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Descripcion corta

Este TFG tiene como objetivo solucionar los problemas que
muchas personas experimentan a la hora de encontrar un
grupo de personas para jugar un partido de fatbol.

La aplicacion web ‘Tinbol' permite solucionar todos esos
problemas haciendo que las personas solo tengan que elegir
una zona donde jugar y un horario disponible. La propia
aplicacion se encargara de actuar como intermediario entre
usuarios y los campos de futbol donde se jugaran los
partidos. Con esto se evita al usuario el problema de no
encontrar a gente y de no tener campo para jugar.

La aplicacién tendra diversas funcionalidades para buscar y
crear partidos. Ademas, podra ver sus partidos jugador y por
jugar, y salir de ellos si el usuario decide no jugarlo al final.
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1 ESPECIFICACION DEL TRABAJO

En este capitulo se presenta la especificacion del trabajo, con una estructura
y contenidos inspirados en los criterios y recomendaciones que establece la norma
UNE 157801:2007 - “Criterios Generales para la elaboracion de proyectos de
Sistemas de Informacion’.

A lo largo del documento se utilizaran términos y acronimos cuya descripcion

aparece en el apartado 8 (Definiciones y abreviaturas).

1.1 Introduccion

En esta memoria de trabajo de fin de grado de Ingenieria Informatica se
describe de forma detallada el proceso y la implementacion de una aplicacion web,
destinada a aquellos usuarios que quieran participar en partidos de futbol en
cualquier lugar donde estén.

Mediante la implementacion de un prototipo de aplicacion web, se describiran
todos los pasos de disefio e implementacion del mismo, obteniendo una app web
final donde se podran realizar todos las acciones que el usuario necesite para jugar
los partidos.

Se explicara la metodologia utilizada para este trabajo de fin de grado,

dejando todos los aspectos lo suficientemente claros para cualquier lector.

1.2 Objetivos del trabajo

El objetivo general de este proyecto sera que cualquiera persona aficionada al
futbol encuentre gente para participar en partidos de futbol creados por los mismos
usuarios.

Para desarrollar ese objetivo se requerira de una serie de objetivos:

e Gestidn de usuarios: Cada usuario dispondra de una cuenta registrada
en la aplicacién con su rol especifico. Podra crear y buscar partidos de
futbol registrados en la app web. Dispondra de una lista de partidos en
los que se encuentra registrado. Podra modificar su perfil y ver el perfil

de los demas jugadores.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 12
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e Gestion de partidos: Los partidos estaran disponibles para cualquier
usuario. El tamafio de los partidos es de 14 jugadores. Los usuarios
clientes podran crear partidos, pero solo los administradores podran
borrarlos.

e Almacenamiento en la base de datos: Todo lo relacionado con la app

sera almacenado en la base de datos SQL.

1.3 Antecedentes y estado del arte

Como todos sabemos el balon ha sido utilizado a lo largo de su historia para
diversos juego o deportes. El futbol es el deporte mas famoso que utiliza la pelota
como medio principal de su ser. Se conoce que el hallazgo mas antiguo se remonta
a la Antigua Grecia (400 a.C) donde se hallé un relieve de un hombre con un balén
en el muslo.

El futbol ha experimentado muchos avances a lo largo de su historia, cada
vez siendo los mas significativos los tecnoldgicos, por ejemplo, la introduccion del
sistema VAR, que hace que la mayoria de acciones tomadas por el arbitro sean
revisadas. También podemos hablar de las tecnologias para la informacion de
torneos, ligas, clasificaciones, etc.

Observando a lo largo de la historia, las tecnologias estan tomando mucho
poder para todos los deportes profesionales, ¢por qué no utilizar estas para el
deporte amateur o informal? Por esta razén es el porqué de mi idea para esta

memoria, haciendo mas facil la conexion entre deportistas amateur.

1.4 Descripcion de la situacién de partida.

Como disenador y desarrollador de la aplicacion y mi experiencia en entornos
con desarrollo JPA y JEE en varias asignaturas del Grado de Ingenieria Informatica
he podido desarrollar e implementar la aplicacion de manera sencilla, también a
tener en cuenta mi conocimiento sobre la complejidad que muestra el jugar partidos
con personas al ser muy dificil conocer a personas con gustos similares y con la
misma disponibilidad de horarios.

La aplicacion se desarrolla mediante el entorno de lenguaje Intellij 2022.3.2
con el lenguaje de programacién Java, con la base de datos no relacional H2 para

comprobar los datos y utilizando Hibernate.
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1.4.1 Descripcion del entorno actual

El entorno actual para la busqueda de personas para realizar ciertos tipos de
deporte es muy escaso O casi inexistente, la mayoria suelen realizar grupos
mediante la aplicacion de mensajeria movil llamada Whatsapp. Las desventajas que
tienen este tipo de aplicaciones de solo mensajeria son la dificultad de personas que
no tengan conocimiento de ese grupo no podran pertenecer al grupo ni realizar el
deporte, y ademas, la dificultad de entre tantas personas acordar un horario
disponible para tanta gente sin dejar a nadie fuera. Todo esto conlleva un desgaste
mental, porque las personas tienen que estar pendiente de ese grupo el cual puede
ser un arma arrojadiza, ya que cuantas mas personas, mas mensajes y mas

descontrol.

1.5 Requisitos iniciales

La aplicacion debe permitir a los usuarios registrar e iniciar sesioén con su
cuenta para utilizar la plataforma.

La aplicacion debe permitir a los usuarios crear y buscar partidos en un
horario y una localizacién o ciudad.

La aplicacion debe permitir a los usuarios ver y / o modificar su perfil.

La aplicacién debera permitir a los usuarios ver sus partidos y los jugadores
que hay en este.

La aplicacion debe permitir a los usuarios ver los campos de futbol asociados
con la plataforma.

La aplicacion debe tener unos administradores que la comprueben.

La aplicacion debe permitir a los administradores ver la lista de usuarios,
partidos y campos de futbol.

La aplicacion debe permitir a los administradores la modificacion y creacién de
campos de fatbol.

La aplicacion debe permitir a los administradores administrar a los usuarios y
a los partidos.

La aplicacion debe implementar medidas para que los usuarios no puedan
jugar en dos partidos diferentes en el mismo horario.

La aplicacion debe implementar medidas para que los usuarios no puedan

inscribirse al mismo partido dos o0 mas veces.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 14



Javier Avalos Monroy Tinbol

1.6 Hipotesis y restricciones

El TFT se define como una asignatura de 12 créditos, lo que supone que la
duracion total del proyecto sera de 300 horas, incluyendo todas las etapas del ciclo
de vida, con la excepcion del mantenimiento. Por consiguiente, la principal

restriccion aplicable es la limitacion de la duracién del trabajo.

1.7 Descripcion de la solucién propuesta

La solucidn propuesta a continuacién se basa en la creacidon de una app web
intuitiva para todas las personas que quieran encontrar a gente para jugar partidos
de futbol. Como anteriormente se mencioné parte de la mala gestién que hay de la
comunicacion para ciertos deportes amateur, por lo que una buena aplicacién web
que gestione y se ocupe de las reservas en los campos de futbol seria una gran

idea.
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2 Analisis

2.1 Planificacion inicial

El enfoque general del trabajo esta orientado en la distribucion y organizacion
del proyecto desde un punto de vista empresarial.

En primer lugar, se deben identificar las tareas a realizar y realizar
estimaciones respecto a ellas. Lo esperado es que las estimaciones iniciales estén
ajustadas lo mas posible al resultado final, tanto en tiempo como en completitud.

La principal diferencia respecto a una planificacion real es la cantidad de
personas implicadas pues, en este caso, todo sera realizado por un unico trabajador,
lo cual dificulta el rapido progreso de este, asi como la imposibilidad de llevar a cabo

varias tareas simultaneamente.

2.2 Metodologia de trabajo

Antes de explicar y argumentar que metodologia de trabajo he utilizado voy a
explicar qué es y para qué sirve una metodologia de trabajo.

La metodologia de trabajo es un sistema con herramientas, técnicas, practicas
y reglas utilizadas para la gestion y ejecucién de proyectos, que proporcionan una
guia estructurada y sistematica para llevar a cabo las tareas de forma eficiente.

Podemos destacar de las metodologias tres tipos:

e Ciclo de vida basico o en cascada: Especificamos todas las
necesidades del cliente (historias de usuario) al principio, mas adelante
disefiamos todas las necesidades del cliente para después
implementar todo el disefio conforme a las necesidades y entregar, por
ultimo, el producto al cliente.

e Meétodo incremental: Especificamos todas las necesidades del cliente
(historias de usuario) al principio, mas adelante disefiamos todas las
necesidades del cliente, pero en este caso implementamos por partes
y vamos a entregarselas al cliente para que las vaya usando, es decir,
implementamos la primera parte y se la entregamos al cliente. Por esta
razén no se admiten cambios en lo analizado y disefiado.

e Método agil: Especificamos solo algunas necesidades del cliente

(historias de usuario), no todas. Elegimos algunas especificadas y
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disefiamos una solucion solo para esas HU, que se implementan y se
entregan al cliente. Con el feedback del cliente creamos nuevas HU

que se afaden a las que se quedaron sin hacer y asi sucesivamente.

221 Metodologia de trabajo utilizada

Visto las diferentes metodologias posibles a ser seleccionadas para el
desarrollo del proyecto vamos a hablar de la elegida.

La metodologia agil es la escogida para el desarrollo del proyecto, ya que la
idea del desarrollo es el desarrollo y disefio poco a poco las necesidades del cliente
(historias de usuario) y entregarlas al cliente para que realizar un feedback. Podria
haber sido una alternativa escoger el método incremental ya que la implementacion
también es por partes, pero habria que tener en cuenta todas las especificaciones
del cliente y ademas como anteriormente he descrito no permite cambios en lo

realizado, lo que hace que no haya feedback por parte del cliente.

