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Resumen

Castellano

El proyecto consiste en el diseno y desarrollo de una aplicacién web para la
gestion de una entidad deportiva. La aplicacién ha de permitir la gestion de las
distintas facetas deportivas: temporadas, categorias, ligas, equipos, resultados y
clasificaciones. También sera un escaparate de lo que ocurre en la entidad para
socios y aficionados; asi, también ha de servir para la publicacion de noticias
relacionadas con la entidad y facilitar la informacién en una zona publica que
podré ver cualquiera.

Catala

El projecte consisteix en el diseny i desenvolupament d’una aplicacié web
per a la gesti6 d’una entitat esportiva. L’aplicacié ha de permetre la gestio de
les diferents facetes esportives: temporades, categories, lligues, equips, resultats
i clasificacions. També sera un aparador del que succeix a la entitat per a socis
i aficionats; aixi, també ha de servir per a la publicacié de noticies relacionades
amb Dentitat i facilitar la informacié en una zona publica que podra veure
qualsevol.

English

The project consists to designing and developing of a web application for
managing a sports organization. The application must allow the management
of these sports facets: seasons, categories, leagues, teams, results and standings.
Also will showcase what happens in the organization for members and fans, and
also must be useful for the publication of news related to the organization and
provide the information in a front end that anyone can see.
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1. Introduccion



1.1. Presentacién y objetivos

El proyecto consiste en un Sistema de Gestién de Contenidos ( Content
Management System o por sus siglas, CMS, en inglés ) orientado a un club de
fatbol sala. El club en el que se centra el desarrollo es el Club de Futbol Sala
Sant Boi, del cual formo parte como junta directiva. Si bien es cierto que la
aplicacion es facilmente adaptable a cualquier otro club, tanto de fatbol sala
como fatbol campo.

La idea nace por la necesidad de no depender de alguien con conocimientos
de programaciéon web cada vez que se quiera actualizar la informacion ofrecida
en la pagina. Entre dicha informacién se encuentran los equipos, partidos, re-
sultados y clasificaciones. Asi, cada vez que se actualicen los resultados en la
parte interna de la web, estos estarén visibles para todos los socios y seguido-
res del equipo en la parte publica. También estaran accesibles las fotos de los
equipos y noticias que puedan interesar.

1.2. Contexto actual

El club lleva ya anos en activo. Fue fundado en 1999 asi que ha ido generando
una pequena gran masa social que desea estar informada sobre lo que ocurre
relacionado con la entidad. Por otro lado, cada ano vamos consiguiendo tener
més equipos; equipos que tienen, de media, 10 jugadores. Estos jugadores, junto
con amigos y familiares, son los primeros en querer estar informados de qué
ocurre; para acto seguido compartir la informacion con el resto de familiares y
amistades en las redes sociales'. Esta accién, hoy en dia, estd en la mano de
todo el mundo gracias a los smartphones?.

Debido a lo expuesto, se me fue asignada la tarea de creacién de un sitio
web donde poder consultar la informacion. Creo que como entidad tenemos la
necesidad y el deber de informar con facilidad. La necesidad porque ha sido
gracias a que la gente nos conoce que se ha podido crecer y seguir creciendo.
El deber dado que una vez dejas formar parte de la entidad, aunque sea como
mero aficionado, tienes el deber para esa persona.

1.3. Motivaciones personales

Siempre me han apasionado las tecnologias web. Asi, en el momento que
se me encomendé dicha tarea, no pude negarme. La verdad es que hacer una
aplicacion de estas caracteristicas no es nada sencillo, pero me apetecia. Queria
poner a prueba todo lo aprendido y ver si era capaz de realizar una solucién a
un problema puntual.

Por otro lado, existe una motivacién emocional. El antiguo presidente, que
por desgracia ya no esta entre nosotros, delegé el funcionamiento del club en
nosotros; unos chicos recién salidos del instituto. Creo que lo estamos haciendo
bien pero, por David (asi se llamaba), me gustaria que fuéramos un referente

L Aplicativos, ya sea web o mévil, en el que compartir experiencias, fotograffas y videos
con los amigos

2Teléfono inteligentes que no solo realizan la funcién tipicamente asignada a un dispositivo;
sino que, practicamente, son un ordenador en al mano



y para ello, hoy por hoy, hace falta que la gente te conozco; es decir, estar en
la red.

1.4. Estructura de la memoria

En la introduccion se incluye la presentacién donde se explica la idea prin-
cipal, una explicacién del contexto y las motivaciones para realizar el proyecto.

En el apartado de estudio de viabilidad tenemos una introduccion al
estudio, los objetivos deseados, explicacion de la situacion actual, las espe-
cificaciones, la planificacién seguida, la valoraciéon de alternativas y riesgos.
También se explican los diferentes riesgos que puedan aparecer. Finalmente,
las conclusiones del estudio.

Dentro de fundamentos tedricos se explicaran todos los aspectos necesa-
rios para la comprension del proyecto y su implementacion.

En el analisis se explican los diferentes puntos a tener en cuenta a la hora de
implementar la aplicacién. Diferentes escenarios en los que se puede encontrar
la aplicacion.

Dentro del apartado implementacién se detalla la ejecucién del proyecto.

El apartado pruebas es un listado de las diferentes pruebas que se han
realizado para asegurar el buen funcionamiento del software.

Las conclusiones son una reflexiéon sobre como se ha desarrollado el pro-
yecto.

Para terminar, en el apartado bibliografia tenemos toda la documentacion
consultada.



2. Estudio de viabilidad

Todo gran proyecto necesita un estudio exhaustivo sobre si serd viable para
las necesidades requeridas y sobre los recursos necesarios. Se trata del primer
paso para iniciar el desarrollo con la sequridad de poder llegar a buen puerto.
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2.1. Introduccion

2.1.1. Tipologia y palabras clave

La tipologia es desarrollo. Este proyecto puede estar definido por las siguien-
tes palabras claves: gestor, administracion, deporte, PHP?, MySQL*, JavaScript®,
JQuery®, HTML7, CSS?, less®, Bootstrap'®, Framework!'!, Git'?, Firebug!®.

2.1.2. Descripciéon

Existen muchos clubes deportivos en este pais. Hay un gran vacio a la
hora de poder gestionar todo el tema referente al mismo: socios, jugadores,
entrenadores, cuentas, subvenciones, noticias, clasificaciones, partidos... Es muy
importante, y mas hoy en dia, tener la posibilidad de poder gestionar un club
por diversas personas desde distintos puntos geograficos al mismo tiempo.

2.1.3. Objetivos del proyecto

1. Gestiéon de usuarios: administrador, editor, planificador...
2. Gestion de competiciones: equipos, enfrentamientos, resultados...

3. Publicacion de noticias

Objetivo | Critico | Prioritario | Secundario
1 X
2 X
3 X

Tabla 2.1 Objetivos del proyecto

3lenguaje ejecutado de la parte del servidor, orientado a aplicaciones web.

4servidor de base de datos.

5lenguaje de programacion interpretado. Principalmente se utiliza en su forma del lado
del cliente permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas.

6Biblioteca de JavaScript.

"HyperText Markup Language (lenguaje de marcado de hipertexto). Lenguaje utilizado
para describir y traducir la estructura e informacién de una pagina web.

8Cascading Style Sheets u hojas de estilo en cascada, sirven para dar forma y color a la
programacion en HTML.

98e trata de un lenguaje que extiende a CSS con la posibilidad de afiadir variables y
funciones

10Framework CSS para la realizaciéon rapida de sitios web.

Hes una estructura conceptual y tecnologica de soporte definido, normalmente con arte-
factos o modulos de software concretos, que puede servir de base para la organizacidon y
desarrollo de software.

12Sistema de control de versiones; basicamente utilizado para controlar proyectos de pro-
gramacion.

13Extensiéon para el navegador web Mozilla Firefox que nos permite inspeccionar HTML,
CSS y JavaScript en tiempo de ejecucion.

11



2.1.4. Partes interesadas

En la tabla (Tabla 2.2) podemos ver las partes interesadas que participan
en el proyecto.

Partes interesadas (stakeholders)

Fco. J. Aguado. | Desarrollador/Analista. Desarrollara el proyecto.
Raul Aragonés. | Jefe de Proyecto. Supervisara el proyecto.
Junta directiva. | Usuarios web. Betal® testers.

Tabla 2.2 Partes interesadas

En la siguiente tabla (Tabla 2.3) podemos ver un listado de los roles que
desempenaran los usuarios en nuestra aplicacion.

Partes interesadas (perfiles de usuario)

Admin. Administrador del sistema. | Acceso total.

Editor. Seccién noticias. Crear, editar y eliminar no-
ticias.

Planificador. Administrador acotado. Acceso total para planifi-

car la temporada: catego-
rias, ligas, equipos...

Resultados. Miembro club. Accedera para introducir
resultados de partidos.

Entrenador. Entrenador de un equipo. Solo tendrd acceso a su
equipo.

Tabla 2.3 Roles en la aplicacion

En la ultima tabla de este apartado (Tabla 2.4) tenemos las personas que
componen el equipo de proyecto.

Partes interesadas (Project team)

Fco. J. Aguado. | Desarrollador/Analista. Desarrollara el proyecto.
Raul Aragonés. | Jefe de Proyecto. Supervisara el proyecto.
Junta directiva. | Miembro club. Betal? testers.

Tabla 2.4 Equipo del proyecto

2.2. Estudio de la situacién actual

2.2.1. Contexto

Hay una aplicaciéon web para el tema de resultados y noticias, pero no hay
una gestion adecuada de usuarios y faltan muchas caracteristicas deseadas. A

l4fase de la aplicacion donde se hacen las pruebas finales antes de lanzarla a produccion

12



parte, el diseno interno de la aplicacién no es nada mantenible y muy compli-
cada agregar funcionalidades nuevas.

2.2.2. Logica del sistema

equipos

junta
directiva

Usuario
unico

Figura 2.1 Loégica actual del sistema.

2.2.3. Usuarios y/o personal del sistema

En la tabla (Tabla 2.5) podemos ver la organizacion del sistema actual.

Partes interesadas (Project team)
Administrador. | Lo hace todo en la web. Ahora mismo es el vicepresidente.
Contable. Hace las cuentas en un Excel'®.

Tabla 2.5 Partes interesadas del sistema actual

2.2.4. Diagnéstico del sistema

Deficiencias:

= Fl sistema actual es inseguro.

= Un solo usuario lo realiza todo, hay un usuario y es administrador; no
hay mas.

Mejoras:

s Acceso deslocalizado a la gestion de la entidad.

15 Aplicacién que permite manipular datos numéricos y alfanuméricos dispuestos en forma
de tablas compuestas por celdas.

13



Poder repartir el trabajo entre varios para no saturar a una persona sola.

Poder guardar y recuperar (en un futuro) estadisticas de temporadas
anteriores.

2.2.5. Normativas y legislaciéon

2.3.

LOPD!S,

Requisitos del sistema

2.3.1. Requisitos funcionales

1.

Administrar los permisos de los usuarios dependiendo del rol'”

a dicho usuario.

asignado

. Los usuarios con rol administrador podran modificar cualquier dato.

. Los entrenadores, por el simple hecho de serlo, seran administrador de su

equipo.

. Los usuarios con permiso de editor podrin publicar noticias que se veran

en la portada publica.

. Los entrenadores podran planificar la temporada de su equipo poniendo

los enfrentamientos.

. La entidad podra organizar torneos de verano.

Los usuarios con rol Planificador podran anadir, editar y borrar. tempo-
radas, categorias, ligas, equipos y jornadas.

2.3.2. Requisitos no funcionales

1.

2.

3.

Cumplimiento de la LOPD'® en cuanto a almacenar en territorio nacional
los datos.

Cada accion realizada sera registrada por si hubieran problemas.

La aplicaciéon ha de ser facil de aprender.

2.3.3. Restricciéon del sistema

Ahora mismo el sistema no tiene ninguna restriccion.

16Ley Organica de Protecciéon de Datos
17Un rol es una funcién que se ejerce y que conlleva ciertos privilegios y restricciones
16Ley Organica de Protecciéon de Datos

14



2.3.4. Catalogacién y priorizacién de los requisitos

RF1 | RF2 | RF3 | RF4 | RF5 | RF6 | RF7
Esenciales X X X X
Condicional X
Opcional X X

Tabla 2.6 Requisitos funcionales

RNF1 | RNF2 | RNF3
Esenciales X X
Condicional X
Opcional

Tabla 2.7 Requisitos no funcionales

RF1 RF2| RF3| RF4 RF5 RF6| RF7] RNF1| RNF2 RNF3
01 X X X X X X X X
02 X X X X X X X X
03 X X X X X

Tabla 2.8 Requisitos y objetivos

2.4. Alternativas

Existen varias alternativas pero debido a los presupuesto y caracteristicas
que manejan los pequenos clubes, queda fuera de su alcance u ofrecen dema-
siadas funcionalidades que luego no se van a utilizar.

2.4.1. Sage Eurowin Entidades deportivas

Sage es una empresa dedicada a desarrollar utilidades de gestion para dife-
rentes sectores. Realmente es un software de gestion integral que tiene opciones
para varios sectores, no es especifico.

Funcionalidades:

= Contabilidad.

= Facturacion.

= Empleados.
Desventajas:

= Es un software mas orientado a la parte econémica.

15



2.4.2. Fly Solutions

Fly Sports es la herramienta especializada en la gestion de clubes deporti-
vos. No solo se puede gestionar la parte Comercial, Logistica y Administrativa
gracias a Fly Basic, si no que con la incorporacién de 7 médulos se puede ges-
tionar todo el Area Deportiva de cualquier club.

Funcionalidades:

= Masa social: abonados, accionistas, competiciones, accesos, entradas...
= Secretaria Técnica: clubes, ojeadores, representantes, contratos...
» Comunicacion: medios, periodistas, redes sociales...

= Club: equipos, jugadores, entrenadores, entrenamientos, base de datos de
ejercicios, convocatorias...

Desventajas:

= Precio.

2.5. Seleccion de la soluciéon

Dado el carécter del club para el que se desarrolla el proyecto, se opta por
una aplicacién a medida para usar de aqui en adelante y asi no depender de
software de terceros. A posterior se podria instar al resto de clubes a utilizar
el mismo software y crear asi una masa social en el sector.

La explotaciéon comercial podria ser de diferentes maneras:

1. Con publicidad en la portada publica.
2. Poniendo limites de equipos y cobrar por equipos extra.

Todo esto si el software se convirtiera en un portal estilo WordPress'® y los
usuarios se hicieran una cuenta y pudieran administrar sus entidades.

2.6. Conclusion

Este proyecto parte de una iniciativa propia del club. Al ser yo mismo
el encargado de informatica, siempre he ido haciendo modificaciones sobre lo
hecho. Ahora se pretende hacer un gestor desde cero y que pueda ser reutilizado
por otras entidades que quieran hacerlo.

188oftware muy extendido de bitacoras

16



3. Planificacion

En este apartado se recoge el plan de proyecto, es decir, el conjunto de acti-
vidades que permiten desarrollar, ejecutar y controlar el proyecto. Se utilizardn
un sequido de herramientas para facilitar esta tarea, como por ejemplo Planner,
una alternativa de cidigo abierto para Microsoft Project.Se incluyen: las tareas,

los puntos de control, los recursos, el calendario, la evaluacion de riesgos y el
presupuesto del proyecto. Se explican la descomposicion del trabajo, indicando
cada una de sus fases, con un diagrama donde veremos grificamente estas fases
y las fechas para cada fase.

17



3.1.

Fases y actividades del proyecto

En la tabla 3.1 se especifica la lista de fases del proyecto con su descripcion.
Entendemos como fase el conjunto de actividades asociadas con el proyecto que
se llevan a cabo.

Fase Descripcion

Iniciacion. Se incluyen las actividades definidas del proyecto, asig-
nacién y matriculaciéon en el centro universitario.

Planificacion. Se incluye el estudio de viabilidad.

Anaélisis. Analisis de requisitos y arquitectura del sistema.

Diseno. Disefio de la capa de datos, control y la interficie.

Desarrollo. Fase de desarrollo de la aplicacién.

Test y prueba.

Realizacion de pruebas para asegurar el buen funciona-
miento.

Implantacion. Hacer el despliegue en el servidor de produccién!?.
Generacion de

documentos. Memoria del proyecto.

Finalizacion. El director del proyecto firma la aceptacién y finalizacion.
Defensa. Defensa del proyecto ante la comisién correspondiente.

Tabla 3.1 Fases y actividades.

En la figura 3.1 se puede observar el drbol que describe graficamente las
fases anteriormente descritas. Este arbol es una estructura de descomposicién
del trabajo: exhaustiva, jerarquica y descendente formada por los entregables
a realizar en el proyecto. Esta estructura recibe el nombre de Work Breakdown
Structure.

PROYECTO

=

| | Planificacién | | Andlisis diseno | |

Desarrolio

Resultado | | FAnal |

l

|

Definicion,
Asignacin y
Matriculaion

Estudio de viabilidad

Y
Plan de Proyecto

3.2.

|

| |

Anélisis disefio |

Desarrollo y
Tests

Implantacion y
Documentacion

Finalizacion y
Defensa

Figura 3.1 Work Breakdown Structure.

Recursos del proyecto

En la tabla 3.2 se detallan los recursos asignados y se valoran cada uno.

19

servidor que esta funcionando y donde hay que subir las aplicaciones una vez comprobado

su funcionamiento para minimizar los perjuicios a los usuarios
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Resursos humanos | Valoracion

Jefe de proyecto. 100€/h.
Analista. 40€/h.
Programador. 25€/h.

Técnico de pruebas. | 18€/h.

Tabla 3.2 Recursos del proyecto

Todo el proyecto se realiza utilizando herramientas de cédigo abierto asi
que el coste en software serd de 0€.

El servidor de Git utilizado para el proyecto se trata de GitHub?®. Es gra-
tuito para proyectos de cédigo abierto pero, en este caso, se opta por la versién
de 6€/mes que permite manejar 5 repositorios privados; una vez finalizado el
proyecto se meditaré si liberarlo bajo licencia de c6digo abierto.

3.3. Calendario del proyecto

El proyecto se desarrollara desde el 3 de septiembre de 2012 al 29 de agosto
de 2013. La dedicacién semanal rondara las 10 horas. El total de horas dedicadas
al proyecto rondaréan las 450 horas.

Todas las fases se desarrollan utilizando un modelo lineal. Cada fase no se
iniciard hasta que no se complete la fase anterior.

