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1. Introduccion
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En este primer capitulo se determinan cuales son los propdsitos y objetivos del
proyecto realizado. Se especifican las metodologias utilizadas y se explica cémo

esta estructurada la memoria.
1.1. Propésito

En este proyecto se plantea el estudio y desarrollo de una aplicacion web para
gestionar la venta de localidades de eventos deportivos a través de Internet. El
cliente tendréd que estar registrado en el sistema para la adquisicion de entradas. Se
utilizard PayPal como forma de pago para comercio electronico por medio de
Internet [1].

Con caracter general, puede considerarse que la eleccion del proyecto viene
determinada por algunos de los siguientes factores:

Clara inclinacioén por el desarrollo de una aplicacién web

Implementacion de un sistema util hoy en dia

Gran interés en el &mbito deportivo

Ampliacion del conocimiento acerca del funcionamiento de Paypal

Los dos primeros factores son concluyentes a la hora de realizar este proyecto,
debido al uso cotidiano de este tipo de aplicaciones y las ventajas que presentan,

como por ejemplo el ahorro de tiempo o la posibilidad de compra por adelantado.

El tercer factor fue motivo de reflexion durante un periodo de tiempo. En un
principio se planted la posibilidad de desarrollar una aplicacion web relacionada con
un deporte en concreto, pero tras un exhausto estudio que posteriormente se
describe se tomé la decisién de llevar a cabo un disefio en el que tienen cabida

diversos deportes.

Por ultimo, el uso masivo de internet supone una revolucién tecnoldgica. Esto
ha significado un cambio en los habitos de compra de millones de personas. Las
pasarelas de pago ofrecen una gran variedad de servicios que se adaptan a cada
tipo de negocio, por lo que es la oportunidad adecuada para ahondar en este asunto

e incluir en el sistema una forma de pago para comercio electronico.
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1.2. Objetivos

En este apartado vamos a exponer cuales son los objetivos iniciales que se
pretenden cubrir con este proyecto y que serdn tratados a lo largo de la presente

memoria;

e Estudio de necesidades para la venta de entradas a eventos deportivos
a través de Internet. Se llevara a cabo un andlisis acerca de la
descripcion del sistema o contexto del que se parte y para el que se
realizara el desarrollo. La finalidad de este objetivo es examinar las
soluciones existentes y las carencias detectadas.

e Estudio de uso de Paypal como pasarela de pago para comercio
electronico a través de Internet. Se detallara el funcionamiento general
de la plataforma de pago y se elaborara un breve manual sobre cémo
realizar la integracion de Paypal en una aplicaciéon web.

e Disefiar un sistema informéatico para gestionar la venta de localidades de
eventos deportivos a través de Internet. Es el objetivo general de este
proyecto. Esto significa que se requiere de la cumplimentacion del resto
de objetivos para alcanzar el objetivo final.

e Implementar un prototipo de aplicacion web utilizando el framework
Spring MVC. Se justificara el uso de dicho framework en la propuesta de
solucién y se determinarda la arquitectura y las tecnologias empleadas en
el proceso para posteriormente realizar un conjunto de pruebas que

permitan verificar y validar el sistema desarrollado.

16
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

1.3. Metodologia

Para el desarrollo del software, se ha seguido el ciclo de vida clasico [2], el cual
sugiere un enfoque secuencial en el avance de las actividades, de manera que el
inicio de cada una de ellas debe esperar a la finalizacion de la anterior. A pesar de la
aparicion de tecnologias agiles como SCRUM [3], sigue siendo la solucion

predominante.

Aparte de ser facil de implementar y entender, esta metodologia presenta la
ventaja de promover una disciplina de trabajo efectiva: definir antes que disefar,
disefiar antes que codificar. Sin embargo, un proyecto rara vez sigue una secuencia

lineal en la vida real [2].

El ciclo de vida clasico se ha dividido entre las fases de andlisis, la cual
comprende desde la obtencion de los requerimientos iniciales hasta la realizacién de
casos de uso, la fase de disefio, centrada en la descripcion del sistema sin entrar en
caracteristicas de implementacion y las fases de implementacion y pruebas, donde

se construye el sistema y se comprueba el funcionamiento del mismo.

En funcion del modelo escogido, se propone el empleo de las siguientes

metodologias durante las fases de desarrollo del software anteriores:

e Estudio de los requerimientos del sistema a desarrollar. Se llevara a
cabo un analisis para conocer las necesidades de las aplicaciones de
venta de entradas deportivas, asi como del sistema de pago de PayPal.

e Recopilacion bibliografica sobre la tematica y tecnologias relacionadas.

e Estimacién temporal y de costes del desarrollo para conocer la viabilidad
del proyecto, de manera que sea competitivo con otras soluciones del
mercado.

¢ Disefio del sistema empleando una metodologia de orientacion a objetos
utilizando el patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador.

e Implementacion del prototipo del sistema.
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1.4. Estructura del documento

En este apartado se realiza una breve introduccién acerca de los diferentes
capitulos en los que se estructura la memoria del proyecto realizado. El presente

documento se ha estructurado de la siguiente manera:

Como hemos podido ver, en este capitulo se ha elaborado una breve
introduccién del proyecto, indicando su propdsito, los objetivos a alcanzar y las

metodologias empleadas, asi como una planificacion temporal.

Los tres siguientes capitulos constituyen el ntcleo fundamental de la memoria,
ya que en ellos se describen las etapas de desarrollo de la ingenieria del software.
En el capitulo segundo se llevara a cabo un estudio preliminar acerca del ambito del
proyecto para posteriormente formular una propuesta de solucién. A continuacion se
definirdn los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, ademas de
incluirse el estudio de viabilidad del proyecto, el modelo de casos de uso, etc. El
tercer capitulo esta dedicado a la etapa del disefio del software. En él se adjuntan el
diagrama de clases, el diagrama de entidad-relacion y los principales diagramas de
secuencia. Adicionalmente, se incluye el disefio de la interfaz implementada. En el
cuarto y ultimo capitulo perteneciente a la ingenieria del software se establece el tipo
de arquitectura de la aplicacion y se definen los detalles fundamentales sobre la
implementacion del sistema, como pueden ser los lenguajes o tecnologias de
programacion utilizados. Por otra parte en este mismo capitulo se establecen las
pruebas que se llevaran a cabo para comprobar el correcto funcionamiento del

software.

El quinto capitulo se dedicard a las conclusiones obtenidas durante el
desarrollo del proyecto, asi como se abordaran posibles mejoras y propuestas de

trabajos para el futuro.

El capitulo sexto incluye las referencias bibliograficas utilizadas tanto para la
implementacion del proyecto como para el desarrollo de la memoria, de manera que

se podran consultar en caso de necesitar mas informacion.
Por altimo, la seccion final de la memoria contiene varios apéndices: el primero
estd dedicado a la adquisicion de una cuenta en PayPal, el segundo incluye el
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manual de usuario, donde se describe paso a paso como utilizar la aplicacion y el
tercero presenta una descripcion de los contenidos suministrados en el CD del

proyecto.
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2. Analisis
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En esta etapa se debe comprender de forma detallada cual es la probleméatica
a resolver, verificando el entorno en el cual se encuentra dicho problema, de tal
manera que se obtenga la informacion necesaria y suficiente para afrontar su

respectiva solucion [2].
2.1. Andlisis preliminar

Internet es una herramienta que permite el acceso a grandes cantidades de
informacion. Cada vez es mayor el nUmero de empresas que ofertan sus productos
a través de Internet. Este hecho implica un incremento de la competencia entre
empresas que ofrezcan servicios del mismo tipo, por lo que es vital la basqueda de
productos diferenciadores, que atraigan a nuevos clientes y mantengan los actuales.
Ademas, el uso de aplicaciones web ha adquirido bastante protagonismo en los
altimos afos. Se denomina aplicacion web a aquellas herramientas que los usuarios
pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de una intranet
mediante un navegador [4]. Presentan muchas ventajas, como pueden ser la
ausencia de problemas de compatibilidad entre sistemas operativos y la no
utilizacion de espacio en el disco duro, ya que todo el codigo se encuentra en el
servidor. Todo esto nos proporciona las caracteristicas necesarias para el desarrollo

de este proyecto.

En el ambito de la venta de localidades, muchas entidades deportivas
proporcionan un sistema de adquisicion de entradas a través de su pagina web.
Dicho sistema puede ser til si el usuario es aficionado del equipo en cuestién y
tiene claro que desea asistir a un evento relacionado con alguna de las secciones
del club.

Por otro lado existen numerosos portales que ofrecen la posibilidad de comprar
entradas relacionadas con cualquier tipo de evento: deporte, cine, arte, teatro,
festivales, musica, etc. En este caso, toda esta informacién no siempre resulta de
utilidad, ya que el usuario puede sentirse saturado por la multitud de tematicas
ofrecidas. La limitacion del tiempo del que el cliente dispone es un factor a tener en

cuenta.
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Por todo ello es conveniente disponer de un sistema web donde el cliente
pueda consultar de manera rapida y con detalle todos los eventos deportivos

disponibles.
2.1.1. Estado del arte sobre la venta de localidades en Internet

Dentro del ambito de este proyecto, se pueden encontrar diversas soluciones
ya existentes. Es importante tener en cuenta que estas soluciones estan enfocadas
hacia dos vertientes: por un lado se encuentran los sistemas de venta de entradas
pertenecientes a clubes deportivos y por otro lado plataformas que proporcionan un
servicio de adquisicion de localidades para diferentes actividades.

En primer lugar, los andlisis realizados hasta el momento sobre sistemas de
venta de localidades correspondientes a conjuntos deportivos determinan una
propuesta de servicios claramente personalizada para las distintas entidades
deportivas. Las prestaciones que ofrece el medio de venta de un equipo pueden no
ser vélidas para otro. Esta teoria se basa fundamentalmente en la magnitud de los
diferentes clubes. Algunos de ellos disponen de varias secciones, por lo que
habilitan un mayor nimero de instalaciones deportivas. Cada una ellas establece
una diferente distribucion de los asientos en el campo y un nimero de asientos
predeterminado. Ademas, se ha podido apreciar la carencia de una herramienta de

este tipo en un elevado nimero de conjuntos deportivos.

En relacion a la segunda vertiente, se describen a continuacién algunos
sistemas con caracteristicas similares al desarrollado en este proyecto y
posteriormente, en la propuesta de solucién (capitulo 2.4), se establecera una leve
comparacion entre lo que ofrecen estos sistemas y lo que pretendemos lograr con

este:
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1) Ticketmaster

ticketmaster-

Inicio Masica

ENJOY LLORET

Baloncesto

FC Barcelona - Bilbao
Basket

R.Madrid C.F. - Morabanc.
Movistar Estudiantes

Iberostar Tenerife
Futbol - Liga 2014/15

FC Barcelona - R Sociedad
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At. de Madrid - FC
Barcelona
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Malaga CF - Sevilla CF
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F1 GP de Espafia Pireli
2015
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n.- WEEKEND compra Aaul .
s %0 a Ak iy

Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Catali Engish
i@
Mi Ticketmaster

Cine Arte y Teatro Familia y Otros Festivales . " N
Recogida de entradas | Atencién al dliente

FORMULA 1 GRAN PREMIO

DE ESPANA PIRELLI 2015 | po g
8-9-10 MAYO ¥, @

(u

Date de alta GRATIS en Mi Ticketmaster y disfruta
de grandes ventajas

@ .
| ’ Iniciar sesion » Crear una cuenta »
v IQ%
{ '

Cérdoba CF Real Madrid CF FC Barcelona Ofertas del Club

RCD Espanyol vs Real Madrid 10% dto

Ver més ofertss »

Tiendas Ticketmaster

& 2 DE MAYD 215 uN DA SN MUSTA
Cerca de ti uno de nuestros

iNovedades! Recintos Deportivos
puntos de ventay recogida
Malaga CF - Sevilla CF
e
K31 Estadio La Rosaleda, Milaga - 24 de mayo
Comprar entradas »

Férmula Campus

llustracion 1: Ticketmaster

Como puede observarse, esta compafiia proporciona un servicio de venta de

entradas [5] para deportes y adicionalmente para otras tematicas, como pueden ser

la musica y el cine. Loégicamente, si un usuario desea realizar una busqueda acerca

de los eventos existentes en una ciudad determinada, no soélo le apareceran los

relacionados con el deporte sino que también los vinculados a las restantes

tematicas.
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2) Tengoentradas.com

Conectar usando Facebook » Acceder a mi cuenta » Registrarme » Contacta

tengoenﬁ"adas.oomg ’ & » Nombre del grupo, evento, artista, ciudad... n o 902 366 707

Inicio ; Deportes

Hazte fan en Facebook
6 v ou- )

. Siguenos en Twitter

NS
lJ W Seguir | 1.789 seguidore

vimeo = Entradas Final Copa  =» Entradas Final = Entradas Final Four =) Entradas Real
del Rey 201 Madrid Open 2015 Madrid 2015 Madrid Atlético
5 Madrid

layo 2015 Domingo 10 M.

) 2015 Del14al17 de N

© Enfradas RealMadrd
o Entradas FC Barcebna

o Champons League
o Enfradas FnalCopa delRey

=» Entradas Deportes

Baloncesto Champions League CopadelRey Espania
Eurocopa 2016 Europaleague Fommuia 1 Futbol Liga BBVA
Moto GP Ofros Deportes Pelotallano Pressing Catch

Red Bull X Fighters Madrid Espaiiola Tenis Trofeo
oJoan Gamper Trofeo Naranja Ti antiago Bemabeu

Supercopa de Espafia Supercopa de Europa

Camrarza

&
llustracion 2: Tengoentradas.com

Es una plataforma donde se llevan a cabo operaciones de compra y venta de
entradas [6]. Al igual que ticketmaster, permite adquirir entradas para eventos de
diferentes materias. Si nos centramos concretamente en la deportiva y un usuario
utiliza el buscador para filtrar una busqueda de eventos dado un deporte o un
deportista, no se obtiene ningun resultado, ya que los criterios de busqueda
utilizados son: nombre del grupo, evento, artista y ciudad. Sin embargo, en la parte
inferior hay un menud que contiene los deportes y las competiciones mas relevantes
del momento. A través de este mend, el usuario si puede acceder al deporte que

desee, pero tiene que darse cuenta de la existencia del mismo.
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3) Atrapalo.com

ATRAPALO h BuscarQ Mis reservas (@) wirrspato +

Entradas v Restaurantes ¥ » Trenes Hoteles v Viajes ¥ Cruceros Coches Halbazgot T S VALE REGALO

Atrapalo.com ) Entradas » Deportes » resultados de blsqueda

Deportes en Espana

TU BUSQUEDA Se han encontrado 14 espectaculos en Espafla, de Deportes Nueva basqueda v
Categoria v Precio - Dénde v s filtros v
14 espectaculos 1 Mosaico
Mas vendidos valoracién Precio Fecha Descuento
Huercasa Country Festival 2015 Joan Manuel Serrat - Arts d'Estiu 2015 Los hombres son de Marte y las mujeres de Venus
Riaza. 104ul al 114ul Pineda de Mar. 23-juf Madrid. 15-may al 07-jun
Desde 25€ Desde 1004 45€

{ Liga BBVA 14/15 - RCD Espanyol vs Real Madrid J.37

Estadio RCD Espanyol (Comelia de Liobregat) | Fatbol
2 2 - esie 90€ LRI
17-may
% Movistar Estudiantes vs. Herbalife Gran Canaria W
arclaycard Center (Madrid) | desde
Barclaycard Center ) | Baloncesto 0% 5€ RESERVAR

llustracion 3: Atrapalo

Como puede apreciarse, es una plataforma de promocién de ofertas de ocio,
restaurantes y servicios turisticos, tales como viajes, hoteles y alquiler de coches [7].
Presenta un rango amplio de productos e incluye la venta de entradas para
deportes, musicales, mondlogos y otras actividades. Para facilitar la busqueda al
usuario, dispone de un buscador que rastrea los eventos existentes dada una
poblacién espectaculo o artista, ademas de ofrecer la posibilidad de filtrar los

eventos por categoria (deporte), precio y lugar (provincia).
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]
VlagOgO Q Registrarse ¥  Iniciar sesion ¥  Ayuda —
Baloncesto Tenis Formula1 Futbol Fuatbol Americano Polo Copa del Mundo de Rugby Golf Volleyball WWE Cricket World Cup

Sumo Entradas Toros Motor Boxeo Atletismo Otros Deportes Carreras de caballos Balonmano

Eventos mejores

UEFA Champions -esto - Fina
League 2014-15 F.C. Barcelona Copa del Rey

llustracion 4: Viagogo

Proporciona un servicio de intercambio de entradas de conciertos, festivales,
deportes y teatro [8]. El sitio facilita a los usuarios que desean comprar entradas la
posibilidad de encontrar usuarios que desean venderlas. La seccion de deportes
dispone de un menu bastante completo, ademas de ofrecer al usuario una lista con
los mejores eventos (adjuntados en la imagen), los mas recomendados y los mas

cercanos dada una ubicacion.
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2.2. Pasarela integral de PayPal

Pasarela integral de PayPal es una plataforma de pago que permite a los
vendedores recibir pagos con fondos ingresados con tarjeta de crédito o una cuenta
PayPal. No tiene que capturar ni almacenar informacion de tarjetas de crédito en su
sitio web. Es la opcion que utilizan los vendedores que prefieren una solucion en la

que PayPal gestione todos sus datos financieros [9].
Algunas funciones y ventajas de Pasarela integral son la siguientes:

e Cumplimiento de PCI DSS (Payment Card Industry Data Security
Standard, significa Estdndar de Seguridad de Datos para la Industria de
Tarjeta de Pago): estandar de seguridad global que se aplica a todas las
empresas que recopilan, almacenan, procesan o transmiten informacion
de titulares de tarjeta.

e Protecciéon del vendedor: el programa le protege contra devoluciones
de cargo de transacciones con fondos ingresados con tarjeta de crédito
0 una cuenta PayPal.

e Pago estandar de PayPal: es la forma méas sencilla de afadir PayPal
como opcion de pago. El cliente realiza el pago y completa el pedido en
PayPal.

e Pago exprés de PayPal: el cliente es dirigido a PayPal y autoriza su uso
para el pago, pero al contrario que la opcion anterior, realiza el pago y
completa la compra en su sitio web.

e Admite las principales tarjetas de crédito y débito, como por ejemplo
Visa o MasterCard

e Compatibilidad con dispositivos moéviles: cuando un comprador ve la
pagina de pago desde un navegador movil compatible, PayPal muestra
automaticamente un flujo de pago optimizado para méviles en lugar de

la plantilla de disefio

El procedimiento a seguir para la creacién de una cuenta en PayPal y su

puesta en marcha se detalla en el apéndice | de la memoria.
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2.2.1. Funcionamiento general

La figura siguiente muestra el flujo llevado a cabo para pagar con la cuenta
PayPal (parte superior) y para pagar con tarjeta (parte inferior):

i I i [ i

Confirmation

e D —— PayPal Lagin Rewview Your PayPal
sty Purchase Confirmation page
Euy Pay Mo
Merchant PayPal Payment —-H‘
Checkout pags pege Confirmation

PayPal Hosted
Confirmation page

ar
4

Confirmation

Merchant
Confirmation page

llustracion 5: Pasarela integral

Una vez que el cliente haya seleccionado los articulos deseados a través de la
aplicacion web, accionara el botébn de comprar o pagar, segun la etiqueta utilizada
para el botén. Automaticamente, es redirigido a la pagina de pago alojada por
PayPal. En ella, el comprador introduce la informacion de la cuenta de PayPal o bien
la de la tarjeta de crédito o débito y hace click en el boton Pagar ahora. Si la
transaccion es correcta, el comprador visualiza la pagina de confirmacién de PayPal
o es redirigido a una URL especificada. Si por el contrario no es correcta, se muestra

un mensaje de error para que el comprador reintente la transaccion.
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2.3. Entornos de desarrollo web

En este punto estudiaremos el panorama de marcos de desarrollo web en el
lado del servidor para la plataforma Java y en el lado del cliente, con el objetivo de

seleccionar la mejor opciodn para implementar el prototipo del sistema.

Un framework es una coleccién de software con un comportamiento genérico
que puede ser personalizado para realizar un comportamiento especifico. El
principal objetivo que persigue un framework es la definicion de un esquema en el
gue se congreguen principios de disefio, patrones y buenas practicas que permitan
la implementacion de aplicaciones con caracteristicas o necesidades similares [10].
Entre otras herramientas puede incorporar bibliotecas de cédigo que sirven de ayuda

para unir los distintos elementos de un proyecto.

La importancia de utilizar frameworks radica en que ofrecen a los

programadores facilidades para el disefio, desarrollo y mantenimiento del sistema.

Los frameworks de desarrollo JVM (Java Virtual Machine) pueden seguir dos

tipos de arquitectura [10]:

e Push-Based (o action based)

Se realiza un enrutamiento (URLS) a acciones (controlador) que envian los

datos a las vistas. Algunos ejemplos de esta arquitectura son Spring MVC o Django.

e Pull-Based (o component based)

Es una alternativa a la arquitectura anterior. Se realiza un enrutamiento (URLS)
a vistas que extraen los datos de controladores. Cabe destacar como ejemplo de

esta arquitectura el framework de desarollo web JavaServer Faces (JSF).

El modelo-vista-controlador es un aspecto importante de cualquier aplicacién
web. Este modelo arquitectonico define la separacion del codigo en tres elementos
diferentes: modelos, vistas y controladores. Existen numerosos frameworks que
implementan este patron. La mayoria de ellos son OpenSource (software cuyo
codigo fuente esta disponible para el uso y/o modificacion por parte de cualquier

persona).
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Por tanto, para poner en marcha el proyecto se ha realizado un analisis que
permite determinar las propuestas tecnologicas mas adecuadas para la evolucion
del sistema. En este proyecto se va a llevar a cabo el estudio y desarrollo de una
aplicacion web para gestionar la venta de localidades de eventos deportivos a traves
de Internet, tal y como se indica en el propdsito de la memoria (capitulo 1.1), con
tecnologia Java.

El ritmo al que aparecen nuevas librerias y frameworks para Java hace de esta
tecnologia una de las mas interesantes. Es complicado elegir las herramientas que
mejor se adapten a nuestro sistema, ademas de combinarlas eficientemente para

aprovechar toda la flexibilidad y potencia de éstas.

Dentro de Java y en el &mbito especifico de aplicaciones web, los frameworks
Spring MVC y JSF, mencionados anteriormente, son dos opciones interesantes. A

continuacion se describen las principales caracteristicas de cada uno de ellos:
2.3.1. Spring MVC

Spring es un framework para el desarrollo de aplicaciones para la plataforma
Java. Se basa en la utilizacion de objetos de negocio denominados beans, que se
definen como pojos (clases de objetos sencillas sin implementacion de interfaces)
que residen en un contenedor loC (inversion of control) [11].

El contexto de la aplicacion se define en un archivo con extension XML.

Spring permite que la configuracion se encuentre en este fichero.

Spring maneja toda la infraestructura, de manera que el usuario puede
centrarse en la aplicacién, ocupandose solamente de la logica de la misma y de la
configuracion del framework. Esto quiere decir que esta tecnologia fusiona todos los
componentes de la aplicacion, gobierna su ciclo de vida y la interaccion entre ellos.

En primer lugar, aparece en 2001 Java Enterprise Edition (J2EE 1.3), que se
define como una plataforma de programacion para el desarrollo de aplicaciones
empresariales distribuidas. Era muy complejo y tedioso, con implementaciones

lentas y un estilo de programacion lleno de tareas repetitivas.
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Los objetos de negocio en J2EE se implementan mediante Enterprise
JavaBeans. (EJB). Los EJBs requieren de un contenedor EJB ejecutandose en un

servidor de aplicaciones.

Para hacer un simple “Hola Mundo” en EJB 1.3 se necesita una cantidad de
clases desproporcionada, ademas de la configuracion del fichero XML. Todo esto

ocasiond numerosas criticas.

Los origenes de Spring se remontan al libro escrito por Red Johnson titulado
“‘Expert One on One J2EE Design and Development”. En él, el autor propone un
framework ligero en oposicion a J2EE, el cual derivaria en Spring Framework 1.0 en
Marzo de 2004. Dicho framework hacia lo mismo que los EJBs. Sin embargo, los
EJBs fueron sustituidos por los beans de Spring, explicados anteriormente [12].

2.3.2. JavaServer Faces (JSF)

Al igual que Spring, JSF es un framework MVC para aplicaciones web en Java
[13]. La caracteristica principal de esta tecnologia es el uso de un modelo de
componentes Ul que constituyen la interfaz de de usuario. Un componente puede
ser simple, como un campo de texto o un botén, o estar formado por varios

componentes, como una tabla.

Para la creacién de las vistas emplea un conjunto de paginas con extension
xhtml, denominadas facelets. Estos facelets aportan caracteristicas de plantillas por
medio de etiquetas. La conexidén entre estas paginas y las clases Java se realiza
mediante Expression Language (EL), un lenguaje de programacién destinado
fundamentalmente en aplicaciones web en Java para introducir expresiones en

paginas web [14].

Para su ejecucion, requiere un contenedor de servlets, como Apache Tomcat,
ademas de utilizar beans para representar el estado (modelo) y la l6gica de las
vistas (controlador). En el modelo los beans se asocian a componentes de la vista,
mientras que en el controlador proporcionan métodos propios de éste a ciertos
componentes o vistas: conversion, validacion, ejecucion de acciones, control de
flujo, etc [10].
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Adicionalmente a los frameworks anteriores, existen otros, denominados front-
end, que nos ofrecen las caracteristicas adecuadas para conseguir interfaces
atractivas, "responsive” y que garantizan la compatibilidad entre navegadores. No
s6lo pueden utilizarse para el producto final, si no que también nos permiten generar

prototipos para mostrarselos al cliente al comienzo del proyecto.

A continuacion se describen las principales caracteristicas de algunos de ellos:
2.3.3. Bootstrap

Contiene un conjunto de plantillas CSS vy ficheros JavaScript que permiten

crear interfaces web [15].

Este marco de trabajo proporciona la creacion de disefios bastante intuitivos,
mediante la utilizacion de botones, menus, formularios, etc., ademas de incluir la
integracion de jQuery (biblioteca JavaScript) que extiende funcionalidades a la

interfaz de usuario, como cuadros de dialogo o alertas.

Basicamente, lo que aporta Bootstrap es la configuracion de una serie de
clases que permiten reducir de manera considerable el cddigo escrito en una etapa
anterior, el cual originaba el mismo resultado. Por ejemplo, para afiadir en nuestro
desarrollo web una barra de navegacion con un menu utilizando CSS, tendriamos
que utilizar bastantes atributos hasta alcanzar el disefio deseado. Sin embargo,
utilizando Bootstrap se reduce el uso de dichos atributos mediante el empleo de una
clase (clase nav, en este caso). De esta manera, se alcanza el mismo objetivo en un

periodo de tiempo inferior.

Bootstrap naci6 en 2011 gracias a Mark Otto y Jacbod Thornton,
desarrolladores en Twitter, con el fin de facilitar el trabajo para el resto del equipo, ya
que inicialmente existian aspectos fragiles en el desarrollo web, debido al uso de

distintas librerias para potenciar las interfaces de usuario.

A pesar de que su aparicion se justifica como solucion intrinseca de Twitter,
los autores se dieron cuenta del enorme potencial de la herramienta. Por ello, el
framework fue liberado como codigo abierto. A raiz de esto, miles de

desarrolladores colaboraron en el proyecto de tal manera que Bootstrap adquirié
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mayor notoriedad y se convirtio en el framework de disefio habitual para el desarrollo

responsive.

Esta idea de configurar formatos y estilos en una clase muestra un gran
abanico de posibilidades en el disefio web. Por ello, se ha consolidado como una

herramienta necesaria para los desarrolladores.
2.3.4. Pure

Es un framework creado por Yahoo [16]. El codigo empleado por esta
herramienta es ligero y modular. Se basa en la utilizacion de un normalizador de
cédigo CSS denominado Normalize.CSS (pequefio archivo CSS), cuyo principal
objetivo es mejorar la consistencia de los navegadores, corrigiendo los errores mas

comunes entre estos y afinando la usabilidad.

Presenta algunas caracteristicas similares a Bootstrap, como pueden ser el
disefio responsive y la utilizacién de elementos basicos que componen la interfaz de
usuario, tales como botones o menus. La diferencia entre ambos radica en la

propuesta por parte de Bootstrap de componentes JavaScript, muy Gtiles hoy en dia.
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2.4. Propuesta de solucion

A raiz del breve analisis inicial realizado en el capitulo anterior, se produce la

primera toma de contacto con el sistema.

El fin de este proyecto es el desarrollo de un sistema informatico que permita
gestionar la venta de localidades para eventos deportivos a través de Internet. Este
sistema viene a cubrir los huecos encontrados en otras aplicaciones del mismo

indole, descritas en el capitulo 2.1.1.

Como se indica en dicho capitulo, tras el analisis desarrollado se determina la
existencia de dos enfoques: el primero hace referencia a la existencia de sistemas
de venta personalizados para clubes deportivos, es decir, cualquier sociedad de
personas dedicada a la practica de un deporte; el segundo esta orientado hacia el
uso de plataformas que proporcionan servicios que permiten la adquisicion de
entradas para diferentes actividades. En relacion a este ultimo enfoque, cabe
destacar también la existencia de aspectos positivos en las aplicaciones web
analizadas. Algunas de ellas proporcionan caracteristicas interesantes, como
pueden ser la existencia de menus atractivos o la posibilidad de filtrar las busquedas
por varios criterios. Por el contrario, la mayoria de estas aplicaciones web son
demasiado genéricas, ademas de proporcionar métodos de busqueda que no

siempre obtienen los resultados deseados por el cliente.

Como respuesta a la problematica real observada en la actualidad, se llevara a
cabo el desarrollo de una aplicacidbn web accesible para todo el mundo, que utilice
medios de pago extendidos y que pueda ser personalizada segun las necesidades,
teniendo el mismo esquema inicial, todo ello con el objetivo de lograr una mayor

satisfaccion al cliente.

Se detallaran todas las caracteristicas de la aplicacién, su estructura y su
funcionamiento. Para ello, se van a utilizar tecnologias que han sido trabajadas

durante los afios de formacién académica en la Universidad de Jaén.

34
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

2.5. Requerimientos del sistema

El procedimiento seguido para el desarrollo de la aplicacion web ha sido el ciclo
de vida clasico o modelo en cascada, que alberga las siguientes actividades [2]:

e Especificacion de requerimientos: consiste en identificar las necesidades
de los usuarios finales del software, obteniéndose los objetivos del
sistema.

e Andlisis del sistema: se definen las tareas especificas que el software ha
de poder realizar.

e Disefio del sistema: una vez que se tiene la suficiente informacion del
problema, se determina la estrategia a seguir para resolverlo.

e Implementacion: a partir del andlisis y disefio de la solucién, se
desarrolla el cédigo fuente que solucione el problema.

e Pruebas: antes de ser entregado al usuario final, se comprueba que el
software desarrollado funciona correctamente y que cumple con los

requisitos.

Debido a la importancia de cada una de las etapas anteriores, se han dividido
en capitulos. Asi, la etapa de especificacion de requerimientos y analisis del sistema
se detallan en este capitulo (capitulo 2), el disefio del sistema se expone en el

capitulo 3 y la fase de implementacion y pruebas es analizada en el capitulo 4.

La primera etapa en el ciclo consiste en determinar los objetivos del proyecto,
las propiedades que debe satisfacer y las limitaciones existentes. Esta etapa es
considerada de vital importancia para que la realizacién de un proyecto software sea

capaz de cumplir el propésito.

