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1. Introduccion

Este proyecto surge a raiz de la idea de continuar un proyecto de empresa
realizado por unos comparferos de la Universidad de Jaén. En este proyecto
quedara reflejado las fases por las que transcurre el inicio de todo proyecto de
ingenieria del software. Contaremos con tres fases principales: analisis, disefio e
implementacion. Mediante estas tres fases se empezara el desarrollo inicial de una

aplicacidon web orientada a la gestion de concursos hipicos.

1.1. éPor qué la equitacion?

El desarrollo del sector automovilistico a finales del siglo XIX convirtio al caballo
en un companero de aventuras del hombre. Al no depender ya de este animal para
desplazarse, tener un caballo se convirti6 en una eleccion, habiendo personas que

convirtieron ésta en algo mas, no solo en un arte, sino un deporte.

Espafia vive hoy un periodo glorioso de esta disciplina. La equitacion ha jugado
un papel importante en el desarrollo econdmico y social de Espania, principalmente
relacionado con la creacién de oportunidades de empleo relacionadas directa o
indirectamente con la practica de este deporte y la contribucion econdmica de la
industria del caballo.

En 2013, un estudio realizado por la Real Federacion Ecuestre de Espafa
mostro que mas de 60.000 puestos de trabajo directos en Espafa dependen del
sector ecuestre, y los diferentes sectores en los que trabajan en el sector ecuestre
generan mas de 1.900 millones de euros de ingresos. Mundo del caballo. (Javier
Revuelta, 2013)

1.2 Propésito

Dada esta situacion de la que goza este deporte a dia de hoy en nuestro pais,
y teniendo en cuenta su posicidon respecto a otros deportes que gozan de mayor
repercusion, mis objetivos y motivaciones son hacer de los deportes ecuestres algo
de lo que hablar en el dia a dia, hacer que gocen de una mayor repercusion e
importancia en el panorama deportivo nacional y acercarlos a la mayor cantidad de
gente posible.
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Ademas, en el panorama actual de las competiciones hipicas, la organizacion
de las mismas es algo que podriamos calificar como caos, desorden o confusion. La
idea expuesta en este proyecto pretende dar un orden y una armonia a la
organizacion de estas competiciones, dando asi facilidades a las secretarias a
jurados a la hora de planificar un campeonato, a los jinetes cuando se registren en
estos campeonatos y al publico en general en el momento de situarse en una

competicion que se esté llevando a cabo.

1.3. Competiciones hipicas

Dado que no es muy comun tener ciertos conocimientos sobre el
funcionamiento de una competicidn hipica, quedan aqui reflejadas las principales
caracteristicas y salvedades que se deben conocer para entender el funcionamiento
de este proyecto.

Existen incontables disciplinas dentro del mundo del caballo, entre ellas se
encuentran la doma clasica, el salto de obstaculos, el concurso completo, la doma
vaquera, los enganches, el raid, el volteo, etc. En este proyecto nos centraremos
inicialmente en el Salto de Obstaculos, la cual es la mas practicada en todo el
mundo; en un futuro se pretende expandir el proyecto para cubrir todas las
disciplinas posibles.

1.3.1. El salto de obstaculos

Es una de las modalidades de competicion ecuestres que mas publico atrae y

una de las disciplinas olimpicas que mas suele llamar la atencién.

Citando al reglamento de la Federacioén Hipica Espafola: “Articulo 200.1. Una
prueba de salto de obstaculos es aquella en la que se juzga al conjunto jinete -
caballo bajo diversas condiciones durante un recorrido de obstaculos. Es una prueba
destinada a demostrar en el caballo su franqueza, su potencia, su velocidad, su
destreza y su respeto al obstaculo y en el jinete la calidad de su equitacion.” (RFEH,
2021)

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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El primer concurso tal y como hoy lo conocemos se realizé en Irlanda, durante
el Dublin Horse Show en 1864, siendo los Juegos Olimpicos de Paris de 1900 la
primera competicidn oficial internacional en la que se incluye en un programa con
distintas modalidades. Desde entonces, pocas variaciones han los concursos de
salto de obstaculos en su reglamento fijado hace un siglo coincidiendo con la
creacion marcha de la Federacion Hipica Internacional. En nuestro pais, Espana, el
organismo que regula esta modalidad, con el conjunto de competiciones ecuestres

es la Federacién Hipica Espafola.

Este tipo de competicion hipica cuenta con cientos de reglas, a continuacion,
se reflejaran algunas de ellas las cuales, pueden ser de interés para entender esta
aplicacion:

e “Articulo 204.1. El recorrido es el camino que debe segquir el
participante para efectuar una prueba desde que franquea la linea de
salida en el buen sentido hasta que cruza la linea de llegada. La longitud
debe ser medida por el disefiador con la mayor precision de metros
posible, teniendo en cuenta, sobre todo en las vueltas, la linea normal
que sequira el caballo. La linea normal debe pasar por el centro del
obstaculo. “ (RFEH, 2021)

e “Articulo 205.2. Los obstaculos son numerados consecutivamente, del
uno (1) en adelante, en el orden en que deben ser franqueados, salvo en
ciertas pruebas especiales.” (RFEH, 2021)

e “Articulo 208.1. Los obstaculos deben ser atractivos por su forma y por
su frente, ser variados y acomodarse al ambiente que los rodea. Ni los
obstaculos, ni los elementos que los componen deben ser tan ligeros
que puedan derribarse al menor golpe, ni tan pesados que puedan
causar la caida del caballo o causar lesiones.” (RFEH, 2021)

1.3.1.1. Tipos de obstaculos

En una prueba de salto de obstaculos el binomio (Jinete, Caballo) se enfrenta
a distintos tipos de obstaculos, estos obstaculos deben seguir una normativa
establecida en el Reglamento de la Federacion Hipica Espafola, la definicion que

dicho reglamento establece sobre cada uno de ellos es:
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Obstaculo vertical

“Articulo 209. Para que un obstaculo, cualquiera que sea su construccion,
pueda ser llamado vertical, todos los elementos que lo componen deben estar
colocados en el mismo plano vertical del lado en que el caballo bate, sin que haya
en el suelo ni barra, ni seto, ni talud, ni foso de llamada. “ (RFEH, 2021)

Obstaculo de fondo

“Articulo 210. Un obstaculo de fondo es el que esta construido de tal manera
que exige un esfuerzo tanto a lo alto como a lo ancho. Los soportes de seguridad
homologados por la FEI deben utilizarse en las barras de atras de los fondos, en las
triples barras en los planos central y posterior. Los soportes de seguridad deben
tambien utilizarse en la pista de ensayo. Los soportes de seguridad son obligatorios
en toda competicion nacional. “ (RFEH, 2021)

Ria
“Articulo 211.1. Para que un obstaculo pueda ser llamado “ria” no debe tener

ningun obstaculo antes, ni en medio, ni después del. El plano de agua debe tener
una anchura minima de 2,00 metros, y debe estar a nivel del terreno. “ (RFEH, 2021)

Combinaciones de obstaculos

“Articulo 212.1. Se entiende por combinacion doble, triple o mayor, el conjunto
de dos, tres o mas obstaculos distantes entre si 7 m. como minimo y 12 como
maximo (excepto para los recorridos de Caza o de Velocidad y Manejabilidad,
Jjuzgados segun el baremo C, y para los obstaculos permanentes y fijos en el
terreno, donde la distancia puede ser inferior a los 7 metros), que exigen dos o mas
esfuerzos sucesivos. La distancia se mide desde el pie del obstaculo por el lado
donde el caballo se recibe hasta el pie del obstaculo siguiente por el lado donde el
caballo bate. “ (RFEH, 2021)

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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1.3.1.2. Penalizaciones

Obstaculo derribado

“Articulo 217.1.1 Un obstaculo se considera derribado cuando por la falta del

caballo o del jinete:

La totalidad o la parte superior de un mismo plano cae, aun cuando fuera

detenida en su caida por cualquier elemento del obstaculo. “(RFEH, 2021)

“Articulo 217.1.2. Al menos uno de los extremos no descansa en cualquier
parte de su soporte. “(RFEH, 2021)

La penalizacion recibida por parte del binomio (Jinete-Caballo) puede variar

segun el baremo de la prueba. Mas adelante se describiran algunos de los

baremos mas comunes en las competiciones de salto de obstaculos.

Desobediencias

“Articulo 219. Se consideran desobediencias y estan penalizadas

(dependiendo del baremo) como tales:

El rehuse: Hay rehuse cuando el caballo se para delante de un
obstaculo que debe saltar, lo haya o no derribado o desplazado

La escapada: Hay escapada cuando el caballo se va del control del
jJinete y evita el obstaculo que tiene que saltar o evita franquear un paso
obligado.

La defensa: Hay defensa cuando el caballo rehusa seguir adelante, hace
una parada por no importa que causa, da una o varias medias vueltas
mas o menos regulares o completas, se encabrita o retrocede por
cualquier razén que sea.

El circulo mas o menos regular o serie de circulos ejecutados en
cualquier parte de la pista y por cualquier razon. Es también una
desobediencia el circulo o circulos alrededor del ultimo obstaculo
saltado, a menos que el trazado del recorrido asi lo requiera” (RFEH,
2021)



ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UN PROTOTIPO DE APLICACION
PARA LA GESTION DE CONCURSOS HIPICOS

Error de recorrido

“Articulo 220.1. Hay error de recorrido cuando el participante:

e No efectua el recorrido conforme el gréfico fijado.

e No cruza la linea de salida o la de llegada entre las banderas en la
correcta direccion

e No salta los obstaculos en el orden o en el sentido indicado, excepto en
algunas pruebas especiales.

e Salta o intenta saltar un obstaculo que no forma parte del recorrido u
olvida saltar un obstaculo. Los obstaculos que no formen parte del
recorrido deberan senfalizarse, pero si esto no se hiciera por el equipo de
pista, no impedira la eliminacion del participante si salta uno de estos
obstaculos.” (RFEH, 2021)

“Articulo 220.2. Un error de recorrido no rectificado entrafia la
eliminacion.” (RFEH, 2021)

Caidas

“Articulo 224.1. Hay caida del jinete cuando hay separacion de cuerpos,
voluntaria o involuntariamente, entre el caballo y el jinete y éste ultimo ha tocado el
suelo, o si necesita recurrir a un apoyo o ayuda exterior, de cualquier naturaleza que

sea, para volver a la silla.” (RFEH, 2021)

“Articulo 224.4. En el caso de una caida de un Jinete y/o Caballo durante la
prueba, el binomio se elimina. Si el jinete ha matriculado a mas de un Caballo en la
prueba, debe ser autorizado por el médico oficial, antes de que se le permita tomar
parte en la prueba con el resto de sus caballos. En este caso y si es necesario el
Jurado de campo puede retrasar la salida con los siguientes caballos. El caballo debe
ser autorizado por el delegado veterinario o veterinario del concurso, antes de que

se permita participar en cualquier otra prueba del concurso.” (RFEH, 2021)

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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1.3.1.3. Tiempo del Recorrido

“Articulo 226. El tiempo del recorrido, medido en segundos y centésimas de
segundo, es el que emplea un participante para realizar el recorrido, mas la

correccion de tiempo, si la hubiera.” (RFEH, 2021)

“Articulo 229. Cada prueba de un concurso debe ser cronometrada por el
mismo sistema o con la ayuda de un mismo tipo de equipo para cronometrar. El
cronometrador tiene la obligacion de registrar el numero del caballo y el tiempo que
ha empleado en completar su recorrido.” (RFEH, 2021)

1.3.1.4. Baremos de penalizacion

En el salto de obstaculos solo existen dos baremos de penalizacion, el Ay el C.
Cada uno de ellos cuenta con distintas variantes, como por ejemplo el hecho de que

sea una prueba cronometrada o no.