La fase de generacion de documentos se prevé para el final dado que incluira
los documentos elaborados durante el desarrollo del proyecto.

En la siguiente tabla (tabla 3.3) se refleja las fechas de inicio de cada una
de las fases.

Fase Descripcion | Fecha

Iniciacion. Matriculacion. | 03/09/2012
Estudio de viabilidad. | Aprobacién. 14/09/2012

Plan del proyecto. Aprobacion. 21/09/2012
Analisis. Aprobacién. 23/10/2012
Diseno. Aprobacioén. 5/12/2012
Implementacion. Programacion. | 28/08/2013
Finalizacion. Aprobacioén. 29/08/2013
Defensa. Evaluacion. Principios octubre.

Tabla 3.3 Recursos del proyecto.

3.3.1. Calendario de los recursos

Los recursos humanos se utilizaran durante todo el proceso de desarrollo.
En este apartado asignaremos a cada recurso (ver tabla 3.2) un periodo en el
que seran utilizados.

El jefe de proyecto participard durante la fase de iniciacion, planifica-
cién, generacién de documentos, finalizacion y defensa del proyecto. Definira
los puntos de control.

20Gervidor remoto para almacenar proyecto cuyo control de versiones es manejado mediante
Git.
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El analista participara en las fases de anéalisis y diseno, también en los
puntos de control del analisis y desarrollo.

El programador participara en la fase de desarrollo e implementacion. Asi,
también hard una breve formaciéon a los futuros usuarios de la aplicacién.

Para terminar, el técnico de pruebas realizara las tareas en la fase de
pruebas y las pruebas una vez implementado en un servidor de produccién.

3.3.2. Cuadro de tareas del proyecto

En la siguiente figura (Figura 3.2) observamos el cuadro de tareas y sub-
tareas. Se indican los recursos necesarios asi como el porcentaje en el que son
necesarios. Para cada tarea y subtarea se indican la fecha de inicio y la de fin.

1 Inicio del proyecto, asignacian y matricula sep 3 sep 6 ad 800 Jefe de proyecto

2 ~ Planificacion sep 7 sep 27 14d 1h 212d 1h 1.700

21 Estudio de viabilidad sep 7 sep 13 5d 400 Analista

22 Aprobacion Estudio Visbilidad sep 14 sep 14 1h 100 Jefe de proyecta

23 Plan del proyecto sep 14 sep 21 5d 400 Analista

24 Aprobacidn Plan del Proyecto sep 21 sep 27 ad 800 Jefe de proyecto

25 Punto de contral sep 27 sep 27 MfD 212d 1h o Jefe de proyecto

3 ~ Analisis de la aplicacion sep 27 ock 24 14d 198d 1h 1.240

31 Analisis de requisitos { casos de uso ) sep 27 oct 4 5d 400 Analista

3.2 Andlisis de los datos ( base de datos ) oct 4 oct 16 3d 1h 280 Analista

33 Andlisis de la seguridad y legalidad oct 17 oct 18 1d 1h 120 Analista

34 Documentacion del analisis oct 18 oct 23 3d 40 Analista

35 Aprobacion del analisis oct 23 oct 24 1d 200 Jefe de proyecto

36 Punto de control oct 24 oct 24 MfD 198d 1h (1] Jefe de proyecto

4 - Diseiio de la aplicacion oct 24 dic5 30d 1h 168d 2.560

41 Disefio de la base de datos oct 24 nov 7 10d oo Analista

43 Disefio modular de la aplicacién nov 7 nov 13 4d 1h 360 Analista

43 Disefio de lainterficie nov 14 now 23 ad 640 Analista

44 Disefio de las pruebas nov 26 nov 29 4d 320 Analista

4.5 Documentacién del disefio nov 30 dic4 3d 240 Analista

46 Aprobacion del disefio dic 5 dic 5 1d 200 Jefe de proyecta

47 Punto de control dic s dic 5 MNfD 168d 0 Jefe de proyecto

5 v Desarrolle de la aplicacion dic 6 may 29 111d 1h S6d 1h 5.599

51 Preparacion del entorno de desarrollo dic 6 dic 10 2d 1h 125 Programador

5.2 Configuracion de la base de datos dic10 dic14 4d 224 Analista, Programador

53 Desarrollo del back-end dic14 may 15 a5d 4.750 Programador

5.4 Desarrollo del front-end may 15 may 2% 10d 500 Programador

5.5 Punto de control may 28 may 28 MfD 56d 1h 0

3 v Tesks y pruebas may 29 age 19 48d 1h 8d 1.828

6.1 Pruebas unitarias may 2% Jun 10 Bd 288 Tecnico de prueba

6.2 Pruebas de integracién Jun 10 jun 20 &d 288 Técnico de prueba

63 Pruebas de estrés Jun 20 jun 26 ad 144 Tecnico de prueba

6.4 Documentacién del desarrolla jun 26 ago 19 28d 1.008 Técnico de prueba

6.5 Aprobaciin del desarrollo y pruebas ago 19 ago 19 1h 100 Jefe de proyecto

6.6 Punto de contral ago 19 ago 19 M/D &d 1]

7 v Implantacién ago 20 ago 29 8d 344

71 Subida al servidor de produccidn ago 20 ago 21 zd 100 Programador

7.2 Pruebas reales ago 22 ago 27 4d 144 Teécnico de prueba

7.3 Formacién de usuarios ago 28 ago 29 2d 100 Programador
B

Figura 3.2 Cuadro de tareas.
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3.3.3. Diagrama de Gantt

En la siguiente figura (Figura 3.3) se muestra el diagrama de Gantt y el
camino critico del proyecto.

[ago 2012 [sen 2012 [oct 2012 [nov 2012 [dic 2012 [ene 2013 [feb 2013 [mar2013 [abr2013 [may 2013 [iun 2013 [iut 2013 laga 2013 [sep 2013 Joct ;
omienco del poyectn [Ty Jefe de proyecto :
oz
[ =
b Jefe de proyecto
[, Analista
Jefe de prayecto
Jefe de proyecta
[, Analista
[, Anslista
I Analista
L Analista
Jefe de proyecto
? Jefe de proyecto
[ Anslista
[ Analsta
ypnalista
I Analists
O Analista
Jefe de proyecto
: Jefe de prayecto
¥
[ Pragramador
D Analista [20], Programador [51]
[ 3, Programador
Programadar
[, Tecnico de prucba
Iy Tecnico de prueba :
[, Tecnico de prucba
— Y

Jefe de prolyecto

I Programador
e e prushe
I Programador
* e de proyects

Figura 3.3 Diagrama de Gantt.

3.4. Coste del proyecto

Una vez valorados los costes de los recursos y habiendo planificado el pro-
yecto, podemos calcular el coste total del proyecto.

Se utilizaran los precios visto en la tabla 3.2 para la estimacién total del
coste. Auin asi, hay que tener en cuenta que sera el proyectista el encargado de
ejercer los roles tanto de analista, programador como técnico de pruebas.

El coste total se puede ver en la siguiente tabla (Tabla 3.4).
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3.5.

Fase Coste
Iniciaciéon 800€
Planificacion 1700€
Analisis 1240€
Disenio 2560€
Desarrollo 5599€
Tests y documentacion 1828€
Implantacién 344€
TOTAL 14071€

Tabla 3.4 Coste del proyecto.

Evaluacién de riesgos

En este apartado se describen y evaltan los riesgos. Se tiene en cuenta el
impacto que estos pueden causar y se valoran posibles soluciones. Se tienen
en cuenta tanto los riesgos inherentes al problema como los derivados de la
solucién propuesta.

3.5.1. Lista de riesgos

1.

Planificacién optimista: provocado por una mala estimacién de la du-
racion. El proyecto se terminaria con fecha posterior y esto provocaria un
aumento de recursos.

Falta de tarea necesaria: tendria su origen en el plan de proyecto. Los
objetivos no serian alcanzados.

Cambio de requisitos: producido en el estudio de viabilidad o analisis.
Provocaria un retraso en el desarrollo.

Herramientas de desarrollo inadecuadas: en la fase de desarrollo.
Retraso en la finalizacion, proyecto de menor calidad...

Dificultad para acceder a los Stakeholders: en el estudio de via-
bilidad, en la fase de anélisis, pruebas o formacién. Provocaria falta de
requisitos, atrasos e insatisfacciones de los usuarios.

. Fase de test incorrecta: durante el desarrollo y los tests. Falta de

calidad, deficiencias, insatisfacciones y pérdida econémica.

Incumplimiento de alguna norma o legislacion: puede darse en
cualquier fase. No se cumplen los objetivos; posibles repercusiones legales
en un futuro.

. Abandono del proyecto: puede ocurrir en cualquier fase. Puede pro-

vocar pérdidas econémicas y frustracién personal.

. Dificultades en la implementaciéon: durante la fase de desarrollo.

Provocaria que el proyecto no finalizase, se retrasase o finalizara inco-
rrectamente.
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3.5.2. Catalogacién de los riesgos

En la siguiente tabla (Tabla 3.5) se hace una relacion de los riesgos de
la lista anterior con la probabilidad que tiene de que sucedan y, en caso que
sucedieran, el impacto que podria tener.

Los niveles de probabilidad serén: alto, media o bajo.

Los niveles de impacto seran: catastroficos, critico o marginal.

En el caso de ser catastréficos serd de dificil recuperacion el proyecto. En el
caso de ser marginal no influiria demasiado en el desarrollo.

Riesgo | Probabilidad Impacto
R1 Alta Critico
R2 Alta Critico
R3 Alta Marginal
R4 Baja Critico
R5 Media Critico
R6 Alta Critico
R7 Media Critico
RS Baja Catastrofico
R9 Baja Critico

Tabla 3.5 Catalogacién de los riesgos.

3.5.3. Plan de contingencia

En la siguiente tabla ( Tabla 3.6 ) se explican las posibles soluciones para
cada posible riesgo.

Riesgo | Solucién
R1 Aplazar alguna funcionalidad, afrontar posibles pérdidas.
R2 Revisar el plan de proyecto y modificar la planificacién.
R3 Revisar las funcionalidades y reevaluar.
R4 Prever herramientas alternativas y mejorar la calidad.
R5 Fijar un calendario de reuniones y mejorar el contacto.
R6 Disenar los tests con antelacién. Realizar tests autométicos.
R7 Revisar las normas y legislaciéon vigente. Consultar a un experto
y afrontar posibles repercusiones legales.
RS Sin solucién.
R9 Repasar conceptos. Buscar documentacién de apoyo.

Tabla 3.6 Plan de contingencia.
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4. Fundamentos tedricos

Con la finalidad de desarrollar correctamente el proyecto, se precisan algu-
nos fundamentos tedricos relacionados con el diserio y desarrollo de la aplica-
cion a realizar.
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4.1. Aplicaciones web

4.1.1. ;Qué es una aplicacién web?

Una aplicacién web es aquella aplicacién en la que los usuarios pueden
acceder a través de un navegador web.

Las aplicaciones web son populares debido a la practicidad que poseen; so-
lo se precisa de un navegador, independientemente del sistema operativo o la
tecnologia del hardware. Este tipo de tecnologias facilitan la distribucion del
mismo; solo hay que instalar la aplicaciéon en el servidor y todos los usuarios
tienen la version que hemos instalado disponible. No cabe decir que las actua-
lizaciones son igual de sencillas en comparacién con otro tipo de software en el
que deberiamos ir, uno a uno, actualizando cada PC.

El funcionamiento basico de una aplicacién web, y en el que se basa su po-
tencia y sencillez, es en la pareja: peticion - respuesta. En una aplicaciéon web
todo es una peticion que realiza el usuario (solicitar una web, enviar formula-
rios...) y una respuesta que ofrece el servidor (index.php, pagina no encontrada,
error en los datos...). Con esta sencilla premisa se pueden hacer aplicaciones
muy complejas.

4.1.2. Estructura de una aplicacién web

Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacién web esta nor-
malmente estructurada como una aplicacién de tres capas. En su forma mas
comun el navegador ofrece la primera capa, un motor capaz de usar alguna
tecnologia web dindmica?' que constituye la capa intermedia y una base de
datos constituye la tercera y iltima capa.

El navegador web manda peticiones a la capa intermedia que ofrece ser-
vicios valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a su vez
proporciona una interfaz de usuario.

Esta estructura basica la podemos ver en la siguiente figura (Figura 4.1):

MODULO PHP o

SERVIDOR DE
BASE DE DATOS

SERVIDOR WEB

Figura 4.1 Estructura bésica aplicacién web.

2lejemplo: PHP, Java Servlets o ASP, ASP.NET, CGI, ColdFusion, embPerl, Python (pro-
gramming language) o Ruby on Rails
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En la figura podemos observar como el usuario actia contra un servidor
web. Este, a su vez, hace lo propio contra su médulo de PHP (lenguaje en el
que se basa nuestra aplicacion) y ejecuta consultas contra una base de datos.
El médulo que ejecuta el co6digo PHP forma parte del propio servidor web; se
especifica de forma separada porque no forma parte del nicleo.

4.1.3. Lenguaje HTML

HTML, siglas de HyperText Markup Language (lenguaje de marcado hi-
pertextual), se trata del lenguaje de marcado®® més extendido que existe hoy
en dia. Se utiliza para describir y traducir la estructura e informacién en forma
de texto, asi como complementar el texto con objetos como por ejemplo: las
imégenes. El HTML se escribe en forma de “etiquetas”, rodeadas por corche-
tes angulares (<,>). HTML también puede describir, hasta un cierto punto, la
apariencia de un documento; y puede incluir o hacer referencia a un tipo de pro-
grama llamado script, el cual puede afectar al comportamiento de navegadores
web y otros procesadores de HTML.

HTML consta de varios componentes vitales, entre ellos los elementos y sus
atributos, tipos de datos y la declaracién de tipo de documento.

Elementos

Los elementos son estructura béasica de HTML. Estos tienen dos propie-
dades basicas: atributos y contenido. Cada atributo y contenido tiene ciertas
restricciones para que se considere vélido el documento HTML. Un elemento,
generalmente, posee una etiqueta de inicio (<nombre-del-elemento>) y una
etiqueta de cierre (</nombre-del-elemento>). Los atributos estan contenidos
en la etiqueta de inicio y el contenido esta ubicado entre las dos etiquetas.

Coédigo 4.1 Estructura elemento HTML.

<elemento atributo="valor atributo"> contenido del elemento
</elemento>

Aqui podemos ver la estructura que hemos descrito antes. Ahora veamos
un ejemplo real del lenguaje:

Codigo 4.2 Ejemplo real HTML.

<p class="documento"> Aqui podemos ver la estructura que hemos
descrito antes. </p>

En este caso tenemos un elemento p que nos indica que lo que viene a
continuacion es un paragrafo. Utilizamos el atributo class para darle una clase
y asi, posteriormente, poderle asignar estilo o tratar el elemento por medio de
scripting. Y luego tenemos el contenido, todo lo que tenemos entre el inicio y
el final de las etiquetas.

22Un lenguaje de marcado o lenguaje de marcas es una forma de codificar un documento
que, junto con el texto, incorpora etiquetas o marcas que contienen informacién adicional
acerca de la estructura del texto o su presentacion.

26



4.1.4. Hojas de estilo en cascada o CSS

Conocidas como CSS, sus siglas en inglés (Cascading Style Sheests),
se trata de un lenguaje para describir la presentacion seméntica (aspecto y
formato) de un documento escrito en lenguaje de marcas. Su aplicacién més
comin es dar estilo a paginas webs, aunque no es la tinica. De todas maneras
nos centraremos tnicamente en este aspecto que es el que nos concierne.

Sintaxis

CSS posee una sintaxis muy sencilla, que usa unas cuantas palabras tomadas
del inglés para especificar los nombres de sus selectores, propiedades y atributos.

Los selectores marcaran qué elementos se veran afectados por cada bloque
de estilo que les siga, pudiendo afectar a uno o varios elementos a la vez,
en funcion de su tipo, nombre (name), ID, clase (class), posicion dentro del
DOM?3 etcétera.

Abajo puede verse un ejemplo de una parte de una hola de estilos:

Codigo 4.3 Estructura CSS.

selector [, selector2, ...] [:pseudo-class][::pseudo-element] {

propiedad: valor;
[propiedad2: valor2;
..

/* comentarios */

Aplicado a nuestro ejemplo anterior, ahora podriamos definir un estilo para
nuestro elemento p que posee la clase documento:

Codigo 4.4 Ejemplo CSS basico.

p-documento{
font-size: 14px;
font-weight: bold;
}

En este caso le estamos especificando que el contenido del elemento p con
clase documento debe tener un tamafio de fuente de 14 pixeles y este texto
debe estar en negrita (bold).

4.1.5. less CSS

Se trata de una ampliacion a las hojas de estilo CSS que intenta solventar
varias deficiencias que estas poseen. Estas deficiencias son: uso de variables,
funciones (o mixins) y operaciones aritméticas.

230 Document Object Model. Es esencialmente una interfaz de programacién de aplica-
ciones (API) que proporciona un conjunto estandar de objetos para representar documentos
HTML y XML
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Uso de variables

Una de las especificaciones que se esperaban en CSS con su version 3 era
la inclusién de variables para facilitar el mantenimientos y la modificacién de
estilos. Para entenderlo plantearemos un ejemplo basandonos en nuestra clase
documento.

Anteriormente hemos aplicado un tamano de fuente de 14 pixeles al ele-
mento p. Ahora supongamos que queremos crear otra clase y la llamaremos
documento2, a la que también queremos aplicarle el mismo tamano de fuen-
te. Podriamos volver a definir el valor font-size en 14px y asi ya lo tendriamos.
Asi nos quedaria nuestra hoja de estilos:

Codigo 4.5 CSS sin variables.

p-documento{
font-size: 14px;
font-weight: bold;
}

p-documento2{
font-size: 14px;

}

Si ahora, por cualquier razén, nuestro disenador nos solicitara cambiar el
tamano de 14 a 12 pixeles deberiamos hacer el cambio en las dos clases. Ahora
imaginemos un proyecto real con varias hojas de estilo y cientos o miles de
lineas de c6digo; jNos podriamos volver locos buscando!

Para facilitar estos cambios less nos introduce el uso de variables en nuestras
hojas de estilo. Pongamos el ejemplo anterior como un documento less:

Cédigo 4.6 Uso de variables.

