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Resumen

Un marcador de baloncesto en tiempo real para poder consultarlo en cualquier momento. Este
es el objetivo de este Trabajo Fin de Grado. El sistema consta de dos principales funcionalidades,
por un lado, la gestién de equipos y partidos desde una aplicacién web, vy, por otro, el propio
marcador en si, consistente en una aplicacion madvil en la que se puede hacer de oficial de mesa
o de mero espectador. En este documento se expondrd todo el trabajo realizado para llegar ala
solucidn final.

Palabras clave: Baloncesto, marcador, tiempo real, aplicacién mévil, aplicacién web.

Abstract

A basketball scoreboard in real time to consult it at any time. This is the objective of this Final
Degree Project. The system consists of two main functionalities, team and match management
from a web application, and the scoreboard itself which consists of a mobile application in
which you can be a table official or a spectator. This document will expose all the work done to
achieve the final solution.

Keywords: Basketball, scoreboard, real time, mobile application, web application.
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1.1 Introduccion

Este Trabajo de Fin de Grado consiste en un proyecto de desarrollo software, concretamente de
un sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto, como bien indica
el titulo de este documento.

En los apartados siguientes de este capitulo se comentardn las necesidades del cliente, es decir,
lo que el cliente espera del software a desarrollar, el dmbito y alcance del proyecto, es decir,
una definicidn del producto resultante con sus limitaciones, y, por ultimo, los requisitos de
usuario de alto nivel, es decir, lo que podran realizar los usuarios con el sistema una vez
terminado sin entrar en mucho detalle. Adema3s, se incluiran en este capitulo un estudio de las
alternativas existentes para llegar a la solucién final y cudl de esas alternativas se ha elegido
finalmente, las conclusiones y las ampliaciones posibles de este proyecto.

En los sucesivos capitulos se explicard cdmo se ha llevado a cabo la planificacidn del sistema, la
elaboracidn del presupuesto tanto de costes como del cliente, el analisis del sistema, el plan de
pruebas seguido, el disefio y la construccién del sistema y, para terminar, se incluirdn los
manuales de usuario necesarios para poner el sistema en funcionamiento, entre estos manuales
se incluye el de despliegue, el de instalacion y el de usuario.

1.2 Objetivos

El objetivo principal es desarrollar un sistema multiusuario para el seguimiento on-line de
partidos de baloncesto. El sistema debe proveer la posibilidad tanto de retransmitir las acciones
de los partidos a través de una aplicacién mévil como de poder visualizar dichas acciones en
directo o diferido. Ademas, se debe proveer de una gestidon de equipos y partidos desde una
aplicacion web.

1.3 Necesidades del cliente

Muchas personas que acuden a ver un partido de baloncesto no pueden acceder a la

informacién que ofrece el marcador, bien porque no estd encendido o bien porque no esta
visible desde la parte en la que se encuentran. Este problema se repite sobre todo en partidos
de categorias inferiores. Para resolverlo se ha encargado la realizacién de un sistema informatico
multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto. El sistema debe permitir
tanto introducir toda la informacién relacionada con los partidos como la visualizacién de dicha
informacién por parte de varios usuarios. Ademas, deberd ser un sistema en tiempo real para
gue la informacidn ofrecida esté lo mas actualizada posible. Otra necesidad por cubrir es ver la
informacién de partidos ya jugados con anterioridad, una vez ya terminados, y poder consultar
clasificaciones de competiciones y categorias.

1.4 Ambito vy alcance

El sistema consistird en un sitio web en tiempo real para el seguimiento on-line de partidos de
baloncesto y una aplicacién mavil para poder “retransmitir” el partido para que se pueda seguir
a través de la propia aplicacion.

Los partidos estaran organizados por categorias, ligas, competiciones, etc. Para poder acceder a
alguno de ellos habra que elegir primero el apartado en el que se encuentra. También podra
haber partidos que no pertenezcan a ninguna categoria, liga o competicion y solo habra que
elegir alguno para poder acceder a ellos.
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Lo utilizaran tres tipos de usuarios, los seguidores, los oficiales de mesa y los administradores
que sera el encargado de introducir toda la informacion relativa a los partidos para asi poder dar
informacidn a los usuarios registrados que utilicen el sistema.

Los seguidores podrdn hacer uso del sistema para registrarse y poder asi pasar a ser usuarios
registrados, los cuales, tras identificarse, podrdn elegir qué partido quieren seguir y una vez
elegido podran visualizar todas las acciones del partido, como el tiempo, el cuarto en el que est3,
los puntos, las faltas personales de cada jugador, los tiempos muertos de cada equipo y las faltas
de equipo.

El oficial de mesa, a través de la aplicacion moévil, debera poder poner en marcha el tiempo,
sumar los puntos que anote cada equipo, restarlos en caso de que el arbitro lo indique tras el
Instant Replay, afiadir tiempo si asi lo dice el arbitro, marcar las faltas personales y de equipo y
los tiempos muertos de cada equipo.

El administrador, a través de la aplicacion web, sera el encargado de configurar todo lo relativo
a las competiciones, categorias, equipos y partidos, como se ha mencionado anteriormente.

1.5 Requisitos de usuario de alto nivel

R1. El usuario no registrado debera poder registrarse en el sistema.
R2. El usuario registrado debera poder identificarse para poder entrar en el sistema.
R3. El seguidor podra elegir el partido del que quiere hacer el seguimiento.
R4. El seguidor podra ver todas las acciones del juego.

R4.1. El cuarto en el que se encuentra el partido.

R4.2. El tiempo que queda.

R4.3. Los tiempos muertos de cada equipo.

R4.4. Los puntos de cada equipo.

R4.5. Las infracciones de ambos equipos.

R4.6. Las faltas personales de cada jugador.

R4.7. Los cambios de jugadores de ambos equipos.
R5. El seguidor podra ver los datos de partidos ya finalizados anteriormente.

R5.1. El seguidor podra ver un resumen de los puntos y faltas personales de los jugadores
de un partido ya finalizado.

R6. El seguidor podra ver las clasificaciones de los equipos.
R6.1. Las clasificaciones se actualizaran automaticamente una vez finalice un partido.
R7. El administrador podra introducir los datos de una competicién manualmente.

R7.1. Si existe alguna fuente de datos con los datos de la competicion se podra importar
automaticamente.
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R8. El administrador podra introducir los datos de una categoria manualmente.

R8.1. Si existe alguna fuente de datos con los datos de la categoria se podra importar
automaticamente.

R9. El administrador podra introducir los equipos.
R9.1. Podra introducir equipos que estén dentro de una competicion y/o categoria.
R9.2. Podrd introducir equipos que no pertenezcan a una competicidn ni a una categoria.
R10. El administrador podra crear un partido.
R10.1. Podra crear un partido suelto sin pertenecer a ninguna competicion.
R10.2. Podra crear un partido para una competicidn y categoria en concreto.
R11. El administrador podra configurar un partido creado manualmente.
R12. El administrador podra activar un partido una vez esté creado.
R13. El administrador podra modificar un partido que no esté activo.
R14. El administrador podra eliminar un equipo que no esté participando en ningun partido.

R15. El oficial de mesa se encargara de recoger todas las acciones que el usuario puede
visualizar.

R15.1. Empezar un partido.

R15.2. Poner en marcha el cronédmetro del sistema.

R15.3. Afiadir tiempo si es conveniente.

R15.4. Afiadir o quitar puntos.

R15.5. Afiadir o quitar las faltas personales y las de equipo.
R15.6. Afiadir un tiempo muerto a cualquiera de los dos equipos.
R15.7. Afiadir otras infracciones que puedan ocurrir en el partido.
R15.8. Finalizar un cuarto.

R15.9. Empezar un cuarto.

R15.10. Afiadir un cambio de jugadores.

R15.11. Finalizar un partido.

R15.11.1. Una vez finalice el partido, si existe una clasificacién para la
competicion a la que pertenece, se actualizara automaticamente.

R16. El oficial de mesa podra suspender un partido que se esté jugando.

R17. El oficial de mesa podra retomar un partido suspendido para continuar haciendo mesa en
ese partido.

R18. El oficial de mesa podra abandonar un partido para que otro oficial de mesa haga mesa en
ese partido.
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R18.1. El oficial de mesa que abandona le envia una invitacidn al otro oficial de mesa.

R18.2. El oficial de mesa abandona el partido y lo puede retomar cualquier otro oficial
de mesa.

1.6 Analisis y seleccion de alternativas

Actualmente existen algunas pdginas web en las que se pueden consultar resultados de
baloncesto en directo. Algunas de ellas son mismarcadores.com, marcadoresonline.com vy
livescore.in, [Consultadas el 9 de febrero de 2020] pero solo partidos de grandes ligas o
competiciones. En todas estas paginas mencionadas se puede elegir la liga que se quiere
visualizar, hacer un seguimiento de los partidos en directo, consultar clasificaciones y consultar
partidos ya finalizados en la fecha que se quiera. Una de las caracteristicas de la que carecen
estos sistemas es la de la posibilidad de que un administrador pueda incluir partidos. Ademas,
son paginas en las que no solo se centran en resultados de este deporte, sino que hay otros
deportes mas, lo que puede ser un poco engorroso para aquellas personas que solo quieran
centrarse en resultados de baloncesto.

{_s MisMarcadores.com

@ rmo. @ s D saoncesto  €D) cor O moamy @) sérssov

% Mis Ligas

bet365 Hasta 100€ en créditos de apuesta

para dientes nuevos de bet365. Ingreso min. 5E. Podra utilizar los créditos de apuesta una vez determinadas las apuestas del valor de su
NEA ingreso valido. Se aplican las apuestas minimas, exdusiones de apuestas y métodos de pago. Las ganandias no induyen el importe de los
créditos de apuesta. Se aplican los limites de tiempo y las condidones. 18+

Liga Endesa

LNB

Lega A Todos EnDirecto  Mis Partidos (0) Cuotas Finalizados  Proximos < 16/02 Do

Super Ligi == ALEMANIA: Pro A -

i®  Furobasket Heidelberg
17:00 ]
i® Euroliga Phoenix Hagen

i# Eurocup Numnberger

17:00
i Champions L eague Schalke

s ALEMANIA: Pro B
# merkurapuestas

jAPUESTA 16:00
EN DIRECTO!

Lowen

BIS Baskets Speyer

== ALEMANIA: Cup -
Alba Berlin

2030 EWE Baskels

s ALEMANIA: DBBL -
Freiburg F
Marburg F

16:00

Keltern F

Figura 1. Visualizacion de los préximos partidos en la web mismarcadores.com

También existen aplicaciones moéviles que sirven de marcador de baloncesto, pero seria para
recoger la informacidn de un Unico partido y monousuario, es decir, no se podria compartir con
otros usuarios, solo se puede ver en el propio dispositivo que tiene instalada la aplicacion.

Existe una aplicacion moévil llamada Tanteo [12], disponible en Google Play y Apple Store
parecida a lo que se quiere llegar a conseguir con este sistema. Alguna diferencia en cuanto a lo
gue se quiere implantar es la posibilidad de visualizar el crondmetro del partido y restar puntos,
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ya que en esta aplicacidn existente no es posible como se puede ver en la Figura 2. Otra ausencia
de funcionalidad de dicha aplicacién con respecto a este sistema es la visualizacién de los datos
del equipo rival, es decir, solo puedes administrar las acciones de uno de los equipos. En cuanto
a los tiempos muertos, no se especifica un maximo por cuarto ni se puede marcar quién lo ha
solicitado.

Figura 2. Sequimiento de un partido en directo en la aplicacion Tanteo

En el caso del sistema que se va a implantar, se va a centrar mas en partidos de categorias
inferiores, aunque pueda haber partidos de grandes competiciones, por lo que no existiria
ninguna alternativa conocida a este sistema en el mercado. Ademas, con el sistema final se
podria llevar el tanteo de los partidos y poder compartirlo a mds usuarios para que puedan
seguir el resultado del partido, bien en directo o una vez ya finalizado.

1.7 Estudio de tecnologias y seleccion final

En este apartado se estudiaran las diferentes alternativas que se han barajado para poder llevar
a cabo la realizacidon del sistema, ademas de explicar por qué se rechazan unas en favor de otras
y cual ha sido la alternativa seleccionada finalmente para este sistema.

1.7.1 Tecnologias para aplicaciones moviles

Para empezar, se han estudiado las diferentes opciones que hay actualmente en la
programacion de aplicaciones moviles [1] ya que el administrador debera utilizar una aplicacién
mavil. Lo ideal en este caso seria poder utilizar la aplicacién mavil del sistema en las diferentes
plataformas que existen, las principales son Android, iOS y Windows.
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Xamarin

Una de las alternativas que existen es la herramienta Xamarin ya que se reutiliza gran parte del
cddigo para las diferentes plataformas. La interfaz de usuario es la nativa en cada plataforma y
la l6gica de negocio se realiza en el lenguaje C#, con lo que se puede aprovechar toda la logica
cuando se quiera desarrollar la aplicacién en otra plataforma, Unicamente modificando la
interfaz de usuario. Un inconveniente a esta herramienta es el absoluto desconocimiento de su
funcionamiento ya que en el grado no se da en ninguna asignatura que haya cursado.

PhoneGap

Otra de las alternativas es un desarrollo basado en HTML5 utilizando PhoneGap/Apache
Cordova que permite crear la aplicacién utilizando lenguajes conocidos como HTML, CSS vy
JavaScript. La desventaja es que genera aplicaciones hibridas y no tienen un rendimiento similar
a las aplicaciones 100% nativas ya que se visualiza en web y no por interfaces especificas de los
sistemas operativos [6].

Es una posibilidad buena para las personas con conocimientos en desarrollo web ya que se
utilizan los mismos lenguajes y si lo que se quiere conseguir no es una interfaz nativa de cada
sistema operativo mévil, sino que se conforma con un visionado web.

Android Studio

Por ultimo, en cuanto a la aplicacion movil, existen herramientas nativas de cada sistema
operativo como Android Studio para Android. Es cierto que no se llega a todas las plataformas
de esta manera, pero como se menciona en el articulo [2] de las referencias bibliograficas, un
90% de los dispositivos mdviles en todo el mundo utiliza el sistema operativo Android, por lo
que utilizando la herramienta Android Studio se llegaria a una gran mayoria de personas.
Ademas de esto, esta herramienta se puede utilizar en cualquier dispositivo para programar la
aplicacion. La mayor de las ventajas es el conocimiento, aunque muy basico, se adquirié en una
optativa del grado.

El inconveniente, como se ha dicho anteriormente, es no llegar al 100% de los dispositivos
moviles, lo cual reduce la utilizacion del sistema por parte del administrador a un dispositivo
Android.

Swift

Para iOS existe Swift. Si se quiere programar para esta plataforma haria falta un ordenador MAC.
La aplicacién resultante solo se podria utilizar en dispositivos iOS lo cual reduce también la
utilizacién del sistema, pero, en este caso, se reduciria mucho mds que utilizando cualquiera de
las otras herramientas mencionadas.

Resumen

El problema de las herramientas nativas es el no poder llegar a todos los publicos ya que el
cddigo no se podria reutilizar y habria que hacer dos aplicaciones distintas si se quiere utilizar
distintas plataformas. Pero se gana en rendimiento ya que no es lo mismo utilizar herramientas
ajenas al sistema operativo que utilizar las propias.

El resumen de las caracteristicas de todas las herramientas mencionadas y que puede hacer que
se decida por una o por otra se puede ver en la siguiente tabla:
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Xamarin PhoneGap Android Studio  Swift
Nativa Si No Si Si
Lenguaje C# HTML, JS, CSS Java Swift
Lenguaje Si Si Si No
conocido

Cualquier Si Si No No
plataforma
Reutilizar codigo ] Si No No
Herramienta No No Si No

conocida
Tabla 1. Comparacion resumen entre herramientas moviles

1.7.2 Tecnologias para aplicaciones web

En cuanto a la aplicacion web que utilizaran los usuarios no registrados, registrados e
identificados, se han estudiado principalmente dos alternativas que se estan usando mucho
actualmente, Spring Boot y Node.js [3].

Spring Boot

Esta alternativa, cuyo lenguaje es Java, permite liberar la mayor parte del trabajo de
configuracion que llevan las aplicaciones Spring [7]. Es una buena eleccién para aplicaciones
stand-alone, es decir, aplicaciones que se ejecutan por si solas sin necesidad de otras
aplicaciones, pero para este sistema no es el caso. Una ventaja de Spring Boot frente a Node.js
es el multi-hilo, pero como este sistema no tendra una gran carga computacional no seria muy
necesaria esta caracteristica.

Node.js

Es un entorno de ejecucidn basado en JavaScript [8]. Se utiliza para aplicaciones en tiempo real
ya que es asincrono y puede realizar una tarea mientras se realiza otra. También tiene un
conjunto de médulos que, normalmente, se instalan con Node Package Manager (npm) que
facilita la compilacién, la instalacién, la actualizacion de estos médulos y la gestidon de
dependencias. Uno de los médulos interesantes para este trabajo es Socket.io, que permite la
comunicacién en tiempo real entre servidor y cliente.

1.7.3 Tecnologias para almacenamiento de datos

Para almacenar los datos del sistema se han tenido en cuenta dos tipos de bases de datos, las
relacionales y las NoSQL.

Bases de datos relacionales

Las bases de datos relacionales representan los datos en forma de tablas. Cada una de las tablas
tiene unos campos en los que se almacenan los datos y todas ellas estan relacionadas entre si.
Las principales ventajas de este tipo de bases de datos son la evitacion de repetir registros
duplicados, ya que los Sistemas de Gestion de Bases de Datos permiten configurar que no se
puedan incluir datos repetidos, y garantizan la integridad ya que si se elimina un registro se
eliminan también todos los relacionados con él. El principal inconveniente es el tener que
rellenar todos los campos o dejarlos vacios si un registro no lo posee, lo cual ocuparia espacio
en memoria sin ser utilizado.
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NoSQL

Este tipo de bases de datos no utilizan estructuras uniformes en las que almacenar los datos,
sino que se basan en datos almacenados como un par clave-valor. La principal desventaja es que
no garantizan las propiedades ACID (atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad) pero
la gran ventaja es la busqueda rapida de registros y la no obligacion de mantener todos los
campos en todos los registros.

1.7.4 Seleccién final

Teniendo todo esto presente se ha decidido elegir una herramienta nativa para la aplicacién
movil ya que se adapta mucho mejor al sistema operativo. En este caso se ha elegido Android
Studio ya que se ha dado unas nociones muy basicas en la optativa de Realidad Aumentada y
Accesibilidad, pero han servido para familiarizarse un poco con la herramienta. El mayor
inconveniente es la limitacidn a dispositivos Android, pero, como se ha expuesto anteriormente,
se calcula que el 90% de los dispositivos moviles cuentan con este sistema operativo. En cuanto
a la aplicacion web se ha decidido utilizar Node.js ya que se ha visto en la asignatura de Sistemas
Distribuidos e Internet y es un entorno en el que resulta muy facil consumir servicios web. En
cuanto al almacenamiento de datos se ha optado por una MongoDB, una base de datos NoSQL,
ya que el sistema no necesitard almacenar algunos datos de objetos del mismo tipo, ademas de
soportar bastante bien el uso de Node.js.

1.8 Conclusiones

El objetivo de este Trabajo Fin de Grado era el desarrollo de un sistema multiusuario para el
seguimiento on-line de partidos de baloncesto. Tras todo el trabajo realizado se ha conseguido
alcanzar el objetivo basico propuesto satisfactoriamente.

La eleccidn de las tecnologias adecuadas para la realizacion de este desarrollo ha sido clave ya
gue ha sido todo un poco mds facil, a pesar de haber encontrado alglin contratiempo a la hora
de empezar el desarrollo como, por ejemplo, la no integracién de Android con una base de datos
MongoDB [22]. Al final estos contratiempos se han salvado buscando soluciones, que, al finy al
cabo, es la labor de la Ingenieria, la busqueda de soluciones a problemas reales.

En todo este trabajo que lleva detrds la realizacion de este TFG se puede ver reflejado el
aprendizaje recibido en estos cuatro afios de Grado y una gran ilusién por poder llegar a
conseguir el objetivo propuesto.

1.9 Ampliaciones

Si bien es cierto que el objetivo basico del trabajo se ha alcanzado surgen algunas ampliaciones
gue podrian llegar a convertirlo en un sistema mucho mds potente. Estas ampliaciones estan
descritas en el backlog ya que no se ha conseguido realizar todo lo que se especifica en él y se
ha dejado alguna funcionalidad extra para futuras iteraciones del producto. Algunas de estas
ampliaciones a modo de resumen podrian ser:

e Incluir categorias y competiciones para agrupar los partidos.
e Suspensiodn de partidos.
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e Abandono de oficiales de mesa de los partidos.
e Utilizar datos de fuentes de informacion externas existentes para ampliar la informacidn
gue ya se da.

Incluso este sistema podria servir para los oficiales de mesa reales para ir anotando las acciones
en él y luego poder transmitirlas a la federacion correspondiente. Para este caso se podrian
reutilizar muchos de los componentes realizados.
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Capitulo 2.
Planificacion
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Para realizar este proyecto se seguird una metodologia agil, SCRUM, en la que el desarrollo se
dividird en sprints en los que se va incrementando la funcionalidad del sistema.

La planificacion de las tareas se divide en 6 grandes actividades. Para empezar, estdn las tareas
iniciales que consisten en la preparacion del proyecto en si. Entre estas tareas estan definir las
necesidades del cliente, determinar el ambito y el alcance, obtener los requisitos de alto nivel,
el estudio de viabilidad del sistema, el planteamiento de la arquitectura, la preparacion de
entornos de trabajo y la creacién del backlog.

Las siguientes 3 tares constan de los diferentes sprints a realizar, cada uno de ellos de unas 40
horas. Cada uno de estos sprints se dividen a su vez en andlisis, desarrollo, integracidn, pruebas
unitarias y pruebas de sistema. El analisis esta formado por elegir las historias de usuario que se
realizaran durante ese sprint y la estimacidn de dichas historias de usuario. La integracion, por
su parte, se subdivide en integracién de componentes y pruebas de integracién. Tanto estas
pruebas como las unitarias y las de sistema se subdividen en disefio y ejecucidn. A su vez las de
sistema se componen de funcionales y de seguridad.

Como quinta actividad estan las pruebas de sistema que incluyen las pruebas de rendimiento y
carga y las pruebas de usabilidad. Como se ha mencionado anteriormente estas pruebas
también se dividen en disefio y ejecucion.

Por ultimo, se encuentran las pruebas de aceptacién, en las que el cliente dard la aprobacidn del
sistema en su conjunto o no.

Se ha considerado trabajar 4 horas al dia durante 4 dias a la semana, lo que conlleva un total de
unos 5 meses, es decir un total de 320 horas. La fecha de comienzo esta planificada para el 5 de
enero de 2020 y la fecha de fin para el 30 de mayo de 2020.

En la siguiente figura se puede ver, en un diagrama de Gantt, el resumen de la planificacién de
cada una de estas actividades y tareas, asi como las precedencias entre ellas.

4 Proyecto 41,38 dias I
4 Tareas iniciales 18,5 dias I 1
Definir necesidades del usuario 0,13 dias 1
Determinar &mbito y alcance 0,25 dias 1
> Obtener requisitos de usuario de alto nivel 0,38 dias 1
- Estudio de viabilidad del sistema 3 dias 1
Planteamiento de la arquitectura 0,06 dias 1
Preparacion de entornos de trabajo 0,13 dias I
Crear backlog 0,5 dias 1
4 Sprint 1 6,63 dias | |
- Andlisis 0,19 dias 1 Il
Desarrollo 5 dias
4 Integracién 5,5 dias ] 1
Integracidn de componentes 5 dias
> Pruebas de integracion 5,5 dias
4 Pruebas unitarias 6,25 dias
- Pruebas funcionales 6,25 dias
4 Pruebas de sistema 6,63 dias
- Pruebas funcionales 6,63 dias
> Pruebas de seguridad 6,63 dias
- Sprint 2 6,81 dias
- Sprint 3 6,56 dias
4 Pruebas de sistema 3 dias
> Pruebas de rendimiento y carga 1,5 dias
> Pruebas de usabilidad 2 dias
Pruebas de aceptacidn 3 dias

Figura 3. Planificacion de las tareas y actividades del proyecto y diagrama de Gantt
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Capitulo 3.
Presupuesto
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Para realizar el presupuesto se han tenido en cuenta 5 roles principales que intervienen en el
proyecto:

e Ingeniero de software
e Consultor de tecnologia
e Arquitecto del software
e Analista funcional

e Programador

Para cada uno de ellos se ha calculado su sueldo bruto al afio tomando como referencia la media
espafiola de cada uno de estos perfiles proporcionada por indeed.es [14] y, a partir de ese sueldo
bruto, se ha calculado el coste salarial de cada trabajador utilizando la calculadora disponible en
la herramienta de billin.net [13]. Como trabajan 4 horas al dia, 4 dias a la semana se ha reducido
el sueldo bruto a la mitad en comparacidon a la media espafiola a jornada completa. En Ila
siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos.

Recursos de trabajo que intervienen en el proyecto

Personal Sueldo Bruto afio Coste salarial Afio  Coste salarial mes TOTAL
Ingeniero de software 16.556,00 € 21.560,24 € 1.796,69 € 1.796,69 €
Consultor de tecnologia 16.202,50 € 21.047,05 € 1.753,92 € 1.753,92 €
Arquitecto de software 19.913,50 € 25.867,64 € 2.155,64 € 2.155,64 €
Analista funcional 16.419,00 € 21.328,28 € 1.777,36 € 1.777,36 €
Programador 13.485,00 € 17.517,01 € 1.459,75 € 1.459,75 €

TOTAL 8.943,35€

Tabla 2. Recursos de trabajo que intervienen en el proyecto

Para calcular el total del proyecto de cada perfil se ha calculado la parte proporcional a los dias
que trabaja por semana durante los 5 meses del proyecto. A continuacion, se ha calculado el
porcentaje de la productividad en el proyecto de cada uno de los perfiles y, poder asi, calcular
el coste directo que supone ese trabajador en el proyecto y el coste indirecto. Los porcentajes
de productividad se han calculado en base a las horas que trabaja cada perfil en el proyecto.
Estos detalles se pueden ver en la tabla de Trabajos no productivos de los Apéndices.

Por otro lado, se han calculado los costes indirectos relativos a servicios y equipos y licencias
gue supone el proyecto.