Baremo A

Las faltas se penalizaran en puntos de penalizacion o eliminaciéon segun se

muestra en la ilustracion 1.1

Primera desobediencia 4 puntos

Obstaculo derribado al saltarlo 4 puntos

Una o més extremidades en la ria o marca de casco / herradura en | 4 puntos

el liston.
Primera caida del caballo, del jinete o ambos Eliminacién
Segunda desobediencia u otros casos previstos en el Art. 240 Eliminacién

Exceder del tiempo concedido en el primer o segundo recorrido y 1 punto por cada 4 seg.

en desempates sin cronémetro o fraccion
Exceder del tiempo concedido en desempates con cronémetro y 1 punto por cada
en la segunda manga de una prueba en dos mangas. segundo comenzado

(Excepto en pruebas de Campeonatos en las que la penalidad sera
de 1 punto cada cuatro segundos o fraccién)

Exceder del tiempo limite Eliminacién

Ilustracién 1.1: Tabla de penalizaciones del Baremo A

10
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Las penalizaciones son acumulativas durante el desarrollo del recorrido.

Baremo C

Las faltas se penalizaran en segundos que se le agregaran al tiempo empleado

en realizar su recorrido o en penalizacion como se muestra en la ilustracién 1.2

Falta Penalizacién
Obstaculo derribado, agua en la ria o sobre el 4 seg. (3 seg. en pruebas de dos fases,
iston que la delimita eliminatorias sucesivas y en desempates

seguin Baremo C)

3 segundos para todas las
competiciones en interior

Primera desobediencia No penaliza

Primera desobediencia con derribo o 6 seg. de correccién de tiempo
desplazamiento del obstéculo

Segunda desobediencia y otros casos previstos en | Eliminacién
el Art. 240

Ilustracién 1.2: Tabla de penalizaciones del Baremo C

1.3.2. Los jueces

Una vez se tiene un ligero conocimiento de como transcurren las competiciones
hipicas en las disciplinas que va a tratar el proyecto, se debe conocer como se

califican estas disciplinas.

En todas las competiciones hay un jurado, compuesto por un minimo de tres
personas. Este jurado llama a los concursantes a participar siguiendo un orden de
lista preestablecido, una vez se ha ejecutado la demostracién del binomio, el jurado
dicta su puntuacion y la almacena para conocer el ganador de la prueba.

El jurado debe almacenar también las faltas o errores que se cometan durante

la prueba, asi como el tiempo en el que se realiza la demostracion.

El Personal oficial especifico de esta disciplina sera nombrado como se

muestra en la ilustracion 1.3

11
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Categoria del Presidente del Jurado | Disefiador de Delegado
Concurso recorridos-Jefe de

Pista
CSN (5*) Y (5*) E RFHE RFHE RFHE
CSN (4*) RFHE RFHE RFHE
CSN (3*) RFHE RFHE RFHE
CSN (2%) FHT FHT FHT
CSN (1%*) FHT FHT FHT

Hustracion 1.3: Tabla de asignaciones de personal segun la categoria del concurso

1.4. Aplicaciones existentes

Actualmente no existe ninguna aplicacion que ofrezca todas las funcionalidades
que se pretende que este proyecto abarque, sin embargo, si hay empresas que
cuentan con aplicaciones vy sitios web que resuelven, de una manera incompleta,

alguna de las funcionalidades.

Aunque no se pueden calificar como competidores potenciales, se describira

brevemente cada una de estas aplicaciones:
e Ecuestre.es

Esta empresa se dedica fundamentalmente al periodismo ecuestre, publican
informacion relacionada con el mundo equino, los concursos hipicos y cualquier

informacion relevante.

La aplicacion web es bastante completa y rapida, su pagina de inicio
(ilustracion 2.1) es muy intuitiva. Se puede considerar actualmente el mayor portal
de informacién hipica espafol.

12
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“

DEPORTE  RESULTADOS  CABALLO  PRODUCTO  CONSULTORIOS  GALERIAS ~ DIRECTORIOS  BLOGS Q.

Etologfa (5}: C6mo
consolidar el liderazgo
sobre el caballo

X m3 A
Paolamilibia gand Grin Prethio

del CSI4* de Balvanera

Ilustracién 2.1: Pagina de inicio de Ecuestre.es

Cuentan con un apartado de resultados, donde se pueden hacer busquedas
por filtros de competicion, disciplina, fecha, caballo y jinete. Sin embargo, esta base
de datos de resultados no es completa ni precisa, ya que un jinete puede aparecer

con distintos nombres.

e Teledeporte

Teledeporte es un canal de television, perteneciente a Radio y Television
Espanola, en el cual se retransmite en directo todo tipo de deporte, principalmente
los deportes olimpicos.

rtve  Noticias T Radio  Deportes Infantl Alacarta  ElTiempo  Playz

Resultados  Fitbol Baloncesto Ciclismo Tenis Motor Mas deportes v Hoy,entdp +tdp Programas v/

Dallas Mavericks gana de
palizaalos Blazers conun
Doncic que sigue imparable

El Barga mantiene la velocidad de crucero con Messi al
Sudrez y Oblak amarran tres puntos vitales timén y arrolla a la Real Sociedad

Ilustracién 2.2: Pagina de inicio de Teledeporte
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Cuenta con una web (www.rtve.es/deportes) donde se pueden ver los

concursos en directo y un resumen de ellos.

1.5. Objetivos del proyecto

El objetivo del proyecto “Analisis, disefio e implementaciéon de un prototipo
de aplicacion para la gestion de concursos hipicos” se va a desarrollar un
sistema completo de cliente servidor con un servidor y varios clientes. Se pretende
desarrollar una aplicacion web desde donde un usuario cualquiera pueda realizar
consultas y compras, una aplicacion de escritorio en la que los jueces puedan
introducir los resultados en vivo y la secretaria pueda incorporar los o6rdenes de
salida, distribucidn de boxes, inventario de cuadra, etc. Y una aplicacion movil, la

cual sera una adaptacion de la aplicaciéon web para dispositivos Android e 10S.

Con esta API se pretende satisfacer todo lo relacionado con la gestion de un
concurso hipico y asi poder unificar todas las gestiones en una sola

empresa/aplicaciéon. Esto implica:

e Automatizar la gestion de las competiciones. Las competiciones se
podran desarrollar de una manera mas dinamica y sin la necesidad de
tanto personal administrativo.

e Facilitar la busqueda de resultados. Al tener una base de datos
accesible y completa se conseguira mejorar la busqueda actual de
resultados.

e Mejorar la vida de los jinetes en los concursos. Al tener en el mévil
toda la informacion acerca de los ordenes de salida, boxes y la
capacidad de comprar utiles de cuadra que permitira un acceso rapido y
sencillo a esta informacidn, la cual ahora no es de facil acceso.

e Crear una aplicacion sélida. Desde donde los jinetes puedan ver sus
recorridos que quedaran guardados para que puedan usarlos a placer, lo
cual permitira revisar posibles errores que hayan cometido durante el

recorrido e incluso usarlos para fines comerciales.

Al tratar con los compafieros que realizaron el proyecto de empresa llegamos a la
conclusién de que este proyecto inicialmente estara enfocado al ambito nacional, y

en un futuro se podria expandir a un ambito internacional.
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El objetivo mas ambicioso a largo plazo es convertir esta nueva forma de
gestionar los concursos hipicos en un modelo que la Real Federacion Espafola de

Hipica imponga en todos los concursos nacionales.

1.6. Referencias

Dublin Horse Show

Desde que se celebré por primera vez en 1864, el Horse Show se ha
convertido en una institucion de Dublin. Una celebracion donde se muestra la
afinidad de Irlanda con el caballo, desde los mejores caballos de exhibicion hasta los

mejores jinetes internacionales.

Es uno de los eventos mas grandes de Irlanda, un punto culminante del verano,
que cada afo da la bienvenida a decenas de miles de personas de Irlanda y de todo

el mundo.

El primer espectaculo se celebr6 en 1864 bajo los auspicios de la Sociedad,
pero organizado por la Real Sociedad Agricola de Irlanda.

Los dias 28, 29 y 30 de julio de 1868, la Royal Dublin Society celebro y
organizd el primer espectaculo en los céspedes de Leinster House. El Consejo
otorgd £100 de los fondos de la Sociedad para ser entregados en premios. Comenzo6
como un espectaculo de caballos guiados y contd, como se puede apreciar en la
ilustracion 3.1, con demostraciones de "saltos". (Dublin Horse Show, s.f.)

Ilustracién 2.2: Imagen de 1868. Caballos realizando una demostracion de salto
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Federacion Hipica Espaiiola

La Sociedad Hipica Espariola se constituyo en Madrid el 22 de junio de 1901, y
paso a ser presidida por la Duque de Uceda, que consolidé los pilares de lo que en
un futuro seria la Real Federacion Hipica Espafola. El lugar elegido para la
instalacion del club es el monte El Pardo, que ocupa una superficie de 64 hectareas.

En 1908, el rey Alfonso XllI le otorgo el titulo de real, y desde entonces ha sido

denominada "Real Asociacion Hipica Espafola de Madrid".

Durante la guerra civil, la finca se vio afectada y reducida, y algunas tierras
pasaron a formar parte del Ministerio de Agricultura. Sin embargo, la propia
Consejeria, junto con el Ayuntamiento de Madrid, gestiona la cesion de suelo cerca

de la Zarzuela.

Tras la Guerra Civil, se reanudaron las actividades, la Real Asociacién
Ecuestre de Espafa y el Club de Campo se fusionaron dando lugar a una nueva
institucion, y pas6 a denominarse Real Federacion Hipica Espafola. Desde
entonces, ha comenzado un periodo glorioso que durd hasta la década de 1970.

Se adquirid una finca en San Sebastian de los Reyes en 1990. Desde su
apertura en 1997, el club ha seguido desarrollandose en estas instalaciones.

(Monge, s.f.)

Hustracion 2.3: Logo de la Real Federacién Hipica Espaiiola
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Actividades o disciplinas que lleva a cabo

La Real Federacion Hipica Espanola acoge muchos deportes y artes, entre
ellos se encuentran Raid, Equitacion de Trabajo, Doma clasica, Concurso completo,
Doma vaquera, Enganches, Ponis, Reining, Salto de obstaculos, Trec, Horseball,
Paraecuestre y Volteo. (Monge, s.f.)

Federaciones autonémicas

La gestion de concursos menores se lleva a cabo a través de federaciones
automaticas, en Andalucia contamos con la Federacion Andaluza de Hipica.
(Monge, s.f.)

2. Metodologia de trabajo

En este proyecto implementaré una metodologia agil debido a que al tratarse
de un proyecto de gran envergadura lo dividiremos en iteraciones. Dentro de la
metodologia agil existen muchos marcos de trabajo, tales como Scrum, Kanban,
Extreme Programming (XP), Feature-Driven Development (FDD), Dynamic Systems
Development Method (DSDM), Crystal, etc.

