TRABAJOS FIN DE GRADO

Universidad de Jaén

Escuela Politécnica Superior de Jaén

APLICACION MOVIL PARA GESTION DE
ENTIDADES DEPORTIVAS BASADA EN
SERVICIOS WEB EN LA NUBE

Autor/a: Javier Torres Galvez

Grado:

Tutor/a: Dr. Francisco J. Martinez Mimbrera
Dr. Pedro J. Sanchez Sanchez

Fecha: 05/06/2025

Licencia CC






Universidad de Jaén
Escuela Politécnica Superior de Jaén
Departamento de Informatica

Don Francisco J. Martinez Mimbrera y Don Pedro J. Sanchez Sanchez, tutores del
Proyecto Fin de Carrera titulado: APLICACION MOVIL PARA GESTION DE ENTIDADES
DEPORTIVAS BASADA EN SERVICIOS WEB EN LA NUBE, que presenta Javier Torres
Galvez, autoriza su presentacion para defensa y evaluacién en la Escuela Politécnica
Superior de Jaén.

Jaén, Junio de 2025

El alumno: Los tutores:
MARTINEZ Zi_mﬁta?o . .
Igitalmente por Irmado
MlMBRERA MiRTINEZ P SANCHEZ digitalmente por

MIMBRERA SANCHEZ
FRANCISC francisco sesus SANCHEZ A\ eiie? peoro

O JESUS - -77334644L PEDRO JOSE Josk - 26007525€

Fecha: 2025.0605 - 26007525E Fecha: 2025.06.05
77334644L 11:44:12 +02'00 11:47:15 +02'00
Javier Torres Galvez Francisco J. Martinez Mimbrera

Pedro J. Sanchez Sanchez






FICHA DEL TRABAJO FIN DE TiTULO

Titulacion

Grado en Ingenieria Informatica

Modalidad

Proyecto de Ingenieria

Especialidad (solo
TFG)

Ingenieria del software

Mencién (solo TFG)

Idioma Espaniol
Tipo Especifico
TFT en equipo No

Autor/a

Javier Torres Galvez

Fecha de asignacion

Descripcion corta

Actualmente el desarrollo de aplicaciones moviles esta
teniendo una gran demanda gracias al gran numero de
dispositivos que existen en el mercado y a las nuevas
necesidades que han surgido por su uso cotidiano. Este
tipo de tecnologia ofrece un valor afadido a las
organizaciones y empresas que lo utilizan. Dado que es
un sector en crecimiento el alumno tendra que desarrollar
una aplicacibn movil que permita a los
usuarios/empleados de la entidad deportiva, poder
acceder a los servicios que tiene y ofrece a sus socios y
aficionados.

Es por ello que en este TFG se ha desarrollado una
aplicacion movil la cual permite la gestion de entidades
deportivas y ofrece a los usuarios todo un abanico de
posibilidades de noticias, informacion, abonos, entradas
etc para facilitar su relacion con la entidad. Ademas, la
aplicacion ha sido desarrollada multiplataforma (Android
e I0S) y los microservicios de gestion se encuentran en
la nube para facilitar la gestion y seguridad de los datos.




Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

NORMAS APLICADAS EN ESTE DOCUMENTO

LOCALES
Normativa de Trabajos Fin de Grado, Fin de Master y
TFT-UJA:2017 otros Trabajos Fin de Titulo de la Universidad de Jaén
(Normativa marco UJA aprobada en Consejo de
Gobierno)

Normativa sobre Trabajos Fin de Grado y Fin de Master en
TFT-EPSJ:2017 la Escuela Politécnica Superior de Jaén
(Normativa EPSJ aprobada en Junta de Escuela)

Criterios de evaluacion y normas de estilo para TFG y

TFT-EPS/ TFM de la Escuela Politécnica Superior de Jaén

NACIONALES E INTERNACIONALES

Documentacién - Numeracion de divisiones y subdivisiones

ISO 2145:1978 .
en documentos escritos

UNE 50132:1994 Traduccioén de la ISO 2145

Estilo de referencias y citas de |IEEE (Institute of

EEE Electrical and Electronics Engineers)

NORMAS UTILIZADAS COMO BASE O REFERENCIA

NACIONALES

Criterios generales para la elaboracion formal de los

UNE 157001:2014 . i~
documentos que constituyen un proyecto técnico

Criterios generales para la elaboracion de proyectos

UNE 157801:2007 i ) .,
de sistemas de informacion

Estas normas se han utilizado como base o referencia para la inclusion de
algunos contenidos y definiciones sobre elaboracion de proyectos, entendiendo
como proyecto la documentacion consensuada entre una empresa y un cliente,
que da lugar al perfeccionamiento de un contrato para la elaboracion de una obra
o la prestacion de un servicio. Por consiguiente, no debe esperarse la aplicacion
de estas normas en cuanto a la completitud de los contenidos ni a la organizacion
de los mismos.

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

indice

Tabla de contenido

R 1 To [V o oY o 10
1.1 CONtEXEO...c it ————— 10
1.2 MOtIVACION.....ceeei e 10
1.2 OBJEtIVOS ..ot 11
1.3 Estructura del trabajo ...........ccoovmmmmiiiiiicc e ———————— 11
1.4 Planificacion temporal...........ccoociiiiiiiicicsrires s sssssss s sssn s smnn e e s s s s nas 12

L T =T =TT P PP PP PRPP 12
1.4.2 Diagrama d€ Gantt.........coocueiiiiiie ittt e et e e nee e e nnneean 14

Y T 1T e (=TI o3 =T 1 T 15
2.1 Anadlisis del sistema de gestion deportiva actual implantado en el club............... 15
2.2 Especificacion de los requerimientos del sistema ..........ccccceiviiciicmmnnnnninssscseneennen, 17

2.2.1 Requerimientos fUNCIONAIES.............ooi i 17
2.2.2 Requerimientos NO fUNCIONAIES...............uuiiiiiiiiieee e 19
R B 0 T o L= o L= -] o 20
2.4 Analisis posible arquitectura de la sOlUCION ..o 30

3. DiseNo del SiStEM@..........ccceuueeemmeeieeeeeeiiiiiiissssissssssssssssss e nn s e s e s s s s s r e e e s s 33
3.1 Modelo de Datos........ccccerimiiiiiniiisiirr s 34
3.2 Tablas del SiStema .........cccceeiiiiiiiiimrrr i —————— 37
3.3 Disefio UX/UI aplicacion MOVil.........ccoiiiiiciiimmmminiiisccsssssss s sssssssssssss s s s sssssssssssssssssnnns 38

G TRy IS (oY = o =T (o - USSR 39
T T VT =Y = o 4 1= TSR 55
3.3.3 GUIA A€ ESHIO ...t 72

4. Implementacion del SiStema.............eeeeeeeeemeeeeeeeeiiiiiieiseceeceeesssssssssnnnnnnnnnnnnnnneeeneees 77
4.1 Herramientas utilizadas para la implementacion...........cccccciiviicccismnnnnnnnncscssneenee, 77
4.2 Arquitectura implementada...............ooooiiiiimiiiniii e ———————— 81
4.3 Servicios implementados..........oocccemmmirriiiniccserrr s 82

5. Pruebas del SOFIWArE ..........eeeemmmmmmeeeeieiiiiiiissiccsscsscssssssss s s r s ssnns 87
5.1 Pruebas de analisis de cédigo estatico: Seguridad y calidad...........c.cccceeerrrnnenn. 87
5.2 Pruebas manuales del software...........ccccooiiiiiiiiiinnsne e 92

6. Conclusiones y trabajos fULUrOS............cccccccccevvirrsiisieeeeeeeeee e 101

1 £ =3 o X R 103

6

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

A. Manual instalacién y configuracion servicios web en servidor..........ccccccvvciennnnnee 103
B. Manual instalacion y funcionamiento Aplicacion movil ...........ccccceciiiiiieennicinenn. 106
C. Documentacion del proceso de subida de la Aplicacion moévil a la tienda .......... 120
L= o) oo - 1 { - T 129