@font14px: 14px;

p-documento{
font-size: @fontil4px;
font-weight: bold;

}

p-documento2{
font-size: @fontl4px;
}

Ahora, en caso de solicitar un cambio de tamano solo deberiamos hacer el
cambio en la variable. Una vez hecho procederiamos a compilar el fichero less
en CSS y asi poder incorporar nuestra hoja a nuestra web.

Mixins

Podriamos definirlos como las “funciones” de less. Se puede usar para reuti-
lizar una clase ya definida y no tener que repetir una y otra vez lo mismo:
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Codigo 4.7 Uso de mixin bésico.

.documento_base{
font-size: 14px;

}

p-documento{
.documento_base;
font-weight: bold;
}

p-documento2{
.documento_base;

}

En este caso extendemos el uso de la clase documento base a las otras
dos clases para que partan de unas especificaciones béasicas que sabemos que
van a ser siempre estas. Luego podemos anadir mas atributos, como vemos en
nuestra clase documento. También podemos usar mixins y pasarle variables
para crear unas especificaciones en las que poder modificar ciertos valores:

Cédigo 4.8 Uso de mixin con pardmetros.

.boton(@fondo: #ddd, @texto: #000){
border-radius:4px;
border:solid 1px #aaa;
background:@fondo;
color:Qtexto;

}

.boton_verde{
.boton (#0£0, #fff);
}

En este caso tenemos un mixin que nos define una clase boton con ciertos
atributos pasados por parametros. En la clase boton _verde llamamos a nues-
tro mixin antes definido y le pasamos los pardmetros: @fondo es #0F0 (verde
en RGB?%) y @texto es #FFF (blanco en RGB).

Operaciones aritméticas

Como hemos adelantado, less nos permite la inclusiéon de operaciones arit-
méticas. Para entender el concepto iremos con un ejemplo basico basado en
nuestras clases ya conocidas. Imaginemos que ahora queremos que nuestra cla-
se documento2 siempre tenga 2 pixeles menos que nuestra clase documento.
Less nos permite hacer esto de forma muy sencilla.

24 RGB (en Inglés Red, Green, Blue, en Espaifiol rojo, verde y azul) es la composicion del
color en términos de la intensidad de los colores primarios de la luz
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Codigo 4.9 Operaciones aritméticas en less.

@fontl4px: 14px;
@fontMenos: (@fontldpx - 2);

p-documentoq
font-size: @fontl4px;
font-weight: bold;

}

p-documento2{
font-size: @fontMenos;

}

Como vemos, tenemos nuestra variable @fontMenos que siempre tendras 2
pixeles menos que nuestra variable @font14px.

4.1.6. JavaScript

Se trata de un lenguaje de programacion interpretado. Se define como orien-
tado a objetos?®, basado en prototipos®®, imperativo®”, débilmente tipado y
dinamico.

Se utiliza, principalmente, en su forma del lado del cliente (client-side);
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la
interfaz de usuario y paginas web dindmicas. También existe una forma de
JavaScript del lado del servidor (Server-side JavaScript o SSJS). Su uso en
aplicaciones externas a la web, por ejemplo en documentos PDF, aplicaciones
de escritorio (mayoritariamente widgets) es también significativo.

JavaScript se disend con una sintaxis similar al C, aunque adopta nom-
bres y convenciones del lenguaje de programaciéon Java. Sin embargo, Java y
JavaScript no estan relacionados: tienen semanticas y propositos diferentes.

Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado
en las paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje
JavaScript de una implementacion del Document Object Model (DOM).

Tradicionalmente se venia utilizando en péginas web HTML para realizar
operaciones y unicamente en el marco de la aplicacién cliente, sin acceso a
funciones del servidor. JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo
tiempo que las sentencias van descargandose junto con el codigo HTML.

A continuacién tenemos un ejemplo de codigo.

25es un paradigma de programacién que usa los objetos en sus interacciones, para disefiar

aplicaciones y programas informaticos

26es un estilo de programacion orientada a objetos en el cual los objetos no son creados
mediante la instanciacién de clases sino mediante la clonacién de otros objetos o mediante la
escritura de coédigo por parte del programador

27eg un paradigma de programacién que describe la programaciéon en términos del estado
del programa y sentencias que cambian dicho estado. Los programas imperativos son un
conjunto de instrucciones que le indican al computador como realizar una tarea
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Codigo 4.10 Ejemplo funcién factorial.

function factorial(m) {
if (n === 0) {
return 1;
}
return n * factorial(n - 1);

}

4.1.7. jQuery

Se trata de una biblioteca de JavaScript, de las méas utilizadas hoy en dia,
creada inicialmente por John Resig, que permite simplificar la manera de inter-
actuar con los documentos HTML, manipular el &rbol DOM, manejar eventos,
desarrollar animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX a paginas
web.

jQuery es software libre y de co6digo abierto, posee un doble licenciamiento
bajo la Licencia MIT y la Licencia Publica General de GNU v2, permitiendo su
uso en proyectos libres y privativos. Al igual que otras bibliotecas, ofrece una
serie de funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requeririan
de mucho més coédigo, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se
logran grandes resultados en menos tiempo y espacio.

La funcién $()

La forma de interactuar con la pagina es mediante la funcion $(), un alias
de jQuery(), que recibe como parametro una expresién CSS o el nombre de una
etiqueta HTML y devuelve todos los nodos (elementos) que concuerden con la
expresion. Esta expresion es denominada selector en la terminologia de jQuery.

Cédigo 4.11 Ejemplo de uso de jQuery.

// Se elimina el estilo y se aplica uno nuevo a todos los nodos con
class="activo"
$(".activo") .removeClass("activo") .addClass("inactivo");

Como puede verse en el ejemplo, la interaccién con los elementos de la
pégina web se vuelve extremadamente sencilla; pudiendo, con una simple linea
de c6digo, eliminar una clase y anadir otra.

Una de las grandes ventajas que aporta jQuery en la interacciéon con el
usuario es la facilidad de definir la captura de eventos que se producen.

Cédigo 4.12 Ejemplo de uso de jQuery.

$(".activo").click(function(){
alert(’Has hecho click!’);
s

Como podemos observar es muy facil lanzar una funcién en el momento que
el usuario hace click en cualquier elemento que posea la clase activo.
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CKEditor

Se trata de un editor WYSIWYG?® escrito en JavaScript. Cambia un ele-
mento textarea de HTML en un completo editor con miultiples opciones tales
como: cursiva, negrita, tamafio de fuente...

Es utilizado en numerosos proyectos, el mas conocido es WordPress.

Web  Moticias 2012 - 2013
General v

B I U S x. x| T | := 9 WIE =2 = 91| e [

HA=©® Q=

[@ Fuente HTML B B @ Ta.. - || A- -] 5 L 2

body p 4

Guardar

Figura 4.2 CKEditor dentro del proyecto.

4.1.8. Boostrap

Segun los mantenedores del codigo: “Bootstrap is a sleek, intuitive, and
powerful front-end framework for faster and easier web development”.

Basicamente se trata de un framework para el rapido desarrollo de front-
ends?® que hace uso de clases predefinidas de CSS y plugins3® JavaScript.

Gracias a ello se puede tener una interficie limpia y amigable sin mucho
esfuerzo para asi poderse centrar en la funcionalidad y el desarrollo de la logica.

Tanto para la zona publica (o front-end) como para la zona de administra-
cién (o back-end) del proyecto se utiliza la version 2.3.2.

4.1.9. PHP

Hasta ahora hemos visto las tecnologias que llegan al navegador del usuario
y que este interpreta para la interaccién; que ocurre tras la peticién del usuario
al servidor web. Pero antes de recibir, es en el servidor dénde ocurre la “magia”

28What You See Is What You Get o lo que escribes es lo que obtienes
29parte publica de una aplicaciéon web
30programa externo que afiade funcionalidades a otro programa o aplicacion
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de una aplicaciéon web: se realizan los calculos y peticiones a la base de datos
que dan como resultado la pagina que estamos viendo. Y de esto, en nuestro
proyecto, se encarga uno de los lenguajes més conocidos: PHP.

PHP es un lenguaje de programacion de uso general de coédigo del lado del
servidor. Fue uno de los primeros lenguajes de programacién del lado del ser-
vidor que se podian incorporar directamente en el documento HTML en lugar
de llamar a un archivo externo que procese los datos. El cédigo es interpretado
por un servidor web con un médulo de procesador de PHP que genera la pa-
gina Web resultante. PHP ha evolucionado por lo que ahora incluye también
una interfaz de linea de comandos que puede ser usada en aplicaciones graficas
independientes. PHP puede ser usado en la mayoria de los servidores web al
igual que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningin costo.

PHP fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1995. Actualmente el
lenguaje sigue siendo desarrollado con nuevas funciones por el grupo PHP. Este
lenguaje forma parte del software libre publicado bajo la licencia PHP que es
incompatible con la Licencia Publica General de GNU debido a las restricciones
del uso del término PHP.

Un uso tipico de PHP lo podemos ver a continuacién.

Codigo 4.13 Ejemplo de uso de PHP.

<HTML>
<p>
<7php
echo '"hola mundo";
7>
</p>

</HTML>

Como podemos ver, y hemos dicho antes, se puede intercalar codigo de PHP
en nuestros ficheros HTML. Esto se ejecuta en el servidor y se cambia por el
resultado; y una vez hecho se devuelve al usuario que no necesita saber qué ni
céomo llega el codigo a su navegador.El cédigo de antes devolveria el siguiente
codigo al usuario:

Codigo 4.14 Ejemplo de uso de PHP.

<HTML>
<p>
hola mundo

</p>

</HTML>

En este caso se trata de un simple echo. Lo tnico que hace es sacar por
pantalla lo que tiene entre comillas (“). El usuario no vera las etiquetas de
apertura y cierre ni la instruccién que ha ejecutado el servidor para obtener los
datos.

Una de las funciones mas llamativas y las que proveen de una gran potencia
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a PHP es la posibilidad de acceder a una base de datos externa, recuperar los
datos que han sido solicitados por el usuario y devolvérselos en formato HTML,
JSON, texto plano, etcétera.

4.2. Bases de datos

Una base de datos, o banco de datos, es un conjunto de datos pertenecientes
a un mismo contexto y almacenados sistemdaticamente para su posterior uso.
En este sentido, una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta
en su mayoria por documentos y textos impresos en papel e indexados para su
consulta. Actualmente, y debido al desarrollo tecnologico de campos como la
informaética y la electronica, la mayoria de las bases de datos estan en formato
digital, y por ende se ha desarrollado y se ofrece un amplio rango de soluciones
al problema del almacenamiento de datos.

Existen programas denominados sistemas gestores de bases de datos, abre-
viado SGBD, que permiten almacenar y posteriormente acceder a los datos
de forma rapida y estructurada. Las propiedades de estos SGBD, asi como su
utilizacién y administracion, se estudian dentro del &mbito de la informatica.

Las aplicaciones mas usuales son para la gestion de empresas e instituciones
publicas. También son ampliamente utilizadas en entornos cientificos con el
objeto de almacenar la informacién experimental.

Existen diferentes tipos de bases de datos. Aqui trataremos solo las bases
de datos relacionales; son las més utilizadas actualmente.

En este modelo, el lugar y la forma en que se almacenen los datos no tienen
relevancia. Esto tiene la considerable ventaja de que es mas facil de entender y
de utilizar para un usuario esporéddico de la base de datos. La informacién pue-
de ser recuperada o almacenada mediante “consultas” que ofrecen una amplia
flexibilidad y poder para administrar la informacion.

El lenguaje méas habitual para construir las consultas a bases de datos re-
lacionales es SQL, Structured Query Language o Lenguaje Estructurado de
Consultas, un estdndar implementado por los principales motores o sistemas
de gestion de bases de datos relacionales.

4.2.1. MySQL

Dentro de las bases de datos relacionales nos vamos a centrar en MySQL,que
es la que usan el proyecto.

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional, multihilo y
multiusuario con millones de instalaciones. MySQL AB -desde enero de 2008
una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta, a su vez, de Oracle Corporation
desde abril de 2009- desarrolla MySQL como software libre en un esquema de
licenciamiento dual.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible
con esta licencia, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en pro-
ductos privativos deben comprar a la empresa una licencia especifica que les
permita este uso.

Podriamos decir que casi cualquier hosting mundial posee este tipo de base
de datos, es por ello que es de lo méas utilizado para pequenos y medianos
proyectos; e incluso grandes proyectos también hacen uso, como Facebook.
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La mayoria de lenguajes de programacién en la parte del servidor poseen
librerias para interactuar con bases de datos MySQL. Esto se explica por lo
anteriormente mencionado; cualquiera que precie su producto ha de permitir
interoperatividad con este tipo de base de datos.

4.2.2. Entidad - Relacién

En el proyecto se utiliza un tipo de base de datos relacional: MySQL. Esto
significa que tiene unos datos almacenados en estructuras (entidad) y estos se
pueden relacionar (no es necesario) con otras entidades, (Relacién).

Para entender este concepto se representan dos entidades de la base de
datos utilizada en el proyecto. La forma habitual de representar una entidad
graficamente es en forma de tabla. Asi que podemos simplificar diciendo que
tenemos dos “tablas”:

Equipos Ligas
Nombre Tipo Nombre Tipo
id INT id INT
nombre Varchar nombre Varchar
diminutivo Varchar grupo INT
dia INT id_categoria INT
hora TIME id_temporada INT
id_liga INT puntos_ganar INT
id_temoporada INT puntos _empatar INT
nuestro TINYINT puntos perder INT
foto VARCHAR || mostrar TINYINT
orden TINYINT

Tabla 4.1 Tablas de Equipos y Ligas.

Tal y como observamos en las tablas (Tablas 4.1), existe una relaciéon entre
la entidad Equipos y la entidad Ligas. Un equipo pertenece a una liga. La forma
en que los relacionamos es anadiendo un campo en la estructura de los equipos
que hace referencia a la liga a la que pertenecen: id _liga.

4.2.3. Configuraciéon de una entidad

Como se ve en las tablas (Tablas 4.1), existe un campo que nos indica el tipo
de dato para cada fila. Cada fila de la tabla es un dato que se almacenara dentro
de la entidad. Dicho dato tiene una serie de atributos que hay que especificar:

1. Tipo de dato: para optimizar la forma de almacenar los datos se nos
solicita qué tipo de dato va a almacenar. Asi podemos tener diferentes
tipos como: VARCHAR, INT, LONGINT, TINYINT, DATETIME... Ti-
pos bastante genéricos y explicativos por su propio nombre.

2. Indice: debemos indicar si se trata de un indice. En cuyo caso el Sistema
Gestor de Bases de Datos (en nuestro caso MySQL) ordenara por dicho
elemento para optimizar las busquedas.
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3. Unica: indicamos que no puede repetirse el valor dentro de la misma
entidad para ese elemento. Por ejemplo, el campo e-mail para un registro
de usuarios nos interesa que no esté repetido.

4. Clave primaria: o primary key (PK) en inglés. Es obligatoria y se trata
del elemento (o unién de elementos) que identifica de forma tnica a la
totalidad de una fila dentro de la entidad.

5. Otros: podemos indicar también que el elemento pueda o no ser nulo,
que la PK se auto-incremente (tipico ejemplo de generacion de ID), el
esquema predeterminado de los datos (ejemplo 0000-00-00 para fechas)...

4.3. MVC o Modelo-Vista-Controlador

El proyecto esté desarrollado bajo la premisa de un sistema Modelo-Vista-
Controlador (MVC en adelante). Se trata de un patron de arquitectura de
software que separa los datos y la logica de una aplicacion de la interfaz de
usuario. Para ello, MVC propone la construccion de tres componentes: el mo-
delo, la vista y el controlador. Este patréon de diseno se basa en las ideas de
reutilizacién de codigo y la separacion de conceptos, caracteristicas que buscan
facilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento.

MVC

MysQaL

[ Model J View

| Controller

Dispatcher
Routes

Web Server

!

{ Browser

Figura 4.3 Esquema de funcionamiento MVC.
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4.3.1. Controlador (Controller)

Es el centro de este tipo de patréon. Recibe las peticiones del usuario, accede
alos modelos para pedir datos y renderiza las vistas para devolver a los usuarios.
Todas las peticiones pasan por un tnico fichero que es el que se encarga de
“controlar”.

El flujo basico de una peticion seria:

1. El usuario envia una peticién al Controlador.
2. El Controlador solicita al Modelo los datos y este se los devuelve.
3. El Controlador solicita la Vista y la renderiza.

4. El Controlador devuelve la Vista al usuario

Como todo ha de pasar por el Controlador, esto nos confiere un mayor
control de la aplicacion.

4.3.2. Modelo (Model)

Son las representaciones de los datos. Pueden estar almacenados en una base
de datos de tipo MySQL o sencillamente pueden ser objetos prefijados con datos
constantes. Lo mejor de este sistema es que eso al resto de componentes no le
importa; el Controlador solicitard unos datos pero éste no sabe en qué formato
estan guardados, eso es cosa del Modelo. Asi, si en un futuro se precisara
cambiar la forma de almacenar los datos de MySQL a MSSQL3! solo habria
que cambiar los Modelos, el resto de la aplicaciéon quedaria igual.

4.3.3. Vista (View)

Se trata de la representacion puramente visual. Una vez el Controlador tiene
los datos que le ha facilitado el Modelo, renderiza la Vista correspondiente. Es
aqui donde escribimos nuestro cédigo HTML, CSS y JavaScript; dado que son
los lenguajes utilizados para la parte visual de nuestra aplicacién.

Esto nos confiere un control para el mantenimiento muy bueno, indiferente
del resto de componentes. Si se precisara cambiar la forma en que la aplicaciéon
muestra la informacién (el disefio grafico), solo habria que modificar las Vistas.

Twig
Se trata de un motor de plantillas para PHP y es el que usa el proyecto
para las vistas. Sus caracteristicas principales son:

1. Rapido: compila las plantillas hasta c6digo PHP regular optimizado. El
costo general en comparacién con cédigo PHP se ha reducido al minimo.

2. Seguro: tiene un modo de recinto de seguridad para evaluar el codigo
de la plantilla que no es confiable. Esto te permite utilizar Twig como
un lenguaje de plantillas para aplicaciones donde los usuarios pueden
modificar el disenio de la plantilla.

31lo Microsoft SQL, es el servidor de bases de datos relacionales de Microsoft
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3. Flexible: Twig es alimentado por flexibles analizadores léxico y sintac-
tico. Esto permite al desarrollador definir sus propias etiquetas y filtros
personalizados.

.Por qué usar Twig?

El razonamiento principal es separar la logica de la parte visual de la apli-
cacion.