Nos centraremos en el marco Kanban debido a que por las caracteristicas de

este proyecto es el marco agil que mas nos beneficia.

21. ¢ Qué es Kanban?

Al implementar el desarrollo de software agil, Kanban es uno de los marcos
mas importantes, conocidos y utiles. Requiere muchas habilidades de comunicacion
en tiempo real y una transparencia total del trabajo. Kanban se utiliza para
representar visualmente elementos de trabajo y permite a los desarrolladores
comprender con precision el estado de cada elemento de trabajo.

La metodologia Kanban actual es muy importante, pero se remonta a mas de
50 afios. A finales de la década de 1940, Toyota comenzé a utilizar la misma
estrategia que los estantes de los supermercados en sus proyectos de ingenieria.
Estas tiendas solo ofrecen suficientes productos para satisfacer las necesidades de
los clientes y asi optimizar el flujo entre los clientes y los supermercados. Dado que

el inventario coincide con los patrones de consumo, puede aumentar la eficiencia de
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la gestion de inventario al reducir la cantidad restante que siempre debe
mantenerse. Por lo tanto, el supermercado puede asegurarse de que los productos

qgue los clientes desean estén disponibles en cualquier momento.

Toyota fue el primero en aplicar este método a sus fabricas, con el objetivo de
ajustar grandes cantidades de inventario en funcidn del consumo real de los clientes.
Para transmitir el nivel de produccién real de la fabrica, los trabajadores deben pasar
tarjetas (kanbans) entre equipos. Cuando se vacia un contenedor de material, el
kanban se entrega al almacén, que contiene la descripcion, la cantidad exacta, etc.
del material requerido. El almacén tiene otro contenedor esperando estos materiales,
luego de recibir el kanban, envia el contenedor a la fabrica y luego envia el kanban
al proveedor de materiales. El proveedor también dispone de un contenedor con
estos materiales, que se envia al almacén después de recibir el kanban. (Radigan,
s.f.)

2.2, Kanban vs Scrum

No cabe duda a dia de hoy de que Scrum es el método favorito en el entorno
de la metodologia agil, ya que, si unicamente nos fijamos en los numeros, como se
puede observar con claridad en la ilustracion 3.1 que es el mas elegido en todo el
mundo. Sin embargo, como se vera mas adelante en la ilustracion 3.3, Kanban se
percibe como un “tablero lleno de post-its” (haciendo referencia al tablero Kanban)

que como una metodologia agil. (State of Agile, 2021)

1%
Extreme
Programming (XP)

1%

Lean Startup

3%

Don't Know

4,

Iterative Development

7%

Kanban

Hustracion 3.1: Grafico de metodologia agiles usadas
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Otra forma habitual de pensamiento es percibir Kanban y Scrum como
alternativas excluyentes entre ellas, cuando no lo son, sino que ambas proponen

distintas formas para alcanzar un objetivo comun.

Al considerar Kanban como un método que se puede utilizar incluso
implementando otras metodologias agiles distintas, las tornas cambian, como
muestra la ilustracion 3.2, Kanban representa el 63% de las técnicas agiles
empleadas por los propios usuarios. (State of Agile, 2021)

8s.
8.
Y 7O-
77
64.
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48.
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Hustracién 3.2: Grafico de Kanban como técnica agil

Incluso, si nos centramos en el tablero Kanban como una herramienta agil de
gestion de proyectos, podemos observar en la ilustracion 3.3, como dicho tablero es
el mas utilizado en la actualidad en proyectos software.

CURRENTLY FUTURE PLANS

USE TO USE
2019 2018 2019 2018
Kanban board 75% 9%
Taskboard 70% 10%
Bug tracker 67% 12%
Spreadsheet 66% 6%
Agile project managment tool 65% 12%
Wiki 62% 12%
Automated build tool 59% 20%
Unit test tool 54% 17%
Continuous Integration tool 51% 26%
Wireframes 51% 13%
Product roadmapping 50% 27%
Traditional project management tool 46% 6%
Requirements management tool 44% 17%
Release/deployment automation tool 44% 29%
Automated acceptance tool 39% 25%
Static analysis 38% 14%
Project & portfolio management (PPM) tool 36% 24%
Story mapping tool 29% 21%
Timecards 29% 9%
Index cards 28% 9%
Refactoring tool 22% 18%
Customer idea management tool 18% 18%

Tlustracion 3.3: Grafico de la utilizacion del tablero Kanban

19
Escuela Politécnica Superior de Jaén



ILDEFONSO SERRANO CIVANTOS

e Kanban

Se basa en el desarrollo y entrega continuos, gestionando un numero pequefio
de tareas de forma simultanea y fluida. Se utiliza un tablero Kanban para ver la
planificacion de forma visual, en el que se muestra cada historia de usuario en una
tarjeta, las cuales se iran moviendo por distintas columnas que representan el

estado de las historias de usuario. (Roche, 2019)

Kanban es ideal para proyectos en los que se tiene un flujo continuo de
solicitudes de trabajo, por ejemplo, muchos equipos de soporte y mantenimiento

utilizan Kanban en vez de Scrum.

e Scrum

También divide tareas completas en historias de usuario y muchas veces las
representa en un tablero Kanban. Los equipos Scrum se comprometen a generar un

software al final de cada intervalo establecido, Sprints. (Roche, 2019)

Si el proyecto tiene la necesidad de entregar valor a los clientes de forma

reglar, la mejor opcidén es Scrum.

e Diferencias entre Kanban y Scrum

Scrum incluye un conjunto especifico de “reglas” que los equipos deben seguir
ya que se trata de un marco concreto. Dependiendo del equipo de trabajo estas
reglas se podran modificar, afnadir o incluso eliminar, pero en un principio, cada
Scrum tendra, como representa la ilustracion 3.4: un Scrum Master, un registro de
tareas pendientes, un periodo de sprint, reuniones regulares y un final definido para
cada sprint. (ASANA, 2020)

Kanban, por otro lado, se utiliza mas a menudo para visualizar el trabajo. En la
practica, muchos equipos que utilizan Scrum cuentan con un tablero Kanban, pero

en ese marco se esta implementando Scrum, no Kanban.

Scrum se desarrolla en sprints, los cuales son periodos de trabajo normalmente

de unas dos semanas, al principio de un sprint, el equipo empieza el registro de
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tareas que estan pendientes, al final del sprint, el equipo debe tener una entrega
“final”.

Normalmente, los equipos que utilizan un tablero Kanban cuando estan
implementando Scrum, crean un nuevo tablero por cada sprint para asi visualizar
con mayor facilidad el nuevo trabajo que tienen que realizar. También para obtener
un historial de tareas ya que una de las razones principales por la que los equipos
utilizan Scrum es la mejora y eficiencia de los procesos, por lo que puede ser util

echar la vista atras y ver lo que se ha realizado hasta entonces.

En Kanban, a diferencia de Scrum, no se tiene una fecha de inicio o de fin
(ilustracion 3.4). Dada la naturaleza de estos tableros, representan una manera
estupenda para poder gestionar procesos de incorporacion del trabajo que no tienen
un plazo especifico. (Roche, 2019; Balaguer, 2017)

Cadencia Sprlnts regulares de duracién Flujo continuo
limitada ( 2-4 semanas )

Entrega de valor Al final de cada Sprint, con la Entrega continua o a discrecién

aprobacién del Product Owner del equipo
_ Product Owner, Scrum Master, Dev. No hay roles. Algunos equipos

Team incluyen un Agile Coach.
[:m_ Velocidad Tiempo de ciclado

Filosofia .1 No hay cambio durante el Sprint. El cambio puede ocurrir en
cambio cualquier momento.

Ilustracién 3.4: Tabla de las diferencias de Scrum y Kanban

2.3. éPor qué he elegido Kanban?

Primero, se ha de sefalar que este proyecto podria haber sido realizado
mediante cualquiera de las metodologias agiles sefaladas anteriormente, sin

embargo, me he decantado por Kanban debido a:

e Kanban confia en una continua mejora, y el software utilizado nos permite
analizar continuamente el flujo de trabajo.

e Kanban permite limitar el trabajo en progreso al equilibrar el trabajo y las
capacidades reales para mantener la productividad del equipo. El software
Scrum evita que el equipo inicie o cambie la cola de trabajo después de que
comience el sprint, lo que ayuda a concentrarse en el proyecto actual, pero no

puede adaptarse a ningun cambio fuera del sprint.
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e Con Kanban, se puede ver todo el flujo de trabajo de un vistazo. De esta
forma, puede ver en qué columna hay mas tarjetas y por lo tanto en qué etapa
se ralentizara el proceso de entrega.

e Kanban es mas facil de entender. No requiere cambio de roles como en
Scrum, donde contamos con el "Propietario del producto”, el "Scrum Master",
los “Stakeholders” y el "Equipo Scrum"

24. Planificacién del proyecto

El proyecto ha sido dividido inicialmente en tres incrementos. Al final de cada
uno, se entregara una version usable del proyecto, para que asi los clientes puedan
probar dicho incremento y proponer los cambios deseados.

Para una correcta planificacion del proyecto se utilizara la herramienta Trello:

[{ Boards ¢©

My Board & & Prvate

[ info | Note | Pause ]
Card 3 Card 6

Add a card... Add a card...

Tlustracion 4.1: Ejemplo de tablero de Trello

El tablero de Trello es basicamente una app que contiene listas dispuestas
horizontalmente por pagina con el fin de conseguir la opinién y revision del equipo
con el que trabajas. Los elementos con los que trabajamos son “cards” que se
disponen en forma de listas.

Las tarjetas de Trello son como como notas pegajosas que ordenas en un
tablero, es decir, son como si fueran notas adhesivas digitales que se pueden
buscar, compartir, y te sirven a modo de recordatorios
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La gran cualidad de Trello es que puedes trabajar y pensar muy visualmente, a
través de imagenes y etiquetas de colores que se registran a través de texto sin
formato. (Balaguer, 2017)

Es una herramienta perfecta para trabajar con la metodologia agil, nos
permitira colocar las Historias de Usuario en tarjetas y dividirlas en listas de TO DO,
DOING, DONE y REVIEW como podemos observar en la ilustracién 4.1

® (@ Tableros Ira... Q @ Trello +| |8 ol

™ Tablero v Historias deusuario &  TFG (Free & Visible para el Espacio de trabajo c @ Butler (1Tip)  *++ Mostrar mend

PRODUCT BACKLOG o .
[ ProcrawAcion ] SHoutoHave |

DONE REVIEW

PROGRAMACION ] SHOULD HAVE ]
BASE D!