Una vez definidos el propdsito y los objetivos del proyecto en el capitulo 1, el
siguiente paso consiste en especificar los requerimientos del mismo. Estos son un
conjunto de condiciones o capacidades exigidas por el usuario para solucionar un

problema o alcanzar un objetivo [17].
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2.5.1. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales describen lo que hace un sistema o lo que se
espera que haga; es decir, su funcionalidad. Son declaraciones sobre servicios que
el sistema debe ofrecer, como el sistema debe responder a determinadas entradas y
como el sistema deberia comportarse en situaciones particulares. El problema se
describe desde el punto de vista del usuario y el requisito se plantea desde el punto
de vista del sistema [17].

Las funcionalidades esperadas de la aplicacion pueden dividirse en tres: las
que se corresponden con el administrador del sistema (ROLE_ADMIN), las
relacionadas con los clientes potenciales (ROLE_USER) y las comunes a ambos.
Para distinguir cada uno de los requisitos funcionales se ha utilizado la notacion RF-

Numero_del_requisito: Nombre_del_requisito.

En primer lugar, se declaran los requerimientos funcionales comunes a ambos

tipos de usuario:
1) RF-01: Identificacion de un usuario

El usuario podra identificarse, introduciendo un nombre de usuario y una
contrasefia. De esta forma, podré acceder a las distintas funcionalidades que ofrece

la aplicacion, segun el rol del usuario autenticado.
2) RF-02: Salir de la aplicacion

El usuario podra abandonar la sesion iniciada en cualquier momento,

regresando a la pagina principal de la aplicacion.
3) RF-03: Registro de usuario

Permite el registro de un nuevo usuario en el sistema, introduciendo los
siguientes campos: nombre, correo, ciudad, nombre de usuario, clave, y edad. Por

defecto, el usuario registrado tendra ROL_USER.

Una vez finalizados los requerimientos comunes, se definen los que son

competencia del administrador:
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4) Gestion de usuarios

Los requerimientos funcionales relacionados con la gestion de usuarios son:

e RF-04: Alta de usuario

El sistema ofrece al administrador la posibilidad de dar de alta un nuevo
usuario en el sistema, introduciendo los siguientes campos: nombre, correo, ciudad,

nombre de usuario, clave, y rol.

e RF-05: Editar usuario

El sistema ofrece al administrador la posibilidad de editar: nombre, correo,

ciudad, nombre de usuario, clave y rol de un usuario.

e RF-06: Eliminar usuario

Consiste en eliminar toda la informacién referente a un usuario.

e RF-07: Listado de usuarios

Muestra un listado en el que se visualizan los usuarios registrados en el
sistema. Para cada uno de ellos se mostrara: identificador de usuario, nombre,

correo, ciudad, nombre de usuario, clave, edad y rol.

5) Gestion de deportes

Los requerimientos funcionales relacionados con la gestion de deportes son:

e RF-08: Alta de deporte

Permite el registro de un nuevo deporte en el sistema, introduciendo los
siguientes campos: nombre, denominacién del participante y denominacién del

evento.
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e RF-09: Editar deporte

El sistema ofrece al administrador la posibilidad de editar todos los campos
asociados a un deporte, salvo el identificador del mismo, generado de manera

automatica.
e RF-10: Eliminar deporte
Consiste en eliminar toda la informacion referente a un deporte.
e RF-11: Listado de deportes

Muestra un listado en el que se visualizan los deportes registrados en el
sistema. Para cada uno de ellos se mostrara: identificador de deporte, nombre,

denominacion del participante y denominacién del evento.
6) Gestion de competiciones

Los requerimientos funcionales relacionados con la gestion de competiciones

son:
e RF-12: Alta de competicion

Permite el registro de una nueva competicion en el sistema, introduciendo el

nombre y el deporte al que pertenece.
e RF-13: Editar competicién

El sistema ofrece al administrador la posibilidad de editar el nombre y el

deporte de la competicion.
e RF-14: Eliminar competicion

Consiste en eliminar toda la informacion referente a una competicion.
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e RF-15: Listado de competiciones

Muestra un listado en el que se visualizan las competiciones registradas en el
sistema. Para cada una de ellas se mostrara: identificador de competicion, nombre y

deporte.
7) Gestion de participantes

Los requerimientos funcionales relacionados con la gestion de participantes

son:

e RF-16: Alta de participante

Permite el registro de un nuevo participante en el sistema, introduciendo el

nombre y deporte al que pertenece.
e RF-17: Editar participante

El sistema ofrece al administrador la posibilidad de editar el nombre y el

deporte en el que interviene el participante.
e RF-18: Eliminar participante
Consiste en eliminar toda la informacion referente a un participante.
e RF-19: Listado de participantes

Muestra un listado en el que se visualizan los participantes registrados en el
sistema. Para cada uno de ellos se mostrara: identificador de participante, nombre y

deporte.
8) Gestidn de eventos

Los requerimientos funcionales relacionados con la gestion de eventos son:
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e RF-20: Alta de evento

Permite el registro de un nuevo evento en el sistema, introduciendo los
siguientes campos: nombre, fecha, hora, lugar, ciudad, pais, nimero de entradas,

deporte, competicion y participantes.
e RF-21: Editar evento

El sistema ofrece al administrador la posibilidad de editar: nombre, fecha, hora,
lugar, ciudad, pais, deporte, competicion y participantes de un evento.

e RF-22: Eliminar evento
Consiste en eliminar toda la informacién referente a un evento.
e RF-23: Listado de eventos

Muestra un listado en el que se visualizan los eventos registrados en el
sistema. Para cada uno de ellos se mostrara: identificador del evento, nombre,

fecha, hora, ciudad y pais.

e RF-24: Visualizar evento

Permite la visualizacion de la informacion relacionada con un evento, tal como:
identificador del evento, nombre, fecha, hora, lugar, ciudad, pais, namero de
entradas, vendida (indica si las entradas del evento estan puestas a la venta),

deporte, competicién y participantes.
9) Gestion de entradas

Previamente sefialamos que el campo denominado ‘comprada’ indica si una
entrada estd comprada. De este modo, se procede a detallar los requerimientos

funcionales relacionados con la gestion de entradas:

e RF-25: Alta de entrada

Permite el registro de una nueva entrada en el sistema, introduciendo los

siguientes campos: descripcién, precio y evento al que pertenece.
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e RF-26: Editar entrada

El sistema ofrece al administrador la posibilidad de editar el precio, la

descripcion y el evento de una entrada.
e RF-27: Eliminar entrada
Consiste en eliminar toda la informacién referente a una entrada.
e RF-28: Listado de entradas

Muestra un listado en el que se visualizan las entradas registradas en el
sistema. Para cada uno de ellas se mostrara: identificador de la entrada, descripcion,

precio, comprada y evento.
e RF-29: Puesta en venta

El sistema permite al administrador la opcién de habilitar al cliente la

visualizacion de las entradas disponibles para cada evento.
10)Gestion de compras
Los requerimientos funcionales relacionados con la gestiébn de compras son:
e RF-30: Visualizar compra

Permite la visualizacion de la informacion relacionada con una compra, tal
como: identificador de compra, precio total, usuario que realizé la operacion,

entradas asociadas, fecha de compra y fecha de pago.
e RF-31: Listado de compras

Muestra un listado en el que se visualizan las compras registradas en el
sistema. Para cada uno de ellas se mostrara: identificador de la compra, usuario que

realizé la operacion, fecha de compra y fecha de pago.

A continuacion, se detallan los que requerimientos funcionales atribuidos al

cliente:
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11)Gestién de datos personales

Los requerimientos funcionales relacionados con la gestion de datos

personales son.

e RF-32: Editar cliente

El sistema habilita al usuario la opcion de editar el nombre, correo, ciudad y

clave.

e RF-33: Eliminar cliente

El sistema ofrece al cliente la posibilidad de eliminar sus datos personales.

e RF-34: Visualizar datos cliente

Permite la visualizacién de los datos personales de un usuario, tales como:

identificador de usuario, nombre, correo, ciudad, nombre de usuario y clave.

12)RF-35: Buscar eventos

Dado un criterio de busqueda introducido o seleccionado por el cliente, el
sistema mostrar4 un listado en el que se pueden visualizar todos los eventos

existentes para dicho criterio.
13)RF-36: Ver compras realizadas

El cliente tiene la posibilidad de visualizar un listado en el que se contemplan

las compras realizadas por éste.

14)RF-37: Comprar entradas

El sistema proporciona al cliente la posibilidad de adquirir entradas para un

determinado evento.
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15)RF-38: Pagar entradas

El sistema permite al cliente el abono del precio de las entradas seleccionadas

para un evento concreto a través de PayPal.
16)RF-39: Imprimir entradas

El sistema ofrece al cliente la posibilidad de imprimir las entradas adquiridas

pertenecientes a una compra determinada.
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2.5.2. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales describen aspectos del sistema que estan

relacionados con el grado de cumplimiento de los requisitos funcionales.

No describen funcionalidad si no la calidad que se espera de los servicios que
va a ofrecer el sistema. De ahi, que se denominen también requerimientos de

calidad.

Habitualmente estan relacionados con caracteristicas que puedan limitar el
sistema, como puede ser la robustez, rendimiento, usabilidad, plataforma sobre la
que se va a ejecutar o el equipo informatico a utilizar. Al igual que los requisitos
funcionales, el grado de importancia de los requerimientos no funcionales es

elevado, ya que pueden llegar a ser cruciales para el sistema.

Inicialmente podemos deducir que no existen restricciones concernientes a la
organizacién. Con respecto al equipo, la ejecucion del sistema se llevara a cabo en
cualquier sistema operativo que disponga de maquina virtual Java, mientras que se
hara uso de una base de datos relacional, sobre la cual se podran realizar futuras
consultas. Ademas, debera poderse acceder a la aplicacion empleando cualquier

navegador web.

Por lo tanto, se obtendran y analizardn los requerimientos no funcionales

referentes a la interfaz.

2.5.2.1. Requerimientos de la interfaz

Los requerimientos de la interfaz grafica estan fuertemente vinculados a la
usabilidad y sus principios. Para que un sistema interactivo cumpla sus objetivos
tiene que ser usable y accesible a la mayor parte de la poblacién humana [18].

La usabilidad es la medida en la que un producto se puede usar por
determinados usuarios para conseguir unos objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso dado [18]. La efectividad es la
capacidad que permite a los usuarios alcanzar los objetivos especificados. La

eficiencia hace referencia a los recursos empleados para lograr esos objetivos, como
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por ejemplo el tiempo. La satisfaccion se define como una actitud positiva del
usuario hacia el producto.

Los principios béasicos de la usabilidad definen los requerimientos no
funcionales que deberd satisfacer la interfaz, y son los siguientes [18]:

e Facilidad de aprendizaje: el tiempo requerido desde el no conocimiento
de una aplicacién hasta su uso productivo debe ser minimo. Para que un

sistema sea facil de aprender debe ser:

» Sintetizable: el usuario debe poder percibir el efecto que acciones
anteriores han ocasionado sobre el sistema.
» Familiar: los elementos de la interfaz deben resultar conocidos y

familiares para el usuario.

¢ Flexibilidad: hace referencia a la diversidad de maneras en que el
usuario y el sistema pueden intercambiar informacién. El usuario es
quien decide cuando iniciar y finalizar una interaccién. El sistema
localiza los errores y se los muestra al usuario.

e Consistencia: un sistema es consistente si todos los mecanismos que se
utilizan son siempre usados de la misma manera. Para realizar una tarea
determinada siempre se seguirdn los mismos pasos.

¢ Robustez: es el grado en que el sistema es capaz de tolerar fallos. Debe
permitir al usuario conseguir sus objetivos sin problemas. Para que el
sistema sea robusto, es fundamental controlar la introduccion de
informacion incorrecta por parte del usuario, informando a éste acerca
del error y cédmo podria solucionarlo.

¢ Recuperabilidad: el sistema debe permitir al usuario corregir una accion
una vez que ésta ha sido reconocida como errénea.

e Tiempo de respuesta: es el tiempo que necesita el sistema para reflejar
los cambios realizados por el usuario. Tiene que ser soportable para

éste.
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2.6. Planificacion de tareas

En este apartado se llevara a cabo la planificacién temporal de la secuencia de

ejecucion de las tareas del proyecto.
2.6.1. Estructuradel plan de trabajo

A continuacion se presenta el esquema del plan de trabajo que serd necesario
llevar a cabo para alcanzar los objetivos del proyecto:

Slstema de gestion de
ventas

Biisqued Estudi D lio del
uri?ﬂiiéi ! bl]sqll.l-lall:lc:je Desamollo del ez;n—:m < Pruebas del Realizarla
bibliografica informacién prototipo software oy prototipo CTETTEE T

S Manual
Analisis del ) is e isefi i
SR G contexto del Estudio del oiotDF&rH;;:r DT:"” d:| J":P'&mmf'mm“b integracién
— uso de PayPal prototipo ane sitio wel el prototipo wel PayPal
que se parte

Redactar la
memornia

J

llustracién 6: Estructura del plan de trabajo

Las tareas a las que se concede mayor relevancia son el estudio del uso de
PayPal y el disefio del sitio web. Una parte importante de la aplicacion es la
implantacion de un sistema de pago, por lo tanto se realizara un analisis sobre el uso
de Paypal en el comercio electrénico a través de Internet. Por otro lado, el disefio del
sitio web sigue las directrices del patron de disefio Modelo-Vista-Controlador,
proporcionandonos una arquitectura de separacion en tres capas que facilita el

mantenimiento y la escalabilidad de nuestra aplicacién.

Se prevé que la tarea relacionada con la implementacion del prototipo web sea
la de mayor duracién. Aunque se conocen las tecnologias que se utilizardn, no
puede decirse que la curva de aprendizaje sea suave, debido a que algunos

conceptos son novedosos.

Por otro lado, se definiran algunos hitos. Los hitos son actividades de duracion
nula que indican fechas o puntos dentro de un proyecto que se han de tener en

especial consideracion [19].
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2.6.2. Estimacion de tiempos

En este subapartado se estimara el tiempo necesario para llevar a cabo cada

una de las tareas del punto anterior, asi como la persona encargada de la misma:

e Busqueda y revision bibliografica ------------- 10 dias (Analista/Disefador)

e Estudio y busqueda de informacién

» Estado del arte R EE -- 5 dias (Analista/Disefiador)

= Analisis del contexto del que se parte ---------------------- 5 dias

(Analista/Disefiador)

= Estudio del uso de Paypal -------------- 10 dias (Analista/Disefiador)

HITO 1: Estudio y busqueda de informacion

e Desarrollo del prototipo software

= Disefo del prototipo software ----------- 5 dias (Analista/Disefiador)

e Desarrollo del sistema informéatico

» Disefo del sitio web -----------=--ommn-- 10 dias (Analista/Disefiador)
* Implementacion del prototipo web ----------- 50 dias (Programador)
e Pruebas del prototipo --------=======nmmmmmmm oo 5 dias (Programador)

HITO 2: Prototipo
e Realizar la documentacioén

= Manual de integracién de PayPal ------ 5 dias (Analista/Disefiador)
= Completar la memoria ------------------- 40 dias (Analista/Disefiador)

HITO 3: Documentacion

Tiempo total Gt e e e s 120 dias

Se estima que el tiempo de realizacion del proyecto es de 120 dias (6 meses),

excediéndose asi los cuatro meses del cuatrimestre. La suma de la duracion de
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cada una de las tareas especificas no obtiene como resultado dicho numero, debido

a gque algunas tareas han sido ejecutadas en paralelo con otras.

2.6.3. Diagrama de Gantt

Finalmente, se muestra la tabla de actividades y diagrama de Gantt

correspondientes a la planificacion del proyecto que se va a llevar a cabo:

e Tabla de actividades

Nombre de tarea v Duracion « Comienzo v Fin v  Predecesoras

1 Busqueda y revision bibliografica 10 dias lun05/01/15  vie 16/01/15

2 Estado del arte 5 dias lun19/01/15 vie23/01/15 1

3 Andlisis del contexto del que se 5 dias lun19/01/15 vie23/01/15 1

parte

- Estudio del uso de PayPal 10 dias lun19/01/15 vie30/01/15 1

5 Hito 1 0 dias vie 30/01/15 vie 30/01/15 4
6 Disero del protototipo software 5 dias lun 02/02/15 vie 06/02/15 5

7 Disefio del sitio web 10 dias lun 09/02/15  vie 20/02/15 6

8 Implementacién del prototipo web 50 dias lun 08/02/15 vie17/04/15 6

9 Pruebas del prototipo 5 dias lun 20/04/15  vie 24/04/15  7;8
10 Hito2 0 dias vie 24/04/15  vie 24/04/15 9
11 Manual de integracion de PayPal 5 dias lun 27/04/15 vie 01/05/15 10
12 Completar la memoria 40 dias lun 27/04/15 vie 19/06/15 10
13 Hito 3 0 dias vie 19/06/15  vie 19/06/15 12

llustracion 7: Actividades

Cabe destacar que no se han establecido dias de descanso especiales. El
periodo laboral se desarrolla de lunes a viernes (5 dias), considerandose jornadas
de trabajo de 8 horas, mientras que el no laborable abarca los fines de semana (2

dias).
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llustraciéon 8: Diagrama de Gantt

Como puede observarse, se han determinado 3 hitos dentro del proyecto, como

sefal de que hemos llegado a un punto importante del mismo:

e El primero, cuya fecha es el 30 de Enero de 2015, es la meta inicial.

Hace referencia a la finalizacién del estudio y busqueda de informacion.

Una vez realizadas las cuatro primeras tareas, se dispone de un amplio

catalogo de informacion y por lo tanto se puede iniciar el desarrollo de la

solucioén.

e El segundo, establecido el dia 24 de Abril de 2015 determina la

aceptacion final del sistema software. En él se incluyen las tareas

relacionadas con el disefio del prototipo y del sitio web, asi como la

implementacion y las pruebas de dicho prototipo. Este hito marca el

comienzo del periodo de documentacion de la aplicacion desarrollada.

e El Ultimo hito, fijado el 19 de Junio de 2015, representa el hito final del

proyecto y abarca

las tareas relacionadas con la documentacion,

finalizando de esta manera el desarrollo del sistema informatico.
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2.7. Estudio de viabilidad

En este apartado se abordara un analisis econdémico, revisando los costes de
desarrollo necesarios para llevar a cabo este proyecto.

Al ser un proyecto de caracter informatico, el requerimiento de produccion
principal para el producto final de la aplicacion es la disposicion de un programador y
un analista/disefiador a jornada completa durante 6 meses, de modo que la
colaboracion y el entendimiento entre ambos sera determinante para conseguir la
realizacion de un software que atienda a los objetivos propuestos.

A continuacién se muestra una tabla en la que se recogen los gastos del

personal citado en relacion al nimero de horas de trabajo productivas:

Analista/disefiador 8 90 1497,48 € 9,35925 € 6738,66 €

Programador 8 55 1328,78 € 8,304875€ | 3654,15€

17,664125 € | 10392,81 €

Tabla I: Gastos personal

Para establecer los sueldos del personal citado, se ha usado el Convenio

colectivo estatal de las empresas de seguridad, publicado en el BOE [20].

En el proceso de fabricacion del producto software es esencial el empleo del
material adecuado. Por un lado, se encuentran los equipos informaticos utilizados
por el programador y el analista. El tiempo de vida estimado de cada uno de estos

equipos es de 5 afios. Teniendo en cuenta que el precio de los equipos es de 600

€/unidad y que se manejaron durante 6 meses:

Equipo

informatico

o

240 € 120 €

Tabla Il: Equipos informéaticos
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Ademas, para el funcionamiento de los equipos informaticos se incorporan

gastos de periféricos:

Concepto | Cantidad Coste Tiempo Tiempo | Coste/afio Coste
unidad de vida utilizado tiempo
estimado utilizado
Raton 2 15 € 5 afios 6 meses 6 € 1€

inaldmbrico

Impresora 1 139 € 5 afios 6 meses 27,8 € 4,63 €
multifuncién

Total costes 33,8 € 5,63 €

Tabla Ill; Periféricos

Siguiendo en esta linea, el importe del ADSL (Movistar Nueva Fibra Optica 300
Mb) asciende a 55,4 €/mes, el cual incluye de manera gratuita llamadas a fijos
nacionales, 500 min/mes de fijjo a méviles de cualquier operador los fines de
semana, 50 min/mes de fijo a modviles de cualquier operador de lunes a viernes y el

equipamiento de un router wifi 802.11n.

Por otro lado, hay que considerar el coste de las licencias de software
utilizadas. A pesar de haberse utilizado software de apoyo libre y gratuito, también

se hallan los costes relacionados con algunas licencias comerciales.

Cuando se adquiere una licencia de software dada por el fabricante del mismo,
puede utilizarse ese software solamente bajo los términos especificados por esa
licencia. Dichos términos indican el nUmero de usuarios y el nimero de ordenadores
que pueden ejecutar el software, en ocasiones uno en ambos casos. Asi, existen
usuarios que no han leido detenidamiente la licencia y lo utilizan en varios

ordenadores, arriesgandose a ser denunciados.

Cabe destacar que en la obtencion de las licencias no se han tenido en cuenta
las condiciones anteriores, por lo que el importe abonado en la compra de estas ha

sido el siguiente:
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Coste
Concepto Licencia Versién Coste/afio tiempo
utilizado
. Microsoft Professional
Ofimatica Office Plus 2010 209 € 104,5 €
L Microsoft Professional
Ofimatica Project 2013 549,6 € 2748 €
SIEIEIED Windows 8.1 119 € 119€
operativo
Disefio WISLE] 11.2 271 € 271 €
Paradigm
IDE NetBeans 8.0.2 Free Free
Framework y
blibiotecas Spring 4.0.1 Free Free
externas
Apache Tomcat 8.0.9 Free Free
Java SE
Oracle DeveEirt)ment 8 Free Free
Disefio Bootstrap 3.3.1 Free Free
Navegador Clongle 43.0.2357.81 m Free Free
Chrome
Total costes 1148,6 € 769,3€

Tabla IV: Licencias software

Los campos marcados con free hacen referencia a la utilizacion de software

libre, lo que permite una reduccion de los costes.

A todos los gastos anteriores se les incluye un margen de maniobra del 5%,
con el fin de equilibrar la economia en caso de existir un exceso en los gastos o

algun desembolso extraordinario.

Si fusionamos todos los gastos anteriores, se obtiene la tabla final de costes

estimados en el desarrollo del proyecto:
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Concepto Total
Personal 10392,81 €
Equipos informéticos 120 €
Periféricos 5,63 €
ADSL 332,4 €
Licencias 769,3€
Margen de maniobra 581,007 €
Total 12201,147€

Tabla V: Costes finales

En resumen, se estima un coste total de desarrollo del proyecto durante los 6

meses de duraciéon de 12201,147 €.
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2.8.

localidades de eventos deportivos a través de Internet

Casos de uso

Los casos de uso especifican el comportamiento de un sistema software.

Definen lo que hace el sistema desde el punto de vista del usuario (actor), es decir,

tanto lo que hace el actor como lo que hace el sistema cuando interactda con él por

el uso de una determinada funcionalidad. Es esencial que dichos casos de uso

comprendan los requerimientos funcionales anteriormente especificados [2].

Son documentados con lenguaje natural. Graficamente, se representan

mediante un Gvalo y un texto significativo en su interior.

Los casos de uso constan de los siguientes elementos:

Nombre del caso de uso: tiene que ser Unico e univoco.

Actor primario: es el que inicia o requiere del caso de uso.

Sistema al que pertenece el caso de uso.

Participantes: hace referencia al conjunto de actores que participan en
un caso de uso, tanto primarios (definidos anteriormente) como
secundarios (aquellos que simplemente intervienen en el caso de uso).
Condicién previa: requisito indispensable para la ejecucion del caso de
uso.

Operaciones bésicas del escenario principal: secuencia numerada de los
pasos que sigue el actor para interactuar con el sistema.

Alternativas: lista de errores o excepciones que tienen lugar en el curso
normal del caso de uso. No tienen sentido fuera del caso de uso en el

que ocurren.

Se pueden emplear varios tipos de relaciones a la hora de especificar un caso

de uso:

Comunicacion: es el tipo de relacion mas basico. Vincula a un actor con
un caso de uso. Esta relacidbn se representa mediante una flecha
continua

Inclusién: permite el enriquecimiento de un caso de uso a raiz de otro.

Basicamente, cuando se relacionan dos casos de uso usando este tipo
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de relacion, se esta diciendo que el primero incluye al segundo. Por lo
tanto, el segundo es parte fundamental del primero, ya que sin éste, el
primero no podria cumplir su objetivo. Esta relacion se representa
mediante una flecha discontinua acompafiada del estereotipo
<<include>>.

e Extension: al contrario que la relacion anterior, se trata de una
funcionalidad opcional. Nuevamente se establece una relacion entre dos
casos de uso pero en esta ocasion, no es imprescindible que ocurra el
segundo caso de uso para que el primero cumpla sus objetivos. Sin
embargo, cuando lo hace presenta un valor adicional al objetivo inicial
del primer caso de uso. Esta relacion se representa mediante una flecha
discontinua acompafiada del estereotipo <<extend>>.

e Herencia: facilita la especializacion de un caso de uso en otro u otros,
obteniendo uno o varios subcasos de uso. El subcaso hereda el
comportamiento y las relaciones del supercaso de uso, ademas de
poder redefinir el comportamiento de éste. Este tipo de relacién se
representa mediante una linea finalizada en un triangulo orientado desde

el caso de uso especializado hacia el caso de uso general.

Una vez definidos los elementos y las relaciones fundamentales de un caso de
uso, es necesario determinar el diagrama de casos de uso del sistema, que incluye

los actores que participan en cada uno de los casos de uso:

@)

App Web

Entidad Bancaria

Admin

P

|
|
|
Sistema de Ventas :
|

K

Pasarela de Pago

Cliente

llustracion 9: Sistema
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Como puede observarse, los actores pertenecientes al sistema son:

¢ Administrador: se define como el usuario responsable de la aplicacién,
encargado de controlar y optimizar los servicios de la misma.

e Cliente: hace referencia al usuario que accede a los servicios brindados
por la aplicacion para la adquisicion de entradas.

e Pasarela de pago: se corresponde con la entidad que permite enviar y
recibir pagos a través de Internet.

e Entidad bancaria: se encarga de la prestacion de servicios que permiten

financiar las operaciones de pago realizadas.

El primer paso para realizar el modelo de casos de uso es la obtencion de los
diferentes diagramas de casos de uso que reflejan el funcionaminto del sistema, al
gue denominaremos “Sistema de Ventas”. El primero de ellos, denominado
diagrama frontera, describe completamente la funcionalidad de sistema. Incluye
todos los casos de uso genéricos del sistema, que podran ser detallados en mayor
profundidad en nuevos diagramas de casos de uso si no fueran lo suficientemente

exactos.

A continuacion se puede observar el diagrama frontera del sistema:

Sistema de Ventas

Gestion de Usuarios
Gestion de Deportes

Gestion de Competiciones
Gestion de Participantes E

Admin Entidad Bancaria

Gestion de Entradas

Gestion de Compras

Cliente

e

Pasarela de Pago

llustracion 10: Diagrama Frontera
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En este caso, existen varios casos de uso que deben ser analizados con mayor
precision. Por lo tanto, se procede a ver con mayor detalle dichos casos de uso:

e Diagrama de casos de uso: Identificacion

A

Admin

Cliente

llustracion 11: Identificaciéon

Los actores que intervienen en el caso de uso son el administrador y el cliente.