En el caso de los servicios se ha calculado el coste al mes de cada uno de ellos, el plazo en meses
gue dura el proyecto, en este caso 5 meses, y el coste total durante el periodo de tiempo que
dura el proyecto.

Para los equipos y licencias se han especificado las unidades necesarias de cada item, el precio,
el coste total de todas las unidades, el plazo en meses de amortizacidn para el proyecto, el coste
al mes y el coste total que se imputa al proyecto.
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Costes indirectos

Servicio Coste mes  Plazo (meses) Coste total
Electricidad 70,00 € 5 350,00 €
Agua 15,00 € 5 75,00 €
Internet 53,00 € 5 265,00 €
Telefonia mévil 10,00 € 5 50,00 €
Material de oficina 10,00 € 5 50,00 €

TOTAL 158,00 € 790,00 €

Tabla 3. Costes indirectos de servicios del proyecto

Costes indirectos

it fasnds | Uik : Cos.te total Plfzo Plazo Coste
Precio unidades (afnos) (meses) mes Coste total

Portatil 01 400,00 € 400,00 € 4 48 8,33 € 41,67 €
Teléfono movil 01 150,00 € 150,00 € 2 24 150,00 € 750,00 €
Ratén 01 6,00 € 6,00 € 3 36 6,00 € 30,00 €
Silla 01 60,00 € 60,00 € 5 60 1,00 € 5,00 €
Mesa 01 120,00 € 120,00 € 5 60 2,00 € 10,00 €
Licencia de
estudiante 01 0,00€ 0,00 € - - 0,00 € 0,00 €
WebStorm
;':eM”g':gi';LB’ AGPL 01 0,00 € 0,00€ - - 0,00 € 0,00 €
gi‘;%sr'it\:’;'o 01 0,00 € 0,00 € - - 0,00 € 0,00 €
Repositorio GitHub 01 0,00€ 0,00 € - - 0,00 € 0,00 €

TOTAL 736,00 € 167,33 € 836,67 €

Tabla 4. Costes indirectos de equipos y licencias del proyecto

Con todo esto se obtiene un total de costes indirectos de 1.626,67€.

Servicios 790,00 €

Equipos/licencias 836,67 €

Costes indirectos 1.626,67 €

Tabla 5. Total de costes indirectos

Una vez calculados los costes directos que suponen los empleados y los costes indirectos se
calculan los beneficios deseados, que en este caso serdn del 25%, con lo que la cuantia de
beneficios asciende a 54.038,51€.
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Costes directos 35.773,41 €
Costes indirectos 1.626,67 €
Costes directos e indirectos 37.400,07 €
Beneficio deseado (25%) 9.350,02 €

Coste total (directos, indirectos y beneficios) 46.750,09 €
Tabla 6. Resumen del coste total del proyecto

En el apéndice Horas de trabajo y facturacidn se muestran los calculos realizados y los
precios/hora para obtener la facturacion deseada que es de 46.751,66€.

Estos precios/hora calculados no son los que se utilizaran para calcular el presupuesto del
proyecto ya que se han ajustado con los beneficios. Se utilizaran los precios/hora sin el 25% de
beneficio como se muestra en la siguiente tabla.

Precio / hora (sin beneficios)

Precio /
hora

Ingeniero de software 47,85 €

Personal

Consultor de tecnologia 41,33 €
Arquitecto de software 49,905 €
Analista funcional 41,25 €
Programador 33,75 €

Tabla 7. Precio/hora de los perfiles sin beneficios

A continuacidn, se muestra una tabla con un resumen de todos los célculos realizados y con el
margen entre el coste total y la facturacion posible.

Concepto Importe

Coste total (directos, indirectos y beneficios) 46.750,09 €
Facturacion posible 46.751,66 €
Margen entre coste total y facturacion 0,34%

Tabla 8. Resumen de todos los costes, facturacion posible y margen entre el coste total y la facturacion
El presupuesto se divide en 5 partidas principales de acuerdo con la planificacidon realizada:

e Tareas iniciales

e Sprintl
e Sprint2
e Sprint3

e Pruebas finales

En la parte de Desglose del presupuesto de costes de los Apéndices se puede ver en mas detalle
los célculos realizados para calcular los costes de cada una de las partidas.

El resumen del presupuesto interno de costes queda reflejado en la tabla que se muestra en el
apartado Resumen del presupuesto de costes de los Apéndices.

En el presupuesto de costes no se incluye el beneficio deseado por lo que en el presupuesto del
cliente se afiade el 25% de beneficios deseado. En la siguiente tabla se muestra el presupuesto
del cliente resumido con el beneficio incluido sin el 21% de IVA. Para una mayor informacion

Sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto 25



Escuela de Ingenieria Informatica Cristian Lado Gonzdlez

sobre el desglose del presupuesto del cliente se puede consultar el apéndice Desglose del
presupuesto del cliente.

Cod. Partida Total Beneficio Coste total
01 Tareas iniciales 1.183,50 € 295,88 € 1.479,38 €
02 Sprint 1 10.547,33 € 2.636,83 € 13.184,16 €
03 Sprint 2 10.547,33 € 2.636,83 € 13.184,16 €
04 Sprint 3 10.547,33 € 2.636,83 € 13.184,16 €
05 Pruebas finales 3.635,40€ 908,85 € 4.544,25 €

TOTAL (sin IVA) 36.460,88 € 9.115,22 € 45.576,09 €

Tabla 9. Resumen del presupuesto del cliente

Aplicando el 21% de IVA que se debe incluir en este tipo de productos, el coste total seria de
55.147,07€.

el =IN(e N\ N  55.147,07 €
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Capitulo 4.
Analisis del
sistema
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4.1 Requisitos funcionales del sistema

Al seguir la metodologia SCRUM para desarrollar el sistema, los requisitos funcionales se
recogen en un backlog o pila del producto en la que los requisitos se representan mediante
historias de usuario. Estas historias de usuario siguen un formato “Como <tipo de usuario>
quiero <funcionalidad> para <objetivo>" y todas ellas componen la funcionalidad completa del
sistema. Ademas, estas historias de usuario van acompafiadas de criterios de aceptacién en los
gue se establecen las restricciones que debe cumplir cada funcionalidad.

Para elaborar el backlog del producto con las historias de usuario y sus criterios de aceptacion
obtenidas a partir de los requisitos de usuario. Para definir estas historias de usuario se han
identificado tres roles principales: administrador, oficial de mesa y seguidor. Todos ellos podran
registrarse en el sistema e iniciar sesion.

El administrador se encargara de toda la gestidén de equipos, jugadores, partidos, competiciones
y categorias.

El oficial de mesa serd el encargado de introducir todas las acciones de los partidos para que asi
los seguidores puedan hacer el seguimiento de ellos.

El seguidor podra hacer el seguimiento de partidos en directo, partidos que estén en el histérico
o partidos que aun no se hayan jugado. Ademds, podran elegir competiciones y/o categorias
para ver los partidos pertenecientes a ellas. Por Ultimo, también tienen la posibilidad de
consultar las clasificaciones de las distintas competiciones y categorias.

El backlog resultante con las historias de usuario y los criterios de aceptacion es el siguiente:

HISTORIAS DE USUARIO CRITERIOS DE ACEPTACION

Informacién obligatoria de cada equipo:

* nombre del equipo

* lugar donde juega como local.

* nombre del entrenador.

Como administrador quiero introducir | Informacién opcional:

equipos para poder crear todo tipo de | * nombres de los jugadores con sus dorsales.
partidos. No puede haber dos equipos con el mismo nombre.
Si no se asignan dorsales, se asociaran al equipo los
dorsales desde 00 hasta 99.

No puede haber dos jugadores con el mismo dorsal
en el mismo equipo.
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HISTORIAS DE USUARIO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como administrador quiero crear un
partido que no pertenezca a una
competicion para poder hacer el
seguimiento.

Informacidn obligatoria:

* equipos participantes

* nimero de cuartos

* duracidn de cada cuarto

* nimero de tiempos muertos maximo por cada
equipo y cuarto

* nimero maximo de faltas por jugador
* fecha

* hora

* lugar

* tiemo corrido o no

Informacién opcional:

* oficial de mesa

El partido se crea con estado "creado".

Como administrador quiero activar un
partido una vez creado para que los
usuarios identificados puedan
visualizarlo.

Listar partidos creados por el administrador en
estado "creado" o "suspendido”
Al seleccionar un partido, cambia a estado "activo".

Como oficial de mesa quiero elegir un
partido activo para poder introducir las
acciones.

Listar partidos en estado "activo" sin oficial de mesa
o "activos" de ese oficial.

Al seleccionar un partido, se asocia el oficial de
mesa con dicho partido.

Todas las acciones sobre el partido deben ser
realizadas por este oficial de mesa.

Como oficial de mesa quiero introducir
los nombres de los jugadores que
falten.

El partido debe estar en estado "activo".
Se introducen los nombres con los dorsales si el
dorsal no tiene jugador asociado en el equipo.

Como oficial de mesa quiero poner en
marcha el crondmetro para iniciar el
partido.

El partido debe estar en estado "activo".

Una vez iniciado el partido pasara al estado "en
juego".

El tiempo ird disminuyendo y se visulizara solo el
tiempo que queda para terminar el cuarto.

El tiempo se mostrard actualizado en todo
momento en la pantalla del oficial de mesa.
Mostrar evento de inicio de partido a los
seguidores.

Como oficial de mesa quiero parar el
crondmetro cuando se pare el partido
sin informar de ninguna accién.

Se podra parar si:

* el crondmetro esta corriendo

* el partido no es a tiempo corrido
Mostrar evento de parar cronédmetro a los
seguidores.

Como oficial de mesa quiero afiadir
tiempo al crondmetro.

Se puede afiadir tiempo si:
* el cronémetro esta parado
* el partido no es a tiempo corrido
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HISTORIAS DE USUARIO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como oficial de mesa quiero reanudar
el cronédmetro cuando se vuelva a
reanudar el partido.

Se podrd volver a poner en marcha desde dénde se
habia parado si:

* el crondmetro esta parado

* el partido no es a tiempo corrido

Mostrar evento de reanudacidn a los seguidores.

Como oficial de mesa quiero anadir
puntos a ambos equipos para ir
actualizando el resultado.

Aumentar de uno en uno, de dos en dos o de tres
en tres.

Indicar jugador.

Se actualizara el marcador y se mostrard a los
seguidores automaticamente.

Mostrar evento a los seguidores.

Si no es a tiempo corrido parar el tiempo.

Como oficial de mesa quiero quitar
puntos a ambos equipos para ir
actualizando el resultado.

Quitar puntos de uno en uno a un equipo.
Indicar jugador.

Se actualizara el marcador y se mostrard a los
seguidores automaticamente.

Mostrar evento a los seguidores.

Mostrar crondmetro a los seguidores.

Como oficial de mesa quiero afiadir
faltas personales a los jugadores que
las cometan.

Se parara el crono cuando se cometa una falta.

Al aiadir una falta personal a un jugador se le
afadira una falta a su equipo.

Un jugador podra cometer como maximo el nimero
de faltas personales asignadas en el partido.
Mostrar evento de falta personal a los seguidores.
Mostrar cronémetro a los seguidores.

Como oficial de mesa quiero quitar
faltas personales a un jugador.

Eliminar de una en una faltas personales de un
jugador.

No se registra la eliminacién.

Mostrar evento a los seguidores.

Mostrar cronémetro a los seguidores.

Como oficial de mesa quiero afiadir
tiempos muertos a cada equipo.

Se parara el cronémetro.

Cuando se acabe el tiempo muerto el oficial de
mesa pondrd en marcha el cronémetro como en
una parada de tiempo normal.

El nimero de tiempos muertos por cuarto de cada
equipo no puede superar el nimero maximo.
Mostrar evento a los seguidores.
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HISTORIAS DE USUARIO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como oficial de mesa quiero anadir
otras infracciones para informar a los
seguidores del partido de este tipo de
acciones.

Se informara de:

* pasos

* dobles

* campo atras

* posesidn

* 5 segundos

* 3 segundos

* 8 segundos

* pie

* antideportiva (afiadir al jugador y al equipo, 2 son
expulsién)

* técnica (afiadir al jugador o entrenador vy al
equipo, 2 son expulsién)

Parar el crondmetro.

No se incluyen en faltas personales ni de equipo
salvo las mencionadas.

Mostrar crondmetro a los seguidores.

Como oficial de mesa quiero acabar un
cuarto.

El tiempo tiene que estar acabado.
Mostrar evento a los seguidores.

Como oficial de mesa quiero iniciar un
cuarto.

Se pone en marcha el cronémetro automaticamente
al iniciarlo.

El contador de faltas de equipo se inicializa a cero.

El contador de tiempos muertos se inicializa a cero.
Mostrar evento a los seguidores.

Como oficial de mesa quiero introducir
un cambio de un jugador para
mostrarlo a los seguidores.

El tiempo tiene que estar parado.

Se indica el jugador que sale y el que entra.
Mostrar evento a los seguidores.

Mostrar cronédmetro a los seguidores.

Como oficial de mesa quiero finalizar
un partido para incluirlo en el
histdrico.

El partido pasa a estado "finalizado".

Se tienen que haber acabado todos los cuartos.
La clasificacion se debe actualizar otorgando los
puntos configurados en la creacion de la
competicion al equipo ganador y al equipo
perdedor.

Mostrar evento a los seguidores.

Como seguidor quiero elegir un partido
activo para seguirlo y ver todas las
acciones que acontecen.

El seguidor recibird informacion de todas las
acciones que se produzcan (puntos, faltas, tiempos
muertos...).

Registrar seguidor en el partido.

Como administrador quiero modificar
los datos de un partido.

Partido en estado "creado" y del administrador
Se podran modificar todos los datos.

Como administrador quiero eliminar
un equipo para que no aparezca en el
sistema.

El equipo no puede estar en ningun partido.
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HISTORIAS DE USUARIO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como usuario no registrado quiero
registrarme para poder autenticarme
en el sistema.

Informacién obligatoria:

* nombre de usuario

* contrasefia

* repeticidn de contrasefia

El nombre de usuario no puede estar repetido en la
aplicacion y la contrasefia y la repeticidn de
contrasefia deben coincidir.

Como usuario registrado y no

identificado quiero autenticarme en el
sistema con mis datos de registro para
acceder a la funcionalidad del sistema.

Informacién obligatoria:
* nombre de usuario
* contrasefia

Como seguidor quiero elegir un partido
en concreto ya finalizado para ver un
resumen.

Se muestra:

* equipos

* marcador

* faltas personales de jugadores
* técnicas

* antideportivas

* puntos de jugadores

Como seguidor quiero ver los partidos
por jugar para ver un resumen.

Se muestra:
* equipos

* fecha

* hora

* lugar

Como seguidor quiero ver el tiempo
del cronédmetro para saber cuanto
queda.

Se pide el tiempo y se muestra el crondmetro como
una captura en ese momento.

Como oficial de mesa quiero suspender
un partido antes de acabar sus
tiempos.

El partido pasa a estado "suspendido".
Se desvincula el oficial de mesa del partido.

Como oficial de mesa quiero continuar
el seguimiento de un partido que habia
sido suspendido previamente.

Se muestran los partidos en estado "activo" que no
tienen oficial de mesa y los activos del oficial de
mesa.

Se retoma con los datos que se habian quedado.

Como administrador quiero introducir
los datos de una competicion para
crearla manualmente.

Informacién obligatoria:

* duracidn de cada cuarto

* nimero de tiempos muertos por equipo y cuarto
* nimero maximo de faltas personales por jugador
* puntos clasificatorios del equipo
perdedor/ganador/empate

Informacién opcional:

* equipos

* categorias (prevalecen las normas de esta)
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HISTORIAS DE USUARIO

Como administrador quiero introducir
los datos de una categoria para crearla
manualmente.

Cristian Lado Gonzalez

| CRITERIOS DE ACEPTACION

Informacidn obligatoria:

* duracion de cada cuarto

* nimero de tiempos muertos por equipo y cuarto
* nimero maximo de faltas personales por jugador
* puntos clasificatorios del equipo
perdedor/ganador/empate

Informacidén opcional:

* equipos

Como administrador quiero crear un
partido automaticamente con los
datos de la competicidn o categoria a
la que pertenece y de los equipos.

Informacién obligatoria:

* competicidn/categoria

* equipos participantes

* dorsales de los jugadores si no tienen asignado
* fecha

* hora

* lugar

Como seguidor quiero ver los partidos
de una competicidn y categoria para
ver las acciones.

Seleccionar competicidon y categoria.
Listar los partidos en orden de fecha.
Para cada partido se indicard su estado "activo", "
juego", "finalizado" o "suspendido".

en

Como seguidor quiero ver los partidos
de una fecha para visualizar los
partidos jugados o por jugar.

Elegir una fecha ya pasada o futura.
Se muestran los partidos en estado "activo", "en

juego", "suspendido" o "finalizado" de esa fecha.

Como seguidor quiero ver los partidos
de una jornada para visualizar los
partidos jugador o por jugar.

Elegir una jornada ya pasada o futura.
Se muestran los partidos en estado "activo", "en

juego", "suspendido" o "finalizado" de esa fecha.

Como seguidor quiero ver la
clasificacién de los equipos.

Se podra elegir la clasificacién de que competicién o
categoria se quiere visualizar.

Se muestran:

* nombre de equipos ordenados por posicidn

* puntos de cada equipo

* nimero de partidos ganados y perdidos de cada
equipo

Como oficial de mesa quiero
abandonar un partido que se esté
jugando para que otro pueda seguir en
él.

El partido sigue en estado "en juego".

El partido aparecerd en la lista de partidos activos
para que un oficial de mesa recoja las acciones
desde donde se dejo.

Como oficial de mesa quiero enviar
una invitacién a otro oficial de mesa
para que pueda recoger las acciones
de un partido.

Introducir nombre de usuario del otro oficial para
traspasar la recogida de las acciones del partido
cuando esté en estado "en juego" o "activo".

El oficial de mesa invitado no puede estar en otro
partido "en juego".

Como administrador quiero consultar
una fuente de informacion disponible
con la informacién de una competicién
y/o categoria para crearla
automaticamente.

Si existe una fuente de informacion en la que esté la
informacidn necesaria para crear una competicion
o categoria se podran crear automaticamente sin
tener que introducir los datos manualmente.

Tabla 10. Backlog
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Todas estas funcionalidades quedan recogidas de una forma mas visual y especifica en el story
mapping de las siguientes figuras. Las fichas azules corresponden a los roles, las fichas amarillas,
alasfuncionalidades de mas alto nivel y las rosas a las funcionalidades mas especificas o historias
de usuario. Por ultimo, se muestran fichas grises que se dejarian para un desarrollo posterior.

Administrador Oficial de mesa
@ @
Gestionar equipos Gestidn de partidos Activar partido Crear competicién Crear categoria Partidos activos Seguimiento del Seguimiento del
partido {crono) partido (informacién)
@ @ @ @ @ @ @ @
¥ Sprint1 » & 0 LEFT OF 10 CARDS
Crear equipo con Crear partido suelto Activar partido creado Elegir partido activo Poner en marcha el Afadir puntos
entrenador y CronGmetro
jugadores
= = e &3 @ = e @3 e @3 @
Introducir jugadores Parar el crondmetro
=3 e [E3 @

Afadir tiempo

[Doex ] e

Reanudar el
cronémetro

[oor JPL N

Figura 4. Story mapping con las historias de usuario del Sprint 1
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Cricial de mesa

Partides actives

Seguimiento del
partido {crona)

Seguimiento del
partida (informadion)

L]
Quitar punitos
=3 L
Anadir faltaz
personales
{ Do | L
Quitar faltas
personales
=3 L
Anadir tiempo muerto
= L
Anadir faltas no
perzonales
= L
Anadir cambio
| Do | L

Cristian Lado Gonzalez

Gesticn de cuartos Finalizar partido
L L4
Finalizar un cuarto Finalizar cvando s2
acaba el dempo
|z | = [0 L
Iniciar un auarto
E3 -

Figura 5. Story mapping con las historias de usuario del Sprint 2

Administrador

Gestionar equipes

Gestion de partidos

Activar partido

¥ Sprint3 v € 0LEFT OF 8 CARDS

Eliminar equipe

Modificar partido

Crear competicidn

(Crear categoria

Sequidor

Elegir un partido

Etegir un partido por
jugar

o) -*
Elegir un partido
finalizax

{ souer @

Elegir un partido en
juego

(oo -

Figura 6. Story mapping con las historias de usuario del Sprint 3

Wisualizar acciones Visualizar cronémetro | Elegir competicicn Elegir fecha Ver clasificacion
del partide
@ @ @ 3
Visualizar todas las v
acciones
ED @
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Administrador Seguidor

Gestionar equipos Gestion de partidos Activar partido Crear competicion Crear categoria r un partido Vizualizar accionez

m
in
&

reronémetro | Elegir competicién Elegir fecha Ver dlasificacién

2 Sprint2 ~ @ 0LEFT OF 9 CARDS

# Sprint3 +~ @ 0 LEFT OF 8 CARDS

¥ Sprints posteriores ~ @& 15 LEFT OF 15 CARDS

Crear partido de una Crear competicidn Crear categoria Vicualizar imagen del  Elegir competicidn Elegir dia Ver clasificacion de
competicién/categoriz manualmente manuzmente crondmetro enun w
maomento dado ‘competicin/categoriz
Tace ® Tooa ® e ™ a00 @ oo @ oo ® oo ®
Crear competicidn Crase eatsgoris Elagir categoria Elegic jornads
autemiticamente automaticamente
Toca ® oo - 00 ® oo ®

Figura 7. Story mapping con las historias de usuario pendientes (1)

Oficial de mesa

=
Partidos activos Seguimiento del Ge=t Finalizar partido Suspender partido Continuar partido Abandonar partido
partido [cronc)
- @ - @ @ @ - @ @
rnt2 v @ 0LEFT OF 9 CARDS
rint3 -~ @& 0LEFT OF 8 CARDS
rints posteriores ~ @15 LEFT OF 15 CARDS
Suzpender partido sin Continuar partido Abandonar un partido  Enwiar imvitacién a
haber finalizado suspendido &n juego otro oficial de mesa
Tooo @® Tooo @ Ttono @ Tooo @

Figura 8. Story mapping con las historias de usuario pendientes (Il)

4.2 Requisitos no funcionales

En este apartado se mostraran los requisitos no funcionales que debe poseer el sistema para
cumplir con atributos de calidad de rendimiento, eficiencia y seguridad entre otros.

RNF1. El sistema debe soportar una carga de 100 personas simultdneamente.
RNF2. Mas del 65% de las respuestas del sistema deben realizarse en menos de 5 segundos.

RNF3. El acceso a la funcionalidad del sistema solo se podra llevar a cabo por un usuario
identificado.

RNF4. Todas las contrasefias deben estar encriptadas en la base de datos.

RNF5. La aplicacién web se debera poder visualizar correctamente en los navegadores Firefox,
Microsoft Edge, Chrome y Opera.
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RNF6. La aplicacién web se desarrollard Unicamente para visualizarse en navegadores con
Javascript.

RNF7. La aplicacién moévil se debera poder visualizar correctamente en todo tipo de dispositivos
Android.

RNF8. El sistema debe proveer mensajes de error informativos al usuario.
RNF9. La metodologia de desarrollo serd SCRUM.

RNF10. El sistema no permitird la introduccidn incorrecta de datos.

4.3 Modelo de clases de dominio

El modelo de clases de dominio se representa utilizando el lenguaje UML.

Un partido tiene un creador siempre, que serd el usuario que lo cree, y un partido siempre tiene
dos equipos, el equipo local y el visitante. Ademas, un partido tiene también otros usuarios
vinculados como el oficial de mesa y los seguidores. Los tipos de eventos representados pueden
tener un equipo, un jugador o un infractor de la forma en que se puede observar en la figura.
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Figura 9. Modelo de clases de dominio

4.4 Diagrama de estados de Partido

Para entender mejor cdmo funcionan algunas entidades del sistema se realiza un diagrama de
estados.

Un partido pasa por una serie de estados que se detallaran a continuacion.
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. —crear() Creado activar( En juego
- activar() suspender()
modifieand finalizar()
Suspendido
Finalizado

Figura 10. Diagrama de estados de la entidad partido

4.5 Prototipos de pantalla

En esta seccidn se encuentran los prototipos de pantalla realizados para el disefio del sistema,
tanto de la aplicacion web como de la aplicacion mdvil. Todos ellos se han realizado con la
herramienta online draw.io [21].