+ Afiada una tarjeta + Afiada una tarjeta
£ DATOS HU-01 COMO: administrador del
HU-02 COMO : usuario base del HU-02.1.2 COMO : usuario base del HU-02.1.5 COMO : usuario base del sistema QUIERO : contar con una
sistema QUIERO : poder realizar sistema QUIERO : poder realizar sistema QUIERO : poder realizar amplia base de datos PARA :
busquedas PARA : obtener busquedas de resultados filtrados bisquedas de resultados filtrados almacenar los resultados de los.
informacién por club hipico PARA : obtener los por tipo de competicion PARA : binomios y los concursos hipicos
= resultados de los distintos obtener los resultados del caballo o =
N concursos realizados en un club jinete en distintos concursos de la
hipico modalidad seleccionada + Afada otra tarjeta
= =
HU-02.1 COMO : usuario base del
sistema QUIERO : poder realizar [ sHouLo HAVE | [ sHouL HAVE |
busquedas de resultados hipicos
PARA : obtener la informacién de los HU-02.1.3 COMO : usuario base del HU-02.1.6 COMO : usuario base del
binomios sistema QUIERO : poder realizar sistema QUIERO : poder realizar
- bisquedas de resultados filtrados bisquedas de resultados filtrados

por caballo PARA : obtener los por fecha PARA : obtener los
P'SHOULD HAVE ] resultados del caballo con distintos resultados del caballo o jinete en
e inetes y en distintos concursos distintos concursos dentro del rango

HU-02.1.1 COMO : usuario base del = de fecha seleccionado

sistema QUIERO : poder realizar =
busquedas de resultados filtrados [ sHouLD HavE |

por club hipico PARA : obtener los [ sHouLD HaVE ]
resultados de los distintos HU-02.1.4 COMO : usuario base del

concursos realizados en un club sistema QUIERO : poder realizar HU-02.1.7 COMO : usuario base del
hipico basquedas de resultados filtrados sistema QUIERO : poder ver la
= por FEI de caballo o jinete PARA : puntuacion y la posicién del binomio

obtener los resultados del caballo o PARA : conocer la posicién en la que
jinete en distintos concursos quedé el binomio

+ Afiada otra tarjeta [

+ Afiada otra tarjeta + Afiada otra tarjeta

Ilustracion 4.2: Tablero de Trello del primer incremento de este proyecto

2.4.1. Division del trabajo
El trabajo se ha dividido en tareas, cada tarea corresponde con una historia de

usuario completa o con una parte de una historia de usuario que ha sido dividida.

La division del trabajo se ha llevado a cabo mediante GitLab, con la creacion de
Issues. De cada issue surge una rama en la que se realizaran los cambios y las

implementaciones necesarias para

2.5. Planificacion

La planificacion es nuestro intento a secuenciar el trabajo de tal manera que

sea razonable de completar.
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En este caso, al estar utilizando la metodologia agil Kanban la forma de
planificar el trabajo no va a ser un quebradero de cabeza, simplemente se tendra
que seguir la metodologia al pie de la letra.

Siguiendo la metodologia Kanban, se basara en el desarrollo y entrega
continuos, se abordara un pequefio numero de tareas de forma continua y

simultanea.

Para seguir un orden y facilitar el trabajo se utilizara un tablero Kanban para ver
la planificacion de forma visual. En el, se representaran las historias de usuario en

forma de tarjeta.

2.5.1. Estructura del equipo

Dado que no contamos con un equipo muy grande, algunas personas

encarnaran distintos roles dentro del equipo.

Lider del proyecto: esta persona sera la encargada de hablar directamente
con el cliente y mostrarle los avances realizados en cada incremento. También
tendra la ultima palabra a la hora de la toma de decisiones, teniendo en cuenta
siempre la opinidén de los demas integrantes del equipo, hay que tener en cuenta que

no es un jefe, es un lider.

Ingeniero de Software: inicialmente se comportara como un disefador,
trasladando las historias de usuario, tareas e ideas de los integrantes del equipo a
bocetos y graficos que expliquen como se debe comportar el sistema.
Posteriormente, sera el encargado de la revision del codigo. Debera revisar tanto la

calidad del c6édigo como su correcto funcionamiento.

Programador: este perfil sera adoptado por muchos integrantes del equipo,
incluso el lider del proyecto debera programar en algun momento. Los
programadores seran los encargados de convertir los bocetos y graficos del
ingeniero de software a codigo funcional.

Responsable de pruebas: las pruebas seran realizadas en su mayoria por el
ingeniero de software que debera realizarlas siguiendo distintos procedimientos, sin

24



ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UN PROTOTIPO DE APLICACION
PARA LA GESTION DE CONCURSOS HIPICOS

embargo, los programadores también contaran con sus propias pruebas al igual que

el lider del proyecto.

Como se ha hecho mencién antes, estos perfiles iran rotando, puede que, en
un incremento dado, un programador experto en API-REST, por ejemplo, se

convierta en el lider de ese incremento.

2.5.2. Estimacion de tareas

Al inicio del proyecto, se cuentan con unas tareas e historias de usuario, cada
una con un peso dado por el método MoSCoW. En cada incremento el equipo se
centra en unas pocas tareas e historias de usuario, las cuales se pueden dividir en

tareas mas pequefas, para lo cual, es necesario volver a utilizar MoSCoW.

A lo largo de un incremento pueden cambiar las tareas e historias de usuario,

segun las necesidades del cliente o incluso la dificultad de desarrollo de las mismas.

En este apartado mas adelante se encuentran reflejadas las historias de

usuario generales.

2.5.3. Material y licencias

Visual Paradigm: este programa esta orientado al disefio software por lo que
sera utilizado unicamente por el ingeniero de software, por lo que solo se necesitara
una licencia. El precio de la version estandar con un afo de mantenimiento es de
285,36 €.

Microsoft Office: se ha utilizara el Paquete Office para la redaccién de
descripciones y documentos, también para realizar las presentaciones para el
cliente. Este paquete es fundamental que lo tengan todos los miembros del equipo,
por lo que se necesitaran 4 licencias, cada licencia tiene un valor de 10.50 € en la
version de Empresa Premium, por lo que da un total de 42 € mensuales por las

cuatro licencias necesitadas.

JustinMind: esta aplicacion se utilizara para desarrollar los bocetos y
mockups por parte del ingeniero de software, por o que unicamente se necesitara
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una licencia. Su precio es de 15,6 € cada mes en su version profesional. Se necesita
esta version ya que nos permite subir los mockups a su propio servidor e interactuar
con ellos, por lo que todos lo miembros del equipo podran opinar sobre dichos
mockups.

2.5.4. Costes del proyecto

En este apartado se hara una simulacién de lo que costaria en una empresa el
desarrollo de este proyecto. Las cifras son aproximadas a lo que trabajadores en
este ambito cobran a dia de hoy.

En esta simulacion, se supondra que los trabajadores cuentan con su propio
portatil para trabajar (Macbook Pro 2020), sin embargo, se debe tener en cuenta el
desgaste del mismo.

Se supondra una duracion de dos afios, y un total de cuatro trabajadores, como
anteriormente se ha explicado, todos tienen el mismo rango, ya que los papeles o
roles que tiene cada uno en el equipo iran rotando, por lo que en algunos

incrementos un trabajador sera el lider y en otros sera el programador.

2.5.5. Costes del equipo

Cada trabajador contara con un sueldo de 1.296,00 €/mes, repartidos en 14

pagas, lo que hace un total de 18.144,00 €.

Dado que el cliente principal vive en una ciudad distinta a donde se esta
desarrollando el proyecto y que, en cada incremento, el trabajador que sea el lider
de dicho incremento, debera ir a presentarle el avance, ese trabajador cobrara dietas

por hospedaje, gasolina y comidas.

El coste total aproximado de los sueldos del equipo sera de 72.576,00 € sin

contar con las dietas mencionadas.
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2.5.6. Amortizacién del equipo informatico

Contamos con cuatro ordenadores MacBook Pro 2020 con procesador Intel
Core i5 1,4GHz de 4 nucleos con 16 GB de RAM, que pertenecen a cada uno de los
trabajadores. A la empresa no le ha supuesto ningun coste estos ordenadores, sin
embargo, debemos contar con que dichos ordenadores se desgastan con el uso. Por
ejemplo, tras dos afios de uso la bateria de un ordenador portatii de estas
caracteristicas se ve afectada, por lo que habra que cambiarla.

El reemplazo de una bateria cuesta 209,00 €, por lo que la empresa tendria un
gasto de 836,00 €.

2.5.7. Coste de las tecnologias utilizadas

Para este proyecto sera necesario utilizar diversas tecnologias, algunas de
ellas seran de pago ya que ofrecen ventajas y caracteristicas mas favorables para

nuestro proyecto.

Como se ha descrito con anterioridad, se deberan adquirir distintas licencias, el
coste anual de cada una de ellas sera:

e Visual Paradigm: 285,36 € (1 licencia)
e Microsoft Office: 504,00 € (4 licencias)
e JustinMind: 187,20 € (1 licencia)

Lo que suma un total de 976,56€ al afio en licencias de software.

Cabe destacar que casi todas las licencias necesitadas se orientan al campo

de ingenieria de software (creacion de diagramas, mockups, tablas...).

En la fase de desarrollo se utilizara software gratuito, el IDE sera Netbeans y el

lenguaje Java en su version 1.8, la cual es gratuita.

La aplicacion inicialmente sera montada en un servidor en Heroku de forma
gratuita, lo cual supone ciertas limitaciones pero que, para la fase de pruebas sera

suficiente.

27
Escuela Politécnica Superior de Jaén



ILDEFONSO SERRANO CIVANTOS

Una vez se haga publica la aplicacion, se montara en un servidor cuyo precio
sera de 600,00 € al afo.

2.5.8. Coste del material de oficina

El coste del material de oficina se intentara que sea minimo, se necesitaran
rotuladores para las pizarras blancas, folios y tizas. Lo que aproximadamente seran
unos 40,00 € al mes. Sumando un total de 480,00 € al afo.

2.5.9. Coste total aproximado del proyecto

Tipo de coste Descripcion Precio base Cantidad Total
Personal Sueldo mensual de los 5.184,00 € 14 meses 72.576,00 €
4 trabajadores
Amortizacion = Recambio de baterias a 209,00 € 4 pcs 836,00 €
del equipo los 2 afios de los 4
informatico Macbook Pro
Licencia Visual Paradigm 285,36 € 1 licencia 285,36 €
Licencia Microsoft Office 126,00 € 4 licencias 504,00 €
Licencia JustinMind 187,20 € 1 licencia 187,20 €
Material de Costes relativos al 40,00 € 12 meses 480,00 €
oficina material de oficina
mensual
Total 74.868,56 €

Iustracion 5: Tabla relativa a los costes totales anuales aproximados del proyecto

Los costes totales anuales aproximados del proyecto seran de 74.868,56 €
donde se encuentra incluido el sueldo del personal, las amortizaciones, las licencias
y el material de oficina.
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Cabe destacar que es un calculo aproximado, por ejemplo, no estan sumadas

las dietas mencionadas con anterioridad ya que dichas dietas pueden varias mucho.

3. Analisis

En este apartado se realizara un analisis del proyecto, con el propédsito de que
el lector entienda, con la mayor facilidad posible, como funciona el proyecto, porqué

y como se desarrolla cada una de las implementaciones.

3.1. Historias de usuario

A continuacion, se mostraran las historias de usuario iniciales, éstas han
surgido a raiz de conversaciones con el cliente interesado en el proyecto. Cada una

de estas historias de usuario se dividiran varios requisitos a posteriori.