Tabla de imagenes

Diagrama de Gantt del proyecto 1 .........uuiii i 14
Figura web Oleoinnova Mengibar 2............c..uiii i 15
Diagrama de “CU-017 2.3, ... ettt e e e e e e e e aabb e e e e e nteeeeeannes 20
Diagrama de “CU-02" 2.4........ooo ettt e e e e e nre e e e e ennes 21
Diagrama de “CU-03" 5.ttt e et e e e e e e e anbb e e e e e nneeaeeannes 21
Diagrama de “CU-04" B.......ouueiieiiiieie ettt et e et e e e e e e e e e anbe e e e e e nseeaeeannes 22
Diagrama de “CU-05" 7 ..ot ettt e e e e e e e e anbe e e e e e nneeaeeannes 23
Diagrama de “CU-06" 8..........uuiiiiiiiiii ettt et e et e e e e b e e e e anbe e e e e e nteeaeeannes 24
Diagrama de “CU-077 ..ottt ettt et e e e e e e e enbb e e e e e nneeaeeannes 25
Diagrama de “CU-08" 10......uuiiiiiiiieie ettt et et e e e e e e e e e anbb e e e e e nreeeeeannes 25
Diagrama de “CU-09" 1. ittt e e e e e e e e anbb e e e e e nreeaeeannes 26
Diagrama de “CU-T0" 12, ... ittt e e e e e e e enbb e e e e nne e e e e annes 27
Diagrama de “CU-T17 3. et ettt e e e e e e e nbb e e e e e nte e e e e ennes 27
Diagrama de “CU-12" 14, ... ettt e e e e e e e nre e e e ennes 28
Diagrama de “CU-13" 15, ...ttt e e e e e e nre e e e e ennes 28
[DIE= o] = o 0 = e [T 01 U oy I g PSR OPPRR 29
Diagrama de “CU-18" 17 ...ttt et e et e e e nre e e e eanes 29
Diagrama de Frontera 18.........ooo i 30
Diagrama posible arquitectura 19 ... 31
MOEIO E-R 20ttt e et e e nne e e e e aanes 34
Tablas finales del SiIStemMa 21 ... ..o e 37
Storyboard iNICIO SESION 22........ccoieiiie et 39
Storyboard VEr NOLICIAS 23 .........ooiiiiiie et 40
Storyboard compartir NOLICIAS 24 ..........oouiiiiiieie e e 41
Storyboard ClasifiCaCiOn 25 ... 42
Storyboard CalENdArio 26...........oiiiuiiiieiiiie e 43
Storyboard pPlantilla 27 ... 44
Storyboard patroCiNadOores 28...........coooiiiiiiiiiie e 45
Storyboard CONACIO 2. 46
Storyboard carné abonNado 30 ...........ooiiiiiiiiiii e 47
StOryboard PErfil 31 ... e e e 48
Storyboard editar Perfil 32..........oo e 49
Storyboard CErrar SESION 33.......cco ittt e e e e e e e e e nne e e e e ennes 50
Storyboard escaneo QR 34 ... e 51
Storyboard QR mManual 35 ... e 52

7

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

Storyboard @SiStENCIA 36 ..........coiiiiuiiiiiiiiii e 53
Storyboard taqUIIIA 37 .......coo e 54
Wireframe de “LOGIN" 38 ..o 55
Wireframe de “RegiStro” 39...... .. o 56
Wireframe de “HOME” 40 ... e 57
Wireframe de “Side MeNU” 47 ... ..o 58
Wireframe de “NOLICIAS” 42 .........ooo i 59
Wireframe de “Detalle POS” 43........ ..o 60
Wireframe de “Carné ADONadO” 44 ... 61
Wireframe de “Plantilla” 45 ...........oo e 62
Wireframe de “Mi Perfil” 46 ...........oo e 63
Wireframe de “Actualizar Perfil” 47 ........co e 64
Wireframe de “Clasificacion” 48...........coo e 65
Wireframe de “Patrocinadores” 49.........coouiii e 66
Wireframe de “Calendario y Resultados” 50..........ccooiiiiiiiiiiieiieie e 67
Wireframe de “Contacto” 571 ..... ..o 68
Wireframe de “EScane0 QR” B2...........oo i 69
Wireframe de “Taquilla” B3 .........ooo oo e e e e e e e e e rrae e e e e e e eanns 70
Wireframe de “ASISIENCIA" B4........ooo e 71
Pizarra Figma “paleta de COlOres” 55.......ccooiiiiiiiiiieee e 72
Pizarra Figma “FUENTE” 56 .........oooiiiieiiiie e 73
Pizarra Figma “1conografia” 57 .........cooo i 74
Pizarra Figma “BOtONES” 58 ... 75
Pizarra Figma “LogotiPOS”™ 5. 75
LOGO SYMFONY 2.60 ...ttt ettt et e e e e e e e e nn e e e e e eanes 78
(oo To N [0 NN L@ 2t USROS 78
(o Te To TN o 0T 0153 (o] 0 ¢ I 12U 79
IDE ANdroid StUAIO 2.63 ........oooiiiiee ittt e e e e e 79
LOGO XCOAE IDE 2.64 ...ttt ettt et e e e e e e nn e e e e e ennes 80
(oo To T N (€111 ) Q1o TSR OTPRR 80
LOGO BItDUCKET 2.66 ...t e e e 80
Diagrama arquitectura implementada 67 ..............oooiiii i 82
Figura codigo de “Escaneo QR” B8 ..........ooouiiiiiiiiiii e 83
Figura codigo de “Escaneo QR” B9 ........cooiiiiiiiiiiiii e 83
Figura codigo de “EsScaneo QR” 70 ........oooiiiiiiiiiiie e 84
Figura codigo de “Mostrar JOrnadas” 77 .........ooooiiiiiiiee s 84
Figura codigo de “Mostrar ASISTENCIA” 72 ........cooii i 85
Figura codigo de “Mostrar Taquilla” 73 ..........ooeoiiiiiie e 85
Figura codigo de “Mostrar NOtICIAS” 74 ...........oeiiiiiiiiiiee e 86
LOGO SONArQUDE 75........oeeiee ettt e e e e nae e e e 87
Figura Inicio SoNarQUDE 5.76 .........cooiuiiiiiiie e 87
Figura SonarQube en funcionamiento 5.77 .........c..oiiiiiiii i 88
Figura SonarQube en funcionamiento 78 ..o 89
Figura SonarQube resultados 79...........uiiiiiiiii e 90
Figura SonarQube resultados 80............oiiiiiiiiiiii e 90
Figura SonarQube resultados 871 ...........uiiiiiiiii e 91

8

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

Figura SonarQube resultados reparados 82............ccuuviiiiiie e 91
Pruebas manuales de Inicio de SeSION 83 ...........ooiiiiiiiiiiii e 92
Pruebas manuales Escaneo de entradas 84 ............cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 93
Pruebas manuales ASIStencia 85..........coooiii i 94
Pruebas manuales Taquilla 86 ... 94
Pruebas manuales Editar perfil 87 ..........ooo o 95
Pruebas manuales noticias 88............oooo e 95
Pruebas manuales Clasificacion 89...........cooiiiiiiiiii e 96
Pruebas manuales Calendario y partidos 90 .............ouiiiiiiiii i 96
Pruebas manuales plantilla O1 ... 97
Pruebas manuales Patrocinadores 92...............ooiiiiiiiiiiii e 97
Pruebas manuales Contacto 93..........oooiiiiiii e 98
Pruebas manuales Salir 94 ... e e e e e 98
Pruebas manuales Cerrar SESION 95 .........oooiiiiiiiiiiie e 99
Captura docker-CompoSse.YMI 96 ........ccooiuiiiiiiiiiee e 104
Captura docker-Compose.YMI O7 ........ooi i 105
Figura Google Play ConSO0IE 98.........uiiiiiiiiie et 120
Figura de Android STUAIO 99 ... 121
Figura de Android STUAIO 100 ........coiiiiiiiieiiii e e e 122
Figura de Google Play Console 107 .......coo i 122
Figura de Google Play Console T02.........oooiiiiiiiie e 123
Figura de Google Play Console 103 ........coo i 123
Figura de Google Play Console 104 ... 124
Figura de Google Play Console 105.........ooiiiiieiee e 125
Figura de Google Play Console 106 .........coouuiiiiiiiiiee e 126
Figura de Google Play Console 107 ........cooiiiiiiieiee e 126
Figura de Google Play Console T08.........ooouiiiiiiiie e 127
Figura de Google Play Console 109 ... e 128

9

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

1. Introduccion

En este primer capitulo se introduce al lector en el contexto y motivacién en el
cual se encuadra el ambito del proyecto. Ademas de lo anterior, se especifican los
objetivos que se pretenden alcanzar con el desarrollo de éste, asi como la estructura
de este trabajo fin de grado para situar al lector y permitirle una mejor comprension de
este escrito. Por ultimo, se incluye una planificacion temporal de las tareas previstas
para lograr el objetivo del proyecto.

1.1 Contexto

El Oleoinnova Mengibar FS es un club de futbol sala con una gran base de
aficionados y abonados a nivel provincial. Este dispone de una herramienta web para
gestionar sus operaciones internas a nivel back y una aplicacion movil para ofrecer
informacion a los socios y simpatizantes. La aplicacion movil se encuentra ya obsoleta
en las tiendas moviles (Apple Store y Play Store). El club pretende incorporar nuevos
servicios a la parte back de gestion, asi como desarrollar una nueva aplicacion maovil
qgue incorpore dichos servicios para la administracion del club y los aficionados. Ante
esta necesidad, el club se enfrenta al desafio de modernizar y optimizar su sistema de
gestion mediante una nueva solucion. Entre las mejoras que proponen se encuentra
crear nuevos servicios que permita ampliar funcionalidades de gestion tanto a los
abonados/aficionados, como a la administracion general del club, tales como gestion
de entradas, abonos, informacion personalizada, compras etc.