Antes de mostrar las pantallas en detalle de cada una de las partes de las que consta el sistema
se muestra un mapa orientativo de pantallas.

o

Figura 11. Mapa de pantallas del sistema
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Aplicacion web

Registro O O O

https://www.draw.io

Registro

Nombre de usuario | |

Contrasefia | |

Repetir contrasefia | |

Figura 12.Prototipo de pantalla de Registro en web

Inicio de sesién O O O

https://www.draw.io

Inicio de sesidon

Nombre de usuario |

Contrasefia |

|
|

Figura 13. Prototipo de pantalla de Inicio de sesion en web
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https://www.draw.io

000

Equipos Entrenadores  Jugadores Partidos

Crear Ariadir ‘ Anadir Crear

Eliminar Modificar
Activar

Figura 14. Prototipo de pantalla del ment de la aplicacion web

Mis partidos

Mis partidos

https://www.draw.io

QO

Equipo local Equipo visitante Fecha Hora
Equipo 1 Equipo 2 01/01/2020 00:00 m w
Equipo 3 Equipo 4 01/01/2020 00:00 Activo

Figura 15. Prototipo de pantalla de lista de partidos creados y activos

Inicio de sesidn

hitlps:{iwww.draw.io

Inicio de sesion

Nombre de usuario |

Conlrasefia

Iniciar sesion

ratale)
000

Mis partidos

hitps://www.draw.io

Mis partidos
Equipo local Equipo visitante Fecha Hora
Equipo 1 Equipo 2 01/01/2020
Equipo 3 Equipo 4 01/01/2020  00:00 Active

o (0 O

Figura 16. Prototipo de pantalla de navegacion entre Inicio de sesion y lista de partidos
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Crear equipo OOO

https://www.draw.io

Crear equipo

Nombre del equipo | ]

Cancha del equipo | ]

Figura 17. Prototipo de pantalla de creacion de equipo

Entrenador O O O

https://www.draw.io

Anadir entrenador

Nombre del entrenador | ]

Equipo ‘ Equipo 1 1

Figura 18. Prototipo de pantalla de insercion de entrenador
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000

Jugador

https://www.draw.io

Anadir jugador

Nombre del jugador | |

Equipo ‘iEquipo1 ‘ J

Dorsal | 99

Figura 19. Prototipo de pantalla de insercion de jugador
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Figura 20. Prototipo de pantalla de navegacion para crear un partido, afiadir entrenador y afiadir jugadores
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Crear partido O O O

https://www.draw.io

Crear partido

Equipo local | EQuipo 1 | ]

Equipo visitante  [Equipo 2 [T
Cuartos \:r—(
Duracion cuatto [+

Tiempo corrido ’Sl’
Tiempos muertos \ [—{

Faltas personales | }

Fecha | —I=—
Hora \: o
Lugar |Cancha 1

|

Oficial de mesa ‘vSin asignar

Crear

Figura 21. Prototipo de pantalla de creacidn de partido
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hittps /iwww draw.io

Equipos Entrenadores  Jugadores Partidos
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Crasar partide
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o
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Figura 22. Prototipo de pantalla de navegacion para crear partido
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Modificar partido O O O

https://www.draw.io

Modificar partido

=/

Equipo local ]iEquipo 1 ‘
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Figura 23. Prototipo de pantalla de modificacion de partido
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hitps/fwww. draw.io
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Figura 24. Prototipo de pantalla de navegacion para modificar un partido
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Aplicacion movil

ST P Equipo local: Equipo 1
Nombre de usuario i | Equipo visitante: Equipo 2
e oo Fecha: 01/01/2020

Hora: 00:00

-— |
Contrasefia '{—.": > Cancha: Cancha 1
[ /.: > Equipo local: Equipo 3
[ Partidos seguidos Equipo visitante: Equipo 4
L~ Fecha: 01/01/2020
Hora: 00:00
£MNo tienes cuenta? Cancha: Cancha 1

Regisirate aqui

Figura 25. Prototipo de pantallas de navegacion para listar partidos en la aplicacion maévil

[Equipo local: Equipo 1 Introducir jugadores
|Equipo visitante: Equipo 2 3 : ; = =
Seguir partido [Fecha: 01/01/2020 Equipo local: Equipo 3 Iniciar partido
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Fecha: 01/01/2020 | m e e
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Siguiente Falta Falta

personal personal
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A

Figura 26. Prototipo de pantallas de navegacion para hacer mesa de un partido
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1 cuarto
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Figura 27. Prototipo de pantalla para elegir al jugador de una accién

Equipo local: Equipo 1

Equipo visitante: Equipo 2
> Fecha: 01/01/2020
Hora: 00:00
Cancha: Cancha 1

Seguir partido

Hacer mesa

Equipo local: Equipo 3
Fartidos seguidos Equipo visitante: Equipo 4
Fecha: 01/01/2020

Hora: 00:00

Cancha: Cancha 1

Cristian Lado Gonzalez

Crisitan 23

01/01/2020 0000 Equipo 3

Cancha 1 ) Puntos: 4

Equipo 3 Equipo 4 Faltas personales: 3

0 O Antideportivas: 1

Técnicas: 0

p—————

L Resumen jugadores i Lado O

Acciones Equipo 4
Puntos: 11

Empieza el parido

Faltas personales: 5

Falta personal Antideportivas: 0
9:59 Técnicas: 0
Cristian 23

Equipo 3

Termina 1 cuarto

IEmpieza 2 cuarto

Figura 28. Prototipo de pantalla de navegacion para hacer el seguimiento de un partido
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_
|
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01/01/2020 00:00
Cancha 1
Equipo 3 Equipo 4|
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9:59

0

Resumen jugadores |
Acciones
Empieza el partido

Falta personal

Cristian 23
Equipo 3

‘Termina 1 cuarto

Empieza 2 cuarto

Figura 29. Prototipo de pantalla para el seguimiento de un partido seguido

4.6 Especificacion del Plan de Pruebas

En este apartado se creara el plan de pruebas.

En este proyecto se contemplan 4 niveles de pruebas:

Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias estan dirigidas a comprobar el correcto
funcionamiento de cada uno de los médulos del sistema por separado. Sirven para
comprobar que la légica de negocio se comporta como se espera.

Para realizar estas pruebas de la aplicacidon web se necesita ejecutar el servidor del que
consta el sistema, mientras que en la parte de la aplicacion mdvil no es necesaria esta
ejecucion ya que se realizaran, principalmente, comprobaciones de validacion del
caodigo.

Para las pruebas realizadas en el entorno de desarrollo WebStorm, es decir, para las
pruebas sobre la aplicacidn web, se utilizard Mocha [17], un framework de pruebas para
Node js. Esta tecnologia ya fue utilizada en la asignatura Arquitectura del Software. Para
las pruebas en Android Studio se utilizard JUnit 4.12 [18].

Pruebas de integracion: Las pruebas de integracion se realizaran para verificar el
correcto funcionamiento de los médulos una vez integrados entre si. Al igual que en las
pruebas unitarias se utilizard Mocha y Chai-HTTP para probar las peticiones al servicio
REST.

Pruebas de sistema: Las pruebas de sistema sirven para comprobar el correcto
funcionamiento del sistema en conjunto. Estas pruebas se basan en las funcionalidades
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expuestas en la seccidén 4.1 Requisitos funcionales del sistema Dentro de este nivel de
pruebas se han considerado 4 tipos de pruebas:
o Pruebas funcionales: En las que se verifica que el sistema cumple con la

funcionalidad requerida y lo hace una forma correcta.
Este tipo de pruebas van enfocadas a probar el sistema desde un punto de vista
de la interfaz grafica de usuario. Se ha decidido dividirlas en dos partes. Por un
lado, las pruebas de la aplicacién web realizadas automaticamente con
Selenium, y por otro, las de la aplicacion mévil realizadas manualmente. En este
tipo de pruebas también encajan pruebas de validacién de los formularios en
las que se comprueba que cualquier manipulacién del sistema de forma
incorrecta o maliciosa no tiene consecuencias en su ejecucion.
Estas pruebas complementan a las demas de este tipo en cuanto a que se
prueba todo lo que no se habia probado en ellas con respecto a las unitarias.
Existen principalmente tres tipos de pruebas a realizar, cambiando valores del
html de la aplicacién:
1. Eliminar “require” de los campos de los formularios correspondientes.
2. Cambiar el valor de los combo box por uno inadecuado.

3. Cambiar el minimo y mdaximo de los valores numéricos.

Las pruebas de la aplicacién web se han disefiado en base a las tablas de los dos
niveles de prueba anteriores, es decir, basandose en clases de equivalencia,
escogiendo lo mas critico desde el punto de vista de la interfaz de usuario.

Las pruebas de la aplicacion movil se realizan manualmente siguiendo técnicas
basadas en caminos y transiciones, en este caso concreto se ha elegido la técnica
de pares de caminos para hacer algo mas robustas las pruebas que con caminos
simples. Esta técnica consiste en recorrer todos los pares de caminos que existen
en un escenario determinado.

o Pruebas de seguridad: En las que se comprueba cualquier acceso denegado al
sistema. Estas pruebas se realizaran de forma manual. Tanto en la aplicaciéon
web como en la aplicacion movil se comprueba que los usuarios no identificados
no puedan acceder a la funcionalidad del sistema. En el caso de la aplicacion
web se intentara acceder a todas las rutas de las que se compone sin estar
identificado. En la aplicacién mévil se comprobara que solo se puede acceder a
la pantalla de registro y de identificacion.

o Pruebas de rendimiento y carga: En las que se comprueba la tolerancia del
sistema a soportar cierta carga y que no afecte a su rendimiento.

o Pruebas de usabilidad: En las que se hace un estudio a varias personas
seleccionadas con distintos perfiles sobre su manejo con el sistema. Se
observaran las dificultades que presentan para realizar distintas tareas y asi
poder mejorar el sistema.

Para la realizacion de estas pruebas se intentara elegir a personas de diferentes
perfiles para encontrar facilidades y dificultades que puedan surgir al utilizar el
sistema como usuario final.
Son unas pruebas monitorizadas, es decir, el proveedor del sistema guiara al
usuario sobre las acciones que debe realizar en el sistema, para poder asi
observar la manipulacién en todas las partes del sistema contempladas.
e Pruebas de aceptacion: Las pruebas de aceptacidn se realizan con el cliente. Se le
muestra el sistema construido y muestra su conformidad o disconformidad con algunas
partes del sistema, es decir, si era lo que esperaba o no. En este caso, se basaran en las
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historias de usuario definidas en el backlog ya que es la funcionalidad acordada con el
usuario desde un primer momento. Para realizarlas se irdn revisando una a una las
historias de usuario para ver si el sistema permite realizar lo esperado y de una manera
adecuada para el cliente. Una vez se realizan las pruebas se obtiene una
retroalimentacién del cliente para saber si el sistema cumple con sus expectativas o se
necesitan mejorar algunos aspectos.

Se intentara seguir una pirdmide de test [20] en la que en la base estdn las pruebas unitarias,
sobre ellas, las de integracion y, en la cuspide, las de sistema. Por ultimo, las de aceptacién serian
una nube encima de la pirdmide ya que no se automatizan y es el culmen de las pruebas. Esta
piramide tiene un significado ya que la mayor parte de las pruebas se basan en las pruebas
unitarias, que son mucho mas criticas que las demas, y va disminuyendo la cantidad segun se
avanza hacia arriba en la piramide.

Aceptacion

Sistema

Integracion

Unitarias

Figura 30. Piramide de test de Cohn adaptada al trabajo
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Capitulo 5.
Diseno del
sistema
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5.1 Arquitectura

El sistema tiene dos partes claramente diferenciadas: una aplicacion moévil y una aplicacion web.

Dentro del propio sistema, para comunicar ambas aplicaciones, se utiliza una base de datos
MongoDB para almacenar datos fijos que quedaran en la aplicacion un tiempo considerable.
Estos datos son las competiciones, las categorias, los equipos, los jugadores y los partidos. Se
utiliza una base de datos de este tipo ya que se adapta muy bien a las tecnologias que se van a
utilizar, Android Studio y Node.js, ya que utiliza un formato JSON y es muy facil de manejar en
ambas. Como intermediario entre la base de datos MongoDB y la aplicacién mévil se utiliza un
servicio REST propio realizado con Node.js. Este servicio se utiliza para que la aplicacion movil
pueda recibir informacion de la base de datos y enviarla ya que la tecnologia utilizada, Android
Studio, no soporta muy bien el driver de Mongo, por lo que se ha optado por esta solucidn.

En la parte de la aplicacidn movil con Android Studio se utiliza un paquete llamado Socket.io que
permite actualizar la aplicacidn cuando haya un cambio en el lugar en el que esta “escuchando”
dicho paquete. De esta forma, cuando la aplicacién mévil produzca un cambio en el servicio
REST, este cambio se actualizard automaticamente en la propia aplicaciéon. Este paquete se
utiliza en mensajeria instantanea para actualizar los mensajes.

Por otra parte, como se ha comentado en otros apartados, se utiliza una fuente de informacion
externa, en este caso una API, para introducir los datos de una competicion y/o una categoria
automaticamente. Esta APl externa la utiliza la aplicacidon web, ya que es la encargada de crear
las competiciones y categorias, para, a su vez, introducir estos datos en la base de datos.

En la Figura 3 se muestra un esquema de la arquitectura descrita en este apartado de una forma

visual para que sea mas facil de entender.
App movil /i

Oficial de mesa

Sistema

T

|
!
1
1
|
Administrador !
|
|
!
!
!
|
|
!

App web -7|MongoDB

Seguidor

Servicio REST |-~
propio

Servicio REST
externo

Figura 31. Esquema de la arquitectura inicial del sistema

La aplicacion web sigue una arquitectura dividida en moddulos. Cada mddulo trata una
funcionalidad del sistema. En este caso existen tres modulos divididos de tal forma que cada
uno de ellos trata con los usuarios, los equipos y los partidos. Estos tres modulos se comunican
con la base de datos a través de otro mddulo que gestiona la base de datos. En la siguiente figura
se muestra la interaccidn entre la interfaz grafica de la aplicacion y la base de datos con cada
una de sus capas intermedias.
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Interfaz grafica

v\

Rutas usuarios Rutas equipos Rutas partidos

A 4 A 4 A 4

Validador usuarios Validador equipos Validador partidos

Y 4 A

Gestor de base de datos

Figura 32. Esquema de la arquitectura de la aplicacion web

A su vez, la aplicacion mdvil cuenta con una arquitectura propia. En esta arquitectura se ha
separado la interfaz grafica de usuario de la comunicacién con el servicio REST propio, que, a su
vez, se comunica con la base de datos. Entre estos dos niveles se incluyen las actividades, objetos
gue se encargan de comunicar la interfaz grafica de usuario con las entidades o servicios.

En el caso de esta Uultima capa en la que se establece la comunicacidn entre la actividad y el
servicio REST, se ha decidido hacer de esta manera para que las entidades se encarguen de
enviar y recibir informacion propia de la base de datos y, en los casos en los que no existen
entidades propiamente dichas, sino que son varias las que se tendrian que manejar, se utilizan
los servicios, que engloban varios objetos a incluir o recibidos del servicio REST.

En la siguiente figura se muestra esta comunicacién entre los distintos componentes de la
arquitectura de la aplicacion movil.

Interfaz de
Usuario

Actividad

Entidad Servicio

Servicio REST
propio

Figura 33. Esquema de la arquitectura de la aplicacion movil
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5.2 Diagrama de paquetes

Cristian Lado Gonzalez

A continuacion, se muestra el diagrama de paquetes dividido en dos figuras. En una se muestra

el diagrama correspondiente a la estructura de la aplicacion web y en otra el correspondiente

a la estructura de la aplicacién mavil.
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Figura 34. Diagrama de paquetes de la aplicacion web
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Figura 35. Diagrama de paquetes de la aplicacion maovil
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5.3 Diagrama de clases

Los diagramas que se muestran a continuacion corresponden a las clases de la aplicaciéon movil
ya que es la Unica parte del sistema en la que existen clases. En concreto se muestran las
clases de los paquetes Objetos, Eventos y Servicios vistos en el apartado anterior.

com.tfg.cristian.tigbasket.objects |

@ Record @ Offender
(©) statistic
O currentCuarter : int o MAY TECHMICAL FOULS : it
0 events : List<Event= O persenaFouls : int O MAY UNSPORTMANLIKES . i
O lecalPaints it O paints | int O technicalFouls | i
O visitorPoints - int O technicalFouls - int O ungparimanikes : int
ortmaniikeFouls ; int
@ Record() L P e e @ addTechnicalFoulf)
@ checkFinishedMatch) @ Statistic() @ addlUnsportmaniikel)
o stariGuarter() @ isExpeifed()
match match player
(© wmatch
o _id: String
O court : String
O date : String @ Player

O durationCiearter ; nt O _ld: String

0O followers : List<User= =

o maxPersonalFouls : int - FHWNIF?PIE' ot @ Coach

0O quartershumber ; int O playerBik rlt .

O running Time : boclean Epiy:grlﬁe:e. o 0O _id : String

O state : Siring b ; 0 coachMame : String
e °3m | o playerg o Conch)

0 timeOuts : it : :ﬂiﬁf&?ﬁm @ addTechnicaFoul()

@ Matchi) o addTechnicalFoul() @ addUnsportmanlike])
@ putFinished() = o isExpeled)

o putFollower() @ addUnsportmanike])

@ putPlayingl) @ compareTol)

@ isExpeled()

@ recordSummary() @ subPersonalFoul)

@ remaveFollower()

B recordPlayer()

| removeFremListFollowers()
B updateScoreboard(}

table Official localTeam “wisitorTeam

@ Team

0O _id: String
@ User 0O ceaches : List<Coachs
O offerders ; List=Offenders
O personalFouls © int
O players : List<Player=
O teamCourt ; String
O teamblame : Siring

o _id: String
0O password @ String
O ugerMamme © String

@ User() O timeoats : int
@ posi() @ Team{)
@ addPlayer()
@ addTimeCut()

@ checkBibs()

Figura 36. Diagrama de clases del paquete Objetos
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im.tfg.cristian.tigbasket.objects.events |

= - - - - - - - 1 N
- - - - - s - - s ‘ A

©MuPersomanul @Addl’umts @ Double ©Elanr5econus @Fln\sh ©Flmsn0uaner ©Flve$e:nnus © Foot ©Dvemnuﬂath ©Resume ©Shotcmtk
0 time . String Emﬂmfa:! O time ; String 0 time . String O quarter ; int 0 time : String O time: | String O time ; String 0 time ; String £ time ; Siring
@ AddPersonalF oul() o AddP: 0 ® Double() @ BightSeconds() : :x;;;() & FinishQuanter() ® FiveSeconds() @ Foot() ® OverAndBack() ® Resume() @ ShatClock()
© emi() @ emi() ® ami() o emit() o post() ® emi() o emit() o emit)) © emd() © emit()y © emi()
® post() o post)) © post() @ posti) @ post() @ post(} @ post() @ post() @ post() © post()

avantType avantType aventType eventType ventType eventType “evantType \eventType [even

Leom.thg:c [lslllﬁ tfgba sﬂntoh
i

Figura 37. Diagrama de clases del paquete Eventos (1)

© EvenfTypa

@&u&\nck @ - ’ ©5|m<1uaner © Stop © SubPersanalFoul © SR © @ © © TimeOut @ ©L.
0 time - Sting o quaner:int 0 time - String O time : String g ::Iems;:g O time : String o tme : Sting 0 time : Sting O time : String 0 time - String 0 time : String
@ ShotClock() : ES:%() @ StariQuarter() @ Stepi) ® SubPersonalFoul() o SubPaints{) L] i) ° °T @ TimeOut) @ Travelling() @ Unsportmaniike()
® emitf) o posth ® ema)) o emit) © emit) o emit) o emit] o emit)) o emit) ® emit]) ® emit]) o emit)
© posi) o postl) © posil) © post() & post() © post() @ postl) © post() o post() @ posti} © post()
v i Z Z > Z b z
:niType \e'ventType /avemType eveniType eventType evenfType eveniType eveniType eveniType eventType eveniType eventType eveniType
isti Ket.objects.enum
"f i
@ EveniType
Figura 38. Diagrama de clases del paquete Eventos (1)
com.tfg.cristian.tfgbasket.services \
@ ListMatchesSemvice
@ IntroducePlayersSernvice

@ gethctiveMatches()
@ gethlMatches()

@ getFollowedMatches()
@ getMatchSurmmary()

@ getCoaches()
@ getTeamPlayers()

@ ListUsersSenice

@ existUser()

@ existUserAndPassword()
@ getlsers()

Figura 39. Diagrama de clases del paquete Servicios
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5.4 Diseno de la base de datos

A partir del Modelo de clases de dominio se disefia la composicidn de la base de datos. Como
se utiliza una base de datos MongoDB, la cual es un sistema NoSQL, las entidades de la figura
representan las diferentes colecciones de esta. Al no ser un modelo de datos basado en
registros y tablas, sino en documentos, no todos ellos tienen los mismos campos por lo que
solo se han representado algunos campos fijos en algunas de las colecciones.

— o -

Partido

b Cibecild
focal: String
wisitanbe: String
Cudftod: 32

Ui ) duracioniusne: A2 [ -
it Disjectld tiemiporlonrioo: boobean Eventa
nembrel sk Sering —{ emposhluertos: IntX2 L g 4 . i Objectid
contraseita: String 0s :anrmlﬂ b idPartido: Oectid
fecha: String tpo: Siving
Pezars: Sriegg .
cancha: String
oficial String
creador String
senadonet: furiy
estado: Sring
0" B .
Canpueticitn I\.I --"--_____
o —
it it Out =0 ] _id: Obpectid . S "0 e
rombreCategoria: String nombreCompeticion: String wisitanbe Registro
Eadpe ket Ot
ik Otjeciid | . idPartidoc Objectid
nombreEquipa: String N 1 mamteeugadon Siring
cancha Sring o —] Sl String
] W gpdpe: Dbfectld
—l— puntos: Ink32
1 faktasPersonales: Intd2
# — Pacric: Ine3?
. anbideportivas: X2
—
Entrensdon I l 1 ___.,-o-""'"'
Jugadior f'_,_.-
_hd: Ol r 1 e
it Oiyjsctld N L

nombreEquips: String
nombreEnt renador Sring

nombrebguipo: String
nombre bugador: SEring
dorsal Int3d

Figura 40. Diagrama del disefio de la base de datos

5.5 Disefio de las pruebas

En este apartado se disefiaran las pruebas tal y como se ha especificado en el plan de pruebas
en el apartado Especificacion del Plan de Pruebas.

En el caso de las pruebas relativas a la aplicacién web se realizaran sobre un entorno con un
sistema operativo Windows 10 Home, mientras que para las pruebas de la aplicacion movil se
ha utilizado un dispositivo con un sistema operativo Android 7.1.2.

El orden en el que se realizaran las pruebas serd el mismo que se sigue aqui, realizando las
pruebas unitarias, las de integracién y algunos tipos de las de sistema durante los sprints
planificados a la vez que se desarrollan cada una de las historias de usuario.

5.5.1 Pruebas unitarias

En el disefo de las pruebas unitarias se han utilizado clases de equivalencia.
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Se han dividido en tres partes claramente diferenciadas. Por un lado, estdn las pruebas relativas
a los equipos, por otro, las relativas a los partidos, y, por Ultimo, las relativas a los usuarios. Cada
una de estas partes necesitan ser ejecutadas por separado ya que, al realizarse de manera
asincrona cada una de ellas, pueden mezclarse datos que no deberian.

Todos los casos de prueba son independientes por lo que se podrian ejecutar de forma separada.

No se incluye el disefio de estas pruebas ya que es el programador el que las va realizando a
medida que avanza el desarrollo del sistema para probar métodos y funciones. Se tiene que ir
probando componente a componente.

5.5.2 Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion se realizan para comprobar el correcto funcionamiento de todos los
componentes entre si. En este caso estas pruebas se han centrado en probar el servicio REST
propio que comunica la aplicacion movil con la base de datos. Para ello se ha utilizado Mocha,
al igual que para las pruebas unitarias, y Chai-HTTP, una libreria para Node js que sirve para
realizar este tipo de pruebas [16].

La condicién inicial para realizar estas pruebas es rellenar la base de datos a través del script de
rellenado de datos de los Anexos. Las pruebas a realizar son las siguientes:

Integracion de la aplicacion mévil con el servicio REST para obtener partidos activos

Id \ Descripcidn \ Procedimiento Salida esperada

PI1 Obtener todos Acceder alaruta Se obtienen un partido con equipo local
los partidos en /api/activeMatches | “Sanfer”, equipo visitante “ADBA”,
estado “activo” | mediante GET numero de cuartos 4, duracion de cada
del sistema cuarto 1, tiempo corrido “false”, nimero

de tiempos muertos 2, nUmero maximo
de faltas personales 5, fecha “2020-04-
10”, hora “20:11”, cancha “Polideportivo
Quirinal”, oficial de mesa vacio, nombre
de usuario “test”, seguidores “[]” y estado

“active”
Tabla 11. Pruebas de integracion de la aplicacion maovil con el servicio REST para obtener partidos activos
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Integracion de la aplicacion mévil con el servicio REST para obtener jugadores de un equipo

Id

\ Descripcidn

Procedimiento

Salida esperada

P12 Obtener Acceder a la ruta Un array de jugadores vacio
jugadores de un | /api/players/test1234 mediante
equipo GET
inexistente

PI3 Obtener Acceder alaruta Un array de jugadores vacio
jugadores de un | /api/players/test2 mediante
equipo que no GET
tiene jugadores

PI4 Obtener Acceder alaruta Un jugador con nombre de
jugadores de un | /api/players/test mediante GET | equipo “test”, nombre de
equipo con jugador “Test” y dorsal 0
jugadores

Tabla 12. Pruebas de integracion de la aplicacion mavil con el servicio REST para obtener jugadores de un equipo

Integracion de la aplicacién movil con el servicio REST para obtener entrenadores de un

Id

\ Descripcidn

equipo
Procedimiento

Salida esperada

PI5 Obtener Acceder a la ruta /api/coaches/test1234 | Un array de
entrenadores de | mediante GET entrenadores vacio
un equipo
inexistente

PI6 Obtener Acceder a la ruta /api/coaches/test2 Un array de
entrenadores de | mediante GET entrenadores vacio
un equipo que
no tiene
entrenadores

P17 Obtener Acceder a la ruta /api/coaches/Sanfer Un entrenador con

entrenadores de
un equipo con
entrenadores

mediante GET

nombre de equipo
“Sanfer” y nombre
de entrenador
“Pablo”

Tabla 13. Pruebas de integracion de la aplicacion movil con el servicio REST para obtener entrenadores de un equipo

Integracion de la aplicacion mévil con el servicio REST para empezar partido

\ Descripcidn

Procedimiento

Salida esperada

PI8 Empezar un Acceder alaruta No se actualiza ningun
partido /api/start/match/555555555 partido de los existentes
inexistente 555555555555555 mediante PUT

PI9 Empezar un Acceder alaruta Se actualiza el partido con
partido /api/start/match/”id de un el id introducido en la ruta
existente partido existente” mediante PUT | a estado “playing” y no

aparece entre los partidos
activos

Tabla 14. Pruebas de integracion de la aplicacion movil con el servicio REST para empezar partido
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Integracion de la aplicacién movil con el servicio REST para afiadir eventos
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Id Descripcién Procedimiento \ Salida esperada

PI10 | Afadir evento Acceder a la ruta /api/add/start mediante | Se afiade el
de empezar POST enviando el id de un partido evento
partido existente

PI11 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/add/stop mediante Se afiade el
de parar tiempo | POST enviando el id de un partido evento

existente y el tiempo “9:59”

PI12 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/add/resume Se afiade el
de reanudar mediante POST enviando el id de un evento
tiempo partido existente y el tiempo “9:59”

PI13 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/add/points mediante | Se afiade el
de anadir POST enviando el id de un partido evento
puntos existente, el tiempo “9:59”, id del jugador

vacio, nombre del jugador “Cristian”, id del
equipo “555

555555555555555555555” dorsal 23 y
puntos 3

PI14 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/sub/points mediante | Se afiade el
de eliminar POST enviando el id de un partido evento
puntos existente, el tiempo “9:59”, id del jugador

vacio, nombre del jugador “Cristian”, id del
equipo “555

555555555555555555555”, dorsal 23 y
puntos -1

PI15 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/add/personalFoul Se afiade el
de anadir falta mediante POST enviando el id de un evento
personal partido existente, el tiempo “9:59”, id del

jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, id del equipo “555
555555555555555555555” y dorsal 23