Las historias de usuario han sido ordenadas segun su prioridad en el proyecto

a través del método MoSCoW:

Mustracion 6.1: Tabla con las HI con peso MUST
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COMO : usuario base del sistema QUIERO : poder
crear una cuenta PARA : tener acceso a la
aplicacion
COMO : Jurado QUIERO : tener una cuenta con el
rol de Jurado PARA : tener acceso a los concursos

SH O U LD en los que soy jurado

COMO : secretaria de concurso QUIERO : tener una
cuenta con el rol de Secretaria PARA : poder
gestionar la informacién de mis concursos

COMO : Jurado o Secretaria QUIERO : contar con
una aplicacion de escritorio PARA : realizar las
gestiones correspondientes desde ella

Iustraciéon 6.2: Tabla con las HI con peso SHOULD

COMO : Jinete quiero contar con un perfil PARA :
representar mi informacién

COMO : Propietario de un caballo quiero contar
CO U LD con un perfil PARA : representar mi informacion

COMO : Club quiero contar con un perfil PARA :
mostrar los distintos concurso que ocurren en mi
recinto

Iustracion 6.3: Tabla con las HI con peso COULD

Iustracion 6.4: Tabla con las HI con peso WOULD

30



ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UN PROTOTIPO DE APLICACION
PARA LA GESTION DE CONCURSOS HIPICOS

3.2. Escenarios

Trataré de explicar cada situacion a la que se enfrentaran todos los tipos de
usuario al interactuar con la aplicacion, partiendo de reuniones con el companero de

la Universidad de Jaén que realizo inicialmente el estudio de este proyecto.

e Escenario 1: Usuario consulta resultados en la aplicaciéon web

Un usuario cualquiera pretende ver los resultados anteriores suyos o de otra
persona o caballo. Lo primero que hace es entrar en la aplicacion web a través de su

navegador, una ver en la pantalla de inicio se dirigira al apartado de Resultados.

Al entrar en ese apartado podra ver los diez concursos que se han llevado a
cabo mas recientemente y cuentan con resultados en la base de datos. Por lo que si
el resultado que pretende buscar se encuentra en alguno de ellos, podra acceder

pulsando en el nombre del concurso.

Si su resultado no esta en esos concursos o directamente quiere realizar una
busqueda, cuenta con una barra de busqueda en la misma pagina de Resultados.
En ella podra filtrar resultados por competicién, intervalo de fechas, nombre de jinete

o de caballo.

Una vez introduce los campos deseados, debe pulsar el botdén “buscar” lo que

le llevara a otra pagina donde se podran ver los resultados de la busqueda realizada.
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Visual Paradigm .-i iversidad de Jaen)) -
User

1: Entra en la web

2: Se dirige al apartado de Resultados

2.1: Devuelve los ultimos 10 concurso con resultados en la BD

sd Alternative ]

3: Pulsa en uno de los concursos ya representados

3.1: Devuelve la pagina de pruebas del concurso seleccionado

4: Pulsa en una de las pruebas

4.1: Devuelve los resultados de la prueba seleccionada

S: Pulsa en el jinete o caballo del resultado

5.1: Devuelve todos los resultados de ese jinete o caballo seleccionado

6: Escribe el filtro de resultado y presiona buscar

6.1: Devuelve los resultados filtrados

7: Pulsaen el jinete o caballo del resultado

7.1: Devuelve todos los resultados de ese jinete o caballo seleccionado

Ilustracion 7.1: Diagrama de secuencia del Escenario 1

Visual Paradigm Standa

Usuario

Iustracion 7.2: Diagrama de Casos de Uso del escenario 1
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4. Producto Viable Minimo

Descripcion de las historias de usuario incluidas en el incremento

En este apartado se plasmaran los requisitos iniciales del incremento 1,

haciendo una breve descripcidn de cada uno de ellos.

Se hara una distincidn por cada rol de usuario que tiene nuestro proyecto,

estos roles son: Jurado, Jinete, Usuario base, Secretaria.

Historias de Usuario

H1 Amplia Base de Datos
Version 1.0 (02/04/2020)
Autor/es lldefonso Serrano Civantos
Fuentes Administrador
Proposito Poseer una base de datos
Descripcion Debe contar con una amplia base de datos para poder almacenar

resultados, concursos, pruebas, jinetes y caballos
MoSCoW Must Have

Comentarios -

Iustracion 8.1: Tabla descriptiva de H1
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H2 Realizar busquedas

Version 1.0 (02/04/2020)

Autor/es lldefonso Serrano Civantos

Fuentes Usuario base

Propoésito Realizar busquedas

Descripcion Debe poder realizar busquedas de informacion recogida de la base
de datos del sistema

MoSCoW Must Have

Comentarios

Ilustracion 8.2: Tabla descriptiva de H2
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H2.1 Realizar busquedas de Resultados
Version 1.0 (02/04/2020)
Autor/es lldefonso Serrano Civantos
Fuentes Usuario base
Proposito Realizar busquedas de Resultados hipicos
Descripcion Debe poder realizar busquedas de resultados de competiciones

hipicas para obtener informacion de los binomios.
MoSCoW Must Have

Comentarios -

Iustracion 8.2: Tabla descriptiva de H2.1

Sistema
Usuario }
|
1: Realiza busqueda de resultados |
’.L
i't, 1.1: Error 404: Busqueda no encontrada
[Resultado no encontrado)
e
> 1.2: Devuelve los resultados

Iustracion 8.3: Diagrama de Secuencia de H2.1
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H2.1.1 Realizar busquedas de Resultados filtrados por Jinete
Version 1.0 (02/04/2020)
Autor/es lldefonso Serrano Civantos
Fuentes Usuario base
Propoésito Realizar busquedas de Resultados hipicos filtrados por Jinete
Descripcion Debe poder realizar busquedas de resultados de competiciones
hipicas filtrados por Jinete mediante un buscador versatil.
MoSCoW Should Have
Comentarios -
Iustracion 8.2: Tabla descriptiva de H2.1.1
Usuario :
|
1: Escribe el nombre del jinete |
|
] |
|
|
2: Presiona el boton de buscar '
’L
alt

2.1: Error 404: Busqueda no encontrada
[Basqueda no encontrada)

2.2: Devuelve los resultados

.< ____________________________

Ilustracién 8.3: Diagrama de Secuencia de H2.1.1

36




ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UN PROTOTIPO DE APLICACION

PARA LA GESTION DE CONCURSOS HIPICOS

H2.1.2 Realizar busquedas de Resultados filtrados por Caballo
Version 1.0 (02/04/2020)
Autor/es lldefonso Serrano Civantos
Fuentes Usuario base
Proposito Realizar busquedas de Resultados hipicos filtrados por Caballo
Descripcion Debe poder realizar busquedas de resultados de competiciones

hipicas filtrados por Caballo mediante un buscador versatil.

MoSCoW Should Have

Comentarios

Iustracion 8.4: Tabla descriptiva de H2.1.2

Sistema

Usuario

1: Escribe el nombre del caballo

<

2: Presiona el boton de buscar

|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

alt

2.1: Error 404: Basqueda no encontrada
[Busqueda no encontrada)

2.2: Devuelve los resultados

.< ____________________________

Ilustracién 8.5: Diagrama de Secuencia de H2.1.2

Escuela Politécnica Superior de Jaén

——t————
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H2.1.3 Realizar busquedas de Resultados filtrados por FEI de Caballo
o Jinete
Version 1.0 (02/04/2020)
Autor/es lldefonso Serrano Civantos
Fuentes Usuario base
Propoésito Realizar busquedas de Resultados hipicos filtrados por FEI

(identificador) de Caballo o de Jinete

Descripcion Debe poder realizar busquedas de resultados de competiciones
hipicas filtrados por FEI (identificador) de Caballo o de Jinete
mediante un buscador versatil.

MoSCoW Should Have

Comentarios -

Iustracion 8.6: Tabla descriptiva de H2.1.3

Usuario

<

1: Escribe el FEI del caballo o del jinete

= — — e ]

2: Presiona el boton de buscar

»
alt ) 2.1: Error 404: Basqueda no encontrada
[Busqueda no encontrada)
< ______________________________
> 2.2: Devuelve los resultados

Iustracién 8.7: Diagrama de Secuencia de H2.1.3
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H2.1.4 Realizar busquedas de Resultados de Competiciones filtrados
por tipo de Competicion

Version 1.0 (02/04/2020)

Autor/es lldefonso Serrano Civantos

Fuentes Usuario base

Proposito Realizar busquedas de Resultados hipicos filtrados tipo de
Competicion

Descripcion Debe poder realizar busquedas de resultados de competiciones

hipicas filtrados por tipo de Competicion mediante un buscador
versatil.
MoSCoW Should Have

Comentarios -

Ilustracion 8.8: Tabla descriptiva de H2.1.4

% ,"72' ' soserra vantos vers a0 O \ Sistema

Usuario

1: Selecciona el tipo de competicion en el buscador

<

|
|
|
|
|
|
|
|
2: Presiona el boton de buscar Jl_

>
alt ) 2.1: Error 404: Basqueda no encontrada
[Busqueda no encontrada)
.< ______________________________
> 2.2: Devuelve los resultados

Iustracién 8.9: Diagrama de Secuencia de H2.1.4
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H2.1.5 Realizar busquedas de Resultados de Competiciones filtrados

por un intervalo de fechas

Version 1.0 (02/04/2020)

Autor/es lldefonso Serrano Civantos

Fuentes Usuario base

Proposito Realizar busquedas de Resultados hipicos filtrados un intervalo de
fechas

Descripcion Debe poder realizar busquedas de resultados de competiciones

hipicas filtrados por un intervalo de fechas mediante un buscador
versatil.
MoSCoW Should Have

Comentarios -

Mustracion 8.10: Tabla descriptiva de H2.1.5

‘ % Jm Sta fonsos vantos{Univers Sistema

Usuario

<

1: Selecciona el rango de fechas en el buscador

2: Presiona el boton de buscar

F—————————

i") 2.1: Error 404: Basqueda no encontrada
[Basqueda no encontrada)

2.2: Devuelve los resultados

.< ______________________________

Ilustracion 8.11: Diagrama de Secuencia de H2.1.5
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Historias de usuario anadidas a posteriori

H3 Aplicaciéon web responsive
Version 1.0 (02/04/2020)
Autor/es lldefonso Serrano Civantos
Fuentes Usuario base
Propoésito Visualizar la aplicacion web correctamente desde un Smartphone
Descripcion Debe poder ver de una forma correcta la aplicacion web desde un

Smartphone o una Tablet. También debe poder realizar busquedas
de resultados desde el mismo
MoSCoW Should Have

Comentarios -

Iustracion 8.12: Tabla descriptiva de H3

4.1.1. Disenho

Esta es el primer incremento, por lo tanto, es donde se empezara el disefio del
proyecto. Una vez realizado el analisis general del proyecto, haber dividido las
Historias de Usuario segun el método MoSCoW y haber creado requisitos, se
empez6 con la fase de disefo. A continuacion, se mostraran los principales aspectos

de disefio del proyecto en sus pasos iniciales.

41.1.1. Arquitectura

En esta interaccion se seguira una arquitectura de tipo modelo-vista-
controlador moderna (Gonzalez Garcia, 2020). Es decir, contamos con tres
aspectos, un modelo, las vistas y los controladores.
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Modelo: Aporta la funcionalidad central de la aplicacion y es consciente de

cada una de sus vistas dependientes y componentes controladores

Vista: Corresponde a un estilo y formato particular de presentacion de
informacion al usuario. La vista recupera datos del modelo y actualiza su
presentacion cuando cambian los datos en una otra vista. La vista crea su

controlador asociado

Controlador: Acepta las entradas del usuario en forma de eventos que
desencadenan la ejecucion de operaciones del modelo. Esto puede hacer que la
informacion cambie y, a su vez, desencadenar actualizaciones en todas las vistas

para garantizar que todas las vistas estén actualizadas.