1.2 Motivacion

Esta propuesta surge de la necesidad que se ha detectado en el club de contar
con una solucion innovadora que mejore la experiencia de los seguidores y faciliten
las operaciones internas del club. Actualmente, como hemos comentado, el club
cuenta ya con una aplicacion mévil obsoleta y que no cubre todos los servicios que el
club desea ofrecer al aficionado. Para ello se pretende modernizar las herramientas
existentes construyendo nuevos servicios sobre los existentes y una nueva aplicacion
movil. La aplicacion permitira a dichos aficionados acceder a todo tipo de informacion
en tiempo real sobre fichajes, partidos clave, comunicados oficiales y mucho mas,
ademas de nuevas funcionalidades como utilizar un codigo QR para agilizar el acceso
al estadio, eliminando los tickets fisicos y abonos. Para el personal de club, seria una
herramienta eficiente para gestionar el conteo de personas al estadio, dinero
recaudado y estadisticas de acceso de socios para personalizar ofertas a dichos
SOcios.

10
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1.2 Objetivos

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado es crear una aplicacion
movil y sus servicios back asociados, la cual cumpla con las demandas del Oleoinnova
Mengibar FS, ofreciendo nuevas herramientas digitales que mejoren las relaciones
entre el club y sus seguidores y la gestién del dia a dia de club. Algunos de estos
objetivos incluyen:

e Revision bibliografica estado del arte del desarrollo actual de aplicaciones
moviles y servicios.

e Analisis y disefio de la nueva aplicacion moévil y servicios de gestion para el club
siguiente los estandares de la industria de la ingenieria del software.
Desarrollo de los nuevos servicios y adecuacion de estos a los ya existentes.
Desarrollo de la aplicacion mévil utilizando un estandar de la industria que
permita reutilizar el cédigo y construir la aplicacion para las 2 tiendas mas
importantes.

Interconexion entre los servicios existentes en back y la nueva aplicacion movil.
Pruebas de calidad.

1.3 Estructura del trabajo

A continuacion, se realizara una breve descripcidn de los capitulos en los que
esta estructurado este proyecto, asi como los contenidos expuestos en los mismos.

Capitulo 2. Analisis del sistema

El capitulo 2 nos presenta las diferentes etapas del analisis de un sistema
software llevadas a cabo en este proyecto. En él, incluimos un analisis de la gestion
deportiva actual que lleva el club, asi como una especificacion de requerimientos, los
casos de uso planteados y por ultimo la posible arquitectura del sistema.

Capitulo 3. Diseio del sistema

En el capitulo 3, se expone los modelos de datos utilizados para la solucion y
sus tablas, asi como el disefio UX/UIl elegidos para la misma (Guia de estilos,
StoryBoards, Wireframes etc.).

Capitulo 4. Implementacion del sistema

En este capitulo vamos a presentar como ha sido llevada a cabo la
implementacion de la solucidn. Nos centraremos en mostrar las herramientas elegidas
y cdmo ha sido el proceso de construccion de ésta.

11
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Capitulo 5. Pruebas y Ejemplos

El capitulo 5, nos presenta las pruebas realizadas al codigo fuente de la
aplicacidon y cdmo estas pruebas han supuesto una mejora para el mismo.

Capitulo 6. Conclusiones y trabajos futuros

El capitulo 6 presenta las conclusiones obtenidas del trabajo realizado y los
posibles trabajos futuros resultantes de este trabajo.

Bibliografia y Anexos

Por ultimo, vamos a presentar la bibliografia consultada para el desarrollo del
proyecto y los anexos con la informacion de los manuales de usuario e instalacion.

1.4 Planificacion temporal

Seguidamente vamos a presentar la planificacion temporal estimada para la
construccion de la solucion planteada en este Trabajo Fin de Grado.

Se han considerado las fechas de inicio del proyecto cuando se obtuvo la
resolucion favorable por parte del EPS y la fecha de fin proyecto para poder presentar
el proyecto en fecha para la defensa ordinaria.

- Fecha de inicio del proyecto: 18 de Noviembre de 2024
- Fecha del fin del proyecto: 5 de Mayo de 2025

Las tareas definidas corresponden con las diferentes etapas en los procesos de
ingenieria del software que van a ser llevados a cabo en este trabajo fin de grado. La
mayoria de las tareas se ejecutan de manera secuencial, aunque hay alguna que
hemos podido solapar.

A continuacion, presentamos las tareas definidas y el diagrama de Gantt asociado
a las mismas:

1.4.1 Tareas

1. Definicidn de requisitos / Alcance del proyecto: 7 dias
2. Revision del estado del arte: 7 dias

3. Analisis de la aplicacion y servicios actuales: 7 dias

4. Disefo de la arquitectura (back y front): 12 dias

5. Disefo interfaz grafica (Mockup / Wireframes): 11 dias

12
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6. Adecuacion y migracion de los servicios ya existentes: 10 dias
7. Desarrollo de los nuevos servicios: 25 dias
8. Interconexion de los servicios nuevos con los ya existentes: 5 dias
9. Configuracion del entorno de desarrollo movil: 5 dias
10. Desarrollo de las funcionalidades de informacion para los aficionados: 10 dias
11. Implementacién de las funcionalidades para los administradores: 20 dias
12. Integracion con los servicios del backend: 10 dias
13. Optimizacién del codigo: 4 dias
14. Pruebas unitarias y funcionales: 6 dias
15. Pruebas de la app en dispositivos reales: 10 dias
16. Correccion de errores y ajustes finales: 4 dias
17. Redaccion de la memoria y manual del usuario: 12 dias

18. Preparacion de la presentacion y la defensa: 14 dias

Una vez revisadas las tareas definidas, pasamos a presentar el diagrama de
Gantt que las contiene.

13
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1.4.2 Diagrama de Gantt

e . &
roject |
B Dl N\ 1 T T T T T T T 1 T T T T T 1

I I I I I I I I
L Semana 47 Semanadd Semana4d Semana 0 Semana§! Semana§? Semana! Semana2 Semanad Semanad4 Semanad Semanaf Semana? Semana® Semana9 Semana 10 Semana 11 Semana 12 Semana 13 Semana 14 Semana 15 Semana 16 Semana 17 Semana 18 Semana 19
Normbre Fecha de inicio Fechadefin o asmer  o;or  amer e mmn a6 oS oS znes aens nees  nees  2ees  3aeS 0825 NAGS A0S 365 M5 oS omes B S6ES

Definici6n de requisitos / Alcance del proyecto 18011124 2401124 -l]

Revisitn estado del arte 251124 112124 E

Andlisis aplicacion y senvicios actuales 212124 812124 _

Disefio de la arquitectura (backy front) M2 20112124 —I]

Disefio interfaz oréfica (Mockup J Wireframes) 2112024 3112024 E\

Adecuationy Migracion de los sewicios exstentes 112 3012024 _-

Desartollo de nuevos senicios 11128 251125 E}

Interconexion senvicios nuevos-existentes 2601125 3011025 -
Configuracion del entorno de desarrollo movil 31125 412125 E

Desarrallo funcionalidades de ... 5(2126 2011125 -

Implementacién funcionalidades... 1512425 813125 _

Integracidn con senicios back-end 713125 161325 :ll

Optimizacion del codigo 1713125 2003125 h}

Pruehas unitarias y funcionales 2113025 2613425 i}

Pruebas de la app en dispositivos reales M35 514125 -

Coreccidn de ermores y ajustes finales 814125 w425 !

Redaccidn de la memotiay manual de usuario 1014125 2114125 -

Preparacidn de la presentacion y defensa 2214125 515125 —

Diagrama de Gantt del proyecto 1
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2. Analisis del sistema

En el siguiente apartado vamos a presentar el analisis del sistema llevado a
cabo para la construccidn de la aplicacion siguiendo los conceptos principales de la
Ingenieria del Software.

En él vamos a presentar un analisis del actual sistema de gestion deportiva
implantado en el club y la especificacion de requerimientos captados con el
cliente(club) habiendo intentado captar toda la maxima informacion posible vy
trasladarla a la aplicacion. Una vez revisados los requerimientos, se van a presentar
los casos de uso que han salido de la toma de requerimientos llevada a cabo, los
cuales nos van a servir para terminar de definir los flujos de trabajo de la aplicacion en
su relacion con el usuario, los gestores y el sistema. Por ultimo, vamos a realizar una
revision bibliografica del estado del arte de tecnologias mas destacadas utilizadas
para la construccion de aplicaciones moviles con servicios en la nube y describiremos
las mas destacadas que vamos a utilizar en el desarrollo del sistema.