PI16 | Afadir evento Acceder a la ruta /api/sub/personalFoul Se afade el
de eliminar falta | mediante POST enviando el id de un evento
personal partido existente, el tiempo “9:59”, id del

jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, id del equipo “555
555555555555555555555” y dorsal 23

PI17 | Afadir evento Acceder a la ruta /api/add/timeout Se afade el
de tiempo mediante POST enviando el id de un evento
muerto partido existente, el tiempo “9:59” e id del

equipo “5555
55555555555555555555”

PI18 | Afadir evento Acceder a la ruta /api/add/travelling Se afade el

de pasos mediante POST enviando el id de un evento
partido existente, el tiempo “9:59”, id del
jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, id del equipo “555
555555555555555555555” y dorsal 23
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Id
PI19

\ Descripcion
Afadir evento
de dobles

Procedimiento
Acceder a la ruta /api/add/double
mediante POST enviando el id de un
partido existente, el tiempo “9:59”, id del
jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, id del equipo “555
555555555555555555555"” y dorsal 23

\ Salida esperada

Se afiade el
evento

Cristian Lado Gonzalez

PI120

Afadir evento
de campo atras

Acceder a la ruta /api/add/overAndBack
mediante POST enviando el id de un
partido existente, el tiempo “9:59” e id del
equipo “5555555555555555

55555555”

Se afiade el
evento

PI21

Afadir evento
de posesion

Acceder a la ruta /api/add/shotClock
mediante POST enviando el id de un
partido existente, el tiempo “9:59” e id del
equipo “5555555555555555

55555555”

Se afiade el
evento

PI122

Afadir evento
de 5 segundos

Acceder a la ruta /api/add/fiveSeconds
mediante POST enviando el id de un
partido existente, el tiempo “9:59”, id del
jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, id del equipo “555
555555555555555555555"” y dorsal 23

Se afiade el
evento

PI23

Afadir evento
de zona

Acceder a la ruta /api/add/threeSeconds
mediante POST enviando el id de un
partido existente, el tiempo “9:59”, id del
jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, id del equipo “555
555555555555555555555” y dorsal 23

Se afiade el
evento

P24

Afadir evento
de 8 segundos

Acceder a la ruta /api/add/eightSeconds
mediante POST enviando el id de un
partido existente, el tiempo “9:59” e id del
equipo “5555555555555555

55555555”

Se afiade el
evento

PI25

Afadir evento
de pie

Acceder a la ruta /api/add/foot mediante
POST enviando el id de un partido
existente, el tiempo “9:59”, id del jugador
vacio, nombre del jugador “Cristian”, id del
equipo “555

555555555555555555555” y dorsal 23

Se afiade el
evento

P126

Afadir evento
de antideportiva

Acceder a la ruta /api/add/unsportmanlike
mediante POST enviando el id de un
partido existente, el tiempo “9:59”, id del
jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, id del equipo “555
555555555555555555555” y dorsal 23

Se afiade el
evento
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Id \ Descripcion Procedimiento \ Salida esperada
PI27 | Afadir evento Acceder a la ruta /api/add/technicalFoul Se afiade el
de técnica mediante POST enviando el id de un evento

partido existente, el tiempo “9:59”, id del
jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, id del equipo “555
555555555555555555555” y dorsal 23

PI28 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/add/finishQuarter Se afiade el
de finalizar mediante POST enviando el id de un evento
cuarto partido existente y cuarto 1

PI29 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/add/startQuarter Se afiade el
de empezar mediante POST enviando el id de un evento
cuarto partido existente y cuarto 2

PI30 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/add/finish mediante | Se afiade el
de finalizar POST enviando el id de un partido evento
partido existente

PI31 | ARadir evento Acceder a la ruta /api/add/substitution Se afiade el
de cambio mediante POST enviando el id de un evento

partido existente, el tiempo “9:59”, id del
jugador vacio, nombre del jugador
“Cristian”, dorsal 23, id del sustituto vacio,
nombre del sustituto “Adrian”, dorsal del
sustituto 15 e id del equipo
“555555555555555555555

555"

Tabla 15. Pruebas de integracion de la aplicacion movil con el servicio REST para afadir eventos

Los casos de prueba sobre afiadir eventos se replican con un id de partido inexistente.

Integracion de la aplicacion mévil con el servicio REST para finalizar partido

\ Descripcion Procedimiento Salida esperada
PI32 | Finalizar un Acceder alaruta No se actualiza ningun
partido /api/finish/match/555555555 partido de los existentes
inexistente 555555555555555 mediante PUT
PI33 | Finalizar un Acceder alaruta Se actualiza el partido con
partido /api/finish/match/”id de un el id introducido en la ruta
existente partido existente” mediante PUT | a estado “finished” y no
aparece entre los partidos
activos

Tabla 16. Pruebas de integracion de la aplicacion movil con el servicio REST para finalizar partido
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Integracion de la aplicacién mévil con el servicio REST para la gestidon de usuarios

Id \ Descripcion Procedimiento Salida esperada
PI34 | Obtener todos Acceder a la ruta /api/users Se obtiene un usuario con
los usuarios del | mediante GET nombre de usuario “test” y
sistema contrasefa
“1392542397501e1158418adae
09d694ffb8ed833a3a5e8a017e
15ba565d28c70”
PI35 | Afadir un Acceder alaruta Se afiade el usuario
usuario /api/add/user mediante correctamente al sistema
correctamente POST enviando nombre de
usuario “test2” y contraseina
“test2” encriptada mediante
sha256
PI36 | Obtenerun Acceder a la ruta /api/user Se obtiene un usuario con
usuario que mediante POST enviando nombre de usuario “test”
existe en el nombre de usuario “test” y
sistema contrasefia “test”
PI37 | Obtenerun Acceder a la ruta /api/user Se obtiene un array de usuarios
usuario que no mediante POST enviando vacio
existe en el nombre de usuario “1234” y
sistema contrasefia “1234”

Tabla 17. Pruebas de integracion de la aplicacion movil con el servicio REST para la gestion de usuarios

Integracion de la aplicacion mévil con el servicio REST para la gestion de seguidores

Procedimiento

Descripcion

Salida esperada

seguidor de un
partido

PI38 | Afadir un Acceder alaruta Se afiade el seguidor al array de
seguidor a un /api/add/follower/”id de | seguidores del partido cuyo id se
partido un partido existente” indica en la ruta

mediante PUT enviando
el nombre de usuario
“test2”

PI39 | Obtener Acceder alaruta Se obtienen un partido con equipo
seguidores de /api/allMatchesVisible local “Sanfer”, equipo visitante
un partido mediante GET “ADBA”, nUmero de cuartos 4,
existente duracidon de cada cuarto 1, tiempo

corrido “false”, nimero de tiempos
muertos 2, nimero maximo de
faltas personales 5, fecha “2020-
04-10”, hora “20:11”, cancha
“Polideportivo Quirinal”, oficial de
mesa vacio, nombre de usuario
“test”, seguidores “[test2]” y
estado “finished”

PI40 | Eliminar un Acceder alaruta Se elimina el seguidor del array de

/api/remove/follower/”id
de un partido existente”
mediante PUT enviando
el nombre de usuario
“test2”

seguidores del partido cuyo id se
indica en la ruta

Tabla 18. Pruebas de integracion de la aplicacion movil con el servicio REST para la gestion de seguidores
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5.5.3 Pruebas de sistema

Este nivel de pruebas se ha dividido en cuatro tipos: funcionales, de seguridad, de rendimiento
y carga y de usabilidad.

Pruebas funcionales

En el caso de la aplicacion web se obtienen los casos de prueba detallados a continuacion. La
condicion inicial para todos los casos de prueba es la ejecucidon del script de rellenado de datos
de los Apéndices.

A todos y cada uno de estos casos de prueba les precede un inicio de sesién con el usuario “test”

y contrasefia “test”, a excepcidn del Registro de usuario y el Inicio de sesidn.

Creacidn de equipo

ipcio imi i

Id Descripcion Procedimiento Salida esperada

PSF1 | Creacién Introducir un equipo con nombre Tras insertar el equipo
correcta de un | “correctTeam” y nombre de la cancha debe mostrar la
equipo “correctCourt” pagina de afiadir

entrenador
reacion ntroducir un equipo con nombre “tes e muestra el mensaje

PSF2 | C Introd bre “test” | S tra el
incorrecta de y nombre de la cancha “correctCourt” “El nombre de equipo
un equipo con ya existe”
el nombre del
equipo que ya
existe

PSF3 | Introduccién Introducir un entrenador con nombre Se muestra el mensaje
correcta de “correctCoach” y nombre de equipo “Entrenador afiadido”
entrenador “Llaranes”

PSF4 | Introduccién Introducir un jugador con nombre Se muestra el mensaje
incorrecta de “correctPlayer”, doral 10 y nombre de “El dorsal ya existe en
jugador con equipo “Llaranes” ese equipo”
dorsal
repetido en el
equipo

PSF5 | Introduccién Introducir un jugador con nombre Se muestra el mensaje
correcta de “correctPlayer”, dorsal 10 y nombre de | “Jugador aifadido”
jugador equipo “Llaranes”

Tabla 19. Pruebas de sistema funcionales de creacion de equipo
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Id

\ Descripcién

Creacion de partido
Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

\ Salida esperada

PSF6 | Creacion Crear un partido con equipo local “Llaranes”, Se muestra el
correcta de equipo visitante “Real Madrid”, nimero de mensaje
un partido cuartos 4, duracién de cada cuarto 10, tiempo “Partido creado

corrido “true”, nimero de tiempos muertos 2, correctamente”
numero maximo de faltas personales 5, dia “23-

10-1998”, hora “13:30”, cancha “La Toba” y

oficial de mesa “Sin asignar”

PSF7 | Creacion Crear un partido con equipo local “Llaranes”, Se muestra el
incorrecta de | equipo visitante “Llaranes”, nimero de cuartos | mensaje “Los
un partido 4, duracion de cada cuarto 10, tiempo corrido nombres de los
con equipos | “true”, nimero de tiempos muertos 2, nimero | equipos son
iguales maximo de faltas personales 5, dia “23-10- iguales”

1998”, hora “13:30”, cancha “La Toba” y oficial
de mesa “Sin asignar”

PSF8 | Creacién Crear un partido con equipo local “Llaranes”, Se muestra el
correcta de equipo visitante “Real Madrid”, nimero de mensaje
un partido cuartos 4, duracion de cada cuarto 10, tiempo “Partido creado
con tiempo corrido “false”, nimero de tiempos muertos 2, correctamente”
corrido numero maximo de faltas personales 5, dia “23-

“false” 10-1998”, hora “13:30”, cancha “La Toba” y
oficial de mesa “Sin asignar”

PSF9 | Creacién Crear un partido con equipo local “Llaranes”, Se muestra el
correcta de equipo visitante “Real Madrid”, nimero de mensaje
un partido cuartos 4, duracion de cada cuarto 10, tiempo “Partido creado
con tiempo corrido “true”, numero de tiempos muertos 2, correctamente”
corrido numero maximo de faltas personales 5, dia “23-

“true” 10-1998”, hora “13:30”, cancha “La Toba” y

oficial de mesa “Sin asignar”

Tabla 20. Pruebas de sistema funcionales de creacion de partido

Id

\ Descripcidn

Modificacion de partido
Procedimiento

Salida esperada

PSF10 | Modificacion | Modificar el primer partido de la lista Se muestra el
correcta de modificable con equipo local “Llaranes”, equipo | mensaje
un partido visitante “Real Madrid”, niUmero de cuartos 4, “Partido
duracién de cada cuarto 10, tiempo corrido modificado
“true”, nimero de tiempos muertos 2, nimero | correctamente”
maximo de faltas personales 5, dia “23-10-
1998”, hora “13:30”, cancha “La Toba” y oficial
de mesa “Sin asignar”
PSF11 | Modificacion | Modificar el primer partido de la lista Se muestra el

incorrecta de
un partido
con equipos
iguales

modificable con equipo local “Llaranes”, equipo
visitante “Llaranes”, nimero de cuartos 4,
duracién de cada cuarto 10, tiempo corrido
“true”, nimero de tiempos muertos 2, numero
maximo de faltas personales 5, dia “23-10-
1998”, hora “13:30”, cancha “La Toba” y oficial
de mesa “Sin asignar”

mensaje “Los
nombres de los
equipos son
iguales”
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\ Salida esperada
Se muestra el

Procedimiento
Modificar el primer partido de la lista

Id \Descripcién
PSF12 | Modificacion

correcta de modificable con equipo local “Llaranes”, equipo | mensaje

un partido visitante “Real Madrid”, nimero de cuartos 4, “Partido

con tiempo duracién de cada cuarto 10, tiempo corrido modificado
corrido “false”, nUmero de tiempos muertos 2, nimero | correctamente”
“false” maximo de faltas personales 5, dia “23-10-

1998”, hora “13:30”, cancha “La Toba” y oficial
de mesa “Sin asignar”

PSF13 | Modificacidon | Modificar el primer partido de la lista Se muestra el
correcta de modificable con equipo local “Llaranes”, equipo | mensaje
un partido visitante “Real Madrid”, nimero de cuartos 4, “Partido
con tiempo duracién de cada cuarto 10, tiempo corrido modificado
corrido “true”, nimero de tiempos muertos 2, nimero | correctamente”
“true” maximo de faltas personales 5, dia “23-10-

1998”, hora “13:30”, cancha “La Toba” y oficial

de mesa “Sin asignar”
Tabla 21. Pruebas de sistema funcionales de modificacion de partido

Activacion de partido

Procedimiento \ Salida esperada

\ Descripcidn
PSF14 | Activar un Activar el primer partido posible de la lista El partido se
partido en muestra en la lista
estado como activo
creado

Tabla 22. Pruebas de sistema funcionales de activacion de partido

Eliminacién de equipo

Procedimiento Salida esperada

Descripcion

PSF15 | Eliminar Eliminar el equipo en la posicidn séptima | La lista de equipos
correctamente de la lista contiene 7 equipos
un equipo que y no aparece el
no esta en eliminado
ningun partido

PSF16 | Eliminar Eliminar el equipo en la posicidon segunda | La lista de equipos
incorrectamente | de la lista contiene 7 equipos

un equipo que
estd en algln
partido

y se muestra el
mensaje “El equipo
esta en algun
partido”

Tabla 23. Pruebas de sistema funcionales de eliminacion de equipo
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Registro de usuario
Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

Descripcion

Salida esperada

PSF17 | Registroincorrecto | Ir ala pagina de registro e introducir un | Se muestra el
de un usuario con usuario con nombre de usuario “test”, mensaje “El
nombre de usuario | contrasefia “1234” y repeticidn de nombre de
repetido en el contrasefia “1234” usuario ya existe”
sistema
PSF18 | Registro correcto Ir a la pagina de registro e introducir un | Se muestra la
de un usuario usuario con nombre de usuario “test2”, | pdagina con la lista
contrasefia “test2” y repeticién de de partidos vacia
contrasefia “test2”
PSF19 | Registroincorrecto | Ir ala pagina de registro e introducir un | Se muestra el

de un usuario con
repeticion de
contrasefia distinto
a contrasefa

usuario con nombre de usuario “test2”,
contrasefia “test2” y repeticién de
contrasefia “1234”

mensaje “Las
contrasefias no
coinciden”

Tabla 24. Pruebas de sistema funcionales de registro de usuario

Inicio de sesidn

Descripcion

Procedimiento

Salida esperada

PSF20 | Inicio de sesion Introducir nombre de usuario “test3” | Se muestra el
incorrecto con y contrasefia “test” mensaje “Usuario o
nombre de usuario password
no existente incorrecto”

PSF21 | Inicio de sesidn Introducir nombre de usuario “test” | Aparece la lista de
correcto y contrasefia “test” partidos del usuario

PSF22 | Inicio de sesidn Introducir nombre de usuario “test” | Se muestra el

incorrecto con
contrasefia
incorrecta

y contrasefia “1234”

mensaje “Usuario o
password
incorrecto”

Tabla 25. Pruebas de sistema funcionales de inicio de sesion

Descripcion

Cierre de sesion
Procedimiento

Salida esperada

PSF23

Cerrar sesion con
un usuario en
sesion

Cerrar sesion

Se muestra la pagina
de inicio de sesién

Tabla 26. Pruebas de sistema funcionales de cierre de sesion

Dentro de este tipo de pruebas también se encuadran pruebas de validacién de los formularios
gue existen en la aplicacidon web. Los casos de prueba se especifican a continuacion.
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Creacion de equipo
Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

Descripcion

Salida esperada

PSF24 | Creacidn incorrecta | Eliminar require del campo nombre Se muestra el
de un equipo con el | del equipo. mensaje “Campo
nombre del equipo | Introducir un equipo con nombre nombre de equipo
vacio vacio y nombre de la cancha vacio”

“correctCourt”

PSF25 | Creacidn incorrecta | Eliminar require del campo cancha. Se muestra el
de un equipo con el | Introducir un equipo con nombre mensaje “Campo
campo cancha “correctTeam” y nombre de la cancha | cancha vacio”
vacio vacio

PSF26 | Introduccién Cambiar el valor del atributo value de | Se muestra el
incorrecta de la opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “El equipo
entrenador de un Introducir un entrenador con nombre | no existe”
equipo inexistente | “correctCoach” y nombre de equipo

“nonexistentTeam”

PSF27 | Introduccién Eliminar require del campo nombre Se muestra el
incorrecta de del entrenador. mensaje “Campo
entrenador con Introducir un entrenador con nombre | nombre de
nombre vacio vacio y nombre de equipo “test” entrenador vacio”

PSF28 | Introduccién Eliminar require del campo nombre Se muestra el
incorrecta de del equipo. mensaje “El equipo
entrenador con Introducir un entrenador con nombre | no existe”
nombre de equipo | “correctCoach” y nombre de equipo
vacio vacio

PSF29 | Introduccién Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de dorsal por -1. mensaje “Dorsal
jugador con dorsal | Introducir un jugador con nombre negativo”
negativo “correctPlayer”, dorsal -1 y nombre de

equipo “test”

PSF30 | Introduccién Cambiar valor del maximo del campo | Se muestra el
incorrecta de dorsal por 100. mensaje “Dorsal
jugador con dorsal | Introducir un jugador con nombre mayor que 99”
mayor que 99 “correctPlayer”, dorsal 100 y nombre

de equipo “test”

PSF31 | Introduccién Eliminar require del campo nombre Se muestra el
incorrecta de del jugador. mensaje “Campo
jugador con Introducir un jugador con nombre nombre de jugador
nombre vacio vacio, dorsal 99 y nombre de equipo vacio”

“test”

PSF32 | Introduccién Cambiar el valor del atributo value de | Se muestra el
incorrecta de la opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “El equipo
jugador de un Introducir un jugador con nombre no existe”
equipo inexistente | “correctPlayer”, dorsal 99 y nombre

de equipo vacio

PSF33 | Introduccién Eliminar require del campo nombre Se muestra el
incorrecta de del equipo. mensaje “El equipo
jugador con Introducir un jugador con nombre no existe”
nombre de equipo | “correctPlayer” y nombre de equipo
vacio vacio

Tabla 27. Pruebas de validacion de creacidn de equipo
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Descripcion

Creacion de partido
Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

Salida esperada

PSF34 | Creacién Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de un | niumero de cuartos por 0. mensaje “El
partido con el Introducir un partido con equipo local “test”, | nUmero de
numero de equipo visitante “test2”, numero de cuartos | cuartos debe
cuartos menor 0, duracién de cada cuarto 1, tiempo corrido | ser minimo 1”
que 1l “false”, nUmero de tiempos muertos 0,

numero maximo de faltas personales 0, dia
“2020-01-01", hora “00:00”, cancha “test”,
oficial de mesa “test”

PSF35 | Creacién Eliminar require del campo nimero de Se muestra el
incorrecta de un | cuartos. mensaje
partido con el Introducir un partido con equipo local “test”, | “Numero de
ndamero de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | cuartos vacio”
cuartos vacio vacio, duracidn de cada cuarto 1, tiempo

corrido “false”, nimero de tiempos muertos
0, niumero maximo de faltas personales O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF36 | Creacién Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de un | duraciéon de cuarto por 0. mensaje “La
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | duracién de
duracién de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | cada cuarto
cada cuarto 4, duracion de cada cuarto 0, tiempo corrido | debe ser
menor que 1 “false”, nUmero de tiempos muertos 0, minimo de 1

numero maximo de faltas personales 0, dia minuto”
“2020-01-01”, hora “00:00”, cancha “test”,
oficial de mesa “test”

PSF37 | Creacién Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de un | duracién de cuarto por 61. mensaje “La
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | duracidn de
duracién de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | cada cuarto
cada cuarto 4, duracién de cada cuarto 61, tiempo debe ser
mayor que 60 corrido “false”, numero de tiempos muertos | maximo de 60

0, nimero maximo de faltas personales O, minutos”
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF38 | Creacidén Eliminar require del campo duracién de Se muestra el
incorrecta de un | cuarto. mensaje
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | “Duraciéon de

duracién de
cada cuarto
vacio

equipo visitante “test2”, nimero de cuartos
4, duracién de cada cuarto vacio, tiempo
corrido “false”, nimero de tiempos muertos
0, nimero maximo de faltas personales O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

cada cuarto
vacio”
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Descripcion

Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

Salida esperada

PSF39 | Creacién Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el
incorrecta de un | opcién seleccionada por “hola”. mensaje “El
partido con Introducir un partido con equipo local vacio, | nombre del
equipo local equipo visitante “test2”, numero de cuartos | equipo local no
inexistente 4, duracién de cada cuarto 60, tiempo existe”

corrido “false”, nimero de tiempos muertos
0, numero maximo de faltas personales 0O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF40 | Creacién Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el
incorrecta de un | opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “El
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | nombre del
equipo visitante | equipo visitante vacio, nimero de cuartos 4, | equipo visitante
inexistente duracién de cada cuarto 60, tiempo corrido no existe”

“false”, nUmero de tiempos muertos 0,
numero maximo de faltas personales 0, dia
“2020-01-01”, hora “00:00”, cancha “test”,
oficial de mesa “test”

PSF41 | Creacién Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el
incorrecta de un | opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “La
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | opciéon de
tiempo corrido equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | tiempo corrido
diferente a 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo no esta bien
“true” o “false” | corrido vacio, nimero de tiempos muertos seleccionada”

0, nimero maximo de faltas personales O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF42 | Creacién Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de un | niumero de tiempos muertos por -1. mensaje “El
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | nimero de
ndmero de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | tiempos
tiempos 4, duracién de cada cuarto 60, tiempo muertos no
muertos corrido “true”, numero de tiempos muertos | puede ser
negativo -1, nUmero maximo de faltas personales 0, negativo”

dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF43 | Creacidén Eliminar require del campo nimero de Se muestra el
incorrecta de un | tiempos muertos. mensaje
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | “Numero de
ndamero de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | tiempos
tiempos 4, duracién de cada cuarto 60, tiempo muertos vacio”

muertos vacio

corrido “true”, numero de tiempos muertos
vacio, nimero maximo de faltas personales
0, dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”
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Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

Descripcion

Salida esperada

PSF44 | Creacién Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de un | numero de faltas personales por -1. mensaje “El
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | nUmero méaximo
ndimero maximo | equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | de faltas
de faltas 4, duracién de cada cuarto 60, tiempo personales no
personales corrido “true”, nimero de tiempos muertos | puede ser
negativo 1, nimero maximo de faltas personales -1, negativo”

dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF45 | Creacién Eliminar require del campo nimero de faltas | Se muestra el
incorrecta de un | personales. mensaje
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | “Mdaximo de
ndimero maximo | equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | faltas
de faltas 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo personales
personales vacio | corrido “true”, nimero de tiempos muertos | vacio”

1, nimero maximo de faltas personales
vacio, dia “2020-01-01", hora “00:00”,
cancha “test”, oficial de mesa “test”

PSF46 | Creacién Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el
incorrecta de un | opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “El
partido con Introducir un partido con equipo local “test”, | nombre del
nombre de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | lugar no existe”
cancha 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo
inexistente corrido “true”, nUmero de tiempos muertos

1, nimero maximo de faltas personales 1,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
vacio, oficial de mesa “test”

PSF47 | Creacién Eliminar require del campo fecha. Se muestra el
incorrecta de un | Introducir un partido con equipo local “test”, | mensaje “La
partido con equipo visitante “test2”, numero de cuartos | fecha esta
fecha vacia 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo vacia”

corrido “true”, nUmero de tiempos muertos
1, nimero maximo de faltas personales 1,
dia vacio, hora “00:00”, cancha “test”, oficial
de mesa “test”

PSF48 | Creacidén Eliminar require del campo hora. Se muestra el
incorrecta de un | Introducir un partido con equipo local “test”, | mensaje “La
partido con equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | hora estd vacia”
hora vacia 4, duracién de cada cuarto 60, tiempo

corrido “true”, numero de tiempos muertos
1, nimero maximo de faltas personales 1,
dia “2020-01-01", hora vacio cancha “test”,
oficial de mesa “test”
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Id
PSF49

Descripcion
Creacion
incorrecta de un
partido con
oficial de mesa
inexistente

Procedimiento
Cambiar el valor del atributo value de la
opcion seleccionada por “hola”.
Introducir un partido con equipo local “test”,
equipo visitante “test2”, nimero de cuartos
4, duracién de cada cuarto 60, tiempo
corrido “true”, nimero de tiempos muertos
1, nimero maximo de faltas personales 1,
dia “2020-01-01", hora vacio cancha “test”,
oficial de mesa “test”

Se muestra el
mensaje “La

hora esté vacia”

Cristian Lado Gonzalez

\ Salida esperada

Tabla 28. Pruebas de validacion de creacion de partido

Descripcion

Modificacidn de partido
Procedimiento

Salida esperada

incorrecta de un
partido con
duracioén de
cada cuarto
mayor que 60

duracién de cuarto por 61.