222 Tipos de metodologias agiles

En relacion a lo anteriormente mencionado, ahora hay que tener en cuenta
los tipos de metodologias agiles que hay para el desarrollo de los proyectos.
(lebschool, s.f.)

e Extreme Programming XP: Es una herramienta muy util para la comunicacion
con el cliente, el trabajo se divide en iteraciones cortas y los desarrolladores
trabajan en parejas para obtener resultados mas eficientes e intercambiar
conocimientos. Se realizan test o pruebas para comprobar lo implementado.

e Agile Inception: Se utiliza para proyectos donde hay que identificar a los
stakeholders, hay que definir la visidbn del proyecto , la priorizacién de
requisitos, la identificacion de riesgos y la definicién del equipo y sus roles.
Suele girar en torno a reuniones entre socios y equipo de trabajo donde las
intervenciones no duran mas de 5 minutos.

e Scrum: Es de las herramientas mas famosas y mas utilizadas. Consiste en la
utilizacion de eventos principales como:

o Sprint ( 2 a 4 semanas): Se desarrolla un incremento del proyecto

potencialmente entregable.
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o Daily Scrum: Reunion diaria de 15 minutos donde el equipo de
desarrollo observa el progreso hacia el objetivo de Sprint y se adapta el
plan.

o Sprint Review: Reunioén final de cada Sprint donde se entrega el
incremento completado y se entrega a los stakeholders para el
feedback correspondiente.

o Sprint Retrospective: Reunién final de cada Sprint donde el equipo de
desarrollo inspecciona su trabajo y busca maneras de mejorar.

e Kanban: Consiste en realizar un tablero, mayormente conocido como Tablero
Kanban. Este consiste en la elaboracion de un tablero con tres columnas de
tareas: pendientes, realizando y realizadas. Este cuadro es accesible por
todos los miembros del equipo, ayudando a mejorar la eficiencia y
productividad. En esta herramienta los métodos de entrega son continuos, no

presenta roles y los cambios pueden suceder en cualquier momento.

2.2.3 Kanban

Lo mas interesante de Kanban (Coursera,2023) es la libertad que proporciona
al no tener roles especificos y al ser entregas continuas y con la flexibilidad de
realizar cambios en cualquier momento.

Kanban es ideal para proyectos como el desarrollado, ya que se tiene un flujo
continuo, ademas es transparente, se evita el trabajo innecesario al ser claro y
conciso, sin duda con tareas claras y manteniendo una gran flexibilidad para realizar
las tareas.

En este contexto Kanban (Rehkopf,s.f.) sera la mejor opcién para el desarrollo
del proyecto, en parte, por ser un proyecto desarrollado por una sola persona y no
tener que realizar muchas funciones que se utilizaban en Scrum al pensar en un

trabajo o desarrollo grupal.

2.3 Tecnologias utilizadas

Anteriormente se menciono el uso de Intellid IDEA, anidado a esto vamos a
concretar el software utilizado.
Se ha utilizado el lenguaje de programacién Java, especificamente JEE para

el servidor local de la pagina web. Para empezar podemos decir que JEE,
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anteriormente llamada Java EE, es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones
empresariales en Java. En este proyecto utilizamos tecnologias como JPA, JSF.
Brevemente podemos decir que JPA es la especificacion de Java que indica cémo
se realiza la persistencia (almacenamiento) de los objetos, utilizada para el acceso a
la base de datos. Ademas debemos saber que JSF es la especificacién de Java que
se basa en el desarrollo de las interfaces de usuario en aplicaciones. También
hacemos uso de JUnit que es un framework de pruebas para Java.
En resumen podemos hacer una lista de las tecnologias utilizadas y su
version:
e JEE Version 10.0.0
e Jakarta Security Enterprise Version 3.0.2
e JPA Version 3.0
e JUnit Version 5.9.2
e Maven War Plugin Versién 3.3.2
e Eclipselink
e Hibernate
e SQL
e H2
Mas adelante se hablara mas concretamente del software empleado para la

implementacion del proyecto.

2.4 Planificacioén del proyecto

241 Trello

Para la correcta planificacion del proyecto se utilizara la herramienta Trello.
Trello (Terreros,2023) es una herramienta que permite a los equipos de trabajo
gestionar el proyecto y el flujo de trabajo facilitando la organizacion por medio de

recursos visuales del equipo de desarrollo.
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' ™ Board v Project Management @ gl Inkiistic ENT

’ Upcoming

In Progress
Plan marketng campaign

Collect design assats

@ war 23 BER

= & 0/3

Production ] Desian ]
Approve legal agreement

f o ~

e

Update online shop

L Schedule recurring client meeting
° : §
) [

another card e

Create 10 T-shirt options for launch

e

. |
& workspacevisble B EC TG

Done L 4

Review legal agreemant

. 4

4

Customer survey

° S ) @
+ Add another card =)

—— —
T -

PR e
a3 WAt
N ”»

¢

o

llustracién 1.1: Ejemplo de tablero de Trello

Se pueden gestionar las tareas a realizar a través de tablas dependiendo del

estado de la tarea,

descripciones.

Funcionalidad ValoracionUsuario

siguiendo ([

Descripcion

C 6n de funcién de valorar jugadores del partido.

‘= Actividad

riba un conr

las tareas pasaran a ser tarjetas y pueden contener

© Etiquetas
Editar
& Checklist
O® Fechas
Mostrar detalles &€ Adjunto

= Portada

© Copiar

© Crear plantilla

= Archivar

llustracién 1.2: Ejemplo de tarjeta en Trello

En relacidon a la ilustraciéon 1.2 podemos ver como es una tarjeta en Trello y

sus diferentes opciones. Los usuarios pueden ver a que miembros corresponde

desarrollar la tarjeta asociada, ademas de otras opciones como puede ser las fechas

de vencimiento, las etiquetas, la opcién de adjuntar alguna foto o documento, etc.
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Para este proyecto se utilizaran dos tableros Trello, en uno de ellos se hablara
de las tareas que hay que implementar a nivel general para el desarrollo del
proyecto, para el otro se hablara de las historias de usuario que se realizaran.

Utilizaremos 4 tablas las cuales seran:

e Product Backlog: Lista de tareas ordenadas segun las prioridades del
proyecto necesarias para cumplir el objetivo.

e Por hacer: Lista de tareas que seran las siguientes en ser realizadas.

e Realizando: Lista de tareas que se estan desarrollando actualmente.

e Hecho: Lista de tareas que han sido completadas y sometidas a
pruebas exitosamente.

Tablero de tareas generales de Tinbol:

= Tinbol | Trello

@ Trello Espacios de trabajo

Product Backlog Realizando

llustracioén 2.1: 1° incremento del tablero de tareas Tinbol
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Tinbol | Trello

@ Trello Es e trabajo

Product Backlog Por hacer Realizando Hecho

Funcionalidad Creacion Partid Operaciones Usuari Creacion pagina WEB con XHTML

Definicion Bootstrap para el disefio

Funcionalidad Perfil iones CampoFutbol

iguracio

Faces

Funcionalidad Buscar Part

uncionalidad ValoracionUsuaric

istas XHTML

nplementaciones D

»

mediante formulario y
Configuracio

PUELERTLER

Afiada una tar,

llustracioén 2.2: 2° incremento del tablero de tareas Tinbol

= Tinbol | Trello

@ Trello Espacios det

Tinbol & &

Product Backlog Por hacer Realizando

Anada una tarjeta T jad \ v F ionalidad Busc

Validacion y ¢ formularios

nte formulario

Operaciones Usuario

Afada una tarjeta

llustracion 2.3: 3° incremento del tablero de tareas Tinbol
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E Tinbol | Trello

M Trello  Espa

Tinbol % ¢ [CRE v 5 = () [ -

Product Backlog Por hacer do Hecho + Anada otra lista

Definicion Bootstrap para el dise

llustracion 2.4: 4° incremento del tablero de tareas Tinbol

Tablero de historias de usuario del proyecto Tinbol:

Tinbol HU | Trello
Marcado v Plantillas v

Product Backlog Haciendo + Afada otra lista ¢

llustracioén 3.1: 1° incremento del tablero de historias de usuario Tinbol
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Marcado Plantillas

TinbolHu v & [EREEY -

Product Backlog Haciendo

JSUARI

llustracion 3.2: 2° incremento del tablero de historias de usuario Tinbol
Tinbol HU | Trello
Marcad

Product Backlog Haciendo Hecho

llustracién 3.3: 3° incremento del tablero de historias de usuario Tinbol
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Marcado

Tinboltu ¢ = [EREEY

EESUS.

Product Backlog

llustracion 3.4: 4° incremento del tablero de historias de usuario Tinbol

2.4.2 Diagrama de Gantt

Actividad Duracion estimada (dias)

Investigacion de requisitos 14
Estudio de tecnologias 7
Diseno de la aplicacién 18

Desarrollo de la aplicacion 21

Pruebas y evaluacion 7
Documentacion 10
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Duracion Total 77

Tabla 1: Planificacién tedrica inicial del diagrama de Gantt

Planteamos un diagrama de Gantt tedrico (GanttPRO,s.f.), lo que significa que

es una guia nada mas empezar el proyecto a seguir.

Nombre de tarea Fecha de inicio Duracion Predecesor Asignado
2024/03/18 440h
1 Investigacion de requisitos 2024/03/18 96h ° Javier Avalos
2 Estudio de tecnologias 2024/03/25 56h ° Javier Avalos
3 Disenio de la aplicacion 2024/04/03 96h 1,2 G Javier Avalos
4 Desarrollo de la aplicacién 2024/04/19 136h 3 ° Javier Avalos
5 Pruebas y evaluacion 2024/05/14 56h 4 o Javier Avalos
6 Documentacion 2024/05/14 112h 4 @ Javier Avalos

llustracion 4.1: Planificacion real del diagrama de Gantt

Como podemos observar, el Gantt real es diferente al Gantt tedrico, esto
ocurre porque al realizarlo necesitamos algunas horas de menos vy distribuirlas de

otra manera.

Marzo 2024 Abril 2024 Mayo 2024
18-24 (12s) 25-31(13s) 1-7(14s) 8-14(15s) 15-21(16s) 22-28(17s) 29-5(18s) 6-12(19s) 13-19(20s) 20-26(21s) 27-2(22s)

—
invesgacin e equsios R 3
EITITE 0
Do dlapicocon R 3
(™ orarolodolapicacin 0
Frcoasy oo

llustracioén 4.1: Grafico real del diagrama de Gantt

El proyecto se escogié en septiembre de 2023, pero no ha sido hasta 2024
que el proyecto ha sido iniciado, por el grado de complejidad de las asignaturas

cursadas en el primer cuatrimestre.
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2.4.3 Costes

A continuacion, simularemos los costes que tendra la aplicacion web en su
amplitud. Estas cifras suponen una aproximacion relativa a los salarios medios en
Espana (Talent,2024).