Un requisito necesario para acceder a la plataforma es estar registrado en la misma.

e Diagrama de casos de uso: Gestién de usuarios

llustraciéon 12: Gestién de Usuarios

El administrador es el encargado de realizar la gestion de los usuarios del
sistema. Para ello, es imprescindible que puedan darse de alta nuevos usuarios y
disponer de un listado que permita la administracion de éstos. Si lo desea, también
tiene la posibilidad de editar o eliminar un usuario.
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e Diagama de casos de uso: Gestion de deportes

llustracion 13: Gestiéon de deportes

El administrador es el encargado de realizar la gestion de los deportes del
sistema. Para ello, es imprescindible que puedan darse de alta nuevos deportes y
disponer de un listado que permita la administracién de éstos. Si lo desea, también
tiene la posibilidad de editar o eliminar un deporte.

e Diagrama de casos de uso: Gestién de competiciones

llustracion 14: Gestién de competiciones

El administrador es el encargado de realizar la gestién de las competiciones del
sistema. Para ello, es imprescindible que puedan darse de alta nuevas
competiciones y disponer de un listado que permita la administracion de éstas. Si lo
desea, también tiene la posibilidad de editar o eliminar una competicion.
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e Diagrama de casos de uso: Gestidn de participantes

llustracion 15: Gestién de participantes

El administrador es el encargado de realizar la gestion de los participantes del
sistema. Para ello, es imprescindible que puedan darse de alta nuevos participantes
y disponer de un listado que permita la administracién de éstos. Si lo desea, también

tiene la posibilidad de editar o eliminar un participante.

e Diagrama de casos de uso: Gestidon de eventos

llustracion 16: Gestion de eventos

El administrador es el encargado de realizar la gestién de los eventos del
sistema. Para ello, es imprescindible que puedan darse de alta nuevos eventos y
disponer de un listado que permita la administracién de éstos. Si lo desea, también
tiene la posibilidad de editar, eliminar o visualizar evento.
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e Diagrama de casos de uso: Gestion de entradas

llustracion 17: Gestion de entradas

El administrador es el encargado de realizar la gestion de las entradas del
sistema. Para ello, es imprescindible que puedan darse de alta nuevas entradas y
disponer de un listado que permita la administracion de éstas. Si lo desea, también

tiene la posibilidad de editar o eliminar una entrada, ademas de ponerlas a la venta.

e Diagrama de casos de uso: Gestion de compras

llustracion 18: Gestion de compras

El administrador es el encargado de realizar la gestion de las compras del
sistema. Para ello, es imprescindible disponer de un listado que permita la
administracion de éstas. Si lo desea, también tiene la posibilidad de visualizar una
compra concreta.
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e Diagrama de caso de uso: Datos personales

llustracion 19: Gestiéon de datos personales

Una vez identificado, el cliente tiene la posibilidad de editar, eliminar o

visualizar sus datos.
2.8.1. Especificacién de casos de uso

Como puede observase, tanto en el diagrama frontera como en los diagramas
de casos de uso previos existen multitud de casos de uso diferentes. Para
especificarlos no es suficiente con los diagramas precedentes, por lo que
seguidamente se describen de forma detallada los casos de uso anteriores que
aportan una mayor relevancia sobre el sistema, debido al gran nimero de estos y a

la funcionalidad similar proporcionada entre algunos de ellos:
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e Caso de uso 1: Identificacion

Caso de uso Identificacion

Actor primario Admin, Cliente
Sistema Sistema de Ventas
Participantes Admin, Cliente, Sistema

El usuario tiene que estar

Condicidén previa ; :
registrado en el sistema

Operaciones bésicas

Acceso a la aplicacion

1 .
por parte del usuario
5 Introduccién de
credenciales
El sistema recibe los
3 .
datos del usuario
El usuario accede al
4 contenido de la

aplicacion

Alternativas

¢ Son correctos los

3.A datos?
3.A.1 Si si, continuar
Si no, el sistema
3.A.2 mostrard un mensaje de

error y volver a 2
Tabla VI: Caso de uso “Identificacion”
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e Caso de uso 2: Registrarse

Caso de uso Registrarse

Actor primario

Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Cliente

Sistema

Sistema de Ventas

Participantes

Cliente, Sistema

Condicidén previa

Para acceder a la
aplicacion se necesita
disponer de conexion a
Internet

Operaciones bésicas

Acceso a la aplicacion

1 por parte del cliente
2 El usuario accede al
formulario de registro
El usuario rellena los
3 campos habilitados para
darse de alta
4 El sistema recibe los

datos del usuario

Alternativas

¢son correctos los

4.A
datos?
Si si, el sistema mostrara
4A.1 un mensaje de
confirmacion y finalizar
Si no, el sistema
4.A.2 mostrara un mensaje de

error y volver a 3

Tabla VII: Caso de uso "Registrarse"

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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e Caso de uso 3: Listado de usuarios

Caso de uso Listado Usuarios

Actor primario

Admin

Sistema

Sistema de Ventas

Participantes

Admin, Sistema

Condicion previa

El administrador tiene
que estar registrado en el
sistema

Operaciones basicas

Acceso a la aplicacion

1 por parte del
administrador
2 Introduccién de
credenciales
3 El sistema recibe los
datos del administrador
El administrador accede
4 al contenido de la
aplicacion
5 El administrador accede
a Gestion de Usuarios
6 El sistema muestra el

listado de usuarios

Alternativas

¢son correctos los

3.A datos?
3.A.1 Si si, continuar
Si no, el sistema
3.A2 mostrara un mensaje de

error y volver a 2

Tabla VIII: Caso de uso "Listado de usuarios"

Analogamente, los casos de usos del sistema relacionados con los listados

pertenecientes a las gestiones de las distintas entidades se ejecutaran de manera

semejante.
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e Caso de uso 4: Editar deporte

Caso de uso Editar Deporte

Actor primario Admin
Sistema Sistema de Ventas
Participantes Admin, Sistema
El administrador tiene
Condicion previa que estar registrado en el
sistema

Operaciones basicas

Acceso a la aplicacion
1 por parte del
administrador

Introduccién de
credenciales

3 El sistema recibe los
datos del administrador

El administrador accede

4 al contenido de la
aplicacion

El administrador accede

a Gestion de Deportes y

5 selecciona “Editar

deporte” en el deporte
requerido

El administrador tiene la
posibilidad de editar

6
todos los campos. Tras
finalizar, continuar
7 El sistema recibe los

datos del administrador

Alternativas

3A ¢ Son correctos los

datos?
3A1 Si si, continuar
Si no, el sistema
3.A2 mostrara un mensaje de
error y volver a 2
¢ Son correctos los
7A datos?
7.A.1 Si si, finalizar
Si no, el sistema
7.A.2 mostrara un mensaje de

error y volver a 6
Tabla IX: Caso de uso “Editar deporte”

Cabe destacar que la edicion de otras entidades se realiza de manera

equivalente al anterior caso de uso.
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e Caso de uso 5: Eliminar competicién

Caso de uso Eliminar Competicion

Actor primario

Admin

Sistema

Sistema de Ventas

Participantes

Admin, Sistema

Condicion previa

El administrador tiene que
estar registrado en el
sistema

Operaciones basicas

1

Acceso a la aplicacion por
parte del administrador

2

Introduccién de
credenciales

El sistema recibe los
datos del administrador

El administrador accede
al contenido de la
aplicacion

El administrador accede a
Gestion de
Competiciones y
selecciona “Eliminar” la
competicion requerida

El sistema muestra una
notificacion indicando la
confirmacién de la
operacion

7

El administrador pulsa
sobre el botén de eliminar

8

El sistema se actualiza

Alternativas

3.A ¢Son correctos los datos?
3.A1 Si si, continuar
Si no, el sistema mostrara
3.A2 un mensaje de error y
volver a 2
6.A ¢Son correctos los datos?
6.A.1 Si si, continuar
Si no, el administrador
6.A.2 cancelara la operacion y

volver a 5

Tabla X: Caso de uso "Eliminar competicion”

El procedimiento de eliminacion anteriormente descrito puede extrapolarse a

las demas entidades del sistema.
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e Caso de uso 6: Alta de evento

Caso de uso Alta Evento

Actor primario Admin
Sistema Sistema de Ventas
Participantes Admin, Sistema
El administrador tiene
Condicion previa que estar registrado en el
sistema

Operaciones basicas

Acceso a la aplicacion
1 por parte del
administrador

Introduccién de

2 .
credenciales
3 El sistema recibe los
datos del administrador
El administrador accede
4 al contenido de la
aplicacion
5 El administrador accede
a Gestion de Eventos
El administrador accede
6 “* ”
a “Nuevo Evento
El administrador rellena
7 los datos del nuevo
evento
8 El sistema recibe los

datos del administrador

Alternativas

¢son correctos los

3A datos?
3.A1 Si si, continuar
Si no, el sistema
3.A2 mostrara un mensaje de
error y volver a 2
¢Son correctos los
A datos?
8.A.1 Si si, finalizar
Si no, el sistema
8.A.2 mostrara un mensaje de

error y volver a 7
Tabla XI: Caso de uso "Alta de evento"

Igualmente, los casos de uso relacionados con el alta de una entidad se

desarrollaran de la misma manera.
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e Caso de uso 7: Puesta en venta

Caso de uso Puesta en Venta

Actor primario

Admin

Sistema

Sistema de Ventas

Participantes

Administrador, Sistema

El administrador tiene
que estar registrado en
el sistema, ademas de

existir eventos cuyas

entradas no estén
puestas a la venta

Condicion previa

Operaciones basicas

Acceso a la aplicacion
1 por parte del
administrador

Introduccién de
credenciales

El sistema recibe los
datos del administrador

El administrador accede
4 al contenido de la
aplicacion

El administrador accede
a la Gestion de Entradas

El administrador accede
a Puesta en Venta

El administrador
selecciona el evento
cuyas entradas quiere
poner en venta

El sistema recibe los
8 datos del administrador y
se actualiza

Alternativas

¢son correctos los
datos?

3.A.1 Si si, continuar
Si no, el sistema
3.A2 mostrara un mensaje de

error y volver a 2
Tabla XII: Caso de uso "Puesta en venta"

3.A
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e Caso de uso 8: Visualizar compra

Caso de uso Visualizar Compra

Actor primario Admin
Sistema Sistema de Ventas
Participantes Admin, Sistema

El administrador tiene que estar

Condicion previa . :
registrado en el sistema

Operaciones

basicas
1 Acceso a la aplicacién por parte
del administrador
2 Introduccién de credenciales
3 El sistema recibe los datos del
administrador
4 El administrador accede al
contenido de la aplicacion
5 El administrador accede a
Gestién de Compras
6 El administrador accede a
“Visualizar” la entrada requerida
7 El sistema muestra los datos

sobre la compra seleccionada

Alternativas

3.A ¢Son correctos los datos?

3.A1 Si si, continuar

Si no, el sistema mostrara un

3.A2 .
mensaje de error y volver a 2

Tabla XllI: Caso de uso "Visualizar Compra"

El método de visualizacibn de una compra es homdélogo al resto de
operaciones de este tipo.
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e Caso de uso 9: Buscar eventos

Caso de uso Comprar entradas

Actor primario

Cliente

Sistema

Sistema de Ventas

Participantes

Cliente, Sistema

Condicidén previa

El cliente tiene que estar registrado en el sistema

Operaciones

béasicas
1 Acceso a la aplicacion por parte del cliente
2 Introduccién de credenciales
3 El sistema recibe los datos del cliente
4 El cliente accede al contenido de la aplicacién
El cliente utiliza el buscador para rastrear el
5 evento deseado o bien pulsa en la opcién "Ver
Eventos" del menu, en cuyo caso tendra que
seleccionar varias categorias de busqueda
6 El sistema recibe los datos del cliente
El sistema muestra una lista con los eventos que
7 coinciden con el/los criterio/s de busqueda, segun

el método de busqueda utilizado

Alternativas

3.A ¢ Son correctos los datos?
3.A.1 Si si, continuar
3 A2 Si no, el sistema mostrara un mensaje de error y
volver a 2
6.A ¢Son correctos los datos?
6.A.1 Si si, continuar
6.A2 Si no, el sistema mostrara un mensaje de errory

volver a 5

Tabla XIV: Caso de uso "Buscar eventos"
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e Caso de uso 10: Comprar entradas

Caso de uso Comprar entradas

Actor primario

Cliente

Sistema

Sistema de Ventas

Participantes

Cliente, Sistema

Condicidén previa

El cliente tiene que estar registrado en el sistema

Operaciones

basicas
1 Acceso a la aplicacion por parte del cliente
2 Introduccién de credenciales
8 El sistema recibe los datos del cliente
4 El cliente accede al contenido de la aplicacién
El cliente utiliza el buscador para rastrear el
5 evento deseado o bien pulsa en la opcién "Ver
Eventos" del menu, en cuyo caso tendra que
seleccionar varias categorias de busqueda
6 El sistema recibe los datos del cliente
El sistema muestra una lista con los eventos que
7 coinciden con el/los criterio/s de busqueda, segun
el método de busqueda utilizado
El cliente pulsa el botdn donde se habilita la
8 posibilidad de ver las entradas del evento en
cuestion
9 El sistema muestra una lista con las entradas
disponibles para ese evento
10 El cliente selecciona las entradas requeridas y
acciona el boton de compra
11 El sistema recibe los datos del cliente
12 El sistema muestra la informacion acerca de la

compra realizada

Alternativas

3.A ¢,Son correctos los datos?
3A1 Si si, continuar
3 A2 Si no, el sistema mostrara un mensaje de error y
T volver a 2
6.A ¢Son correctos los datos?
6.A.1 Si si, continuar
6.A2 Si no, el sistema mostrara un mensaje de error y
o volver a 5
11.A ¢Son correctos los datos?
11.A1 Si si, continuar
11.A2 Si no, el sistema mostrara un mensaje de error y

volver a 10

Tabla XV: Caso de uso "Comprar entradas"
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e Caso de uso 11: Pagar entradas

Caso de uso Pagar entradas

Actor primario Cliente
Sistema Sistema de Ventas
Participantes Cliente, Sistema
Condicion previa | El cliente tiene que estar registrado en el sistema
Operaciones
basicas
1 Acceso a la aplicacion por parte del cliente
2 Introduccién de credenciales
8 El sistema recibe los datos del cliente
4 El cliente accede al contenido de la aplicacién
El cliente utiliza el buscador para rastrear el
5 evento deseado o bien pulsa en la opcién "Ver
Eventos" del menu, en cuyo caso tendra que
seleccionar varias categorias de busqueda
6 El sistema recibe los datos del cliente
El sistema muestra una lista con los eventos que
7 coinciden con el/los criterio/s de busqueda, segun
el método de busqueda utilizado
El cliente pulsa el botdn donde se habilita la
8 posibilidad de ver las entradas del evento en
cuestion
9 El sistema muestra una lista con las entradas
disponibles para ese evento
10 El cliente selecciona las entradas requeridas y
acciona el boton de compra
11 El sistema recibe los datos del cliente
12 El sistema muestra la informacion acerca de la
compra realizada
13 El cliente acciona el boton de pago con PayPal
El sistema redirige al usuario a la pagina de
14 PayPal, donde se muestra el resumen de la
compra realizada y el formulario de acceso para
gue el cliente la pague
15 El cliente introduce sus credenciales para PayPal
16 PayPal recibe los datos del cliente
17 El cliente accede a PayPal y autoriza el pago
18 PayPal redirige al cliente a la aplicacién
19 El sistema muestra la confirmacion del pago y los
datos de la compra
Alternativas
3.A ¢.Son correctos los datos?
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3A1 Si si, continuar
3A2 Si no, el sistema mostrara un mensaje de error y
T volver a 2
6.A ¢Son correctos los datos?
6.A.1 Si si, continuar
6.A2 Si no, el sistema mostrard un mensaje de error y
o volver a 5
11.A ¢Son correctos los datos?
11.A.1 Si si, continuar
11.A2 Si no, el sistema mostrara un mensaje de error y
o volver a 10
12.A ¢Son correctos los datos?
12.A.1 Si si, continuar
12 A2 Si no, el cliente podra utilizar el botén de
o cancelacion de compra y volver a 5
16.A ¢.Son correctos los datos?
16.A.1 Si si, continuar
16.A.2 Si no, el sistema mostrara un mensaje de error y
o volver a 15

Tabla XVI: Caso de uso "Pagar entradas”
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Caso de uso

Actor primario

Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Caso de uso 12: Ver compras realizadas

Ver compras
realizadas

Cliente

Sistema

Sistema de Ventas

Participantes

Cliente, Sistema

Condicion previa

El cliente tiene que
estar registrado en el
sistema

Operaciones basicas

1

Acceso a la aplicacion
por parte del cliente

2

Introduccién de
credenciales

El sistema recibe los
datos del cliente

El cliente accede al
contenido de la
aplicacion

El cliente selecciona la
opcion habilitada en el
menu para visualizar
las compras
realizadas

El sistema muestra al
cliente una lista con
las compras
realizadas por éste

Alternativas

¢ Son correctos los

S.A datos?
3.A1 Si si, continuar

Si no, el sistema
3.A2 mostrara un mensaje

de error y volver a 2

Tabla XVII: Caso de uso "Ver compras realizadas"
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e Caso de uso 13: Imprimir entradas

Caso de uso Imprimir entradas

Actor primario Cliente
Sistema Sistema de Ventas
Participantes Cliente, Sistema
El cliente tiene que estar registrado
Condicion previa en el sistema y haber comprado
alguna entrada
Operaciones basicas
1 Acceso a la aplicacién por parte del
cliente
2 Introduccién de credenciales
3 El sistema recibe los datos del
cliente
4 El cliente accede al contenido de la
aplicacion
El cliente selecciona la opcién
5 habilitada en el menu para visualizar
las compras realizadas
El sistema muestra al cliente una
6 lista con las compras realizadas por
éste
El cliente acciona el boton
7 preparado para imprimi‘r las
entradas de una determinada
compra
El sistema redirige al cliente a la
pagina de impresién de la compra,
8 donde se muestra la informacion
relacionada con la misma, las
entradas y el boton para imprimirlas
9 El cliente pulsa sobre el botén
“Imprimir entradas”
10 El sistema presenta la ventana de
impresion
11 El cliente acciona el boton de
imprimir
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12 El sistema imprime las entradas

Alternativas

3.A ¢Son correctos los datos?

3.A1 Si si, continuar

Si no, el sistema mostrard un

3.A2 ;
mensaje de error y volver a 2

Tabla XVIII: Caso de uso “Imprimir entradas”
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2.9. Modelo de dominio

Para finalizar el andlisis del sistema y a partir de los requisitos (apartado 2.5) y
casos de uso descritos anteriormente (apartado 2.8), procederemos a realizar el

modelo de dominio del sistema.

El modelo de dominio muestra a los desarrolladores un conjunto de clases
conceptuales significativas en un dominio concreto del problema Se utiliza con

frecuencia como fuente de inspiracion para el disefio de los objetos software [21].

Puede considerarse como el punto de partida para el disefio del sistema.
Proporciona al analista una vision estructural del prototipo de negocio, con el

objetivo de desarrollar el sistema requerido por el cliente.

El modelo de dominio se representa mediante un conjunto de clases u objetos
conceptuales en los que no se define ninguna operacién. Generalmente suelen

presentar los siguientes elementos:

e Objetos del dominio o clases conceptuales
e Asociaciones entre las clases conceptuales

e Atributos de las clases conceptuales

A continuacion se muestra el modelo de dominio de la aplicacién desde un

punto de vista conceptual:
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Entrada 1.2 tiene Compra
-kEntrada : int 1 -idCompra : int
-descripcion : string | 1.° tiene -total : double 1.2
-precio : double -fechaCompra : Date
-comprada : boolean -fechaPago : Date
realiza
1
Evento
Depare 1 fiene idEvento : int !
-idDeporte : int 1.+ |-nombre : string Usuario
-nombre : string : -fecha : Date -idUsuario : int
-denominacionParticipante : string -hora : string -nombre : string
-denominacionEvento : string 1 -lugar : string g -correo : string
1 ~ciudad : string -ciudad : string
-vendida : boolean tiene lugar -usuario : string
’ 1. -clave : string
i 1 -edad : boolean
1 -rol : string
pertenece Pais
p LA -idPais : int
- -iso : string
Participante tiene :
-idParticipante : int 1 Sl
-nombre : string Competicion
Hene —-idCompeticion : int
1= -nombre : string

llustraciéon 20: Modelo de Dominio

Como puede observarse, el modelo de dominio esta compuesto por varias
entidades. La mas relevante es la clase evento, que se asocia con otras entidades
para formar una clase conceptual fuerte, albergando el deporte, la competicion, los

participantes y el pais pertenecientes a un evento.

Por otro lado, un evento tiene muchas entradas y cada una de ellas pertenece

exclusivamente a un evento.

Por ultimo, cada compra es realizada por un usuario y tiene asociadas una

cantidad determinada de entradas.
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3. Disefio
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Esta fase se centra en proporcionar la funcionalidad al sistema a traves de sus
componentes. Para la mayoria de los sistemas existen muchos disefios posibles que
cumplen los requerimientos. Estos comprenden una amplia gama de soluciones que
combinan hardware, software y operaciones humanas. Deberia elegirse la solucion

técnica mas apropiada que cumpla los requerimientos [22].

En los siguientes apartados se veran cada una de las fases del disefio del

sistema:
3.1. Disefio de la representacion de lainformacion

El objetivo de este apartado consiste en determinar las caracteristicas de los
datos de la aplicacién, proporcionando las estructuras adecuadas. En el proceso, se
incluye la identificaciébn y la definicion de los tipos de datos, asi como los

mecanismos de almacenamiento concretos.
Los elementos de informacion del sistema son los siguientes:

e Usuarios: se almacena un identificador de usuario, nombre, correo,
ciudad, nombre de usuario, clave, edad y rol.

e Deportes: se almacena un identificador de deporte, nombre,
denominacion del participante y denominacion del evento.

e Competiciones: se almacena un identificador de competicién, nombre y
el deporte al que pertenecen.

e Participantes: se almacena un identificador de participante, nombre y el
deporte en el que participan.

e Eventos: se almacena un identificador de evento, nhombre, fecha, hora,
lugar, si las entradas estdn puestas a la venta, pais, deporte,
competicion y participantes.

e Entradas: se almacena un identificador de entrada, descripcion, precio,
si estd comprada y el evento al que pertenece.

e Compras: se almacena un identificador de compra, total, usuario que la
ha realizado, las entradas asociadas, fecha de compra y fecha de pago.

e Paises: se almacena un identificador de pais, codigo iso y nombre.
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Una vez especificados los elementos de informacion del sistema, es el
momento de realizar el modelo Entidad-Relacion, para posteriormente obtener las

tablas de la base de datos.
3.1.1. Modelo Entidad-Relacion

El modelo entidad-relacion (MER) describe el “mundo real” como un conjunto
de entidades y de relaciones entre ellas. Es la técnica de modelado de datos mas
extendida y se representa de forma grafica a través del diagrama Entidad-Relacion
(DER) [23].

El DER define todos los datos que se introducen, se almacenan, se
transforman y se producen dentro de una aplicacion [2]. Est4 formado por entidades,
representadas mediante un circulo, atributos caracterizados mediante elipses que se
definen como propiedades o caracteristicas que describen a una entidad y
relaciones que se corresponden con asociaciones o vinculos entre entidades y se

escenifican por medio de rombos.

Un concepto importante dentro de una relacion es la cardinalidad. Puede
definirse como la especificacidbn del numero de ocurrencias de un objeto que se
relaciona con ocurrencias de otro objeto. Dos objetos se pueden relacionar como

uno a uno, uno a muchos o muchos a muchos [2].

Existen dos aspectos a tener en cuenta a la hora de construir un diagrama

Entidad-Relacion:

e Clave primaria: atributo o conjunto de atributos que identifican de forma
univoca a una entidad.
e Clave foranea: atributo o conjunto de atributos de una entidad que son

clave primaria en otra entidad con la cual se relaciona.

Una vez conocidos los elementos que forman parte de un diagrama Entidad-

Relacion podemos desarrollar el modelo Entidad-Relacion.

Cabe destacar la importancia de trabajar en nuestro sistema con la técnica de
mapeado objeto-relacional (ORM), que proporciona persistencia en una base de

datos relacional a una aplicacion orientada a objetos. Concretamente, se ha utilizado
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la APl estandar para trabajar con ORMS, JPA, con implementacion de Hibernate.
Una de las ventajas que ofrece el uso de esta tecnologia es que se encarga de

forma automatica de mapear los objetos a las tablas relacionales.

Por lo tanto, a partir del modelo de dominio definido en el capitulo 2.9, se ha
generado de manera automatica el modelo Entidad-Relacion. Es importante
especificar que el modelo de dominio desarrollado se ha realizado teniendo en
cuenta la obtencion de la tercera forma normal, para asegurar que no hay duplicidad
de datos. Seguidamente se adjunta la ilustracion correspondiente al modelo Entidad-

Relacion de nuestro sistema:

Usuario

ldUsuario

usuario

ciudad

QD000

&

Participante

<5> ciudad

vendida

D608

bbb

llustracion 21: Modelo Entidad-Relacion
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La siguiente tabla define las relaciones especificadas en el modelo Entidad-

Relacién anterior:

Relaciones
R1 Es realizada
R2 Contiene
R3 Pertenece
R4 Tiene lugar
R5 Contiene
R6 Contiene
R7 Contiene
R8 Participa
R9 Pertenece

Tabla XIX: Relaciones

3.1.2. Tablas de la aplicacién

Una vez realizado el mapeado objeto relacional anteriormente descrito, se han

obtenido las siguientes tablas:

e Usuario

Tabla que contiene informacion sobre los usuarios del sistema. Contiene los
siguientes campos:

CAMPO TIPO DESCRIPCION

Identificador univoco
del usuario. Sera la

IdUsuario Int .
clave primaria y de
tipo auto incremental
Nombre String Nombre y apgllldos
del usuario
Correo String Correo del usuario
Ciudad String Ciudad del usuario
Usuario String Nombre de usuario
Clave String Contrasena del
usuario
Edad Boolean Mayoria de gdad del
usuario
Rol String Rol del usuario

Tabla XX: Tabla de usuarios
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e Deporte

Tabla que almacena los deportes registrados en el sistema. Esta formada por
los siguientes campos:

CAMPO TIPO DESCRIPCION

Identificador univoco
del deporte. Seré la

IdDeporte Int Lo
clave primaria y de
tipo auto incremental
Nombre String Nombre del deporte

Término utilizado para
la denominacion del
DenominaciénParticipante String participante de ese
deporte (Equipos,
Tenistas, Pilotos, etc.)

Término utilizado para
la denominacién del
DenominaciénEvento String evento de ese deporte
(Partidos, Carreras,
etc.)

Tabla XXI: Tabla de deportes

e Competicion

Tabla que alberga las competiciones existentes en el sistema. Abarca los
siguientes campos:

CAMPO TIPO DESCRIPCION

Identificador univoco
de la competicion.
IdCompeticion Int Sera la clave primaria
y de tipo auto
incremental

Nombre String Nombre_d_g la
competicion
Deporte al que
IdDeporte Int pertenece la
competicion
Tabla XXII: Tabla de competiciones
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e Participante

Tabla que incluye informacion sobre los participantes de los distintos deportes
del sistema. Comprende los campos siguientes:

CAMPO TIPO DESCRIPCION
Identificador univoco
dParticipante Int del participante. Sera

la clave primaria y de
tipo auto incremental

Nombre String Nombre del
participante
|dDeporte Int Deporte que practica

el participante
Tabla XXIII: Tabla de participantes

e Pais

Tabla que contiene los paises del mundo.

CAMPO TIPO DESCRIPCION
Identificador univoco
IdPais Int dgl pais. Sera _Ia clave
primaria y de tipo auto
incremental
Iso String Codificacion del pais
Nombre String Nombre del pais

Tabla XXIV: Tabla de paises
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e FEvento

Tabla que almacena los datos de los eventos registrados en el sistema. Esta

formada por los siguientes campos:

CAMPO TIPO DESCRIPCION
Identificador univoco
IdEvento Int del evento. Sera la
clave primaria y de
tipo auto incremental
Nombre String Nombre del evento
Fecha Date Fecha del evento
Hora String Hora del evento
Lugar String Lugar del evento
Ciudad String Ciudad del evento
Indica si las entradas
Vendida Boolean de un evento estan
puestas a la venta
IdPais Int Pais del evento
Deporte
IdDeporte Int correspondiente al
evento
Competicion
IdCompeticion Int perteneciente al
evento

Tabla XXV: Tabla de eventos

e Participa

Tabla que contiene los eventos asociados a cada uno de los participantes

CAMPO TIPO DESCRIPCION
IdEvento Int Identificador univoco
del evento
IdParticipante Int Identificador univoco

Tabla XXVI: Tabla "participa"
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e Entrada

Tabla que incluye informacién relacionada con las entradas de los eventos.
Abarca los campos siguientes:

CAMPO TIPO DESCRIPCION

Identificador univoco
de la entrada Sera la

IdEntrada Int L
clave primaria y de
tipo auto incremental
Descripcion String DESEMEEI 82
entrada
Precio Double Precio de la entrada
Indica si una entrada
Comprada Boolean .
esta comprada
IdEvento Int SV &l ELE

pertenece la entrada
Tabla XXVII: Tabla de entradas

e Compra

Tabla que alberga las compras realizadas a través del sistema por parte de los
usuarios. Contiene los campos siguientes:

CAMPO TIPO DESCRIPCION

Identificador univoco
de la compra. Sera la

ldCompra Int P
clave primaria y de
tipo auto incremental
Precio total de la
Total Double —
IdUsuario Int Usuario que ha
realizado la compra
FechaCompra Date Fecha en la que se
efectud la compra
FechaPago Date Fecha de pago de la

compra
Tabla XXVIII: Tabla de compras
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e Compras_entradas

Tabla que incluye las entradas pertenecientes a una compra
CAMPO TIPO DESCRIPCION

Identificador univoco

IdCompra Int de la compra

Identificador univoco
de la entrada
Tabla XXIX: Tabla “compras_entradas”

IdEntrada Int
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3.2. Diagrama de Clases

El diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la
estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos (datos almacenados),

operaciones 0 métodos Yy las relaciones entre los objetos [2].

Una clase se representa mediante un tridngulo dividido en tres secciones: la
primera muestra el nombre de la clase, la segunda los atributos y la tercera y Gltima

las operaciones.

Por otro lado, las relaciones existentes en un diagrama de este tipo nos
indican cémo se interrelacionan los objetos de dos o mas clases. Los mensajes

“navegan” a través de las relaciones definidas entre éstas.

Una vez definidos los elementos de un diagrama de clases es el momento de
realizarlo. La comunicacion entre las distintas partes del sistema se va a producir
siguiendo el modelo-vista-controlador (MVC), que se define como un estilo de
arquitectura software que determina la separacion del codigo en tres componentes
diferentes, segun su responsabilidad, denominados modelos, vistas y controladores
[24]:

e El Modelo constituye la representacion la informacién con la que trabaja
la aplicacion, es decir, su logica de negocio y los mecanismos de
persistencia. Se encarga de enviar a la vista la informacion solicitada por
el usuario.

e La Vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario
interactuar con ella.

e EIl Controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y

realiza los cambios apropiados en el modelo o en la vista.

La aplicacién web realiza, por tanto, una separacién de responsabilidades con
el objetivo de que el acoplamiento sea minimo. La estructuracion llevada a cabo
consiste en definir distintos paquetes que permiten aislar los componentes
principales. A continuacion se muestra un primer diagrama de paguetes

relacionados representando el modelo-vista-controlador:
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llustracion 22: Diagrama de paquetes MVC

Como puede observase, algunos paquetes del diagrama contienen a su vez

paquetes concretos, por lo que pueden ser detallados en mayor profundidad:

e Paquete modelos: contiene la entidades que modelan la informacién de
la 16gica de negocio de la aplicacion, es decir, el almacenamiento de los
datos y los métodos necesarios para manipularlos.

e Paguete dao: posee los métodos necesarios para consultar, insertar,
modificar y eliminar informacion de la base de datos.

e Paquete servicios: facilita la interaccion entre el controlador y los daos,
definiendo métodos que proporcionan los datos persistentes utilizados
por la légica de negocio.

e Paquete excepciones: se utiliza para controlar las excepciones
producidas en la ejecucioén de una operacion relacionada con la base de
datos.

e Paquete editor: proporciona metodos de utilidad para convertir un
String proveniente de la interfaz de usuario a un tipo dado, por medio del
registro de un PropertyEditor utilizando InitBinder y WebDataBinder [25].

e Paquete controladores: engloba a todos los controladores, que

actuaran de intermediarios entre el modelo y la vista. Contiene métodos
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para comunicarse con el modelo con el fin de obtener los datos

generados tras la interaccion del usuario con la interfaz.

El paquete manejadores contiene la clase que permite redirigir los diferentes
tipos de usuarios (administrador y cliente) a diferentes paginas después de iniciar
sesion, mientras que el paquete msg permite almacenar todos los mensajes de error

de validacion referentes a un formulario.

Seguidamente se materializa un ejemplo concreto de la representacién del

Modelo-Vista-Controlador de la aplicacion para dar de alta un usuario:

Vista

es.ujaen tfg
I Controlador
Modelo
TS ControladorUsuarios
S e B e e e
N UsuarioDAO
|
|
I T
I ’ 1
¢ 1
: i | e T
} I S I
ServicioUsuario L G :
So oo FESsomssooloons
1
|
|
1

V

UsuarioErrorinsertar

|| alta,jsp || listado.jsp

llustracion 23: Ejemplo MVC “Alta de usuario”

El controlador redirige al administrador al listado de usuarios. Para ello, invoca
a una funcién del servicio, que obtiene una lista con los usuarios del sistema a través
de un método del dao correspondiente y finalmente pasa la informacién encontrada
a la vista. Una vez en el listado, el administrador selecciona la opcién habilitada para
dar de alta un nuevo usuario y el controlador lo conduce a la vista del alta, enviando
un objeto de tipo Usuario a dicha vista. A continuacién, el administrador rellena los
campos del formulario, enviandose los datos al servicio. Si son correctos, la clase
UsuarioDAO se encargara de insertar el nuevo usuario en la base de datos y el

controlador redirigira al administrador nuevamente al listado. En caso contrario, el
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sistema lanzard una excepcion y el administrador serd conducido a la vista del alta,

donde se mostraran los errores.

Cabe destacar que el resto de controladores contienen una organizacion

similar.

A continuacion se definiran nuevos diagramas que permitan visualizar las
clases que forman parte de cada uno de los paquetes del diagrama de paquetes
MVC anterior:

llustracion 24: Controladores & Servicios

La ilustracién anterior muestra las relaciones existentes entre los controladores
y los servicios del sistema, estableciéndose asi un vinculo entre el paquete
controlador y el paquete modelo.
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llustracion 25: Controladores & Modelos

En la anterior imagen puede apreciarse las relaciones existentes entre los
controladores y los modelos del sistema, estableciéndose asi un nexo entre el
paquete controlador y el paquete modelo.

Por ejemplo, el controlador de compras se relaciona con los modelos usuario,
deporte, entrada y compra.
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llustracién 26: Servicios & Daos

La ilustracion anterior presenta las relaciones existentes entre los servicios y

los daos del sistema, ambos pertenecientes al paquete modelo.

Por citar un ejemplo, el servicio correspondiente al deporte se relaciona con los

daos de deporte, competicion y participante.
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llustracion 27: Servicios & Modelos

Puede apreciarse en la imagen las relaciones existentes entre los servicios y

los modelos del sistema, ambos pertenecientes al paquete modelo.

Un ejemplo de relacion seria la establecida entre el servicio de entrada y los
modelos entrada y compra.