Modificar un partido con equipo local “test”,
equipo visitante “test2”, numero de cuartos
4, duracion de cada cuarto 61, tiempo
corrido “false”, nimero de tiempos muertos
0, nimero maximo de faltas personales O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF50 | Modificacion Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de un | numero de cuartos por 0. mensaje “El
partido con el Modificar un partido con equipo local “test”, | nimero de
ndamero de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | cuartos debe
cuartos menor 0, duracién de cada cuarto 1, tiempo corrido | ser minimo 1”
que 1l “false”, numero de tiempos muertos 0,

numero maximo de faltas personales 0, dia
“2020-01-01”, hora “00:00”, cancha “test”,
oficial de mesa “test”

PSF51 | Modificacion Eliminar require del campo nimero de Se muestra el
incorrecta de un | cuartos. mensaje
partido con el Modificar un partido con equipo local “test”, | “NUmero de
ndamero de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | cuartos vacio”
cuartos vacio vacio, duracidn de cada cuarto 1, tiempo

corrido “false”, nimero de tiempos muertos
0, nimero maximo de faltas personales O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF52 | Modificacion Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de un | duraciéon de cuarto por 0. mensaje “La
partido con Modificar un partido con equipo local “test”, | duracién de
duracién de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | cada cuarto
cada cuarto 4, duracion de cada cuarto 0, tiempo corrido | debe ser
menor que 1 “false”, numero de tiempos muertos 0, minimo de 1

numero maximo de faltas personales 0, dia minuto”
“2020-01-01”, hora “00:00”, cancha “test”,
oficial de mesa “test”

PSF53 | Modificacion Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el

mensaje “La
duracidon de
cada cuarto
debe ser
maximo de 60
minutos”
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Cristian Lado Gonzalez

Id Descripcién Procedimiento \ Salida esperada

PSF54 | Modificacion Eliminar require del campo duracién de Se muestra el
incorrecta de un | cuarto. mensaje
partido con Modificar un partido con equipo local “test”, | “Duracién de
duracion de equipo visitante “test2”, nUmero de cuartos | cada cuarto
cada cuarto 4, duracién de cada cuarto vacio, tiempo vacio”
vacio corrido “false”, nimero de tiempos muertos

0, numero maximo de faltas personales 0O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF55 | Modificacion Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el
incorrecta de un | opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “El
partido con Modificar un partido con equipo local vacio, | nombre del
equipo local equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | equipo local no
inexistente 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo existe”

corrido “false”, nimero de tiempos muertos
0, niumero maximo de faltas personales O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF56 | Modificacion Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el
incorrecta de un | opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “El
partido con Modificar un partido con equipo local “test”, | nombre del
equipo visitante | equipo visitante vacio, nimero de cuartos 4, | equipo visitante
inexistente duracidn de cada cuarto 60, tiempo corrido no existe”

“false”, nUmero de tiempos muertos 0,
numero maximo de faltas personales 0, dia
“2020-01-01”, hora “00:00”, cancha “test”,
oficial de mesa “test”

PSF57 | Modificacion Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el
incorrecta de un | opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “La
partido con Modificar un partido con equipo local “test”, | opcidon de
tiempo corrido equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | tiempo corrido
diferente a 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo no esta bien
“true” o “false” | corrido vacio, nimero de tiempos muertos seleccionada”

0, nimero maximo de faltas personales O,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”
PSF58 | Modificacion Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el

incorrecta de un
partido con
ndamero de
tiempos
muertos
negativo

numero de tiempos muertos por -1.
Modificar un partido con equipo local “test”,
equipo visitante “test2”, numero de cuartos
4, duracion de cada cuarto 60, tiempo
corrido “true”, numero de tiempos muertos
-1, nimero maximo de faltas personales 0,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

mensaje “El
ndmero de
tiempos
muertos no
puede ser
negativo”
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Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

\ Salida esperada

Descripcion

PSF59 | Modificacion Eliminar require del campo nimero de Se muestra el
incorrecta de un | tiempos muertos. mensaje
partido con Modificar un partido con equipo local “test”, | “Numero de
numero de equipo visitante “test2”, numero de cuartos | tiempos
tiempos 4, duracién de cada cuarto 60, tiempo muertos vacio”
muertos vacio corrido “true”, nimero de tiempos muertos

vacio, nUmero maximo de faltas personales
0, dia “2020-01-01”, hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF60 | Modificacion Cambiar valor del minimo del campo Se muestra el
incorrecta de un | nimero de faltas personales por -1. mensaje “El
partido con Modificar un partido con equipo local “test”, | nimero maximo
ndimero maximo | equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | de faltas
de faltas 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo personales no
personales corrido “true”, nimero de tiempos muertos | puede ser
negativo 1, nimero maximo de faltas personales -1, negativo”

dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
“test”, oficial de mesa “test”

PSF61 | Modificacion Eliminar require del campo nimero de faltas | Se muestra el
incorrecta de un | personales. mensaje
partido con Modificar un partido con equipo local “test”, | “Mdaximo de
ndmero maximo | equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | faltas
de faltas 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo personales
personales vacio | corrido “true”, nimero de tiempos muertos | vacio”

1, nimero maximo de faltas personales
vacio, dia “2020-01-01", hora “00:00”,
cancha “test”, oficial de mesa “test”

PSF62 | Modificacion Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el
incorrecta de un | opcidn seleccionada por “hola”. mensaje “El
partido con Modificar un partido con equipo local “test”, | nombre del
nombre de equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | lugar no existe”
cancha 4, duracién de cada cuarto 60, tiempo
inexistente corrido “true”, nUmero de tiempos muertos

1, nimero maximo de faltas personales 1,
dia “2020-01-01", hora “00:00”, cancha
vacio, oficial de mesa “test”
PSF63 | Modificacion Eliminar require del campo fecha. Se muestra el

incorrecta de un
partido con
fecha vacia

Modificar un partido con equipo local “test”,
equipo visitante “test2”, numero de cuartos
4, duracién de cada cuarto 60, tiempo
corrido “true”, numero de tiempos muertos
1, nimero maximo de faltas personales 1,
dia vacio, hora “00:00”, cancha “test”, oficial
de mesa “test”

mensaje “La
fecha esta
vacia”
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Descripcion

Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

Salida esperada

incorrecta de un
partido con
oficial de mesa
inexistente

PSF64 | Modificacion Eliminar require del campo hora. Se muestra el
incorrecta de un | Modificar un partido con equipo local “test”, | mensaje “La
partido con equipo visitante “test2”, nimero de cuartos | hora estd vacia”
hora vacia 4, duracion de cada cuarto 60, tiempo

corrido “true”, numero de tiempos muertos
1, nimero maximo de faltas personales 1,
dia “2020-01-01", hora vacio cancha “test”,
oficial de mesa “test”
PSF65 | Modificacion Cambiar el valor del atributo value de la Se muestra el

opcion seleccionada por “hola”.

Modificar un partido con equipo local “test”,
equipo visitante “test2”, nimero de cuartos
4, duracion de cada cuarto 60, tiempo
corrido “true”, nimero de tiempos muertos
1, nimero maximo de faltas personales 1,
dia “2020-01-01", hora vacio cancha “test”,
oficial de mesa “test”

mensaje “La
hora esté vacia”

Tabla 29. Pruebas de validacion de modificacion de partido

Registro de usuario
Procedimiento

Descripcion

\ Salida esperada

PSF66 | Registro Eliminar require del campo nombre de Se muestra el
incorrecto de un | usuario. mensaje “Campo
usuario con Introducir un usuario con nombre de nombre de
nombre de usuario vacio, contrasefia “1234” y usuario vacio”
usuario vacio repeticion de contrasefia “1234”

PSF67 | Registro Eliminar require del campo contrasefia. Se muestra el
incorrecto de un | Introducir un usuario con nombre de mensaje “Campo
usuario con usuario “test2”, contrasefia vacia y contrasefia vacio”
contrasefia repeticion de contrasefia vacia
vacia

PSF68 | Registro Eliminar require del campo repeticién de Se muestra el
incorrecto de un | contraseia. mensaje “Las
usuario con Introducir un usuario con nombre de contrasefias no
repeticion de usuario “test2”, contrasefia “1234” y coinciden”
contrasefia repeticion de contrasefia vacia
vacia

Tabla 30. Pruebas de validacion de registro de usuario

incorrecto con
contrasefia
vacia

PSF69 | Inicio de sesidon | Eliminar require del campo nombre de | Se muestra el mensaje
incorrecto con usuario. “Campo nombre de
nombre de Introducir nombre de usuario vacio y usuario vacio”
usuario vacio contrasefia “test”

PSF70 | Inicio de sesion | Eliminar require del campo Se muestra el mensaje

contrasefia.
Introducir nombre de usuario “test” y
contrasefia vacia

“Campo contrasefia
vacio”

Tabla 31. Pruebas de validacion de inicio de sesion
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En el caso de la aplicacion movil, aplicando la técnica de pares de caminos se obtienen los pasos
gue hay que seguir para completar la prueba. A continuacidon, se muestran los diagramas que se
utilizan para realizar estas pruebas y los caminos seguidos para verificar la correcta
funcionalidad de la aplicacion.

Id
PSF71

Hacer mesa de partido activo

Procedimiento
1-2-4-2-3-5
Elegir partido activo,
introducir jugadores,
volver a elegir partido activo,
introducir jugadores,
ir al partido

Salida esperada
Se muestra la pantalla
para empezar a hacer
mesa del partido
elegido.
Aparece la accién en el
seguimiento del
partido

Elegir partido
activo
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Crondmetro

Procedimiento Salida esperada
PSF72 | 1-2-5-6-4-3-4-5-6-7 El partido esta [:3
Empezar partido, empezadoy el
parar cronémetro, tiempo corriendo. 1
afiadir 1 segundo, El botdn de parar
reanudar crondmetro esta Empezar
cronémetro, habilitado y el de parkl
parar cronémetro, reanudar estd
reanudar deshabilitado. 2
cronémetro, Aparecen las 5
parar cronémetro, acciones en el cm’;g;fgm
afiadir 1 segundo, seguimiento del J
reanudar partido . i t/lmgg
cronémetro
PSF73 1-2-3-7 El partido estd
Empezar partido, empezadoy el 33:2#::3:0
parar cronémetro, tiempo corriendo. g
reanudar El botdn de parar 7
crondmetro crondmetro esta
habilitado y el de
reanudar esta
deshabilitado.
Aparecen las
acciones en el
seguimiento del
partido
Marcador
Id \ Procedimiento Salida esperada
PSF74 | 1-2-3-4-3-4-5-6-4-5-7 El marcador del .
Afadir 2 puntos, equipo tiene los
parar crondometro, mismos puntos que 1
quitar 1 punto, antes de realizar el
parar cronémetro, caso de pruebay el s
reanudar cronémetro, tiempo estd puntos
quitar 1 punto, corriendo.
parar cronémetro, Aparecen las
reanudar crondmetro acciones en el F
seguimiento del 4
partido Parar
PSF75 1257 El marcador del PR e
Afadir 3 puntos, equipo tiene 3 Quitar
parar cronémetro, puntos masy el o puntos
reanudar crondmetro tiempo esta
corriendo. Réiilidar
Aparece la accién en cronometro 6
el seguimiento del
partido 7
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PSF76

Procedimiento
1-2-3-4-3-4-5-6-4-5-7
Afadir falta personal,

parar cronémetro,
quitar falta personal,

parar cronémetro,
reanudar cronémetro,
quitar falta personal,

parar cronémetro,
reanudar crondmetro

Faltas personales

Salida esperada
El equipo tiene una
falta personal
menos que antes
de realizar el caso
de pruebay el
tiempo estd
corriendo.
Aparecen las
acciones en el
seguimiento del
partido

Cristian Lado Gonzalez

Afadir falta
personal

PSF77

1-2-5-7
Afadir falta personal,
parar crondémetro,
reanudar crondmetro

El equipo tiene una
falta personal mas
gue antes de
realizar el caso de
pruebay el tiempo
esta corriendo.
Aparece la accidn
en el seguimiento
del partido

Parar
cronometro

B pe =
3

5 Quitar falta
personal

Reanudar
crondometro

PSF78

Procedimiento
1-2-3-4
Afadir tiempo muerto,
parar cronémetro,
reanudar crondmetro

Tiempo muerto
Salida esperada
El equipo tiene un
tiempo muerto
mas que antes de
realizar el caso de
pruebay el tiempo
esta corriendo.
Aparece la accidn
en el seguimiento

del partido

Afadir tiempo
muerto

Parar
cronometro

Reanudar
cronometro
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Otras infracciones

Id Procedimiento Salida esperada
PSF79 1-2-3-4 El tiempo estd .
Afadir otras infracciones, corriendoy se ha
parar cronémetro, afnadido la 1
reanudar cronémetro infraccion. —
Aparece la accion en f,‘,?f;l‘;,g‘,{:i
el seguimiento del
partido b
Pgrar
cronometro
3
Rea[\udar
cronometro
4
Acabar tiempo
Id \ Procedimiento Salida esperada
PSF80 | 1-2-3-4-2-3-4-5-6-8 | El cuarto actual -®
Acabar tiempo, es el siguiente al
afadir 1 segundo, que estaba en 1
reanudar juego antes de
cronémetro, realizar el caso e 5—¢
acabar tiempo, de pruebay los 5
afiadir 1 segundo, botones estan 2 @ﬁ:ﬂf —\]/
reanudar habilitados, =
5 Finalizar
crondmetro, excepto el de 4 ARadir tiempo partido
acabar tiempo, reanudar. R lg
acabar cuarto, Aparecen las s siguiente cuarto
empezar siguiente acciones en el
seguimiento del Remidyr B
partido
PSF81 1-5-7-9 El cuarto que
Acabar tiempo, finalizd era el
acabar cuarto, ultimoyy el
finalizar partido partido estd
finalizado.
Aparecen las
acciones en el
seguimiento del
partido
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Cambio
Id \ Procedimiento Salida esperada
PSF82 1-2-3-4-5-6 El tiempo esta corriendo
Afadir cambio, y se ha realizado el .
parar cronémetro, cambio.
elegir jugador a sustituir, Aparece la accién en el
elegir sustituto, seguimiento del partido —_—
reanudar crondmetro cambio

Parar
cronometro

Elegir jugador
a sustituir

Elegir jugador
sustituto

Reanudar
cronémetro

Partido por jugar

Procedimiento Salida esperada
1-2-3 Se muestran los equipos,
Elegir partido por jugar, la fecha, la horay el lugar
ver equipos, fecha, horay del partido elegido
lugar

Elegir
partido
por jugar

N

Ver equipos,

fecha, hora
y lugar
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Partido finalizado
Salida esperada
Se muestran todas las
acciones del partido
finalizado y el resumen
de los jugadores

Procedimiento
1-2-3-4
Elegir partido finalizado,
ver eventos,
ver resumen de jugadores

Elegir partido
finalizado

Ver eventos

Ver resumen
de jugadores

Seguir partido

Procedimiento Salida esperada
1-2-3-4-3-5 Aparece el botdn
Elegir partido, de seguir partidoy
seguir partido, no se muestra el
dejar de seguir partido en partidos
seguidos

Elegir
partido

Sequir
partido

v

Dejar de
sequir
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PSF86

Procedimiento
1-2-3-4-5-6
Elegir partido en juego,
ver eventos pasados,
ver eventos en directo,
finaliza partido,
ver resumen de jugadores

Partido en juego
Salida esperada
Se muestran todas las
acciones del partido
finalizado y el resumen
de los jugadores

Cristian Lado Gonzalez

Elegir partido
en juego

Ver eventos
pasados

Ver eventos
en directo

4

Finaliza
partido

Ver resumen
de jugadores

6
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Pruebas de seguridad

Descripcion

Procedimiento

Cristian Lado Gonzalez

Salida esperada

PSS1 | Acceder alaruta Cerrar sesion si estd abierta Redirige a la pantalla de
/team/add sin estar y escribir en el navegador la | inicio de sesidn
identificado ruta /team/add

PSS2 | Acceder alaruta Cerrar sesion si estd abierta Redirige a la pantalla de
/coach/add sin estar y escribir en el navegador la | inicio de sesidn
identificado ruta /coach/add

PSS3 | Acceder alaruta Cerrar sesion si estd abierta Redirige a la pantalla de
/player/add sin estar y escribir en el navegador la | inicio de sesidn
identificado ruta /player/add

PSS4 | Accederalaruta Cerrar sesidn si esta abierta Redirige a la pantalla de
/team/list sin estar y escribir en el navegador la | inicio de sesidn
identificado ruta /team/list

PSS5 | Accederalaruta Cerrar sesidn si esta abierta Redirige a la pantalla de
/team/delete/id sin y escribir en el navegador la | inicio de sesidn
estar identificado ruta /team/delete/id

PSS6 | Accederalaruta/sin Cerrar sesidn si esta abierta Redirige a la pantalla de
estar identificado y escribir en el navegador la | inicio de sesién

ruta /

PSS7 | Accederalaruta Cerrar sesidn si esta abierta Redirige a la pantalla de
/match/add sin estar y escribir en el navegador la inicio de sesion
identificado ruta /match/add

PSS8 | Accederalaruta Cerrar sesidn si esta abierta Redirige a la pantalla de
/match/mine sin estar y escribir en el navegador la inicio de sesion
identificado ruta /match/mine

PSS9 | Accederalaruta Cerrar sesidn si esta abierta Redirige a la pantalla de
/match/activate/id sin y escribir en el navegador la | inicio de sesidn
estar identificado ruta /match/activate/id

PSS10 | Accederalaruta Cerrar sesidn si esta abierta Redirige a la pantalla de
/match/modify/id sin y escribir en el navegador la | inicio de sesidén
estar identificado ruta /match/modify/id

PSS11 | Acceder a la aplicacion Abrir la aplicacion moévil y La aplicacién no deja
movil sin estar darle al botdn de iniciar visualizar otra pantalla
identificado sesion qgue no sea la de inicio

de sesiony la de
registro

Tabla 32. Pruebas de seguridad

Pruebas de rendimiento y carga

Para realizar las pruebas de rendimiento y carga se utiliza Gatling, una herramienta de pruebas
de rendimiento y carga [19]. Sirven para comprobar cdmo se comporta el sistema sometiéndolo
a varias peticiones a la vez a modo de uso de varios usuarios simultaneos utilizdndolo.

La realizacidon de las pruebas sera en local por lo que podria existir alguna diferencia de
resultados dependiendo de la plataforma o servidor en el que finalmente se implante el sistema.

Para el disefio de estas pruebas se han tenido en cuenta las posibles acciones que podria realizar
un usuario estandar en la aplicacién web para simular el comportamiento real que tendria el

Sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto 85



Escuela de Ingenieria Informatica Cristian Lado Gonzdlez

sistema una vez implantado. Por lo tanto, los pasos que seguira el usuario simulado son las
siguientes:

e Inicio de sesion.

e Crearequipo.

e Afadir entrenador.
e Afadir 5 jugadores.
e Crear partido.

e Activar partido.

e Cerrar sesion.

No se contemplan todas las funcionalidades de la aplicacion web ya que, como se ha
mencionado anteriormente, se simula el posible uso de un usuario en el sistema real.

Por ultimo, cabe destacar que la carga a la que se somete al sistema serd escalonada, viniendo
determinado el intervalo de tiempo entre un usuario y otro por 5 segundos, hasta alcanzar los
100 usuarios conectados para satisfacer el requisito no funcional RNF1.

Pruebas de usabilidad

Antes de realizar el seguimiento, el usuario deberad rellenar un cuestionario con cinco preguntas
gue ayuden a conocer mas sobre el perfil con el que se va a trabajar: edad, nivel de informatica,
uso de aplicaciones web, uso de aplicaciones movil y familiarizacion con el tema.

Una vez obtenidos los datos del cuestionario se le guiard para realizar las siguientes tareas:

e Registrarse en la web.

e Cerrarsesion en la web.

e Iniciar sesion en la web.

e Crearequipo.

e Afadir entrenador.

e Afadir los jugadores que quiera.

e Crear partido.

e Maodificar partido creado.

e Activar partido creado.

e Iniciar sesion en movil.

e Hacer mesa en el partido activado.

e Completar con 6 jugadores en cada equipo.
e Iniciar partido.

e Afadir puntos al equipo local.

e Reanudar.

e Afadir puntos al equipo visitante.

e Quitar un punto al equipo visitante.
e Reanudar.

e Afadir falta personal al equipo local.
e Afiadir un segundo al tiempo.

e Afadir falta personal al equipo visitante.
e Quitar falta personal previa.

e Reanudar.

e Afadir tiempo muerto.
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Reanudar.

Afadir pie del equipo local.

Reanudar.

Anadir técnica al entrenador local.

Reanudar.

Hacer un cambio de jugadores.

Reanudar.
Acabar cuarto.
Empezar cuarto.
Finalizar partido.
Seguir el partido.

Ver resumen de los jugadores.
Dejar de seguir el partido.

Cristian Lado Gonzalez

Durante el transcurso de estas pruebas con cada usuario se apuntan algunas observaciones para
poder mejorar el sistema de cara a la usabilidad.

5.5.4 Pruebas de aceptacion

Para disefiar los casos de prueba de este nivel se parte de las historias de usuario descritas en
los requisitos funcionales del sistema, ya que es la funcionalidad que espera el cliente del

sistema.
Id \ Descripcion Procedimiento Salida esperada

PA1 | Como Entrar en la aplicacion web con un | Se pueden introducir el
administrador usuario correcto. Ir a Gestion de | nombre del equipo, la
quiero introducir | equipos -> Crear equipo. | cancha, el entrenador y
equipos para | Introducir los datos del equipo y | los jugadores. Se crea el
poder crear todo | crear equipo equipo
tipo de partidos.

PA2 Entrar en la aplicacion web con un | Se pueden introducir los
Como usuario correcto. Ir a Gestion de | equipos, numero de
administrador partidos -> Crear partido. | cuartos, duracidon de cada
quiero crear un Introducir los datos del partido y | cuarto, namero de
partido que no crear partido tiempos muertos, nimero
pertenezca a una maximo de faltas
competicion para personales, fecha, hora,
poder hacer el lugar, tiempo corrido y
seguimiento. oficial de mesa. Se crea el

partido

PA3 Como Entrar en la aplicacion web con un | Aparece la opcién de

administrador

identificados
puedan
visualizarlo.

quiero activar un
partido una vez
creado para que
los usuarios

usuario correcto. Ir a Gestién de
partidos -> Mis partidos. Activar
un partido que no esta activo

activar partido y cuando
se activa ya no se puede
volver a activar

Sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto 87



Escuela de Ingenieria Informatica

Cristian Lado Gonzalez

Id Descripcion Procedimiento Salida esperada

PA4 | Como oficial de | Entrar en la aplicacién movil con | Aparecen los partidos
mesa quiero | un usuario correcto. Ir a Hacer | activos que tiene
elegir un partido | mesa. Elegir un partido de los | asignados ese usuario
activo para poder | disponibles como oficial de mesa o los
introducir las gue no tienen oficial de
acciones. mesa asignado

PA5 | Como oficial de | Elegir un partido activo para hacer | Aparecen los jugadores de
mesa quiero | mesa. Introducir los nombresy los | los equipos y se pueden
introducir los | dorsales de los jugadores del | afiadir mas con dorsales
nombres de los | partido si no estdn ya asignados al | diferentes a los vya
jugadores gue | equipo existentes en el mismo
falten. equipo

PA6 | Como oficial de | Pulsar el botdn de iniciar partido | Aparece el primer cuarto
mesa quiero y el tiempo va corriendo
poner en marcha hacia atrds con el tiempo
el cronémetro que queda para finalizar el
para iniciar el cuarto. Se habilitan todos
partido. los botones

PA7 | Como oficial de | Pulsar el botén de parar el | Se para el tiempo si el
mesa quiero parar | cronédmetro tiempo estd corriendo y el
el cronémetro partido no es a tiempo
cuando se pare el corrido. Se deshabilita el
partido sin botén de parar y se
informar de habilitan los de reanudar
ninguna accion. y de aiadir tiempo

PA8 | Como oficial de | Parar el cronémetro. Pulsar el | El tiempo se incrementa
mesa quiero | botén mas de la derecha para | en un minuto y un
afadir tiempo al | afadir un segundoy el botén de la | segundo
cronémetro. izquierda para anadir un minuto

PA9 | Como oficial de | Pulsar el botén de reanudar el | Se reanuda el tiempo si
mesa quiero | cronédmetro estaba parado. Se
reanudar el deshabilitan los botones
cronémetro de reanudar y de afadir
cuando se vuelva tiempo y se habilita el de
a reanudar el parar
partido.

PA10 Pulsar el botén de afiadir 1, 2 y 3 | Se actualiza el marcador

Como oficial de
mesa quiero
afadir puntos a
ambos  equipos
para ir
actualizando el
resultado.

puntos en cada uno de los equipos
y elegir el jugador anotador

con la suma de los puntos
indicados
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Id Descripcion Procedimiento Salida esperada

PA11 | Como oficial de | Pulsar el botén de quitar un punto | Se actualiza el marcador
mesa quiero | en los dos equipos y elegir un | restando los  puntos
quitar puntos a | jugador que hubiera anotado indicados
ambos  equipos
para ir
actualizando el
resultado.

PA12 | Como oficial de | Pulsar el botén de Anadir falta | Se actualizan las faltas del
mesa quiero | personal y elegir un jugador del | equipo sumando una falta
afadir faltas | equipo personal
personales a los
jugadores que las
cometan.

PA13 | Como oficial de | Pulsar el botéon de Quitar falta | Se actualizan las faltas del
mesa quiero | personal y elegir un jugador que | equipo restando una falta
quitar faltas | haya cometido alguna falta personal
personales a un
jugador.

PA14 | Como oficial de | Pulsar el boton de Tiempo muerto | Se para el tiempo si el
mesa quiero | de uno de los equipos partido no es a tiempo
afadir  tiempos corrido y el equipo cuenta
muertos a cada con un tiempo muerto
equipo. mas

PA15 | Como oficial de | Pulsar el botén de Otras | Si cuenta como una falta
mesa quiero | infracciones de uno de los | personal se suma a las
afadir otras | equipos. Elegir la infraccidon vy, | faltas del equipo, si no se
infracciones para | dependiendo de si es de jugador o | afiade la infraccién y se
informar a los | de equipo, elegir jugador para el tiempo si el
seguidores del partido no es a tiempo
partido de este corrido
tipo de acciones.

PA16 | Como oficial de | Pulsar el botdn de Finalizar cuarto | Se deshabilitan todos los
mesa quiero | cuando el crondmetro estd a | botones menos el de
acabar un cuarto. | 00:00 Empezar cuarto

PA17 | Como oficial de | Pulsar el botéon de Empezar cuarto | Se actualiza el nimero de
mesa quiero cuarto y se habilitan los
iniciar un cuarto. botones

PA18 | Como oficial de | Pulsar el boton de cambio, elegir | Se para el tiempo si el

mesa quiero
introducir un
cambio de un
jugador para
mostrarlo a los
seguidores.

el jugador a sustituir y elegir el
jugador sustituto

partido no es a tiempo
corrido
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Id Descripcion Procedimiento Salida esperada

PA19 | Como oficial de | Pulsar el botén de Finalizar | Se acaba el partido y se
mesa quiero | partido cuando el crondmetro | muestra el menu principal
finalizar un | estd a 00:00
partido para
incluirlo en el
histdrico.