Otro de los aspectos que mejoran es la legibilidad del cédigo.

Por ultimo, es bastante mas sencillo aprender Twig que PHP para un pro-
gramador de interfaz de usuario. No es necesario aprender un lenguaje tan
completo para beneficiarse de las caracteristicas del mismo.
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5. Herramientas utilizadas

Para un buen desarrollo es imprescindible saber elegir las herramientas ido-
neas al alcance de las que podemos disponer. Aqui se describen las herramientas
utilizadas durante el desarrollo del proyecto.
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5.1. LAMP o Linux-Apache-MySQL-PHP

El desarrollo sera llevado desde un sistema operativo GNU/Linux. Se ins-
talaran, mediante un gestor de paquetes®?, los programas necesarios:

5.1.1. Apache

Pagina oficial: http://httpd.apache.org/

Servidor web muy extendido hoy en dia. Una de sus ventajas es la configu-
racion de virtual hosts®®, asi se pueden tener bastantes aplicaciones distintas
con el mismo servidor.

Para empezar el desarrollo se necesita configurar un virtual host que nos
servird para albergar nuestra aplicacién y asi simular que la tenemos en internet.

Codigo 5.1 Configuracién de un VirtualHost.

<VirtualHost *:80>
DocumentRoot /var/www/new.cfs/cfs
ServerName admin.cfssantboi.com
<directory '"/var/www/new.cfs/cfs">
Options Indexes FollowSymLinks
AllowOverride all
Order Deny,Allow
Deny from all
Allow from 127.0.0.1
</directory>
ErrorLog "/var/log/apache2/admin.cfssantboi.com-error.log"
CustomLog "/var/log/apache2/admin.cfssantboi.com-access.log"
common
</VirtualHost>

En este caso estamos indicando que la peticiéon puede venir de cualquiera
y entraré por el puerto 80 (*:80). Solo contestaremos desde este host virtual
si el usuario solicita la url http://admin.cfssantboi.com y en ese caso le
mostraremos el contenido del directorio local (/var/www/new.cfs/cfs). En el
apartado directory restringimos el acceso a todo aquel que no sea la misma
maquina (Allow from 127.0.0.1) asi conseguimos el nivel de seguridad que nadie
(va sea desde la misma red o desde internet, en caso de tener habilitado el puerto
80 para acceder desde fuera) pueda acceder si no somos nosotros mismos. Por
altimo configuramos dos ficheros de log®* especificos para asi encontrar los
errores mas facilmente.

Para terminar, hemos de indicar al sistema operativo que en lugar de ir
a buscar http://admin.cfssantboi.com a su servidor DNS?® se dirija di-
rectamente a la IP 127.0.0.1, que somos nosotros. Esto, en un sistema ope-

32Gestor de aplicaciones oficiales del sistema, operativo. Se conecta a servidores oficiales
para descargar programas

33Simula una instalaciéon nueva del servidor web acotando a la aplicacion web a no salir de
ella.

34ficheros en los que se almacena el comportamiento y los errores que se producen en la
ejecucion

35Domain Name Server o Servidor de Nombre de Dominio son los servidores encargados
de traducir un dominio a la IP de destino para asi poder realizar la comunicacion.
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rativo GNU/Linux, se hace editando el fichero hosts®, que se encuentra en
/etc/hosts, y anadiendo la siguiente linea:

Codigo 5.2 Linea en el fichero hosts.

127.0.0.1 admin.cfssantboi.com

5.1.2. MySQL

Pagina oficial: http://www.mysql.com/

Ya se ha explicado en Fundamentos teéricos de qué se trata MySQL, asi
que en este caso solo afiadiremos que su instalaciéon y configuracion es bastan-
te sencilla. Desde el mismo Gestor de aplicaciones se nos preguntara por la
contrasena de administrador para asi poder anadir bases de datos. Para ello
utilizaremos una aplicacién web llamada phpMyAdmin que explicaremos mas
adelante.

5.1.3. PHP

Pagina oficial: http://php.net/

Junto al servidor web hemos de elegir también instalar PHP y que asi sepa
donde ha de enviar ese coédigo cuando se lo encuentre; tal y como se explica en
Fundamento tedricos.

5.2. phpMyAdmin

Pagina oficial: http://www.phpmyadmin.net/

Se trata de una aplicacion escrita en PHP con la intencién de manejar la
administracién de MySQL a través de un navegador web. Sus caracteristicas
principales son:

1. Crear y eliminar bases de datos.
2. Crear, eliminar y alterar tablas (entidades).

Borrar, editar y anadir campos.

- w

Ejecutar cualquier sentencia SQL.
5. Administrar claves en campos.

6. Administrar privilegios.

7. Exportar datos en varios formatos.

8. Disponible en 62 idiomas.

36Este fichero es el primero que mira el sistema operativo antes de consultar con el ser-
vidor DNS; si encuentra una entrada que concuerde con lo que busca, resuelve el dominio
directamente.
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Se encuentra bajo licencia GPL, asi que cualquiera puede descargarlo y
hacer uso. Una vez configurado y habiéndose autenticado correctamente como
administrador, la interficie de usuario es bastante clarificadora. Podemos verlo
en la siguiente imagen (Figura 5.1).

php 7l Servidor: Iocalhost
sElzen e | Basesdedatos [ SQL (§, Estadoactual =57 Usuarios [l Exportar =} Importar = ¥ Mas
(Tablas recientes) v | - [
+ alimentos & Cambio de contrasefia = Servidor: Localhost via UNIX socket

i
+- ) avisorwp

T = Cotejamiento de |a conexion al servidor & = Tipo de servidor: MySQL
“#1- blogtutorial

¥ utfe_general_ci v = Version del servidor: 5.5.32-0ubuntug.13.04.1
+- | bx_lanparty = = - (Ubuntu)

#@cfssn = Version del protocolo: 10

% cupon - = Usuario: roat@localhost

4+ information_schema Configuraciones = Conjunto de caracteres del servidor: UTF-8
L= il

Unicode (utf8)
1 municipios

- mysq! & Idioma - Language & : | Espafiol - Spanish v
+- | performance_schema - r

(%)

T test &) Tema: | pmahomme ¥

+ Tamano de fuente: | 8204 ¥

Apache/2.2.22 (Ubuntu)
Version del cliente de base de datos: libmysgl
-55.32

#° Mas configuraciones

+ extension PHP: mysqli @

Acerca de esta version: 4.0.5 (actualizada)
Documentacion

Wiki

Pagina oficial de phpMyAdmin

Contribuir

Obtener soporte

Lista de cambios

Figura 5.1 Pantalla principal phpMyAdmin.

5.3. NetBeans

Pagina oficial: https://netbeans.org/

Se trata de un IDE (de las siglas en inglés Integrated Development Envi-
roment). Basicamente es un programa compuesto por un conjunto de herra-
mientas que ayudan en el proceso del desarrollo. NetBeans fue originalmente
pensado para programar con el lenguaje JAVA, pero soporta bastantes mas
lenguajes.

Como cualquier IDE que se precie hoy en dia posee resaltado de sintaxis;
esto significa que colorea palabras clave del lenguaje para su mejor legibilidad.

La eleccién del IDE es bastante personal. Hoy en dia el aspecto visual de
los IDE se parecen bastante (Figura 5.2).
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(710 new.cfs - NetBeans IDE 7.3 @&

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Team Tools Window Help Q-
PEHES[DEFE T Wb 6
Projects X |Files Services = W QDRI
oo res e | ooy | BB-B- QS 5EG $0% aw 08 uaw
o Elgapplication FILEL &
o9 e 2 sesslon_start(); =
> css 3 set_include path(
o3 fort 4/ require_once 'inc _ _
-0 img 5|F w4 Verificamo ido un modulo, sino
6 * to s e cto de la configuracidn.
i =a 7 a ue el valor que nos
N htaccess 8 ponde a un modulo que existe.
fsl Googlelogin.phe 9 L
[J rEapME.md 100 if (tempty($ GET['mod'1)) I
Bl channel php 1B gmodulo = $_GET['mod'1;
[ config-previa it 12| else
[ faviconz ica 13 gmodulo = MODULO_DEFECTO;
[& index.php 14
[l indexadm.php 15E +* También debemos verificar que el valor que nos
o [ database 16 * pasaron, corresponde a un modulo que existe, cas
o (g Include Path 17|| * contrario, cargamos el modulo por defect L
18 8
& 1f (empty($modulos [$modulel))
208 gmodulo = MODULO_DEFECTO;
21
2 + 5i el usuario no estd logueado no podra salir nunca del
EST * MODULO_DEFECTO
24 ¥
25 guser = new Usuario();
26 ar_dump ($_SESSION) ;
27 if (isset{$ SESSION['user'1))
288 guser = unserialize (§ SESSION['user']);
29
30 if (1 guser->isLogued()
31 && gmodulo t= 'login')
2B gmodulo = MODULO_DEFECTO; I
33 elseif(!duser-=isGranted(tmodulo) =
fe3] htm! x

| 111 |ms

Figura 5.2 Captura de pantalla de NetBeans.

5.4. Git

Pagina oficial: http://git-scm.com/

Se trata de un software de control de versiones. Hoy en dia es una herra-
mienta béasica para cualquier equipo de desarrollo. Da fiabilidad contra errores
humanos y facilita la interoperabilidad de varios programadores contra un mis-
mo proyecto.

El uso que se le ha dado en este proyecto es, basicamente, documental y
preservacioén contra errores. Agregar funcionalidades nuevas mediante ramas3”
y asi no tocar un c6digo que ya funciona abastece de seguridad y fiabilidad a la
aplicacion. También facilita el trabajo en diferentes puestos (PC de sobremesa
y portatil) utilizando un servidor remoto.

Git es un programa a nivel de consola y carece de interfaz grafica propia.
De todos modos, al ser codigo abierto, existen varias interfaces de usuario dis-
ponibles. Durante el proyecto solo se ha utilizado gitg para una representacion
grafica, el resto de comandos se ejecutan desde consola. A continuacién, en la
imagen (Figura 5.3), vemos una captura de pantalla de dicho programa.

37La gran fuerza de este sistema es la creacion de ramas (branch) que derivan de una
version ya funcional
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Archive  Editar Wer  Ayuda |

Histérico | Efectuar («commit=»)

Rama: Development ‘v Q

Asunto Autor | Fecha | =
Ty < .

gitignore Francisco Javier Aguado Joaquir vie 29 mar 2013 17:54:31 CET

Actualizacidén de Bootstrap ksenrviii mié 13 mar 2013 21:31:33 CET
Actualizacién de Bootstrap kserviii mié 13 mar 2013 20:55:55 CET
Cambiado el slider de |a pagina principal. ksenviii mié 13 mar 2013 14:20:22 CET
Eliminada la duplicidad de la clase Bd. Sustituido wp-header por wp-config pe kserviii mié 13 mar 2013 11:47:22 CET
* Solucionado que no saliera la préxima jornada si no habian resultados intrc kserviii mar 12 mar 2013 20:01:09 CET
Préxima jornada kserviii séb 09 mar 2013 01:12:42 CET
wp-content/uploads ignore kserviii mar 05 mar 2013 00:56:03 CET
Merge branch 'master' of https://github. com/kserviiinew.cfs. git kservii mar 05 mar 2013 00:42:30 CET
Beta 1 kserviii mar 05 mar 2013 00:41:47 CET
wp-content/uploads ignore kserviii mar 05 mar 2013 00:39:33 CET
Beta 1 kserviii lun 04 mar 2013 19:09:18 CET
CSS para diferenciar pares en las tablas, ksenviii dom 03 mar 2013 21:01:46 CE
Fancybox jpgraph Pagina para los equipos ksenviii dom 03 mar 2013 20:48:48 CE
Modificando el tema... kserviii sab 02 mar 2013 21:47:40 CET
Modificando el tema... ksenviii sab 02 mar 2013 19:18:01 CET
Modificando el tema... kserviii sdb 02 mar 2013 15:29:05 CET
Manipulacién de la posicién en la clasificacion mediante Ajax. Afiadida clase kserviii jue 28 feb 2013 20:31:33 CET

Toqueteando para probar el tema nuevo, ksenviii jue 28 feb 2013 16:08:26 CET |=|

Detalles ‘Camblus ‘Archlvus ‘
SHA:
Autor:
Persona que efectia el cambio:
Asunto:

Padre:

154 revisiones cargadas en 0,153

Figura 5.3 Captura del programa gitg.

5.4.1. GitHub

Pagina oficial: https://github.com/

Como se ha indicado, el uso que se le ha dado a Git, entre otros, es la
posibilidad de trabajo entre varios puestos diferentes utilizando un servidor
remoto.

GitHub es un servicio para repositorios en linea de Git. Es gratuito para
repositorios de c6digo abierto en el que cualquiera puede ver el cédigo y clo-
nar®®. En este caso se ha optado, como ya se comenté anteriormente, por crear
un repositorio privado (de pago) y asi tener el control de quién puede o no ver
el codigo.

A continuacion se ve una captura de pantalla (Figura 5.4) del repositorio
del proyecto.

38 Accién de descargar a un PC un repositorio para poder modificar el cédigo
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https://github.com/

kserviii / new.cfs @ uUnwatch ~ 2 4 Star 0 P Fork 0

Description Website
Save orcancel <> Code
@ Issues 6
152 commits 2 branches 0 releases 2 contributors
i1 Pull Requests 0
¥ branch: master ~  new.cfs /& £ Wiki
Afadidos binds keypress para editar
4~ Pulse
@ kserviil authored 17 days ago latest commit bobz7ebaze E3
B idea Commit previo merge 2 months ago 'ﬁ Graphs
B application  Afadidos binds keypress para editar 17 days ago 17 Network
B cfs ] zacion de codigo JavaScript en P n - Categorias afi 17 days ago
~ ) ) _ ¥4 settings
BB database Afadidos binds keypress para editar 17 days ago
m nbproject Commit previo merge 2 months ago
HTTPS URL
B .gttignore Eliminado nbproject de cfs de git 22 days ago http i thut B

with HTTPS, SSH,

nd other methods,

‘We recommend adding a README to this repository to help give people an overview of your project. EE Add a README
< Download ZIP

Figura 5.4 Captura de pantalla del servicio GitHub.

El despliegue en produccion utilizando este tipo de servicios es un punto maés
a favor. En lugar de tener que volver a subir todo el proyecto solo se descargan
los cambios realizados. Para eso es necesario que el servidor de produccién
tenga habilitado ssh?® e instalado Git en el sistema.

39Conexién remota cifrada que se realiza sin interficie gréfica sino a través de terminal
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6. Analisis y diseno

Durante el desarrollo de un proyecto es facil perderse. Un buen andlisis
ayuda a tener una guia de la que no desviarse y no perder tiempo a cada paso
para saber como continuar.
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6.1. Base de Datos

6.1.1. Diseno entidades

En este apartado listamos todas las entidades que creamos en la base de
datos representadas en forma de tabla. También se explican las relaciones que
existen entre entidades y la funcién que realiza en el proyecto.

Entidad user

La primera entidad con la que nos encontramos, que es la entrada a nuestra
aplicacion, es la entidad user (ver Tabla 6.1) . Esta se encarga de almacenar
los datos necesario para la autenticaciéon dentro de nuestra aplicacion.

user

Campo Tipo
ide int(20) AI4O
user varchar(50)

cookie varchar(255)

open_id varchar(255)
facebook id | bigint(255)
last login timestamp

Tabla 6.1 Entidad user.

Dado que la totalidad de los usuarios que van a utilizar la aplicacién poseen
cuenta de Google o Facebook; se opta por utilizar el sistema de autenticacion de
estas compafias para evitar registros innecesarios a los usuarios. Asi, cuando el
usuario se autentifica en la aplicacién, se almacena el id de Google en el campo
open _id, o bien el id de Facebook en el campo facebook id; asi como la
direccion de correo electronico en el campo user. Como se puede entrar por
cualquier de los dos, y para facilitar posteriores referencias al usuario, se le
da una id tnica dentro de nuestra base de datos. Una vez acceden, se guarda
la fecha y la hora de acceso mediante un campo de tipo timestamp*! llamado
last login. Para terminar, al autentificarse en el sistema se crea una cookie*?.

Entidad user roles

Una vez un usuario se ha autentificado, es la tabla user roles (ver Tabla
6.2) la que almacena qué rol ejercerd dentro de la aplicacion. Dicho rol le
otorgard unos privilegios u otros en funcién de cémo esté configurado.

40 AutoIncrement o campo que se auto-incrementa cada vez que se inserta un nuevo ele-
mento
4 fecha y h At i idad d i6n al
genera una fecha y hora automaticamente sin necesidad de programacién alguna
42pequefia informacién enviada por un sitio web y almacenada en el navegador del usuario,
de manera que el sitio web puede consultar la actividad previa del usuario
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user _roles
Campo Tipo
user_idpg | int(20) FK
role int(2)

Tabla 6.2 Entidad user_roles.

Como se puede observar, se trata de una entidad muy sencilla. Lo tinico
que hace es relacionar un usuario con los distintos roles que pueda ejercer. La
lista de roles, dado que sera dificil que cambien, se ha optado por almacenarla
directamente en el codigo.

Cédigo 6.1 Roles almacenados en la clase Roles.

<7php

class Roles {

ROLE_BASE =
ROLE_ADMIN =
ROLE_ENTRENADOR
ROLE_EDITOR =
ROLE_RESULTADOS
ROLE_PLANIFICADOR = 5;

const

we

const

. e

const
const

we

1l
S W NN =

const
const

Entidad user liga

Cuando a un usuario se le da el rol de Entrenador, este puede gestionar
el equipo del que es entrenador. Esta entidad es la que almacena esa informa-
cién. Relaciona al usuario con una liga a gestionar. La tabla la podemos ver a
continuacion (Tabla 6.3):

user liga
Campo Tipo
id_userpg | int(20) FK
id_liga int(8)

Tabla 6.3 Entidad user liga.

Entidad temporadas

Una vez tenemos el sistema de acceso a nuestra aplicacion, lo primero que
necesitamos para poder trabajar es una temporada en la que anadir datos.
Para tal fin se dispone de la entidad temporadas (ver Tabla 6.4).
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temporadas
Campo Tipo
ide int (4) Al
nombre | varchar(50)

Tabla 6.4 Entidad temporadas.

Se trata de una entidad que solo almacena el nombre de la temporada y asi
juntar el resto de datos bajo una misma.