Personal:

Personal Cantidad Salario (Mes)

Disefador de UlI/UX 1 2.333 €
Desarrollador 1 2917 €
front-end
Desarrollador 2 5.166 €
back-end
Probador o tester 1 2.271 €
Gerente del 1 2.824 €
proyecto
Especialista en 1 3.500 €
seguridad
Administrador del 1 2583 €
sistema
TOTAL 21.648 €

Tabla 2.1: Presupuesto del personal
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Software:

Software

Cantidad

S.0. 8 235,99€
IntelliJ IDEA 8 59,90€ (Mes)
MySQL 8 0€
H2 8 0€
JakartaEE 8 0€
Hibernate 8 0€
TOTAL 2367,12 €
Tabla 2.2: Presupuesto del software.
Hardware:

Hardware

Cantidad

Pc 8 8.000 €
Servidores web 3 3.500 €
TOTAL 11.500 €
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Tabla 2.3: Presupuesto del hardware

Para el hardware tendremos 3 servidores, 2 de ellos para el trafico de

usuarios y 1 servidor para la base de datos. El coste seria de 1000 € para cada uno

de los dos primeros y 1500 € para el tercero.
Total:

Personal 21.648 €
Software 2.367,12 €

Hardware 11.500 €
TOTAL 35.515,12 €

Tabla 2.4: Presupuesto total de la aplicacion

Con lo anteriormente presentado, la simulacion de los costes para esta
aplicaciéon web seria de unos 35 515,12 €, obviando los costes internos de una

empresa y el material de oficina de ella.

2.5 Estimacion del tamaino y esfuerzo

Ya que el presente proyecto es un TFT, no existen restricciones de tipo
econdmico, sino de tipo temporal (un numero aproximado de horas). Por
consiguiente, los calculos de tamano del proyecto estan supeditados al tiempo
disponible. En cuanto al esfuerzo, se dispone de tan solo un efectivo (la persona

autora del trabajo).
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3 DiseNO INICIAL

Lo mas importante es que este proyecto sigue un patron de disefio MVC. En
primer lugar, se explicara lo que es un patron de disefio. Un patrén de disefio es una
herramienta o técnica reutilizables para resolver problemas que son comunes a la
hora del desarrollo del software.

El patron de diseno MVC (Modelo-Vista-Controlador,2023) se basa en la
separacion de los datos de la I6gica de negocio utilizando tres componentes que
son, como su propio nombre indica, modelo, vista y controlador.
(EasyAppCode,2020)

e Modelo: Se encarga de gestionar los datos de la base de datos, es el que
envia a la vista la informacion a presentar al usuario.

e Vista: Representa la interfaz del usuario, presenta los datos enviados desde el
modelo, captura las interacciones entre el usuario y la interfaz.

e Controlador: Se puede decir que es el intermediario entre el modelo y la vista,

procesa las acciones de los usuarios en la vista y manipula el modelo.

2.Manipula
1.Utiliza

Controlador

@)
il

Usuario
4.Actualiza
3.Notifica

5.Se muestra

llustracion 5: Disefio de la arquitectura MVC.
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3.1 Diagrama UML

v ]

USUARIO USUARIO_PARTIDO PARTIDO CAMPQ FUTBOL

D
DNI
D

NOMBRE

?;EAL\EDOS 1 | 1o ¢ 1| cavporuteoL cavporutsoL : 1
. USUARIO USUARIO i ' D
ROL PARTIDO PARTIDO LOCALIZACION NOMBRE
el VALORACION TECNICA e LOCALIZACION
VALORACION TECNICA YALOREONRERONY. USUARIO_PARTIDO USUARIO_PARTIDOS

VALORACION PERSONAL
N° PARTIDOS JUGADOS
USUARIO_PARTIDO USUARIOS_PARTIDOS

llustracioén 6: Diagrama UML de la aplicacion.

Aqui podemos ver el diagrama UML (Miro,s.f.), contamos con varias
relaciones bidireccionales, todas ellas de muchos a uno y uno a muchos.

Al principio de comenzar el proyecto se esperaba tener 3 entidades, las
cuales eran Partido, Usuario y CampoFutbol. La tabla Usuario_Partido se crearia
automaticamente en la base de datos al tener relaciones muchos a muchos entre
Usuario y Partido.

Cabe destacar que no ha sido como se planteaba anteriormente, ya que al
operar en la base de datos con relaciones muchos a muchos ha sido una tarea muy
compleja y en ocasiones imposible, por o que he creado artificialmente la entidad
Usuario_Partido cambiando las relaciones a uno a muchos y a muchos a uno al ser
bidireccionales. De esta manera se ha podido modificar sin ningun problema las

relaciones en la base de datos.

3.1.1 Descripcion de entidades

Usuario: Almacena la informacién relativa a los usuarios de la aplicacion.

Atributo Descripcion

id Identificador del usuario

DNI DNI del usuario
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nombre

apellidos

email

password

rol

posicion

CincoEstrellasPersonal

CuatroEstrellasPersonal

TresEstrellasPersonal

DosEstrellasPersonal

UnaEstrellaPersonal

valoracionMediaPersonal

CincoEstrellaTecnica

Nombre del usuario

Apellidos del usuario

Email del usuario

Clave de acceso del usuario

Rol del usuario en el sistema

Posicion del usuario en el partido

N° de 5 estrellas personales del usuario

N° de 4 estrellas personales del usuario

N° de 3 estrellas personales del usuario

N° de 2 estrellas personales del usuario

N° de 1 estrella personales del usuario

Valoracion media personal del usuario

N° de 5 estrellas de tecnica del usuario
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CuatroEstrellasTecnica

N° de 4 estrellas de tecnica del usuario

TresEstrellasTecnica

N° de 3 estrellas de tecnica del usuario

DosEstrellasTecnica

N° de 2 estrellas de tecnica del usuario

UnaEstrellaTecnica

N° de 1 estrella de tecnica del usuario

valoracionMediaTecnica

Valoracion media tecnica del usuario

nPartidosJugados

N° partidos jugados del usuario

usuarios_partidos

Lista de Usuario_partido

Tabla 3.1: Entidad Usuario

Partido: Almacena informacién relativa de los partidos de la aplicacion.

Atributo

Descripcion

id Identificador del partido
fecha Fecha del partido
localizacion Localizacion del partido
hora Hora del partido
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nJugadores N° jugadores del partido
usuarios_partidos Lista de Usuario_Partido
campoFutbol Campo de futbol donde se va a jugar

Tabla 3.2: Entidad Partido

CampoFutbol: Almacena informacion relativa de los campos de futbol de la

aplicacion.

Atributo Descripcion

id Identificador del campo de futbol
nombre Nombre del campo de futbol
localizacion Localizacion del partido
partidos Lista de partidos que se juegan en el campo
de futbol

Tabla 3.3: Entidad CampoFutbol
Usuario_partido: Almacena informacion relativa entre los usuario y los partidos.

Atributo Descripcién

id Identificador del partido
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usuario Usuario relacionado
partido Partido relacionado
jugadoresValorados Lista de usuarios ya valorados por un

usuario para un partido

Tabla 3.4: Entidad Usuario_Partido
3.2 Analisis y diseio del sistema
3.2.1 Diagramas de secuencia

Se va a presentar como disefio del sistema varios diagramas de secuencia de
lo que consistira la aplicacion web.

Los diagramas de secuencia (Sommerville, 2021) son un tipo de diagrama de
modelado de sistemas que representa las interacciones entre objetos o
componentes de un sistema a lo largo del tiempo.

Se utilizan para describir como los diferentes objetos interactuan entre si para
realizar una tarea especifica.

e Actores: Representan a los usuarios o sistemas externos que interactuan con
el sistema que se esta desarrollando. Los actores tienen el mismo papel que
en un diagrama de casos de uso.

e Objeto: Representan las entidades en el sistema que tienen un papel activo
en las interacciones. Los objetos pueden ser componentes del sistema, como
clases o modulos, o entidades externas, como bases de datos o servicios
web.

e Mensajes: Representan las acciones o interacciones que se realizan entre
los objetos y los actores. Un mensaje es una flecha que conecta dos objetos y
representa una accion o interaccidon que se realiza de un objeto a otro.

e Secuencias: Representan el orden en que se realizan las acciones o
interacciones. Las secuencias son una secuencia temporal de mensajes que

representan la interaccion entre los objetos y los actores.
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Ahora se va explicar los diferentes actores y objetos que se tienen en cuenta
en nuestra aplicacion web.

e Usuario: Es uno de los actores , se comunica con el sistema a través de la
interfaz.

e Administrador: Es uno de los actores , se comunica con el sistema a través
de la interfaz.

e Sistema: Es el intermediario entre el Usuario y la Base de datos, se encarga
de mostrar y recibir los datos, se puede decir que es la interfaz.

e BBDD: Es el que manda la informacion al sistema para que la muestre en
pantalla, se encarga de la recopilacion y actualizacion de los datos.
Como usuario.

e Iniciar sesion:

Sistema BBDD
Usuario : :
1: Click en la opcion de Iniciar Sesion : :
|
1.1: Muestra formulario del inicio sesion :
e |
| |
2: Rellena formulario con sus credenciales y hace click en el boton : :
> |
2.1: Valida el usuario :
|
|
|
alt i |
| 2.1.1: Usuario aceptado
: 2.1.2: Inicia Sesion
2.1.2.1: Redirige a la vista de inicio
K-
S L
|
| R
| 2.1.3: Usuario eroneo
| §—
|
| 2.1.4: No inicia Sesion
|
2.1.4.1: Muestra mensaje de emor |
e e !
| |
| |
| I
| |

llustracién 7.1: Diagrama de secuencia de iniciar sesién.
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e Editar perfil:

" e Sistema BBDD
Usuario | |
1: Click en la opcion de Mi Cuenta : :
|
1.1: Pide datos del usuario |
e 1.2: Envia los datos del usuario
1.3: Muestra vista del perfil
e i
2: Click en la opcion de editar 'I' :
|
2.1: Pide datos completos del usuario medificables |
L]
: 2.1.1: Envia datos completos
_< ____________________________
2.1.1.1: Muestra vista de edicion de perfil
< _____________________________________
alt
3: Usuario modifica y guarda el perfil
3.1: Usuario modificado
T :\ ) i
| 3.1.1: Usuario actualizado
|
M 3.1.2: Usuario modificado
< ____________________________
3.1.2.1: Muestra vista actualizada del perfil
< _____________________________________
-
4: Usuario cancela la modificacion :
|
|
4.1: Muestra vista de edicion de perfi l
e S i |
T |
| |
1 J
| |
L | |

llustracion 7.2: Diagrama de secuencia de editar perfil.
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e Crear partido:

I n Stmdard (a0 0 1 da S Sistema BBDDT
Usuario | \
1: Selecciona crear partido I :
|
1.1: Muestra vista con fomulario :
€~ ] ,
|
2: Rellena localizacion del partido )
|
2.1: Envia localizacion i
P
alt,
2.1.1: Localizacion invalida
2.1.2: Envia error
S
= 2.1.3: Muestra mensaje de error

3: Click en un boton de reserva

3.1: Muestra formulario de horario del partido

2.1.4: Envia sefial OK

< _____________________

2.1.3: Localizacion valida

<_ _____________________________________
4: Completa formulario
|2 4.1: Envia formulario
4.1.1: Fecha anterior a la actual
4.1.2: Envia error
< _____________________
4.1.3: Muestra mensaje de error
<_ _____________________________________
4.1.3: Partido ya existente en ese horario
4.1.4: Envia error
s : Muestra mensaje de emor

<_ _____________________________________
.
I
|
|
|
: 4.1.5: Partido valido
|
|
|
| 4.1.6: Envia partido Creado

4.1.6.1: Muestra vista de perfil con partido afiadido
s e e e e e e e e R e T
|
| |
|

llustracién 7.3: Diagrama de secuencia de crear partidos.

Escuela Politécnica Superior de Jaén

38




Javier Avalos Monroy

Tinbol

e Buscar partido:

pile Sistema BBDDm
Usuario | |
« i | |
1: Selecciona buscar partido al |
L |
1.1: Muestra vista con fomulario |
e ] !
alt T
2: Rellena localizacion y fecha del partido A :
Lo |
2.1: Envia formulario ¢ 3: No se encuentran partidos
2.2: Envia error
e ]
2.3: Muestra mensaje de error
<_ _____________________________________
2.3: Partidos encontrados
2.4: Envia lista de partidos
> 2.4.1: Muestra vista con los partidos ke ——————— ]
4: Click en un boton de jugar un partido
alt 4.1: Envia partido
4.1.1: Usuario ya en el partido
4.1.2: Envia error
b e R ]
4.1.3: Muestra mensaje de error
<_ _____________________________________
4.1.3: Partido valido
4.1.4: Enviar usuario aceptado
4.1.5: Usuario aceptado
T L
T T
L | |

llustracién 7.4: Diagrama de secuencia de buscar partidos.

e \er campos:

1: Click en la opcion de campos de futbol

2.1: Redirige a la vista de lista de campos de futbol

1.1: Pide lista de campos de futbol

8
8

-————————]

iF
|
|
|
x
|

2: Envia lista de campos de futbol

£

1.1.1: Busca campos

llustracioén 7.5: Diagrama de secuencia de ver lista de campos de fitbol.
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e Partidos recientes:
T . Sistema BBDD
Usuario : :
1: Click en la opcion de Mi Cuenta : :
P i
1.1: Pide datos del usuario !
e 1.2: Envia los datos del usuario
1.3: Muestra vista del perfil
< _____________________________________
2: Click en 1a opcion de recientes T |
’J. |
|
2.1: Pide partidos recientes ’|
i
L
: 2 2.1.1: Envia partidos recientes
2.1.1.1: Muestra vista de partidos recientes
< _____________________________________
I
|
L |
| |
L | |
llustracion 7.6: Diagrama de secuencia de partidos recientes.
e Salir partido:
Sistema BBDD
Usuario i |
1: Click en la opcion de Mi Cuenta : :
|
1.1: Pide datos del usuario :
L 1.2: Envia los datos del usuario
1.3: Muestra vista del perfil 1
s i
2: Click en la opcion de recientes '}' :
2.1: Pide partidos recientes :
L
I 2.1.1: Envia partidos recientes
e e L e e
L
2.1.1.1: Muestra vista de partidos recientes :
e e e |
|
|
3: Click en la opcion de salir de un partido :
|
3.1: Pide bomar un usuario de un partido |
.l
3.1.1: Borra usuario del partido
i
JI_ 3.1.2: Envia lista de partidos recientes actualizados
< 3.1.2.1: Muestra vista de partidos recientes actualizados
B |
| | |

llustracién 7.7: Diagrama de secuencia de salir de partidos.
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e Valorar Usuario:

" foxd et o Sislema BBDD
Usuario : I
1: Click en la opcion de Mi Cuenta : I
|
1.1: Pide datos del usuario :
e 1.2: Envia los datos del usuario
1.3: Muestra vista del perfil
I e i
2: Click en la opcion de recientes ll' I
|
2.1: Pide partidos recientes |
L
: < 2.1.1: Envia partidos recientes
.
|
2.1.1.1: Muestra vista de partidos recientes |
e e et I
|
|
3: Click en 1a opcion de valorar en un partido :
|
3.1: Pide lista de jug del partido |
| .
4: Envia lista de jugad del partido sels {]
4.1: Muestra lista de jugadores de un partido |
e e e |
5: Click en 1a opcion de valorar un jugador :
|
5.1: Envia |d del jugador seleccionado <o
5.1.1: Carga datos del jugador
5.1.2: Envia datos del jugador
5.1.3: Muestra vista con los datos del jugador y formulario para valoracion < ———————————————————————————
______________________________________ !
|
6: Rellena valoracion |
6.1: Envia valoracion del jugador :
alt
= :l 6.1.1: Valoracion afiadida
6.1.2: Valoracion correcta
6.1.3: Muestra vista de partidos recientes K-
< _____________________________________
6.1.4: Mensaje de emor . . .
6.1.4.1: Muestra mensaje de emor e i o P B e 6.1.3: Usuario valorado anteriormente
< _____________________________________
I
: 6.1.5: Usuario_partido no encontrado
' .
| < i
6.1.6.1: Muestra mensaje de emor PE e 21_6_ Me_ns_a;i (ie_ezoL _________
e - <
|
| 6.1.8: Mensaje de error 6.1.7: Partido no encontrado
6.1.8.1: Muestra mensajedeemor =00 @ A€ ]
e T
! Il
| |
L | i

llustracion 7.8: Diagrama de secuencia de valorar jugador.
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Como administrador.

e Borrar usuarios:

Administrador

1: Click en la opcion de lista usuarios

Sistema BBDD

1.3: Muestra vista del listado de usuarios

<-——

2: Click en la opcion de borrar un usuario

1.1: Pide listado de usuarios

= ———

2.1.2.1: Muestra vista de usuarios actualizada

1.2: Envia listados de usuarios
< ____________________________
T T
L |
|
2.1: Envia usuario a bomar |
L]
I
_< 2.1.2: Envia lista de usuarios actulizada

2.1.1: Borra usuario

llustracién 7.9: Diagrama de secuencia de borrar usuarios.

e Borra partidos:

. Sistema BBDD
Administrador : :
1: Click en la opcion de lista partidos : :
|
1.1: Pide lista de partidos :
s 1.2: Envia la lista de partidos
= 1.3: Muestra vista del listado de partidos

2: Click en la opcion de borrar un partido Tl‘ :
|
2.1: Envia partido a borrar |

I

|

2 2.1.2: Envia lista de partidos actualizada
< ____________________________
2.1.2.1: Muestra vista de partidos actualizada
< _____________________________________

.
I
T I
L | |

2.1.1: Borra partido

llustracién 7.10: Diagrama de secuencia de borrar partidos.
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e Gestionar campos:
ey ; ot s Sistema BBDD
Administrador | |
1: Click en la opcion de campos de futbol I !
|
|
|
1.1: Pide lista de campos de futbol ‘:
1.1.1: Busca campos
2: Envia lista de campos de futbol
2.1: Redirige a la vista de lista de campos de futbol '< ——————————————————————————
€ :
|
[ait] |
3: Click en la opcion de borrar un campo de futbol :
3.1: Pide bomar un campo de futbol ~l
|
3.1.1: Borra campo de futbol
3.1.2: Envia lista de campos de futbol actualizada
|
3.1.3: Muestra vista con campos de futbol actualizada !
€ ] !
1
|
4: Click en la opcion de afiadir un campo de futbol |
|
4.1: Redirige a la vista de afiadir campo :
e R e e e e e e e e |
5: Rellena fomulario de campo de futbol f
5.1: Envia nuevo campo de futbol |
ol
5.1.1: Afiade campo de futbol
5.1.2: Envia lista de campos de futbol actualizada
5.1.3: Muestra vista con campos de futbol actualizada |
<---——---"----\----—— - ——————- |
|
|
1
|
6: Click en la opcion de editar un campo de futbol :
6.1: Pide los datos del campo de futbol ‘I
|
I < 6.1.1: Envia datos del campo de futbol
6.1.1.1: Muestra fomulario para medificar el campo de futbol
- ———1] |
|
|
alt |
7: Modifica y guarda el campo de futbol X . |
7.1: Envia campo de futbol actualizado ‘:
7.1.1: Actualiza el campo de futbol
7.1.2: Devuelve lista de campos actualizada
7.1.3: Muestra vista de campos de futbol actualizada |
e e e T R e e S T T T e e |
|
|
|
8: Cancela la modificacion del campo de futbol |
|
8.1: Muestra vista de campos de futbol :
€ |
T
|
|
|
|
1

3.2.2

llustracioén 7.11: Diagrama de secuencia de modificar campos.