95
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

llustraciéon 28: Daos & Modelos

La ilustracion anterior muestra las relaciones existentes entre los daos y los
modelos del sistema, ambos situados en el paquete modelo.

Por ejemplo, el dao de participante se relaciona con los modelos del
participante y de la competicion.
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llustracion 29: Daos & Excepciones
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Se observa en la ilustracion anterior las relaciones existentes entre los daos y

las excepciones del sistema, ambos pertenecientes al paquete modelo.

Un ejemplo de relacion seria la establecida entre el dao de compra y las

excepciones correspondientes a la insercion, actualizacion y eliminacion de la

misma.

llustracion 30: Editor

La ilustracion anterior muestra las relaciones existentes entre los modelos, los

servicios y el paquete editor.

Por citar un ejemplo, el editor del participante se relaciona con el modelo y el

servicio del mismo.
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3.3. Diagrama de Secuencia

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en
una aplicacién a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. Mientras que
el diagrama de casos de uso permite el modelado de una vista del escenario, el
diagrama de secuencia contiene detalles de implementacion del escenario,
incluyendo los objetos y clases que se usan para implementar el escenario y
mensajes intercambiados entre los objetos [2].

La representacion general de un diagrama de secuencia se lleva a cabo de la
siguiente manera: la dimensién vertical simboliza el tiempo, mientras que los objetos
involucrados en la interaccion estan distribuidos horizontalmente en el diagrama.
Esta ordenacion horizontal de los objetos se realiza de manera arbitraria, aunque
mejora la legibilidad si la interaccidn progresa de izquierda a derecha. Cada objeto
esta representado por una linea de vida, que se define por una linea vertical
discontinua y con un simbolo de objeto en su parte superior. Por ultimo, los
mensajes se representan con flechas horizontales que van desde una linea de vida
a otra. Se pueden numerar secuencialmente a partir del valor 1 y es posible utilizar

una numeracion compuesta [22].

Un fragmento combinado es una seccién dentro de una interaccion que incluye
bucles u otras alternativas. Para ejecutarlas dentro de un fragmento combinado se
ha utilizado el operador alt, mientras que para la representacién de interaciones
complejas se ha empleado el operador ref, el cual permite simplificar el diagrama de
secuencia correspondiente, referenciando desde el fragmento combinado otros

fragmentos de interaccion [22].

A continuacion se muestran los diagramas de secuencia correspondientes a los
casos de uso mas importantes de los bloques funcionales defidos en la

especificacion de requerimientos del sistema:
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e Diagrama de secuencia: Identificacion
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llustracion 31: DS "ldentificacion"

El usuario accede a la aplicacion para identificarse. Una vez ha introducido sus
credenciales, el sistema las comprueba. Si no existe un usuario con esas
credenciales, muestra un error. Si por el contrario existe, redirige al usuario al menu

de inicio.
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llustracion 32: DS "Registrarse"

El usuario accede a la aplicacion para registrarse. Una vez ha rellenado todos

los campos, el sistema los comprueba. Si no existe un usuario cuyo nombre de

usuario coincida con el nombre de usuario introducido, se registra en el sistema. Si

por el contrario existe, el sistema muestra un mensaje indicando que ya existe un

usuario con ese nombre de usuario.
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e Diagrama de secuencia: Listado de usuarios
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llustracion 33: DS "Listado de usuarios”

Una vez logueado, el usuario administrador accede a la opcién del menu
habilitada para gestionar los usuarios. El sistema busca los usuarios y devuelve un

listado de los mismos.
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e Diagrama de secuencia: Editar deporte
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llustracion 34: DS "Editar deporte”

Una vez logueado, el usuario administrador accede a la opcion del menu
habilitada para gestionar los deportes. El sistema busca los deportes y devuelve un
listado de los mismos, ejecutandose otro diagrama de secuencia (etiqueta ref). A
continuacion, el usuario administrador selecciona el deporte que quiere editar y el
sistema se lo muestra. El siguiente paso consiste en editar los campos
correspondientes. Finalmente, si existen errores en la edicion, el sistema los
indicara. Si no, el sistema redirigira al administrador al listado de deportes,

referenciandose de nuevo a otra interaccion.
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e Diagrama de secuencia: Eliminar competicion
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llustracion 35: DS "Eliminar competicién”

Una vez logueado, el usuario administrador accede a la opcion del menu
habilitada para gestionar las competiciones. El sistema busca las competiciones y
devuelve un listado de las mismas, referenciandose a otro diagrama de secuencia
(ref). A continuacion, el usuario administrador selecciona el deporte que quiere editar
y el sistema se lo muestra. El siguiente paso consiste en editar los campos
correspondientes. Finalmente, si existen errores en la edicion, el sistema los
indicara. Si no, el sistema redirigira al administrador al listado de deportes,

ejecutandose otro diagrama de secuencia.
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e Diagrama de secuencia: Alta de evento
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llustraciéon 36: DS "Alta de evento"

Una vez logueado, el usuario administrador accede a la opcion del menu
habilitada para gestionar los eventos. El sistema busca los eventos y devuelve un
listado de los mismos, referenciandose a otro diagrama de secuencia (ref). A
continuacion, el usuario administrador selecciona el botén proporcionado para dar de
alta un nuevo evento y el sistema muestra el formulario. El siguiente paso consiste
en rellenar los campos correspondientes. Finalmente, si existen errores en el
formulario, el sistema los indicara. Si por el contrario no contiene ningun error, el
sistema redirigira al administrador al listado de eventos si el nimero de entradas
para el evento es cero o al listado de entradas si el nUmero de entradas es mayor

gue cero, todo ello efectuandose en diagramas de secuencia diferentes.
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e Diagrama de secuencia: Puesta en venta

“Usuanio " : Controlador Vista

ServicioEntrada EntradaDAO

1: gestionEntradas

|
|
|
|
ref istadoEntradas | :
|
|
|
1
|
|

2: puestaEnVenta

BBDD

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

i 3: forward
|
: 3.1: mostrarFomulario
| .
| 4: enviarDatos |
4.1: actualizarEvento (evento) | )
L| : | 4.1.1: actualizarEvento (evento)
| |
| | 4.1.1.1: actualizarEvento {evento)
| | |
| | | | 4.1.1.2: retum resultado
! | | | 41.1.3 retum resuttade  [[K—————————————
| Pl <
| |
| | |
| | |
| | |
T T T
alf : [ [resultado == errores] :
| |
: 5: enviarErrores
| 5.1: mostrarErrores
(< ,
l -

6.1: listadoEntradas

ref listadoEntradas

FE————11

B e e e e i e e S i e

L ——— . S ———— || p———

llustracion 37: DS "Puesta en venta"

Una vez logueado, el usuario administrador accede a la opcion del menu

habilitada para gestionar las entradas. El sistema busca las entradas y devuelve un

listado de las mismas, referenciandose a otro diagrama de secuencia (ref). A

continuacion, el usuario administrador selecciona el botén proporcionado para poner

en venta las entradas de un evento y el sistema muestra el formulario. El siguiente

paso consiste en seleccionar el evento cuyas entradas seran puestas en venta.

Finalmente, si existen errores en el formulario, el sistema los indicara. Si por el

contrario no contiene ningun error, el sistema redirigira al administrador al listado de

entradas, realizandose esta interaccién en un diagrama de secuencia diferente.
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e Diagrama de secuencia: Visualizar compra
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llustracion 38: DS "Visualizar compra”

Una vez logueado, el usuario administrador accede a la opcion del menu
habilitada para gestionar las compras. El sistema busca las compras existentes y
devuelve el listado de las mismas, incluyéndose esta interaccion en otro diagrama
de secuencia (ref). A continuacion, el usuario administrador selecciona el botdn
proporcionado para visualizar una compra determinada y el sistema presenta la

informacioén relacionada con esta.
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e Diagrama de secuencia: Buscar eventos
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llustracion 39: DS "Buscar eventos"

Una vez logueado, el usuario cliente accede a la opcion del mena habilitada

para localizar un evento o utiliza el buscador. El sistema busca los eventos que

coinciden con los criterios de busqueda introducidos y los devuelve. En caso de no

existir ninglin evento que se ajuste a los criterios dados, devolverad un mensaje de

error.
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e Diagrama de secuencia: Comprar entradas

S Ssuade | =1 41 Controlador Vista ServicioCompra CompraDAO BBDD

ref buscarEventos ]

1: enviarDatos

<

| 2 altaCompra (compra) 2.1: attaCompra (compra)
’ > 2.1.1: altaCompra (compra)

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
H |
i | : 3: return resultado }
|

|

|

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

alt :[resultado == errores)

j———— e —— e R}~ — - — —— ]

|
| =
M 4: enviarEmores

4.1: mostrarErrores

3.1.1: retum resultado <I;|<
IJ_.'< ____________ e P

|

| |

| 1

| |

| |

| |

| |

| |
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
+
|
|
|
|
|
|
:
5.1.1: buscarCompra (id) |
|

5.1.1.1: buscarCompra (id)

5.1.1.1.1: buscarCompra (id)

5.1.1.1.2: return compra

| 5.1.1.1.3: return compra

o
:

|

|

: 51.1.1.3.1:returncompra , = |[fE&&——————————
| K ——————————= o

! I

! I

! I

l

|

|

5.1.1.1.3.1.1.1: mostrarCompra

+
|
|
|
|
|

5.1: verCompra (compra) :
|
|
T
|
|
|
|
|
|

llustracion 40: DS "Comprar entradas"

Una vez logueado, el usuario cliente localiza el evento deseado, proceso
llevado a cabo en otro diagrama de secuencia (ref). A continuacién seleccionara las
entradas y realizara la compra. Si se ha producido algun error, el sistema informara
al cliente al respecto. En caso contrario, mostrara la informacion de la compra

realizada.

109
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramén Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

e Diagrama de secuencia: Pagar entradas
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i : : : 'L 5.1.1: actualizar (fechaPago) !
l : : l : 5.1.1.1: retum ok
| | | | 51111 returnok [l ————————
i i 5.1.1.1.1.1: return ok | G -
T gy roTT Tt T T T T T T | |
: 6: confirmacionPago (compra) i : : : :
| | 6.1: buscarCompra {id) | 2 iy ! !
4 + . 6.1.1: buscarCompra (id) | 6.1.1.1: buscarCompra (i) |
| | ol
: I 6.1.1.2: retum compra tu
| M W 612retumcompra N T T T T T T T T
6.2: return compra | |
——————————— SRR e RS e P |
T | | |
| ™ | | |
E: redirectConfirmacionPago (compra]]l— : I :
________________ | | |
| | |
7.1: confimacionPago (compra) : : :
| | |
18 8: forward | | |
T : t P |
| D i |
| 8.1: mostrarConfirmacionPago | |
———————————————— b |
| |
| |
i

llustracion 41: DS “Pagar entradas”

Una vez logueado, el usuario compra una serie de entradas para un evento
concreto, cuyo proceso se realizara en un diagrama de secuencia diferente (ref). A
continuacion, accionara el boton de pago habilitado y serd conducido a PayPal,
donde le aparecerd el resumen de la compra efectuada y el formulario de
identificacion. Tras introducir sus credenciales y acceder a la plataforma, el cliente
autoriza el pago de la compra. En este momento, PayPal lanza dos operaciones de
manera concurrente: la primera es redirigir al cliente a la aplicacion web, donde le
aparecera la confirmacién de que se ha abonado el precio total de la compra, y la
segunda consiste en la generacion de la fecha de compra, de manera que PayPal
indica que el pago ha sido realizado.

110
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

e Diagrama de secuencia: Ver compras realizadas

[~ Osiano 1 Controador

.
g
|

CompraDAO BBDD

|
1.1: compraRealizadas (usuario)

1: historicoCompras (usuario)

,.1.1: compraRealizadas (usuario):

’D 1.1.1: compraRealizadas (usuario)

1.1.1.2: retum compras

1.1.1.3.1: return compras

i

|
|
alt | [compras == null]

2: enviarEmor

-————|-——

fu

2.1: mostrarErrores

A I :

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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|
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|
|
|
|
|
|
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|
|
|
|
|
B e e e e e
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
<L
|
|

1

llustracion 42: DS "Ver compras realizadas"

Una vez logueado, el usuario cliente accede a la opcién del menu habilitada
para ver el histérico de compras realizadas por este. El sistema busca las compras y

las devuelve. En caso de no existir ninguna compra, devolvera un mensaje de error.
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e Diagrama de secuencia: Imprimir entradas

[ ogsuane' - . ; Controlador Vista ServicioCompra CompraDAO BBDD

I
|
|
L 1: historicoCompras (usuario)

ref historicoCompras (usuario) )

2: imprimirEntradas ’ 2.1: buscarCompra (id)

2.1.1.1: buscarCompra (id)

2.1.1.2: retum compra

———
|
I
(R
[ 55
| w
|
I3
| §
|=
| 8
| 2
°
I3
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Ir
|_s
| =
| @
| 8
| €
| 3
I 8
| 2
|2
lD

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

alt

3: redirect listadoDeportes

3.1: listadoDeportes

ref listadoDeportes J

[else]

3.1.1: enviarPaginalmpresion

™ 4: enviarDatos > |
|
7 5: forward |

|

5.1: mostrarVentanalmpresion
P e Qe e e anmnae e vy

5.1.1: imprimir :
> i
| T |
|

llustracion 43: DS "Imprimir entradas”

Una vez logueado, el usuario cliente accede a la opcién del menu habilitada
para ver el histérico de compras realizadas por este, referencidndose dicho proceso
en otro diagrama de secuencia (etiqueta ref). A continuacion, el cliente selecciona el
boton habilitado para imprimir las entradas referentes a una compra determinada. Si
la compra no existe, el cliente sera redirigido al listado de deportes, ejecutandose
esta interaccibn en un diagrama de secuencia diferente. En caso contrario, el
sistema mostrard la pagina de impresion, en la cual el cliente accionara el boton de

imprimir.
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3.4. Disefio de la Interfaz

Una vez realizado el andlisis del sistema y definida la especificacién de los
distintos diagramas pertenecientes al disefio, procederemos a detallar el disefio de
la interfaz. En esta etapa del disefio del sistema software se define la apariencia
visual de la aplicacion. El ingeniero del software es el encargado de disefiar una
interfaz atractiva para el usuario pero al mismo tiempo tiene que ser inteligible y

manejable.

Si el software es dificil de utilizar, si obliga a cometer errores, o causa
frustracion para conseguirlos objetivos, no sera de agrado, independientemente de
la potencia informatica que demuestre o de la funcionalidad que ofrezca. Dado que
la interfaz es la que da forma a la percepcion del software por parte del usuario,

tiene que estar bien disefiada [2].

A la hora de realizar el disefio de la interfaz de usuario deben tenerse en
cuenta la usabilidad y sus principios, tal y como se desarrolla en el capitulo 2.5.2.1

de la memoria.

Tras una breve introduccion acerca de la importancia del disefio de la interfaz y
haber recalcado los principios en los que se apoya dicho disefio, procederemos a

realizar el disefio de la interfaz mediante la puesta en marcha de las siguientes

tareas:
e Estilo
e Metéforas
e Prototipos
¢ Notificaciones y mensajes de error
3.4.1. Estilo

El disefio es importante para la usabilidad de la interfaz. Existen reglas de facil
aplicacion que pueden ayudar a un buen disefio [18]. Dichas reglas definen lo que se
conoce como el estilo de la interfaz, es decir, un conjunto de directrices comunes
relacionadas con la apariencia visual que se utilizan en el desarrollo de nuevas

“pantallas” de la interfaz de usuario de una aplicacion.
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Para su definicibn por escrito, se utilizan las guias de estilo, que son
documentos en los que se especifican patrones bésicos relacionados con el
“aspecto” de la interfaz. Resulta muy util disponer de estas guias cuando el proceso
de disefio va a ser responsabilidad de varias personas, de manera que se mantenga

la consistencia del mismo.

Un término importante dentro del estilo es el concepto de layout. Se utiliza para
nombrar al esquema de distribucion de los elementos dentro de un disefio [26].
Construiremos el layout de nuestra aplicacion a partir del modelo de rejilla o grid de
Bootstrap, mediante la utilizacion de clases CSS dentro de las principales etiquetas

de un documento HTML, que nos permitiran homogeneizar el disefio.

Aunque el usuario se encuentre en pantallas diferentes, se respetara la
estructuraciéon de componentes comunes, tales como menus, botones y barras de
navegacion, ya que es una forma de familiarizar al usuario con la aplicacion. Sin
embargo, la interfaz también estara dotada de zonas especificas, como por ejemplo

tablas o carruseles de imagenes. A continuacion se muestra el layout de la

aplicacion:
ZONA COMUN
ZONA ,
CcOMUN ZONA ESPECIFICA

llustracion 44: Layout

Respecto a los colores, todas las pantallas tendran la misma tonalidad,
respetando la asignacion inicial. En caso de que hubiera que destacar algun tipo de

informacion, se emplearan colores llamativos.

114
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Por otro lado, el tipo y el tamafio de la letra también son aspectos importantes
que hay que considerar. Se utilizaran los existentes por defecto en Bootstrap, ya que

son idéneos para la legilibilidad de la interfaz de la aplicacion.
3.4.2. Metéaforas

Una metafora consiste en una asociacion entre elementos que comparten
alguna similitud de significado para sustituir a uno por el otro en una misma
estructura [27]. Tienen un papel dominante en el disefio de interfaces, ya que estos

elementos describen visualmente las tareas que la interfaz permite desarrollar.

Para que una metafora alcance el objetivo deseado, debe existir una base
cultural similar entre el desarrollador de la aplicacion y el usuario final de ésta, ya

que en caso contrario puede llevar a errores en la interaccion.

Las metaforas utilizadas en el sistema pertenecen al conjunto de iconos
predefinidos en el framework Bootstrap [28]. A continuacién se muestran en una

tabla las metaforas que se utilizaran en nuestra aplicacion:

Icono Nombre Descripcion
| cono representativo de la
& Editar Editar accion para “editar una
entidad”

Icono representativo de la

ID Eliminar Eliminar accion para “eliminar una

entidad”

Icono representativo de la

accioén para “dar de alta un

" usuario”. El icono para el
%+ Nuevo Usuario Nuevo _
resto de entidades se

realizara de forma

equivalente

Icono representativo de la
¥ Visualiza Visualiza accion para “visualizar una

entidad”

Icono representativo de la
Puesta en Venta

accion para “poner en venta”

- Icono representativo de la
Buscar eventos Buscar eventos . . i
accion para “buscar eventos
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Icono representativo de la

m Comprar accion para “comprar

entradas”

Icono representativo de la

® Cancelar Compra Cancelar Compra accion para “cancelar una

compra”

Icono representativo de la
PayPal PayPal accion para “pagar una
FaGak

compra”

Icono representativo de la
e Imprimir entradas Imprimir entradas accion para “imprimir una
entrada”

Tabla XXX: Metaforas

3.4.3. Prototipos de interfaz

La mejor herramienta para definir la estructura de la interfaz con el usuario es
el prototipo de papel. Este tipo de prototipo se basa en la utilizacion de instrumentos
gue sirvan para describir el disefio en un papel, tales como un lapiz o un boligrafo.

Este sistema nos permite una gran velocidad y flexibilidad [18].

Una de las principales ventajas de la utilizacion de esta técnica es el coste
reducido que presenta y teniendo en cuenta que el principal objetivo es el analisis de
la calidad del disefio, es absurdo perder tiempo y dinero utilizando una herramienta

especializada.

La fusion de los distintos prototipos desarrollados proporciona una idea de lo
que serd el sistema, no el disefio final de éste, por lo que seran susceptibles de

cambio durante la implementacion.

Para poder reproducir las interacciones efectuadas con el sistema, se utilizara

una hoja de papel para cada escenario.

El primer prototipo hace referencia a la pantalla principal de la aplicacién,
constituyendo la raiz del sitio web para usuarios sin identificar. A partir de ella el

usuario puede o bien registrarse o identificarse:
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ch@vg e

Vet de Locokdodes  Depurtivas
Mnbie :

— —
| E—

L ]
Tejwmosen  persinol {i‘ = - vﬂj

Clage :
6 mapa de BoRas? O

TMREEN

llustracion 45: Prototipo 1 “Pantalla principal”

El siguiente prototipo muestra la pantalla de inicio del administrador:

Plrmashrodon > | Solie

el Pond de Bdhamcasstoodn

Geskh de. Usnaanas

Geshen de Dﬂ»‘\‘ks
Geshen de Cuq:&ﬁme;

ch]'\"u( de fp\,\‘ko:?m\)re;

Geskal de Bvendes
Geskar de Entaodos

Geskol de C“"*P"‘S

llustracion 46: Prototipo 2 “Menu inicio administrador”
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Si el administrador selecciona la opcion “Gestion de usuarios” situada en el

menu, el sistema muestra el listado de usuarios, con la funcionalidad ilustrada en la
ilustracion siguiente:

Bdcaiaiie: 55

7/
Mean

Geskot de Msowtus

Geskl de Depontes

Ceshek de thn‘k““‘S

Geshial d Pondipantes

Geshul de Euentos
Gskal de Enbrodos
Geshan de Gwpro

llustracion 47: Prototipo 3 “Listado de usuarios”

Si el administrador desea dar de alta un nuevo usuario, tendra que rellenar los
campos de la imagen inferior:

Pl mshiadon 3p | Sake

\_‘__Mu:_’—j Al de Msmowo

Geskor  de Asauouos

Gl e Depotes

et 1
s of s

Geskal de Pmkt&fwkj

Ciandad
Geshal de eventss
Cf_skal\ d EA)(M'; Osaomn
1 Geskul de Compros
CAowe
e :
O Rdmxa
Q User

o) o] [ ]

llustracion 48: Prototipo 4 “Alta de usuario”
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Si el administrador desea modificar un usuario, accionara el boton de editar
situado en el listado, mostrando el sistema la siguiente pantalla:

Adminishadot >>

6(.‘}\(:1 de Usumow'ss

Td Crente : 4
Geskd de Reporkes Beonbte :
Cts\wlmmg - | I I ’I I-.
Sl . P [omeCapares ]

Ciudoad =L
Geskel de Dients Joen
Geshid de  Enhuados Wbﬁ., —
I R |

Geskal de Compros
= Uose =

ECa—
G:odo.r lLeestnlecer. E}\E

llustracion 49: Prototipo 5 “Editar usuario”

Accediendo a la gestion de competiciones y al botdn habilitado para dar de alta
una nueva competicion, el administrador podra realizar dicho proceso:

Bdmwacshiodse 3D | Soler

Atfa de Comprhiotan

Doanbre.

Cerket de Gampehromess | i : :]
Ceshor de Pabvotyantes Depoake :

Gesked de ©ventas

Geshert de Enbiodos

llustracion 50: Prototipo 6 “Alta de competiciéon”
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Para editar el participante de un deporte, el administrador modificara el
formulario de la siguiente ilustracion:

Adaavanshiodor

—

Mead

Editan Pa»:ko:Fum
T Pm‘\'o:fank: 5

Ceskon de Usaaues

qu"{ de Dt?“h; Wopnbe :

i

Geske! de Ponkorpantes _——

Gkl de Euentss | m

Ge_skw{ de EAW’A.S

i Geskon de Comgrns

llustracion 51: Prototipo 7 “Editar participante”

El administrador accedera a la gestion de eventos y accionara el boton
habilitado para el alta. A continuacion rellenara el siguiente formulario:

Pavcacshiodon 3> [ Sale

SO e -

Meak htia de Evedto epuk
r~—-—f———’—_‘ . INE
Geshioh de Msuouxes ot

- Seleccionon u\cfotk - v }
Geshon de th‘“‘}"s ]

Geskal de Conpehotenes |

Q“Pkmé.:
Beshal de  Euentos
= - Hoxow : ‘?aﬁc«x?mv\gl
Geshed de Entiados O el et
Geskel de Gmpros E’—‘——j [ Boees
LMTA_J

E— 0t

o

llustracion 52: Prototipo 8 “Alta de evento”
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Para visualizar una compra, el administrador entrara en la gestion de compras

y seleccionara la opcidén existente para ver una compra determinada. El sistema

mostrara la siguiente pantalla:

Aduws, N\.\‘“{cuhl' >

Soler

Mead \!\‘s«l.\_ul&m Co/\?rm

Geshold de Uyuomnos T4 C:'\J\Frm: 24
Gesked de Depondes Usiuowts : Rovmod Baxlen Sahohes
Geshed de Ccmpkc(mg Fedo de G . A45- 04- 2048
o de Poukcgunbes Feda de Poop: AS- 04 - 2045
Geskel de  Eventss

Enrrados
Gesdert de €Enbiodos

entoda 4 . ...... 2B

Setiod e Lungme €ado 2 ...eii..- . 2D €

Tokal : Y6 €

llustracion 53: Prototipo 9 “Visualizar compra”

La imagen siguiente muestra la pantalla de inicio del cliente:

Meak
Dotes fesoncles

b

L Ver €ventos

Romed Boilen Solnchea 33

llustracion 54: Prototipo 10 “Ment inicio cliente”
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Si el cliente selecciona la opcion “Datos personales” del menu, el sistema
presenta la ilustracion inferior:

Nomon Baxlen Salnchei 3>

Visuoliran Dodes Peseacles
1 Cende : L

s : Romen Dol le4 Solnshe x

Gores = TH @ Ajoen - e3
Caondad: Jaen

Usanouss * Gatvosed o

Codroseno: TaMon

ET,] Valvee |
st i Winsc B

llustracion 55: Prototipo 11 “Visualizar datos personales cliente”

A través de la opcion “Ver Eventos” del menu, el cliente visualiza los deportes
habilitados en el sistema que contienen eventos con entradas a la venta:

Romat Baileh Sanches 3) Sk ]
=

Bliades qud*es

Dakes Pesonoles

Trvogen

(o)v—:j\wlas
o Fuldal
* Teaxs
* Boloncesto
. Gdj

llustracion 56: Prototipo 12 “Ver deportes eventos”

122
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramoén Bailén Sanchez

Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Cuando el cliente selecciona un deporte determinado, el sistema muestra 3

categorias, con el objetivo de facilitar la busqueda de eventos relacionados con

dicho deporte:

Moot Baslen Sainches 3

Saler

Dodss Posencles

Erdadas Def’o/v’]’ts

te& @uentos

j:mmg,.\ —_—

kaﬂba’ as

llustracion 57: Prototipo 13 “Categorias deporte”

o Denerninommon dek f«.\kapm&e C egutpes;
. Camfd((;:nl\t}
. C‘A**'L':,l\ de Fw\)'\'GL\\S J«'s?m:;uej

Tcw«\os, Pidades ehe).

Una vez que el cliente ha seleccionado una categoria, el sistema presenta los

eventos relacionados con ésta:

Romed bailn Senches 3

-
By Eviados Bepontes
Dates Posoncles
Ver  Euentos THhAGEN PSS
PN):(N\AS 6-‘61\“‘05

Teod Madid Vs Barcemon C(Finol)
Chorgins Leospe.

me\'(.b de. %L'n, Bealin
34- 05- WAS
S :y Ver enbrodos

Bagern de Matacdn Vs Twentus
Owu\r(w) L:»j)(_
AMlxant Preno., Manacch
3~ 06~ 204

-

llustracion 58: Prototipo 14 “Eventos deporte”
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El cliente accede a visualizar las entradas de un evento concreto, con la
posibilidad de comprar algunas de ellas:

Rormen Baslen Sohcher »

™ et
Me &\')'-‘\AADQ &?M“Q}
e e Selececcne dos enndas gue dexa comprac
Vo €ventos E Entrcda 4 Paron evento ¢ Recd Madud Vs Bacdae. (Firel) ... 20€

l:] Eatada L poror evento @ Red Modiid Vs Boucdonos (Fined).... 5€

D Entoda L pra everdo « Recd Modued Vs  Boacelones (Final). ... 25€

llustracion 59: Prototipo 15 “Comprar entradas”

Tras realizar una compra, el sistema mostrara al cliente la informacion de la
misma y habilitara la funcionalidad de cancelacion o pago.

Rames, Bailen Solaches > | Saler

——

Mean Entiadss  Deportes
Dodrg

’ C(d\"r('rmmm‘ de C““F’rf\
Vcr GMPI\[)« t\s) H 28

Chente : Roumed Bailen  Selncher
Fedha de Compron : 26— GL- LS
Thl: F0€

Endtodos

Enbrada 2 Fara everh ¢
Reed. Modwd Vs Boneslone CRA0L)

Reed Modud Vs Boucelonon CHasl)
DQPA:\-Q Ealdbod
Paecro: BE

llustracion 60: Prototipo 16 “Confirmacion de compra”
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3.4.4. Notificaciones y mensajes de error

Una vez conocido el funcionamiento del sistema y tras disefar los diferentes
prototipos de la interfaz, es necesario informar al usuario de determinadas
circunstancias y errores. Por lo tanto, el siguiente paso consiste en definir tanto las
notificaciones como los mensajes de error que se muestran al usuario en su

interaccién con la aplicacion.

3.4.4.1. Notificaciones

Las notificaciones permiten un incremento de la confianza por parte del usuario
tras la realizacion de alguna operacion. Generalmente, deben ser breves y claras,
con el objetivo de que el usuario las lea y no las descarte, ademas de contener

colores que llamen la atencion de éste.
Algunos mensajes de alerta utilizados en el sistema son los siguientes:
e Registro

Tras finalizar el registro en la plataforma de un nuevo usuario, el sistema

muestra el mensaje de confirmacion siguiente:

Se ha registrado correctamente

llustracion 61: Notificacion "Registro correcto”
e Eliminar
Si un usuario del sistema desea eliminar algun tipo de informacion, el sistema

presenta una notificacion con el objetivo de verificar la realizacion de dicha

operacion:

Eliminar

i Desea realmente eliminar?

llustracion 62: Notificacion "Eliminar"
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e Salir

Si un usuario desea salir del sistema, el sistema muestra una alerta indicando

la confirmacion de la operacion:

Salir

i Desea realmente salir?

o3

llustracion 63: Notificacion "Salir"

e Cancelar compra

El sistema expone una confirmacion de anulacion de una operacioén de compra

por si el cliente desea cancelarla antes de pagarla:

Cancelar

i Desea cancelar la compra?

o

llustracion 64: Notificacion "Cancelar compra"
e EXxistencia de deportes
Si el usuario administrador intenta crear una nueva competicion, un nuevo

participante o un nuevo evento sin existir deportes previamente, el sistema muestra

las siguientes notificaciones, respectivamente:
Fara agregar competiciones, debe previamente disponer de deportes

llustracion 65: Notificacion "Alta de competicién”
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Para agregar participantes, debe previamente disponer de deportes

llustracion 66: Notificacion "Alta de participante”

Para agregar un evento, debe previamente disponer de deportes

llustracion 67: Notificacion "Alta de evento"

e Altade entrada

El sistema muestra una notificacion si el usuario administrador intenta crear
entradas sin la presencia de eventos:
Para agregar una entrada, debe previamente disponer
de eventos

llustracion 68: Notificacion "Alta entrada"

3.4.4.2. Mensajes de error

Los mensajes de error son de vital importancia para la usabilidad de la
aplicacion, ya que representan la via por la que el sistema comunica al usuario que

se ha producido un error durante la interaccion.

Al igual que las notificaciones, los mensajes de error deben ser breves y
especificos, de manera que el usuario entienda el motivo que ha llevado al sistema a
una situacién errénea. lgualmente, debe establecerse una apariencia adecuada que

facilite la comprension y localizacion de éstos.