Entidad categorias

Se tratan de los distintos niveles y edades en los que el club posee equipos.
Por ejemplo: Senior A, Senior B, Juvenil A... La forma en que se almacenan

los datos es similar a la entidad temporadas y lo podemos ver en la siguiente
tabla (Tabla 6.5).

categorias
Campo Tipo
ide int (8) Al
nombre | varchar(60)

Tabla 6.5 Entidad categorias.

Entidad ligas

Como cada temporada, los equipos participan en sus respectivas ligas. Antes
de poder anadir los equipos que componen una cierta liga, se deben anadir
todas las ligas en las que el club tendra participacién. Para almacenar esta
informacion nos valemos de la entidad ligas (ver Tabla 6.6).

ligas
Campo Tipo
nombre varchar(60)
grupo varchar(2)

id_ categoria int(8) FK
id_temporada int(4) FK

puntos_ganar int(1)

puntos empatar int(1)

puntos_perder int(1)
mostrar tinyint(1)
orden tinyint(2)

Tabla 6.6 Entidad ligas.

Normalmente todas las ligas tienen un nombre y un grupo. Las ligas perte-
necen a una categoria (id _categoria) definida en la entidad categoria (Tabla
6.5). También pertenecen a una temporada (id_temporada) definida en la
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entidad temporada (Tabla 6.4). En toda liga se otorgan unos puntos segin
el resultado de los partidos; estos puntos se almacenan en los campos: pun-
tos ganar, puntos empatar y puntos perder. Con el campo mostrar
indicamos si queremos que se vea dicha liga en la parte publica de la aplicacién
0 no; y con el campo orden indicamos el orden en que se muestran las ligas a
la que les otorgamos visibilidad publica.

Entidad equipos

Una vez hemos anadido una temporada y agregado una liga en una cierta
categoria, ya podemos anadirle equipos a dicha liga para poder configurar la
competicion. La informacién de los equipos se almacena en la entidad equipos
(Tabla 6.7).

equipos

Campo Tipo
idpg int(50) AT
nombre varchar(60)
diminutivo varchar(60)

dia int(1)

hora time
id_liga int(8) FK
id_temporada | int(4) FK
nuestro tinyint(1)
foto varchar(70)

Tabla 6.7 Entidad equipos.

Como es logico, todo equipo posee un nombre. El campo diminutivo
sirve para expresar un nombre mas corto para zonas de la parte piblica en
el que no se pudiera mostrar el nombre completo por falta de espacio. Todo
equipo también pertenece a la liga que disputa, siendo representada por el
campo id _liga que apunta a la entidad ligas (Tabla 6.6); también pertenece
a la temporada en curso, siendo el campo id_temporada el encargado de
almacenar un id de la entidad temporada (Tabla 6.4). El campo dia nos indica
si el equipo juega en sabado (valor 0) o domingo (valor 1) y el campo hora
su hora de partido habitual. Para saber qué equipo pertenece al club de entre
todos los que participan en una liga, nos valemos de nuestro. Para terminar,
si el equipo tiene una foto ligada, en el campo foto tendremos el nombre del
archivo almacenado en el disco duro.

Entidad jornadas

El desarrollo de una liga estd dividido en jornadas. En cada jornada se
disputan una serie de enfrentamientos. Para almacenar la forma en que los
equipos juegan los partidos se utiliza la entidad jornadas (Tabla 6.8).
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jornadas

Campo Tipo
ide int(12) Al
id_liga int(8) FK
id_ visitante | int(50) FK
id_local int(50) FK
descansa tinyint(1)

fecha date

Tabla 6.8 Entidad jornadas.

En esta entidad relacionamos un equipo local id _local con un equipo visi-
tante id _visitante (Tabla 6.7) pertenecientes a una liga id liga (Tabla 6.6)
que se enfrentaran el dia marcado por el campo fecha. En caso que al equipo
le toque descansar esa jornada, se indicara utilizando el campo descansa.

Entidad resultados

Una vez disputado el enfrentamiento dictado por la entidad jornadas (Tabla
6.8), los resultados se almacenan en esta entidad (Tabla 6.9).

resultados

Campo Tipo
id_jornadapr | int(12) AI

rlocal int(2)

rvisitante int(2)

motivo text

aplazado tinyint(1)

fecha aplazado date
pendiente tinyint(1)

Tabla 6.9 Entidad resultados.

Los resultados hacen referencia a las jornadas mediante id _jornada (Tabla
6.8). En esta entidad, como su nombre indica, almacenamos el resultado del
enfrentamiento; en rlocal guardamos el resultado del equipo que juega como
local (o en casa) y en rvisitante el visitante. Puede darse que el partido sea
aplazado. Asi, es el campo aplazado el que nos lo indica; también se almacena
el motivo del aplazamiento y la fecha aplazado en la que se disputard el
partido. Por ultimo, el campo pendiente nos indica que los resultados de
dicha jornada ya han sido introducidos pero ese, en particular, estd pendiente
de introducir.

Entidad clasificaciones

Una vez introducidos los resultados toca calcular los puntos, goles y partidos
que ha ganado, empatado y perdido cada equipo. Estos datos se almacenan en
esta entidad (Tabla 6.10).
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clasificaciones
Campo Tipo
ide 1nt(100) Al
id_liga int(8) FK
id_equipo int(50) FK
num__jornada int(2)
posicion int(2)
gf int(3)
ge int(3)
g int(3)
pe int(3)
pp int(3)
puntos int(3)

Tabla 6.10 Entidad clasificaciones.

Para cada entrada en la entidad clasificaciones se guarda el equipo al que
pertenece en id _equipo (Tabla 6.7) y la liga en id liga (Tabla 6.6). El
campo num__jornada nos hace referencia a la jornada en la que se dan esos
datos, asi se pueden ver la evolucién durante la temporada. El campo posicion
nos indica en qué posicién, de entre el resto de equipos de la liga, se encuentra
el equipo. En el campo puntos tenemos los puntos acumulados en la jornada
por un cierto equipo. El resto de datos que se guardan para cada jornada y
equipo son:

1. gf: goles a favor
2. gc: goles en contra

pg: partidos ganados

- w

pe: partidos empatados

5. pp: partidos perdidos

Entidad noticias

Las noticias que se redactan para informacién de socios y seguidores se
almacenan aqui. En la siguiente tabla se puede ver la estructura de esta entidad
(Tabla 6.11).
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noticias

Campo Tipo
ide int(20) Al
title varchar(255)
post text

slug varchar(255)
author id int(20)
fecha datetime
id_liga int(8) FK

Tabla 6.11 Entidad noticias.

Una noticia ha de ser creada por un usuario, ese dato se guarda en el campo
author id y hace referencia a los usuarios (Tabla 6.1). La noticia puede ser
con tematica referente a un equipo en concreto; en cuyo caso se hara referencia
a la liga (Tabla 6.6) en la que participan utilizando el campo id liga. El
resto de datos son habituales en los blogs. El primero es el titulo de la noticia
almacenado en title; del titulo se genera un slug?® que se almacena en slug. El
contenido de la noticia es almacenado en el campo post. Por iltimo, se guarda
en el campo fecha la fecha en la que se crea la noticia.

Entidad config

Se trata de una entidad auxiliar donde podemos almacenar variables pa-
ra recuperarlas en sesiones posteriores. La estructura es tan béasica como se
muestra en la siguiente tabla (Tabla 6.12).

config
Campo Tipo
campop i varchar(255)
id_campo int(100)
valor _campo | varchar(255)

Tabla 6.12 Entidad config.

En campo tenemos un nombre por el que podemos reconocer la variable
que hemos almacenado en la base de datos. El campo id _campo es para
almacenar un id en caso que hagamos referencia a algin valor de otra entidad.
Por tltimo, el campo valor _campo es donde queda almacenado el valor que
se le quiera dar a la variable. Por ejemplo (Tabla 6.13):

43ge trata del titulo quitando espacios y caracteres raros para poder usarlo de url y asi ser
una ayuda para el posicionamiento web
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Ejemplo

Campo Valor
campo temporada
id campo 12
valor _campo | Temporada 2012 - 2013

Tabla 6.13 Ejemplo de la entidad config.

Entidad notificaciones

Se trata de una entidad donde se almacenan las notificaciones que los ad-
ministradores puedan mandar al resto de usuarios. La estructura la podemos
ver en la tabla (Tabla 6.14).

config
Campo Tipo
role tinyint(2)
mensaje text
tipo varchar(10)
timestamp | varchar(255)

Tabla 6.14 Entidad config.

En role tenemos el rol al que va destinada la notificacion. En mensaje
es obvio que tenemos el mensaje a notificar. En tipo se almacena el tipo de
mensaje: satisfactorio, error, alerta... timestamp es una marca de tiempo que
genera la base de datos autométicamente.

Entidad log

En esta entidad es donde se almacena el comportamiento que ejerce el usua-
rio sobre la aplicacién. Aqui podemos ver quién entra al sistema, a qué hora,
desde qué IP y qué hace. La estructura de la entidad la podemos ver en la tabla
(Tabla 6.15).

log
Campo Tipo
idPK int ( 100)
id_user | int(20) FK
ip int(10)
browser | varchar(255)
fecha datetime
accion | varchar(255)

Tabla 6.15 Entidad log.
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Lo primero que se almacena en esta entidad es quién hace algo, esto se
almacena en el campo id _user que hace referencia al usuario (Tabla 6.1). La
informacién que se almacena del usuario es:

1. ip: la IP desde la que accede y realiza la accion.
2. browser: el user agent*! que utiliza.
3. fecha: la fecha y hora cuando se realiza la accion.

4. accion: la accién que se lleva a cabo.

6.1.2. Diagrama relacional

En la siguiente figura (Figura 6.1) podemos ver la relaciones entre las
entidades de la base de datos.

noticias

(T I [ conrig |
n author id |,

user roles

-id liga
log
user liga . " '%d prr——
*id_user id user clasificaciones
*id_liga " :1: o
id liga
n -
id equipo
[temporadas] T e
temporadas + 1
1 ornada
*id : id temporada
“id liga
| _jomadas |
- e
" *id visitante
1 ligas 1 °1d_local
Py | ———1id_liga
id temporada

id categoria

Figura 6.1 Diagrama relacional de la base de datos.

En el diagrama solo se muestran las claves primarias y fordneas dado que
anteriormente ya se han detallado los campos de todas las entidades de la base
de datos.

6.2. Zona de administracion (backend)

El disenio de la zona de administracién, o backend, se realiza utilizando
diagramas de casos de uso. Estos diagramas indican, dependiendo del usuario
que trate, las posibles acciones que este puede realizar contra el sistema.

6.2.1. Usuario no autentificado

Un usuario no autentificado es un usuario que no sabemos quién es. El
primer paso antes de poder utilizar una aplicacion, es decirle a la misma quién
eres. Esta accion se describe en el siguiente diagrama (Figura 6.2):
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Recuperar rol

<<extends>>

< <extends>>

Loguearse con
Google

Crear
cookie

<<extends>>

<<extends>>

Loguearse con
Facebook

Usuario no
autentificado

Afiadir usuario
sin privilegios

<<extends>>

Figura 6.2 Diagrama de usuario no autentificado.

Como se puede apreciar, un usuario no autentificado solo dispone de dos
acciones posibles:

Loguearse con Google

Accede al sistema usando su cuenta de Google.

Flujo de eventos:
1. El usuario selecciona la opcién de Google.

2. El sistema le redirecciona al sistema de autenticacion de Google para que
introduzca sus credenciales.

3. El sistema recoge las credenciales.

4. Si el usuario no se ha logueado nunca en el sistema, anade el usuario a la
base de datos guardando su direccién de correo y el ID de Google.

5. Si el usuario ha marcado la opcién de Recordarme, se genera una cookie
en el navegador del usuario.

6. El sistema carga la pagina principal.
Flujos alternativos:
En el paso 4, si el usuario ya se ha logueado antes:
4. se recupera el rol que le ha asignado un administrador.
En el paso 5, si el usuario no ha marcado la opciéon Recordarme:
5. no se genera cookie y se elimina cualquier posible resto de alguna anterior.

Loguearse con Facebook

Accede al sistema usando su cuenta de Facebook.

Flujo de eventos:

1. El usuario selecciona la opciéon de Facebook.
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2. El sistema le redirecciona al sistema de autenticacién de Facebook para
que introduzca sus credenciales.

3. El sistema recoge las credenciales.

4. Si el usuario no se ha logueado nunca en el sistema, anade el usuario a la
base de datos guardando su direccion de correo y el ID de Facebook.

5. Si el usuario ha marcado la opcién de Recordarme, se genera una cookie
en el navegador del usuario.

6. El sistema carga la pagina principal.
Flujos alternativos:
En el paso 4, si el usuario ya se ha logueado antes:
4. se recupera el rol que le ha asignado un administrador.
En el paso 5, si el usuario no ha marcado la opciéon Recordarme:

5. no se genera cookie y se elimina cualquier posible resto de alguna anterior.

6.2.2. Usuario con rol editor

Un usuario con rol editor dispondra de las acciones que se detallan en el
siguiente diagrama (Figura 6.3):

z=egxtend==>

Elegir imagenes

Afadir noticia

Ver noticias

X

Usuario con
rol editor

—<extend=>

Editar noticia

Borrar noticia

Ver imagenes

Anadir imagen

Borrar imagen

Figura 6.3 Diagrama rol editor.
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Ver noticias

Se accede a un listado de las noticias almacenadas en la aplicacién.

Flujo de eventos:

1.
2.

El usuario accede a la opciéon de noticias.

El sistema muestra una lista de noticias con botones de acciones.

Anadir noticia

Escribir una noticia para que aparezca en la parte publica.

Flujo de eventos:

1.

- w

o

S

El usuario accede a la opciéon de noticias.

El sistema muestra una lista de noticias con botones de acciones.
El usuario accede a anadir noticia.

El sistema muestra un editor wysiwyg.

El usuario escribe la noticia.

El usuario le da al botén guardar.

El sistema guarda la noticia.

El sistema vuelve a la opcién de noticias con la lista actualizada.

Editar noticia

Editar una noticia ya existente.

Flujo de eventos:

1.

> w

o

[

El usuario accede a la opcién de noticias.

El sistema muestra una lista de noticias con botones de acciones.
El usuario accede a la opcién Fditar de una noticia de la lista.
El sistema muestra un editor wysiwyg con la noticia cargada.

El usuario edita la noticia.

El usuario le da al botén guardar.

El sistema guarda la noticia.

El sistema vuelve a la opcién de noticias con la lista actualizada.
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Elegir imagen

Se elige una imagen de las que hay subidas al servidor:

Flujo de eventos:

1.

S ok WD

El usuario accede a la opcioén imagen del editor wysiwyg.
El sistema muestra una ventana de propiedades de imagen.
El usuario accede a la opcion Ver servidor.

El sistema muestra las imagenes del servidor.

El usuario selecciona una imagen.

El sistema recupera la ruta de la imagen y la anade a la ventana de
propiedades de imagen.

El usuario le da a Aceptar antes pudiendo editar las propiedades de la
imagen.

El sistema la inserta en el editor wysiwyg.

El usuario puede seguir anadiendo o editando la noticia.

Borrar noticia

Borrar una noticia almacenada:

Flujo de eventos:

1.

I T

7.

El usuario accede a la opciéon de noticias.

El sistema muestra una lista de noticias con botones de acciones.
El usuario elige la opcién Borrar de una noticia de la lista.

El sistema muestra una confirmacién para borrar la noticia.

El usuario acepta la confirmacién.

El sistema borra la noticia de la base de datos.

El sistema vuelve a la opcién de noticias con la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 6, si el usuario no acepta la confirmacién del paso 5:

6.

El sistema vuelve a la opcién de noticias sin modificaciones.

Ver iméagenes

Galeria con todas las imagenes subidas al servidor:

Flujo de eventos:

1.
2.

El usuario accede a la opciéon de imagenes.

El sistema muestra una galeria de imagenes con botones de acciones.
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Anadir imagen
El usuario carga una imagen en el servidor:
Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién de imdgenes.
2. El sistema muestra una galeria de iméagenes con botones de acciones.
3. El usuario elige la opcién FElegir archivos.

4. El sistema muestra un navegador para elegir la imagen que se quiera
cargar.

5. El usuario elige la imagen deseada.
6. El sistema la guarda en varios formatos.
7. El sistema actualiza la vista de imagenes.

Flujos alternativos:
En el paso 6, si el usuario cancela en lugar de elegir imagen en el paso 5:
6. El sistema muestra la galeria sin modificar.

Borrar imagen

Borrar una imagen del servidor:

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién de imdgenes.
2. El sistema muestra una galeria de imégenes con botones de acciones.

El usuario elige la opcién Borrar de la imagen que desea borrar.

- w

El sistema una confirmacion.

5. El usuario acepta la confirmacion.

6. El sistema borra la imagen.

7. El sistema actualiza la vista de imagenes.

Flujos alternativos:

En el paso 6, si el usuario cancela en el paso 5:

6. El sistema muestra la galeria sin modificar.
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Salir

Salir de la aplicacion:

Flujo de eventos:
1. El usuario elige la opcién salir.
2. El sistema elimina las variables de sesion.
3. El sistema elimina la cookie.

4. El sistema sale de la aplicacion.

6.2.3. Usuario con rol entrenador

Un usuario con rol entrenador dispondra de las acciones que se detallan en

el siguiente diagrama (Figura 6.4):

Usuario con
Figura 6.4 Diagrama rol entrenador

rol entrenador

Anadir resultados

Anadir resultados de partidos ya disputados.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién resultados.
2. El sistema muestra las ligas a las que tiene acceso.

El usuario elige la liga en la que quiere anadir resultados.

-~

El sistema le muestra la tltima jornada a la que le faltan los resultados.

o

El usuario inserta los resultados.
El usuario le da al botén guardar.
El sistema guarda los resultados.

El sistema calcula las clasificaciones.

© »° N o

El sistema pasa a la siguiente jornada.

Flujos alternativos:

En el paso 5, si el usuario no quisiera esa jornada:
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5. El usuario elige la jornada que desea.
El usuario inserta los resultados.
El usuario le da al botén guardar.

El sistema guarda los resultados.

© ®» N &

El sistema calcula las clasificaciones.

10. El sistema pasa a la siguiente jornada.

Anadir jornadas

Anadir jornadas para la confeccion del calendario deportivo.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién jornadas.
2. El sistema muestra las ligas a las que tiene acceso.
3. El usuario elige la liga en la que quiere anadir jornadas.