Diseno de pantallas

En esta parte vamos a mostrar el disefio de algunas pantallas importantes que

el usuario vera como parte de la interfaz de la aplicacion.
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3.2.2.1 Sketch

Este es el sketch de la aplicacion, se muestra la pantalla principal y se explican
los elementos que aparecen en él.

e
'

llustracion 8: Sketch del inicio de Ila aplicacién web.

e Botén “Home”. Es el botdn que sirve para volver a esta pagina, estara
siempre en el header.

e Boton “Iniciar Sesion”: Es el boton para iniciar o cerrar sesidén en la aplicacion.
estara siempre en el header.

e Logo “Tinbol”: Es una imagen del logo de la aplicacion.

e Botén “Comenzar”: Es el boton para comenzar la creacién o la busqueda de
partidos.

[ ]

Footer: Footer de la aplicacion web con el contacto de la empresa.
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3.2.2.2 Wireframe

El wireframe es el modelo principal e inicial que vera el usuario. Principalmente
indica cual va a ser la posicion final y el orden de cada uno de los elementos que
completan la interfaz.

Registro

El usuario se podra registrar en esta vista, quedara guardado en la base de

datos. Tendra que rellenar los campos de la vista, todos son obligatorios.

IniciarSesion

Nombre ] Apellidos | | NI

Email Contrasefia Posicion

4

llustracién 8.1: Wireframe de la vista de registro.
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Inicio sesién

El usuario iniciara sesion con su DNI y su contrasefia guardados.

ﬂ

DNI

Contraseina

Iniciar Sesion

llustracion 8.2: Wireframe de la vista de inicio sesion

Opciones
El usuario podra elegir varias opciones, entre las que se encuentran crear

partido, buscar partidos y la lista de campos disponibles en la aplicacién web.

ﬂ

Crear Partido Buscar Partidos Lista de Campos

llustracion 8.3: Wireframe de la vista de opciones.
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Crear partidos
El usuario podra crear partidos en esta vista.
En primer lugar el usuario debe indicar la localizacién o ciudad donde quiere

jugar.

ﬂ

Localizacion

llustracion 8.4.1: Wireframe de crear partido.

Una vez buscada la localizacion, el usuario vera una lista de campos de futbol y

sus nombres para reservarlos.

ﬂ

Localizacion Nombre Opciones

................
........ |
________________
________________

........ Reservar

llustracion 8.4.2: Wireframe de eleccion de un campo para crear partido.
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Por ultimo el usuario introducira una fecha valida para la creacion del partido.

(1)

IniciarSesion

Fecha

Hora

Crear

llustracion 8.4.3: Wireframe de eleccion de horario para crear partido.

Buscar partidos
El usuario podra buscar los partidos creados en la base de datos.

El usuario introducira una localizacion y una fecha valida.

ﬂ

Localizacion

Fecha

Buscar

llustracién 8.5.1: Wireframe de la buscar partido.

El usuario escoge un partido de la lista de partidos que se jugaran en la fecha y

localizacion anteriormente introducidos.
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(1)

N° Jugadores

IniciarSesion

Opciones

Reservar

Reservar

Reservar

Reservar

Reservar

llustracién 8.5.2: Wireframe eleccion de buscar partido.

Lista de campos de futbol

El usuario podra ver la lista de campos de futbol disponibles en la aplicacion

web.

(1)

Nombre Localizacion

IniciarSesion

llustracién 8.6: Wireframe de listado de campos de fitbol.
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Mi cuenta

(1)

DNI: 12345678G
Nombre: Javier
Apellidos: Avalos

IniciarSesion

Posicion: Defensa
Valoracion: 3.0
Email: jam00070@red.ujaen.es

Recientes

llustracién 8.7: Wireframe de mi perfil.

Lista de partidos recientes

El usuario podra ver sus partidos recientes

disputados y aun por disputar.

(1)

Nombre del
campo

IniciarSesion

Opciones

llustracion 8.8: Wireframe del listado

de partidos recientes.
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Valorar jugador

El usuario podra valorar a los jugadores con los que ha disputado el encuentro

y podra valorar a los jugadores uno por uno.

IniciarSesion

(1)

Nombre Apellidos Posicion Opciones

........................ Valorar
........................

----------------------- valorar
........................

........................

llustracion 8.9.1: Wireframe seleccion de valorar a un jugador.

Para cada jugador, el usuario podra introducir la valoracion y luego guardarla,

solo se permitira valorar una vez a cada jugador por partido.

ﬂ IniciarSesion

Nombre: Javier Posicién: Defensa
Apellidos: Avalos Valoracion: 3.0
Email:  jam00070@red.ujaen.es Valorar

llustracién 8.9.2: Wireframe de valorar jugador.
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4 |IMPLEMENTACION

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

En primer lugar hay que decir que la aplicacién web se lanza en el servidor de

Payara en local.

41 Software empleado

411 Entorno de programacion IntelliJ IDEA

IntelliJ Idea es un entorno de desarrollo integrado (IDE) desarrollado por
JetBrains. Utiliza diferentes lenguajes de programacién como Java, Kotlin, Groovy,
Scala, etc. Es compatible con los sistemas operativos Mac, Linux y Windows. Tiene
un amplio soporte para diferentes lenguajes de programacion y resulta
especialmente util para el desarrollo de paginas web, dado su diversidad de
lenguajes y formatos como HTML,JavaScript, XML,JSON,Java JSP, etc.

En las ultimas versiones de IntelliJ Idea se ha mejorado el entorno del
desarrollo para la parte del cliente en aplicaciones web, permitiendo una experiencia
de desarrollo mas fluida y eficiente.

Por ultimo hay que mencionar el soporte para multiples bases de datos, IntelliJ
IDEA proporciona un soporte para una amplia gama de SGBD, incluyendo MySQL,
PostgreSQL, Oracle, SQL Server, etc. Esto hace que los desarrolladores puedan
trabajar con sus bases de datos preferidas sin necesidad de cambiar de

herramienta.

41.2 Navegador como herramienta de desarrollo

Si bien es cierto que los cambios se pueden comprobar en el mismo desarrollo
de Intellid IDEA, desde mi punto de vista en navegador es la mejor manera de
observar y ver las pruebas y la ejecucion final.

Al iniciar el servidor Payara, del que hablaremos mas adelante, se inicia el
proyecto y se abre la pagina de inicio en el navegador por defecto del ordenador que

se utiliz6. En mi caso, Google Chrome es el navegador que se abre para reflejar y
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mostrar los cambios y las pruebas de la aplicacion web, esto hace muy sencillo las

pruebas de verificacion y validacion.

.’!_J‘ 9 *s o )

— N

Built-in Preview (hold Shift to open a local file URL)

llustracién 9.1: Maneras de ejecutar una vista.

Ademas cambiando en las opciones o propiedades del servidor Payara no hace
falta recargar el servidor cada vez que hacemos un cambio, solo tenemos que tener
las opciones “On Update action” y “On frame deactivation” en la opcion “Update

classes and resources”.

On ‘Update’ action: Update classes and resources

On frame deactivation: Update classes and resources

llustracion 9.2: Opciones de actualizar el servidor.

41.3 Bootstrap

Bootstrap es un popular marco de trabajo (framework) de cddigo abierto para el
desarrollo de sitios web y aplicaciones web (Deyimar,2023). Fue creado por
desarrolladores de Twitter y lanzado en 2011. Es de codigo abierto y es accesible en

GitHub y desde la web del proyecto en https://getbootstrap.com/.

41.4  JavaServer Faces (JSF)

JavaServer Faces (JSF) es un framework de desarrollo de interfaces de
usuario para aplicaciones web Java. Fue desarrollado por Oracle Corporation vy
forma parte de Java EE (Junta de Andalucia, s.f). JSF tiene unos componentes
principales:

e UnaAPI:
o Representa componentes de interfaz de usuario y gestiona su estado.
o Maneja eventos, validaciones en el servidor.
o Define la navegacion entre vistas.

e Librerias de etiquetas JSP personalizadas para enlazar componentes a

objetos del servidor.
Escuela Politécnica Superior de Jaén 53



https://getbootstrap.com/

Javier Avalos Monroy Tinbol

JSF esta integrado con otros componentes de la plataforma Java EE, como
EJB, JPA, CDI, etc.

41.5 Java Persistence API (JPA)

Java Persistence API (JPA) es una especificacion de Java que proporciona un
conjunto de interfaces y métodos para trabajar con persistencia de datos en
aplicaciones Java. Implementa un framework ORM, que permite comunicarse con la
base de datos por medio de objetos.

En este proyecto se ha utilizado JPA en los DAOs, ya que estos son los

encargados del acceso a la base de datos.

Registro(Usvario Usuario

llustracién 10: Ejemplo de acceso a la base de datos con JPA.

4.1.6 Base de datos H2

H2 es un sistema de gestion de bases de datos relacional embebido de codigo
abierto escrito en Java. Escogido por ser una base de datos embebida lo que nos
ahorra el trabajo y tiempo de instalacion de la base de datos, ademas IntelliJ IDEA
soporta H2, por lo que podemos trabajar con la base de datos directamente en el

entorno de programacion.

4.1.6.1 Structured Query Language (SQL)

Structured Query Language (SQL) es un lenguaje de dominio utilizado para
administrar y manipular bases de datos relacionales (SQL,2024). Sirve para
interactuar con SGBD como MySQL, SQL Server, Oracle, etc.

Proporciona comandos para realizar las operaciones CRUD (Crear,lLeer,

Actualizar , Borrar).

Escuela Politécnica Superior de Jaén 54



Javier Avalos Monroy Tinbol

4.1.7 Payara Server

Payara Server es un servidor de aplicaciones Java EE de codigo abierto y de
alto rendimiento basado en GlassFish Server Open Source Edition (Payara
Server,2024). Es desarrollado por Payara Services Ltd. y proporciona un entorno de
ejecucion robusto y escalable para aplicaciones Java empresariales.

Es totalmente compatible con Java EE y con todas sus especificaciones
(JSF,JPA,JSP,etc). Se integra correctamente con herramientas de desarrollo como
IntelliJ y NetBeans. También tiene una version de codigo abierto, ademas de una
versidn comercial con soporte, actualizaciones, parche de seguridad y otras
caracteristicas. Es una opcion popular entre las organizaciones que buscan una

plataforma fiable y de alto rendimiento para ejecutar sus aplicaciones Java EE.