PA20 | Como seguidor | Elegir Ver partido en el menu | Se muestran las acciones
quiero elegir un | principal. Elegir un partido y | del partidoy se habilita el
partido activo | pulsar en el botéon de Seguir | botdn de Dejar de seguir.
para seguirloy ver | partido El partido aparece en
todas las acciones Partidos seguidos
gue acontecen.

PA21 Entrar en la aplicacion web con un | Se pueden modificar los

usuario correcto. Ir a Gestidn de | equipos, numero de

Como partidos -> Modificar partido. | cuartos, duracién de cada

. Pulsar en el botén de Modificar en | cuarto, namero de
administrador ] . . . .

. e la fila del partido. Introducir los | tiempos muertos, nimero
quiero modificar datos del partido y maodificar | maximo de faltas
los datos de un .
partido. partido persona!es, fecha, .hora,

lugar, tiempo corrido y
oficial de mesa. Se
modifica el partido

PA22 | Como Entrar en la aplicacion web con un | Si el equipo no estda en
administrador usuario correcto. Ir a Gestidon de | ningun partido se elimina
quiero eliminar un | equipos -> Ver equipos. Pulsar en | y no aparece en la lista. Si
equipo para que | el botén Eliminar del equipo que | estd en algin partido no
no aparezca en el | se quiere eliminar se eliminay se muestra un
sistema. mensaje

PA23 | Como usuario no | Entrar en la aplicacién web e ir al | Si el usuario no esta
registrado quiero | formulario de Registro. Introducir | repetido y la contrasefia y
registrarme para | nombre de usuario, contrasefa y | la repeticion de
poder repeticidon de contrasefia contrasefia coinciden se
autenticarme en registra el usuario y se
el sistema. entra en el sistema

PA24 | Como usuario | Entrar en la aplicacion web eiiral | Si el wusuario y la
registrado y no | formulario de Inicio de sesidn. | contraseia son correctos
identificado Introducir nombre de usuario y | se entra en el sistema
quiero contrasefia

autenticarme en
el sistema con mis
datos de registro
para acceder a la
funcionalidad del
sistema.
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Id \ Descripcion Procedimiento Salida esperada
PA25 Entrar en Ver partido y elegir un | Se muestran los equipos
. partido finalizado. Para ver el | del partido, el marcadory
Como  seguidor ) .
. . resumen de los jugadores pulsar | las acciones. En el
quiero elegir un , .
artido en en el botéon Resumen de | resumen de los jugadores
P jugadores se muestran los puntos,
concreto ya
. las faltas personales, las
finalizado paraver .
un resumen técnicas y las
) antideportivas de cada
uno
PA26 | Como seguidor | Entrar en Ver partido y elegir un | Se muestran los equipos,
quiero ver los | partido por jugar la fecha, la horay el lugar
partidos por jugar
para ver un
resumen.

Tabla 33. Pruebas de aceptacion
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Capitulo 6.
Implementacion
del sistema
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6.1 Preparacion de entornos

Para realizar este trabajo se necesitan principalmente dos entornos de desarrollo: Android
Studio y WebStorm.

Android Studio

Para instalar el primero de ellos hay que acudir a la pagina de Android para desarrolladores y
hacer click en el apartado de Android Studio [10]. Una vez dentro del mencionado sitio sélo hay
que darla al botdn de descargar como se muestra, a continuacién, en la Figura 4.

android studio

Android Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android device.

DOWNLOAD ANDROID STUDIO

3.6.1 for Windows 64-bit (749 MB)

RELEASE NOTES

Figura 41. Botdn de descarga de Android Studio remarcado en rojo dentro de la pdgina web

También existen mas opciones de descarga para otros sistemas operativos. Para acceder a ellas
habrd que ir a Download Options. Para la instalacion en Windows solo hace falta ejecutar el .exe
descargado anteriormente.

Una vez descargado e instalado el entorno es el momento de crear un nuevo proyecto. Para ello
se abre la aplicacién Android Studio y se crea un nuevo proyecto. En el didlogo para crear un
nuevo proyecto pide tres campos: el nombre de la aplicacién, el dominio de la compafiia y la
ubicacién del proyecto. En este caso, el nombre de la aplicacién es TFGBasket, el dominio de la
compaifia es cristian.tfg.com, este campo simplemente determina la jerarquia de carpetas del
proyecto, y, por ultimo, se elige una ubicacién del PC. No se incluye ni soporte para C++ ni para
Kotlin porque no se van a utilizar. En la Figura 5 se muestra esta informacion.

A continuacidn, se decide en qué dispositivos Android se va a poder visualizar la aplicacion, en
este caso solo se selecciona para teléfono y Tablet ya que es lo que utilizara el administrador
cuando utilice la app. En cuanto a las versiones de Android que soportaran la aplicacion, lo ideal
seria en todas, pero si se elige una version inferior para que todos los dispositivos la soporten,
las caracteristicas disponibles se reduciran. Por tanto, se intenta buscar una version intermedia
gue tengan la gran mayoria de dispositivos y no disponga de una funcionalidad muy basica. El
propio Android Studio muestra una aproximacion sobre los dispositivos que la soportan. Se elige
un nivel AP1 16 para Android 4.1 (Jelly Bean) para que la aplicacién se pueda ejecutar en el 99,6%
de los dispositivos como se muestra en la Figura 6.
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a5 Create Mew Project >

/u( Create Android Project

Application name

TFGBasket

Company domain

cristian.tfg.com

Project location

(]

ChUsers\ Cristian\Documents\TFG

Package name

com.tfg.cristian.tfgbasket Edit

[ Include C++ support
[] Include Kotlin support

Coce

Figura 42. Didlogo para crear un nuevo proyecto en Android Studio

a5 Creste New Project X

fH Target Android Devices

Select the form factors and minimum SDK
Some devices require addtional SOKs. Low AP levels target more devices, but offer fewer AP| features.

[~] Phone and Tablet

By targeting AP 16 and later, your app will run on approomately 99.6% of devices. Help me choose
[} Inchade Andecid lnstant App suppont

[[] Wear 0S

AP 23: Android 6.0 (Marshmaliow) v
Ow

API 21: Android 5.0 (Lollipop) b
[] Android Auto
[0 Android Things

API 2& Android 7.0 (Nougat) ¥

Previous Cancel

Figura 43. Eleccion de los dispositivos para los cuales estd disponible la app y de la version de Android
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Por ultimo, se pide elegir una actividad y se elige una vacia (Empty Activity en la Figura 7). A esta
actividad principal se le da un nombre a la propia actividad y al disefio (layout) de la misma, en
este caso el nombre de la actividad es MainActivity y el nombre del Layout es activity_main.
Ambos valores son los que vienen por defecto. Para terminar, se hace click en el botén Finish y
ya esta creado el proyecto sobre el que se trabajara.

45 Create New Project

A Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Basic Activity Bottom Mavigation Activity

’

Previous Cancel

Figura 44. Didlogo para seleccionar el tipo de actividad
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Create Mew Project *

H.‘ Configure Activity

Creates a new empty activity

Activity Name: | MainActwity{
Generate Layout File
Layout Name: activity_main

Backwards Compatibility (AppCompat)

The name of the activity class to create

Previous Cancel

Figura 45. Didlogo para dar nombre a la actividad elegida y a su disefio (layout)

Para ejecutar la aplicacion durante el desarrollo se utilizara un emulador virtual. De entre los
dispositivos disponibles se eligen un Nexus 5X de 5,2” y una Tablet Nexus 10 de 10,05”. Ambos
dispositivos utilizan un nivel de APl 29, es decir, superior al que soporta la aplicacién, por lo que
deberia de visualizarse la aplicacion en ellos.

400 GO BB -

TFGBasket

Figura 46. Visualizacion de la aplicacion en el emulador Nexus 5X
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WebStorm

Para instalar este segundo entorno se acude a la pagina de JetBrains, se busca WebStorm y se
hace click en el botén de descargar. En la referencia [11] se encuentra el enlace para la descarga.
Una vez descargado el instalador, se procede a instalar la herramienta ejecutandolo.

La creacién de un nuevo proyecto en este entorno es mucho mas simple que en Android Studio.
Cuando ya estd instalado, se crea un nuevo proyecto Node.js. Para ello se elige una ubicacién
donde se va a guardar y el gestor de paquetes, que en este caso se utilizard npm, como se
muestra en la Figura 10. Una vez hacho esto el proyecto ya estaria creado para poder empezar
a trabajar en él.

& Mew Project — x

New project

Options

Template:

Create Cancel

Figura 47. Crear un nuevo proyecto en WebStorm

GitHub

Para almacenar los proyectos y llevar un control de versiones se utilizara la herramienta GitHub.
Para ello se crean dos repositorios, uno para cada proyecto (movil y web).

En ambos casos es muy facil de compartir el proyecto en GitHub. Para el entorno Android Studio
se sigue la siguiente ruta: VCS > Import into Version Control > Share Project on GitHub. Se
introducen las credenciales de GitHub y se elige un nombre para el repositorio, como se muestra
en la Figura 11. En el caso de WebStorm habria que seguir los mismos pasos.
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Share Project On GitHub x
MNew repository name: | tfgandroid Private
Remote name: origin
Description
°

Figura 48. Compartir proyecto de Android Studio en GitHub

Share Project On GitHub >

name: | TFGI

origin

Description:

Cancel

Figura 49. Compartir proyecto de WebStorm en GitHub

6.2 Generacion del codigo

Para tener una referencia mas clara del cédigo generado se incluyen comentarios en cada uno
de los métodos. Se muestran las partes mas importantes del codigo de los mddulos y clases mds
relevantes en el proyecto en el apéndice Documentacién del cddigo. En el caso del cédigo
generado para Node js la herramienta utilizada para generar la documentacion propia de cada
uno de los métodos es jsdoc y en el caso de la documentacién de las clases java realizadas en
Android Studio se utiliza Javadoc.

Los mdédulos mas importantes realizados mediante Node js son el gestor de la base de datos, el
validador de equipos, el validador de partidos y el validador de usuarios. Todos los demas
madulos se han utilizado para referenciar las rutas de la aplicacién web y utilizan estos cuatro
mencionados para llevar a cabo la funcionalidad de la aplicacién. En las siguientes figuras se
muestra el mddulo al que se hace referencia, una breve descripcién y los métodos con su
descripcién y sus parametros. El cédigo y la documentacidn estan en inglés ya que la mayoria de
documentacién software disponible se encuentra en ese idioma y en este dmbito de la
informatica es un idioma muy utilizado.

En el caso del cddigo generado en Java con Android Studio las clases mas relevantes son los
eventos, que para abreviar se mostrara Unicamente la documentacion generada para la interfaz
y que es extensible a todos los eventos, la clase ‘partido’, la clase ‘usuario’ y los servicios. Las
demas clases que representan entidades tienen funcionalidad muy bdsica que trata sobre todo
con sus propios atributos, y las clases de tipo ‘Activity’ hacen de intermediarias entre la interfaz
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grafica de usuario y los demas componentes como se ha explicado en el disefio de la
arquitectura.

6.3 Ejecucion de las pruebas

En este apartado se mostraran los resultados de cada una de las pruebas especificadas
anteriormente en 5.3 Diseio de las pruebas. Antes de ejecutar algunas de las pruebas se debe
llenar la base de datos con unos datos especificos. Para ello, existe un script en el entorno de
pruebas al que se accede mediante Node js y se deja la base de datos en estado consistente con
los datos que se tienen en cuenta en las pruebas. En cada uno de los subapartados siguientes se
explicara cuando realizar este relleno.

6.3.1 Pruebas unitarias

Este nivel de pruebas no necesita el rellenado de datos mencionado anteriormente.
Todas las pruebas unitarias realizadas pasan.

A continuacidn, se muestran los resultados de la ejecucion de las pruebas unitarias de la
aplicacion web. Se muestra una figura en la que se muestra un mensaje de finalizacidn al acabar.

ersion Control B Terminal

ersion Control B Terminal

ersion Control M Terminal

Figura 52. Resultado de las pruebas unitarias del médulo userValidationManager

En el caso de la aplicaciéon mavil se han ejecutado los casos de prueba disefiados en el disefio de
las pruebas y los resultados se muestran a continuacion.
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Run UnitTest
'- ® = 1 == = » (@) Tests passed: 24 -15422ms
(IR s R TR R T "C:\Program Files\Android\Android Studio\jre\bin\java.exe" ...
= (&) introducePlayersBibTest 16ms
hﬂ ':\:’}addThreeSeconds 187 ms| Process finished with exit code O
:\’3 tarthatch 47 ms
'@'finishQuarter 16ms
C\fj ddFoot 15 ms
E’}signUp 547 ms
) addFiveSeconds 31 ms
el ® ddChange 16 ms
CVJ ddDouble 16 ms
;‘9 CVJ resumeMatch 15 ms
3% 'C\;f}addpoints 47 ms
) login 31ms
() addEightSeconds 3zZms
() addUnsportmanlike 31 ms
CVJ getEvents 375 ms
CVJ ddPerscnalFouls Oms
C\fj startCuarter dms
(&) addTravelling oms
) addTechnicalFouls Oms
:\’3 ddCverAndBack ams
CVJ ddTimeQuts ams
E’}finishMatch Oms
(@) stopMatch Oms
) addShotClack oms

Figura 53. Resultado de las pruebas unitarias de la aplicacion maovil

6.3.2 Pruebas de integracion

Este nivel de pruebas si que necesita el rellenado de datos.

Se han dividido de acuerdo con el disefio realizado y se obtienen tantos casos como en el disefio.
El resultado de la ejecucion de las pruebas es el siguiente:

Figura 54. Resultado de las pruebas de integracion

Todos los casos de prueba disefiados para las pruebas de integracidon pasan.

6.3.3 Pruebas de sistema

Estas pruebas y sus distintos tipos se han ejecutado de forma muy diversa. A continuacién, se
explicara con mas detalla la ejecucién de cada tipo de pruebas realizado.

Pruebas funcionales

Para la ejecucion de estas pruebas también es necesario realizar el rellenado de datos y que el
servidor del entorno de pruebas esté disponible.

Por una parte, las pruebas funcionales de la aplicacién web se han realizado con Selenium y con
ayuda del geckodriver de Firefox. Antes de realizar las pruebas se debe rellenar la base de datos
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con los datos apropiados como ya se ha explicado y, una vez que se terminan todas las pruebas
el propio caso de test JUnit navega hasta el script que hace el rellenado de nuevo.

En total estas pruebas se componen de 23 métodos en los que se comprueba la funcionalidad
del sistema desde el punto de vista del usuario. El resultado de la ejecuciéon de todos estos
métodos se muestra a continuacién. Como se puede observar todas pasan.

Finished after 209,711 seconds

Runs: 23/23 B Errors: 0 B Failures: 0

W EF_J tests. SeleniumTest [Runner: JUnit 4] (203,032 <)
el test0 (9,333 5)
el test02 (4,457 5)
el test03 (6,4315)

el test0T (12, 3|
el test08 (13,167 )
el test0n | 14411 5)
el test1D | 14

el test12 -: 5

gE] test13 (14,959
el test14 (9,119 <
el test15 (5,847

el test16 (5,

A

A

N

gl testZD [

] test21 (2,450
el test?? (1,660 <)
gE] test23 (16,961 5)

Figura 55. Resultado de las pruebas de sistema funcionales de la aplicacion web con Selenium
Las pruebas de validacion de formularios realizadas manualmente pasan todas.

En el caso de la aplicacion movil se han disefiado pruebas basadas en la técnica de pares de
caminos y se han realizado manualmente. Todos los casos han resultado favorables.

Pruebas de seguridad

Este tipo de pruebas se han realizado manualmente ya que requeria de la manipulacion del html
para intentar buscar vulnerabilidades que dejaran el sistema en un estado inconsistente. Todas
estas pruebas se han realizado favorablemente.

Pruebas de rendimiento y carga

Este tipo de pruebas se han realizado utilizando Gatling y siguiendo los pasos determinados en
el disefio del Plan de Pruebas. El resultado de estas pruebas se ha recogido en un fichero html
cuyo contenido se muestra mas adelante.
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Se han realizado un total de 7684 peticiones, de las cuales 4023 se han realizado en menos de
800 milisegundos, 238 entre 800 y 1200 milisegundos, 3201 en mds de 1200 milisegundos y 222
han fallado. Con esto se puede comprobar que la mayor parte de las peticiones se realizan en
menos de 800 milisegundos o tardan mds de 1200 milisegundos. Cabe destacar que el
porcentaje de peticiones que han fallado es muy bajo. A continuacién, se muestra un grafico en
el que se ve la proporcidn de la duracidn de las peticiones.

5k

4K

3k

2k

Mumber of Requests

Dk
l l I
t < 800 ms B00ms <t < t > 1200 ms failed
1200 ms

Figura 56. Grdfica de la duracion de las peticiones realizadas en las pruebas de rendimiento y carga

Durante casi todo el transcurso de las pruebas se ha mantenido el nimero de usuarios en 100.
Al principio subiendo muy rapido y al final reduciéndose el nimero poco a poco.

— LiveBasketTest
Active Users
100

50

MNumber of Active Users

I I I I
15:39 15:40 15:41 15:42 15:43 15:44 15:45 15:46 15:47 15:48

Figura 57. Grdfica de los usuarios activos durante las pruebas de rendimiento y carga

Por ultimo, el ultimo dato destacable de la ejecucidn de estas pruebas es la distribucion del
tiempo de respuesta, la cual es muy favorable ya que muestra un pico a la izquierda que va
disminuyendo conforme aumenta el tiempo de respuesta. En la grafica siguiente se puede ver
que algo mas del 50% de las respuestas se han realizado en 303 milisegundos.
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50 Mok ko

Percentage of Requests
w
=}

o .!I_.I.Il--- mm --l-- -

I
303 12415 24528 36641 43753

Figura 58. Grdfica de los tiempos de respuesta durante las pruebas de rendimiento y carga

Pruebas de usabilidad

Para realizar estas pruebas se ha escogido a 8 personas de diferentes perfiles para observar
como se desenvuelven con el sistema. En el cuestionario de los Apéndices se pueden encontrar
los resultados individuales de cada una de las personas a las que se han sometido estas pruebas.
Como ya se ha especificado en el diseiio del Plan de Pruebas, antes de realizar unas acciones
monitorizadas en el sistema, estas personas deben rellenar un formulario.

No se han observado grandes diferencias en el uso del sistema por parte de los diferentes
perfiles y, en general, las pruebas han sido satisfactorias. Si bien es cierto que existen algunas
pequefias cuestiones que se deben tener en cuenta. A modo de resumen se muestran en las
siguientes tablas los resultados obtenidos de forma agregada por perfiles.

Edad \ Observaciones

20-30 En general esta franja de edad utiliza el calendarioy el reloj que ofrece
el navegador a la hora de introducir la fecha y hora de un partido.

En la pantalla en la que se hace mesa de un partido no descubrieron
gue haciendo scroll habia mds opciones.

El registro lo realizaron correctamente sin intentar iniciar sesion
antes.

45-55 Para realizar el registro primero se dieron cuenta de que no pueden

iniciar sesidn ya que es la primera pantalla que aparece.
Tabla 34. Pruebas de usabilidad por rango de edad

Conocimiento del tema ‘ Observaciones
Bajo Dificultad al afiadir los jugadores del partido porque no sabian
como ni donde anadir el nombre y el dorsal.
Medio Dificultad al afiadir acciones de un nivel superior de conocimiento
como anadir pie de un jugador.
Alto No se observé ninguna dificultad en lo relacionado con la tematica
del sistema.

Tabla 35. Pruebas de usabilidad por conocimiento de la temdtica

Una cuestion que se observo repetidamente en todos los usuarios es que, en el menu principal
de la aplicacién movil, pulsaban en las letras que indican la opcidn del menu, mientras que, para
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realizarlo de forma correcta, hay que pulsar en el botdn con dibujo que hay a la izquierda de las
letras.

Con relacién al nivel de informadtica y del uso de aplicaciones web y mévil no se observaron
diferencias significativas entre los distintos usuarios.

A partir de estos resultados se pueden llegar a hacer algunas acciones correctoras, entre ellas:

e Afadir enlace en las letras del menu para no tener que hacer click en el botén.

e Afiadir un enlace para ir al registro en el formulario de inicio de sesidén de la web de
forma similar a la aplicacién mavil.

e Buscar alguna forma de mostrar todas las opciones de un simple golpe de vista al
hacer mesa para no tener que hacer scroll.

La puntuacién media que los usuarios otorgaron al sistema es de 8,5 sobre 10.

6.3.4 Pruebas de aceptacion

Los resultados de las pruebas de aceptacion son favorables, todos los casos de prueba
disefiados pasan.
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Capitulo 7.
Manuales
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7.1 Introduccion

A continuacidn, se muestran la creacién de los manuales de despliegue en el que se especifican
los pasos necesarios para el despliegue de la parte de la aplicacién web, de instalacién en el que
se especifican los pasos necesarios para instalar el sistema en el dispositivo moévil, y de usuario
que sirve de ayuda a los usuarios para saber como funciona el sistema.

7.2 Manual de despliegue

Para el despliegue de la aplicacion web y del servicio REST propio en conjunto, se necesita la
instalacion de Node js. Para instalar este entorno es necesario descargarlo de la web oficial
https://nodejs.org/es/download/ y, una vez descargado, es necesario instalarlo.

nede

INICIO ACERCA AS DOCUMENTACION PARTICIPE SEGURIDAD NOTICIAS

Descargas

Descargue el cédigo fuente de Node.js o un instalador pre-compilado para su plataforma, y comience a desarrollar

hoy.
LTS Actual

Recomendado para la mayoria Ultimas caracteristicas

]| .’ e~

1] gy

Instalador Windows Instalador macOS Cédigo Fuente

Instalador Windows (.msi) 32-bit 64-bit
Binario Windows (.zip) 32-bit 64-bit

Imetkaladar maasrnC [ mle) o kie

Cuando ya estd instalado se debe asegurar que la ruta en la que se encuentra estd en las
variables de entorno del sistema para, asi, no tener que copiar toda la ruta cuando se quiera
ejecutar.
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a Editar variable de entorno *

an

%5ystemRoot 36 System 32\ Whemn A Muevo
FSYSTEMROOTE:\Systemn 32\ WindowsPowerShellvw 1.0
CAProgram Files (x36)\IntelIntel(R) Management Engine Compon... Meodificar

P =

C\Program FilestIntel\Intel(R) Management Engine Components\...
C:\Program Files (x86)\Intel\Intel(R) Management Engine Compon... Examinar...

= M

C\Program Files\Intel\Intel(R) Management Engine Componentsil...
c\Program Files (x86)\ATl Technologiesh\ ATLACE\Core-Static Eliminar
7] C\Pragram Files (x86)\PuTTY", |
CAProgram Files\Microsoft\Web Platform Installer
CA\Program Files (x86)\Microsoft ASP.METVASP.NET Web Pagesiw1.0 Subir I
CA\Program Files\Microsoft SQL Server\ 1104 Teols\Binn',
CA\Program Files\dotnet', Bajar
CMArchivos de programatJavaljdk1.8.0_121\bin',
5YSTEMROOTE: Systemn 32\ OpenSsHY

C:\Program Files (x86)\Bitvise SSH Client Editar texto...
Cihxampp'php

[T £

e

Ch\composer

C\Pragram Files\Githemd
SelAVA HOMESbin

m C:\Program Files\nodejsh I

M = = T= i

Otro aspecto que puede ser Util es afiadir también a las variables de entorno del sistema la
gestion de paquetes de Node, npm. Este sistema permite la instalacidon de todos los mdédulos
necesarios para ejecutar la aplicacion.

i4 Editar variable de entorno X
/a
A FeUSERPROFILE%a\AppData\Local\Microsoft\WindowsApps MNuevo
s C\Users\Cristian AppData‘\Local\Programs\Microsoft VS Codelbin
3 Ch\Python27 Modificar
A C:h\Python\Scripts
I'E ChUsersh Cristian\AppData‘\Roaming\Composerivendoribin Examinar...
m ChUsersh Cristian'\ AppData\Roaming\npm |
Elirminar

Subir 1l
i3 .

Bajar
/a
)
5 Editar texto...
23
24
k|
3l
2 L

Una vez estd el entorno de Node js preparado se procede al despliegue de la aplicacidn. Para
ello se utiliza la consola de comandos de Windows. Se sitda la ruta actual en la ubicacion del
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fichero de dependencias “package.json” y se instalan todos los mddulos necesarios para la
ejecucidn de la aplicacion mediante el comando “npm install”.

NG : WUsers\Cristian“Documents>cd TFGNode

C:sUzerssCristian~Documents“~IFGHode npm install
wsl@?.2.5% requires a peer olmtaSfeswesid®M4 . @.1 but none is installed. You must i

ws@?.2.5 requires a peer of utf-8-—validateP™5.8.2 but none is installed. You mu

SKIPPING OPTIONAL DEPEMDENCY: fzeventz02.1.2 (node_modules~fzeventsl:
SHKIPPING OPTIONAL DEPENDEMNCY: Unsupported platform for fseventsB2.1.2: wu
"y Ccurrent: {Mos":i"win3d2"."arch":"x64">>
audited 479 packages in 23_1%=
i vulnerahilities (3 low. 1 .
run “npm audit Fix' to fix them, or “npm audit' for details

C:~Users CristianxDocuments“\TFGNode »_

Por motivos de seguridad se elimina el archivo que contiene el script de rellenado de datos que
se encuentra en routes/test/fillDB.js. Este archivo solo se utiliza para las pruebas. En el caso de
querer ejecutar las pruebas realizadas o afiadir mas, lo mas adecuado seria realizar una copia de
seguridad de la base de datos actual con los datos del sistema en produccidn, realizar las pruebas
con el script de rellenado de datos y volver a restaurar la copia de seguridad.

Para la ejecucion del sistema se situa la ruta en el ndcleo de la aplicacidon que, en este caso, es
el fichero “app.js”, y se ejecuta el comando “node app.js”.