2.1 Analisis del sistema de gestion deportiva actual implantado en el
club.

El Oleoinnova Mengibar FS es un club deportivo de la provincia de Jaén, mas
concretamente de Mengibar. Dicho club cuenta con distintas categorias y secciones
deportivas. Todo ello se puede ver reflejado en su actual pagina web del club.
https://atleticomengibar.com/

Figura web Oleoinnova Mengibar 2

Dentro de la organizacion, la seccidon profesional con la que cuentan es la de
futbol sala. Actualmente el equipo milita en la categoria de 22B nacional, pero en los
ultimos afios ha militado en 22 Division y ha estado a punto de ascender a 12Division.

Existen otras secciones y categorias como el futbol, pero estas se gestionan a
nivel amateur al igual que las categorias inferiores y no es necesaria una gestion
profesional al nivel que la del primer equipo de futbol sala.
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Hablando ya mas concretamente de la gestion deportiva actual del club de
futbol sala, éste cuenta con una junta directiva, un director deportivo y la plantilla con
su entrenador, preparador fisico y jugadores. Ademas de todo ello, el club cuenta con
socios que anualmente renuevan su abono para acceder a los partidos y con
particulares que compran sus entradas y el patrocinio de distintas instituciones
publicas y empresas privadas.

La entidad actualmente tiene un sistema de gestion web obsoleto de conteo de
entradas y abonos y gestion de informacion de jugadores, entrenadores y equipos etc.
La pagina web que utilizan y la app que usan para la gestion no cumplen ya con los
estandares actuales de seguridad y ademas las funcionalidades para las que
inicialmente fueron disefiadas han quedado pequefias tras el gran crecimiento sufrido
por la entidad en los ultimos afos.

El sistema que se utiliza guarda la informacion sobre jugadores, entrenadores
y equipos tanto del primer equipo como de los equipos competidores. Asimismo,
permite realizar la gestion econdmica del conteo de entradas y abonos, aunque el
meétodo es tedioso y costoso en tiempo, o que provoca a veces grandes colas en los
accesos. Las distintas categorias, no llevan gestion econdmica a nivel entradas y por
tanto no se lleva registro de ello.

En la gestion de un club de futbol, es muy importante el apartado de
patrocinadores de este, pues son estos los que alimentan econdmicamente a la
entidad para poder seguir creciendo. En el caso del Atlético Mengibar, en su sistema
cuentan con un apartado para ello, pero también esta obsoleto y requiere ser
modernizado e incorporado a la app para permitir una gestion mas eficiente de los
mismos y mas automatizada.

Para la generacidon de entradas y envié a imprenta se utiliza el sistema web
actual, pero se ha visto que no funciona correctamente y que a la hora de conectar
con la app tiene ya dificultadas y no es seguro.

El club no requiera una gran gestion informatica, pero es muy necesario el
control de la informacion que aparece en la web, asi como la gestion de entradas y
abonados del club. Es por ello, que se decidio apostar por la renovacién del sistema 'y
como socio y abonado le ofreci la posibilidad de realizar dichas mejoras como trabajo
fin de grado de manera totalmente gratuita con apoyo de la entidad MENGISOFT la
cual hizo el primer software.

Tras analizar como el club lleva actualmente la gestion, pasamos a presentar
los requerimientos obtenidos de las sesiones de entrevistas llevadas a cabo con el
personal directivo del club.
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2.2 Especificacion de los requerimientos del sistema

En la revisidn bibliografica llevada a cabo para este trabajo sobre ingenieria del
software [1][2][3][5], hemos encontrado una definicion sobre cémo llevar a cabo
correctamente un proceso de especificacion de requerimientos. Dicha definicion viene
dada por R.S.Pressman en [1], en la cual se indica “que el analisis de los requisitos
de un problema es una tarea propia de la ingenieria del software, la cual cubre el
hueco entre la definicion del software a nivel sistema y el disefio del software”.
Pressman afirma que “ésta puede dividirse en cinco areas de esfuerzo” las cuales
enumeramos a continuacion [1]:

Reconocimiento del problema
Evaluacion y sintesis
Modelado

Especificacion

Revision

Como definicion general, podemos afirmar que un “proceso de toma de
requisitos software consiste en lograr obtener la informacion sobre lo que se desea
que el sistema haga y como poder hacerlo” [1]. Pressman indica en [1] que “los
requisitos funcionales definen qué debe hacer el sistema, mientras que los requisitos
no funcionales definen cémo debe de ser el sistema”.

Tras la revision llevada a cabo en la literatura [1][2][3][5], podemos afirmar que
realizar una correcta toma de requerimientos siempre produce muchos menos errores
e incertidumbre a la hora de realizar el disefio del software. Este proceso facilita la
labor de los desarrolladores que vayan a realizar el trabajo, ya que éstos pueden
desarrollar con menor dificultad lo que necesita el cliente gracias a dichos
requerimientos.

Por ultimo, indicar que hemos constatado que la forma mas habitual de obtener
dichos requerimientos suele ser una reunion o entrevista preliminar segun los revisado
en la bibliografia.

2.2.1 Requerimientos funcionales

En este apartado describiremos las diferentes funcionalidades que va a
proporcionar nuestra aplicacion para satisfacer las necesidades tanto del usuario
como del administrador. Dichos requerimientos han sido obtenidos de diversas
entrevistas llevadas a cabo con el presidente de la entidad (Juan La Virgen Goémez) y
el director deportivo (José Garcia Lopez). A continuacion, mostraremos los principales
requerimientos funcionales (FR por sus siglas en inglés de functional requirement) [1]

gue hemos identificado tras el analisis de necesidades y requisitos realizado:
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e FR-01: Los usuarios deben poder iniciar sesion con sus credenciales de socio
ya registradas al abonarse.

e FR-02: La aplicacibn debe proporcionar una opcion para recuperar la
contrasefa mediante su correo electrénico en caso de que la olviden o la
pierdan.

e FR-03: Los usuarios registrados deben poder ver y actualizar su perfil de
usuario con su nombre, foto y demas datos.

e FR-04: La aplicacion debe mostrar un listado de las ultimas noticias que se
componga de imagen, titulo y descripcion de la noticia.

e FR-05: Los usuarios deben poder compartir las noticias a través de redes
sociales mediante un boton al lado de la noticia.

e FR-06: La aplicacion debe permitir la busqueda de noticias filtrando por
palabras clave.

e FR-07: Los administradores deben poder validar las entradas mediante un
lector de QR que debe tener tanto la opcién de escaneo como la opcién de
introducir el cédigo de la entrada manualmente.

e FR-08: Los administradores deben poder seleccionar el evento en el que se
esta realizando el escaneo de entradas, de manera que cada entrada validada
quede correctamente asociada a dicho evento.

e FR-09: Los administradores deben poder acceder al conteo de asistencia de un
evento concreto, permitiéndoles filtrar por el tipo de entrada.

e FR-10: Los administradores deben poder acceder a una vista detallada de la
recaudacion de la taquilla en un evento concreto, especificando de donde viene
cada parte del dinero recaudado.

e FR-11: Los usuarios deben poder acceder a una ficha con todos sus carnés de
abonado con informacion del usuario y del propio abono (tipo de abono,
temporada, QR, cédigo manual, etc.).

e FR-12: La aplicacion debe mostrar una vista actualizada de la clasificacion de
la liga, ademas, con un cédigo de colores que asocie la posicion de cada equipo
a los puestos de ascenso y descenso que sea acorde a la temporada y division
que se esta jugando.

e FR-13: La aplicacion debe mostrar un listado de todos los partidos (ya jugados,
y sin jugar) de la temporada activa, mostrando los equipos y el resultado o fecha
de dichos partidos.

e FR-14: La aplicacion debe mostrar un listado de la actual plantilla activa del
equipo, mostrando el rol, dorsal, nombres y foto de los jugadores.

e FR-15: La aplicacion debe mostrar un listado de todos los patrocinadores del
equipo agrupados segun el tipo que sean. Ademas, debe permitir navegar hasta
la pagina oficial de cada patrocinador haciendo clic en el nombre, en caso de
que tengan una.
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FR-16: La aplicacion debe mostrar una lista de datos de contacto, asi como las
redes sociales del equipo, ademas, de un mapa interactivo en el que se pueda
navegar y se muestre la ubicacion de la sede del club.