Comunicacion Comportamientos
con el usuario complejos
DA *  Vista » Controlador

Consultas y modificaciones
en el modelo

Consultas en
el modelo

Modelo

Tlustracion 9: Diagrama de Arquitectura MVC Versién moderna
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4.1.2. Diagrama de clases

Tlustracion 10: Diagrama de clases del Incremento



4.1.3.Base de datos

Este proyecto utiliza H2, que es un sistema de gestion de bases de datos
relacionales programado en Java. Se puede incorporar a aplicaciones Java o
ejecutar cliente-servidor. Una de las caracteristicas mas importantes de H2 es que
puede ser integrado completamente en aplicaciones desarrolladas con y SQL puede
ser iniciado directamente sin una conexidén socket para acceder a la base de datos.
(H2, s.f.)

Hustracion 11: Logotipo de H2

Se proporciona como software de cddigo abierto bajo la licencia publica de

Mozilla o la licencia publica de Eclipse.

Derby (java), HSQLDB (java), MySQL, PostgreSQL, son sus principales

competidores.
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Diagrama Entidad Relacion

@ C

1 1
cooele : e 1 @
. apellido

— idPrueba
-
tiene
-
< Prueba -
— ! L
Concurso
)~ 1
~Cem D
- L
Resultado

-
1] [] ¥ ¥ 1 ¥ ¥ [] L]
e e

Ilustracién 12.1: Diagrama E/R Incremento 1

tiene

1,

Disposiciéon de la Base de datos

fmal Paradigm Stajfpet@deTonsoseranocviy os Unwers dad _-(Iunn Caballo \
> FEl varchar(255)  FEl varchar(255)
Nombre varchar(255) [\ nombre varchar(255) (7_ Concurso B
Apellido varchar(255) ] raza varchar(255) [\] |/ idConcurso varchar(255)

- 7 - nombre varchar(255) [}]
! | fechalnicio  date IN|
' i fechaFin date IN|
| : disciplina  varchar(255) [}
: i T

| Il \

| Il \

| Il \

| ] |

: 1 1

| : :

1 ] |

1 ] |

1 < |

£ 1 |

a tad ~
|/ idResultado varchar(255)
idConcurso  varchar(255) [}] ('~. Prueba B
¥ idPrueba varchar(255) L i::_"“"" "‘""""'((225555))
= = idConcurso varcha
T PO , [—————
tiempo varchar(255)  [\] = —
FElinete  varchar(255) [ aremo,  varcha N
FEICaballo integer(10) [ fecha date N
posicion varchar(255) [}
7] fecha date

C 9

Ilustracién 12.2: Disposiciéon de las entidades en la base de datos
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4.1.4. Mockups

Para la realizacion de los Mockups se ha utilizado la herramienta JustinMind,

en su version gratuita.

Hustracién 13: Logotipo JustinMind

Es una herramienta de creacion de prototipos para sitios web, aplicaciones de
software y aplicaciones moéviles, y se puede utilizar con Windows, Mac, iOs y
Android. Es reconocido por gigantes del mundo informatico y digital, como Google,
HP, Accenture, Siemens o Alibaba Group. (Caltendey, 2018)

Entre sus principales beneficios, permite simular su funcionamiento y corregir
fallas antes de que finalmente sea entregado al cliente, reduciendo asi en gran

medida el costo de desarrollo de aplicaciones informaticas.
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Mockup version web

Tu Concurso,
Nuestro Concurso

RESULTADOS

Hustracion 14.1: Mockup PC pégina de Inicio Aplicacion Web
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Resultados
Competicién Disciplina Fecha
03/24/2021
sinete
<Anterior Siguiente >
FECHA COMPETICION DISCIPLINA
sample text sample text sample text
samplotext J—— sample text
sample text sample text sample text
samplo text sample toxt sample text
<Amerior Siguionte >

Tlustracion 14.2: Mockup PC pagina de Resultados Aplicacion Web

Versién implementada de Escritorio

Tu concurso,
Nuestro concurso

RESULTADOS

CONFIANZA

A tahors o gt concurson hos

FACILIDADES

N 50 it croanza n concursa o

Hustracioén 14.3: Versién final PC pagina de Inicio Aplicacion Web

MI CUENTA
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Competicién

Jinete

CSN4* VIWINTER CUP AROS -
MURCIA
27)1/2017 - 29/1/2017

Disciplina: Salto

SPRING MET | CSI1* - SILVER

26/1/2017 - 28/1/2017

Disciplina: Salto

SPRING MET I CSI YH*
2411/2017 - 26/1/2017

Disciplina: Salto

SPRING MET | CSI1* - SILVER

1912017 - 21112017

Disciplina: Salto

SPRING MET | CSI YH*
1711/2017 - 19/1/2017

Disciplina: Salto

NACIONAL 3* ESTRELLAS LA
HERRADURA
13/1/2017 - 15/1/2017

Disciplina: Salto

Ver detalles »

Resultados

Rango de Fecha

SPRING MET | CSI1* - BRONCE

270112017 - 29/12017

Disciplina: Salto

SPRING MET | CSI2* - GOLD

26/1/2017 - 29/1/2017

Disciplina: Salto

SPRING MET | CSI1* - BRONCE

20/1/2017 - 22/1/2017

Disciplina: Salto

Ver detalles »

SPRING MET | CSI2* - GOLD

1912017 - 22/1/2017

Disciplina: Salto

CSN2* Real Club de Polo de
Barcelona
13/1/2017 - 15/1/2017

Disciplina: Salto

Ilustracién 14.4: Version final PC pagina de Resultados Aplicacion Web

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Versién implementada para movil

Tu concurso,
Nuestro concurso

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim
ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat.

RESULTADOS
Consulte los resultados de concursos anteriores
a
CONCURSOS
Consulte informacién sobre futuros concursos
-}
CONFIANZA TECNOLOGIA FACILIDADES
Alahora de Todo lo que Nunca ha sido
gestionar necesitas saber tan sencillo
concursos sobre el mundo organizar un
hipicos. del caballo al concurso hipico
alcance de tu
mano

Tlustracion 14.5: Version final Movil pagina de Inicio Aplicaciéon Web

Inicio / Resultados /

Resultados

Comp Discipli
Competicién Todas las v
Rango de Fecha

dd/mmlyy
dd/mmlyy

Jinete Caballo

Borja Cabal @
1  Siguiente

Tlustracion 14.6: Versién final Movil pagina de Resultados Aplicacion Web
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4.1.5. Tecnologias utilizadas

Se hara una descripcidn de cada una de las tecnologias utilizadas en este
proyecto, incluyendo las ventajas de cada una de ellas y el por qué y cdmo se han

utilizado.

4.1.5.1. Entorno de programacion Netbeans

Netbeans es un entorno de desarrollo multilenguaje basado en la plataforma
Java y disponible para los sistemas operativos: Mac, Linux y Windows. Su soporte
multilenguaje sera de especial utilidad para el desarrollo de aplicaciones en la web,
debido a la gran cantidad de lenguajes y formatos que suelen utilizarse en el
desarrollo de este tipo de aplicaciones: html, javascript, xml, json, java, jsp y un largo
etc.

El soporte que ofrece Netbeans a los diferentes lenguajes y formatos varia
considerablemente, desde el coloreado, de la fuente el autocompletado de sintaxis,
la compilacién, la ejecucion, la depuracion, etc. En el caso de los lenguajes de
programacion Java o C/C++ el soporte es casi completo.

A partir de las ultimas versiones de Netbeans se ha ido mejorando el entorno
de desarrollo de la parte del cliente en una aplicacion web (html, javascript y css) en
la actualidad el soporte de dichos lenguajes permite, entre otras muchas
funcionalidades:

e Coloreado de sintaxis

e Autocompletado de sintaxis

e Documentacion en linea

e Comprobacién de sintaxis

e Integracion de frameworks conocidos como JQuery, AngulardS, etc

e Depuracion de javascript

4.1.5.2. El navegador como herramienta de desarrollo
La mayoria de navegadores actuales disponen de herramientas de apoyo al

desarrollo de la parte cliente de una aplicacion web. Debido a la variedad de
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elementos que conforman la parte cliente de una aplicacion web, su uso se vuelve

imprescindible durante el proceso de desarrollo y depuracion.

En este caso se ha utilizado el navegador Google Chrome conectado
directamente al IDE Netbeans, lo que permitia reflejar directamente los cambios de

la parte Web en el navegador sin necesidad de compilacién.

El navegador permite visualizar el codigo fuente y su estructura, por lo que ha
resultado muy util al momento de trabajar con CSS para hacer la aplicacion
responsive.

4.1.5.3. Framework CSS

CSS son las siglas de Cascading Style Sheets, describe como se mostraran los
elementos HTML en la pantalla, el papel o en otros medios. CSS ahorra mucho
trabajo, puede controlar el disefio de varias paginas web a la vez.

CSS permite definir estilos para las paginas web, incluyendo el disefio y las

variaciones en la visualizacion para diferentes dispositivos y tamafios de pantalla.

En este proyecto, se han utilizado hojas de estilos para definir tamafio de
fuente, color y tipo, también se ha utilizado para definir tamafios de imagenes y
colores de fondo.

Gracias a CSS se ha podido hacer una aplicacion responsive, mediante los
MediaQuerys se han definido distintos estilos y tamafnos para el contenido que se

muestra en la pantalla tanto de un Smartphone como de un ordenador.

52



ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UN PROTOTIPO DE APLICACION
PARA LA GESTION DE CONCURSOS HIPICOS

screen

: xx-large;
! none;

Tlustracion 15: Ejemplo de Cédigo CSS para hacer la web responsive

4.1.5.4. Bootstrap

Bootstrap es uno de los frameworks CSS para aplicaciones web mas conocido
hoy en dia. Fue desarrollado por Mark Otto y Jacob Thornton, de la empresa Twitter,
como un entorno de referencia para unificar criterios de uso y estilo en la
organizacion de contenidos HTML. El contenido esta liberado con licencia de cédigo
abierto y esta accesible en GitHub y desde la web del proyecto en

http://getbootstrap.com.

4.1.5.5. JavaServer Faces (JSF)

JavaServer Faces es un marco de interfaz de componentes de usuario del lado
del servidor para aplicaciones web basadas en Java. JSF esta compuesto

principalmente por:

e Una API para:
o Representar componentes de Interfaz de Usuario (Ul) y
administrar su estado.
o Procesamiento de eventos, verificacion en el servidor y
conversion de datos.

o Definir la navegacion de paginas.
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o Apoyo a la internacionalizacion y la accesibilidad.
e Dos bibliotecas de etiquetas JSP personalizadas para expresar
componentes en paginas JSP y vincular componentes a objetos del

servidor

Un modelo de programacion bien definido y una biblioteca de etiquetas facilitan
la creacion y el mantenimiento de aplicaciones web con una interfaz de usuario (Ul)

del lado del servidor.