Teniendo en cuenta las caracteristicas descritas, pueden aparecer los

siguientes mensajes de error:
e Identificacion

Si un usuario no introduce las credenciales correctas (nombre de usuario y
contrafia) para acceder a la aplicacion, el sistema muestra el mensaje de error

siguiente:

llustracion 69: Mensaje de error "ldentificacion"
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e Formulario

Los campos de todos los formularios estan validados. Las ilustraciones
siguientes son ejemplos representativos de errores tras rellenar algunos campos de

los formularios existentes en la aplicacion:

Nombre:

Campo reqguerido
Inserta un nombre valido entre 5 y 30 caracteres

llustracion 70: Mensaje de error "Formulario 1"

Deporte:
-- Seleccionar deporte -- v
Seleccione un deporte

llustracion 71: Mensaje de error "Formulario 2"

Usuario:

ramaon

Ya existe un usuario con ese nombre de usuario

llustracion 72: Mensaje de error "Formulario 3"

Participantes:
« |_/Real Madrid C.F
« [IF.Cc Barcelona

« L /Roger Federer

Seleccione al menos dos participantes

llustracion 73: Mensaje de error "Formulario 4"
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Hora:

Introduzca la hora

llustracion 74: Mensaje de error "Formulario 5"

Fecha:

dd/mm/aaaa

Introduzca la fecha

llustracion 75: Mensaje de error "Formulario 6"
e Busqueda de eventos

Un cliente que utilice el buscador para localizar un evento e introduzca un

criterio de busqueda erroneo recibe el siguiente mensaje por parte del sistema:

NO HAY EVENTOS DISPONIBLES CON ESE CRITERIO DE BUSQUEDA

llustracion 76: Mensaje de error "BlUsqueda de eventos"

e Seleccion de entradas

El sistema muestra el siguiente mensaje a los clientes que pulsen el boton

comprar sin haber seleccionado previamente ninguna entrada:

Seleccione las entradas que deses

llustracion 77: Mensaje de error "Seleccion de entradas”
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4. Implementacion
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La implementacion es la actividad final de la ingenieria del software. En ella, el
modelo obtenido en las fases anteriores se traduce a cédigo fuente. Dichas fases

previas se han desarrollado en los capitulos 2 (analisis del sistema) y 3 (disefio del

sistema) respectivamente.

A continuacion, se detallan algunos aspectos relacionados con esta etapa,
como son el tipo de arquitectura de la aplicacion, informacion destacada acerca de la

implementacion y por ultimo la realizacion de pruebas.
4.1. Arquitectura

Este proyecto se basa en el desarrollo de una aplicacion web con una
arquitectura cliente/servidor. El funcionamiento de este tipo de arquitectura es el
siguiente: a través de un software cliente (navegador web), el usuario realiza
peticiones a un servidor, el cual aloja la aplicacion. Tras la recepcion de la solicitud,

el servidor la procesay envia una respuesta al cliente.

Para ello, se apoya en la utilizacion de las siguientes tecnologias:

/ o \ E
g SERVIDOR

CLIENTE

CEX  HTNL ,/ g" Spring Qy s_pring
Spﬂng mve ® security
JELERY == %] Apache == ‘::1
: lomeat <: Apa;h; Derby
BL S| et Q JPA jpqu
Java Bean Validation GHIRER

llustraciéon 78: Arquitectura

Como puede observarse, se han separado las diferentes tecnologias segun los
componentes tipicos de una aplicacion web centrada en el servidor. Las funciones
de cliente y servidor pueden estar en plataformas separadas o en la misma. El
servidor funciona como sistema gestor de base de datos (SGBD). Ambos

componentes interaccionan con Pasarela Integral de PayPal.
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Para el desarrollo del proyecto se ha aplicado el patrén de arquitectura MVC
[24] por medio de uno de los frameworks méas conocido y demandado de la
plataforma Java: Spring Framework [11]. Tras el analisis realizado en el capitulo 2.3,
se llegé a la conclusion de que JSF [13] esta mas orientado a aplicaciones de
interfaz enriquecida que requieren una mayor interaccion con el cliente. Por el
contrario, para el desarrollo de aplicaciones web convencionales con un enfoque
MVC puro, utilizar Spring MVC es una forma dinamica de implementar aplicaciones

Java hoy en dia, dentro del paradigma de la programacion orientacion a objetos.

El sistema presenta dos tipos de usuarios: por un lado, se encuentran los
usuarios con perfil de administracion, encargados del desarrollo y mantenimiento
del mismo y por otro los clientes potenciales que utilizaran los servicios de la
aplicacion para la adquisicion de las entradas. Para ello, ambos tipos tendran que

estar registrados en en el sistema.

La aplicacién hara uso de paginas JSPs [29] para crear las vistas, presentando
la estructura basica de un documento HTML [30], que incluye hojas de estilo CSS
[31] y etiquetas JSTL [32], ademas de entidades JPA [33] que representan el
modelo, todo ello sobre un servidor web Tomcat, elegido debido a su sencillez y
extenso uso. En cuanto a la base de datos, se hard uso de una base de datos
Derby, ya que tiene un tamafio reducido y al implementar el proyecto con tecnologia
Java hace que la aplicacion sea portable.

En relacion al disefio de una interfaz web &gil y flexible de cara al cliente, se
ha tomado la decision de emplear Bootstrap [15], el cual proporciona un resultado
rapido y muy profesional, ademas de ofrecer componentes JavaScript, tales como
modales o menu desplegables, por medio de la utilizacion de la libreria jQuery [34],
la cual posee grandes volimenes de documentacion y un gran equipo de

desarrolladores a cargo de su actualizacion.

Por otro lado, debido al auge de los dispositivos méviles, a la hora de
desarrollar una aplicacion web es interesante pensar en el disefio y funcionamiento
de ésta en moviles y tablets. De ahi la eleccion de un framework cuya principal
caracteristica es el uso de la técnica responsive, que permite la correcta

visualizacion de una interfaz web en dispositivos diferentes.
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4.2. Detalles sobre implementacion

En los siguientes apartados se definen las nociones que proporcionan mayor

relevancia sobre la implementacion de la aplicacion web.
4.2.1. Entorno de desarrollo

En este apartado se determinan las herramientas y equipos utilizados para el

desarrollo de la aplicacion.

En este proyecto se va a desarrollar una aplicaciéon web utilizando la tecnologia
Java y con acceso a una base de datos que trabaja a nivel local. Debido a que las
funciones MVC se dividen entre cliente y servidor, se diferenciara entre los
requerimientos del equipo necesarios para el cliente y los necesarios para el

servidor.

Los requisitos imprescindibles para el cliente son muy sencillos. Solo le hace
falta un equipo conectado a Internet y tener instalado un navegador que permita la
correcta visualizacion e interaccion con la aplicacion web (se recomienda la

utilizacion Google Chrome).

Analogamente, para que la aplicacion funcione correctamente, los
requerimientos del equipo informético en el que se vaya a utilizar se dividen en dos

tipos: requerimientos de hardware y requerimientos de software.
1) Hardware

e Monitor: debe soportar una resolucion de 1024x768 y superiores.

e Memoria: el equipo debe proporcionar la memoria RAM suficiente para
ejecutar la funcionalidad ofrecida por la aplicacibn. Se recomienda
disponer de 2GB de RAM.

e Disco duro: la capacidad de almacenamiento del equipo debe ser idénea
como para guardar la base de datos con la que trabaja la aplicaciéon y
tolerar la ejecucion de cualquier operacion.

e Velocidad: es imprescindible para el buen rendimiento. El equipo tiene

gue ser lo suficientemente rapido en la ejecucion de la aplicacién.
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e Tarjeta grafica: cualquier equipo actual contiene una tarjeta grafica con
caracteristicas adecuadas para la utilizacion de la aplicacion.

e Impresora: para la impresion de las entradas, se recomendaria disponer
de una impresora basica, pero no es necesario establecer un

requerimiento en este aspecto.
2) Software

e Sistema operativo: Windows 8.1.

e Sistema Gestor de Bases de Datos: es necesario que el equipo
disponga del sistema gestor de bases de datos Apache Derby.

e Maquina virtual de Java (Java Virtual Machine, JVM): debe disponer de
ella para ejecutar la aplicacion.

e Navegador: como se ha comentado anteriormente, se requiere de la
disponibilidad de un navegador web actual y se recomienda la utilizacion

de Google Chrome.

La herramienta de desarrollo empleada para la implementacién del proyecto ha
sido Netbeans en su version 8.0.2. Netbeans es un entorno de desarrollo integrado
(IDE) libre y gratuito, creado principalmente para el lenguaje de programacion Java,

gue permite a los programadores escribir, compilar, depurar y ejecutar programas.

El funcionamiento de Netbeans no es a nivel de archivo, sino a nivel de
proyecto. Fisicamente, un proyecto no es otra cosa que un directorio que tiene una
organizacién especial, la cual incluye todos los recursos necesarios para la
construccion de un programa, como pueden ser los archivos con el cédigo o algunas

bibliotecas externas.

Ademas del Netbeans, se requiere disponer del contenedor web Apache
Tomcat, junto con una base de datos Derby que acepte conexiones en el puerto
1527.

Para crear el proyecto donde hemos trabajado en el desarrollo de la aplicaciéon

web, se han seguido los siguientes pasos:
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1) Abrir Netbeans.

2) Hacer click en el menu Archivo y seleccionar Proyecto Nuevo.

3) Seleccionar la categoria Java Web.

4) Escogemos el proyecto Web Application.

5) Introducir el Nombre del Proyecto (“Localidades”).

6) Optamos por Apache Tomcat 8.0.9.0 como Servidor.

7) Introducir la ruta de contexto de la aplicacion web (“/localidades”).

8) Seleccionamos el framework que vamos a usar en la aplicacién (“Spring
Web MVC”).

9) Accionamos el botén Terminar.

4.2.2. Lenguajes de programacion

La implementacion de la aplicacion se ha llevado a cabo mediante la utilizacion
del lenguaje de programacion Java, ademas del lenguaje de consulta orientado a

objetos JPQL a través el empleo de la API de persistencia de Java JPA.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos. El principal objetivo
de este lenguaje es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el
programa una vez y puedan ejecutarlo en cualquier dispositivo sin tener que ser
recompilado. Un aspecto importante de este lenguaje es la maquina virtual de Java
(Java Virtual Machine), que ayuda a ejecutar las aplicaciones Java sin importar la
arquitectura de la computadora, convirtiendo el bytecode a cddigo nativo del

dispositivo final.

JPQL (Java Persistence Query Language) es un lenguaje de consulta
orientado a objetos independiente de la plataforma definido como parte de la
especificacion de la APl de persitencia de Java (JPA). Es usado para hacer
consultas sobre entidades almacenadas en una base de datos relacional. Esté
inspirado por SQL y la sintaxis de sus consultas se asemeja a las de este lenguaje,
pero opera con objetos entidad de JPA en lugar de hacerlo directamente con las
tablas de la base de datos. Soporta tanto consultas de recuperacion de objetos

(Select), como de actualizacion (Update) y borrado (Delete) [33].
JPA (Java Persitence API) es la API de persistencia desarrollada para la
plataforma Java. El objetivo que persigue es no perder las ventajas de la orientacion
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a objetos al interactuar con una base de datos y permitir la utilizacion de POJOs
(clase simple que no extiende ni implementa nada en especial). El mapeo objeto-
relacional (ORM), es decir, la relacion entre entidades Java y tablas de la base de
datos, se realiza mediante anotaciones en las propias clases de entidad [33].

Seguidamente se ilustra un ejemplo:

BEntity

BTable (name = "entradasz™)

private int idEntrada;

private String descripcion;

private double precio;

private boolean comprada;

B0meTolne

AJoinColumn (name

private Evento evento;

llustracion 79: JPA Anotaciones

Apoyandonos en la especificacion de JPA, hemos utilizado Hibernate para
construir una capa de persistencia. La integracion de JPA con implementacion de
Hibernate en nuestro sistema se lleva a cabo en el fichero applicationContext.xml

ubicado en el directorio /web/WEB-INF del proyecto:

<bean ;d=“j:a;ia::e:“lc;a33=“::r.i?“'

<property name="database

<property name="da

<property name="ge
</bean>

llustracion 80: JPA Integracion

Para crear las tablas de la base de datos de manera automatica, en primer
lugar se indica la ubicacién del paquete donde se encuentran las clases persistentes
anotadas con @Entity, a continuacion se inyecta la base de datos y el adaptador
especifico para el ORM empleado (Hibernate) y por ultimo se activa la generacion
automatica de esquemas. La ilustracion siguiente muestra el proceso descrito:
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<bean id="emf" class="org.szpringframework.orm.jpa.localContainerEntityManagerFactoryBean”

<property name="pg

<property name='

<property name="jpaVendorAdapter™ Jre

<property name="jpaProperties">
<props>
<prop kev="hibernate.hbmZddl.auto">update</prop>
</props>
</property>
</bean>

llustracion 81: Creacién de las tablas

4.2.3. Tecnologias utilizadas

Como ya se ha especificado anteriormente, para llevar a cabo la
implementacion del proyecto se ha utilizado Spring Framework. Es una herramienta
para el desarrollo de aplicaciones web en Java que permite una division limpia entre
el modelo, la vista y el controlador (MVC), proporcionando un enfoque ligero y
modular. Ademas es flexible, empleando solamente la funcionalidad necesaria,

evitando tener la carga de los médulos que no utiliza.

Se ha afiadido la versién 4.0.1 de manera automatica mediante la creacion del

proyecto, tal y como se ha descrito en el apartado del entorno de desarrollo.

Spring posibilita el uso de anotaciones, que nos permiten la especificacion de
dependencias de manera flexible. Actualmente, es el tipo de configuracibn mas
usado, por delante del empleo del archivo de configuracion XML, ya que supone un
ahorro de cédigo considerable. Una anotacion es una linea de codigo insertada en el

cddigo fuente cuya funcién principal es indicar el comportamiento del software.

Ademas, el framework soporta la programacion orientada a aspectos. Es un
enfoque de programacion cuyo objetivo principal es la separacién de funcionalidades
dentro del sistema. Por un lado, se encuentran las funcionalidades comunes de la
aplicacion y por otro las funcionalidades propias de cada clase. En nuestra
aplicacion, tiene utilidad dentro del soporte de transacciones declarativo y en el

cacheado de operaciones.

Se denominada transaccion a un conjunto de operaciones todo o nada. La
implementacion de una operacion en la capa de légica de negocio puede implicar

una serie de pasos delicados. El fallo de cualquiera de estos pasos debe deshacer
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las acciones realizadas hasta el estado estable anterior a la operacion [12]. Spring
provee soporte de transacciones programéaticas y declarativas. El primer tipo es la
forma tradicional de crear una transaccion. Permite definir los limites de la
transaccion en el cédigo. Sin embargo, el soporte de transacciones declarativo es la
forma mas limpia y potente de gestionar las transacciones en una aplicacion. Se
ayuda de la programacién orientada a aspectos (AOP) para la inyeccién del soporte
de transacciones [12]. Su implementacion, integrada en los DAOs, puede realizarse
mediante la anotacion @Transactional. Primero es necesario activar el soporte de
transacciones por anotacione sen el fichero de contexto de la aplicacion [12], tal y

como muestra la siguiente ilustracion:

<conteXt:component-scan kbase-package="e=z.uj

<bean id="transactionManager"™ class="org.sprin
<property name="entityManagerFactory"®
</bean>

A continuacion se muestra un ejemplo:

Transactional (propagation = ﬁrnpagatinn.i IRED, readCnly = false,

rollbackFor = ez.ujaen.tfg.excepciones.UsunarioErrorInsertar.class)

public wolid insertar (Usuario usuario) throws UsuaricErrorInsertar {
try {
em.persist (usuario) ;

} catech (Exception e) {
throw new UsuariocErrorInsertar():

llustracion 82: Transaccién

Respecto al cacheado, consiste en una optimizacibn de operaciones cuyo
tiempo de procesamiento es largo y con acceso frecuente, lo que producira una
mejora en el rendimiento de la aplicacion. Usa la programacién orientada a aspectos
para interceptar a llamada a la operacién y devolver el resultado directamente si los

datos se encuentran en la caché [12].

El soporte de caché utilizado se corresponde con la implementacion basada en
EHCache. Es una caché de alto rendimiento, escalable, persistente y distribuida [12].
Se ha creado un fichero denominado ehCache.xml dentro del directorio WEB-INF

con la configuracion basica. Seguidamente se adjunta un sencillo ejemplo:
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<?xml wversion="1.0" encoding="UTF-&"?2>
zehcache xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001 /XMl Schema-instance"

x=i:noNamespaceSchemalocation="http: //ehcache.org/ehcache . xsd">
<cache name="gsnarigs" maxElementsInMemory="10000" eternal="true"
overflowToDizk="false" />
</ehcache>

llustracion 83: EHCache

El fichero anterior se incluye dentro del archivo /WEB-

INF/applicationContext.xml:

<bean id="cacheManager" class="org.:sp
<property name="cacheManager

</bean>

<bean id="ehcache™ class="org.=s

<property name="configLoc
</bean>

llustracion 84: EHCache Import

Al igual que las transacciones, el cacheado puede realizarse mediante
anotaciones (@Cacheable), indicando que los resultados de la operacion seran
cacheados. La siguiente llamada con los mismos argumentos es resuelta por la

caché [12]. A continuacion se muestra un ejemplo:

Cacheable (value = "usuarioszs", key = "gidUsuario")

public Usuario buscar(int idUsuario) {
return em.find (Usuario.class, idUsuario);

llustracion 85: Cacheado

Una operacién de escritura puede modificar previamente cacheados [12]. Se ha
empleado la anotacibn @CacheEvict para invalidar parcialmente una caché. En la

siguiente ilustracion se presenta un ejemplo de su utilizacién:

hacheﬂv1ctivalue = "gsuarios", key = "§usuario.getldlUsuariol)

fTransactional (propagation = Propagation.REQUIRED, readOnly = false,
rollbackFor = es.ujaen.tfg.excepciones.UsuaricErrorActualizar.class)
public void actumalizar(Usuario usuario) throws UsuariocErrorhActualizar {
cry {
em.merge (Bauario) :
} catch (Exception e) {
throw new UsuariocErrorActualizar():;

llustracion 86: CacheEvict
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Spring Framework esta diseflado entorno a un controlador principal,
denominado DispatcherServlet, que gestiona todas las peticiones Este controlador
trata de localizar los controladores que atiendan cada peticion utilizando la anotacion
@RequestMapping. Los controladores son clases que usan @Controller. Sus
principales funciones son: interactuar con el modelo, enviar informacion a la vista por

medio de objetos ModelMap e identificar cual de ellas generara la salida HTML [10].

Spring realiza la configuracion de los componentes de la aplicacion y gestiona
el ciclo de vida de los objetos mediante inyeccion de dependencias (@Autowired)
[10]. Una clase ya no crea los objetos que necesita, sino que los recibe de otra

clase.

A continuacién se muestra la estructura basica de un controlador:

fController

@RequestMapping ("/usuarioz=")
@Component

pukblic clas=s ControladorUsunarios {

Fhutowired
private ServicioUsuario servicio;

public ControladorUsumarios(){

model

@RequestMapping (value = {"", "/li=tadoClientez"}, method = ReguestMethod.GET)
public S5tring listadoUsuaricos (ModelMap model) {

Lizt<Usuario> clientes = servicio.listadoUsuario=s():

model .addAttribute ("cl

, clientes):
return "admin/usuarios o™

llustracién 87: Ejemplo controlador

El método “listadoUsuarios” utiliza el servicio para obtener todos los usuarios
del sistema. Esta informacion es pasada a la vista a través de un objeto de tipo

ModelMap. Finalmente, se devuelve la vista adecuada.

Para poder utilizar las anotaciones de Spring, hay que afadir la ruta de clases
del proyecto en el fichero /WEB-INF/dispatcher-servilet.xml:
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«mve:annotation-driven />

<Ccontext:component-scan base-package="ez.ujasn.tig" />

llustracion 88: Configuracion anotaciones

Adicionalmente, se ha usado Bootstrap, proporcionando la realizacién de un
disefio responsive que se ajusta a las caracteristicas del dispositivo desde el que se
ejecuta la aplicacion. La forma mas sencilla de utilizarlo es descargando el cédigo

CSS y JavaScript compilado. Para ello, accedemos a http://getbootstrap.com/ y

pulsamos el botén Download Bootstrap. Ha sido descargada la version 3.3.1.
Después de descomprimir el fichero descargado, creamos una carpeta dentro del
directorio “web” de nuestro proyecto, denominada resources y copiamos dentro el
contenido del archivo. El siguiente paso consiste en afiadir la existencia de esos
recursos al proyecto, agregandolos nuevamente en el fichero /WEB-INF/dispatcher-

servlet.xmil:

<IMVC:resources mapping="/resources/**" location="/resources;/" />

llustracion 89: Recursos

El dltimo paso radica en incorporar dichos recursos dentro de los archivos jsp,
con el objetivo de poder comenzar a utilizar las clases CSS ofrecidas por Bootstrap:

<head>
<title>Venta de Localidades</title>
<meta charset="utf-g">
<meta name="viewport"™ content="width=device-width, initial-scale=1">
<link href="<c:url value='/resources/czz/bo
<link href="<c:url wvalue='/res bao
<script src="<e:url value='/resources 3/ bo
</head>

llustracion 90: Recursos JSP

El empleo de dichas clases CSS nos permitirdn estandarizar el disefio. Antes

de comenzar, es necesario realizar algunos preparativos importantes:

e doctype de HTML5: debido a que Bootstrap utiliza elementos HTML y
propiedades CSS, hay que incluir en todas las paginas el siguiente

cédigo:
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<!DOCTYPE html:>

<html lang="es">

llustracion 91: Estilo Doctype HTML5

e responsive: para que las paginas se adapten a los dispositivos moviles,
hay que afiadir la siguiente etiqueta dentro de la cabecera <head> de las

paginas:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">

llustracion 92: Estilo Responsive

Basicamente, lo que hace Bootstrap con la rejilla citada anteriormente es
determinar un modelo de filas y en cada una de ellas definir de 1 hasta 12 columnas,
con un ancho relativo al numero de columnas indicado. Presenta la ventaja de que

en cada pantalla podemos fijar las columnas que necesitamos.

Las filas se definen dentro de un contenedor de tipo .container. Para indicar el
comienzo de cada una de ellas, se utiliza la clase “row”. Dentro de cada fila
colocaremos tantos div como columnas tenga la fila. La sintaxis empleada para
establecer cada columna es col-md-*, donde el asterisco representa un valor entre 1
y 12, con el que se especifica cuantas de las 12 columnas de la fila ocupan [35]. A

continuacion se muestra un ejemplo de una de las pantallas de nuestra aplicacion:

<div class="container">

COMIENZO DE UNA FILA Y ANADIMOS LA PRIMERA COLUMNA

<div class="row">

<div class="col-md-2"

<ul class="nav nav-pills nav-stacked">
<br>
<br>
<br>
€li class="active"»<a href="<g!url value='/main'/>">Meni</a></1i>
<li><a href="<c:url wval =

<li><a href="<c:url wval
<li><a href="<c:url wval
<li><a href="<c:url val

<li»<a nref="<o:url val J>">Gestidn de Eventos</ax»</li>

<li»<a nref="<o:url val ="' f>">Gestidn de Entradas</a></li>
<li»<a href="<ec:url value='/c J>">Gestidn de Compras</a></li>
</ul>

</div>

I <div c'_ass=“cc:l—rr.d—5">l COMIENZO DE UNA NUEVA COLUMNA

llustracion 93: Grid de Bootstrap
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Practicamente todas las pantallas de la aplicacion estan compuestas por una
fila y dos columnas. La primera de ellas utiliza normalmente 2 unidades de columna,
ya que se corresponde con el menu de funcionalidades (clase nav nav-pills nav-

stacked) y la segunda puede variar segun la pantalla donde nos encontremos.

Sin embargo, es comun a todas ellas la aparicion de una barra fija en la parte
superior de la pagina. Dicho elemento se denomina barra de navegacion. En los
dispositivos moéviles se muestran inicialmente minimizadas y al pulsar sobre ellas, se
despliegan todas sus opciones [36]. Para definir la barra de navegacion se ha

empleado la clase navbar navbar-inverse navbar-fixed-top.

En el caso de la péagina principal de la aplicacion, la barra de navegacion
contiene el formulario de identificacion. Para ello, se incluye la etiqueta form junto
con navbar-form navbar-right dentro de la clase navbar-collapse collapse, que
permite extender o contraer la barra de navegacion, en funcién del tamafio de la
pantalla, ademéas de sendos botones que posibilitan el acceso al sistema (clase btn

btn-success) o eliminar los datos introducidos (clase btn btn-info).

Una vez dentro del sistema, la barra de navegacion contiene el nombre del
usuario logueado y un boton para salir del mismo (clase btn btn-success). Cuando el
usuario pulsa sobre dicho botén, el sistema muestra una notificacion indicando que
se confirme la accion. Para ello, se utiliza una ventana secundaria, denominada
modal, que utiliza una clase genérica denominada modal fade en cuyo interior
aparecen las clases modal-header, modal-body y modal-footer, permitiendo formar
dicha ventana [37]. Ademas, si el usuario que ha accedido al sistema contiene el rol
cliente (ROL_USER), la barra de navegaciéon incluye también un buscador, que
permite localizar los eventos del sistema, sirviéndose de la clase navbar-form

navbar-left.

Por otro parte, se han utilizado los iconos habilitados por Bootstrap en distintas

paginas de la aplicacion [28]. Para afadirlos, se ha usado el siguiente codigo:

¢<span class="glyphicon nombre delicono "»</span>

llustracion 94: Estilo iconos

Respecto a los botones principales, se han aplicado las siguientes clases:
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e Crear una nueva entidad: btn btn-success.

e Editar una entidad: btn btn-primary.

e Eliminar una entidad: btn btn-danger. Al igual que ocurria con el botén
de salir, este boton también dispone de una ventana secundaria cuando
se acciona, denominada modal, que contiene las clases modal-header,
modal-body y modal-footer.

e Visualizar una entidad: btn btn-warning.

e Poner en venta las entradas: btn btn-warning.

e Ver entradas: btn btn-warning.

e Comprar: btn btn-danger.

e Cancelar compra: btn btn-danger. El comportamiento de este boton es
homologo al de los botones habilitados para salir del sistema y eliminar
una entidad, citados anteriormente.

e Imprimir entradas: btn btn-inver.

Ademas, las tablas que contienen el listado de las entidades presentan el

siguiente esquema:

¢<table class="table table-striped":

llustracion 95: Estilo tablas

Son tablas cuyas filas alternan su color de fondo para mejorar la legibilidad de
los contenidos [38]. En inglés se denominan "striped tables". Todas ellas estan
incluidas dentro de la clase table-responsive, que permite ajustar la tabla al

dispositivo desde donde se esté visualizando.

Por ultimo, los formularios emplean la clase “error” para validar los datos

introducidos.

llustraciéon 96: Estilo error
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Por otra parte, también se han manejado las siguientes tecnologias en el

desarrollo del proyecto:

e CSS

La hoja de estilo en cascada o CSS es un lenguaje de marcas utilizado para
describir la apariencia de un documento HTML. Los principales objetivos del
desarrollo de CSS son la separacion de la estructura de un documento de su
presentacion, el favorecimiento de la creacion del contenido y su procesamiento y la

adaptacion del contenido al dispositivo donde se va a utilizar [10].

Las reglas de estilo pueden ubicarse en un documento separado (fichero
especifico referenciado) o en el mismo documento HTML (atributo style en

etiquetas).
A continuacion se muestran ambos ejemplos, utilizados en la aplicacion:

€link rel="stylesheet" type="text/css" href="<co:url value='/resources/clEs/common.css' ">

llustracion 97: CSS Ejemplo 1

<gtyle type="text/czz">
.carousel . .vertical .active {
top: 0O;
.carousel.vertical .next {
top: 100%;

.carousel.vertical .prev {
top: -100%;
«/=ztyler

llustracion 98: CSS Ejemplo 2

e HTML

HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje de marcado predominante

para la elaboracion de paginas web. Es un estandar que especifica un cdédigo,
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denominado codigo HTML, que permite definir el contenido de una pagina web,

como por ejemplo texto, imagenes o videos.

La estructura basica de un documento HTML es la siguiente:

<html>
<head>

<title»Venta de Localidades</title>
< /head>
<body>

<prEjemplo</ o>

</body>
</html>

llustraciéon 99: HTML

e Spring Security

La seguridad en las aplicaciones constituye un tema muy importante y
complejo. Caben destacar tres aspectos de la seguridad [12]:

e Autenticacion: identificacion de quién quiere realizar una accién en
nuestra aplicacion.

e Autorizacién: se utiliza la informacién validada durante la autenticacion
para determinar si a un usuario se le permite realizar una determinada
accion en nuestra aplicacion.

e Encriptacién: se protege la informacion confidencial intercambiada con

el servicio, de manera que no pueda utilizarse aunque sea interceptada.

Por lo tanto, para controlar los accesos a las vistas de la aplicacion, se han
afladido un conjunto de paquetes adicionales a los basicos de Spring Framework,
constituyendo un médulo orientado a seguridad de aplicaciones web en Java
denominado Spring Security. Dicho médulo se encuentra en el directorio

“Localidades/dependencias/security” del proyecto.
Para llevar a cabo el proceso, es necesario incluir el siguiente filtro en el fichero
/IWEB-INF/web.xml e indicar las URLSs a proteger:
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<filter>
<filter-name>springSecurityFilterChain</filter-name>

<filter-class»org.springframework.web.filter.DelegatingFilterProxy</filter-class>
</filter>

<filter-mapping’
<filter-name>springSecurityFilterChain</filter-name>
<url-patterns/*</url-patcern>

</ filter-mapping>

llustracion 100: Filtro Spring Security

El dltimo paso consiste en comprobar las credenciales de los usuarios que
intentan acceder a la aplicacion y permitirles el acceso a las vistas definidas, segun
el rol del usuario. Para ello, se obtiene la informacion de la autenticacion utilizando la

tabla “usuarios” de la base de datos, realizando la siguiente consulta:

<authentication-manager:>
<authentication-provider>
<jdbc-user-service data-source-ref="dataSource"™

=
</authentication-provider>
</authentication-manager>

llustracion 101: Autenticacién

Posteriormente, especificamos patrones que contienen la direccion de acceso a
los controladores habilitados, los cuales mostrarén las vistas a los roles asignados. A
continuacion se muestran algunos ejemplos:
<security:intercept-url

<gsecurity:intercept-url
<security:intercept-url

llustracion 102: Seguridad URLs

Todo este proceso se lleva a cabo en el fichero /WEB-INF/security.xml y

posteriormente se incluye en el archivo /WEB-INF/applicationContext xml:

<import resource="security.xml"™ >

llustracion 103: Import security.xml

e JSP/ISTL

JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia que permite crear paginas web
dindmicas basadas en HTML o XML, entre otros tipos de documentos. Se requiere

de un servidor web como Apache Tomcat para desplegar y ejecutar JSP [29].
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Por otro lado, existe un componente, denominado JavaServer Pages Standard
Tag Library (JSTL), que extiende los JSP citados anteriormente, proporcionando
librerias de etiquetas, llamadas Tag Libraries, que ofrecen funciones muy utiles,
tales como iteraciones o condicionales [32]. Para poder utilizar este componente, se

necesita declarar la siguiente directiva en la parte superior del fichero jsp:

<%@taglib prefix="c" uri="http://J

llustracion 104: Directiva JSTL

A continuacion se muestra un ejemplo sencillo del uso de JSTL dentro de un
fichero JSP:

:-33:=“${e1'r.pty eventaos}">
<center>HN0 HAY EVENTOS DISPCONIBLES</centers>

:-33:=“${:mt empty eventos}">

<div class="table-responsive">
<table class="table table-striped™>

<tr class="text-capitalize">
<th>Id</th>
<th>*Nombre</th>

</tr>

var="c" items="%{eventos}">

<tr class="table-striped">
<td>£{c.idEventol</td>
<td>S{c.nombre}</td>

</o:forBach

< /table>

< divs

* jQuery

llustracion 105: Ejemplo JSTL

Es una biblioteca que ofrece una serie de funcionalidades basadas en
JavaScript (JS). Proporciona mejoras en la interfaz de usuario y paginas web
dindmicas, mediante la incorporacion de efectos, animaciones, ventanas con

notificaciones, etc. [34].
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jQuery consiste en un Uunico fichero JavaScript que contiene las
funcionalidades. Su utilizacion se ha llevado a cabo mediante el empleo de una red
de distribucién de contenido (CDN, content delivery network), ofreciendo de esta
manera el alojamiento de archivos JavaScript y la posterior descarga de dichos

recursos. Este sistema proporciona una velocidad de acceso mas rapida.