2.2.2 Requerimientos no funcionales

En este apartado describiremos los requerimientos no funcionales, por

definicién [1], un requerimiento no funcional (NFR por sus siglas en inglés de
nonfunctional requirement) puede describirse como un atributo de calidad, un atributo
de rendimiento, un atributo de seguridad o una restriccion general del sistema. Estos
requisitos no funcionales responden a la pregunta de cémo debe comportarse el
sistema, en lugar de qué debe hacer el sistema. En nuestro caso hemos definido los
siguientes:

NFR-01: La aplicacion no debe tardar mas de 3 segundos en cargar en
dispositivos con conexién y condiciones normales (conexion WiFi o 4G).
NFR-02: La aplicacion debe ser escalable para soportar futuros cambios en
funcionalidad y numero de usuarios.

NFR-03: La comunicacién entre aplicacion y servicio web debe realizarse
mediante HTTPS por seguridad.

NFR-04: La aplicacion debe ser compatibles con dispositivos Android a partir
de la version 5.1, y estar dirigida a dispositivos de hasta la version 14 de
Android.

NFR-05: La interfaz debe cumplir con los minimos de accesibilidad
especificados en la ley EAA.

NFR-06: La aplicacion debe estar optimizada y adaptada para moviles y
tabletas con diferentes sistemas operativos y resoluciones de pantallas.
NFR-07: La aplicacion solo debe estar disponible para su uso en modo vertical
y restringir su uso en horizontal.

Una vez revisados todos los requerimientos obtenidos de las entrevistas con

personal del club, vamos a pasar a presentar los distintos casos de uso que se
desprenden de dichos requerimientos.
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2.3 Casos de uso
Siguiendo con lo estudiado en la bibliografia [1][5], vamos a presentar los casos de
uso mas destacados que hemos establecido para el desarrollo de la aplicacion son los

siguientes:

Caso de Uso

Iniciar Sesiéon - “CU-01"

Actores

Usuario

Precondiciones

- El usuario debe estar ya registrado en el sistema.

Flujo Principal

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El usuario pulsa en “Iniciar sesion”.

3. El usuario introduce sus credenciales en el formulario.
4. El usuario pulsa “Acceder”.

5. El sistema verifica las credenciales del usuario.

Flujo Alternativo

- Si el usuario introduce credenciales incorrectas se muestra un
mensaje de error.

Postcondiciones

- El usuario accede a su cuenta si las credenciales son

correctas.

Resumen Permite a los usuarios iniciar sesion con sus credenciales en la
aplicacion.
Usuario <<Include>>
S extension points__ "
A
<<Extend>>
Error
Credenciales
Diagrama de “CU-01” 2.3
Caso de Uso Recuperar Contrasena — “CU-02”
Actores Usuario

Precondiciones

- El usuario debe estar ya registrado en el sistema.
- El usuario debe haber olvidado la contrasefia.

Flujo Principal

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El usuario pulsa en “Iniciar sesion”.

3. El usuario pulsa en “Recordar mi contrasena”.

4. El sistema envia un correo al email asociado del usuario con
un enlace para poder recuperar la contrasena.

Flujo Alternativo

Ninguno.
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Postcondiciones | - El sistema envia un correo electronico con un enlace para
restablecer su contrasefia.
Resumen Permite a los usuarios que haya olvidado su contrasefa,

recuperarla a través de un enlace enviado por el correo
electronico asociado.

Recuperar Contrasena

1
Usuario <<Include>>

Enviar Correo Recuperacion

Diagrama de “CU-02” 2.4

Caso de Uso Actualizar perfil de usuario — “CU-03"”

Actores Usuario

Precondiciones - El usuario debe haber iniciado sesion previamente.
Flujo Principal 1. El usuario pulsa en “Mi perfil”.

2. El usuario pulsa en “Actualizar perfil”.

3. El usuario rellena el formulario con los datos que desea
modificar.

4. El usuario pulsa en “Confirmar cambios”.

5. El sistema actualiza el perfil del usuario con dichos cambios.
Flujo Alternativo | Ninguno.

Postcondiciones | - Se actualizan los datos del perfil de usuario.

Resumen Permite al usuario modificar su informacion personal mediante
un formulario en el que aparecen todos los campos que se
pueden modificar.

1
Usuario !

<<Include>>
1

Iniciar Sesion

Diagrama de “CU-03" 5
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Caso de Uso Ver y compartir noticias — “CU-04"
Actores Usuario
Precondiciones Ninguna.

Flujo Principal

1. El usuario pulsa en “Noticias”
2. El usuario pulsa en “Ver” o en “Compartir’ en la noticia que
desee.

Flujo Alternativo

Ninguno.

Postcondiciones

- Si se pulsa en “Ver” se muestra una vista mas detallada de la
noticia.

- Si se pulsa en compartir, se abre una ventana que permite
compartir en enlace, o compartirlo en las diferentes aplicaciones
de redes sociales (Whatsapp, Instagram, ...).

Resumen Permite a los usuarios visualizar y compartir las noticias del
equipo que aparecen dentro de la vista “Noticias”.
Ver y Compartir Noticias
Usuario !
<<Include>>
I
:
A A
1
<<Extend>> ! | <<Extend>>
\ I
Ver Detalles Noticia Compartir Noticia
Diagrama de “CU-04" 6
Caso de Uso Buscar noticias por palabras clave — “CU-05"
Actores Usuario
Precondiciones Ninguna.

Flujo Principal

1. El usuario pulsa en “Noticias”.

2. El usuario pulsa en la barra de busqueda.

3. El usuario escribe la palabra o palabras por las que quiera
filtrar.

4. El sistema muestra solo las noticias que contengan las
palabras escritas.

Flujo Alternativo

- Si ninguna noticia contiene las palabras clave buscadas, se
muestra un mensaje de que no hay noticias.
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Postcondiciones

- Se muestra un listado con las noticias filtradas por las palabras
ingresadas en el buscador de noticias

Resumen Permite a los usuarios buscar noticias especificas mediante
palabras clave en el buscador dentro de la vista “Noticias”.
I
Usuario I
<<Include>>
I
I
I
———————— Error Ninguna Noticia
“—_extensionpoints " <<Extend>>
Diagrama de “CU-05" 7
Caso de Uso Validar entradas con cédigo QR — “CU-06"
Actores Administrador

Precondiciones

- Debe existir un evento creado con la fecha y horas
establecidas para el momento en que se va a escanear.

Flujo Principal

1. El administrador pulsa en “Escanear Entradas”.

2. El administrador selecciona el evento del que quiere escanear
las entradas.

3. El administrador pulsa en “Escanear”.

4. El administrador enfoca el cédigo QR con la camara del movil.
5. El sistema devuelve el mensaje de validacion del cédigo por
pantalla.

Flujo Alternativo

- Si el cédigo QR es incorrecto o invalido, se muestra un
mensaje de error con el motivo por el cual no se permite la
entrada.

Postcondiciones

- Se valida el cddigo QR de la entrada o abono mediante el
escaneo, y se muestra un mensaje de validacion.

Resumen

Permite a los administradores validar las entradas de un evento
concreto mediante el escaneo de codigos QR.
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Validar Entrada con QR

1
Administrador E

<<Include>>

Validacién Entrada

1

<<Extend>>

Mostrar Mensaje Error Validacion

Diagrama de “CU-06" 8

Caso de Uso Ingresar cédigo de entrada manualmente — “CU-07"

Actores Administrador

Precondiciones - Debe existir un evento creado con la fecha y horas
establecidas para el momento en que se vaya a introducir el
codigo.

Flujo Principal 1. El administrador pulsa en “Escanear Entradas”.

2. El administrador selecciona el evento del que quiere escanear
las entradas.

3. El administrador pulsa en “Escaneo Manual”.

4. El administrador ingresa el cdédigo manual y pulsa
“Confirmar”.

5. El sistema devuelve el mensaje de validacion del cédigo por
pantalla.

Flujo Alternativo | - Si el codigo es incorrecto o invalido, se muestra un mensaje
de error con el motivo por el cual no se permite la entrada.

Postcondiciones | - Se valida el codigo de la entrada y se muestra el mensaje de

validacion.

Resumen Permite a los administradores validar las entradas de un evento
concreto mediante la introduccion manual del cédigo de la
entrada.
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Validacién Entrada
Validar Entrada Manualmente )- - - - - - - -
~—_extension points __—"

<<Include>> A
Administrador /:\
<<Exltend>>
I
Mostrar Mensaje Error Validacion
Diagrama de “CU-07" 9
Caso de Uso Ver asistencia de eventos — “CU-08”
Actores Administrador
Precondiciones - Debe existir un evento ya creado o acabado para poder
seleccionarlo.
Flujo Principal 1. El administrador pulsa en “Asistencia”.
2. El administrador selecciona el evento del que quiera consultar
la asistencia.

3. El administrador pulsa en “Consultar”.
4. El sistema muestra una lista con el conteo de asistentes del

evento.

