion para la siguiente jornada

Como se puede apreciar, puedes alinear desde el banquillo a la alineacién los
jugadores que deseas que se encuentren en tu plantilla, y validarlos mediante el boton
“validar”. En caso de que la plantilla no cumpla los requisitos, como que por ejemplo
no haya 2 personas en la liga para que se pueda jugar en esta liga, no haya 11
jugadores alineados o no se cumplan los requisitos de la formacién, saldra un mensaje
de error que indique al usuario lo que esta haciendo mal. Esta pantalla también aporta
un poco mas de informacion adicional, como por ejemplo la jornada actual en la que

se encuentra la liga, la formacion de la plantilla y el nUmero de jugadores alineados.
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La siguiente pantalla que vamos a ver es la de Mercado, que realmente es un
listado de jugadores que contiene todos los jugadores de la liga que no han sido
fichados por el usuario. Esta pantalla permite ordenar los jugadores por su precio y
buscar jugadores por su alias. Sin embargo, como esta pantalla es realmente simple
y no se diferencia mucho con la de la ilustracién 68, vamos a centrarnos en la ventana
que aparece una vez pulsamos el botdn de fichar un jugador, que puede ser diferente
dependiendo de si el jugador ya pertenece a un jugador o no, como vemos en las
ilustraciones 71y 72.

Nombre: Alvaro Morata
Posicion: DELANTERO

Precio de mercado: 25M$

Club: Atletico Madrid

Estado del jugador: DISPONIBLE

Sin puntuaciones

Fichar

- J

llustracion 71: Ventana para fichar un jugador libre

En esta ventana se mostraran todos los datos del jugador y las puntuaciones que
ha tenido a lo largo de las jornadas. En este caso, como acaba de empezar la liga esta

parte esta vacia. Si se quiere fichar un jugador, solo hace pulsar el botén “Fichar”
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Nombre: Antonio Rudiger
Posicion: DEFENSA
= P Precio de mercado: 40M$

e Club: Real Madrid

" twmirates
‘ AAVEETTER ,

Estado del jugador: DISPONIBLE

Propietario: josecar
Clausura: Este jugador no tiene clausura de rescision

Sin puntuaciones

llustracion 72: Ventana para fichar un jugador que ya ha sido comprado

En este caso, el jugador ya pertenece a otro jugador de la liga, por lo que aparece
informacion adicional sobre el usuario que lo ha fichado y si tiene clausula de rescision.
Si la tuviera, apareceria otra opcién que permita pagar su clausula. En el caso que
pulsemos en “Nueva oferta”, aparecera otra ventana que permita al usuario poner la

cantidad que quiere pagar el usuario por el jugador.

La pantalla de “Gestionar un equipo” se veria de la siguiente forma:
'%antasyLeaglle-g

Men( del usuario / Liga

Plantilla Mercado Clasificacion GESTIONAR EQUIPO Ver ofertas

Numero de jugadores en tu plantilla: 11

Nombre Posicion Estado del jugador Precio Clausura

! Alejandro Balde DEFENSA DISPONIBLE 15M$ 18M$

g Sergi Darder CENTROCAMPISTA DISPONIBLE 14M$ 15M$
)

' Umar Sadiq DELANTERO DISPONIBLE 18M$ [ Poner clausula ] [ Vender
T
i
. Karim Benzema DELANTERO DISPONIBLE 35M$ [ Poner clausula ] [ Vender
¥y
Radamel Falcao DELANTERO DISPONIBLE 4M$ [ Poner clausula ] [ Vender

;!

llustracion 73: Pantalla para gestionar tu equipo
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En esta pantalla se pueden vender los jugadores y poner una clausula a un
jugador. Esta opcion se ve diferente indicando cuanto vale la clausula en caso de que

el jugador ya tenga una, o indicando “Poner clausula” si no contiene ninguna clausula.

Por ultimo, vamos a mostrar la pantalla de “Ver ofertas”. Para que esta pantalla
se pueda ver con mas profundidad, vamos a enviar varias ofertas al jugador “Rudiger”
que ya esta fichado por otro jugador y vamos a iniciar sesién con el usuario que

contiene dicho jugador.

P
FantasyLeagues Jo
Me
1
Plantila  Mercado  Clasificacio Gestionar equipc  VER OFERTAS
Menu de ofertas Ofertas Recibidas v
Realizado por Precio de la oferta Estado de la oferta
. jcb00034 45M$% PENDIENTE
k li
. jcb00034 45M$ RECHAZADA
A
@ 2022-2023 Fantasyleague 0 ’

llustracion 74: Pantalla "ver ofertas"

En esta pantalla se muestran las ofertas recibidas por tus jugadores, pudiendo
aceptar o rechazar la oferta e indicando quién realiza la oferta. En caso de que haya
nuevas ofertas recibidas, se mostrara el nimero de ofertas al lado del boton “Ver
ofertas” notificando al jugador de las ofertas. También se permite cambiar entre las

ofertas recibidas y las realizadas.