Una de la gran ventaja de JSF es que proporciona una separacion bien definida
entre comportamiento y presentacion. JSF permite crear aplicaciones web que
implementan la separacion entre el comportamiento y la presentacion que
tradicionalmente proporciona la arquitectura de la interfaz de usuario del cliente. Al
aislar a los desarrolladores de la APl de Servlet, JSF es facil de usar. (Junta de
Andalucia)

4.1.5.6. Structured Query Language (SQL)

Es un lenguaje de programacion especifico del dominio, que se utiliza para
administrar y recuperar informacion en sistemas de administracion de bases de

datos relacionales.

En este proyecto se ha utilizado para insertar datos en la Base de Datos, para
realizar busquedas y editar, eliminar y crear datos.

4.1.5.7. Java Persistence API (JPA)

JPA es lapropuesta estandar para implementar el framework object-relational
mapping (ORM) proporcionado por Java. Permite la interaccion con la base de datos
a través de objetos. De esta forma, JPA se encarga de convertir los objetos Java en

instrucciones para el Manejador de Base de Datos (MDB).

En este proyecto se ha utilizado JPA en los DAOs, ya que éstos se encargaban

del acceso a la base de datos.

54



ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UN PROTOTIPO DE APLICACION
PARA LA GESTION DE CONCURSOS HIPICOS

List<Caballo> getCaballos() {
List<Caballo> a;

{

a = em.createQuery("SELECT a FROM Caballo a", Caballo.class).getResultList();
(Exception e) {

LOG. log(Level.SEVERE, "No se pueden recuperar los caballos.", e);
a= ArrayList<>();

Tlustracion 16: Ejemplo de acceso a la Base de Datos mediante JPA

4.1.6. Implementacion

Descripcidn de la implementacién

La aplicacion web ha sido desarrollada en Java y JSF Primefaces, siguiendo
una arquitectura MVC en su version moderna. Se ha utilizado el IDE Netbeans y la
base de datos H2.

Para incluir datos en la Base de Datos se ha implementado un script mediante
el cual, leyendo archivos CSV crea los INSERTSs en lenguaje SQL.

En un principio, aplicacion web se lanza en el servidor Payara Server en local,
al subir la aplicacion web al servidor Heroku se le afiadion el plugin Payara Micro, el
cual proporciona complementos de herramientas de compilacion para Maven y
Gradle. Los complementos permiten iniciar / detener / recargar la instancia de
Payara Micro y empaquetar el paquete de aplicacion uber jar. (Croft, 2017)

Para anadir dicho plugin simplemente se incorporaba el cédigo en el archivo de

configuracion pom.xml como se muestra en la ilustracion 17.
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fish.payara.maven.plugins
payara-micro-maven-plugin
1.0.7

bundle

org.apache.activemq
activemg-rar
SEN5END
rar

Tlustracion 17.1: Cédigo para incorporar el plugin Payara Micro

Una vez afiadido, simplemente se compila el cédigo al completo y el plugin ya
estaria funcional. Para poder subir la aplicacion al servidor Heroku es necesario

crear un fichero Procfile que contenga el codigo de la ilustracion 17.2

web: java -Duser.country=ES -Duser.language=ES -Dpayaramicro.noCluster=true -jar target/GCH-1.0-microbundle.jar ——port $PORT

Hustracion 17.2 Codigo para desplegar la App en el servidor

Posteriormente, se anadié el plugin de Heroku al fichero pom.xml como con la

configuracion que se muestra en la ilustracion 17.3

com. heroku. sdk
heroku-maven-plugin
3.0.1

aplicacion-gestion-concursos

Hustracién 17.3 Codigo configuracion plugin de Heroku
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Una vez implementado todos estos cambios se subio la aplicacion web al

servidor Heroku, ilustracion 17.5.

HEROKU

Mustracion 17.4 Logo de Heroku

<

Heroku fue fundada por Orion Henry en 2007, es una plataforma como servicio
(PaaS) de computacién en la nube. (Barch, 2020) Inicialmente fue desarrollada para
soportar aplicaciones en lenguaje Ruby, pero posteriormente, ha extendido su

soporte a numerosos lenguajes y aplicaciones. (Heroku, 2021)

En 2010, Salesforce adquirié6 Heroku en un movimiento que alcanzé los 212

millones de dodlares.

O al ¢ > @ gestion de-concursos

Ilustraciéon 17.5: Aplicacién subida al servidor Heroku
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Implementacion aplicacion web

Contamos con las vistas, desarrolladas con JSF, HTMLS y CSS. El header y el

footer de todas las vistas han sido implementados como una Facelets Template.

Iustraciéon 18:.1 Cédigo del head de la plantilla.

En la ilustracién 18 se puede observar como en el head de la plantilla utilizada
para todas las vistas se ha incorporado Bootstrap, lo que nos permite tener acceso a
la biblioteca de clases CSS desde cualquier vista. Esto se ha utilizado para los
estilos de las tablas, los titulos, colores, tamafios, etc.

Los controladores estas desarrollados en JAVA. Estos se comunican con los
DAOs para el acceso a la Base de Datos.

Caballo getCaballoFEI(String FEI){
caballoDAO.buscaCaballo(FEI);

List<Jinete> getJinetesCaballo(){
caballoDAO.getJinetesCaballo(caballo.getFEI());

Iustracion 18.2: Cédigo perteneciente al controlador de Caballo.

Como se puede observar en la ilustracion 19, los controladores poseen
meétodos con los que llaman a los DAOs para asi obtener la informacidn necesaria
para construir las vistas. En la ilustracion 19 se reflejan dos métodos, uno para
obtener un caballo dado su numero de FEI (identificador) y otro para obtener una
lista con los jinetes que han montado a un caballo. Estos métodos se han

implementado para poder realizar las busquedas en la aplicacién web.
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Los DAOs estan desarrollados en JAVA y cuentan con JQUERYs para el

acceso a la base de datos.

Caballo buscaCaballo(String FEI) {
Caballo a = ]

{

a = em.find(Caballo.class, FEI);

} (Exception e) {
LOG. log(Level.SEVERE, "No se puede buscar los caballos con ese FEI.", e);

a;

Iustracion 18.3: Cédigo perteneciente al DAO de Caballo.

Cuando un usuario realiza una busqueda de resultados filtrando por FEI de
Caballo, la vista llama al método “getCaballoFEI” del controlador de Caballo de la
ilustracion 18.2, el cual llama al método “buscaCaballo” del DAO de Caballo de la
ilustracion 18.3 el cual, mediante JPA, hace las consultas necesarias en la Base
de Datos para conseguir los datos solicitados.

4.1.7. Pruebas

Teniendo ya la aplicacion web en un servidor, se empezaron las pruebas de
usuario. La aplicacion web la probaron multiples usuarios, aparte del principal

interesado.

Se cred un cuestionario de google donde los usuarios podian dar respaldo a
este incremento, ayudando asi a mejorar la aplicacion siguiendo la metodologia
KANBAN.

Los usuarios que probaron la aplicacion web detectaron algunos errores y me
informaron mediante el cuestionario de google. Lo errores seran expuestos a

continuacion:

“A lo mejor los resultados se verian mas claros en una tabla, incluso se podria
dar la opcion de elegir entre visualizar en una tabla o como esta actualmente.”

En un principio, la aplicacion mostraba los resultados en forma de tabla, pero
eso hacia que desde un Smartphone no se pudieran visualizar bien los resultados,

por lo que se cambio a la vista de jumbotron.
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Sin embargo, después de recibir esta critica, se implementé de tal forma para
que, en algunas vistas, las mas importantes, se viera desde el ordenador en forma

de tabla y en el Smartphone en forma de jumbotron.

Prueba: 1,30
Baremo: Dificultades Progresivas (269.3.2)

2 Siguiente

Posicion FEI Caballo FEI Resultado Tiempo
1 105261 ANINA 024217 65 5315
2 088766 ZIREINA 194293 65 54,95
3 080129 CONCETTA 15 one7 65 56,85
a 089265 INSIGNIA DEL MASET 031832 65 56,90
5 114994 INJETTA C 024217 65 57,49
6 122049 FORLAN 015163 65 59,03
7 114993 ZANNINI Z 024217 65 59,79
8 110517 FAMEUS 033288 65 60,71
9 13736 KENYA VAN HET WILGENHOFF 015163 65 61,43
10 088581 vITIS 220461 65 62,83
n 108597 SUN2SAFE C EST LE BOSS 043075 65 64,54

Iustracion 19.1: Pagina de los resultados de un concurso vista desde un ordenador

Prueba: 1,30

Baremo:
Dificultades
Progresivas

(269.3.2)

1 2 Siguiente

1 o
Javier Gonzélez Fraga >>

Resultado: 65

Iustracién 19.2: Pagina de los resultados de un concurso vista desde un smartphone

“La pagina de error de busqueda no me convence, deberia permitir seguir
buscando”

Para solucionar esta propuesta se creo una Issue propia en GitLab bajo el
nombre de “Cambio de pagina para busqueda no encontrada”. Con la etiqueda
“Solucion de problemas”.
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Issue #26 opened about 20 hours ago by ‘« lidefonso Serrano Civantos

Cambio de pagina para busqueda no encontrada
Se cambiara la pagina de error 404 por peticién de los usuarios.

Se incorporara el buscador.

1 Related Merge Request

127 Resolve "Cambio de pagina para busqueda no encontrada"

Tlustracion 19.3: Issue creada en GitLab para resolver el problema

La solucién dada a esta propuesta fue afadir el motor de busqueda de las otras
vistas a la pagina de error 404.

Error 404: No se encuentra la busqueda

Error 404: No se encuentra la bisqueda

Tustracion 19.5: Pagina de bisqueda no encontrada modificada
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“Cuando busco "aros" en los concursos no aparece, sin embargo, cuando
busco "Aros" si aparece”

Efectivamente, habia un error de programaciéon que no permitia encontrar
concursos si al buscar por una palabra distinta a la primera con el primer caracter en

mayusculas.

Para solucionar este problema, se cre6 una Issue especifica bajo el nombre de
“Solucion a busqueda de concursos minusculas” con la etiqueta “Solucién a

problemas”.

Issue #27 opened about 19 hours ago by g lidefonso Serrano Civantos Edit Reopen issue New issue

Solucion a busqueda de concursos minusculas
Se solucionara el problema que los usuarios han detectado que no encuentra concursos cuando se busca por la segunda palabra en minGscula
1 Related Merge Request

128 Resolve "Solucién a busqueda de concursos minusculas" [LUEEE

Iustracion 19.6: Issue creada en GitLab para resolver el problema

4.1.8. Resultados

Los resultados de este incremento se pueden definir como satisfactorios, en el
formulario de Google se incluyeron varias preguntas para que los usuarios

expresaran su opinion sobre la aplicacion y fueron favorables.

¢Habia alguna errata de diseno al visualizar la aplicacion desde su dispositivo?
8 respuestas

® si
® No

Tlustracion 20.1: Grafico errata de disefio
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¢Le ha parecido util la aplicacion web GCH?
9 respuestas

®si
® No
Tlustracion 20.2: Grifico utilidad de la app
¢Le ha resultado facil realizar busquedas?
8 respuestas
®sSi
® No

Tlustracion 20.3: Grafico facilidad realizar busquedas
¢Le ha resultado comoda la forma de representar resultados/Concursos?

9 respuestas

®si
® No

Tlustracion 20.4: Grafico comodidad representacion resultados
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Segun vemos en estos graficos, los resultados son muy positivos, los usuarios

muestran son contento hacia el proyecto y les parece util.