Flujo Alternativo | - Si el administrador selecciona un tipo de entrada, se mostraran
solo los asistentes con ese tipo de entrada

Postcondiciones | - Se muestra una lista del conteo de asistentes al evento
seleccionado, con opcidn de filtrado por tipo de entrada.

Resumen Permite a los administradores consultar las estadisticas de

asistencia a un evento.

<<Include>> Mostrar Lista Asistencia
Ver Asistencia Eventos )- - - - - ---
“~—_extensionpoints__—"

Administrador !

<<Extend>>

Filtrar Tipo Entrada

Diagrama de “CU-08” 10
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Caso de Uso

Ver recaudacion en taquilla de eventos — “CU-09”

Actores

Administrador

Precondiciones

- Debe existir un evento ya creado o acabado para poder
seleccionarlo.

Flujo Principal

1. El administrador pulsa en “Taquilla”.

2. El administrador selecciona el evento del que quiera consultar
la taquilla.

3. El administrador pulsa en “Consultar”.

4. El sistema muestra una lista con el recuento de la taquilla del
evento.

Flujo Alternativo

Ninguno.

Postcondiciones

- Se muestra una lista de la recaudaciéon total del evento
seleccionado.

Resumen

Permite a los administradores consultar los ingresos que se han
obtenido en un evento evento.

Ver Recaudacion en Taquilla

<<Include>>

Administrador

Mostrar Lista Recaudacion

Diagrama de “CU-09” 11

Caso de Uso

Ver carnés de abonado - “CU-10”

Actores

Usuario

Precondiciones

- El usuario debe haber iniciado sesion previamente.
- El usuario debe estar abonado y tener al menos un carné
activo.

Flujo Principal

1. El usuario pulsa en “Carné abonado”.
2. El sistema muestra los diferentes abonos que tenga
asociados el usuario.

Flujo Alternativo

- Si ha iniciado sesion, pero no tiene ningun carné activo se
mostrara un mensaje diciendo que no hay carnés.

Postcondiciones

- Se muestra la informacion del abono, ademas del QR para
poder escanearlo y el codigo para poder introducirlo
manualmente.

Resumen

Permite a los usuarios mostrar sus carnés de abonado con toda
la informacién para el escaneo en la entrada de los eventos.

26

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

Mostrar Carnés Abonado
Ver Carnés de Abonado )- - - - ->
S _extension points__—

K \ <<Include>> A
suario !
<<Extend>>

Diagrama de “CU-10” 12

Caso de Uso Ver clasificacion de la liga - “CU-11”

Actores Usuario

Precondiciones Ninguna.

Flujo Principal 1. El usuario pulsa en “Clasificacion”.

2. El sistema muestra la clasificacion actual de la liga.
Flujo Alternativo | Ninguno.
Postcondiciones | - Se muestra un listado de la clasificacion actual.

Resumen Permite a los usuarios consultar la clasificacion actual de la liga.
Ver Clasificacion Liga )- - - - - ---> Mostrar Clasificacion Liga
<<Include>>
Usuario

Diagrama de “CU-11” 13

Caso de Uso Ver calendario de partidos — “CU-12”
Actores Usuario.

Precondiciones Ninguna.

Flujo Principal 1. El usuario pulsa en “Calendario y partidos”.

2. El sistema muestra el calendario de partidos.
Flujo Alternativo | Ninguno.
Postcondiciones | - Se muestra un listado del calendario de partidos.

Resumen Permite a los usuarios ver el calendario de partidos de la
temporada.
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Ver Calendario de
Partidos

1
<<Include>>
1

Mostrar Calendario de
Partidos

Diagrama de “CU-12” 14

Usuario

Caso de Uso Ver plantilla del equipo — “CU-13”
Actores Usuario
Precondiciones Ninguna.

Flujo Principal

1. El usuario pulsa en “Plantilla”.
2. El sistema muestra al usuario la plantilla actual del club.

Flujo Alternativo

Ninguno.

Postcondiciones

- Se muestra una lista con la plantilla actual del club.

Resumen Permite a los usuarios consultar la plantilla actual del club con
sus posiciones y dorsales.
Ver Plantilla Equipo )- - ----------=2 Mostrar Plantilla Equipo
<<Include>>
Usuario

Diagrama de “CU-13” 15
Caso de Uso Ver patrocinadores del equipo — “CU-14"
Actores Usuario
Precondiciones Ninguna.

Flujo Principal

1. El usuario pulsa en “Patrocinadores”.
2. El sistema muestra al usuario una lista con los diferentes
patrocinadores del club.

Flujo Alternativo

Ninguno.

Postcondiciones

- Se muestra una lista con los patrocinadores actuales del club.

Resumen

Permite a los usuarios consultar los diferentes patrocinadores
que apoyan actualmente al club.
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Ver Patrocinadores Equipo )- - ------ Mostrar Lista Patrocinadores
<<Include>>

Usuario
Diagrama de “CU-14" 16
Caso de Uso Ver contacto — “CU-15"
Actores Usuario.
Precondiciones Ninguna.
Flujo Principal 1. El usuario pulsa en “Contacto”.

2. El sistema muestra al usuario una lista con el contacto y las
redes sociales del equipo.

Flujo Alternativo | Ninguno.

Postcondiciones | - Se muestra una lista con los diferentes métodos de contacto
del club ademas de las redes sociales.

Resumen Permite a los usuarios consultar los diferentes métodos de
contacto del club ademas de las redes sociales.

Ver Contacto

Usuario <<Include>>

Mostrar Informacién de Contacto

Diagrama de “CU-15" 17

Finalmente, tras presentar los diferentes casos de uso que tendremos en
nuestro proyecto, presentamos el diagrama de frontera, compuesto de los actores y
como interactuan con el sistema:
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System

Recuperar Contrasefia
Actualizar Perfil de Usuario
Validar Entrada
Ver y Compartir Noticias Manualmente
i Buscar
Noticias
Usuario
Ver Asistencia Eventos
Ver Clasificacién Liga
‘er Calendario de Partidos
Ver Plantilla Equipo
‘er Patrocinadores Equipo

Validar Entrada con QR

Administrador

WH

Ver Recaudacién Taquilla

Diagrama de Frontera 18

2.4 Analisis posible arquitectura de la solucién

Una vez vistos los casos de uso que implementaremos en la aplicacion,
analizaremos como sera la posible estructura final de la aplicacion, desde la aplicacion
hasta la base de datos.

Primero tendriamos la aplicacion movil, es decir, un cliente desde donde los
usuarios van a interactuar con el sistema de diversas formas, por ejemplo, consultando
noticias u obteniendo informacion de los partidos, y todo ello ser hara a través de una
interfaz de aplicacion simple e intuitiva.

En segundo lugar, ese cliente tendria que enviar la informacion al servidor, que
actuara como intermediario entre la aplicacion y el resto del sistema. El servidor
recibira las peticiones del cliente, las interpretara y realizara la accion que necesite en
funcion de los requerimientos.

En el servidor se encontrarian los servicios y la base de datos. Una vez
recibidas las peticiones por parte del cliente, tendria que acceder a la base de datos,
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para recoger o modificar los datos pertinentes, después los procesara, y devolvera
una respuesta con la informacidn que solicitd previamente el cliente.

Una representacion esquematica y simple seria la siguiente:

Servidor
Cliente (e ——— 3
( App Movil) : Servicios Base de Datos :
b Peticion al : m Consulta :
servidor de datos
SN O] N |
« "=l —~ !
Respuesta del | Respuesta con |
o servidor l m los datos solicitados |
| |

Diagrama posible arquitectura 19
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3. Diseino del sistema

En la siguiente seccién vamos a presentar el disefio del sistema que hemos
planteado como solucién para el desarrollo de la aplicacion.

Se va a presentar el disefio elegido para la representacion del modelo de datos
que mejor se ha adaptado para la solucién propuesta. De este modelo de datos, el
cual esta expresado usando el Modelo Entidad-Relacion [4], se mostraran las tablas
resultantes de aplicar las distintas fases de normalizacién. Asimismo, vamos a mostrar
los trabajos para la construccion de la interfaz grafica. Para ello se han seguido las
técnicas mas modernas en el campo del desarrollo agil mediante técnicas de UX/UI
que permiten captar toda la informacion recogida en la fase de analisis y plasmarlas
graficamente. Gracias a esto, durante esta fase hemos ido prototipando disefios que
han sido corregidos en tiempo real por parte del cliente, lo cual nos ha facilitado mucho
el posterior desarrollo, puesto que la interfaz presentada ya se ajustaba a las
necesidades de este. Por ultimo, se ha realizado la guia de estilos para seguir en el
desarrollo de la aplicacion o si hay que realizar modificaciones en el futuro seguir la
misma identidad visual.
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3.1 Modelo de Datos

Modelo E-R 20
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Seguidamente pasamos a describir las relaciones surgidas del modelo E-R

RELACIONES DE LAS TABLAS

R1 - “InscripcidonSocio” tiene asociado “TipoAbono”: Cada inscripcion que se
hace de un socio esta asociada a un tipo de abono especifico.