CisllzerssCristiansDocuments~TFGMode *node app.js
Servidor activo en el puerto 8888

La linea de comandos muestra un mensaje de “Servidor activo en el puerto 8080” por lo que si
se accede a la direccién ip mediante el puerto indicado 8080 de la maquina en la que se esta
ejecutando la aplicacién se puede visualizar.

& localhost:3080/inicioSesion

Inicio de sesién

Nombre de usuario: *

Contrasefia: *

Sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto 108



Escuela de Ingenieria Informatica Cristian Lado Gonzdlez

7.3 Manual de instalacion

Este manual se centra en la aplicacién mdvil. Su instalacién es bastante sencilla ya que solo se
necesita descargar la apk generada desde Android Studio en el dispositivo movil e instalarla
como se hace normalmente con las demas aplicaciones mdviles.

Lo primero que se debe hacer es generar el archivo apk que, en este caso, estara firmado
digitalmente ya que si, en un futuro, se quiere subir a Google Play esta es una condicidn
necesaria. Para ello, hay que elegir la opcion “Generate Signed Bundle/APK...” dentro de la
opcidn “Build” del menu superior de Android Studio.

File Edit View MNavigate Code Analyze Eefactomlgn Tools VC5 Window Help
TFG [ app src main / © java ! cor Make Project Cirl+F3 &) Displ

Make Module ‘app’

= | 18 Android (I - va
o
= Clean Project Fimi
g — . J . | finiz
Sl 3 Gradle Scripts Rebuild Project lonomet
” . ~ -
iz o™ build.gradle (Project: TFG) Refresh Linked C++ Projects

& build.gradle (Module: app) Edit Build T: e
g . dodule: app) it Build Types... buttor
= 11 gradle-wrapper.properties (Gradle Version) Edit Flavors... tart.:
{3 = proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app Edit Libraries and Dependencies... tart.:
® ulgradle.properties (Project Properties) Select Build Variant... A

Ewvent

#* settings.gradle (Project Settings)

Build Bundle(s] / APK(s
I Generate Signed Bundle / APK...
Analyze APK... puthe
Deploy Module to App Engine...

1l local.properties (SDK Lot

recol

retu:

Una vez elegida esta opcidn se elige generar APK en el didlogo que se muestra y en el siguiente
didlogo se crea una nueva clave o firma.

Generate Signed Bundle or APK *

i) Android App Bundle

Generate a signed app bundle for uplead to app stores for the following benefits:

* Smaller download size
* On-demand app features
* fAscet-only modules

Learn more

Build a signed APK that you can deploy to a device

Mext Cancel Help
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MNew Key Store X

Key store path:

Password: Confirm:
Key

Alias: keyl

Password: Confirm:

Validity (years): 250
Certificate
First and Last Name;

Organizational Unit:
Organization:

City or Locality:
State or Province:

Country Code (XX):

Cancel

Cuando ya esta creada la nueva firma se contintda con los demds pasos que se indican hasta
generar el fichero apk con la aplicacion.

El fichero apk generado se copia en el almacenamiento del dispositivo mévil y a partir de ese
momento ya esta disponible la aplicacidn para instalarse.

1423 O N 2l T (D58 %

\§  LiveBasket

¢Quieres instalar esta
aplicacién? No requiere
accesos especiales.

v

CANCELAR | INSTALAR

7.4 Manual de usuario

El sistema construido es un sistema multiusuario de seguimiento de partidos de baloncesto
online. Consta de dos partes diferenciadas, una aplicacién web y una aplicacion movil. En este
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manual se explicara cémo funcionan ambas partes y lo que se puede llegar a realizar a través
del sistema.

Para acceder a la aplicacién web es necesario estar registrado en el sistema. Si el usuario no lo
esta deberd acceder al formulario de registro a través del enlace que existe para ello en la barra
de menu de la cabecera.

Home Gestion de equipos +  Gestion de entrenadores ~  Gestion de jugadores ~  Gestion de partidos ~ A Registrate +JIdentificate

Inicio de sesién

Nombre de usuario:

Contrasefia: * password

Iniciar sesion

Una vez en el formulario de registro se debe introducir el nombre de usuario, la contrasefia y la
repeticién de la contrasefia. El nombre de usuario no podrd coincidir con alguno ya registrado
en el sistema.

Si el usuario ya esta registrado no debe realizar este paso y debe introducir directamente en el
formulario de inicio de sesidon su nombre de usuario y la contraseiia.

Cuando el usuario se ha identificado bien mediante el registro o bien mediante inicio de sesién
el sistema muestra una tabla con los partidos creados por el usuario. Si hay algin partido sin
activar existe la opcidn de activarlo o modificarlo a través de unos botones que aparecen en la
misma fila que los datos del partido. Una vez activado un partido ya no se puede modificar.

Mis partidos

Equipo local Equipo visitante Fecha Hora G

ADBA Barca Lassa 2020-10-23 18:00
Sanfer ADBA 2020-04-10 20111 Activo

Llaranes Real Madrid 2020-04-10 12:30 Activo

Para crear un equipo se necesita acceder al enlace de la barra de navegacién superior de
“Gestion de equipos”. Al hacer click se despliega un submenu con la opcién de crear equipo.

test

Home Gestion de equipos - Gestion de entrenadores ~ Gestion de jugadores ~ Gestion de partidos ~

Ver equipos

Se rellena el formulario de creacién del equipo con el nombre del equipo y la cancha donde
juega como local y se hace click en el botén “Crear equipo”. Una vez hecho esto el equipo se
crea y aparece una nueva pantalla con la opcidn de afiadir entrenador.
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Crear equipo

Nombre: ® IUniversidad de Cviedo

Cancha: * Campus Los Catalanes

Para afiadir un entrenador a un equipo se puede acceder de dos maneras. Una de ellas es
creando un equipo como se ha mencionado anteriormente y la otra es accediendo a través de
la “Gestidn de entrenadores” de la barra de navegacidn superior.

test
Home Gestion de equipos ~ Gestion de enfrenadores ~ Gestin de jugadores ~ Gestién de partidos -

oo ]«

Se rellena el formulario con el nombre del entrenador y se escoge el equipo de entre los
disponibles en el sistema. Si se accede desde la creacion del equipo, el equipo seleccionado por
defecto es el que se habia creado. Una vez rellenos los datos se afiade el entrenador mediante
el boton “Afadir entrenador”. Un equipo puede tener todos los entrenadores que se quiera en
este sistema.

Adadir entrenador

Entrenador: * Entrenador 1

Nombre del equipo: * Universidad de Oviedo

Afiadir entrenador -

Cuando se afiade el entrenador el sistema redirige a la introduccién de jugadores en el equipo.
Si el equipo tiene unos dorsales fijos para cada jugador se pueden afadir desde esta pantalla. Al
igual que el nimero de entrenadores, el nimero de jugadores que puede tener un equipo no
esta limitado.

También se pueden anadir jugadores desde el menu superior a través de la “Gestidon de
jugadores”.

test
Home Gestion de equipos ~ Gestion de entrenadores ~ Gestion de jugadores ~ Gestion de partidos ~

Afi ador e |

Para anadir a los jugadores se introduce el nombre, el dorsal y se escoge el equipo de entre los
disponibles en el sistema. Una vez introducidos los datos se afiade mediante el botén “Afadir
jugador”.
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Afadir jugador (opcional)

Jugador: * Jugador 1
Nombre del equipo: * Universidad de Oviedo v
Dorsal: 00
[ Afiadir jugador l #

Un equipo creado puede ser eliminado por cualquier usuario mientras el equipo no esté
participando en ningun partido creado, activo, en juego o finalizado. Para ello se accede a la lista
de equipos a través de la “Gestidn de equipos” y eligiendo la opcidn de “Ver equipos”. Cada
equipo tiene un botdn de eliminar que al pulsar elimina al equipo si no esta como participante
en ningun partido o muestra un mensaje de error si si lo estd haciendo.

test
Home Gestién de equipos Gestién de entrenadores ~ Gestién de jugadores ~ Gestion de partidos ~

Crear equipo

Cereanoos o3

Equipos

Nombre Cancha

Barca Lassa Palau
Real Madrid Palacio de los Deportes
sanfer Colegio San Femando

Mediante la aplicacién web también es posible crear partidos. Para ello se accede a través de la
“Gestion de partidos”.

test
Home Gestion de equipos ~ Gestidn de entrenadores ~ Gestion de jugadores ~ ( n de partidos ~

Crear partido

Mis partidos

Activar partido
Madificar partido

Crear partido
Para crear un partido se deben introducir los datos en el formulario. Estos datos se muestran en
la siguiente figura. Una vez introducidos se crea el partido a través del botén “Crear partido”. En
el campo para elegir “Lugar” existe la posibilidad de elegir “Otro” y escribir el nombre del lugar
en el campo “Otro” ya que se puede jugar un partido en un lugar diferente a las canchas de los
equipos introducidas.
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Crear partido

Equipo local: * ‘ ADBA v|
Equipo visitante: * Liaranes v|
Nimero de cuartos: * 4
Duracicn del cuarto 10
(minutos): *
Tiempo corrido: * 5i v
Tiempos 2
muertosiequipolcuarto: *
Maximo de faltas 5
personales/jugador: *
Fecha: * 10/03/2020
Hora: * 12:00
Lugar: * Polideportive Quirinal v|
Otro:
Oficial de mesa: test v|

Por dltimo, para cerrar sesidon en la aplicacion web se debe hacer click en la opcidn del menu
superior “Cerrar sesion”.

test
Home Gestion de equipos ~ Gestion de entrenadores ~ Gestion de jugadores - Geslion de partidos ~ > Cerrar sesion

Para acceder a la aplicacién mévil también es necesario estar registrado en el sistema. Si el
usuario no tiene cuenta existe la posibilidad de registrarse desde el mévil rellenando el nombre
de usuario, la contrasefia y la repeticion de la contrasenfia.

LiveBasket

Inicio de sesidn

psuario

Contrasefa

INICIO DE SESION

¢No tienes cuenta? Registrate ahora

< & @m -
t5 8

6 7 9 0

1 2 3 4 .
qwer y ui o p

Si el usuario ya estd registrado solo tiene que iniciar sesién con su nombre de usuario y su
contrasefia.
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Cuando el usuario inicia sesién en la aplicacion mévil se muestra un menu principal con tres
opciones: hacer mesa, ver partido, partidos seguidos.

LiveBasket

ﬁ-.:? Hacer mesa

| e— .
\ﬁ Ver partido

ﬁ Partidos seguidos

La primera de ellas sirve para introducir las acciones que vayan sucediendo en un partido.
Cuando se elige esta opcidn se muestra una lista con los partidos activos que no tienen oficial
de mesa asignado o cuyo oficial de mesa es el usuario identificado. En esta lista se escoge el
partido del cual se quiere hacer mesa.

LiveBasket

Equipo local: Sanfer

Equipo visitante: ADBA

Fecha: 10/04/2020

Hora: 20:11

Cancha: Polideportivo Quirinal

Una vez elegido el partido se deben completar los jugadores que participardn en él por parte de
ambos equipos. Se muestran los jugadores ya introducidos en los equipos mediante la aplicacion
web que tienen un dorsal fijo y se da la opcidn de introducir mas con el nombre y el dorsal.
Debajo del hueco para afiadir a los jugadores de cada equipo hay un botdn “Afiadir” que los
afiade al equipo correspondiente. Cuando ya se han completado los equipos se accede al partido
mediante el botdn “Siguiente”.
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LiveBasket

Introducir jugadores de Sanfer
Nombre Dorsal

Cristian 23

Adrian 15

ANADIR

Introducir jugadores de ADBA

Nombre Dorsal
fre 5

ANADIR

SIGUIENTE

Para iniciar el partido se hace click en el botén “Iniciar partido” y el tiempo empieza a correr
hacia atras mostrando los minutos y segundos que quedan para el final del cuarto.

LiveBasket

1 cuarto

00:00

Sanfer ADBA

Faltas: 0 Faltas: 0

Cuando se inicia el partido ya se pueden introducir las acciones que vayan sucediendo. El tiempo
se puede parar de forma voluntaria sin que haya ocurrido ninguna accién y se puede volver a

reanudar si el partido no es a tiempo corrido.
LiveBasket

1 cuarto

LiveBasket

1 cuarto

00:56

00:52

Sanfer ADBA

Sanfer ADBA
Faltas: 0 Faltas: 0
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Cuando el tiempo estd parado se pueden afiadir minutos o segundos. El botdon “+” de laizquierda
sirve para aumentar los minutos y el botén “+” de la derecha sirve para aumentar los segundos.

LiveBasket

1 cuarto

00:5

Al indicar cualquier otra accion el tiempo se para y se tendrd que reanudar para que siga
corriendo si el partido no es a tiempo corrido.

Los puntos se afiaden en los botones “+1”, “+2” y “+3”. Si los puntos corresponden al equipo
local se utilizaran los botones de la izquierda, si, por el contrario, corresponden al equipo
visitante se utilizaran los de la derecha. Cuando se pulsa uno de estos botones se debe elegir el
jugador que ha anotado. El marcador se ira actualizando al lado de los botones.

Sanfer ADBA

Faltas: 0 Faltas: 0

Elige jugador
Adrian 15

Cristian 23

Para quitar un punto a un equipo y jugador se utiliza el botén “-1”. Al igual que para anadir
puntos, el de la izquierda estd destinado al equipo local y el de la derecha al equipo visitante.
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Sanfer ADBA

Faltas: 0 Faltas: 0

Para afiadir faltas personales se utiliza el boton “Afadir falta personal” de un lado u otro
dependiendo del equipo y se debe elegir el jugador que la ha cometido.

Sanfer ADBA

Faltas: 0 Faltas: 0

FALTA PERSONAL  FALTA PERSONAL

QUITAR FALTA QUITAR FALTA
PERSONAL PERSONAL

TIEMPO MUERTO  TIEMPO MUERTO

OTRAS OTRAS
INFRACCIONES INFRACCIONES

CAMBIO CAMBIO

I”

Para quitar una falta personal a un jugador se utiliza el botén “Quitar falta personal” de la misma

manera que para anadirla.
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FALTA PERSONAL  FALTA PERSONAL

QUITAR FALTA QUITAR FALTA
PERSONAL PERSONAL

TIEMPC MUERTO TIEMPO MUERTO

OTRAS OTRA
INFRACCIONES INFRACCIONES

CAMBIO CAMBIO

Los tiempos muertos de cada equipo se afiaden con los botones de “Tiempo muerto”. Cuando
el equipo agota sus tiempos muertos en un cuarto el botdn se deshabilita.

FALTA PERSONAL  FALTA PERSONAL

QUITAR FALTA QUITAR FALTA
PERSONAL PERSONAL

TIEMPO MUERTO TIEMPO MUERTO

OTRAS OTRAS
INFRACGIONES INFRACCIONES

CAMBIO CAMBIO

En el botdn de “Otras infracciones” se puede elegir entre las siguientes: “Pasos”, “Dobles”,
“Campo atras”, “Posesién”, “Pie”, “8 segundos”, “5 segundos”, “3 segundos”, “Antideportiva” o
“Técnica”. Una vez elegida una de estas opciones, dependiendo de si se asigna a un jugador o
no se elige al infractor. En el caso de la técnica también se puede elegir a un entrenador para
anotarsela.

Elige infraccion
Pasos

Dobles

Campo atras
Posesion

Pie

8 segundos

5 segundos

3 segundos

Antideportiva

Técnica
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En el caso de los cambios se utiliza el botén de “Cambio” y después se debe elegir en primer
lugar el jugador que va a ser sustituido y después a su sustituto.

FALTA PERSONAL  FALTA PERSONAL

QUITAR FALTA QUITAR FALTA
PERSONAL PERSONAL

TIEMPO MUERTO TIEMPO MUERTO

OTRAS OTRAS
INFRACC/ONES INFRACCIONES

CAMBIO CAMBIO

Cuando se acaba el tiempo se puede finalizar el cuarto si hay mas cuartos o finalizar el partido
si ya era el ultimo cuarto. Si se finaliza un cuarto aparece la opcién de empezar el siguiente.

LiveBasket

1 cuarto

LiveBasket

2 cuarto

0 chE
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LiveBasket

La segunda opcion del menu principal “Ver partido” sirve para poder ver las acciones que
acontecen en un partido en tiempo real. Cuando se elige esta opcién aparecen todos los partidos
activos, en juego y finalizados.

LiveBasket

Equipo local: Sanfer

Equipo visitante: ADBA
Fecha: 10/04/2020

Hora: 20:11

Cancha: Polideportivo Quirinal

Equipo local: Llaranes
Equipo visitante: Real Madrid
Fecha: 10/04/2020

Hora: 12:30

Cancha: La Toba

Al elegir un partido se muestran las acciones que acontecieron en el partido y aparece la opcién
de “Seguir partido”. Una vez se empieza a seguir el partido se muestra en la lista de la opcién
del menu “Partidos seguidos”.
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LiveBasket

10/04/2020 20:11
Polideportivo Quirinal
Sanfer VS. ADBA

RESUMEN JUGADORES

Acciones

Termina el partido
Empieza 4° cuarto

Termina 3° cuarto

Al empezar a seguir un partido aparece la opcidon “Dejar de seguir” para que ya no aparezca en
los partidos seguidos por el usuario. También existe la opcidn ver el resumen de los jugadores
del partido una vez el partido finaliza.

LiveBasket

10/04/2020 20:11
Polideportivo Quirinal
Sanfer VS. ADBA

RESUMEN JUGADORES

Acciones

En el resumen de los jugadores se muestra cada jugador con su dorsal, el equipo, los puntos
anotados en el partido, las faltas personales, las antideportivas y las técnicas cometidas.

Sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto 122



Escuela de Ingenieria Informatica

LiveBasket

Adrian 15

Sanfer

Puntos: 0

Faltas personales: 0
Técnicas: 0
Antideportivas: 0
Cristian 23

Sanfer

Puntos: 0

Faltas personales: 0
Técnicas: 0
Antideportivas: 0
Ana 56

ADBA

Puntos: 0

Faltas personales: 0
Técnicas: 0
Antideportivas: 0

Cristian Lado Gonzalez
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Capitulo 8.
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Apéndices
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Trabajos no productivos

Trabajos no productivos

Personal TOTAL Proyecto Coste Indirecto

Prod (%) Coste Directo‘ Cl (%) ‘

Ingeniero de software 7.186,75 € 96,00% 6.899,28 € 4,00% 287,47 €
Consultor de tecnologia 7.015,68 € 5,94% 416,56 € 94,06% 6.599,13 €
Arquitecto de software 8.622,55 € 60,63% 5.227,42 € 39,38% 3.395,13 €
Analista funcional 7.109,43 € 16,88% 1.199,72 € 83,13% 5.909,71 €
Programador 5.839,00 € 70,94% 4.142,04 € 29,06% 1.696,96 €
TOTAL 35.773,41 € 17.885,01 € 17.888,40 €

Tabla 36. Trabajos no productivos

Horas de trabajo y facturacion

Horas de trabajo y facturacion

Personal Horas / Horas productivas

Prod (%) proyecto  / proyecto / perfil | Precio/hora  Facturacién

Ingeniero de software 96,00% 320 307 63,80 € 19.599,36 €
Consultor de tecnologia 5,94% 320 19 55,10 € 1.046,90 €
Arquitecto de software 60,63% 320 194 66,60 € 12.920,40 €
Analista funcional 16,88% 320 54 55,00 € 2.970,00 €
Programador 70,94% 320 227 45,00 € 10.215,00 €
TOTAL 46.751,66 €

Tabla 37. Horas de trabajo y facturacion

Desglose del presupuesto de costes

En este anexo se muestran las tablas con las que se ha calculado el coste total de cada una de
las partidas del presupuesto.

En la parte del precio se han utilizado los precios/hora sin beneficios como se ha mencionado
en el Capitulo 7 de Presupuesto.

Partida Tareas iniciales

Subtotal Subtotal = Subtotal Subtotal  Subtotal
Descripcion Cantidad Unidades Precio (4) (3) (2)
- 1.183,50
Tareas iniciales €
Definir r_1ece5|dades 4125 €
del usuario
Analista funcional 1 horas 41,25 € 41,25 €
Determinar ambito 8250 €
y alcance
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Descripcion

Analista funcional

Cantidad Unidades

horas

Precio
41,25 €

Subtotal
(5)

Cristian Lado Gonzalez

Subtotal
(4)

Subtotal Subtotal
(3) (2)
82,50 €

Subtotal
(1)

Obtener requisitos
de usuario de alto
nivel

123,75 €

Definir EPICs

123,75 €

Analista
funcional

horas

41,25 €

123,75€

Estudio de
viabilidad del sistema

454,58 €

Andlisis de
alternativas ya
existentes

247,95 €

Estudio de las
alternativas

206,63 €

Consultor de
tecnologia

horas

41,33 €

206,63 €

Eleccién de la
alternativa final

41,33 €

Consultor de
tecnologia

horas

41,33 €

41,33 €

Anilisis de
tecnologias

206,63 €

Estudio de las
tecnologias

82,65€

Consultor de
tecnologia

horas

41,33 €

82,65€

Eleccidén de las
tecnologias

123,98 €

Consultor de
tecnologia

horas

41,33 €

123,98 €

Planteamiento de la
arquitectura

91,28 €

Arquitecto del
software

horas

49,95 €

49,95 €

Consultor de
tecnologia

horas

41,33 €

41,33 €

Preparacion de
entornos de trabajo

33,75€

Programador

horas

33,75€

33,75€

Crear backlog

356,40 €

Ingeniero de
software

4

horas

47,85 €

191,40 €

Anlaista funcional

4

horas

41,25 €

165,00 €

Tabla 38. Presupuesto de costes de la partida Tareas iniciales
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Partida Sprint 1

Descripcion

Cantidad Unidades

Precio

Subtotal
(5)

Cristian Lado Gonzalez

Subtotal
(4)

Subtotal
(3)

Subtotal
(2)

Subtotal
(1)

Sprint 1

10.547,33
€

Analisis

50,63 €

Escoger HU del
sprint

33,75€

Programador

1 horas

33,75€

33,75€

Estimar HU

16,88 €

Programador

0,5 horas

33,75€

16,88 €

Desarrollo

1.350,00

Programador

40 horas

33,75€

1.350,00 €

Integracion

5.601,60

Integracion de
componentes

3.348,00 €

Arquitecto del
software

40 horas

49,95 €

1.998,00

Programador

40 horas

33,75€

1.350,00

Pruebas de
integracion

2.253,60 €

Disefio

1.173,60

Arquitecto del
software

12 horas

49,95 €

599,40 €

Ingeniero de
software

12 horas

47,85 €

574,20 €

Ejecucion

1.080,00

Programador

32 horas

33,75€

1.080,00

Pruebas unitarias

1.856,70

Pruebas
funcionales

1.856,70 €

Disefio

574,20 €

Ingeniero de
software

12 horas

47,85 €

574,20 €

Ejecucion

1.282,50
€

Programador

38 horas

33,75€

1.282,50
€

Pruebas de sistema

1.688,40
€

Pruebas
funcionales

844,20 €
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Subtotal Subtotal | Subtotal Subtotal Subtotal
Descripcion Cantidad Unidades Precio (5) ()] (3) (2) (1)
Disefo 574,20 €
Ingeniero de
software 12 horas 47,85€ | 574,20€
Ejecucidn 270,00 €
Programador 8 horas | 33,75€ | 270,00 €
PrEJebas de 844,20 €
seguridad
Disefio 574,20 €
Ingeniero de
software 12 horas 47,85€ | 574,20€
Ejecucidn 270,00 €
Programador 8 horas | 33,75€ | 270,00 €
Tabla 39. Presupuesto de costes de la partida Sprint 1
Partida Sprint 2
Subtotal Subtotal | Subtotal Subtotal Subtotal
Descripcion Cantidad Unidades Precio ) (4) (€))] (2) (2)
Sprint 2 10.547,33
€
Analisis 50,63 €
.Escoger HU del 3375 €
sprint
Programador 1 horas | 33,75€ 33,75 €
Estimar HU 16,88 €
Programador 0,5 horas | 33,75€ 16,88 €
Desarrollo 1.350,00
€
Programador 40 horas | 33,75€ 1.350,00 €
L. 5.601,60
Integracion €
Integracién de 3.348,00 €
componentes
Arquitecto del 1.998,00
software 40 horas 49,95 ¢ €
1.350,00
Programador 40 horas 33,75 € €
_ Pruebasde 2.253,60 €
integracion
- 1.173,60
Disefio
€
Arquitecto del 49,95 ¢€ | 599,40 €
software 12 horas
Ingeniero de 47,85€ | 574,20 €
software 12 horas
. . 1.080,00
Ejecucion
€
Programador 32 horas | 33,75€ | 1.080,0 €
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Subtotal
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Subtotal | Subtotal

Subtotal

Subtotal

Cantidad Unidades

Descripcion

Pruebas unitarias

(5)

Precio

(4) ©)

(2)
1.856,70

(1)

Pruebas
funcionales

1.856,70 €

Disefio

574,20 €

Ingeniero de

software 12 horas

47,85 € | 574,20 €

Ejecucidn

1.282,50

Programador 38 horas

33,75 € 1.282,50

Pruebas de sistema

1.688,40

Pruebas
funcionales

844,20 €

Disefio

574,20 €

Ingeniero de

software 12 horas

47,85 € | 574,20 €

Ejecucion

270,00 €

Programador 8 horas

33,75€ | 270,00 €

Pruebas de
seguridad

844,20 €

Disefio

574,20 €

Ingeniero de

software 12 horas

47,85 € | 574,20 €

Ejecucion

270,00 €

Programador 8 horas

33,75€ | 270,00 €

Tabla 40. Presupuesto de costes de la partida Sprint 2

Partida Sprint 3

Subtotal Subtotal | Subtotal Subtotal Subtotal
Descripcion Cantidad Unidades Precio (5) (4) (€)) (2) (1)
Sprint 3 10.547,33
€
Analisis 50,63 €
_Escoger HU del 3375 €
sprint
Programador 1 horas | 33,75€ 33,75 €
Estimar HU 16,88 €
Programador 0,5 horas | 33,75€ 16,88 €
Desarrollo 1.350,00
€
Programador 40 horas | 33,75€ 1.350,00 €
., 5.601,60
Integracion €
Integracién de 3.348,00 €
componentes
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Subtotal
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Subtotal

Subtotal

Subtotal

Subtotal

Descripcion
Arquitecto del
software

Cantidad Unidades

40

horas

Precio

49,95 €

(5)

(4)

©)

)

(1)