Para finalizar este apéndice, vamos a mostrar las funcionalidades mas
importantes para los administradores. Una vez inicias sesién como administrador, te

aparece una vista con una lista que contiene las 5 ligas que puedes administrar.

Como esta pantalla es bastante parecida a la de la ilustracion 69 (sin la parte del
cierre de sesién), vamos a omitirla para ver como se veria la pantalla de editar un

partido:
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’i?antasyLeagueﬁ. AD
Ad ligas / Administrar j
Editar partidos
Terminar jornada Jomada 1 -
Club local Club Visitante
@ :E: 0 - 0 @ Sin editar
% 0 0 @ Editado
T 0 . 0 == [ sin estar |
v 0 - 0 ar Sin editar ]
| == 4

llustracion 75: Pantalla de "visualizar jornadas"

Con el objetivo de hacer esta pantalla lo mas intuitiva posible, seleccionas un
partido mediante un botdn que indica si el partido ya ha sido editado anteriormente o

no.

También permite cambiar entre jornadas vy finalizar la jornada. En la siguiente
ilustracion vemos como el administrador puede editar el resultado de un partido y

seleccionar a los jugadores que desea puntuar:

Editar partido

El partido se ha guardado correctamente.

Guardar

Real Madrid

FC Barcelona

Posicion

Futbolista Nombre

e David Alaba DEFENSA { Puntuar |
9

2.

’ Karim Benzema DELANTERO [ Puntusdon: 2 |

Ny

" Eduardo Camavinga  CENTROCAMPISTA ‘ Puntuar |
-
a Thibaut Courtois ~ PORTERO ( Puntuar |

llustracion 76: Pantalla de "editar partido”

La tabla con los jugadores de los equipos solo apareceran una vez se ha
guardado el partido, como se puede apreciar en la ilustracién 76.
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La forma de puntuar un jugador es parecida a la de editar un partido, donde se
indica si el jugador ya ha sido puntuado, y la puntuacion que ha obtenido en su caso.
Si pulsamos el boton puntuar en, por ejemplo, el jugador David Alaba, se nos abrira

otra ventana que muestra lo siguiente:

Puntuar jugador

b4 -
- &
Emi

° {
irares
' HIY BETTER ,
0

Regates

0

Estado del jugador tras el partido
Disponible

¢l jugador ha recibido una tarjeta amarilla? JEI jugador ha recibido una tarjeta roja?
No v No

Volver ‘ ‘ Puntuar ‘

llustracién 77: Pantalla "puntuar jugador"

En esta ventana se nos permite puntuar al jugador segun las estadisticas que ha

conseguido en el partido.

El hecho de que tanto la edicion como la puntuaciéon de jugadores se hagan
mediante ventanas o “Modals” favorece la simplicidad de la aplicacién permitiendo al
usuario realizar varias operaciones de diferente naturaleza en una misma pantalla,
como ya mencionamos en la etapa de disefio, y como se ha visto reflejado en el

producto final.

10. Apéndice lll. Descripcion de contenidos suministrados

Ademas de la memoria, también se ha suministrado material adicional que

permita evaluar todo el trabajo realizado a lo largo del proyecto.

Dicho material se encuentra en un fichero comprimido llamado
“materialAdicional.zip” y esta organizado a su vez en las siguientes carpetas segun la
ilustracion 78:
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Codigo fuente
Aplicacion cliente
index.html
package-lock. json
package.json
vite.config.js

dist
public
Sl

Aplicacion servidor
nbactions.xml
pom.xml

src
Produccion

Fantasyleague-servidor.jar
dist-cliente

Diagramas Visual Paradigm
Fantasyleague.vpp

Otros archivos
api-docs.yaml
Documentacion-API.html

llustracion 78: Distribucion de las carpetas del fichero comprimido

En la primera carpeta nos encontramos con todo lo relacionado con el cédigo

fuente de la aplicacion.

Esta carpeta, a su vez, esta dividida en tres: una carpeta con el cédigo fuente de
la aplicacion cliente, otra con la aplicacion servidor y una carpeta llamada “produccion”
gue contiene el archivo .jar del servidor y la carpeta con la version front-end de

produccion.

La segunda carpeta suministrada llamada “Diagramas Visual Paradigm” contiene
un proyecto realizado en Visual Paradigm con todos los diagramas mostrados a lo

largo de la memoria, como pueden ser los de clases, casos de uso, secuencia etc.

Por ultimo, en “Otros archivos” podemos encontrar ficheros con toda la
documentacion del API REST del servidor, ya que, aunque ya hablamos de su disefio
en el apartado 3.5.1, no pudimos verlo con suficiente profundidad, pues tiene

demasiadas clases y no queriamos hacer dicho apartado demasiado largo.
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Esta carpeta consta del archivo “documentacion-API1”, que se trata de un archivo
html donde se encuentran todos los métodos documentados (similar a la ilustracion

28) de nuestra API, junto a las clases y atributos que utilizan, ademas de los codigos
HTTP que devuelve cada uno.

También se ha suministrado el fichero .yaml que genera la documentacion API,

para facilitar su visualizacion mediante otra herramienta si fuese necesario.
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