R2 - “InscripcidonSocio” se realiza en “PuntoAltaSocio”: Cada inscripcién que se
hace de un socio se realizara en un punto de alta concreto.

R3 - “Clasificacion” pertenece a “Divisién”: Cada clasificacion que se hace sobre
la liga pertenece a una division especifica.

R4 - “Clasificacion” corresponde a “Temporada”: Cada clasificacion que se hace
sobre la liga corresponde a una temporada concreta.

RS - “Equipo” esta en “Clasificaciéon”. Cada equipo que compite en la divisidn
en una temporada esta en la clasificacion correspondiente.

R6 - “Equipo” compite en “Division”: Cada equipo compite en una division en
una temporada concreta.

R7 - “Equipo” disputa “Jornada”: Hay 2 equipos que disputan cada jornada, local
y visitante.

R8 - “Jugador” juega en “Equipo”: Un jugador juega para un unico equipo en la
competicion.

R9 - “Jornada” pertenece a “Division”: Cada jornada pertenece a una division
especifica.

R10 - “Jornada” forma parte de “Temporada”: Cada jornada forma parte de una
temporada.

R11 - “Ticket” valido en “Temporada”: Un ticket solo puede ser valido dentro de
la temporada que tenga asociada.

R12 - “Ticket” pertenece a “Abono”: Un ticket puede estar asociado a un abono
adquirido por un socio.

R13 - “CodigoQR” aparece en “Ticket”: Un cédigo QR aparece en un ticket de
entrada de evento.

R14 - “Ticket” tiene asociado “Usuario” Un ticket tiene asociado un unico
usuario que podra usarlo.

R15 - “Ticket” es de tipo “TipoTicket”: Un ticket tiene un tipo de ticket asignado.
R16 - “Ticket” tiene asignado un “TipoUsuario”: Un ticket tiene asignado un tipo
de usuario del usuario que tiene asociado.

R17 - “TicketLectura” tiene un “Ticket”. Cada ticket de lectura tiene un ticket al
que esta vinculado.

R18 - “Usuario” vive en “Municipio”: Cada usuario tiene asociado un municipio
donde vive.

R19 - “Municipio” pertenece a “Provincia”: Cada municipio pertenece a una
provincia.
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e R20 - “Provincia” pertenece a “Comunidad”. Cada provincia pertenece a una
comunidad auténoma.

e R21 - “EventoPrecioTipoUsuario” tiene un precio asociado a “TipoUsuario”: Se
establece un precio asociado para cada tipo de usuario en un evento concreto.

e R22 - “EventoPrecioTipoUsuario” pertenece a “Evento”: Cada configuracion de
precios esta asociada a un evento concreto.

e R23 - “TicketLectura” ocurre durante “Evento”. Una lectura de un ticket ocurre
durante un evento determinado.

e R24 - “TipoTicket” tiene asociado “EventoPrecioTipoUsuario”. Cada tipo de
ticket tiene asociados unos precios en el evento para los distintos usuarios.

e R25 - “Patrocinador” pertenece a “GrupoPatrocinador”. Cada patrocinador
pertenece a un grupo de patrocinadores en funcion de su tipo de patrocinio.
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3.2 Tablas del sistema

Finalmente, tras presentar el modelo de datos basado en E-R y sus relaciones, vamos a presentar las tablas resultantes de
aplicar el proceso de normalizacion de tablas descrito en [4] para realizar el analisis y gestion de datos. Dichas tablas seran
posteriormente pasadas a un SGBD, en nuestro caso, MySQL [17].

Vit Parim Sandas{s0 (03 Usivareciad S ]}

Tablas finales del sistema 21
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3.3 Disefo UX/UI aplicacion movil

A continuacion, vamos a presentar los disefios UX/Ul de la aplicacién movil
utilizando las técnicas de Storyboards [20] y Wireframes [21]. Los Wireframes [21] son
esquemas o planos de una pantalla o pagina. Estos representan cémo se organiza el
contenido, botones, menus, imagenes, etc. No tienen disefio final (colores bonitos ni
imagenes reales), solo estructura. Los Storyboards [20] son como historietas que
cuentan una historia. Sirven para mostrar el flujo de acciones: qué pasa primero, qué
pasa despueés, paso por paso. Se enfocan en el recorrido del usuario o de la historia.

La importancia de este paso es fundamental en la construccidén sdélida de la
aplicacién, ya que, a partir de los storyboards, los wireframes y sus descripciones,
somos capaces de plasmar la idea del cliente y los requerimientos en un disefio de
funcionalidades que explique clara y concisamente lo que se pretende llevar a cabo.
Gracias a esta técnica, se ahorran muchas horas de trabajo, ya que siempre se valida
y retroalimenta con el cliente hasta cumplir con todas sus expectativas de
requerimientos.

Tras presentar los storyboards y wireframes, veremos la guia de estilos que
hemos establecido para el disefo, colores y tipos de letras que tendra la aplicacion,
siempre teniendo en cuenta los requerimientos que imponen en sus tiendas Google y
Apple [6][7].
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3.3.1 StoryBoards

3.3.1.1 Storyboard de como un usuario inicia sesion:

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
2. Escena 2: Usuario abre el menu lateral.
3. Escena 3: Usuario pulsa en “Iniciar Sesion”.
4. Escena 4: Usuario introduce sus credenciales.
5. Escena 5: Usuario pulsa el botén “Acceder”.
6. Escena 6: Sesion iniciada por el usuario.
@ @ . Alnia Mend Ladens) © @ @
=) LOGO -
\:| |:| D L0 LOGO LOGO
Abnin oo - @
Pastidos ; Taoeit .
ol Ceslonciale cecssse
Blson | P Twicio Ses. Recondon Cudessioles? ) Resovn Crdencales? [
Boldn | O An—~~ Recondon Cotrasero. Recsdon Codraseio-
: S s

Storyboard inicio sesién 22
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3.3.1.2 Storyboard de como un usuario revisa una noticia:

Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
Escena 2: Usuario abre el menu lateral o hace scroll hacia abajo.
Escena 3: Usuario pulsa en “Noticias”.

Escena 4: Usuario se desplaza por el listado y escoge una noticia que quiera ver, entonces pulsa “Leer mas”.
Escena 6: Pantalla de los detalles de la noticia.

@ ® - Alaia Neni Lidens) ©) @ @

aobkrown =

=l —
(=)  L0GO . = 06O =  L0GO
|:| I:I ‘:’ L0 ([ x| FOTO
Aain Jo. > [1@ —
Al Noticios = ™™ Titue Netficie
QO A~~~ FO
Hv\ﬁ ‘ [onenn ]:Pg\)un...
::: D &hu“ P \SM!AN\-‘;IN O.e- A\ N
P et || lagamis) (G
! A e e
| |
Storyboard ver noticias 23
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3.3.1.3 Storyboard de como un usuario comparte una noticia:

Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.

Escena 2: Usuario abre el menu lateral o hace scroll hacia abajo.

Escena 3: Usuario pulsa en “Noticias”.

Escena 4: Usuario se desplaza por el listado y escoge una noticia que quiera compartir.
Escena 5: Usuario pulsa en “Compartir”.

Escena 6: Pantalla con las opciones del teléfono para compartir.

@ @ 5 AQnia Meni LeJena) @ @ @

S

(=) 0G0 =  L0GO = 06O
HEEgn 0D = =
ﬁom Jo. »«5@ —
ot Neficios ‘;m 0TS
Poutidos : Compestin en..-
Mend T'N‘o Redes Socioles:
o, | B Neticias T AT Polses O 0O 0O ...
N Boldn - -
' [ |

Storyboard compartir noticias 24
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3.3.1.3 Storyboard de como un usuario revisa la clasificacion:

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
2. Escena 2: Usuario abre el menu lateral o hace scroll hacia abajo.
3. Escena 3: Usuario pulsa en “Clasificaciéon”.
4. Escena 4: Pantalla de la clasificacion de la liga.
in Meni Lodens)
® @ (—-/_IAQMQH‘ U l—*! @ ®
\E) L0GO . = LOGO
LOGO Sorede XX
Pos. | Equipo Ptg|---
AQ,nin Jou — 3 @ @ Adeive A—
A ~~——
°f Noticios nD §
Paostidos : ;
Mend
Rolser n C\u\'mdu'\
Baoldn

Storyboard clasificacion 25
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3.3.1.4 Storyboard de como un usuario revisa el calendario:

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.

2. Escena 2: Usuario abre el menu lateral o hace scroll hacia abajo.
3. Escena 3: Usuario pulsa en “Calendario y Resultados”.