4. El sistema le muestra la tltima jornada a la que le faltan los enfrenta-
mientos.

5. El usuario inserta los enfrentamientos.
El usuario pone las fechas del partido de ida y vuelta.
El usuario le da al botén guardar.

El sistema guarda los resultados.

© »®» N &

El sistema pasa a la siguiente jornada.

Salir

Ver en seccién 6.2.2

6.2.4. Usuario con rol resultados

Un usuario con rol entrenador dispondra de las acciones que se detallan en
el siguiente diagrama (Figura 6.5):
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Ver resultados

Editar resultados

Anadir resultados

Ver clasificaciones

Ordenar clasificacion

Usuario con
rol resultados

Figura 6.5 Diagrama rol resultados.

Ver resultados

Ver resultados de partidos anteriores.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién resultados.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.

El usuario elige la liga en la que quiere anadir resultados.

- w

El sistema le muestra la ultima jornada a la que le faltan los resultados.
5. El usuario elige la jornada que desea ver.
6. El sistema muestra los resultados de la jornada seleccionada.
Flujos alternativos:
En el paso 6, si la jornada no ha sido introducida:
6. El sistema ofrece la posibilidad de anadir la jornada.
En el paso 6, si la jornada no tiene resultados:

6. El sistema ofrece la posibilidad de anadir los resultados.
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Anadir resultados
Anadir resultados de partidos ya disputados.
Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcion resultados.
. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.
. El usuario elige la liga en la que quiere anadir resultados.

. El sistema le muestra la dltima jornada a la que le faltan los resultados.

2
3
4
5. El usuario inserta los resultados.
6. El usuario le da al botén guardar.
7. El sistema guarda los resultados.
8. El sistema calcula las clasificaciones.
9. El sistema pasa a la siguiente jornada.
Flujos alternativos:
En el paso 5, si el usuario no quisiera esa jornada:
5. El usuario elige la jornada que desea.
6. El usuario inserta los resultados.
7. El usuario le da al botén guardar.
8. El sistema guarda los resultados.
9

. El sistema calcula las clasificaciones.

10. El sistema pasa a la siguiente jornada.

Editar resultados
Editar resultados de partidos ya disputados.
Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién resultados.
El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.
El usuario elige la liga en la que quiere anadir resultados.
El sistema le muestra la tltima jornada a la que le faltan los resultados.
El usuario elige la jornada que desea editar.
El usuario cambia los resultados.
El usuario le da al botén Actualizar.

El sistema guarda los resultados.

© ® N o ok WD

El sistema recalcula las clasificaciones de la jornada y posteriores.

—
e

El sistema muestra la jornada ya editada.
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Ver clasificaciones

Ver las clasificaciones que se han calculado.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcion clasificaciones.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.

El usuario elige la liga de la que quiere ver las clasificaciones.

- W

El sistema le muestra la ultima clasificacién de los resultados anadidos.
5. El usuario elige la jornada que desea ver.
6. El sistema le muestra la clasificacion elegida.

Flujos alternativos:
En el paso 5, si los resultados no han sido introducidos:
6. El sistema ofrece la posibilidad de anadir resultados.

Ordenar clasificaciones

Ordena la posicion del equipo dentro de la clasificacion.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcion clasificaciones.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.

El usuario elige la liga de la que quiere ver las clasificaciones.

-~ w

El sistema le muestra la ultima clasificacién de los resultados aniadidos.

o

El usuario elige la jornada que desea ver.
El sistema le muestra la clasificacion elegida.

El usuario arrastra el equipo hasta la posicion deseada.

S

El sistema cambia la posicién del equipo.

Flujos alternativos:

En el paso 5, si los resultados no han sido introducidos:

6. El sistema ofrece la posibilidad de anadir resultados.

Salir

Ver en seccién 6.2.2
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6.2.5. Usuario con rol planificador

Un usuario con rol planificador dispondréa de las acciones que se detallan en
el siguiente diagrama (Figura 6.6):

Editar liga

Com D
Ver categorias
Afadir liga
Editar categorfa
Borrar categorfa
Afiadir categorfa

Afadi temporada

Ver temporadas

Editar temporada
Borrar temporada

Usuario con
ol planificador
Seleccionar temporada
de trabajo

Afadir equipo Editar equipo

Asignar foto

Cambiar foto

Quitar foto
a equipo
Afiadi jornada

Ordenar clasificacion
Ver clasificaciones

Editar resultados

Afiadir resultados
Ver resultados

Figura 6.6 Diagrama rol planificador.

Ver temporadas

Ver un listado de las temporadas almacenadas.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién temporadas.

2. El sistema muestra la lista de las temporadas con botones de accion.

Seleccionar temporada de trabajo

Seleccionar la temporada en la que se realizaran las inserciones o cambios.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opciéon temporadas.
2. El sistema muestra la lista de las temporadas con botones de accion.
3. El usuario selecciona la temporada con la que desea trabajar.

4. El sistema asigna esa temporada para las inserciones o cambios.

Anadir temporada

Anadir una temporada nueva.

Flujo de eventos:
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El usuario accede a la opcion temporadas.

El sistema muestra la lista de las temporadas con botones de accién.
El usuario le asigna un nombre.

El usuario elije la opcién anadir.

El sistema anade la temporada.

El sistema muestra la lista actualizada.

Editar temporada

Editar el nombre de una temporada.

Flujo de eventos:

1.

- W

6.
7.

El usuario accede a la opcion temporadas.

El sistema muestra la lista de las temporadas con botones de accién.
El usuario elije la opcién Editar.

El sistema cambia el nombre por un cuadro de texto editable.

El usuario edita el nombre.

El usuario elije la opcion Guardar.

El sistema muestra la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 6:

6.
7.

El usuario elige la opcién Cancelar.

El sistema muestra la lista anterior.

Borrar temporada

Borrar una temporada de la lista.

Flujo de eventos:

1.

-~ W

El usuario accede a la opciéon temporadas.

El sistema muestra la lista de las temporadas con botones de accién.
El usuario elije la opcién Borrar.

El sistema lanza una confirmacion.

El usuario confirma.

El sistema comprueba que no sea la temporada actual de trabajo.
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7. El sistema comprueba si hay ligas asignadas a la temporada.
8. El sistema borra la temporada.
9. El sistema muestra la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 7, en caso que si sea la temporada actual de trabajo:

7. El sistema lanza un mensaje de error.

8. El sistema muestra la lista anterior.
En el paso 8, en caso que si hayan ligas asignadas:

8. El sistema lanza un mensaje de error.

9. El sistema muestra la lista anterior.

Ver categorias

Ver un listado de las categorias almacenadas.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién categorias.

2. El sistema muestra la lista de las categorias con botones de accién.

Anadir categoria

Anadir una categoria nueva.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién categorias.
2. El sistema muestra la lista de las categorias con botones de accién.

El usuario le asigna un nombre.

- W

El usuario elije la opcién anadir.
5. El sistema anade la categoria.

6. El sistema muestra la lista actualizada.
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Editar categoria

Editar el nombre de una categoria.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién categorias.
2. El sistema muestra la lista de las categorias con botones de accién.

El usuario elije la opcién Editar.

- W

El sistema cambia el nombre por un cuadro de texto editable.
5. El usuario edita el nombre.

6. El usuario elije la opcion Guardar.

7. El sistema muestra la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 6:

6. El usuario elige la opcion Cancelar.

7. El sistema muestra la lista anterior.

Borrar categoria

Borrar una categoria de la lista.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcioén categorias.
2. El sistema muestra la lista de las categorias con botones de accién.

El usuario elije la opcién Borrar.

-~

El sistema lanza una confirmacion.

o

El usuario confirma.
El sistema comprueba si hay ligas asignadas a la categoria.

El sistema borra la categoria.

® N o

El sistema muestra la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 7, en caso que si hayan ligas asignadas:

7. El sistema lanza un mensaje de error.

8. El sistema muestra la lista anterior.
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Ver ligas

Ver un listado de las ligas de la temporada de trabajo.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcion ligas.
2. El sistema muestra la lista de las ligas con botones de accién.
Anadir liga
Anadir una liga nueva.
Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcioén ligas.
2. El sistema muestra la lista de las categorias con botones de accién.
3. El usuario elige la opcion Anadir.
4. El sistema muestra una ventana para que introduzca los datos.

o

El usuario introduce los datos.
El usuario elige la opcion Anadir.

El sistema anade la liga.

® N>

El sistema muestra la lista actualizada.
Flujos alternativos:
En el paso 6:
6. El usuario elige la opcion Cancelar.
7. El sistema muestra la lista.
En el paso 7, si el usuario introduce algtn dato incorrecto:
7. El sistema muestra un error.

8. El sistema espera a que el error se corrija.

Editar liga

Editar una liga existente.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcioén ligas.
2. El sistema muestra la lista de las categorias con botones de accién.

3. El usuario elige la opcion Editar.
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4. El sistema muestra una ventana con los datos de la liga.
5. El usuario edita los datos.
El usuario elige la opcién Editar.

El sistema guarda los cambios.

® N>

El sistema muestra la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 6:

6. El usuario elige la opcién Cancelar.

7. El sistema muestra la lista.
En el paso 7, si el usuario introduce algin dato incorrecto:

7. El sistema muestra un error.

8. El sistema espera a que el error se corrija.

Borrar liga

Borrar una liga de la lista.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcioén ligas.
2. El sistema muestra la lista de las ligas con botones de accién.

El usuario elije la opcién Borrar.

- oW

El sistema lanza una confirmacion.

El usuario confirma.

ot

El sistema comprueba si hay equipos asignados a la liga.

El sistema borra la liga.

[

El sistema muestra la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 7, en caso que si hayan equipos asignados:

7. El sistema lanza un mensaje de error.

8. El sistema muestra la lista anterior.
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Ver equipos
Ver un listado de las equipos de una liga.
Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién equipos.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.
3. El usuario elige la liga de la que desea ver los equipos.

4. El sistema muestra la lista de los equipos con botones de accién.

Anadir equipo
Anadir un equipo nuevo a una liga.
Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién equipos.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.

El usuario elige la liga de la que desea ver los equipos.

-~

El sistema muestra la lista de los equipos con botones de accién.

o

El usuario elige la opcion Anadir.
El sistema comprueba si la liga ha sido iniciada.
El sistema muestra una ventana para que introduzca los datos.

El usuario introduce los datos.

© 0 N o

El usuario elige la opcion Anadir.
10. El sistema anade la liga.
11. El sistema muestra la lista actualizada.
Flujos alternativos:
En el paso 6, si el sistema detecta jornadas introducidas:
7. El sistema muestra un mensaje de error y cancela la accion.
En el paso 9, si el usuario introduce algin dato incorrecto:
9. El sistema muestra un error.
10. El sistema espera a que el error se corrija.
En el paso 9:
9. El usuario elige la opciéon Cancelar.

10. El sistema muestra la lista.
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Editar equipo
Editar un equipo de una liga.
Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién equipos.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.

El usuario elige la liga de la que desea ver los equipos.

- W

El sistema muestra la lista de los equipos con botones de accién.

o

El usuario elige la opcion Editar.
El sistema muestra una ventana con los datos del equipo.
El usuario edita los datos.

El usuario elige la opcion Editar.

© »® N

El sistema guarda los cambios.
10. El sistema muestra la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 8:

6. El usuario elige la opciéon Cancelar.

7. El sistema muestra la lista.
En el paso 9, si el usuario introduce algin dato incorrecto:

9. El sistema muestra un error.

10. El sistema espera a que el error se corrija.

Borrar equipo

Borrar un equipo de una liga.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién equipos.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.
3. El usuario elige la liga de la que desea ver los equipos.
4. El sistema muestra la lista de los equipos con botones de accién.

5. El usuario elije la opcion Borrar.

6. El sistema lanza una confirmacion.
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7. El usuario confirma.
8. El sistema comprueba si la liga ha sido iniciada.
9. El sistema borra el equipo.

10. El sistema muestra la lista actualizada.

Flujos alternativos:

En el paso 9, en el caso que la liga haya sido iniciada:

7. El sistema lanza un mensaje de error.

8. El sistema muestra la lista anterior.

Asignar foto a equipo

Asignar una foto a un equipo.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién equipos.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.
. El usuario elige la liga de la que desea ver los equipos.

3
4. El sistema muestra la lista de los equipos con botones de accién.

o

El usuario elije la opcién Seleccionar.
El sistema lanza una ventana con la galeria de imagenes.

El usuario elige imagen.

® N>

El sistema asigna la imagen al equipo.

Flujos alternativos:

En el paso 7:

7. El usuario cierra la ventana sin elegir.

8. El sistema muestra la lista anterior.

Cambiar foto a equipo

Cambiar una foto a un equipo.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién equipos.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.

3. El usuario elige la liga de la que desea ver los equipos.
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4. El sistema muestra la lista de los equipos con botones de accién.
5. El usuario elije la opcion Cambiar.
El sistema lanza una ventana con la galeria de imagenes.

El usuario elige imagen.

® N>

El sistema asigna la imagen al equipo.

Flujos alternativos:

En el paso 7:

7. El usuario cierra la ventana sin elegir.

8. El sistema muestra la lista anterior.

Quitar foto a equipo

Quitar una foto a un equipo.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién equipos.
2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.

El usuario elige la liga de la que desea ver los equipos.

- W

El sistema muestra la lista de los equipos con botones de accién.

o

El usuario elije la opcién Quitar foto.
El sistema lanza una confirmacion.

El usuario acepta.

® N

El sistema desasigna la imagen al equipo.

Flujos alternativos:

En el paso 6:

7. El usuario cancela la confirmacion.

8. El sistema muestra la lista anterior.
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Anadir jornada

Afnadir una jornada nueva a una liga.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcion Anadir jornada.
El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.
El usuario elige la liga de la que desea anadir la jornada.
El sistema muestra la lista de equipos para los emparejamientos.
El usuario elige todas las parejas de los partidos de la jornada.
El usuario elige la fecha de la ida y de la vuelta.
El usuario elige la opcion Guardar jornada.

El sistema comprueba que las fechas sean correctas.

© »® N @ ok ®D

El sistema anade la jornada.
10. El sistema la siguiente jornada a introducir.

Flujos alternativos:

En el paso 8, si las fechas no son correctas:

9. El sistema muestra un mensaje de error y espera la correccion.

Borrar jornada

Borrar una jornada y todas las posteriores de una liga.

Flujo de eventos:

1. El usuario accede a la opcién Borrar jornada.

2. El sistema muestra las ligas de la temporada de trabajo.
El usuario elige la liga de la que desea borrar la jornada.
El sistema muestra la lista de las jornadas introducidas.
El usuario elige la jornada a borrar.

El sistema lanza confirmacion.

No otk

El usuario acepta la confirmacién.
8. El sistema borra la jornada y todas las posteriores.

Flujos alternativos:

En el paso 7:
7. El usuario cancela la confirmacion.

8. El sistema muestra la lista de las jornadas introducidas.
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Ver resultados

Ver en seccién 6.2.4

Anadir resultados

Ver en secciéon 6.2.4

Editar resultados

Ver en seccién 6.2.4

Ver clasificaciones

Ver en secciéon 6.2.4

Ordenar clasificaciones

Ver en seccién 6.2.4

Salir

Ver en seccién 6.2.2

6.2.6. Usuario con rol administrador

Un usuario con rol administrador dispondra de las acciones que se detallan
en el siguiente diagrama (Figura 6.7):

<<include>>
Cambiar foto

Q —

Borrar temporada

Afadir resultados

Asignar roles

pare pivte

Figura 6.7 Diagrama rol administrador.

Ver usuarios

Ver un listado de las usuarios almacenados en la base de datos.

Flujo de eventos:
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1. El usuario accede a la opcién usuarios.

2. El sistema muestra la lista de los usuarios con botones de accion.

Asignar roles

Asignar un rol o roles a un usuario en concreto.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién usuarios.
2. El sistema muestra la lista de los usuarios con botones de accion.

El usuario elige la opcién Asignar rol.

- W

El usuario elige un rol de la lista.

5. El sistema asigna el rol al usuario.

Asignar equipo a entrenador

Asignar equipo o equipos a un usuario con rol entrenador.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién entrenadores.
2. El sistema muestra la lista de los usuarios con botones de accién.

El usuario elige la opcion Asignar equipo.

- w

El usuario elige un equipo de la lista.

5. El sistema asigna el equipo al entrenador.

Editar informacioén parte publica

Edita informacion de la parte publica.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcion informacion web.
2. El sistema muestra la lista de los campos de informacion.

3. El usuario elige la opcion Editar.

>~

. El sistema actualiza la informacion.
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Anadir avisos a usuarios

Anade avisos a los usuarios dependiendo de su rol.

Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la opcién awvisos.
2. FEl sistema muestra un formulario a rellenar.
3. El usuario rellena el formulario y lo envia.

4. El sistema actualiza los avisos.

Ver temporadas

Ver en seccion 6.2.5

Seleccionar temporada de trabajo

Ver en seccién 6.2.5

Anadir temporada

Ver en seccion 6.2.5

Editar temporada

Ver en seccién 6.2.5

Borrar temporada

Ver en seccion 6.2.5

Ver categorias

Ver en seccién 6.2.5

Anadir categoria

Ver en seccion 6.2.5

Editar categoria

Ver en seccién 6.2.5

Borrar categoria

Ver en seccion 6.2.5

Ver ligas

Ver en seccién 6.2.5
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Anadir liga
Ver en seccion

Editar liga

Ver en secciéon

Borrar liga

Ver en seccion

Ver equipos

Ver en seccion

Anadir equipo

Ver en seccion

Editar equipo

Ver en seccion

Borrar equipo

Ver en seccion

Asignar foto a equipo

Ver en seccion

Cambiar foto a equipo

Ver en seccion

6.2.5

6.2.5

6.2.5

6.2.5

6.2.5

6.2.5

6.2.5

6.2.5

6.2.5

Quitar foto a equipo

Ver en seccion

Anadir jornada

Ver en seccion

Borrar jornada

Ver en seccion

Ver resultados

Ver en seccion

6.2.5

6.2.5

6.2.5

6.2.4
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Anadir resultados

Ver en seccién 6.2.4

Editar resultados

Ver en secciéon 6.2.4

Ver clasificaciones

Ver en seccién 6.2.4

Ordenar clasificaciones

Ver en secciéon 6.2.4

Salir

Ver en seccién 6.2.2

6.3. Estructura del c6digo en el Back-End

Una vez hemos analizado y disenado, sobre papel, las caracteristicas de la
aplicacién; estas se deben pasar a desarrollo. Como se explica anteriormente
(ver seccion 4.3) la aplicaciéon se desarrolla bajo el patron MVC. La estruc-
tura de directorios del codigo es la que se muestra en la imagen (Figura 6.8)
siguiente:

— application
includes
modulos

— noticias

noticias

L model

vendor

views

— noticias

L— noticias
Css

js

— cfs
-1
font
img
js
— database

2208 directories, 1098 files

Figura 6.8 Estructura de directorios del Back-End.