4.2 Pruebas finales

Una vez terminada y teniendo la aplicacion web en ejecucion, se comienza la
fase de pruebas y evaluacion. Se decide probar con varios usuarios, dos de ellos
clientes y un administrador, para comprobar que todas las funcionalidades que
pueden hacer dichos usuarios sean correctas.

Estas pruebas sirvieron para hacer mas segura la aplicacion, varios ejemplos:

e EIl usuario podia crear distintos partidos con la misma fecha y hora en
diferente localizacion y participar en todos.

e El usuario podia unirse a un partido que él mismo ya participaba buscandolo.

e El usuario podia valorarse a si mismo.

También varias correcciones en las pruebas fueron identificadas por el tutor,
dejando constancia de las mismas y corrigiendo en el momento.

e Para un administrador borrar un partido, un usuario o un campo de futbol
debe de tener un segundo boton o vista para confirmar el borrado. Igual para
un usuario salir de un partido.

Otras pruebas diferentes ocurren en la base de datos para las relaciones
muchos a muchos anteriormente mencionadas entre Usuario y Partido.
Ademas se ha realizado una encuesta o formulario a varios usuarios de la

aplicacién y gracias a ello se ha trabajado en un manual de usuario.
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4.2.1 Formulario de pruebas de usuario

En total han sido escogidos 8 personas para probar la aplicacion web, todas
estas personas son entre el rango de edad entre los 20 y 55 afios aproximadamente.

4211 Resultados

De las 8 personas que han probado la aplicacion antes de la entrega final estos
son los resultados recogidos en Google Forms.
Edad

Edad

8 respuestas

2

1(12,5 %) 1 (12,5 %) 1(12,5 %) 1 (12,5 %)

llustracién 11.1: Grafico de barra con la edad de los usuarios.

Vemos que hay variedad de edades, dominan los mas jovenes porque, aunque
la aplicacion sea para todas las edades, los jévenes son los que por estadistica los

consumiran mas.
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Género

Sexo

8 respuestas

@ Masculino
@ Femenino
Prefiero no decirlo

llustracién 11.2: Gréfico de género de los usuarios.

En el sexo domina mas el masculino, obviamente es un deporte mixto o unisex
pero los hombres son los que mas lo practican.

Interfaz de usuario

¢Le ha parecido facil e intuitiva la interfaz de usuario? Seleccione del 1 al 5, siendo 1 como muy
complejay 5 como muy fécil e intuitiva.
8 respuestas

5 (62,5 %)

3 (37,5 %)

0 (o| %) 0 (0 %) 0 (0 %)

llustracion 11.3: Grafico de valoracion sobre la interfaz de usuario.

La interfaz es una herramienta sencilla para el usuario, el gran porcentaje la

encuentra facil de comprender.
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Creacién de partidos

Para la creacion de partidos, ¢le ha sido sencillo crear un partido? Seleccione del 1 al 5, siendo 1
como muy compleja'y 5 como muy sencilla.

8 respuestas

5 (62,5 %)

3 (37,5 %)

0 (o| %) 0 (0 %) 0 (0 %)

1 2 3

llustracién 11.4: Grafico de valoracién sobre la creacién de partidos.

Al igual que el caso anterior, la creacion de partidos es una funcion facil de
comprender para la mayoria de usuarios.

Busqueda de partidos.

Para la busqueda de partidos, ¢le ha sido sencillo buscar un partido? Seleccione del 1 al 5, siendo 1

como muy complejo y 5 como muy sencillo.
8 respuestas

6 (75 %)

2 (25 %)

0 (0| %) 0 (0 %) 0 (0 %)

0 | |
1 2 3

llustracioén 11.5: Grafico de valoracién sobre la busqueda de partidos.

En este caso, la busqueda de partidos ha recibido mejor valoraciones. También
debemos tener en cuenta que es mas facil buscar un partido que crearlo, ya que

tienes parametros en cuenta.
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Perfil

¢Le ha sido muy complejo encontrar los datos de su perfil? Seleccione del 1 al 5, siendo 1 como
muy complejo y 5 como muy sencillo.

8 respuestas

6
5 (62,5 %)
4
3 (37,5 %)
2
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | |
1 2 3

llustracién 11.6: Grafico de valoracion sobre el perfil.

Los datos del perfil también han sido faciles de encontrar para la mayoria de
usuarios.

Partidos recientes

¢Le ha sido muy complejo observar los partidos recientes jugados? Seleccione del 1 al 5, siendo 1

como muy complejo y 5 como muy sencillo.
8 respuestas

4 (50 %)

3 (37,5 %)

1(12,5 %)
0(0 %) 0(0 %)

llustracién 11.7: Gréfico de valoraciéon sobre los partidos recientes.

En los partidos recientes se puede ver codmo los usuarios han encontrado mas

complejo entrar en sus partidos.
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Valorar jugadores

¢Le ha sido muy complejo la funcionalidad de valorar a los demas jugadores? Seleccione del 1 al 5,
siendo 1 como muy complejo y 5 como muy sencillo.

8 respuestas

5 (62,5 %)

3 (37,5 %)

0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

llustracion 11.8: Grafico de valoracion de la interfaz de usuario.

La forma de valorar a los demas jugadores, segun mi opinion, era lo mas dificil
de saber, pero una vez los usuarios encontraban sus partidos recientes ya sabian
como valorar a los demas usuarios.

Sugerencias

La funcionalidad de la aplicacién en general es muy sencilla, mejoraria el aspecto visual de la interfaz de la
misma.

La unica mejora que le veo a la aplicacién seria que los mensajes informativos se muestren de otra forma,
como por ejemplo, con una ventana de alerta en la parte superior. Por o demas, veo la aplicacion bastante
bien e intuitiva

Alguna ayuda para personas algo mayores
Me gustaria un manual de como utilizar la aplicacion
Poner un apartado de contrasefia olvidada

Poder poner comentarios sobre experiencias con jugadores

llustracién 11.9: Sugerencias para mejorar la aplicacion.

Estas son algunas de las sugerencias que los usuarios han dejado para
mejorar la aplicacion web, por lo que hemos realizado historias de usuario para

saber cuales son mas importantes para la app.
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Nuevas historias de usuario

Product Backlog Por hacer Realizando Hecho + Anade otra i

Contrasefia olvidada Mejorar Interfaz Anade una tarjeta Creacién pagina WEB con XHTML
Comentarios sobre experiencias Ayuda en al app
Definicion Bootstrap para el disefio

Anade una tarjeta M alertas: alert

Afade una tarjeta

llustracion 12: Tablero Trello con nuevas historias de usuario.

e Mejora de interfaz: La interfaz ha sido mejorada en varios aspectos. Por
ejemplo se ha modificado el color de la aplicacion por un azul mas oscuro, se
han anadido nuevos botones para la cabecera para hacer mas facil la

experiencia del usuario.

_logoul RARRRRAREY

llustracién 13.1: Antigua interfaz de usuario
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Campos de fiitbol Funcionalidades Condcenos Ayuda Cerrar sesion

Crear partido Buscar partid Partidos recientes
Rt w . v

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180
Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 13.2: Nueva interfaz de usuario

e Mensajes de alerta, “alert”: Se ha mejorado las alertas que son notificadas

al usuario cuando comete un error, vemos un ejemplo.

Logout 11111111A

Home

ID de la instalacion:2
ID del cliente:2

01/01/2024 [m]
Hora: {17:00 v

|Crear|

* Introduce una fecha vélida

llustracion 14.1: Antiguo mensaje de alerta.

Como se puede apreciar el mensaje de alerta cuando el usuario introduce una

fecha anterior se posiciona en un lugar poco visible y da la apariencia de una web

poco profesional.
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localhost:8080 dice
)l Funcionalidades Conécenos Ayuda Cerrar sesion

Introduce fecha valida

ID de la instalacion: 2
Nombre del cliente: Javier

01/01/2024 [m]

Hora: {17:00 v

Crear

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracion 14.2: Nuevo mensaje de alerta.

En cambio, aqui se puede observar la misma vista con la nueva interfaz y con
los mensajes alert anteriormente mencionados, lo que hace que la app se vea mas
formal.

e Ayuda en la app: Los usuarios de mas avanzada edad que probaron la
aplicacidon necesitaban alguna ayuda para no perderse utilizando la
aplicacién. Por este motivo se ha creado una pagina de ayuda dentro de la

misma.

Campos de fiitbol Funcionalidades Conécenos Ayuda

Guia para los contenidos de la pagina

En el encabezado encontraremos varios botones u opciones que utilizar

. Q}‘ : Sirve como boton para ir al inicio de la pagina.

Campos de futbol: Explora una lista de campos de futbol disponibles para reservar.
Funcionalidades: Permite a los usuarios crear y buscar partidos de futbol

Conécenos: Obtén informacion sobre nuestra plataforma y equipo.

Ayuda: Encuentra la guia de la aplicacion web.

Mi cuenta: Si has iniciado sesion como cliente, puedes acceder a tu perfil aqui, donde podras editarlo
Iniciar sesién: Si atin no has iniciado sesion, puedes hacerlo aqui.

Cerrar sesion: Cierra tu sesion actual para mantener tu cuenta segura.

Vamos a pasar a explicar como crear un partido.

Para crear un partido deberemos clicar en la opcion de "Funcionalidades”. Después veremos tres botones, debemos seleccionar la opcion de "Crear partido”. Primeramente debemos introducir una
localizacion o ciudad del listado de "Campos de futbol". Luego eligiremos un campo de fuitbol de los que nos muestra la lista, y por tltimo, introduciremos una fecha y hora validas.

llustracién 15.1: Pdagina de ayuda sobre la aplicacién.
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Vamos a pasar a explicar como buscar un partido.

Para buscar un partido deberemos clicar en la opcion de "Funcionalidades”. Después veremos tres botones, debemos seleccionar la opcion de "Buscar partido”. Introducimos una localizacion o ciudad y
introduciremos una fecha valida.

Vamos a pasar a explicar como ver la lista de partidos recientes.

Para ver los partidos recientes se puede ir de manera directa entrando en un partido, pero también hay otra manera. Debemos hacer click en la opcién de "Funcionalidades". Después veremos tres botones,
debemos seleccionar la opcion de “Partidos recientes”. Aqui podremos hacer varias cosas, clicando en "Ver" podremos ver los jugadores del partido y valorarlos cuando acabe este, o "Salir" lo que hace que
salgamos del partido.

llustracién 15.2: Pagina de ayuda sobre la web.