Programador

40

horas

33,75€

Pruebas de
integracion

2.253,60 €

Disefio

Arquitecto del
software

12

horas

49,95 €

599,40 €

Ingeniero de
software

12

horas

47,85 €

574,20 €

Ejecucidn

1.080,00

Programador

32

horas

33,75€

1.080,00

Pruebas unitarias

1.856,70

Pruebas
funcionales

1.856,70 €

Disefio

574,20 €

Ingeniero de
software

12

horas

47,85 €

574,20 €

Ejecucion

1.282,50

Programador

38

horas

33,75€

1.282,50

Pruebas de sistema

1.688,40

Pruebas
funcionales

844,20 €

Disefio

574,20 €

Ingeniero de
software

12

horas

47,85 €

574,20 €

Ejecucion

270,00 €

Programador

horas

33,75€

270,00 €

Pruebas de
seguridad

844,20 €

Disefio

574,20 €

Ingeniero de
software

12

horas

47,85 €

574,20 €

Ejecucion

270,00 €

Programador

8

horas

33,75€

270,00 €

Tabla 41. Presupuesto de costes de la partida Sprint 3
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Partida Pruebas finales
Subtotal Subtotal Subtotal Subtotal Subtotal

Descripcion Cantidad Unidades Precio (5) ()] (3) (2) (1)
Pruebas finales 3.635,40 €

Pruebas de sistema 1.497,00 €
Pruebas de
rendimiento y carga
Disefio 191,40 €
Ingeniero de
software 4 horas |47,85€ | 191,40€
Ejecucidn 270,00 €
Programador 8 horas | 33,75€ | 270,00 €
Pruebas de 1.035,60
usabilidad €
Disefio 382,80 €
Ingeniero de
software 8 horas |47,85€ | 382,80€
Ejecucidn 652,80 €
Ingeniero de
software 8 horas | 47,85€ | 382,80 €
Programador 8 horas | 33,75€ | 270,00 €
Pruebas de
aceptacion
Analista funcional 24 horas | 41,25€ 990,00 €
Ingeniero de 1.148,40
software 24 horas |47,85€ €

Tabla 42. Presupuesto de costes de la partida Pruebas finales

461,40 €

2.138,40 €

Resumen del presupuesto de costes

Cod. Partida Total ‘
01 Tareas iniciales 1.183,50 €
02 Sprint 1 10.547,33 €
03 Sprint 2 10.547,33 €
04 Sprint 3 10.547,33 €
05 Pruebas finales 3.635,40 €

TOTAL 36.460,88 €

Tabla 43. Resumen del presupuesto de costes
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Desglose del presupuesto del cliente

Partida Item Partida Importe \ Total
01 Tareas iniciales 1.479,38 €
01 | Definir necesidades del usuario 51,56 €
02 Definir ambito y alcance 103,13 €
03 | Obtener requisitos de usuario de alto nivel 154,69 €
04 | Estudio de viabilidad del sistema 568,22 €
05 Planteamiento de la arquitectura 114,09 €
06 | Preparacion de entornos de trabajo 42,19 €
07 | Crear backlog 445,50 €
02 Sprint 1 13.184,16 €
01 | Analisis 63,28 €
02 Desarrollo 1.687,50 €
03 |Integracion 7.002,00 €
04 Pruebas unitarias 2.320,88 €
05 | Pruebas de sistema 2.110,50 €
03 Sprint 2 13.184,16 €
01 |Anadlisis 63,28 €
02 | Desarrollo 1.687,50 €
03 Integracion 7.002,00 €
04 | Pruebas unitarias 2.320,88 €
05 Pruebas de sistema 2.110,50 €
04 Sprint 3 13.184,16 €
01 | Andlisis 63,28 €
02 Desarrollo 1.687,50 €
03 |Integracion 7.002,00 €
04 Pruebas unitarias 2.320,88 €
05 |Pruebas de sistema 2.110,50 €
05 Pruebas finales 4.544,25 €
01 Pruebas de sistema 1.871,25 €
02 Pruebas de aceptacion 2.673,00 €
45.576,09 €

Tabla 44. Desglose del presupuesto del cliente

Total ‘
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Documentacion del codigo

Module: modules/DBManager

Database module manager

Source: modules/DBManager.js, line 1

Methods

deleteTeam(criterion, funcionCallback)

Delete a team by a given criteria

Parameters:
Name Type Description
criterion JSON for filtering

funcionCallback function

Source: modules/DBManager.js, line 232

Figura 59. Codigo del modulo DBManager (1)
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(static) getCoaches(criterion, funcionCallback)

Get coaches by a given criteria

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description
criterion JSON for filtering

funcionCallback function

Source: modules/DBManager.js, line 140

(static) getkEvents(criterion, funcionCallback)

Get events by a given criteria

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description
criterion JSON for filtering

funcionCallback function
Source: modules/DBEManager.js, line 375

Figura 60. Codigo del modulo DBManager (11)

(static) getMatches(criterion, funcionCallback)

Get matches by a given criteria

Parameters:
criterion JSON for filtering

funcionCallback function

Source: modules/DEManager.js, line 257

(static) getPlayers(criterion, funcionCallback)

Get players by a given criteria

Parameters:
Name Type  Description
criterion JSON for filtering

funcionCallback function
Source: modules/DBManager.js, line 186
Figura 61. Codigo del moédulo DBManager (l11)

Sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto

137



Escuela de Ingenieria Informatica Cristian Lado Gonzdlez

(static) getRecords(criterion, funcionCallback)

Get summary of a player from a match

Parameters:
Name | Type ‘ Description
criterion JSON for filtering

funcionCallback function

Source: modules/DEManager s, line 398

(static) getTeams(criterion, funcionCallback)

Get teams by a given criteria

Parameters:
Name | Type ‘ Description
criterion JSON for filtering

funcionCallback function

Source: modules/DEManager s, line 94

Figura 62. Codigo del médulo DBManager (1V)

(static) getUsers(criterion, funcionCallback)

Get users by a given criteria

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description
criterion JSON for filtering

funcionCallback function

Source: modules/DBManager.js, line 46

(static) insertCoach(coach, funcioncCallback)

Insert a coach

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description
coach JSON to insert

funcionCallback function
Source: modules/DBManager.js, line 163

Figura 63. Cédigo del médulo DBManager (V)
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(static) insertkEvent(event, funcionCallback)

Insert an event from a match

Parameters:
Name | Type ‘ Description
event JSON toinsert

funcionCallback function

Source: modules/DBManager.js, line 352

(static) insertMatch(match, funcionCallback)

Insert a match

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description
match JSON toinsert

funcionCallback function

Source: modules/DBManager.js, line 280

Figura 64. Codigo del médulo DBManager (V1)

(static) insertPlayer(player, funcionCallback)

Insert a player

Parameters:
Name | Type | Description
player JSON to insert

funcionCallback function

Source: modules/DEManager.js, line 209

(static) insertTeam({team, funcionCallback)

Insert a team

Parameters:
Name |Ty1:ne | Description
team JSON to insert

funcionCallback function
Source: modules/DEManager.js, line 117
Figura 65. Cédigo del mdédulo DBManager (VII)
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(static) insertUser(user, funcionCallback)

Insert an user

Parameters:
Name | Type ‘ Description
user JSON toinsert

funcionCallback function

Source: modules/DBManager.js, line 69

(static) modifymatch(criterion, match, funcionCallback)

Modify a match

Parameters:
Name | Type ‘ Description
criterion JSON to find the match
match JSON to modify

funcionCallback function
Source: modules/DBManager.js, line 304

Figura 66. Codigo del modulo DBManager (VIlI)

(static) recordMatch(record, funcionCallback)

Insert summary of a player in a match

Parameters:
Name | Type | Description
record J5ON summary to insert

funcionCallback function

Source: modules/DBManager.js, line 327

Figura 67. Cédigo del médulo DBManager (1X)
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Module: modules/matchValidationManager

Match validator

Source: modules/matchvalidationManager.js, line 1

Methods

(static) matchcreation(match, funcioncallback)

Validation for creating a match

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description
match JSON to create

funcionCallback function

Source: modules/matchvalidationManager js, line 22

Figura 68. Codigo del modulo matchValidationManager

Module: modules/teamValidationManager

Team validator

Source: modules/teamvalidationManager.js, line 1

Methods

(static) coachaddition(coach, funcioncallback)

Validation for creating a coach

Parameters:
Name ‘ Type | Description
coach JSON to create

funcionCallback function

Source: modules/teamValidationManager js, line 40

Figura 69. Codigo del modulo teamValidationManager (1)
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(static) playeraddition(player, funcionCallback)

Validation for creating a player

Parameters:
Name | Type ‘ Description
player JSON to create

funcionCallback function

Source: modules/teamValidationManager.js, line 58

(static) teamCreation(team, funcionCallback)

Validation for creating a team

Parameters:
Name | Type ‘ Description
team JSON to create

funcionCallback function

Source: modules/teamValidationManager s, line 22

Figura 70. Codigo del mddulo teamValidationManager (11)

Module: modules/userValidationManager

User validator

Source: modules/userValidationManager.js, line 1

Methods

(static) login(user, funcionCallback)

Validation for login an user

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description
user JSON to login

funcionCallback function

Source: modules/userValidationManager.js, line 42

Figura 71. Cédigo del médulo userValidationManager (1)
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(static) userRegister(user, funclonCallback)

Validation for register an user

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description
user JS0ON to register

funcionCallback function

Source: modules/userValidationManager.js, line 22

Figura 72. Cédigo del mddulo userValidationManager (11)

com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.events

Interface Event

Cristian Lado Gonzalez

public interface Event

Method Summary

_ Instance Methods | Abstract Methods

Modifier and Type Method and Description
void emit(com.github.nkzawa.socketio.client.Socket socket)
Send the event to the socket that is listening
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.enums.EventType getEventType()
Return the type of event
void posti{com.android.volley.RequestQueue queue)

Use the REST service to insert the event into the database

Figura 73. Codigo de la interface Event

com.tfg.cristian.tfgbasket.objects

Class Match

java.lang.Object
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Match

All Implemented Interfaces:
java.io.Serializable

public class Match
extends java.lang.Object
implements java.io.Serializable

See Also:
Serialized Form

Figura 74. Cédigo de la clase Match (1)
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Field Summary

Modifier and Type Field and Description
private java.lang.String _id

private java.lang.String court

private java.lang.String date

private int durationQuarter
private java.util.List<User= followers

private com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team localTeam

private int maxPersonalFouls
private int quartersNumber
private boolean runningTime
private java.lang.String state

private User tableofficial
private java.lang.String time

private int timeOuts

private com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team visitorTeam

Figura 75. Cédigo de la clase Match (11)

Constructor Summary

Constructor and Description

Match(java.lang.String _id, int gquartersNumber, int durationQuarter, boolean runningTime, int timeOuts,

int maxPersonalFouls, java.lang.String date, java.lang.String time, java.lang.String court, User tableOfficial,
java.lang.String state)

Constructor that creates a match without teams

Match(java.lang.String _id, com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team localTeam,
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team visitorTeam, int quartersNumber, int durationQuarter,

boolean runningTime, int timeOuts, int maxPersonalFouls, java.lang.String date, java.lang.String time,
java.lang.String court, User tableOfficial, java.lang.String state)

Overloaded contructor that creates a match with the two teams

Figura 76. Codigo de la clase Match (111)
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Method Summary

Cristian Lado Gonzalez

_ Instance Methods Concrete Methods

Modifier and Type
java.lang.string
java.lang.String

java.lang.String

int

void

java.util.lList<User>
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team
int

int

void

java.lang.string

Figura 77. Codigo de la clase Match (1V)

User

java.lang.String

int
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team
boolean

void

void
void

private void

void
void

private void

void

Figura 78. Cédigo de la clase Match (V)
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Method and Description
get_id()
getCourt()

getDate()
Transform date in format yyyy-MM-dd into dd/MM/fyyyy

getDurationQuarter()

getEvents(com.android.volley.RequestQueue queue,
android.widget.ArrayAdapter<java.lang.string= adapter,
java.util.List<java.lang.String= events)

Obtain all events of a match from database

getFollowers ()
getlocalTeam()
getMaxPersonalFouls({)
getQuartersNumber ()

getScoreboard(com.android.volley.RequestQueue gqueue,
android.widget.TextView tvLocalPoints,
android.widget.TextView tvVisitorPoints)

Obtain the scoreboard of a match at one point

getState()

getTableofficial()
getTime()
getTimeOuts ()
getVisitorTeam()
isRunningTime()

putFinished(com.android.volley.RequestQueue queue,
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Record record)

Put the state of the match in database as finished and add the scoreboard of the
match

putFollower (com.android.volley.RequestQueue gqueue, User user)
Put one follower to a match

putPlaying(com.android.volley.RequestQueue queue)
Put the state of the match in database as playing

recordPlayer(com.android.volley.RequestQueue queue, java.lang.String url,
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Player player,
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team team)

Save the summary of one match player into database

recordSummary(com.android.volley.RequestQueue gueue)
Save the summary of the match players into database

removeFollower (com.android.volley.RequestQueue queue, User user)
Remove one follower from a match

removeF romListFollowers (User user)

set_id(java.lang.String _id)
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void setCourt(java.lang.String court)

void setDate(java.lang.String date)

void setDurationQuarter(int durationQuarter)

void setFollowers(java.util.List<User> followers)

void setListening(com.github.nkzawa.socketio.client.Socket socket,

com.tfg.cristian.tfgbasket.FollowMatch context,
android.widget.ArrayAdapter<java.lang.String= adapter,
java.util.List=<java.lang.String= events,

android.widget.TextView tvLocalPoints,

android.widget.TextView tvVisitorPoints)

Set listening of the socket to communicate the server with the app in real time

void setLocalTeam(com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team localTeam)
void setMaxPersonalFouls{int maxPersonalFouls)

void setQuartersNumber{int quartersNumber)

void setRunningTime (boolean runningTime)

void setState(java.lang.String state)

void setTableofficial(User tableOfficial)

void setTime(java.lang.String time)

void setTimeOuts (int timeQuts)

void setVisitorTeam(com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team visitorTeam)
java.lang.String tostring()

Figura 79. Cddigo de la clase Match (VI)

private void updateScoreboard(int points, java.lang.String teamId,
android.widget.TextView tvlLocalPoints,
android.widget.TextView tvVisitorPoints)

Update scoreboard and show it

Figura 80. Codigo de la clase Match (VII)

com.tfg.cristian.tfgbasket.objects

Class User

java.lang.Object
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects. User

All Implemented Interfaces:
java.io.Serializable

public class User
extends java.lang.Object
implements java.ic.Serializable

See Also:
Serialized Form

Field Summary

Modifier and Type Field and Description
private java.lang.String _id

private java.lang.String password

private java.lang.String userName

Figura 81. Cédigo de la clase User (1)
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Constructor Summary

Constructor and Description

User(java.lang.5tring userName)
Constructor to create an user with only user name

User(java.lang.String _id, java.lang.String userMame)
Overloaded constructor to create an user with id and user name

User(java.lang.String _id, java.lang.String userName, java.lang.String password)
Overloaded constructor to create an user with id, user name and password

Method Summary

_ Instance Methods | Concrete Methods

Modifier and Type Method and Description

java.lang.String getPassword()

java.lang.String getUserName( )

void posticom.android.volley.RequestQueue queue)

Add the user to the database

Figura 82. Codigo de la clase User (I1)
com.tfg.cristian.tfgbasket.services
Class IntroducePlayersService

java.lang.Cbject
com.tfg.cristian.tfgbasket.services.IntroducePlayersService

public class IntroducePlayersService
extends java.lang.Object

Constructor Summary

Constructor and Description

IntroducePlayersService()

Figura 83. Codigo del Servicio IntroducePlayersService (1)

Method Summary

_ Instance Methods Concrete Methods

Modifier and Type Method and Description

void getCoaches (com.android.volley.RequestQueue queue,
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team team)
Obtain coaches from a team

void getTeamPlayers (com.android.volley.RequestQueue queue,
android.widget.ArrayAdapter<com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Player> adapterLocal,
android.widget.ArrayAdapter<com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Player> adapterVisitor,
com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Team team)

Obtain players from a team

Methods inherited from class java.lang.Object

clone, equals, finalize, getClass, hashCode, notify, notifyAll, toString, wait, wait, wait

Figura 84. Cédigo del Servicio IntroducePlayersService (I1)
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com.tfg.cristian.tfgbasket.services

Class ListMatchesService

java.lang.Object
com.tfg.cristian.tfgbasket.services.ListMatchesService

public class ListMatchesService
extends java.lang.Object

Constructor Summary

Constructor and Description

ListMatchesService()
Figura 85. Codigo del Servicio ListMatchesService (1)

Method Summary

_ Instance Methods | Concrete Methods

Modifier and Type Method and Description

void getActiveMatches (com.android.volley.RequestQueue queue,
android.widget.ArrayAdapter<Match> adapter, java.util.lList<Match> matches,
User user)

Obtain matches which its state is active and assigned table official is the user of the parameter

void getAllMatches(com.android.volley.RequestQueue gueue,
android.widget.ArrayAdapter<Match> adapter, java.util.list<Match> matches)
Obtain all matches which its state is not created

void getFollowedMatches (com.android.volley.RequestQueue gueue,
android.widget.ArrayAdapter<Match= adapter, java.util.List<Match> matches,
User user)

Obtain all matches followed by an user

void getMatchSummary(com.android.volley.RequestQueue queue,
android.widget.ArrayAdapter<com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Statistic> adapter,
java.util.List<com.tfg.cristian.tfgbasket.objects.Statistic> statistics,
Match match)
Obtain a summary of players' match

Figura 86. Codigo del Servicio ListMatchesService (11)
com.tfg.cristian.tfgbasket.services
Class ListUsersService

java.lang.Object
com.tfg.cristian.tfgbasket.services.ListUsersService

public class ListUsersService
extends java.lang.Object

Constructor Summary

Constructer and Description

ListUsersService()

Figura 87. Cédigo del Servicio ListUsersService (1)
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Method Summary

_ Instance Methods Concrete Methods

Modifier and Type Method and Description

boolean existUser(java.lang.String userName, java.util.lList=<User> users)
Return if exist an specific user or not

void existUserAndPassword(com.android.volley.RequestQueue queue,
java.lang.String userName, java.lang.String password,
com.tfg.cristian.tfgbasket.SignIn signlIn)
Check if the user match an existing user

void getUsers(com.android.volley.RequestQueue queue, java.util.List<User= users)
Obtain all users from the database

Figura 88. Cédigo del Servicio ListUsersService (1)

Cuestionario para pruebas de usabilidad

Edad 52

Nivel de informatica (del 1 al 10) 5

Uso de aplicaciones web (del 1 al 10) 5

Uso de aplicaciones mavil (del 1 al 10) 6

Familiarizacion con la tematica del sistema (baja, media, alta) &

Puntuacion del sistema (del 1 al 10) 8

Comentarios (al finalizar la prueba) La interfaz gréfica es un
poco pobre.
Observaciones Click en las letras del menu
de la aplicacion movil.

Tabla 45. Cuestionario previo al usuario 1 de pruebas de usabilidad

Edad 50

Nivel de informatica (del 1 al 10) 7

Uso de aplicaciones web (del 1 al 10) 8

Uso de aplicaciones mavil (del 1 al 10) 8

Familiarizacién con la tematica del sistema (baja, media, alta) Baja

Puntuacion del sistema (del 1 al 10) 9

Comentarios (al finalizar la prueba)

Observaciones Click en las letras del menu
de la aplicacion moévil.
Dificultad al afiadir los
jugadores de un partido.

Tabla 46. Cuestionario previo al usuario 2 de pruebas de usabilidad
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Edad

Nivel de informatica (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones web (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones movil (del 1 al 10)

Familiarizacién con la tematica del sistema (baja, media, alta)
Puntuacién del sistema (del 1 al 10)

Comentarios (al finalizar la prueba)

Observaciones

Tabla 47. Cuestionario previo al usuario 3 de pruebas de usabilidad

Edad

Nivel de informatica (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones web (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones mavil (del 1 al 10)

Familiarizacién con la tematica del sistema (baja, media, alta)
Puntuacion del sistema (del 1 al 10)

Comentarios (al finalizar la prueba)

Observaciones

Tabla 48. Cuestionario previo al usuario 4 de pruebas de usabilidad

Edad

Nivel de informatica (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones web (del 1 al 10)
Uso de aplicaciones mavil (del 1 al 10)

Familiarizacién con la tematica del sistema (baja, media, alta)

Puntuacion del sistema (del 1 al 10)
Comentarios (al finalizar la prueba)
Observaciones

Tabla 49. Cuestionario previo al usuario 5 de pruebas de usabilidad

Edad
Nivel de informatica (del 1 al 10)
Uso de aplicaciones web (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones mavil (del 1 al 10)
Familiarizacién con la tematica del sistema (baja, media, alta)
Puntuacion del sistema (del 1 al 10)

Cristian Lado Gonzalez

10

Media

7

Tantos botones lian un
poco.

Dificultad al afiadir los
jugadores de un partido.
No encuentra algunas
acciones.

22

10

10

9

Baja

9

Esta muy bien porque tiene
bastante funcionalidad.

Click en las letras del menu
de la aplicacion movil.

Uso el calendario para la
fecha de los partidos.
Afiadié los jugadores bien.
No hace scroll para ver mas
opciones.

Dificultad al afiadir un
segundo.

No encuentra el registro en
la web.

No hace scroll para ver mas
opciones.

Alta
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Comentarios (al finalizar la prueba)

Observaciones

Tabla 50. Cuestionario previo al usuario 6 de pruebas de usabilidad

Edad

Nivel de informatica (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones web (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones movil (del 1 al 10)

Familiarizacion con la tematica del sistema (baja, media, alta)
Puntuacién del sistema (del 1 al 10)

Comentarios (al finalizar la prueba)

Observaciones

Tabla 51. Cuestionario previo al usuario 7 de pruebas de usabilidad

Edad

Nivel de informatica (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones web (del 1 al 10)

Uso de aplicaciones mavil (del 1 al 10)

Familiarizacién con la tematica del sistema (baja, media, alta)

Puntuacion del sistema (del 1 al 10)
Comentarios (al finalizar la prueba)

Observaciones
Tabla 52. Cuestionario previo al usuario 8 de pruebas de usabilidad

Script de rellenado de datos

Cristian Lado Gonzalez

Posibilidad de incluir un
enlace al registro en el
formulario de inicio de
sesién en web como esta
en movil.

Click en las letras del menu
de la aplicacion mévil.

Baja

9

Aungue no entienda del
tema me parece intuitivo.

Click en las letras del menu
de la aplicacion movil.

No hace scroll para ver mas
opciones.

10

Media

10

Falta alguna imagen para
llamar mas la atencion
pero esta muy bien.

module.exports = function (app, swig,
app.get ("/fillDB", function (req, res) {
DBManager.resetDB (function () {
res.send({reset: true});
P

//Users

var userl = {
userName:
password:

"teSt",

DBManager)

{

"1392542397501e1158418adae09d694£ffb8ed833a3ab5e8a017el5ba565d28c70"

b

//Teams

var teaml = {
teamName: "Barca Lassa",
teamCourt: "Palau"

Sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto
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team?2 = {
teamName:

teamCourt:

team3 = {
teamName:

teamCourt:

teamd = {
teamName:

teamCourt:

teamb = {
teamName:

teamCourt:

teamb = {
teamName:

teamCourt:

team7 = {
teamName:

teamCourt:

b

//Coaches
var coachl =
teamName:

coachName:

b

var coach2 =
teamName:

coachName:

b

//Players
var playerl =
teamName

playerName

playerBib

player2 =
teamName

playerName

playerBib

var player3 =

teamName

Sistema multiusuario para el seguimiento on-line de partidos de baloncesto

Cristian Lado Gonzalez

"Real Madrid",
"Palacio de los Deportes"

"Sanfer",
"Colegio San Fernando"

"ADBA" ,
"Polideportivo Quirinal"

"Llaranes",
"La Toba"

"test",
"test"

"test2",
"test2"

"Sanfer",
"Pablo"

"Llaranes",
"SUSO"

{
"Sanfer",
"Cristian",
23

{
"Sanfer",
"Adriéan",
15

{

"Llaranes",
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playerName : "Dani",
playerBib : 10
i

var playerd = {
teamName : "test",
playerName : "Test",
playerBib : 0

bi

//Matches
var matchl = {
localTeam : "ADBA",

visitorTeam : "Barca Lassa",

quartersNumber : 4,
durationQuarter : 10,
runningTime : false,
timeOuts : 2,
maxPersonalFouls : 5,
date : "2020-10-23",
time : "18:00",

matchCourt : "Niemeyer",

tableOfficial : "',
userName : "test",
followers : [],
state : "created"

var match2 = {
localTeam : "Sanfer",
visitorTeam : "ADBA",
quartersNumber : 4,
durationQuarter : 1,
runningTime : false,
timeOuts : 2,
maxPersonalFouls : 5,
date : "2020-04-10",
time : "20:11",

matchCourt : "Polideportivo Quirinal",

tableOfficial : "",
userName : "test",
followers : [],
state : "active"

var match3 = {

localTeam : "Llaranes",
visitorTeam : "Real Madrid",

quartersNumber : 4,
durationQuarter : 1,
runningTime : false,
timeOuts : 2,
maxPersonalFouls : 5,
date : "2020-04-10",
time : "12:30",

matchCourt : "La Toba",
tableOfficial : "test",

userName : "test",

Cristian Lado Gonzalez
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followers : [],
state : "finished"
}i
//Events
//Records
DBManager.insertUser (userl, function() {
DBManager.insertTeam(teaml, function () {
DBManager.insertTeam(team?2, function () {
DBManager.insertTeam(team3, function () {
DBManager.insertTeam(team4, function () {
DBManager.insertTeam(team5, function
{
DBManager.insertTeam (teamb,
function () {
DBManager.insertTeam (team7,
function () {
DBManager.insertCoach (coachl, function () {
DBManager.insertCoach (coach2, function () {
DBManager.insertPlayer (playerl, function () {
DBManager.insertPlayer (player2, function () {
DBManager.insertPlayer (player3, function () {
DBManager.insertPlayer (player4, function () |
DBManager.insertMatch (matchl, function () {
DBManager.insertMatch (match2, function () {
DBManager.insertMatch (match3, function() {
res.send ({
users: "usuarios insertados",
teams: "equipos insertados",
coaches: "entrenadores insertados",
players: "jugadores insertados",

matches: "partidos insertados",
events: "eventos insertados",
records: "historial insertado"
)

1)
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