Las ventanas modales de la aplicacion han sido creadas usando esta

tecnologia.

e Apache Derby

Apache Derby es un sistema gestor de bases de datos relacional implementado
en Java y disponible bajo la licencia Apache 2.0 [39]. Ademas de ser de cddigo

abierto, es compatible con SQL estandar.

Al igual que JPA, la integracion de la base de datos en nuestro sistema se
realiza en el fichero applicationContext.xml situado en el directorio /web/WEB-INF
del proyecto:

<bean id="dataSource"

<property name="driwver(l

c:derby: _;::a;h:i::;:z'_:f:”ll>

<property name="yu
"cEg™ S

<property name="use X ue:
<property name="pazsword" wvalue="tfg" />
</pbean>

llustracion 106: Integracion BB.DD

e Bean Validation

Es una especificacion de Java que proporciona declaracién de restricciones y
metadatos de validacién. Utiliza anotaciones para indicar restricciones en
propiedades predefinidas o personalizadas [10]. A continuaciébn se muestran
ejemplos de restricciones:

public class Usnario implements Serializableq

EHotEmpty@ESize (min = 5, max = 30)

private String nombre;

llustracion 107: Bean Validation
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La personalizacion de los mensajes se lleva a cabo en un fichero denominado
message.properties, ubicado en el paquete “es.ujaen.tfg.msg”. Un ejemplo seria el

siguiente:

HotEmpty.cliente.nombre=Campo regquerido

[

5 -

m
[

1

W
H
w
13

i
m
g

Size.cliente.nombre=In=serta un nombre

llustracion 108: Ejemplo mensaje

El siguiente paso consiste en configurar el fichero dispatcher-serviet.xml:

<property name="hasename" wvalue="ez.ujaen.tfg.mag.messages"” >

< /bean>

llustracion 109: Bean Validation Configuracion

Para la visualizacion de errores en la vista se afiade la etiqueta inferior:

<form:error path="propiedad” cssClass="estilo™

llustracién 110: Etiqueta error
Las librerias relacionadas con esta especificacion se ubican en el directorio
“Localidades/dependencias/validation” del proyecto.

e Apache Tomcat

Apache Tomcat es un contenedor de servlets desarrollado bajo el proyecto
Jakarta en la Apache Software Foundation. Implementa las especificaciones de los

servlets y de JavaServer Pages (JSP) de Oracle Corporation [40].

Tomcat es un servidor libre, de cddigo abierto y esta escrito en Java, lo que
permite que pueda funcionar en cualquier sistema operativo que disponga de una

maquina virtual de Java [40].

Al utilizar Spring Framework, no es necesario identificar el recurso, ya que el

framework se encarga del proceso de formacion.

La version utilizada en este proyecto es Apache Tomcat 8.0.9.
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4.2.4. Interaccion con PayPal

Para abonar las entradas adquiridas por el cliente en cada una de las compras

se ha utilizado la opcién de pago estandar de PayPal. El flujo del proceso se

describe a

continuacion [9]:

Sitio Web de PayPal Sitio Web de PayPal
3 4
Pal Re "1 Becl
i '_,"“ Pt | | —
Su sitio Web Fagn & Su sitio Web
1 b
de EaP;é-Tgw'a Confirmacian
o PayPal
llustracion 111: Pago estandar
1) Una vez que el cliente ha seleccionado las entradas deseadas para un

2)
3)

4)
5)
6)

evento en concreto, pulsa sobre el boton habilitado en la aplicacién web
para el pago a través de PayPal.

El cliente es dirigido a PayPal.

Paypal muestra el resumen de la compra realizada y proporciona un
formulario al cliente para que inicie sesion en su cuenta. Una vez
identificado, puede revisar la informacion de envio y facturacion. El
siguiente paso consiste en hacer en click en Pagar para realizar el pago,
el cual se lleva a cabo de manera instantanea.

El cliente revisa la confirmacién de pago de PayPal.

El cliente es redirigido a la aplicacion web.

El cliente accede a la pantalla de confirmaciéon de la compra.

Respecto a la implementacion, para integrar en la aplicacion web el sistema de

pago anteriormente descrito, en primer lugar hay que identificar un punto concreto

donde hay que colocar un boton en el que el comprador debera pulsar para

comenzar el pago. El botén, etiquetado como Pagar, ejecuta un Form POST a

PayPal. Al

hacer click, se redirige al cliente a la pagina de pago de PayPal, desde

donde podra pagar con su cuenta de PayPal. [9]. A continuacion se muestra en color

verde el botén habilitado en la aplicacién para el pago:
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=] Entradas Deportes

Datos Personales

verEventos Confirmacién de Compra
Ver Compras
Realizadas

Compra n®

16

Cliente

Ramon Bailén Sanchez

Fecha de Compra
2015-05-23 18:44:53.73

Total
40.0€

Tipo de Entrada

Descripcion
Entrada 13 para evento: Real Madrid Vs FC
Barcelona

Deporte
Futbol

Precio

40.0 €

llustracion 112: Botdn de pagar

El Form POST contiene un conjunto de variables HTML que describen la
transaccion. El carro de la compra estandar incluye algunas de manera obligatoria,

como por ejemplo [9]:

e subtotal: importe de la transaccién

e business: identificador del vendedor o direccion de correo electrénico a
su cuenta PayPal

e paymentaction: indica si la transaccion es para un pago de una venta

final o una autorizacién para una venta final

Seguidamente se incluye una ilustracién acerca del codigo fuente utilizado para

la integracién de la funcionalidad de pago y se detalla el funcionamiento de éste:
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<form action="https:/ /www.sandbox.paypsl .com/cgi-bin/webscr” method="post"»

<% int war=l;%>

<c: forEach var="entradza" it ${entradasCompral}"” varStatus="i">

]

value="_cart">

n

]

] ]
LA A (| R

s
[

e <%out_printlnivar);%>*" wvalue="%{entrada.descripcion}”>

L]
m

<%out._println(wvar);%>" value="5{entrada_preciol">

<input type="hidden" name="paymentaction" walue="szle">

<% war = wvar + 1;%>
</c: forEach>

<input width="30" height="32Z" type="image" src="https://www.psypal.com/es E5/i /btn/x-click-butlZ.gif" border="0" name="submit"

</form>

llustracion 113: Cédigo fuente PayPal

El procesamiento de pago de PayPal ha sido integrado mediante la utilizacion
de un carro de la compra de terceros, en lugar del carro de la compra estandar
definido anteriormente, ya que permite transferir a PayPal los detalles de los
articulos seleccionados, en vez de el importe total del carro completo. Para ello, se

han definido las variables cmd con value="_cart’ y upload con value ="1".

La variable Ic hace referencia al idioma de visualizacion de la pagina de inicio
de sesibn o creacion de cuenta, cuyo valor es ES (espafiol), mientras que

currency_code determina la divisa del pago y su valor es EUR (euro).

Por otro lado, las variables business y paymentaction, definidas
anteriormente, contienen la direcciébn de correo electronico del vendedor (rb389-

facilitator@hotmail.com) y el valor correspondiente para el pago de una venta final

(sale), respectivamente.

Para especificar los detalles de los articulos, se han utilizado las variables
item_name y amount. La primera define el nombre del articulo y la segunda el
precio. Para cada uno de los parametros anteriores, se fija un nuevo grupo de
valores que corresponde a cada articulo comprado. Como puede observarse en la
imagen, dentro del bucle se ha afiadido "_var" a los nombres de las dos variables
anteriores, siendo var el nimero del articulo, empezando por 1 e incrementando en

uno cada articulo que se afiade antes de la finalizacion del bucle.

Por ultimo, el botdn que redirige al cliente a la pagina de PayPal contiene una

imagen afadida justo antes de cerrar la etiqueta del formulario.
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4.2.4.1. Entorno de pruebas de pago

Una vez que un usuario cliente ha comprado un numero determinado de
entradas, el siguiente paso consiste en abonar el precio de estas, por lo que debera
pulsar sobre el boton de pago habilitado en la aplicacion. Asi, el sistema redirigira al
usuario a PayPal, donde se mostrara el resumen de la compra y el formulario de
identificacion. Una vez que el cliente ha introducido sus credenciales, el Gltimo paso
radica en hacer click en el boton “Pagar” situado en la pagina de confirmacion de

pagos.

PayPal aplica un retorno automatico a todas las funcionalidades de pago
estandar, de manera que una vez se ha realizado el desembolso, el usuario es

redirigido de nuevo a su sitio rapidamente.

Para configurar el retroceso automatico, debe proporcionarse en el formulario
que contiene el carro de la compra de terceros la URL de devolucién, donde se hara
saber al comprador que el pago se ha realizado satisfactoriamente y que la
transaccion ha finalizado. Debido a que localhost no es una URL valida, existen una
serie de servicios, denominados hostings, que estan conectados a Internet,
permitiendo a cualquier internauta el acceso a la aplicacion. Sin embargo, la mayoria
de estos hostings proporcionan soporte para PHP y MySQL. Ademas, cada vez que
se realiza una prueba en el servidor remoto, habria que compilar la aplicaciéon vy
hacer un despliegue, con la lentitud que ello conlleva. Teniendo en cuenta que el
proyecto ha sido desarrollado con Java y que el coste de ofrecer un alojamiento con
soporte para esta tecnologia suele ser caro, se ha tomado la decision de montar un

entorno de desarrollo donde se simula la redireccion de PayPal a nuestra aplicacion.
A continuacion se describe el procedimiento realizado:

1) Se ha habilitado un formulario donde el usuario cliente introduce el
identificador de la compra que acaba de realizar. Realmente, PayPal
devolveria un identificador Unico de la transaccion realizada, redirigiendo
directamente al usuario a la pagina de confirmacién de la compra, con

su respectiva informacion. Seguidamente se ilustra dicho formulario:
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Formulario de Prueba

Identificador de transaccién

llustracion 114: Entorno de desarrollo PayPal

2) Una vez que los datos han sido enviados a través del formulario anterior,
se crea automaticamente la fecha asociada al pago y se redirige al
usuario a la vista que muestra la confirmacién de la compra realizada.
En ella se muestran los datos relacionados con la misma, las entradas
correspondientes y un botdn que permite al usuario imprimir las entradas
si lo desea, ademas de ofrecer una serie de recomendaciones

deportivas, tal y como se muestra en el ejemplo de la siguiente

ilustracion:
Confirmacién de Pago Sugerencias
Su compra ha sido pagada
Dispone de 4 dias desde la fecha de pago para imprimir las entradas
Id Compra: 35 Compre entradas para alguno de

Usuario: Ramon Bailén Sanchez nuestros deportes

Fecha de Compra: 2015-06-05 13:37:23.535
Fecha de Pago: 2015-06-05 13:37:39.241
Precio Total: 20 €

ENTRADAS

Descripcion
Entrada 2 para evento: Prueba

Deporte
Futbol

Precio

20¢€

=t Imprimir entradas

llustracion 115: Confirmacién de pago
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4.2.5. Generaciéon de cédigo QR

El usuario con perfil cliente dipone de unos dias para imprimir las entradas

adquiridas. En ellas aparece la siguiente informacion:

Descripcion

Deporte al que pertenecen
Precio
Cddigo QR

Un codigo QR <<Quick Response>> (respuesta rapida) es un sistema que
permite almacenar informacion en una matriz de puntos o en un codigo de barras
bidimensional. Presenta tres cuadrados en las esquinas que permiten detectar la
posicion del cédigo al lector [41]. A través de este sistema, puede controlarse la
entrada de personas a un recinto deportivo. Es mucho mas rapido que comprobar la

identidad de las mismas mediante la entrega de un carnet.

Se ha integrado de manera trivial en nuestra aplicacion por medio del uso de
un servicio externo generado con una APl en PHP situado en la pagina

http://www.qrplanet.com, debido a que se ha desarrollado un prototipo, aunque

existen bibliotecas que lo hacen.

Cada entrada dispone de un cédigo QR con la siguiente estructura:

<img src="http://www.grplanet. coquenera.dor/q'r‘_imq.php?EHCC-DIGD+PERSDNALIZADCI&E:=I-IE::GJ.OT=GCIGCIOO Es=T" />

llustracion 116: Implementacion QR

El cuadro rojo anterior contiene el identificador de la compra, el identificador de
usuario que ha adquirido las entradas, el deporte al que pertenece el evento

correspondiente y el precio de la entrada. A continuacion se muestra un ejemplo:

llustraciéon 117: Codigo QR
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4.3. Pruebas

El objetivo de esta fase consiste en la realizaciébn de un conjunto de pruebas
que permitan verificar y validar el sistema desarrollado, es decir, comprobar que el
software realiza correctamente las tareas especificadas en los requerimientos

funcionales (capitulo 2.5.1).

En este contexto, puede definirse el término prueba como el proceso de
ejecucion de un programa con la intencion de descubrir un error. Un buen caso de
prueba es aquel que tiene un alta probabilidad de mostrar un error no descubierto

hasta entonces [2].

El funcionamiento de un sistema software puede probarse de una de estas dos

formas [2]:

1) Conociendo los requisitos funcionales, se pueden llevar a cabo pruebas
gque demuestren que cada funcidbn es completamente operativa y al
mismo tiempo buscando errores potenciales.

2) Conociendo el funcionamiento del producto, se pueden desarrollar
pruebas que comprueben que la operacion interna se ajusta a las
especificaciones y que todos los componentes internos se han probado
de forma adecuada. En estas pruebas se comprueban los caminos
l6gicos del programa, ademas de bucles y condiciones, examinando el
estado del programa en varios puntos.

El primer enfoque se denomina prueba de caja negra y el segundo, prueba de
caja blanca. Las pruebas de validacion que se van a llevar a cabo sobre nuestro
sistema son las de caja negra, ya que su realizacion sobre la interfaz del software

resulta ideal.

A continuacion se muestran los casos de prueba desarrollados y los resultados

obtenidos para cada uno de ellos.
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4.3.1. Casos de prueba

Prueba 1: Identificacién de un usuario

Requisito RF-01
testeado
Accién El usuario introduce sus credenciales en el

formulario de acceso a la aplicacién

El sistema valida los datos y muestra al usuario

Checkpoint 1 R .
el menu de inicio correspondiente

Tabla XXXI: Prueba 1

Prueba 2: Identificacién incorrecta de un usuario

Requisito RE-01
testeado

El usuario introduce unas credenciales no
Accién validas en el formulario de acceso a la
aplicacion

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que los datos suministrados no son
validos

Tabla XXXII: Prueba 2
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Prueba 3: Salir de la aplicacion

Requisito RF-02
testeado

Una vez logueado, el usuario acciona en
Accién cualquier momento el botén de salir, situado en
la parte superior derecha

El sistema muestra una notificacion de

Checkpoint 1 . > -
confirmacién de la operacion

Accién El usuario pulsa sobre el botdn de salir

El sistema conduce al usuario a la pantalla de

Checkpoint 2 o S
inicio de la aplicaciéon

Tabla XXXIII: Prueba 3

Prueba 4: Registro de usuario

Requisito RF-03
testeado
- El usuario rellena el formulario de registro
Accion

situado en la pantalla de inicio de la aplicacion

El sistema recibe los datos del usuario y

Checkpoint 1 . : L
muestra un mensaje de confirmacion

Tabla XXXIV: Prueba 4
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Prueba 5: Registro de usuario con el campo del nombre vacio

Requisito RF-03
testeado
Accién Campo del nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla XXXV: Prueba 5

Prueba 6: Registro de usuario con el campo del nombre incorrecto

Requisito RF-03
testeado
Accién Longitud del campo del nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla XXXVI: Prueba 6

Prueba 7: Registro de usuario con el campo del correo vacio

Requisito RF-03
testeado
Accién Campo del correo vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el correo no puede estar vacio

Tabla XXXVII: Prueba 7
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Prueba 8: Registro de usuario con el campo del correo incorrecto

Requisito RF-03
testeado
Accién Longitud del campo del correo incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la direccién de correo no es
valida

Tabla XXXVIII: Prueba 8

Prueba 9: Registro de usuario con el campo de la ciudad vacio

Requisito RF-03
testeado
Accién Campo de la ciudad vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que la ciudad no puede estar vacia

Tabla XXXIX: Prueba 9

Prueba 10: Registro de usuario con el campo de la ciudad incorrecto

Requisito RF-03
testeado
Accion Longitud del campo de la ciudad incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la ciudad dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla XL: Prueba 10
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Prueba 11: Registro de usuario con el campo del nombre de usuario vacio

Requisito RF-03
testeado
Accién Campo del nombre de usuario vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre de usuario no puede
estar vacio

Tabla XLI: Prueba 11

Prueba 12: Registro de usuario con el campo del nombre de usuario incorrecto

Requisito RF-03
testeado
Accién Longitud del campo del nombre de usuario

incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que el nhombre de usuario dispone de
una longitud minima y maxima

Tabla XLII: Prueba 12

Prueba 13: Registro de usuario con el campo del nombre de usuario existente

en la base de datos

Requisito RF-03
testeado
Accion Campo del nombre de usuario existente

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que ya existe un usuario con ese
nombre de usuario

Tabla XLIII: Prueba 13
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Prueba 14: Registro de usuario con el campo de la clave vacio

Requisito RF-03
testeado
Accién Campo de la clave vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Cluzelgeait indicando que la clave no puede estar vacia

Tabla XLIV: Prueba 14

Prueba 15: Registro de usuario con el campo de la clave incorrecto

Requisito RF-03
testeado
Accién Longitud del campo de la clave incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que la clave dispone de una longitud
minima y maxima

Tabla XLV: Prueba 15

Prueba 16: Registro de usuario con el campo de la edad vacio

Requisito RF-03
testeado
Accibn Campo de la edad vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que la edad no puede estar vacia

Tabla XLVI: Prueba 16
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Prueba 17: Alta de usuario

Requisito RFE-04
testeado
Accibn El administrador rellena el formulario de alta de

un nuUevo usuario

El sistema recibe los datos, crea el nuevo

ElnEE.qpoimt 1 usuario y conduce al administrador al listado

Tabla XLVII: Prueba 17

Prueba 18: Alta de usuario con el campo del nombre vacio

Requisito RF-04
testeado
Accién Campo del nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla XLVIII: Prueba 18

Prueba 19: Alta de usuario con el campo del nombre incorrecto

Requisito RE-04
testeado
Accion Longitud del campo del nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla XLIX: Prueba 19
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Prueba 20: Alta de usuario con el campo del correo vacio

Requisito RE-04
testeado
Accién Campo del correo vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el correo no puede estar vacio

Tabla L: Prueba 20

Prueba 21: Alta de usuario con el campo del correo incorrecto

Requisito RE-04
testeado
Accién Longitud del campo del correo incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la direccion de correo no es
valida

Tabla LI: Prueba 21

Prueba 22: Alta de usuario con el campo de la ciudad vacio

Requisito RE-04
testeado
Accién Campo de la ciudad vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

el guoii & indicando que la ciudad no puede estar vacia

Tabla LIl: Prueba 22
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Prueba 23: Alta de usuario con el campo de la ciudad incorrecto

Requisito RE-04
testeado
Accién Longitud del campo de la ciudad incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la ciudad dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla LIll: Prueba 23

Prueba 24: Alta de usuario con el campo del nombre de usuario vacio

Requisito RE-04
testeado
Accién Campo del nombre de usuario vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre de usuario no puede
estar vacio

Tabla LIV: Prueba 24

Prueba 25: Alta de usuario con el campo del nombre de usuario incorrecto

Requisito RE-04
testeado

Longitud del campo del nombre de usuario

Accion .
incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que el nombre de usuario dispone de
una longitud minima y maxima

Tabla LV: Prueba 25
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Prueba 26: Alta de usuario con el campo del nombre de usuario existente en la

base de datos

Requisito RE-04
testeado
Accién Campo del nombre de usuario existente

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando gque ya existe un usuario con ese
nombre de usuario

Tabla LVI: Prueba 26

Prueba 27: Alta de usuario con el campo de la clave vacio

Requisito RE-04
testeado
Accidn Campo de la clave vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Clnel e & indicando que la clave no puede estar vacia

Tabla LVII: Prueba 27

Prueba 28: Alta de usuario con el campo de la clave incorrecto

Requisito RE-04
testeado
Accion Longitud del campo de la clave incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que la clave dispone de una longitud
minima y maxima

Tabla LVIII: Prueba 28
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Prueba 29: Editar usuario

Requisito RF-05
testeado
Accién El administrador selecciona la opcion de editar

un usuario del sistema

El sistema recibe los nuevos datos del usuario

CInEElGReNit & y conduce al administrador al listado

Tabla LIX: Prueba 29

Prueba 30: Editar usuario con el campo del nombre vacio

Requisito RF-05
testeado
Accién Campo del nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla LX: Prueba 30

Prueba 31: Editar usuario con el campo del nombre incorrecto

REQUiSitO RF-05
testeado
Accion Longitud del campo del nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla LXI: Prueba 31
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Prueba 32: Editar usuario con el campo del correo vacio

Requisito RF-05
testeado
Accién Campo del correo vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el correo no puede estar vacio

Tabla LXII: Prueba 32

Prueba 33: Editar usuario con el campo del correo incorrecto

Requisito RF-05
testeado
Accién Longitud del campo del correo incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la direccion de correo no es
valida

Tabla LXIII: Prueba 33

Prueba 34: Editar usuario con el campo de la ciudad vacio

Requisito RF-05
testeado
Accién Campo de la ciudad vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

el guoii & indicando que la ciudad no puede estar vacia

Tabla LXIV: Prueba 34
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Prueba 35: Editar usuario con el campo de la ciudad incorrecto

Requisito RF-05
testeado
Accién Longitud del campo de la ciudad incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la ciudad dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla LXV: Prueba 35

Prueba 36: Editar usuario con el campo del nombre de usuario vacio

Requisito RF-05
testeado
Accién Campo del nombre de usuario vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre de usuario no puede
estar vacio

Tabla LXVI: Prueba 36

Prueba 37: Editar usuario con el campo del nombre de usuario incorrecto

Requisito RF-05
testeado

Longitud del campo del nombre de usuario

Accion .
incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que el nombre de usuario dispone de
una longitud minima y maxima

Tabla LXVIIl: Prueba 37
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Prueba 38: Editar usuario con el campo del nombre de usuario existente en la

base de datos

Requisito RF-05
testeado
Accién Campo del nombre de usuario existente

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando gque ya existe un usuario con ese
nombre de usuario

Tabla LXVIII: Prueba 38

Prueba 39: Editar usuario con el campo de la clave vacio

Requisito RE-05
testeado
Accidn Campo de la clave vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Clnel e & indicando que la clave no puede estar vacia

Tabla LXIX: Prueba 39

Prueba 40: Editar usuario con el campo de la clave incorrecto

REQUiSitO RF-05
testeado
Accion Longitud del campo de la clave incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que la clave dispone de una longitud
minima y maxima

Tabla LXX: Prueba 40
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Prueba 41: Eliminar usuario

Requisito RF-06
testeado

El administrador accede a la gestién de
Accién usuarios y selecciona la opcién de eliminar un
usuario

El sistema muestra una notificacion de

Checkpoint 1 . > -
confirmacién de la operacion

El administrador pulsa sobre el boton de

Accién o
eliminar

El sistema elimina la informacién de dicho

Checkpoint 2 )
usuario

Tabla LXXI: Prueba 41

Prueba 42: Listado de usuarios

Requisito RF-07
testeado

El administrador accede a la pantalla del listado

Accion )
de usuarios

El sistema muestra un listado con todos los

Checkpoint 1 .
usuarios

Tabla LXXIIl: Prueba 42
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Prueba 43: Alta de deporte

Requisito RF-08
testeado
Accién El administrador rellena el formulario de alta de

un nuevo deporte

El sistema recibe los datos, crea el nuevo

CInEElGReNit & deporte y conduce al administrador al listado

Tabla LXXIII: Prueba 43

Prueba 44: Alta de deporte con el campo del nombre vacio

Requisito RF-08
testeado
Accién Campo nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla LXXIV: Prueba 44

Prueba 45: Alta de deporte con el campo del nombre incorrecto

Requisito RF-08
testeado
Accion Longitud del campo nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla LXXV: Prueba 45
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Prueba 46: Alta de deporte con el campo de la denominacion del participante

vacio
Requisito RF-08
testeado
Accién Campo denominacion del participante vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que la denominacion del participante
no puede estar vacia

Tabla LXXVI: Prueba 46

Prueba 47: Alta de deporte con el campo de la denominacién del participante

incorrecto

Requisito RF-08
testeado

Longitud del campo denominacion participante

Accion )
incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que la denominacién del participante
dispone de una longitud minima y maxima

Tabla LXXVII: Prueba 47

Prueba 48: Alta de deporte con el campo de la denominacion del evento vacio

Requisito RF-08
testeado
Accién Campo denominacion del evento vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la denominacion del evento no
puede estar vacia

Tabla LXXVIII: Prueba 48
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Prueba 49: Alta de deporte con el campo de la denominacién del evento

incorrecto

Requisito RF-08
testeado

Longitud del campo denominacion evento

Accién X
incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la denominacién del evento
dispone de una longitud minima y méaxima

Tabla LXXIX: Prueba 49

Prueba 50: Editar deporte

Requisito RF-09
testeado
. El administrador selecciona la opcién de editar
Accion

un deporte del sistema

El sistema recibe los nuevos datos del deporte

Clnel e & y conduce al administrador al listado

Tabla LXXX: Prueba 50

Prueba 51: Editar deporte con el campo del nombre vacio

Requisito RF-09
testeado
Accién Campo nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla LXXXI: Prueba 51
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Prueba 52: Editar deporte con el campo del nombre incorrecto

Requisito RF-09
testeado
Accién Longitud del campo nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla LXXXII: Prueba 52

Prueba 53: Editar deporte con el campo de la denominacién del participante

vacio
Requisito RFE-09
testeado
Accidn Campo denominacion del participante vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que la denominacion del participante
no puede estar vacia

Tabla LXXXIII: Prueba 53

Prueba 54: Editar deporte con el campo de la denominacion del participante

incorrecto
Requisito RF-09
testeado
Accion Longitud del campo denominacion participante

incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que la denominacién del participante
dispone de una longitud minima y méaxima

Tabla LXXXIV: Prueba 54
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Prueba 55: Editar deporte con el campo de la denominacion del evento vacio

Requisito RF-09
testeado
Accién Campo denominacion del evento vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la denominacion del evento no
puede estar vacia

Tabla LXXXV: Prueba 55

Prueba 56: Editar deporte con el campo de la denominacion del evento

incorrecto

Requisito RF-09
testeado

Longitud del campo denominacion evento

Accion .
incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la denominacién del evento
dispone de una longitud minima y maxima

Tabla LXXXVI: Prueba 56
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Prueba 57: Eliminar deporte

Requisito RF-10
testeado

El administrador accede a la gestién de
Accién deportes y selecciona la opcién de eliminar un
deporte

El sistema muestra una notificacion de

Checkpoint 1 . > -
confirmacién de la operacion

El administrador pulsa sobre el boton de

Accién o
eliminar

El sistema elimina la informacién de dicho

Checkpoint 2 deporte

Tabla LXXXVII: Prueba 57

Prueba 58: Listado de deportes

Requisito RE-11
testeado
- El administrador accede a la pantalla del listado
Accion

de deportes

El sistema muestra un listado con todos los

Checkpoint 1 deportes

Tabla LXXXVIII: Prueba 58
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Prueba 59: Alta de competicion

Requisito RF-12
testeado
Accién El administrador rellena el formulario de alta de

una nueva competicion

El sistema recibe los datos, crea la nueva
Checkpoint 1 competicion y conduce al administrador al
listado

Tabla LXXXIX: Prueba 59

Prueba 60: Alta de competicion con el campo del nombre vacio

Requisito RE-12
testeado
Accién Campo nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla XC: Prueba 60

Prueba 61: Alta de competicion con el campo del nombre incorrecto

REQUiSitO RF-12
testeado
Accion Longitud del campo nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla XClI: Prueba 61
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Prueba 62: Alta de competicidn sin seleccionar un deporte

Requisito RF-12
testeado
Accién Campo deporte vacio

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el deporte no puede estar vacio

Tabla XCII: Prueba 62

Prueba 63: Editar competicion

Requisito

RF-13
testeado
Accin El administrador selecciona la opcion de editar

una competicion del sistema

Checkpoint 1

El sistema recibe los nuevos datos de la
competicion y conduce al administrador al
listado

Tabla XCIll: Prueba 63

Prueba 64: Editar competicién con el campo del nombre vacio

REQUiSitO RF-13
testeado
Accién Campo nombre vacio

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla XCIV: Prueba 64
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Prueba 65: Editar competicion con el campo del nombre incorrecto

Requisito RF-13
testeado
Accién Longitud del campo nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla XCV: Prueba 65

Prueba 66: Eliminar competicion

Requisito RF-14
testeado

El administrador accede a la gestién de
Accién competiciones y selecciona la opcién de
eliminar una competiciéon

El sistema muestra una notificacion de

Checkpoint 1 . 9 -
confirmacion de la operacion

El administrador pulsa sobre el boton de

Accion o
eliminar

El sistema elimina la informacién de dicha

Checkpoint 2 "y
competicion

Tabla XCVI: Prueba 66
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Prueba 67: Listado de competiciones

Requisito RFE-15
testeado
Accién El administrador accede a la pantalla del listado

de competiciones

El sistema muestra un listado con todos las

Checkpoint 1 -
competiciones

Tabla XCVII: Prueba 67

Prueba 68: Alta de participante

Requisito RFE-16
testeado

El administrador rellena el formulario de alta de

Accion e
un nuevo participante
El sistema recibe los datos, crea el nuevo
Checkpoint 1 participante y conduce al administrador al

listado

Tabla XCVIII: Prueba 68

Prueba 69: Alta de participante con el campo del nombre vacio

REQUiSitO RF-16
testeado
Accién Campo nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla XCIX: Prueba 69

182
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramoén Bailén Sanchez

Prueba 70: Alta de participante con el campo del nombre incorrecto

Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Requisito RF-16
testeado
Accién Longitud del campo nombre incorrecta

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla C: Prueba 70

Prueba 71: Alta de participante sin seleccionar un deporte

Requisito

RF-16
testeado
Accién Campo deporte vacio

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el deporte no puede estar vacio

Tabla Cl: Prueba 71

Prueba 72: Editar participante

Requisito
testeado

RF-17

Accion

El administrador selecciona la opcion de editar
un participante del sistema

Checkpoint 1

El sistema recibe los nuevos datos del
participante y conduce al administrador al
listado

Tabla Cll: Prueba 72
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Prueba 73: Editar participante con el campo del nombre vacio