6.3.1. application

Es en este directorio donde esté casi toda la aplicacion. Esta divido en otros
4 directorios dependiendo de la funcién que lleven a cabo los ficheros:
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includes

Aqui estéan los ficheros de configuracion y algunas librerias que se necesitan
para la aplicacion.

modulos

La forma en que se dividen las funciones que se pueden realizar en la aplica-
cion son los modulos. Estos pueden, o no, tener asociado un modelo de datos. Es
una forma de organizar para un mejor mantenimiento y agregacién de nuevas
funcionalidades.

A modo de ejemplo se puede ver el modulo noticias contenido en noticias
(Figura 6.8). Dentro de noticias, que no sale en la imagen, también esta el
modulo imdgenes.

vendor

Son librerias de apoyo que se actualizan mediante Composer®4. Aqui tene-
mos el gestor de plantillas Twig (ver seccion 4.3.3) y el SDK*® de Facebook
para utilizar su métodos de autenticacion.

views

Es aqui donde se guardan las vistas (ver seccion 4.3) del patréon MVC. Las
vistas, para mejor mantenimiento y correccién de errores, se organizan igual
que los moédulos a los que pertenecen. Dentro de estas pueden haber otros
directorios; como por ejemplo en los que se almacenan CSS (ver seccion 4.1.4)
y JavaScript (ver seccion 4.1.6) especifico solo para la vista.

Siguiendo con el ejemplo del médulo noticias, este tendrd su vista en la
misma ruta dentro del directorio views. Se puede apreciar esto en la imagen
(Figura 6.8).

6.3.2. cfs

Se trata del directorio al que apuntara el navegador web y sera la entrada
del usuario en la aplicacién. Es aqui donde esta el controlador que sera el que
sirva las vistas segun el moédulo que el usuario solicite.

Css

Aqui estan los ficheros CSS comunes a todas las vistas.

font

Aqui estan las fuentes comunes a todas las vistas.

44herramienta para la gestion de dependencias en PHP
4550ftware Development Tools. Son herramientas que se dan en formato de paquete para
que terceros desarrollen aplicaciones basandose en tu sistema; en este caso Facebook
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img
Aqui estas las imagenes comunes a todas las vistas. También es donde el

sistema guarda las imégenes que el usuario carga al servidor para luego poder
utilizarlas en la aplicacién.

js

Aqui estan los ficheros JavaScript comunes a todas las vistas. Entre ellos
esté el codigo del CKEditor (ver seccion 4.1.7).
6.3.3. database

Es una copia de seguridad de la base de datos de la aplicacién.

6.4. Desarrollo de los m6édulos

Todos los moédulos y sus ficheros han de estar especificados en el fichero
modulos.php que se encuentra en la ruta applicacion/includes/modulos.php.
Dentro de este fichero nos encontramos con la variable $modulos, que no es
més que un array llave - valor como en el siguiente ejemplo:

Codigo 6.2 Ejemplo de uso de PHP.

$modulos = array(
’noticias’ => ’noticias/noticias/noticias.php’,

Donde la llave es el nombre del médulo y el valor es la ruta al fichero del
modulo.

Esta variable es requerida por el controlador para saber dénde esta cada
modulo. El controlador de la aplicacion se encuentra en cfs/indezadm.php y en
su codigo, tras cargar librerias y comprobar permisos, se carga el modulo:

Codigo 6.3 Ejemplo de uso de PHP.

$path_modulo = MODULO_PATH . $modulos[$modulo];
if (file_exists( $path_modulo ))
include( $path_modulo );

6.4.1. Estructura basica de un médulo

Los mo6dulos poseen todos la misma estructura de ficheros y directorios.
Esto confiere un mayor control y facilidad a la hora de resolver errores y afiadir
funcionalidades.

Asi, dentro del directorio de un médulo tendremos una serie de ficheros:

1. modulo.php: se trata de un fichero con el mismo nombre del médulo
que serd el fichero principal del modulo.
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2. add.ajax.php: fichero para agregar un objeto referenciado por el modelo
a la base de datos.

3. edit.ajax.php: fichero para editar un objeto en la base de datos.
4. del.ajax.php: ficher para elimnar un objeto de la base de datos.

Obviamente, pueden existir méas ficheros que estos. La lista que hemos visto
se considera béasica, aunque no es necesario que estén todos.

Dentro del directorio del mddulo tenemos un directorio llamado model.
Es aqui donde especificamos el modelo de datos que vamos a utilizar y su
repositorio de operaciones. Asi, dentro de este directorio tendremos, minimo,
dos ficheros:

1. Objeto.php: descripcion de atributos y métodos del objeto del modelo.

2. ObjetoRepository.php: repositorio de acciones, mayoritariamente con-
tra la base de datos, utilizando objetos del tipo Objeto.

La organizacién de las vistas ya han sido explicadas en la seccién 6.3.1.

6.4.2. Modulo home

Se trata del médulo que se ejecuta cuando se entra en la URL de la apli-
cacion. Si no se estd logueado se da la opcién de que el usuario lo haga. Ver
imagen (Figura 6.9) siguiente:

Admin panel

Login

&"| Entrar con Google
f| Entrar con Facebook

¥ Redordarme

Figura 6.9 Vista home.

Una vez el usuario haga login, sera el médulo login el encargado de recuperar
los roles y loguear al usuario.

6.4.3. Moédulo temporadas

Si el usuario tiene permisos para ello, una vez logueado en el sistema, podré
acceder a los diferentes médulos de la aplicaciéon. Entre ellos se encuentra el
modulo temporadas. Podemos ver una captura de la vista en la imagen (Figu-
ra 6.10). Desde este modulo se gestionan las temporadas. Se divide en varias
acciones. A las bésicas vistas en 6.4.1 se le anade:
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asign.ajax.php: asigna la temporada de trabajo.

BEweb =~ I B4 Planificacion  ~ I [0 Resultados ~ ~ I # Configuracién  ~ & kservii@gmail.com v

Planificacién 2012 - 2013
+ afiadir
 Editar @ Prueba B
(& Editar @ 2012 - 2013

Figura 6.10 Vista temporadas.

6.4.4. Moédulo categorias

Este modulo posee las acciones basicas vistas en 6.4.1. Se puede ver una
captura de su vista en la imagen (Figura 6.11) siguiente:

Admin |m\'~\ BEweb vI A Planificacion vl [l Resultados vI # Configuracién  ~ & kservi@gmail.com  ~

Planificacion 2012 - 2013
afiadir
[# Editar Juvenil "B"
& Editar Juvenil "A"
& Editar Senior 'B"
[# Editar Senior "A"

Figura 6.11 Vista categorias.

6.4.5. Mddulo ligas

El modulo posee todas las acciones referente a la gestion de ligas de la
aplicaciéon. A las acciones basicas vistas en 6.4.1 se le anaden:

datos_liga.php: carga asincronamente los datos de una liga cuando se
quiere editar la misma.

modifica_orden.php: guarda la nueva posiciéon dentro de la lista que
se le asigna a la liga.

mostrar _liga.php: cambia el valor de mostra/ocultar una liga en la
parte publica.

tabla ligas.ajax.php: carga la lista de ligas tras agregar una nueva
liga.
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Una captura de la vista principal la podemos ver en la imagen (Figura 6.12)
siguiente:

Admir par el = Web -I 2 Planificacion -I [mll Resultados 'I £ Configuracion ~ ~ & kservii@gmail.com ¥

Planificacion 2012 - 2013
+ afiadir + importar ligas
orden mostrar nombre grupo categoria Pg pe PP

& Editar 1 M @ Preferente Catalana 2 Senior "A" 3 1 0

(# Editar 2 M 7 Tercera Division Catalana 5 Senior "B" 3 1 0

& Editar 3 M “ Tercera Catalana 6 Juvenil "A" 3 1 0

(& Editar 4 M ) ‘WSSD3333 1 Juvenil "B" 3 1 0

& Editar 5 M @ asdfasd 2 Juvenil "B* 3 1 0

Figura 6.12 Vista ligas.

Cuando el usuario quiere agregar una nueva liga o editar una ya existente,
aparece una ventana modal para poder llevar a cabo dicha accién. Vemos una
captura de dicha ventana en la imagen (Figura 6.13 siguiente:

Nueva liga

Division:
Categoria: Seleccionar.
Grupo:

puntos: por ganar
por empatar

por perder

Cancelar anadir

Figura 6.13 Vista venta modal anadir/editar ligas.

La diferencia entre la ventana de afiadir y guardar, es que en esta tltima
se cargan los datos de la liga a modificar y la opcién del botén se denomina
editar.

6.4.6. Modulo equipos

Este médulo se encarga de la gestion de los equipos. A las acciones basicas
vistas en 6.4.1 se le anaden:

asign.foto.php: asigna una foto a un equipo.

comprobar liga iniciada.php: comprueba si la liga ya ha sido ini-
ciada.
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datos _equipo.php: recupera los datos del equipo para su edicién.

equipo_row.php: renderiza la vista de una sola fila de la tabla de equi-
pos.

equipos_liga.php: muestra la lista de equipos una vez hemos elegido
la liga en la péagina principal.

La captura de la vista principal la podemos ver en la imagen (Figura 6.14)
siguiente:

Admin panel kS 'I £ Planificacion vl [l Resultados  ~ I & Configuracion  ~ & ksenvii@gmail.com

Planificacién ~ Equipos 2012 - 2013
+ afiadir

& Editar C.F.S.SANT BOI "A" | (o] mbia ]
& Editar A.E. PENYA ESPLUGUES "A"
[ Editar ESPARREGUERA, C.F.S."B"
£ Editar CASTELLVIC.F.S."A"
[# Editar GELIDA INDUSTRIAL, F.5.C. "A"
& Editar MOLINS 99, C.F.S. "A"
& Editar S.AMASATS CAPELLADES "A"

Figura 6.14 Vista equipos.

Cuando el usuario quiere agregar un equipo o editar uno existente, aparece
una ventana modal para poder llevar a cabo la acciéon. Podemos ver una captura,
de la ventana en la imagen (Figura 6.15) siguiente:

Nuevo equipo

nuestro equipo

Diminutive:

Dia:
Sabado

Hora:

Cancelar afiadir

Figura 6.15 Vista venta modal anadir/editar equipos.

La diferencia entre la ventana de afiadir y guardar, es que en esta tultima
se cargan los datos de la liga a modificar y la opcién del botén se denomina
editar.
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6.4.7. Moédulo jornadas

Este médulo se encarga de la confeccién del calendario de cada liga. Es un
modulo un poco especial y la lista de ficheros para las acciones es particular:

jornadas_liga.php: muestra la lista de equipos ( a la izquierda ) y
conforme se van eligiendo genera los enfrentamientos (a la derecha ).

listar equiposJSON.php: se encarga de consultar a la base de datos
por los equipos de la liga elegida y devolverlos en formato JSON.

comprueba posibles.php: hace una comprobacién, una vez selecciona
un equipo de la lista, de los posibles enfrentamientos que podria tener
eliminando los equipos contra los que ya ha sido emparejado.

guardar_jornada.php: guarda la jornada con todos los enfrentamien-
tos en la base de datos.

La captura de la vista la podemos ver en la imagen (Figura 6.16) siguiente:

Admin \‘w.ﬂ‘r‘\ = web vl B Planificacion vl [nll Resultados vI & Configuracién  ~ & kservii@gmail.com -

Resultados ~ Afiadir jornadas 2012 - 2013

W ida | 02/09/2013 ji2 vuelta | 18/01/2014 j: 15

CF.S.SANT BOI'A CASTELLVIC.FS."A" PLADE LLOBREGAT AJ."A" ]

AE. PENYA ESPLUGUES "A"

ESPARREGUERA, C.F.S.'B

S.AMASATS CAPELLADES A
PALSON COLLBATO, C.E."A

MILLENIUM SPORT VILADECANS C F.5."A"

Figura 6.16 Vista jornadas.

6.4.8. Modulo resultados

Este modulo se encarga de la introduccion y ediciéon de los resultados. En
este caso, al igual que el médulo jornadas, se trata de un moédulo algo especial
y su estructura no se parece en nada en la vista en 6.4.1:

resultados liga.php: una vez elegida la liga, muestra la tltima jornada
que falta por introducir los resultados.

actualizar resultados.php: cuando los resultados ya han sido metidos
pero el usuario quiere modificar algun resultados, es este fichero el que se
encarga de guardar los cambios.

guardar resultados.php. una vez el usuario ha aniadido los resultados
de la jornada, se encarga de guardarlos en la base de datos.

88



La captura de la vista la podemos ver en la imagen (Figura 6.17) siguiente:

Admin pa B web vl B Planificacién vl [l Resultados I & Configuracién ~ ~

Resultados  Afiadir resultados 2012 - 2013
26/08/2013 < Anterior Siguiente >
EQUIPO LOCAL GoLEs GoLEs EQUIPO VISITANTE APLAZADO
C.F.S.SANT BOI "A" 3 - 2 A.E. PENYA ESPLUGUES "A"
ESPARREGUERA, C.F.S."B" 2 - 1 CASTELLVIC.F.S."A"
GELIDA INDUSTRIAL, F.S.C. "A" - MOLINS 99, CF.S. "A"
S.AMASATS CAPELLADES "A" - PLA DE LLOBREGAT A.J. "A"
PALSON COLLBATO, C.E. "A" - MIL.LENIUM SPORT VILADECANS C.F.S. "A"
CORNELLAC.F.S."A" - PALLEJA, F.S."B"
C.F.S. GAMPER SPORT "A" o SANT JUST F.S. "A"

Figura 6.17 Vista resultados.

6.4.9. Modulo clasificaciones

Este modulo se encarga de la visualizacion y modificacién de las clasifica-
ciones. La tnica funcién que posee es:

clasificacion liga.php: tras elegir la liga de la que queremos obtener
la clasificacién, muestra la clasificacién de la ultima jornada con los re-
sultados introducidos.

actualizar clasificaciones.php: una vez cambiamos un equipo de or-
den en la clasificacién se encarga de guardarlo, de forma asincrona, en la
base de datos.

La captura de la vista la podemos ver en la imagen (Figura 6.18) siguiente:

= web 'I £ Planificacion 'I [l Resultados 'I # Configuracion  ~ & ksenvii@gmailcom  ~

Clasificaciones ~ Ver clasificacion 2012 - 2013
26/08/2013 < Anterior siguiente >
POS EQUIPO PTS PJ PG PE PP GF =
1 C.F.S.SANT BOI "A" 3 1 1 0 0 3 2
3 ESPARREGUERA, C.F.S."B" 3 1 1 0 0 2 1
3 MIL.LENIUM SPORT VILADECANS CF.S. "A" 0 0 0 0 0 0 o
4 CORNELLA C.F.S. "A" 0 0 0 0 0 0 0
5 C.F.S. GAMPER SPORT "A" 0 0 0 0 0 0 o
6 SANT JUST F.S. "A" 0 0 0 0 0 0 o
7 PALSON COLLBATO, C.E. "A" 0 0 0 0 0 0 0
8 PALLEJA, F.S."B" 0 0 0 0 0 0 0
9 S.A MASATS CAPELLADES "A" 0 0 0 0 0 0 0
10 A.E. PENYA ESPLUGUES "A" 0 1 0 0 1 2 3
1 CASTELLVIC.F.5."A" 0 i 0 0 i 1 2

Figura 6.18 Vista clasificaciones.

6.4.10. Mobdulo imagenes

El moédulo se encarga de al carga y eliminacion de iméagenes. La lista de
acciones que posee es (solo se pondran las que no estén listadas en 6.4.1):
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ckeditor.picker.php: se trata de un selector de imagen que acoplamos
al editor CKEditor (ver seccién 4.1.7) para poder anadir imégenes a las
noticias.

image.picker.php: se trata de un selector mas genérico para poderlo
llamar desde otros médulos de la aplicaciéon. En este caso se llama desde
el modulo equipos para asignar una foto a un equipo.

upload.ajax.php: carga, asincronamente, la imagen que el usuario haya
elegido y recarga la vista para que aparezca.

La captura de la vista la podemos ver en la imagen (Figura 6.19) siguiente:

T | (T 2012 - 2013

> EX) \\
|

Figura 6.19 Vista imagenes.

6.4.11. Mobdulo noticias

Este médulo se encarga de la gestion de las noticias. Las acciones posibles
siguen el esquema de la lista lista basica (ver 6.4.1).

La captura de la vista, en que se ve el lista de las noticias con las posibles
acciones, la podemos ver en la imagen (Figura 6.20) siguiente:

- = web 'I £ Planificacion 'I [l Resultados  ~ I & Configuracion  ~ & ksenvii@gmailcom  ~

Web  Noticias 2012 - 2013

+ afiadir

titulo fecha

@ ditar asdt 2400712013
(& Editar Esto es una noticias de prueba 432 23/07/2013
(& Editar Noticia de pruebas 05/07/2013

Figura 6.20 Vista noticias.
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Cuando un usuario quiere anadir o editar una noticia, el sistema cambia a
una nueva pagina donde se carga el editor. Esta pagina la podemos ver en la
imagen (Figura 6.21) siguiente:

Admin \s.ﬂ“—\ = Web -I 2 Planificacion -I [mll Resultados 'I £ Configuracion ~ ~

Web  Noticias 2012 - 2013
General v

BIUS®Xx|L |&:: “:”MEEEEL‘@ M EE=Ee Q-

[@ Fuente HTML @ & @ Ta.. -|| A- B-[18 2| ?

body p 4

Figura 6.21 Vista pagina para afladir/editar noticia.

6.4.12. Modbdulo usuarios

Este médulo se encarga de la gestiéon de los usuarios. Dado que se utilizan los
sistemas de Facebook y Google para el acceso, no se pueden afiadir usuarios; eso
lo hace el sistema automéaticamente. Lo que si se puede hacer son las siguientes
acciones:

del.ajax.php: borrar un usuario.
change rol.php: cambiar el rol a un usuario.