Vamos a aprender a como valorar a los jugadores.

Para poder valorar a un jugador sobre un partido, primero debemos entrar al partido. Para eso debemos acceder a “Partidos recientes". Una vez ya el usuario este viendo sus partidos debe clicar en "Ver"
Seguidamente le aparecera una lista de jugadores que han jugado en el partido. Después seleccionara al jugador a valorar, y por ultimo seleccionara una puntuacion del 1 al 5 tanto tecnicamente como
personalmente. Debera clicar en "Valorar" para finalizar

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electronico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 15.3: Pagina de ayuda sobre la web.

En esta pagina se explican las funcionalidades principales que se pueden
encontrar en la pagina web. Ademas se ha querido explicar de manera sencilla lo
que los usuarios mas dificil han encontrado utilizar, como ha sido los partidos
recientes del usuario.

Feedback del cliente

Vamos a realizar otra encuesta a los clientes elegidos después de que estos

hayan probado la aplicacion web con las nuevas historias de usuario elegidas.
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e Nueva interfaz de usuario

¢Qué te parece la nueva interfaz? Responde del 1 al 5, siendo 1T muy mala 'y 5 muy buena.
8 respuestas

4 4 (50 %)
3

2

1

1(12,5 %)
0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2 3 4 5

llustracion 16.1: Grafico sobre la interfaz de usuario.

e Mensajes de alerta

¢Qué te parecen los nuevos mensajes de alerta? Responde del 1 al 5, siendo 1 muy mala y 5 muy

buena.
8 respuestas

4 (50 %)

3 (37,5 %)

0(()| %) 0(0 %)

1 2

llustracion 16.2: Grafico sobre los mensajes de alerta.
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e Ayuda en la web

¢Te haresultado (til la pagina de ayuda en la aplicaciéon web? Responde del 1 al 5, siendo 1 muy
malay 5 muy buena.

8 respuestas

7 (87,5 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 1(12,5 %)

llustracion 16.3: Grafico sobre la ayuda en la web.

Como se puede apreciar los clientes han entregado un feedback positivo, los

cambios descritos por ellos anteriormente han sido solucionados de su agrado.
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5 MANUAL DE USUARIO

Se explicara cdmo el usuario puede utilizar la aplicacion y de qué forma. Para
este apartado se simulara que la aplicacion web se encuentra en internet y es
accesible desde cualquier navegador.

Inicio
Esto es lo que el usuario vera al ingresar en la aplicacién, el usuario podra

iniciar sesién o acceder a la opcion de conocer la web.

@ Campos de fitbol Funcionalidades Conécenos Ayuda

iEncuentra tu partido!

Conoce nuestra web

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electronico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.1.1: Inicio de la pagina web.

La siguiente vista explica el objetivo de la aplicacién, para avanzar y usar sus

funciones el usuario debe iniciar sesion o registrarse.

@ Campos de futbol Funcionalidades Conécenos Ayuda

La funcion de esta aplicacion web es, la de hacer que los usuarios puedan jugar al futbol
sin tener que realizar la pesada tarea de buscar 14 personas para un partido. Nos
encargamos de la gestién con los campos de fltbol de las ciudades, para que la

experiencia de los usuarios sea la mas comoda y sencilla posible.

EMPECEMOS

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.1.2: Informacion de la pagina web.
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Iniciar sesion
Mediante la opcién de iniciar sesion el usuario podra utilizar las funcionalidades
de la aplicacion. Si el usuario no esta en el sistema, podra clicar en el botdn para

registrarse.

Campos de fiitbol Funcionalidades Condcenos Ayuda

—
—

DNI

Contrasefa

‘ Iniciar sesion ‘

:No tienes cuenta? Registrate aqui

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.2: Formulario de inicio de sesioén de la pdagina web.

Registro

Mediante la opcidn de registro se podra crear un usuario nuevo en el sistema.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Conécenos Ayuda

Nombre Apellidos DNI
Email - Delantero v
Contrasefa

Posicion:

Registrarse ¢Ya tienes cuenta? Inicia sesion

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracion 17.3: Formulario de registro de la pagina web.
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Inicio usuario

Una vez el usuario haya iniciado sesion esto es lo primero que vera, como se
puede ver en la imagen, tiene varias opciones como la de crear partidos, buscar
partidos, ver campos de futbol, mi cuenta y el menu home. Ademas de cerrar la

sesion.

Campos de fiitbol Funcionalidades Conécenos Ayuda Cerrar sesion

Crear partido Buscar partido Partidos recientes

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180
Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracion 17.4: Funcionalidades de la pagina web.

Crear partido
El usuario al acceder a la opcion de crear partido debera ingresar una

localizacion o ciudad donde se va a jugar el partido.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Conécenos Ayuda Cerrar sesion

Localizacion

Buscar ‘

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180
Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.5.1: Creacion de partido de la pagina web.
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Una vez comprobada la localizacion siendo esta valida se redirigira a la
siguiente vista, donde el usuario escogera un campo de futbol donde se disputara el
partido.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Conécenos Ayuda Cerrar sesion

Listado de campos de futbol

Localizaciéon Nombre Opciones
Cordoba Puga

Cordoba Open Arena Reservar

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.5.2: Eleccién de campo para la creacion de partido de la pagina web.

El usuario ingresara una hora y una fecha para el partido, si esta es valida se

creara.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Conécenos Ayuda Cerrar sesion

ID de la instalacion: 2
Nombre del cliente: Javier

dd/mm/aaaa 0
Hora: {17:00 v

‘Crear\

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.5.3: Eleccion de horario para la creacion de partido de la pagina web.
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Buscar partido
El usuario ingresara una localizacion y una fecha para la que se dispone

encontrar y disputar un partido.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Condcenos Ayuda Cerrar sesion

Localizacion

Fecha

dd/mm/aaaa O ‘

Buscar

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracion 17.6.1: Busqueda de partido de la pagina web.
Si se encuentra algun partido estos apareceran en modo lista y el usuario
podra disputar un partido si no se encuentra en otro partido en ese horario o si esta
el partido lleno.

Campos de fiitbol Funcionalidades Condcenos Ayuda Cerrar sesion

Listado de partidos encontrados

Localizacién Fecha Hora Jugadores Opciones

Cordoba 2024-04-30 17:00 1

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.6.2: Seleccion en la busqueda de un partido de la pagina web.
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Campos de fatbol
Son los campos de futbol con la localizacién de ellos que el usuario podra

acceder para jugar.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Condcenos Ayuda Cerrar sesion

Listado de campos de futbol

Nombre Localizacion
UJA Jaen
Salobreja Jaen

Puga Cordoba
Open Arena Cordoba
UGR Granada
Estadio La Juventud Granada

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180 .

llustracién 17.7: Listado de campos de futbol de la pdagina web.

Mi cuenta

El usuario podra ver su perfil, editarlo o ver sus partidos recientes.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Conécenos Ayuda Cerrar sesion

Datos Personales

DNI: 11111111A Posicién: Defensa
Nombre: Javier Valoracién media: 0.0
Apellidos: Avalos Valoracién media: 0.0

Email: jam00070@red.ujaen.es

Editar

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.8: Perfil del usuario de la pagina web.
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Editar perfil

El usuario podra editar los campos de su perfil.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Condcenos Ayuda Cerrar sesion

Editar perfil

Nombre:

Javier

Apellidos

Avalos

Email

jam00070@red.ujaen.es

Contrasefa:

jam00070
Posicion: Defensa v

Suarey

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electrénico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.9: Editar perfil del usuario de la pagina web.

Partidos recientes
El usuario podra ver sus partidos recientes y salir de ellos cuando no pueda o

quiera jugar. Ademas al finalizar el partido podra valorar a sus compaferos.

Campos de fiitbol Funcionalidades Condcenos Ayuda Cerrar sesion

Mis partidos

ID: 2

Id partido Nombre Campo Futbol Localizacion Fecha Hora Opciones

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electronico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.10: Partidos recientes del usuario de la pagina web.
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Valorar usuario
Primero hay que acceder a la vista anterior de partidos recientes desde mi
cuenta. Seguidamente hay que clicar en “Ver” en el partido a valorar, para después

clicar en “Valorar” al usuario dispuesto a valorar.

@ Campos de fiitbol Funcionalidades Condcenos Ayuda Cerrar sesion

ID: 1
Nombre del campo: Puga
Localizacién: Cordoba

Nombre Apellidos Posicion Opciones

Javier Avalos Defensa
Valorar

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electronico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.11.1: Seleccioén para la valoracién de un usuario de la pagina web.

Por ultimo se podra valorar a un usuario tanto técnicamente como
personalmente, solo se podra valorar a un jugador una vez por partido, el mismo

usuario no podra valorarse a si mismo.

Campos de fithbol Funcionalidades Conécenos Ayuda Cerrar sesion

Datos Personales

Nombre: Javier Valoracién media personal: 0.0 Valorar personalmente: |1 v
Valorar técnicamente: [ 1v

Apellidos: Avalos Valoracién media técnica: 0.0

Posicién: Defensa

Volver Valorar

Calle Ben Saprut, s/n 23071 Jaén | Teléfono: 953 212 180

Correo electronico: tinbol@ujaen.es | Teléfono atencion de instalaciones: 953 212 039

llustracién 17.11.2: Valoracion de un usuario de la pagina web.
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6 MODELO DE NEGOCIO

6.1 Objetivos

Los objetivos de la empresa con respecto a la aplicacion son los siguientes:
e Aumentar la conciencia de la marca y la visibilidad de la aplicacion en el
mercado.
e Atraer a usuarios activos a la plataforma, aumentando la participacion de
eventos deportivos.
e Fomentar la participacién y la interaccion de los usuarios.
Aunque el objetivo principal de la aplicaciéon es convertirse en la aplicacion

principal para organizar eventos futbolisticos.

6.2 Analisis del entorno

Se debe tener en cuenta los diversos factores del entorno que afectan a

nuestra aplicacion web.

6.2.1 Factores politicos

La legislacion sobre la proteccion de datos es un factor muy importante, es
necesario cumplir con las normas nacionales e internacionales sobre la privacidad y

proteccion de datos.