Requisito RF-17
testeado
Accién Campo nombre vacio

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla CllIl: Prueba73

Prueba 74: Editar participante con el campo del nombre incorrecto

Requisito

RF-17
testeado
Accién Longitud del campo nombre incorrecta

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CIV: Prueba 74
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Prueba 75: Eliminar participante

Requisito RF-18
testeado

El administrador accede a la gestién de
Accién participantes y selecciona la opcién de eliminar
un participante

El sistema muestra una notificacion de

Checkpoint 1 . > -
confirmacién de la operacion

El administrador pulsa sobre el boton de

Accién o
eliminar

El sistema elimina la informacién de dicho

Checkpoint 2 participante

Tabla CV: Prueba 75

Prueba 76: Listado de participantes

Requisito RF-19
testeado
- El administrador accede a la pantalla del listado
Accion

de participantes

El sistema muestra un listado con todos los

Checkpoint 1 L
participantes

Tabla CVI: Prueba 76
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Prueba 77: Alta de evento

Requisito RF-20
testeado
Accién El administrador rellena el formulario de alta de

un nuevo evento

Checkpoint 1

El sistema recibe los datos, crea el nuevo
evento y conduce al administrador al listado

Tabla CVII: Prueba 77

Prueba 78: Alta de evento con el campo del nombre vacio

Requisito

RF-20
testeado
Accién Campo del nombre vacio

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla CVIIl: Prueba 78

Prueba 79: Alta de evento con el campo del nombre incorrecto

Requisito RF-20
testeado
Accion Longitud del campo del nombre incorrecta

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CIX: Prueba 79
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Prueba 80: Alta de evento con el campo de la fecha vacio

Requisito RF-20
testeado
Accién Campo de la fecha vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Cluzelgeait indicando que la fecha no puede estar vacia

Tabla CX: Prueba 80

Prueba 81: Alta de evento con el campo de la hora vacio

Requisito RFE-20
testeado
Accién Campo de la hora vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que la hora no puede estar vacia

Tabla CXI: Prueba 81

Prueba 82: Alta de evento con el campo del lugar vacio

Requisito RF-20
testeado
Accién Campo del lugar vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el lugar no puede estar vacio

Tabla CXIl: Prueba 82
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Prueba 83: Alta de evento con el campo del lugar incorrecto

Requisito RF-20
testeado
Accién Longitud del campo del lugar incorrecta

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el lugar dispone de una longitud
minima y maxima

Tabla CXIII: Prueba 83

Prueba 84: Alta de evento con el campo de la ciudad vacio

Requisito

RF-20
testeado
Accién Campo de la ciudad vacio

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que la ciudad no puede estar vacia

Tabla CXIV: Prueba 84

Prueba 85: Alta de evento con el campo de la ciudad incorrecto

Requisito RF-20
testeado
Accion Longitud del campo de la ciudad incorrecta

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que la ciudad dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CXV: Prueba 85
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Prueba 86: Alta de evento con el campo del pais vacio

Requisito RF-20
testeado
Accién Campo del pais vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el pais no puede estar vacio

Tabla CXVI: Prueba 86

Prueba 87: Alta de evento con el campo del deporte vacio

Requisito RFE-20
testeado
Accién Campo del deporte vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el deporte no puede estar vacio

Tabla CXVII: Prueba 87

Prueba 88: Alta de evento con el campo de la competicion vacio

Requisito RF-20
testeado
Accién Campo de la competicién vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la competicién no puede estar
vacia

Tabla CXVIII: Prueba 88
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Prueba 89: Alta de evento con el campo del participante vacio

Requisito RF-20
testeado
Accién Campo del participante vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el participante no puede estar
vacio

Tabla CXIX: Prueba 89

Prueba 90: Alta de evento seleccionando un participante

Requisito RFE-20
testeado
Accién Un participante seleccionado

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que seleccione al menos dos
participantes

Tabla CXX: Prueba 90

Prueba 91: Editar evento

Requisito RE-21
testeado

El administrador selecciona la opcion de editar

Accion .
un evento del sistema

El sistema recibe los nuevos datos del evento y

Checkpoint 1 conduce al administrador al listado

Tabla CXXI: Prueba 91
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Prueba 92: Editar evento con el campo del nombre vacio

Requisito RFE-21
testeado
Accién Campo del nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla CXXIl: Prueba 92

Prueba 93: Editar evento con el campo del nombre incorrecto

Requisito RE-21
testeado
Accién Longitud del campo del nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CXXIII: Prueba 93

Prueba 94: Editar evento con el campo de la fecha vacio

Requisito RF-21
testeado
Accién Campo de la fecha vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que la fecha no puede estar vacia

Tabla CXXIV: Prueba 94
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Prueba 95: Editar evento con el campo de la hora vacio

Requisito RFE-21
testeado
Accién Campo de la hora vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que la hora no puede estar vacia

Tabla CXXV: Prueba 95

Prueba 96: Editar evento con el campo del lugar vacio

Requisito RF-21
testeado
Accién Campo del lugar vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Croe et indicando que el lugar no puede estar vacio

Tabla CXXVI: Prueba 96

Prueba 97: Editar evento con el campo del lugar incorrecto

REQUiSitO RF-21
testeado
Accién Longitud del campo del lugar incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que el lugar dispone de una longitud
minima y maxima

Tabla CXXVII: Prueba 97
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Prueba 98: Editar evento con el campo de la ciudad vacio

Requisito RFE-21
testeado
Accién Campo de la ciudad vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Cluzelgeait indicando que la ciudad no puede estar vacia

Tabla CXXVIII: Prueba 98

Prueba 99: Editar evento con el campo de la ciudad incorrecto

Requisito RE-21
testeado
Accién Longitud del campo de la ciudad incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la ciudad dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CXXIX: Prueba 99

Prueba 100: Editar evento con el campo del participante vacio

REQUiSitO RF-21
testeado
Accién Campo del participante vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el participante no puede estar
vacio

Tabla CXXX: Prueba 100
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Prueba 101: Editar evento seleccionando un participante

Requisito RFE-21
testeado
Accién Un participante seleccionado

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que seleccione al menos dos
participantes

Tabla CXXXI: Prueba 101

Prueba 102: Eliminar evento

Requisito RE-22
testeado

El administrador accede a la gestién de
Accién eventos y selecciona la opcién de eliminar un
evento

El sistema muestra una notificacion de

Checkpoint 1 . 9 -
confirmacién de la operacion

El administrador pulsa sobre el boton de

Accion o
eliminar

El sistema elimina la informacién de dicho

Checkpoint 2
evento

Tabla CXXXIIl: Prueba 102
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Prueba 103: Listado de eventos

Requisito RF-23
testeado
Accién El administrador accede a la pantalla del listado

de eventos

Checkpoint 1

El sistema muestra un listado con todos los
eventos

Tabla CXXXIIl: Prueba 103

Prueba 104: Visualizar evento

Requisito

RF-24
testeado
Accin El administrador accede a la pantalla del listado

de eventos

Checkpoint 1

El sistema muestra un listado con todos los
eventos

Accion

El administrador pulsa sobre el boton de
visualizar un evento determinado

Checkpoint 2

El sistema muestra la informacion
perteneciente al evento

Tabla CXXXIV: Prueba 104
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Prueba 105: Alta de entrada

Requisito RE-25
testeado
Accibn El administrador rellena el formulario de alta de

una nueva entrada

El sistema recibe los datos, crea la nueva

ElnEE.qpoimt 1 entrada y conduce al administrador al listado

Tabla CXXXV: Prueba 105

Prueba 106: Alta de entrada con el campo de la descripcion vacio

Requisito RE-25
testeado
Accién Campo de la descripcion vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la descripcion no puede estar
vacia

Tabla CXXXVI: Prueba 106

Prueba 107: Alta de entrada con el campo de la descripcion incorrecto

REQUiSitO RF-25
testeado
Accién Longitud del campo de la descripcién incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la descripcién dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CXXXVII: Prueba 107
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Prueba 108: Alta de entrada con el campo del precio incorrecto

Requisito RF-25
testeado
Accién Valor incorrecto del campo precio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el precio dispone de un valor
minimo

Tabla CXXXVIII: Prueba 108

Prueba 109: Alta de entrada con el campo del evento vacio

Requisito RE-25
testeado
Accién Longitud del campo evento vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Elneelgpeli: & indicando que el evento no puede estar vacio

Tabla CXXXIX: Prueba 109

Prueba 110: Editar entrada

Requisito RF-26
testeado

El administrador selecciona la opcion de editar

Accion ;
una entrada del sistema

El sistema recibe los nuevos datos de la

el guoii & entrada y conduce al administrador al listado

Tabla CXL: Prueba 110
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Prueba 111: Editar entrada con el campo de la descripcién vacio

Requisito RF-26
testeado
Accién Campo de la descripcion vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la descripcién no puede estar
vacia

Tabla CXLI: Prueba 111

Prueba 112: Editar entrada con el campo de la descripcion incorrecto

Requisito RF-26
testeado
Accién Longitud del campo de la descripcion incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la descripcion dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CXLII: Prueba 112

Prueba 113: Editar entrada con el campo del precio incorrecto

Requisito RF-26
testeado
Accién Valor incorrecto del campo precio

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el precio dispone de un valor
minimo

Tabla CXLIII: Prueba 113

198
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Prueba 114: Eliminar entrada

Requisito RFE-27
testeado
Accién El administrador selecciona la opcion de

eliminar una entrada

El sistema elimina la informacion de dicha

Checkpoint 1 entrada

Tabla CXLIV: Prueba 114

Prueba 115: Listado de entradas

Requisito RF-28
testeado

El administrador accede a la pantalla del listado

Accién
de entradas

El sistema muestra un listado con todos las

Checkpoint 1 entradas

Tabla CXLV: Prueba 115

Prueba 116: Puesta en venta de las entradas de un evento

Requisito RF-29
testeado

El administrador acciona el boton habilitado
Accion para la puesta en venta y selecciona el evento
correspondiente

El sistema recibe los datos, pone las entradas
Checkpoint 1 del evento seleccionado a la venta y conduce
al administrador al listado

Tabla CXLVI: Prueba 116
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Prueba 117: Visualizar compra

Requisito RF-30
testeado
Accién El administrador accede a visualizar una

compra determinada del listado

El sistema muestra toda la informacioén

Checkpoint 1
referente a la compra

Tabla CXLVII: Prueba 117

Prueba 118: Listado de compras

Requisito RFE-31
testeado

El administrador accede a la pantalla del listado

Accién
de compras

El sistema muestra un listado con todos las

Checkpoint 1 . :
compras realizadas por los clientes

Tabla CXLVIIl: Prueba 118

Prueba 119:; Editar cliente

Requisito RF-32
testeado

El cliente accede a datos personales,
Accién selecciona la opcién de editar y modifica los
campos habilitados

El sistema recibe los nuevos datos del cliente y

Checkpoint 1 lo conduce a la pantalla de datos personales

Tabla CXLIX: Prueba 119
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Prueba 120: Editar cliente con el campo del nombre vacio

Requisito RF-32
testeado
Accién Campo del nombre vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el nombre no puede estar vacio

Tabla CL: Prueba 120

Prueba 121: Editar cliente con el campo del nombre incorrecto

Requisito RF-32
testeado
Accién Longitud del campo del nombre incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que el nombre dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CLI: Prueba 121

Prueba 122: Editar cliente con el campo del correo vacio

Requisito RF-32
testeado
Accién Campo del correo vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que el correo no puede estar vacio

Tabla CLII: Prueba 122
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Prueba 123: Editar cliente con el campo del correo incorrecto

Requisito RF-32
testeado
Accién Longitud del campo del correo incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la direccién de correo no es
valida

Tabla CLIII: Prueba 123

Prueba 124: Editar cliente con el campo de la ciudad vacio

Requisito RF-32
testeado
Accién Campo de la ciudad vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Checkpoint 1 indicando que la ciudad no puede estar vacia

Tabla CLIV: Prueba 124

Prueba 125: Editar cliente con el campo de la ciudad incorrecto

Requisito RF-32
testeado
Accion Longitud del campo de la ciudad incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que la ciudad dispone de una
longitud minima y méaxima

Tabla CLV: Prueba 125
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Requisito RF-32
testeado
Accién Campo del nombre de usuario vacio

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el nombre de usuario no puede
estar vacio

Prueba 127: Editar cliente con el campo del nombre de usuario incorrecto

Tabla CLVI: Prueba 126

Requisito RF-32
testeado
Accién Longitud del campo del nombre de usuario

incorrecta

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que el nombre de usuario dispone de
una longitud minima y maxima

Tabla CLVII: Prueba 127

Prueba 128: Editar cliente con el campo del nombre de usuario existente en la

base de datos

Requisito RF-32
testeado
Accion Campo del nombre de usuario existente

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que ya existe un usuario con ese
nombre de usuario

Tabla CLVIII: Prueba 128
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Prueba 129: Editar cliente con el campo de la clave vacio

Requisito RF-32
testeado
Accién Campo de la clave vacio

El sistema debe mostrar un mensaje de error

Cluzelgeait indicando que la clave no puede estar vacia

Tabla CLIX: Prueba 129

Prueba 130: Editar cliente con el campo de la clave incorrecto

Requisito RF-32
testeado
Accién Longitud del campo de la clave incorrecta

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 | indicando que la clave dispone de una longitud
minima y maxima

Tabla CLX: Prueba 130
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Prueba 131: Eliminar cliente

Requisito RF-33
testeado
Accién El cliente accede a datos personales y acciona

el botén de eliminar

Checkpoint 1

El sistema muestra una notificacion de
confirmacién de la operacion

Accién

El cliente pulsa sobre el botdn de eliminar

Checkpoint 2

El sistema elimina la informacién de dicho
cliente y lo conduce a la pantalla de inicio de la
aplicacion

Tabla CLXI: Prueba 131

Prueba 132: Visualizar datos personales cliente

Requisito RE-34
testeado
- El cliente accede a datos personales para
Accion

visualizar la informacién de su perfil

Checkpoint 1

El sistema muestra todos los datos referentes
al perfil del cliente

Tabla CLXII: Prueba 132
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Prueba 133: Buscar eventos

Requisito RF-35
testeado

Una vez logueado, el cliente dispone de dos
alternativas: por un lado puede acceder al
buscador situado en la parte superior izquierda
de cualquier pantalla de la aplicacién e
introducir uno de los cuatro criterios de
Accion busqueda soportados por el sistema: ciudad,
deporte, competicion y participante; por otro
lado puede pulsar sobre la opcién “Ver
Eventos” habilitada en el menu, en cuyo caso
tendra que seleccionar varias categorias hasta
llegar al evento deseado

El sistema muestra los eventos que coinciden
Checkpoint 1 con el criterio de busqueda introducido por el
cliente o con las categorias seleccionadas

Tabla CLXIII: Prueba 133

Prueba 134: Buscar eventos sin introducir ningun criterio de busqueda

Requisito RF-35
testeado

El cliente no introduce en el buscador ningin
Accién criterio de busqueda y acciona el boton de
buscar

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que se introduzca un criterio de
busqueda, ademas de sefialar que no hay

eventos disponibles con ese criterio

Tabla CLXIV: Prueba 134

Checkpoint 1

Prueba 135: Introducir un critero de busqueda no valido

Requisito RF-35
testeado

El cliente introduce en el buscador un criterio

Accibn ., .
de busqueda erréneo

El sistema debe mostrar un mensaje de error
Checkpoint 1 indicando que no hay eventos disponibles con
ese criterio

Tabla CLXV: Prueba 135
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Prueba 136: Ver compras realizadas

Requisito RF-36
testeado

El cliente accede a visualizar su histérico de
compras

Accién

El sistema muestra un listado con informacién
parcial sobre las compras realizadas por el
cliente, ademas de ofrecer a éste la posibilidad
de visualizar toda la informacion acerca de
cada una de ellas mediante la habilitacién de

los botones correspondientes
Tabla CLXVI: Prueba 136

Checkpoint 1
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Prueba 137: Comprar entradas

Requisito RFE-37
testeado

El usuario accede al buscador o a la opcién

Accién "Ver Eventos" del menu con el objetivo de

localizar un evento determinado

Checkpoint 1

El sistema muestra los eventos que coinciden
con el criterio de busqueda introducido por el
cliente o con las categorias seleccionadas

Accion

El usuario pulsa sobre el boton habilitado para
ver las entradas del evento

Checkpoint 2

El sistema presenta un listado que contiene las
entradas que aun no han sido compradas por
ningun cliente

Accion

El usuario selecciona las entradas que deseay
acciona el botdn de comprar

Checkpoint 3

El sistema muestra una pantalla con los datos
de la compra realizada, ademas de incluir las
opciones de cancelacién o pago de la compra

Tabla CLXVII: Prueba 137
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Prueba 138: Realizar una compra sin seleccionar ninguna entrada

Requisito RFE-37
testeado

El usuario accede al buscador o a la opcién
Accién "Ver Eventos" del menu con el objetivo de
localizar un evento determinado

El sistema muestra los eventos que coinciden
Checkpoint 1 con el criterio de busqueda introducido por el
cliente o con las categorias seleccionadas

El usuario pulsa sobre el boton habilitado para

Accion
ver las entradas del evento

El sistema presenta un listado que contiene las
Checkpoint 2 entradas que aun no han sido compradas por
ningun cliente

El usuario no selecciona ninguna entrada y

Accibn . .
acciona el botdn de comprar

El sistema debe mostrar un mensaje de error

S et 2 indicando que seleccione alguna entrada

Tabla CLXVIII: Prueba 138
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Prueba 139: Pagar entradas

La prueba se describe a partir de que el usuario haya comprado alguna entrada

para un evento en concreto.

Requisito RF-38
testeado
Accién El usuario acciona el boton de pago habilitado

en la confirmacion de la compra

Checkpoint 1

El sistema redirige al usuario a PayPal, donde
se muestra un resumen de la compray el
formulario de acceso

Accién

El usuario introduce sus credenciales

Checkpoint 2

PayPal valida los datos y habilita al usuario el
botdn de pago

Accion

El usuario autoriza el pago

Checkpoint 3

PayPal redirige al usuario a la aplicacion,
donde se mostrara la confirmacién de pago y
los datos de la compra

Tabla CLXIX: Prueba 139
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Prueba 140: Pagar entradas sin introducir correctamente las credenciales en

PayPal

Requisito RF-38
testeado

El usuario acciona el botén de pago habilitado

Accion ) !
en la confirmacion de la compra

El sistema redirige al usuario a PayPal, donde
Checkpoint 1 se muestra un resumen de la compra y el
formulario de acceso

El usuario introduce sus credenciales de

Accion p
manera errénea

Checkpoint 2 PayPal muestra un mensaje de error

Tabla CLXX: Prueba 140
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Prueba 141: Imprimir entradas

Requisito RF-39
testeado
Accibn El usuario accede a la opciéon "Ver Compras

Realizadas" del menu

El sistema muestra las compras realizadas por

Checkpoint 1 :
el usuario

El usuario pulsa sobre el boton habilitado para

Accion . D *
imprimir las entradas de la compra en cuestion

El sistema redirige al usuario a la confirmacion
Checkpoint 2 de la compra, donde se muestran los datos de
la misma y el boton preparado para imprimir

Accion El usuario acciona el botén “Imprimir entradas”
Checkpoint 3 El sistema habilita la ventana de impresion

Accion El usuario pulsa sobre el botén de imprimir
Checkpoint 4 El sistema imprime las entradas

Tabla CLXXI: Prueba 141
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Prueba 142: Imprimir las entradas una vez haya pasado el tiempo permitido

Requisito RF-39
testeado
Accibn El usuario accede a la opciéon "Ver Compras

Realizadas" del menu

Checkpoint 1

El sistema muestra las compras realizadas por
el usuario

Accion

El usuario pulsa sobre el boton habilitado para
imprimir las entradas de la compra en cuestion

Checkpoint 2

El sistema debe mostrar un mensaje de error
indicando que se ha superado el tiempo
maximo habilitado para imprimir las entradas
de una compra determinada

Tabla CLXXII: Prueba 142

4.3.2. Resultados obtenidos

Las pruebas realizadas ofrecen resultados satisfactorios, por lo

que puede

concluirse que el software desarrollado proporciona al usuario la funcionalidad

deseada, ya que se ha verificado que cubren todos los requerimientos funcionales

del sistema, especificados en el capitulo 2.5.1 de la memoria.

Escuela Politécnica Superior de Jaén

213



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

5. Conclusiones
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Para finalizar esta memoria, podemos concluir que se han cumplido los
objetivos y propositos propuestos al inicio de este proyecto, ademas de las

expectativas personales puestas sobre su realizacion.

En primer lugar se ha realizado un estudio de necesidades para la venta de
entradas a eventos deportivos a través de Internet. También se ha llevado a cabo un
analisis sobre el uso de Paypal como pasarela de pago para comercio electronico. A
partir del estudio desarrollado se ha disefiado e implementado un prototipo de
aplicacion web que permite gestionar la venta de localidades de eventos deportivos

a través de Internet.

Desde el punto de vista personal, el proyecto ha supuesto un gran reto para mi.
Inicialmente, senti un poco de péanico al enfrentarme yo solo a un proyecto de tal
envergadura. Poco a poco fui adentrandome en las tecnologias utilizadas,
tomandome su aprendizaje como un reto a corto plazo para finalmente poder
desarrollar el proyecto. Estos ultimos meses han supuesto un gran esfuerzo

personal, pero la experiencia ha sido muy enriquecedora.

Gracias a la realizacion del proyecto, he puesto en practica muchas de las
destrezas y metodologias adquiridas durante los afios de formacion académica,
ademas de confirmar el uso diario por parte del ser humano de aplicaciones web
orientadas a la venta de entradas, en mi caso deportivas, lo que me brinda una gran
oportunidad de futuro. Aprovechandonos de las soluciones estudiadas y de las
necesidades existentes en la actualidad, unido a los mecanismos escogidos, hemos
llevado a cabo la ejecucién de la propuesta.

Desde el punto de vista del desarrollo, se han seguido las fases de la ingenieria
del software. Cualquier proyecto software contiene un numero de actividades,
independientemente de su tamafio o complejidad, que garantizan la adquisicién de
productos de calidad. En primer lugar, se lleva a cabo la etapa de andlisis. En ella,
se definen de forma precisa los requerimientos que debe cumplir el sistema, ademas
de obtenerse el dominio de informacion del software. La etapa siguiente consiste en
la realizacion del disefio detallado del sistema. Esta fase se centra en proporcionar
la solucién técnica mas apropiada que cumpla los requerimientos. Finalmente, la

Ultima etapa hace referencia a la implementacion y las pruebas del software, las
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cuales verifican y validan el funcionamiento del sistema desarrollado. Ademas,
respecto a las tecnologias usadas en esta Ultima fase, he profundizado en mi
conocimiento sobre el framework Spring MVC vy la utilizacion de un sistema ORM
gue nos permite establecer conexion con la base de datos y comenzar a realizar

operaciones con los mismos.

Como conclusion final, espero que todo lo aprendido me sea de gran utilidad

para el desarrollo de trabajos posteriores a lo largo de mi carrera profesional.

5.1. Mejoras y trabajos futuros

Cabe destacar que la funcionalidad de la aplicacion web puede no ser
completa, ya que se se ha llevado a cabo la implementacion de un prototipo. En este
apartado se citan varias mejoras y ampliaciones, las cuales quedan fuera del
alcance del proyecto por su duracion y extension. Sin embargo, desde mi punto de
vista, se trata de un proyecto realizado satisfactoriamente, ya que las funciones

definidas en la especificacion de requerimientos estan implementadas.

A continuacion se plantean una serie de mejoras que podrian ser abordadas en

el futuro:

e Incorporar informacion adicional relacionada con las entradas que
indique la fila, el nimero de asiento y el sector al que pertenecen.

e Disponer de nuevos métodos de busqueda de eventos que mejoren los
utilizados actualmente. Por ejemplo, seria interesante agregar filtros que
permitan localizar eventos segun el numero de entradas disponibles,
situacion en el campo o precio.

e Una vez que el cliente ha seleccionado la opcion de visualizar las
entradas de un evento en concreto, podria integrase un mapa que
mostrase la distribuciébn de los asientos, facilitdndole al usuario la
eleccion de éstos.

e Ademas de comprar las entradas establecidas por el administrador del
sistema, podria ofrecerse al cliente la posibilidad de poner en venta las

entradas adquiridas para que sean compradas por otros clientes.
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e Habilitar en el sistema la opcion de venta de entradas para tours de

estadios.

Al disponer de un sistema robusto y escalable, el modelo permite extenderse

para afadir estos elementos de manera sencilla.
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Apeéndice I. Registro de cuenta en PayPal
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Paypal contiene un sitio de pruebas, conocido como PayPal Sandbox. Este
modulo proporciona un entorno de simulacién de PayPal, en el que se ejecuta su
integracion de pago expreés sin llegar a intercambiar dinero. Para ello, se necesitaran
dos cuentas de prueba: la primera representa al comerciante o vendedor y la

segunda a un comprador.

Para crear una cuenta de PayPal Sandbox se requiere previamente una cuenta

existente de PayPal, asiqgue accedemos a https://developer.paypal.com/ para crear

dicha cuenta y presionamos el boton Sign Up. Una vez ahi, rellenamos el formulario

que aparece a continuacion:

Sign up for a business account

Our REST APls support a number of countries and currencies. If you're a non-US
developer and would like to use them, please sign up on paypal.com

Create a log in

rb389@hotmail.com

Enter your business contact information

Raman Bailen Sanchez
Wenta de Localidades (062) 777-1056
Campus Las Lagunillas s/n

Jaen VA - 23071

PayPal
Pyl

PayPal

i PayPal °

i
PayPal  PuyPal ~ Pay ;
- 7 PayPal
PayPal 4 - B L
Lt =it ‘ PayPal

4cFegh7 c

By clicking the button below, | agree to the PayPal User Agreement, Privacy Palicy,
Acceptable Use Policy, The Electronic Communications Delivery Policy, PayPal

Developer Agreement.

llustracion 118: Formulario alta cuenta

Tras enviar el formulario, se crea la cuenta del comprador (rb389-

buyer@hotmail.com). El servicio envia un correo a la direcciéon de email indicada en
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el registro para confirmar la cuenta. Para empezar a recibir pagos hay que confirmar

la misma. Para ello, hacemos click en el enlace proporcionado en el correo y nos

aparece:

Enter Password

Please enter your PayPal password to confirm your email address.

PayPal Passwaord:

Login

Forgot wour passwerd?

llustracion 119: Confirmacién cuenta

Nuevamente, recibimos otro correo indicando que el correo electrénico esta

confirmado y que ya hay acceso al sitio de desarrolladores de PayPal con la

posibilidad de probar las herramientas.

Accedemos al

sitio de pruebas mediante

la direccion proporcionada

anteriormente para la creacion de la cuenta de PayPal, pero esta vez accionamos el

boton Log In. Una vez introducidos los credenciales, nos aparecera la siguiente

pantalla:

PayPal

Checkout just got faster.

Now available for the web, the latest version
of One Touch™ offers a single click checkout
expenence to more consumers, in more
places

Mobile SDKs % REST APIs

Jowndoad meatiile SURs See om REST APy

Newsfeed

One Toush ™ Buying Is Now Avadadble Across Platforms, Devices and Channels
round e wond n

oemes and channeds.

Al PayPai we seek 10 CONNECT Consum
e MOoSt scamiess and secure way, ac

Q Ramén Log Out
4 Stay logged in for faster purchases
%

Blog Posts

Integrating One Touch for wed

251 1a8 we laung e

Souch payment espenenc

llustracion 120: Inicio sitio pruebas

A continuacién seleccionamos la opcion Dashboard, marcada en la ilustracion

anterior y posteriormente pulsamos sobre la primera alternativa del mend Sandbox,

denominada Accounts, tal y como se muestra en la imagen siguiente:
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PayPal pevclope Documentation ~ Dashboard  Support search Q  Ramén | Logout
Create Aj
Dashboard My apps
i REST API
My account apps
Create an app fo receive REST API credentials for testing and live fransactions.
Sandbox Features available for live transactions are listed in your account eligibility
Notifications CEpRELE
Transactions Create your first app to view it here.
IPN simulator
Webhooks simulator Classic API apps
Li Looking for your existing PayPal Adaptive APl apps (for Payments, Accounts, Permissions, and Invoicing)? We brought them over from x.com. They
VE are now called Classic AP| apps based on Classic APIs.
Transactions

Create and manage Classic APl apps. B

llustracion 121: Opcién Accounts

Una vez ahi, comprobamos la existencia de dos cuentas diferentes (cuadro de
color negro insertado en la imagen siguiente), la previamente existente para el
comprador (personal) y la nueva para el comerciante o vendedor (business),

marcadas en la ilustracion de color amarillo.

Paypa’ Vel Decumentation Dashboard Supponrt Q Log Ot

A :‘: non
RSP Sandbox test accounts

used prevously with e Sandbox Make swe you iImgon o the

$anobox

Email addeoss Country Date created

I\
N

llustraciéon 122: Cuentas

Se recomienda cambiar las contrasefias por defecto de las cuentas creadas.
Para ello, pinchamos sobre cada una de ellas y seleccionamos la opcién Profile. El
siguiente paso consiste en acceder a la opcibn Change password, tal y como

indica la ilustracion siguiente, y cambiar la contrasefa.

225
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Account detalls

Profile Funding Settings

email 1L rosc9-buyer@hotmail.com
!H":I':S-IISI.I:
FPhone number 4087005391

Account type Persona

latus Verified

country us

MOotes

llustracion 123: Account details

Finalmente, para acceder al sitio de prueba pinchamos en Enter Sandbox site
(cuadro rojo de la ilustracion Cuentas) e introducimos la direccion de email del

comprador (rb389-buyer@hotmail.com) o bien la del vendedor (rb389-

facilitator@hotmail.com), con sus respectivas contrasefias.
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Apéndice Il. Manual de Usuario
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En este apéndice se va a describir de forma detallada el manual de usuario de
la aplicacion web desarrollada para la gestion de venta de localidades. El principal
objetivo es resolver cualquier duda que el usuario pueda tener a la hora de utilizar la

aplicacion.

A continuacidon se van a detallar cada una de las opciones disponibles en la

aplicacion, teniendo en cuenta la existencia de los roles de administrador y cliente.
e Acceso alaaplicacion

La pantalla principal de la aplicacion es la siguiente:

- | [ L 1 1

Venta de Localidades Deportivas Registrese

Nombre:

Correo:

Ciudad:

Usuario:

Clave:

Trabajo Fin de Grado

Curso 2014-2015 ¢Es mayorde 18 afios?

Grado en Ingenieria Informatica ‘

Escuela Politécnica Superior de Jaén

@ Ramon Bailén Sanchez

llustracion 124: Pantalla principal

La pantalla de inicio contiene los formularios de registro y login del sistema.
Para que un usuario acceda al contenido de la aplicacion tiene que registrarse

previamente, rellenando los campos que aparecen en la ilustracion.
e Rol administrador

Un usuario administrador es aquel que tiene la posibilidad de crear nuevos
usuarios con rol administrador o asignar este permiso a usuarios existentes. Para
iniciar sesion, introducira sus credenciales en el formulario de login. La ilustracién

siguente muestra la funcionalidad que puede realizar un usuario con este rol:
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m Panel de Administracion

. Es usted el administrador del sistema
Gestion de Usuarios

Gestion de Deportes

Gestion de
Competiciones

Gestion de
Participantes

Gestion de Eventos
Gestion de Entradas

Gestion de Compras

llustracion 125: Ment Administrador

En cualquier momento, el usuario administrador podra finalizar su sesion actual
pulsando en el botén “Salir” situado en la esquina superior derecha. A continuacion

se detallan cada una de las opciones disponibles del menu:
= Gestion de usuarios

El usuario administrador puede gestionar los usuarios existentes en el sistema,
es decir, tiene la capacidad de crear nuevos usuarios, modificar la informacién de

cada uno de ellos o bien eliminarlos.