La captura de la vista la podemos ver en la imagen (Figura 6.22) siguiente:

= web 'I £ Planificacion 'I [l Resultados  + I # Configuracion  ~ & ksenvii@gmailcom  ~

Configuracién

Usuario Tipo Rol

kservii@gmail.com Google Administrador

cfssantboi@gmail.com Google Sin permisos M
fco.j.aguado@gmail.com Google Editor v

kservii@gmail.com Facebook Sin permisos M

Figura 6.22 Vista usuarios.

6.4.13. Mobdulo entrenadores

Este moédulo se encarga de la gestion del equipo que se le asigna a cada
entrenador. Solo se encarga de una simple funcioén:

91



asign_liga.php: asigna una liga al entrenador.

La captura de la vista la podemos ver en la imagen (Figura 6.23) siguiente:

Bweb -I # Planificacion -I @ Resultados -I & Configuracién & kservi@gmail.com

2012 - 2013

Configuracitn

Usuario Tipo Equipo

kservii@gmail.com Facebook Preferente Catalana N

Figura 6.23 Vista entrenadores.

6.4.14. Modulo notificaciones

Este médulo se encarga de la gestion de las notificaciones que los adminis-
tradores envian a los usuarios. De la lista bésica vista en 6.4.1) solo realiza la
opcién de anadir y borrar; dado que no se creen oportunas mas acciones.

La captura de la vista la podemos ver en la imagen (Figura 6.24) siguiente:

Admin panel [E=RE vI [ Planificacion vl [ Resultados 'I # Configuracién  ~ 2" kservii@gmail.com -

Configuracion 2013 - 2014

+ Enviar notificacion

Fecha Role  Mensaje

01/09/2013  Todos Afiadido sistema de notificaciones para informar a los usuarios de mejoras y posibles errores.

Figura 6.24 Vista notificaciones.

Cuando un administrador quiere anadir una nueva notificacion, el sistema
muestra una ventana modal que podemos ver en la imagen (Figura 6.25)
siguiente:
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Nueva notificacién

Tipo:

Success

Rol

Entrenador

Mensaje:

Escribe tu mensaje

Cancelar Enviar notificacion

Figura 6.25 Ventana modal para anadir notificaciones.

6.5. Zona publica

Un gran nimero de aplicaciones web estén orientadas a la visualizacién pi-
blica; este caso no es diferente. Todo el desarrollo de la zona de administracién
es utilizado para nutrir de informacién a la zona publica. En la imagen siguiente
(Figura 6.26), vemos una captura; esta serd la que vean nuestros seguidores,
socios y demés usuarios que lleguen a nuestra web.

g o

VIl Memorial David Albifiana ULTIMOS RESULTADOS PATROCINADORES

STESTEVE SESROVIRES CrssaTBOIN
FS.CoN

CF.S SANT BORAEIRIRA™A ESC.PIASABADELL, CE.'A

PROXIMOS PARTIDOS

ST ESTEVE SESROVIRES 5. CrSSANTBOI"K

CF.S SANT BOIRAEIRIRA ™A ESC. PIA SABADELL, CE.'&

E1 préxima 20 de jullo de 2013 se celebrars, en el Cente Esporiu Monipal Pau Gasol, nuesia

de nuesto club. (0 esperamos!

Tagradaria provar el Futbol Sala?

Vine eis dies 12 1 14 de Juny a provar al Collegi Josep Maria
Ciurana. Tesperem!

Figura 6.26 Vista publica.

Dado la falta de disenador, y la importancia del mismo hoy en dia, se ha
decidido basar el disefio de la zona publica en una plantilla para el framework
CSS utilizado. La plantilla, en su forma original, se puede ver en la imagen
(Figura 6.27) siguiente.
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VERSO PROVIDES MODERN FEATURES

Figura 6.27 Vista de la plantilla original.

Como se puede apreciar se ha modificado bastante; afiadiendo unos elemen-
tos y quitando otros que se consideran prescindibles para el tipo de informacién
que se quiere ofrecer.

El diseno es bastante tradicional. Dispone de una barra de navegacién su-
perior donde el usuario puede acceder a los enlaces mas relevantes de nuestra
web.

Al entrar en la zona publica, a simple vista el usuario podra obtener las
altimas noticias, ultimos resultados, proximos partidos y una lista de patroci-
nadores.

El disefio ha sido realizado bajo la premisa Responsive web design (o disefio
de web adaptativo?®) utilizando la herramienta Vista de disefio adaptable
del navegador utilizado para el desarrollo: Mozila Firefox. Asi, se ha tenido que
decidir qué informacién es mas relevante para algunas vistas mas pequenas.

Por ejemplo, en el caso de la vista para smartphones, se decide eliminar
ultimos resultados y proximos partidos en detrimento de las noticias (para
estar bien informado) y los patrocinadores (si pagan han de aparecer en primera
pagina). Podemos ver una captura de la herramienta en funcionamiento en la
imagen (Figura 6.28) siguiente.

46Tipo de disefio web que se adapta a todo tipo de dispositivos dependiendo de su resolucion

94



4P san o Home (B3]
B s " v € By o Lo oe vl
JMés isados v {7 Geting sared ESPTY { JDivshot (6 Egprey Eorensv ESvesv ETabsioy  E5Proyectomonet

{7550 Configuatonc... ('} How tomaxirise ... ESAncroidDevy ESWebPrv ESjOdov ESCFSv

As Y ESjvaros v

Ploase choosa page

VIl Memorial David
Albinana

€l proximo 20 de julio de 2013 se
celebrars, en e Centre Esportiu
Monipal Pau Gasol, nuestro tradicional
tomeo en recuerdo al que fuera
presidente y fundador de nuestro club.
105 esperamos!

Tagradaria provar el
Futbol Sala?

Vuelve la competicién

Figura 6.28 Vista para smartphones.

En este caso, gracias al framework utilizado, el ment superior pasa a trans-
formarse en un select*” que nos permite una navegacién mejor en este tipo de
dispositivos.

En la vista para tabletas en vertical se decide el mismo tipo de contenido
que para smartphones. La diferencia es que, mientras en smartphones los pa-
trocinadores salen debajo de las noticias; en las tabletas, al tener més espacio,
estos aparecen al lado. Se puede ver cémo queda en la imagen (Figura 6.29)
siguiente.

P son o Home [Ea)
B [ e B “ L Qe
M vistacor v ("} GettngStared ESIPTv {Divshot {1} SSD Confoestonc... ('} How tomasimiess... ESAndrodDevy ESwebprv E0dov EGCSv (10 ESPrCy ESfrensv EGUsv ESTriov ESprsedomonetsiow ESUADY

PATROCINADORES

El préximo 20 de julio de 2013 se celebrar, en el Centre
Esportiu Monipal Pau Gasal, nuestro tradicional tomeo en
recuerdo al que fuera presidente y fundador de nuestro
club. i0s esperamos!

Tagradaria provar el Futbol Sala?

Vine els dies 12 14 de Juny a provar
al Collegi Josep Maria Ciurana.
Tesperem!

Figura 6.29 Vista para tabletas.

4TElemento HTMT para la seleccion de un elemento de una lista
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7. Pruebas

“Como deberia saber si funciona? Para eso estdn los Beta testers. Yo solo
programo.” (Linus Torvalds)
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7.1. Introducciéon

Las pruebas de software son un conjunto de técnicas que permiten encontrar
errores de una aplicacion y facilita, a su vez, conseguir un correcto funciona-
miento.

Estas no garantizan la ausencia de errores, sino que nos ayudan a encontrar
esos que no se han tenido en cuenta durante el desarrollo; ya sea por error de
andlisis, en la programacién o en la posterior puesta en marcha en produccién.

Se han realizado tres tipos de prueba basicos y comunes.

7.1.1. Pruebas unitarias

Con estas pruebas se intenta comprobar el correcto funcionamiento de un
moédulo de codigo sin tener en cuenta el conjunto.

Estas pruebas se han aplicado a los formularios y recogida de sus datos,
asi como a otras funcionalidades como: calculo de clasificaciones, calculo de
resultados, generador de resimenes de texto, generador de slugs, etc.

7.1.2. Pruebas de integracién

Con estas pruebas se intenta comprobar el correcto funcionamiento del con-
junto o subconjunto examinado.

Este tipo de prueba se han llevado a cabo durante todo el desarrollo del pro-
yecto. Por ejemplo, la generaciéon de una nueva temporada conlleva una cadena
de acciones que relaciona varios moédulos: crear temporada, crear categorias,
crear una liga vinculada a una categoria y crear equipos vinculados a la liga.
Con esta prueba se asegura que la cadena funciona en todos sus pasos.

7.1.3. Pruebas de compatibilidad

En el caso de las aplicaciones web se ha de comprobar el buen funciona-
miento en los navegadores mas comunes.

A dia de hoy, se puede afirmar que las pruebas han de realizarse obligatoria-
mente en los siguientes 4 navegadores de escritorio: Microsoft Internet Explorer,
Apple Safari, Mozilla Firefox y Google Chrome. Para las pruebas en los nave-
gadores de Microsoft y Apple se ha optado por la utilizacién de virtualizacion.

Zona de administracién

A continuaciéon tenemos una captura de la zona de administracion bajo
Internet Explorer en su version 10 (Figura 7.1). No se han detectado errores
derivados de la utilizacién de dicho navegador.
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Figura 7.1 Zona de administracion en Internet Explorer 10.

En las pruebas para Apple Safari, en la version 5.1.7 del navegador, se
aprecia un pequeno desajuste en los gréaficos del ment superior. No siendo
critico y siendo la parte de administracion, donde la funcionalidad ha de privar
frente al disefio, se opta por apuntarlo en lineas futuras. Se puede ver una
captura a continuacion (Figura 7.2).
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Figura 7.2 Zona de administracion en Apple Safari 5.1.7.
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Las pruebas para Google Chrome, en la version 29.0 del navegador, han
resultado satisfactorias. En la siguiente captura se puede ver cémo se visualiza
(Figura 7.3).

8 CFS sant Boi | Home x| B Administracion x|
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SANTPEDOR C.E.F.5. "A" - ABRERA CLUB ESPORTIU "A"

Figura 7.3 Zona de administracién en Google Chrome 29.0.

En el caso de Firefox, y debido a que ha sido el navegador utilizado durante
todo el desarrollo, podemos asegurar que el 100 % de las funcionalidades desa-
rrolladas funcionan en dicho navegador. A continuaciéon se puede observar una
captura de pantalla para dicho navegador en su version 23 (Figura 7.4).

ImAdm\mstra:mn H %+ |
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[ Editar 1 j v Primera Catalana 2 Senior "A" 3 1 0 W Borrar
[ Editar 2 o v Divisién de Honor 1 Juvenil "A" 3 1 0 W Borrar
[ Editar 3 J v Segunda Catalana 6 Cadete "A" 3 1 0 W Borrar
[ Editar 4 j v Tercera Catalana 2 Juvenil "B" 3 1 0

Figura 7.4 Zona de administracién en Mozilla Firefox 23.

La zona de administracién no ha sido disenada bajo la premisa Responsive
web design (o disefio de web adaptativo). Esto es asi dado que se ve oportuna
la utilizacién de un PC para el correcto funcionamiento. No asi, como ya se vio
en el apartado 6.5, la zona piblica si ha sido disenada de este modo.
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Zona publica

Para las pruebas de compatibilidad de la zona piblica se vuelven a utili-
zar los mismos navegadores que para la zona de administracién; anadiendo la
utilidad de Mozilla Firefox Vista de diseno adaptable. Este tipo de vista
nos permite ir cambiando entre las diferentes resoluciones que tenemos hoy dia

para ver qué tal se veria tanto en tabletas como en smartphones.

Para las versiones de escritorio de los navegadores no se han detectado

errores de visualizacion.

o oo
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Figura 7.5 Zona publica en Internet Explorer 10.
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Figura 7.6 Zona publica en Apple Safari 5.1.7.
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Figura 7.8 Zona publica en Mozilla Firefox 23.

Para las versiones para smartphones y tabletas hubieron algunos errores de
maquetacién que fueron resueltos en esta fase del proyecto. Las capturas de la
visualizacién en este tipo de dispositivos podemos verlas en la secciéon 6.5: en
la Figura 6.28 para smartphones o en la Figura 6.28 para tabletas.

7.1.4. Errores detectados

Durante el proceso de prueba se han encontrado errores que ya han sido
solucionados.

101



Algunos de los errores, tipicos de aplicaciones con formularios, que se han
encontrado:

1. Formularios con ID mal escritas y que en el destino se recogen datos
erroneos.

2. Rutas de destino incorrectas.

3. Comprobaciones previas mal planteadas y se producen fallos al anadir
y/o editar.

4. Al vaciar la base de datos y empezar de cero, la aplicacion fallaba dado
que no encontraba ninguna temporada.

5. Errores de maquetaciéon para dispositivos méviles.

Por ultimo, a la hora de pasar a produccién se detectaron ciertos problemas
que no se habian tenido en cuenta antes. Dichos problemas surgieron dado que
el entorno de desarrollo no era 100 % idéntico al de produccion.

1. A la hora de subir fotografias se produce error dado que el limite del
fichero a subir esta fijado en 2 MB.

2. Se produce el error “Strict Standards only should be passed by reference”
debido al cambio de version de PHP. Se desactivan los avisos por no
considerarlo un error fatidico a la espera de una revision de la version
que lo corrija.
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8. Conclusiones

Para que el siguiente proyecto que emprendamos salga mejor que el anterior,
al finalizar un proyecto hay que echar la vista atrds y valorar todo el conjunto.
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El proyecto partia de una aplicaciéon hecha que no era nada mantenible
y con una gestion de usuarios y permisos inexistente. De este hecho surge la
necesidad de la creacién, desde cero, de una nueva aplicacién que solventara
las principales deficiencias anteriores.

El primer punto de los objetivos: dotar a la aplicacién de una gestion de
usuarios, ha sido una experiencia complicada. Hacer un sistema de permisos
robusto, pero que no llevase mucho tiempo para no quitarselo a otros objetivos
importantes del proyecto. En este caso, haber separado el c6digo en médulos
ha dotado de la sencillez necesaria para poder alcanzar el objetivo deseado sin
demorar demasiado.

El siguiente objetivo: la columna vertebral del proyecto. Se trataba de hacer
un gestor de competicion de liga para que los miembros de la junta pudieran
gestionar los equipos. El objetivo se ha alcanzado con creces. La gestion es la
més completa que se ha podido implementar y permite hacer todo lo que se
queria: temporadas, categorias, ligas, equipos, jornadas, resultados, partidos
aplazados, resultados parciales... Todo lo deseado se ha podido realizar.

El dltimo de los objetivos, pero no por ello el menos importante, es la
generaciéon de noticias. Era un objetivo sencillo de alcanzar, y se ha conseguido.
Se pueden anadir noticias y estas se ven tanto en la portada como en la seccién
de noticias de la parte publica; con sus respectivos botones de redes sociales.

Viendo el conjunto de todo el proyecto, se puede afirmar que los objetivos
han sido alcanzados completamente.

Experiencia personal

Como proyecto final de carrera me ha permitido aplicar conceptos que hacia
tiempo que deseaba poner en préactica. Ayudado con los conocimientos adqui-
ridos durante anos en la carrera, he podido crear desde cero una aplicaciéon
Modelo-Vista-Controlador.

La parte mas dura, dado que carezco de las capacidades necesarias, ha sido
el diseno de la zona publica. Me ha hecho sufrir y pensar muchisimo. Por ello
es que me siento orgulloso del resultado y esperando entregar el proyecto para
poder aplicar las modificaciones que se me han ido ocurriendo durante la fase
de desarrollo y planteo en la seccién 9.

Punto a parte merece la utilizacion de I8 TEXcomo herramienta para la crea-
cién de esta memoria. Al principio me sentia algo reacio a utilizarla; finalmente
ha resultado bastante mas ameno que haber utilizado una herramienta estilo
WYSIWYG*® como por ejemplo: Microsoft Word. Lo achaco a que ha sido
como programar; maquetando y cuadrando los textos con las imagenes, tablas
y listas.

48What You See Is What You Get o lo que escribes es lo que obtienes
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9. Lineas futuras

Porque, por mucho que nos guste el pasado o el presente, hay que sequir
mirando hacia el futuro e ir creciendo con el tiempo. Es por ello que, incluso
antes de terminar un proyecto, ya empezamos a pensar en mejoras para el
mismo.
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Una de las ventajas de saber disenar una aplicacién tras un exhaustivo
analisis, es la facilidad con la que se pueden anadir mejoras o caracteristicas
con un menor esfuerzo. Durante la fase de desarrollo han surgido caracteristicas
extra que, de haber querido implementarlas durante la misma fase se hubiera
tardado demasiado en terminar el proyecto.

1. Una gestion completa de jugadores: se trata de una asignatura pen-
diente, por asi decirlo. La posibilidad de poder anadir jugadores a un
equipo y poder gestionar sus estadisticas.

2. Gestion de partidos amistosos: dado que la gestion de competiciones
de liga ya esta hecha, no se tardaria demasiado en desarrollarse un sistema
para plantear partidos amistosos.

3. Creacidon de calendario; la creacién de un calendario donde salieran
todos los partidos del club y poder avanzar y retroceder para ver el dia
y la hora.

4. Gestion de torneos: todos los veranos el club organiza un torneo en
recuerdo al que fuera nuestro fundador. Un gestor de torneos facilita-
ria muchas tareas y asi los jugadores participantes podrian consultar la
informacién en la web durante el torneo.

5. Comparte tu foto: se trataria de una seccién para que los aficionados
pudieran subir fotos e incluso, si estén registrados, poder poner cémo va
el resultado en directo desde el campo.

6. Tienda del club: para poder vender prendas del club, a modo merchan-
dising. Es algo que se me ha reclamado este verano y que se planteara
hacer en un futuro.

7. Gestor de patrocinadores: posibilidad de poder modificar los patroci-
nadores y decidir en qué orden aparecen sin la necesidad de modificar el
c6digo a mano.

8. Obtencion de informacién de FCF: posibilidad de obtener informa-
cion (escudo, lugar de partidos, resultados...) directamente de la pagina
de la Federaciéon Catalana de Futbol sin intervenciéon humana manual.
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10. Bibliografia y Referencias

Todo proyecto requiere una documentacion antes y, sobretodo en el caso de
proyectos de software, durante. Es importante recordar que nadie nace apren-
dido y que hay que apoyarse en lo que antes ya se ha hecho; hay que saber

aprovechar los recursos a nuestro alcance y eso, hoy en dia, es casi infinito:
internet.
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