El pequefio porcentaje que mostraba su descontento era debido a los errores
con los que contaba la aplicacion web, una vez resueltos, el 100% de los

usuarios que ha usado la aplicacion han quedado satisfechos.

4.1.9. Conclusiones

Volviendo otra vez a los resultados del formulario de Google, los usuarios
solicitan que haya una aplicacién mévil, por lo que tomaremos nota y se afadira

a los requisitos con el peso de Would.

¢Utilizaria esta aplicacion web si contase con una aplicacion movil?
9 respuestas

®si
® No

Tlustracion 20.5: Grifico futura aplicacion mévil

Como conclusion final a este incremento, se puede decir que la aplicacidon
parece tener futuro puesto que a los usuarios les ha parecido correcta. También nos
podemos dar cuenta de la cantidad de elementos que se podrian anadir a esta
aplicacion. Este proyecto tratara de afiadirselas a lo largo de los incrementos.
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6. Anexos

6.1. Manual de usuario aplicacién web PC
Inicialmente el usuario debe entrar en la aplicacion web a través del enlace

https://gestion-de-concursos.herokuapp.com/

Una vez el usuario ha accedido a la aplicacion web, se encontrara en la pagina
de inicio (llustracion 21.1).

Tu concurso,
Nuestro concurso

sectetur adi

RESULTADOS

Consulte los resultados de concursos
eeeeeeee s

CONCURSOS

Consulte informacién sobre futuros
ccccccc

CONFIANZA

Ala hora de gestionar concursos hipicos

TECNOLOGIA FACILIDADES

Todo lo que necesitas saber sobre el mundo del caballo al
alcance de tumano

Nunca ha sido tan sencillo organizar un concurso hipico

Hustracién 21.1: Pagina de inicio version PC

Una vez en este punto, como se puede observar al estar el botén en azul, lo

unico que esta disponible por ahora es el acceso a los resultados, por lo que el
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usuario debe hacer click en el botdn azul “IR” o en el enlace del Header de

“Resultados”.

Esto llevara al usuario a la pagina de busqueda de resultados (llustracion 21.2)

donde inicialmente se pueden ver los ultimos 11 concursos celebrados.

El usuario ahora puede realizar distintas acciones, entrar directamente en la

informacion de uno de los concursos pulsando en el boton azul de “Ver detalles >>"

O puede realizar busquedas de resultados filtrados a su gusto.

Resultados

[r— [, Aange da Facha

CSNa* VI WINTER CUP AROS - SPRING MET | CSI1* - BRONCE
0
27712017 - 29172017 27112017 - 292017
Ot s Ot s
SPRING MET | CSI1* - SILVER SPRING MET I CSI2* - GOLD
TOUR TOUR
261112017 - 28112017 261112017 - 29112017
Ot st Ot s
=3 =3
SPRING MET | CSI YH* SPRING MET | CSI* - BRONCE
240112017 - 26112017 TOUR
20112017 - 2212017
f—

== janamiend

SPRING MET | CSI1* - SILVER SPRING METICSI2" - GOLD
TOUR TOUR
197112017 - 21112017 19112017 - 220172017
Dot [ro—
SPRING MET 1CSI YH* CSN2* Real Club de Polo de
1712017 - 197112017 Barcelona
137112017 - 18112017
= SEEL

NACIONAL 3* ESTRELLAS LA

13112017 - 181112017

P

Iustracién 21.2: Pagina de Resultados version PC
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Si el usuario opta por acceder directamente a uno de los ultimos 11 concursos,

accedera a una nueva pagina con las pruebas de ese concurso (llustracion 21.3).

Una vez ahi podra acceder a los resultados de cada una de las pruebas (llustracion

21.4)

Inicio Resultados

Inicio / Resultados / CSN4* VI WINTER CUP AROS - MURCIA

Posicién FEI

1 105261
2 088766
3 080129
a4 089265
5 114994
6 122049
7 114993
8 110517
9 113736
10 088581
n 108597

CSN4* VI WINTER CUP AROS - MURCIA

1,30

Dificultades Progresivas (269.3.2)

290117

Nimero de participantes: 60

Ver detalles »

Tlustracion 21.3: Pagina informacion del concurso version PC

Baremo: Dificultades Progresivas (269.3.2)

Caballo

ANINA

ZIREINA
CONCETTA 15
INSIGNIA DEL MASET
INJETTAC

FORLAN

ZANNINI Z

FAMEUS

KENYA VAN HET WILGENHOFF
VvITIS

SUN2SAFE C EST LE BOSS

1,45 (GP)

Dos Mangas sin desempate (273.3.3.1)

29117

Namero de participantes: 22

Ver detalles »

Prueba: 1,30

FEI

024217

194293

011971

031832

024217

015163

024217

033288

015163

220461

043075

Jinete

Javier Gonzélez Fraga
Juan Carlos Cuenca Montes
Laura Tomds Isach

Imma Roquet Autonell
Javier Gonzalez Fraga
Mariano Martinez Bastida
Javier Gonzalez Fraga
Jael Gonzélez Porras
Mariano Martinez Bastida
Tania Moody

Vincent Trutschler

Tlustracion 21.4: Pagina resultados prueba version PC

1 2 Siguiente
Resultado Tiempo
65 53,15
65 54,95
65 56,85
65 56,90
65 57,49
65 59,03
65 59,79
65 60,71
65 61,43
65 62,83
65 64,54
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Si el usuario opta por realizar busquedas de resultados filtradas simplemente
debera escribir en el motor de busqueda la informacion por la que quiere filtrar los

resultados: jinete, caballo, competicion, fecha...

Una vez escrita dicha informacion, debera presionar el botén de buscar.
Dependiendo de qué haya querido buscar, la siguiente pantalla tendra un formato u
otro. Puede que aparezcan directamente los resultados de un jinete o de un caballo
si ha hecho una busqueda por jinete o caballo. O también puede que aparezcan los
concursos que contengan las palabras buscadas si se ha hecho una busqueda por

competicion. Todo esto queda reflejado en las llustraciones 21.5, 21.6, 21.7, 21.8

Competicién Disciplina Rango de Fecha

Competicién Todas las disciplinas v dd/mmlyy dd/mmlyy

Jinete Caballo

1 Siguiente
CSN2* Real Club de Polo de CSN2* Real Club de Polo de
Barcelona Barcelona
1° 1°

Resultado: 0 Resultado: 0

Tiempo 57,92 Tiempo 62,83

Tlustracion 21.5: Pagina resultados busqueda por jinete version PC
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Competicién Disciplina Rango de Fecha
Competicién Todas las disciplinas v dd/mmlyy dd/mmlyy
Jinete Caballo

Zieina =

CSN4* VI WINTER CUP CSN4* VI WINTER CUP
AROS - MURCIA AROS - MURCIA
2° 33°

ZIREINA >> ZIREINA >>
Juan Carlos Cuenca Montes >> Juan Carlos Cuenca Montes >>

Resultado: 65 Resultado: 12

Tiempo 54,95 Tiempo 84,56

Tlustracion 21.6: Pagina resultados busqueda por caballo version PC

Resultados
Competicién Disciplina Rango de Fecha
csn Todas las disciplinas v dd/mmlyy dd/mmlyy
Jinete Caballo

CSN2* Real Club de Polo de CSN4* VI WINTER CUP AROS -
Barcelona MURCIA
13/1/2017 - 15/1/2017 27/1/2017 - 29/1/2017
Disciplina: Salto Disciplina: Salto

Ver detalles » Ver detalles »

Tlustracion 21.7: Pagina resultados busqueda por competicion version PC
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Resultados

Competicién Disciplina Rango de Fecha

barcelona Salto v dd/mmlyy 08/05/21
Jinete Caballo
borja llitia
CSN2* Real Club de Polo de CSN2* Real Club de Polo de
Barcelona Barcelona
1° 1°

ILITIA DEL MASET >>
Borja Ballester Carral >>

Resultado: 0

ILITIA DEL MASET >>
Borja Ballester Carral >>

Resultado: 0

Tiempo 62,83 Tiempo 57,92

Tlustracion 21.8: Pagina resultados busqueda por jinete, caballo,
competicion disciplina y fecha versiéon PC

6.2. Manual de instalacién de la aplicaciéon

Cabe destacar que, para la utilizacion de la aplicacion de Gestidon de
Concursos Hipicos no es necesario realizar la instalacién de la misma. Para utilizarla

simplemente se debe acceder a la url https://gestion-de-concursos.herokuapp.com/.

El proyecto, como se ha comentado con anterioridad, se ha desarrollado en el
IDE Netbeans, por lo que se recomienda utilizar este mismo IDE. Sin embargo, se
pueden utilizar otros como Eclipse o Intelid.

Primero de todo se debe importar el proyecto en el IDE deseado, en caso de
Netbeans, como se indica en la figura 22.1, se debe importar desde el archivo

comprimido.

s File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team

] New Project... 3 GCH-1.0-
tes T New File. Source History [
o 8 openP )
o pen Project. 18

19 @Entity
20 @Table(name =
@  public class Resultado

Close Project (GCH-1.0-SNAPSHOT)

Close Other Projects E
Close All Projects 2 erd
Open File... u String IdResultado;
SesnRecentEle > 2% String idConcurso;
27
Project Groups. 2 String idPrueba;
Project Properties (GCH-1.0-SNAPSHOT) 29
Import Project > Eclipse Project
Export Project > Resynchronize Eclipse Projects
From ZIP.
3
36 String FEICaballo;
3
P 38 string posicion;
39
2 Date fecha;
a
42 B public Resultado(St

Iustracion 22.1: Importar proyecto en Netbeans
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Una vez hemos importado el proyecto, hay que instalar el plugin de Payara
Server en Netbeans. Para ello se debe navegar a Tools -> Plugins y buscar Payara
en la pestafa de “Available plugins”. Después proceder a la instalacion de los

plugins sefalados en la ilustracion 22.2. Una vez instalados, se debe reiniciar el IDE.

Iustracién 22.2: Plugins necesarios de Netbeans

Ahora se debe configurar el servidor, para ello es necesario navegar hasta
Tools -> Servers y hacer pulsar en “Add server”. Una vez ahi se debe seleccionar
Payara Server e indicar una referencia al servidor que se desee, tal y como aparece
en la ilustracion 22.3. Posteriormente se debera indicar la ubicacion del servidor

extraido y aceptar la licencia de usuario.

) Add Server Instance X

Choose Server

Hustracién 22.3: Configuracion del servidor Payara

Ahora es necesario crear un dominio, lo recomendable es utilizar el dominio por
defecto domain1, introducir admin como nombre de usuario y dejar el campo de

contrasefa en blanco, como se indica en la ilustracion 22.4.
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@ Add Server Instance X

Domain Location

Finish | Cance

Hustracién 22.4: Configuraciéon del dominio

Una vez configurado este paso el servidor, la aplicacion ya esta lista para
lanzarse. Para ello lo recomendable es primero compilar la aplicacion y después
lanzarla. La aplicacién se lanzara en el puerto 8080 del localhost.

> © locainosta0s: L OEErS

Tu concurso,
Nuestro concurso

RESULTADOS

CONCURSOS

Iustracién 22.5: Aplicacién corriendo en el puerto 8080
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