En la ilustracion siguiente aparece un listado con los usuarios almacenados

actualmente en el sistema, con su respectiva informacion:

m Listado de Usuarios

Gestién de Usuarios

Id Nombre Correo Ciudad Usuarioc Clave Edad Rol
Gestion de Deportes

1 Administrador del Sistema  admin@ujaen.es Jaén admin  admin  Si ROLE_ADMIN [P
Geslion de
Competiciones ) . . )

2 Ramon Bailén Sanchez rb3g9@hnotmail com  Jaén ramon  ramon  Si ROLE_USER & Editar
Gestion de
Participantes 3 Antonio Ruiz Amate nono@gmail.com Jaén nonorua nonorua  Si ROLE_USER @ Editar
(Gestion de Bventos 4  Eduardo Garcia Lendinez  edu@gmail.com Jaén eduardo eduardo  Si ROLE_USER & Editar

Gestion de Eniradas

Gestion de Compras + Nuevo Usuario

llustracion 126: Gestion de usuarios
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Como puede observarse en la columna rol, existe un usuario de tipo
administrador y el resto son de tipo usuario, es decir, clientes potenciales del

sistema.

Cada fila de la tabla se corresponde con un usuario del sistema. En cada una
de ellas, se encuentran los botones pertinentes para editar o eliminar el usuario
oportuno. Si el administrador pulsa el boton de eliminar, el sistema mostrara un
mensaje indicando la confirmacion de la operacion, con las opciones de cancelar o
borrar a dicho usuario de la base de datos y autométicamente se redireccionara al
listado de usuarios, donde no aparecera el usuario eliminado. Si por el contrario,

desea editar un usuario, se encontrara con la ilustracion inferior:

m Editar Usuario

Gestion de Usuarios
Id Cliente: 2
Gestion de Deportes Nombre:
Raman Bailén Sanchez
Gestion de
Competiciones
Correo:

Gestion de rb389@hnotmail.com
Participantes
~ Ciudad:
Gestion de Eventos
Jaén
Gestion de Entradas
Usuario:
Gestion de Compras
ramon
Clave:
ramon
[eliETGET Resta T Volver

llustraciéon 127: Editar usuario

Una vez editados los campos necesarios, se pulsara sobre el botén de guardar,
redireccionandose de nuevo al listado de usuarios con los cambios realizados. Cabe
destacar que el identificador de usuario no se puede editar, ya que es generado
automaticamente por el sistema. El botdn de restablecer permite restaurar los
valores por defecto antes guardar los nuevos, mientras que el boton de volver

regresa al listado de usuarios.

230
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramén Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

La ultima funcionalidad correspondiente a la gestiébn de usuarios es la creaciéon
de nuevos usuarios. Para llevar a cabo esta tarea, el usuario administrador tendra
que seleccionar la opcion “Nuevo Usuario”, situada al término del listado de éstos. A

continuacion se muestra la ilustracion perteneciente a dicha alternativa:

m Alta de Usuario

Gestion de Usuarios

Nombre:

Gestion de Deportes

Gestion de
Competiciones

Correo:

Gestion de
Participantes Ciudad:

Gestion de Eventos
Gestion de Entradas Usuario:

Gestion de Compras

Clave:

Rol:

ROL_ADMIN
® ROL_USER

llustraciéon 128: Alta de usuario

Para dar de alta un nuevo usuario en el sistema, el administrador tendra que
rellenar el formulario adjuntado en la imagen anterior. Todos los campos son
obligatorios. Por defecto, el rol seleccionado es “ROL_USER”, refiriéndose a los
clientes que van a comprar entradas a través de la aplicacion. Una vez creado un
nuevo usuario, dependiendo del rol fijado, podra acceder a una parte de la aplicaciéon

u a otra, siempre desde la pantalla de inicio utilizando los credenciales asignados.

En este momento, ningun cliente que acceda a la aplicacion utilizando sus
credenciales podria adquirir una entrada, ya que el sistema carece de datos sobre
otras entidades. Por lo tanto, en el proceso de compra llevado a cabo por el cliente

también entran en juego las siguientes funcionalidades de la aplicacion:
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= Gestion de deportes

Analogamente, el usuario administrador puede gestionar los deportes del
sistema, es decir, es competencia suya la creacion de nuevos deportes, modificar la

informacién de cada uno de ellos o bien eliminarlos.

En la ilustracion siguiente aparece un listado con los deportes existentes

actualmente en el sistema, con su respectiva informacion:

R Listado de Deportes

Gestion de Usuarios

Id Nombre Denominacién Del Participante Denominacién Del Evento
Gestion de Deportes
1 Futbol Equipos partidos & Editar
Gestion de
Competiciones
mpeticio 2 Tenis Tenistas partidos T e
Gestion de

Participantes _
= Nuevo Deporte

Gestion de Eventos
Gestion de Entradas

Gestion de Compras

llustracion 129: Listado de deportes

Cada fila de la tabla hace referencia a un deporte diferente del sistema. El
procedimiento para editar, eliminar o crear un nuevo deporte es equivalente al
realizado en la gestibn de usuarios. A continuacibn se muestras algunas

ilustraciones acerca de la funcionalidad mencionada:

[ ] Editar Deporte

Gestion de Usuarios

Id Deporte: 1
Gestién de Deportes Nombre:
Futbol

Gestion de
Competiciones N .

Denominacion del Participante:
Gestion de Equipos
Participantes

N Denominacion del Evento:
Gestion de Eventos

partidos
Gestion de Entradas

Gestion de Compras

llustracion 130: Editar deporte
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m Alta de Deporte

Gestion de Usuarios

Nombre:

Gestion de Deportes

Gestion de o o
- fir Deneminacién del Participante:
Competiciones

Gestion de
Participantes

Denominacién del Evento:

Geslion de Eventos

Geslion de Entradas

Gestion de Compras

llustracion 131: Alta de deporte

= Gestién de competiciones

El usuario administrador es el encargado de la gestién de las competiciones del
sistema. Para ello, tiene la capacidad de crear nuevas competiciones, editar la

informacion de cada uno de ellas o bien borrarlas.

A continuacidn se muestra una ilustracion en la que aparece un listado con las

competiciones existentes en el sistema, con sus respectivos datos:

=] Listado de Competiciones

Gestion de Usuarios

Id Nombre Deporte
Gestion de Depories

1 Champions League Fathol & Editar
Gestion de
Competiciones .

2 Liga BBVA Futbol @ Editar
Gestion de
Participantes 3 Roland Garros Tenis & Editar
Gestion de Eventos .

4 US Open Tenis TiETE

Gestion de Entradas

Gestion de Compras *F Nueva Competicion

llustracion 132: Listado de competiciones

Como puede observarse, la informacion relevante acerca de una competicion
es el nombre y el deporte al que pertenece. Por lo tanto, para crear una nueva
competicion es indispensable que previamente exista en el sistema el deporte al que
pertenece. Ademas, en la gestion de las competiciones también se incluyen los
botones citados anteriormente para editar, eliminar o designar una nueva
competicion.
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A continuacion se exponen las imagenes sobre los procesos de edicién y alta
de una competicion, ya que como hemos dicho anteriormente, tras eliminar una

competicion se actualiza el listado anterior:

(=] Editar Competicidn

Gestion de Usuarios
Id Competicidn: 1

Gestion de Deportes Nombre:
Champions League
Gestion de
Competiciones
Deporte:
Gestion de Faibol .
Participanies

Re D Ct
Gestion de Eventos W

Gestion de Eniradas

Gestion de Compras

llustracion 133: Editar competicién

m Alta de Competicion

Gestion de Usuarios
Nombre:

Gestion de Deportes

Gestion de
- _ Deporte:
Competiciones
-- Seleccionar deporte -- v
Gestion de
Participantes

Gestion de Eventos
Gestion de Entradas

Gestion de Compras

llustracion 134: Alta de competicion
= Gestion de participantes
El usuario administrador puede gestionar los participantes almacenados en el

sistema, es decir, tiene la capacidad de crear nuevos participantes, modificar los

existentes o bien eliminarlos.

En la siguiente ilustracidbn se muestra un listado con los participantes actuales

del sistema, con su respectiva informacion:
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[ Listado de Participantes

Gestion de Usuarios

Id Nombre Deporte
Gestion de Departes

1 Real Madrid Fitbol TET
Gestion de
Competiciones c

et 2 FC Barcelona Fatbol o

Gestion de
Participantes 3 Rafael Nadal Tenis @ Editar
Gestion de Eventos 4 Roger Federer Tais o

Gestion de Eniradas

Gestion de Compras * Nuevo Participante

llustracion 135: Listado de participantes

Al igual que las competiciones, cada participante contiene el nombre y el
deporte al que pertenece, por lo que es esencial disponer de deportes antes de dar
de alta un nuevo participante. Nuevamente, se facilita la posibilidad de modificar,
eliminar o crear nuevos participantes, cuyos procesos son homologos a los definidos

para las competiciones.
= Gestién de eventos

Una vez determinados los deportes, las competiciones y los participantes
necesarios, el siguiente paso consiste en crear los eventos deportivos. Es importante
resefiar que para dar de alta un nuevo evento, ademas de las entidades anteriores,

el sistema debe disponer previamente de paises.

A continuacién se muestra una ilustracidon en la que se presenta un listado con

los eventos existentes en el sistema, con algunos datos:

m Listado de Eventos

Gestlion de Usuarios

Id  Nombre Fecha Hora Ciudad Pais
Gestion de Deportes
1 Real Madrid Vs FC Barcelona 20150418 2000 Madrid  Espafia ® visuaiza | @ Editar
Gestidn de —
Competiciones
) + Nuevo Evento
Gestion de

Participantes
Gestion de Eventos
Geslion de Eniradas

Gestion de Compras

llustracion 136: Listado de eventos
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Ademas de la funcionalidad descrita anteriormente para otras entidades, el
usuario administrador dispone de un boton para visualizar todos los datos acerca de
un evento, ya que el listado muestra solamente informacién parcial acerca del
mismo. Seguidamente se muestra una ilustracion referente a la visualizacion de un

evento:

m Visualizar Evento

Gestion de Usuarios
Id Evento: 1

Gestion de Deportes Nombre: Real Madrid Vs FC Barcelona
Fecha: 2015-04-18
Hora: 20:00
Lugar: Santiago Bernabeu
Ciudad: Madrid
Pais: Espafia
Numero de Entradas: 3
Entradas puestas a la Venta: No
Deporte: Fltbol
Competicion: Liga BBVA
Participantes:

« Real Madrid

+ FC Barcelona

Gestion de
Competiciones

Gestion de
Participantes

Gestion de Eventos
Gestion de Entradas

Gestion de Compras

llustracion 137: Visualizar evento

Para crear un evento, el usuario administrador debe rellenar el siguiente

formulario:

m Alta de Evento

Gestion de Usuarios

Nombre: Deporte:

Gestion de Depories - Seleccionar deporte - v
?55-'('“_ 'E'_E Fecha: Competicion:
Competiciones

dd/mm/aaaa -- Seleccionar competicion - M
Gestion de
Participantes Hora: Participantes:

Real Madrid

Gestion de Eventos
FC Barcelona

Gestion de Entradas Lugar: « [_IRafael Nadal

Roger Federer

Gestion de Compras

Ciudad:

Pais:

— Seleccionar pais — v

NOmero de Entradas:

0

llustracion 138: Alta de evento
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Puede verse que para dar de alta un evento hay que rellenar algunos campos,
como por ejemplo el nombre del evento y seleccionar otros, tales como el pais o los

participantes del mismo, por citar varios.

Un aspecto a destacar sobre el proceso de creacion de un evento es el campo
referente al nimero de entradas. Una vez rellenado el formulario, incluido el nUmero
de entradas para el evento en cuestion, el siguiente paso consiste en accionar el
boton de guardar. En casos anteriores, una vez creada una nueva entidad, el
sistema redireccionaba al listado de dicha entidad. Eso ocurre cuando el nimero de
entradas indicado es 0. Sin embargo, si se indica un nimero de entradas mayor que
0, el sistema no actuara de forma andloga, sino que conducird al usuario

administrador al listado de entradas, donde podra editar las entradas creadas.

La gestion de eventos también ofrece la posibilidad al administrador de
modificar la informacion correspondiente a cualquiera de ellos, como a continuacion

se muestra en la siguiente pantalla:

m Editar Evento

Gestion de Usuarios
Id Evento: 1

Nombre: Deporte:

Gestién de Deportes
Real Madrid Vs FC Barcelona Futbol v
Gestién de

Competiciones L
P Fecha: Competicién:
Gestion de 18/04/2015 Liga BBVA v
Participantes
Hora: Participantes:
Gestion de Eventos . BReal Madrid
20:00
— - + ¥IFC Barcelona
Gestion de Entradas
Lugar: Rafael Nadal
Gestion de Compras X + Roger Federer
Santiago Bernabéu

Madrid

Pais:
Espafia v
llustracion 139: Editar evento

Cabe destacar que una vez que las entradas del evento estén puestas a la

venta, no se podra llevar a cabo la edicién de dicho evento.
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= Gestion de entradas

La gestion de entradas ofrece al usuario administrador los medios necesarios
para dar de alta una entrada, modificar la informacién correspondiente a cualquiera

de éstas, eliminarlas y ponerlas en venta.

En la ilustracion siguiente se muestra un ejemplo sobre las entradas

pertenecientes a un evento:

m Listado de Entradas

Gestidn de Usuarios

Id Descripcién Precio Evento Comprada
Gestion de Deportes

1 Entrada 1 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelona 30.0€ Real Madrid Vs FC Barcelona No @ Editar
Gestign de
Competiciones _

2 Enfrada 2 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelona 45.0€  Real Madrid Vs FC Barcelona No @ Editar

Gestion de

Participantes 3 Entrada 3 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelona  80.0€  Real Madrid Vs FC Barcelona  No & Editar

Gestion de Eventos

=+ Nueva Entrada ‘ § Puesta en Venta
Gestion de Enfradas S —

Gestion de Compras

llustracion 140: Listado de entradas

De igual forma, a continuacion se muestran graficamente los procesos de

creacion y edicion de una entrada:

m Alta de Entrada

Gestion de Usuarios

Descripcion:

Gestion de Deportes
Gestion de Precio:
Competiciones

0.0
Gestion de
Participantes Evento:

— Seleccionar evento — v

Gestion de Eventos
Gestion de Entradas

i L

Gestion de Compras

llustracion 141: Alta de entrada
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Es importante comentar que las entradas se crean al dar de alta los diferentes
eventos deportivos. Sin embargo, esta opcién resulta interesante para el usuario
administrador si desea afiadir nuevas entradas a un evento determinado. Es
conveniente utilizar en el campo “descripcion” la configuracién definida para las
demas entradas, siguiendo la ordenacion numérica establecida por defecto tras la

creacion del evento.

m Editar Entrada

Gestion de Usuarios
Id Entrada: 1

. Descripcidn:

Gestion de Deportes

Entrada 1 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelon:
Gestion de
Competiciones Precio:
Gestion de 30.0
Participanies

Evento:

Gestion de Eventos

Real Madrid Vs FC Barcelona v

Gestion de Entradas

Gestidn de Compras Restablecer

llustracion 142: Editar entrada

Respecto a la edicion, de manera similar al funcionamiento del listado de
eventos, una vez que las entradas de un evento estén compradas, no se podra llevar

a cabo la edicién de dicha entrada.

Dentro de la gestion de entradas, una alternativa interesante es la puesta en
venta de las mismas. Esta funcionalidad permite al administrador disponer del
tiempo necesario para poder editar las entradas de un evento, antes de que los
clientes puedan comprarlas. Una vez modificados los campos oportunos de cada
entrada, generalmente el precio, el usuario administrador accionaré el boton de color
naranja denominado “Puesta en Venta”, situado en la pantalla del listado de
entradas, posteriormente seleccionard el evento cuyas entradas desea poner en
venta y guardara los cambios. A partir de este momento, el cliente tendra la
posibilidad de adquirir las entradas que estime conveniente para ese evento,
llevandose a cabo la realizacion del proceso completo de compra y pago de las

mismas.
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Es importante comentar que el boton de puesta en venta estara desactivado
cuando el sistema no disponga de eventos con entradas que no estan puestas a la

venta.

La siguiente ilustracidbn muestra el formulario existente para poner en venta las

entradas de un evento en concreto:

m Puesta en Venta de Entradas

Gestion de Usuarios

Seleccione el evento cuyas entradas desea poner en venta
Gestion de Depories Evento:
. -- Seleccionar evento - v
Gestion de
Competiciones

Gestion de
Participantes

Gestion de Eventos
Gestion de Entradas

Gestion de Compras

llustracion 143: Puesta en venta

= Gestion de compras

La gestion de compras llevada a cabo por el usuario administrador es muy
simple, ya que solamente dispone del listado de las mismas y una opcién habilitada
para visualizar toda la informacion acerca de las compras realizadas por los clientes

de la aplicacion.

A continuaciébn se muestran ejemplos de pantallas concernientes a la

funcionalidad citada anteriormente:

N Listado de Compras

Gestion de Usuarios

Id  Usuario Fecha De Compra Fecha De Pago
Gestion de Deportes

1 Ramon Bailén Sanchez 2015-06-09 12:07:08.596 2015-06-09 12:09:10.291
Gestion de
Competiciones

Gestion de
Participantes

Gestion de Eventos
Gestion de Entradas

Gestion de Compras

llustracion 144: Listado de compras
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T Visualizar Compra

Gestion de Usuarios
Id Compra: 1
Gestién de Deportes Usuario: Ramoén Bailén Sanchez
Fecha de Compra: 2015-06-09 12:07°08 596

Fecha de Pago: 2015-06-09 12:09:10.291

Gestion de

Competiciones

Gestion de

Participantes Descripcion Precio
Gestion de Eventos Entrada 3 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelona 450 €
Gestion de Enfradas Total: 45.0 €

Gestion de Compras

llustracion 145: Visualizar compra

e Rol cliente

Un usuario cliente es aquel que tiene la posibilidad de buscar los eventos
deportivos definidos en el sistema por el usuario administrador, con el objetivo de
ejercer la opcidon de compra de las entradas pertenecientes a dichos eventos y
posteriormente realizar el pago a través de PayPal. Para iniciar sesion, introducira

sus credenciales en el formulario de login, al igual que el usuario administrador.

La ilustracion siguente muestra la pantalla principal de un usuario con este rol:

m Bienvenido/a a la aplicacion de venta de localidades deportivas

Datos Personales

Ver Eventos

Ver Compras
Realizadas

Compre entradas para alguno de nu:

A

llustracion 146: Menu cliente

El usuario cliente podra finalizar la sesion iniciada en cualquier momento
pulsando en el botén “Salir’ situado en la esquina superior derecha. A continuacién

se detallan cada una de las opciones disponibles en la pantalla anterior:
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= Datos personales

El usuario cliente puede administrar sus datos personales, es decir, tiene la
posibilidad de modificar la informacién referente a su perfil o bien eliminarlo, en cuyo

caso sera conducido a la pantalla de inicio de la aplicacion.

A continuacion se muestra una imagen en la que se visualizan los datos

personales de un cliente:

I Q Salir

m Visualizar Datos Personales

Datos Personales

N Id Cliente Ciudad

Ver Eventos
2 Jaén

ver Compras Nombre Usuario

Realizadas
Raman Bailén Sanchez ramon
Correo Contrasefia
rb389@hotmail.com ramon

llustracion 147: Datos personales

Seguidamente se adjunta una ilustracién con el formulario de edicién para

dicho cliente:

I Q salir
m Editar Cliente

Datos Personales

Id Cliente: 2
ver Eventos Nombre:
Ramén Bailén Sanchez
Ver Compras
Realizadas
Correo:

rb3g9@hotmail.com

Ciudad:

Jaén

Nombre de usuario: ramon
Clave:

ramon

llustracion 148: Editar cliente

Como puede apreciarse, todos los campos son modificables, excepto el
identificador del cliente (generado automaticamente) y el nombre de usuario, que

s6lo podra ser modificado por el usuario administrador.
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= Ver eventos

Esta opcion permite al cliente localizar los eventos a los que desea asistir. Una
vez que el cliente ha seleccionado esta opcidn, el sistema muestra el listado de

deportes que en ese momento disponen de entradas para comprar, tal y como

muestra el ejemplo de la siguiente imagen:

m Entradas Deportes

Datos Personales
Especificar todos los eventos deportivos es practicamente imposible. Aqui te mostramos algunos de
llos. Decide tu evento y compra las entradas

Wer Eventos

Ver Compras
Realizadas

Categorias

« Fltbol

llustracion 149: Ver eventos

Después de haber seleccionado el deporte, el sistema presenta la siguiente
pantalla:

_ E ntrad as Deportes
Jales Fersonales ' Compre entradas para partidos de Ftbol

Ver Eventos

Ver Compras
Realizadas

Categorias

« Equipos
+ Competiciones
« Catalogo de partidos disponibles

llustracion 150: Categorias deporte

Como puede observarse, cada deporte tiene tres categorias: la primera hace
referencia a la denominacion del deporte, es decir, al término utilizado para la

denominacion del participante de ese deporte (en este caso equipos), la segunda
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son las competiciones de dicho deporte y la tercera alberga el catalogo de todos los

eventos disponibles en ese momento para el deporte en cuestion.

El cliente puede acceder a la categoria que desee, segun los conocimientos
que tenga sobre el evento que estd buscando. Cuando localice el evento, se

mostrara una pantalla similar al ejemplo siguiente:

B Entradas Deportes

Datos Personales
Compre entradas para Champions League

Ver Eventos

rge
Lo’

Ver Compras

Realizadas SEE

i
CHAMPIONS
LEAGUE,

Préximos Eventos

Real Madrid Vs FC Barcelona

Champions League
Olimpico de Berlin. Berlin
2015-06-06

2045

llustraciéon 151: Evento localizado

El siguiente paso consiste en pinchar sobre el boton habilitado para ver las

entradas y aparece la siguiente pantalla:

= ] Entradas Deportes

Datos Personales

Ver Eventos P

' Préximos Eventos

Ver Compras Seleccione las entradas que desea comprar

Realizadas
Id Descripcion Precio
39 Entrada 1 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelona 250€
40 Entrada 2 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelona 30.0€
a1 Entrada 3 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelona 350€
42 Entrada 4 para evento: Real Madrid Vs FC Barcelona 400 €

llustracion 152: Entradas deportes
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A continuacion, el cliente debera seleccionar las entradas que prefiera y
pinchar sobre el boton de compra. Asi, el sistema lo redirigird a la pantalla de

confirmacion de compra, donde podra cancelar la compra o pagarla.

Entradas Deportes

Confirmacion de Compra

Compra n°®
36

Cliente
Ramén Bailén Sanchez

Fecha de Compra
2015-06-06 19:02:29.225

Total
60.0€

Tipo de Entrada

Descripcion
Entrada 1 para evento: Real Madrid Vs FC
Barcelona

Deporte
Futbol

Precio

25.0€

Descripcion
Entrada 3 para evento: Real Madrid Vs FC
Barcelona

Deporte
Futbol

Precio

35.0€

% Cancelar Compra meal

llustracion 153: Confirmaciéon de compra

Si el cliente decide cancelar la compra, el sistema lo conducira al listado de
deportes. Por el contrario, si desea pagarla, el cliente sera redirigido a la pasarela de

pago, donde le aparecera lo siguiente:
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Resumen de su pedido

Descripciones Importe
£€25,00
€35,00

Importe total a pagar £60,00

Total €60,00 EUR

Aplicacion web para gestionar la venta de

Seleccione una forma de pago

Pagar con mi cuenta PayPal
Inicie sesion en su cuenta para pagar.

Correo electronico

Contrasefia de PayPal

Entrar

;Ha olvidado su contrasefia o correo electrénico?

Crear una cuenta PayPal

¥ pague con su tarjeta de débito o crédito.

llustracion 154: Resumen PayPal

localidades de eventos deportivos a través de Internet

PayPal

Para realizar el pago, el cliente tendra que identificarse. Si ya dispone de una

cuenta, introducird sus credenciales. Si no, debera de crear una cuenta PayPal.

Una vez que el cliente ha accedido a la plataforma, podra pagar la compra

realizada accionando el boton denominado “Pagar ahora”. La siguiente imagen

presenta el botdn pertinente:

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Resumen de su pedido

Descripciones Importe
Entrada 1 para evento: Real Madrid .. £25.00
Precio del articulo: €25.00

Cantidad:1

Entrada 3 para evento: Real Madrid ... €35.00
Precio del articulo: €35.00

Cantidad:1

Importe total a pagar £60.00

Total £60.00 EUR

Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

Revise su informacion

PayPal
Fagar ahora y
Direccidn de envio &” Cambiar

test buyer

1 Main 5t

San Jose, CA 95131
Estados Unidos

¢Desea hacerle un comentario al vendedor?: Haga el comentario agui

Formas de pago & Cambiar

Saldo PayPal $81.76 USD

Tasa de conversion de PayPal a partir del 6 jun 2015: 1 Dolar estadounidense = 0.733914 Euros

Tarjeta de regalo PayPal, cerificado de regalo, recompensa u ofro descuento Canjear
Consulte las Politicas de PavPal y sus derechos sobre origenes de pago.

Informacion de contacto
rb389-buyer@hotmail.com

Fagar ahora

llustracion 155: Pagar PayPal

Tras abonar el importe de las entradas, PayPal redirigira al cliente a nuestra

aplicacion, donde se confirmara el pago y se habilitara la posibilidad de imprimir las

entradas adquiridas. Ademas, el cliente dispondra de un listado de sugerencias

deportivas, ofreciéndole de esta manera nuevos eventos para asistir.
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Confirmacion de Pago Sugerencias

Su compra ha sido pagada

Dispone de 4 dias desde la fecha de pago para imprimir las entradas

Id Compra: 36 Compre entradas para Futbol
Usuario: Ramon Bailén Sanchez
Fecha de Compra: 2015-06-06 19:02:29.225
Fecha de Pago: 2013-06-06 19:26:30.59
Precio Total: 60.0 €

ENTRADAS

Descripcién
Entrada 1 para evento: Real
Madrid Vs FC Barcelona

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 DEPDI‘tE 1
' Futbol '
1 ]
1 ]
1 ]
1 ]
1 ]
1 ]
1 ]
I 1
1 1

Precio

25.0€

Descripcion
Entrada 3 para evento: Real
Madrid Vs FC Barcelona

! 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 DEPDITE 1
1 Futbol !
1 1
! Precio '
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
I 1
1 1

SEHEE

o |mprimir entradas RNV EITe ]

llustracion 156: Confirmacion de pago
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= Ver compras realizadas

Esta opcion permite al cliente poder revisar su histérico de compras efectuadas

a través de la aplicacion.

A continuacion se muestra el histérico de compras de un cliente determinado:

= ] Histérico de Compras

Datos Personales

Id Usuario Fecha De Compra Fecha De Pago Precio
Ver Eventos Total
Ver Compras 33 Ramon Bailen 2015-06-04 2015-06-04 TO0€ & Imprimir entradas
Realizadas Sanchez 17:29:34.553 17:41:53.91 -
34 Ramoén Bailén 2015-06-04 2015-06-04 1.0€ & Imprimir entradas
Sanchez 19:08:33.886 19:09:03.402 -
35 Ramon Bailén 2015-06-05 2015-06-05 20€ Y mprimir entradas
Sanchez 13:37:23.535 13:37:39.241 -

llustracion 157: Histdrico compras

Como puede observarse, el cliente también tiene la posibilidad de contemplar
mas informacion acerca de cada una de las compras seleccionando el botén de

visualizar situado al lado de cada una de éstas.

Seguidamente se muestra un ejemplo:

E Visualizar Compra

Datos Personales

Id Compra: 33
Ver Eventos Usuario: Ramdn Bailén Sanchez
Fecha de Compra: 2015-06-04 17:29:34.553
Fecha de Pago: 2015-06-04 17:41:53.91

Ver Compras
Realizadas

Descripcién Precio

Entrada 3 para evento: Prueba 3.0€

Entrada 4 para evento: Prueba 40€
Total: TO€

llustracion 158: Visualizar compra
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Ademas, si el cliente no ha imprimido las entradas después de pagar la
totalidad de la compra, puede hacerlo también a través de la opcion del menu “Ver
compras realizadas”, y a continuacion “Imprimir entradas” de la compra en cuestion.
Una vez que el cliente haya abonado el precio de la compra, dispone de cuatro dias

para imprimir las entradas.

En la ilustracidon siguiente se presenta la funcionalidad de impresion para las

entradas de una compra determinada:

Confirmacion de Pago

Su compra ha sido pagada
Dispone de 4 dias desde |a fecha de pago para imprimir 1as entradas

Id Compra: 35
Usuario: Ramon Bailén Sanchez
Fecha de Compra: 2015-06-05 13:37:23.535
Fecha de Pago: 2015-06-05 13:37:39.241
Precio Total: 2.0 €

ENTRADAS

Descripcion
Entrada 2 para evento: Prueba

Deporte
Futbol

Precio

20€

= Imprimir entradas hﬂ

llustracion 159: Imprimir
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= Buscar eventos

Cualquier usuario cliente que este navegando por la aplicacion web podra
realizar una busqueda de eventos. Para realizar esta accion debera utilizar el
buscador situado en la parte superior izquierda de la aplicacién e introducir un
criterio de busqueda para localizar los eventos. Los criterios de busqueda admitidos

por el sistema son: ciudad, deporte, competicion y participante.

A continuacion se muestra un ejemplo de busqueda de un evento, a través del

nombre de la ciudad:

=] Resultados de la Busqueda

*'d

Eventos

Rafael Nadal Vs Roger Federer

Rokand Garmos
Pisla ceniral, Paris
2015-05.19

2300

llustracion 160: Busqueda

Una vez encontrado el evento deseado, el usuario cliente debera pulsar sobre
el boton habilitado para ver las entradas de dicho acontecimiento y seguira el mismo

proceso descrito para la opcion de ver eventos en el menda.
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Apeéndice lll. Descripcion de contenidos suministrados

252
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ramon Bailén Sanchez Aplicacion web para gestionar la venta de
localidades de eventos deportivos a través de Internet

En este apéndice se muestra la organizacion del material proporcionado en el

CD que se adjunta en la documentacién de este proyecto:

e /Memoria: esta carpeta contiene este documento en formato PDF: TFG-

Ramon_Bailén_Sanchez.pdf. Abarca la siguiente subcarpeta:

= /Material adicional: contiene el fichero Proyecto.vpp, donde se
incluyen los diagramas de caso de uso, el modelo de dominio, los
diagramas de secuencia, los diagramas de clases divididos por
paquetes, el modelo Entidad-Relacién y la estructura del plan de
trabajo. Ademas, también engloba el fichero correspondiente a la
guia de integracién de Pasarela integral de PayPal, cuyo nombre es
pasarelaintegral_es.pdf y la especificacion de los casos de uso en

un nuevo fichero denominado Casos de Uso.xlIsx.

e /Aplicacion web: esta carpeta comprende todo lo necesario para el
funcionamiento de la aplicacion web. En la raiz contiene el archivo

Localidades.war. Ademas, engloba las subcarpetas siguientes:

= /Cddigo fuente: incluye la carpeta /Localidades que contiene todos
los archivos, librerias y cédigo fuente necesarios para el correcto
funcionamiento de la aplicacién web.

= /Herramientas: contiene el fichero paises.sql, que permite cargar el
listado de paises en la base de datos.

» /Base de datos: comprende la carpeta /tf{g que contiene la base de
datos utilizada en la aplicacion.
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