6.2.2 Factores socio-culturales

Se debe analizar los eventos deportivos que se han realizado a lo largo de las
regiones, para comprender las preferencias de los usuarios potenciales.

Mas adelante se debera aceptar y adoptar las tecnologias méviles y desarrollar
la version para teléfonos moéviles de la aplicacion, ya que el uso de estos dispositivos

esta en aumento.

6.2.3 Factores tecnolégicos

Como anteriormente se menciond es importante tener en cuenta el uso de los

teléfonos moviles, asi la aplicacion sera mas accesible para todos. Ademas se
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deben aceptar todas las tecnologias innovadoras que surjan mientras la aplicacion

esté activa.

6.3

Matriz DAFO

La matriz DAFO es una herramienta que sirve para dirigir la estrategia de la

empresa con respecto a un producto o servicio (Analisis FODA,2024). Evalua los

factores internos y externos que pueden afectar al desarrollo y éxito de la empresa.

(Infoautbnomos,2023)

6.4

6.4.1

Debilidades: ElI mantenimiento de la aplicacion es costoso, falta de
reconocimiento de la marca.

Amenazas: Cambios en la legislacién de proteccion de datos, no tener
acuerdos con empresas y/o ayuntamientos para la gestién de los partidos.
Fortalezas: Mercado grande, implementacibn no muy compleja,
funcionalidades unicas, equipo experimentado.

Oportunidades: Deporte mas famoso internacional, demanda , poca

competencia, oportunidad de publicidad en eventos deportivos.

Plan de marketing

Tendremos varias estrategias de marketing para llegar al objetivo principal.

Campaias de marketing digital

Publicidad en las redes sociales: Las redes sociales han pasado a ser muy
importantes en estos ultimos afios, gran porcentaje de la poblacion ha dejado
el televisor atras y se ha unido a las redes sociales para hacer todo lo que
hacia con el televisor. Aprovechando esta oportunidad, Tinbol puede ser
publicada en las redes sociales mas famosas como Facebook, Instagram o
Tiktok.

Colaboraciones con influencers: Como hemos dicho anteriormente las redes
sociales juegan un papel muy importante, y por eso las colaboraciones con

influencers deportistas pueden ser una buena manera de publicitar al app.
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6.4.2 Estrategias de retencién de usuarios

Una vez los usuarios descarguen la aplicacion hay que incentivarlos para que
sigan usandola frecuentemente.

e Programa de referidos: Ofreciendo incentivos o premios por invitar o
recomendar la aplicacion.

e Notificaciones personalizadas: El usuario tendra una experiencia unica con
notificaciones personalizadas. Un ejemplo puede ser que la aplicacion utilice
la ubicacién, con la autorizacién del usuario, para avisar de los partidos que
comienzan en unas horas cerca suya.

e Programa de fidelizacion: Muy parecida a la primera opcion, pero esta
consiste en la cantidad de partidos jugados y jugadores valorados. Ademas

recibiran puntos canjeables por distintos premios por su valoracion recibida.

6.4.3 Marketing Offline

Internet es la herramienta por la que se usara la aplicacion, pero también es
importante el marketing offline para darse a conocer.

e Flyers y carteles: Anunciando la aplicacién. Es importante el lugar donde
seran colocados, estos deben ser sitios donde los deportistas acudan a
menudo como gimnasios, parques , centros deportivos...

e Eventos deportivos: Patrocinando maratones de futbol o cualquier evento

deportivo para aumentar la visibilidad de la marca.

6.5 Forma juridica de la empresa

La forma juridica de la empresa debera constituirse como SRL o SA,
dependiendo de las regulaciones y preferencias locales.
Ademas se debera considerar la contratacion de trabajadores autbnomos para

roles como el marketing.

6.6 Métricas de éxito

Ademas de cumplir el objetivo o saber si estamos actuando correctamente para

llegar a él hay que tener en cuenta varias métricas de éxito.
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e Numero de accesos a la aplicacion si se mantiene web o numero de
descargas si es aplicacién movil.

e Tasa de participacion en eventos organizados a través de la aplicacion.

e La retencion de usuarios y la frecuencia de uso de la aplicacion.

e Numeros de valoraciones y comentarios de los usuarios.
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7 CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Principales conclusiones:

e Exito en el cumplimiento de los objetivos: Se ha logrado completar los
objetivos planteados, esto es la funcionalidades principales como la creacién
de los partidos y la busqueda de ellos.

e Aprendizajes aprendidos y reforzados: Durante el desarrollo del proyecto se
ha adquirido nuevos conocimientos sobre el software empleado, y ademas se
ha aprendido mas sobre los conocimientos ya adquiridos anteriormente en el
grado de Ingenieria Informatica. Algunos de estos conocimientos reforzados
han sido el uso de Java para la creacion de la pagina web, a través de la
asignatura “Desarrollo de aplicaciones empresariales” hemos podido realizar
las relaciones entre las entidades y todo lo que tiene que ver con el back-end,
con la asignatura “Desarrollo de aplicaciones web” hemos podido realizar la
configuracion web de la misma y el front-end. También nos ha ayudado la
asignatura “Desarrollo agil” para los incrementos y la metodologia de trabajo a
realizar.

e Feedback positivo de los usuarios: Los usuarios que probaron la aplicacion
antes de entregar el proyecto han calificado la aplicacion positivamente,
ademas han dado consejos para la mejora de esta.

Propuestas de mejora y futuro.

e Seguridad: La seguridad es un aspecto importante a mejorar para la
aplicacién en un futuro, siendo esta segura pero aun muy mejorable.

e Ampliacion de funcionalidades: Se puede implementar nuevas
funcionalidades para mas de un deportey hacer aun mas grande la
aplicacion.

e Aplicacion movil: Para el futuro el desarrollo de la aplicacion en teléfonos
moviles es una importante tarea a desarrollar, ya que la mayoria de la

poblacion mundial utiliza el teléfono mévil diariamente.
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8 APENDICES

8.1 Guia original del Trabajo Fin de Titulo

El presente TFG versa sobre el desarrollo de una aplicacion que permita, a las

personas que la usen, realizar distintas tareas en relacion a organizar partidos
de futbol de forma puntual.

La idea que subyace es crear una especie de Tinder (de ahi el nombre Tinbol),
donde los usuarios dispodrian de una ficha personal, con su posicién y valoraciones
de partidos. Se podrian dar de alta eventos de modo que se reuniesen suficientes
usuarios de la aplicacion para jugar. Se evaluaria también la posibilidad de incluir un
chat para acordar el lugar y momento del partido, por citar algunas posibles
funcionalidades.

Adicionalmente, al terminar cada encuentro, los usuarios habrian de calificar el
partido y valorar distintos aspectos de los jugadores del 1 al 5, tanto a nivel técnico

como personal.
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9

DEFINICIONES Y ABREVIATURAS

a.C: Abreviatura de “Antes de Cristo”. Se utiliza para indicar el periodo de
tiempo.

API: Abreviatura de “Application Programming Interface”. Es una interfaz de
programacion de aplicaciones que permite comunicarse entre si y compartir
funcionalidades e informacion.

Back-end: Del inglés, término referido a la parte interna, es el desarrollo de la
arquitectura interna de la aplicacion.

CRUD: Acronimo de “Create, Read, Update and Delete”. Utilizado para
referirse a las opciones basicas en bases de datos.

CDI: Abreviatura de "Contexts and Dependency Injection". Especificacion de
Java que proporciona un conjunto de servicios para la inyeccion de
dependencias.

DAO: Abreviatura de “Data Access Object”. Componente de software que
proporciona una interfaz entre la base de datos y la aplicacion.

DAFO: Abreviatura de “Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades”.
Herramienta de estudio empresarial que estudia las caracteristicas internas y
externas.

EJB: Abreviatura de “Enterprise JavaBeans”. Interfaces de programacion de
aplicaciones.

Feedback: Del inglés, retroalimentacion. Utilizado para expresar la opinion de
un usuario sobre una funcionalidad.

Framework: Del inglés, entorno de trabajo. Conjunto de herramientas y
bibliotecas que proporcionan una estructura para el desarrollo del software.
Front-end: Del inglés, término referido a la parte frontal, es el desarrollo de la
interfaz de usuario.

Gantt: Se refiere a un diagrama de Gantt, que es donde se planifica el
proyecto en concepto de tiempo.

HTML: Abreviatura de “HyperText Markup Language”. Referencia al lenguaje
de marcado utilizado en la creacion de paginas web.

HU. Abreviatura de “Historias de usuario”. Utilizado para la planificacion del

proyecto.
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JEE: Abreviatura de “Java Enterprise Edition”. Plataforma de computacion
empresarial.

JPA: Abreviatura de “Java Persistence API”. Especificacion de Java para
administrar la persistencia de datos.

JSF: Abreviatura de “JavaServer Faces”. Framework para la construccion de
interfaces web.

JSON: Abreviatura de “JavaScript Object Notation”. Formato de texto para el
intercambio de datos.

MVC: Abreviatura de “Modelo-Vista-Controlador”. Patrén de arquitectura de
software, que separa principalmente la l6gica de negocio y los datos.

ORM: Abreviatura de “Object-Relational Mapping”. Técnica de programacion
que convierte datos entre bases de datos relacionales y un lenguaje de
programacion orientado a objetos

SA: Abreviatura de “Sociedad Anénima”. Es un tipo de sociedad mercantil.
SGBD: Abreviatura de “Sistemas de gestion de base de datos”. Software que
permite administrar una base de datos.

SQL: Abreviatura de “Structured Query Language”. Lenguaje utilizado para
las bases de datos relacionales.

SRL: Abreviatura de “Sociedad de Responsabilidad Limitada”. Es un tipo de
sociedad mercantil.

Tinbol: Nombre de la aplicacion web desarrollada.

TFT: Abreviatura de “Trabajo de Fin de Titulo”. Utilizado para las normas
aplicadas en el documento.

UML: Del inglés, por sus siglas lenguaje unificado de modelado, es el
lenguaje de los sistemas software.

VAR: Abreviatura de “Video Assistant Referee”. Utilizado para el contexto
futbolistico.

XML: Abreviatura de “eXtensible Markup Language”. Permite definir lenguajes

de marcas utilizados para almacenar datos de manera legible.
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