4. Escena 4: Pantalla del calendario y resultados de la liga.

@ @ . AQnia Neni @ @

= — LOGO
(=)  L0GO .
LOGO v .
Eqipo 1 X=X Equipo T
Alnin lo - ® @ A Tearvirade
Noticios v .
? A~~~ Eqipo 1 XK E‘\npt
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Menu [ Sin Svgen ]
Rolsor n Colendastio M
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0O A E‘\‘P . 5 Equipe KA
’ Die. X
Storyboard calendario 26
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3.3.1.5 Storyboard de como un usuario consulta la plantilla activa del equipo:

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
2. Escena 2: Usuario abre el menu lateral.
3. Escena 3: Usuario pulsa en “Plantilla”.
4. Escena 4: Pantalla de los detalles de la plantilla del equipo.
@ @ bt ©) @
C—-’S 10GO . = 1060
=
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Abnin oo —— @ @ T A.Ww O
e Neticios : — 2 dugeder O
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Storyboard plantilla 27
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Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
Escena 2: Usuario abre el menu lateral.

Escena 3: Usuario pulsa en “Patrocinadores”.

Escena 4: Pantalla de los patrocinadores del equipo.
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Storyboard patrocinadores 28
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3.3.1.7 Storyboard de codmo un usuario consulta la informacién de contacto:

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
2. Escena 2: Usuario abre el menu lateral.
3. Escena 3: Usuario pulsa en “Contacto”.
4. Escena 4: Pantalla con informacion del contacto del equipo.
@ @ - AQnin HE"(' @ @
=L —
IE LOGO ... = LOGO
LOGO
Al I (5 ® — LOGO
App — a ~—
Noticios
(.3 Contecto
Pasitidos : N
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Storyboard contacto 29
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3.3.1.8 Storyboard de codmo un usuario accede a su carné de abonado:

Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
Escena 2: Usuario inicia sesion.

Escena 3: Usuario abre el menu lateral o hace scroll hacia abajo.
Escena 4: Usuario pulsa en “Carné Abonado”.

Escena 5: Pantalla con los diferentes abonos del usuario.
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3.3.1.9 Storyboard de como un usuario consulta su perfil de usuario:

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
2. Escena 2: Usuario inicia sesion.
3. Escena 3: Usuario abre el menu lateral.
4. Escena 4: Usuario pulsa en “Mi Perfil”.
5. Escena 5: Pantalla con los datos del perfil del usuario.
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3.3.1.10 Storyboard de como un usuario edita sus datos de perfil de usuario:

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
2. Escena 2: Usuario inicia sesion.
3. Escena 3: Usuario abre el menu lateral.
4. Escena 4: Usuario pulsa en “Mi Perfil”.
5. Escena 5: Usuario pulsa “Editar Perfil”.
6. Escena 6: Usuario modifica los datos que quiera de su perfil.
7. Escena 7: Usuario pulsa “Actualizar Perfil”.
8. Escena 8: Pantalla con los nuevos datos del perfil del usuario.
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3.3.1.11 Storyboard de codmo un usuario cierra sesion:

Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio
Escena 2: Usuario inicia sesion.

Escena 3: Usuario abre el menu lateral.

Escena 4: Usuario pulsa en “Cerrar Sesién”.

Escena 5: Pantalla de inicio y aviso de sesion cerrada.
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3.3.1.12 Storyboard de como un administrador escanea las entradas:

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.
2. Escena 2: Usuario inicia sesion como administrador.
3. Escena 3: Usuario abre el menu lateral.
4. Escena 4: Usuario pulsa en “Escanear Entradas”.
5. Escena 5: Usuario escoge un evento de la lista de eventos activos.
6. Escena 6: Usuario pulsa “Escanear”.
7. Escena 7: Usuario enfoca con la camara la entrada o abono que quiera escanear.
8. Escena 8: Salta un aviso de validacién o error en la pantalla de escaneo.
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3.3.1.13 Storyboard de como un administrador introduce el cédigo de una entrada:

Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pagina de inicio.

Escena 2: Usuario inicia sesion como administrador.

Escena 3: Usuario abre el menu lateral.

Escena 4: Usuario pulsa en “Escanear Entradas”.

Escena 5: Usuario escoge un evento de la lista de eventos activos.
Escena 6: Usuario pulsa “Manual’.

Escena 7: Usuario introduce manualmente el cddigo de la entrada.
Escena 8: Salta un aviso de validacion o error en la pantalla.
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3.3.1.14 Storyboard de como un administrador consulta la asistencia a un evento.

Aplicacion moévil para gestion de entidades deportivas basada en servicios web en la nube

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pantalla de inicio.
2. Escena 2: Usuario inicia sesion como administrador.
3. Escena 3: Usuario abre el menu lateral.
4. Escena 4: Usuario pulsa en “Asistencia”.
5. Escena 5: Usuario escoge un evento de la lista de eventos.
6. Escena 6: Usuario escoge si quiere aplicar un filtro.
7. Escena 7: Usuario pulsa “Consultar”.
8. Escena 8: Pantalla con la lista de la asistencia al evento que se ha consultado.
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App . LI = A~v':__ [‘\C%m ~J . Filine Filine
Noticios L de [ Asiclencio- Evewlo ¢ [Selecciona) v AN
Adein | )
Paatidos : il
Mend 7 < KXX
P Polson H/ Tota): KX
E:“ws‘.
0O~ Cm&unw‘ o XX
. 0 Are—— XX

Storyboard asistencia 36
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3.3.1.15 Storyboard de como un administrador consulta la taquilla de un evento.

1. Escena 1: Usuario abre la app — Ve a la pantalla de inicio.
2. Escena 2: Usuario inicia sesion como administrador.
3. Escena 3: Usuario abre el menu lateral.
4. Escena 4: Usuario pulsa en “Taquilla”.
5. Escena 5: Usuario escoge un evento de la lista de eventos.
6. Escena 6: Usuario pulsa “Consultar”.
7. Escena 7: Pantalla con la lista de la recaudacién del evento que se ha consultado.
® SR ® 6
=) L0GO e = LOGO = LOGO
000 = Foie Fmie
e R it B B
nin loo = Admin E\e%m
A Folsen . P~ \‘\ oan
o Neficies vk o Cedoy [°
aos Ademin : Filtao 7 Toh&\: KXX:E.
Poai - / Filtwos:
n :‘.v:u__ PU\QM‘L 1 0 ArMma— XX
0 A Consltor 0 A XX
0 Armea—r XX

Storyboard taquilla 37

Una vez realizados los storyboards y validados con la entidad, nos disponemos a presentar los wireframes creados para
cumplir con los requerimientos recogidos y los casos de uso de la aplicacion movil
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3.3.2 Wireframes

- Login:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla de inicio de sesion o “Login”.
Tiene una interfaz sencilla, se muestra el logo de la App en la parte superior, y
justo debajo el formulario con la opcion de recordar la contrasefia para futuras
ocasiones.

LOGO

\
////////

I~ Logo de la app

LOGIN

Usuario

L

Contrasefia

[] Recordar Contrasefia

Acceder

Wireframe de “Login” 38
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- Registro:

En el siguiente wireframe, podemos ver la pantalla de “Registro” de nuevos
usuarios. Similar a la pantalla de inicio de sesién, se compone del logo en la
parte superior, y un sencillo formulario con los datos mas detallados, ademas
del botdn obligatorio de “aceptar la politica de privacidad”.

— —

LOGO

/ \

Introduce tus datos

Nombre y Apellidos

L ]

Email

DNI

L 1

Contrasefia

L ]

Confirma Contrasefia

[J Aceptar politica de privacidad

Acceder

Wireframe de “Registro” 39
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- Home:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Home”, esta vista sera lo
primero que se vea al abrir la aplicacién por primera vez. Contiene una barra
superior que permanecera estatica en el resto de pantallas junto con el menu
lateral o “Side Menu”. Contiene un carrusel con las ultimas noticias y otro con
los partidos. Ademas, también tiene iconos en grande de las vistas mas
visitadas para poder desplazarse con mas facilidad.

0 T4l 1200
— LOGO
v
Side Menu —/
NOTICIA
Carrusel con Ultimas Jornadas y Préximo Partido
los partidos
N Jornada X - Dia ¥
(=D v X))
N
=_)! ]
4
Enlaces a las vistas
importantes (noticias, —_
partidos, clasificacién) -
NOTICIAS PARTIDOS CLASIFICACION

Wireframe de “Home” 40
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- Side Menu:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla de como se veria el “Side
Menu” desplegado. Este menu se podria desplegar en practicamente
cualquiera de las vistas, y contiene las diferentes opciones de navegacion de
la aplicacién, dependiendo de si el rol del usuario con el que se inicia sesion es
de administrador o solo usuario.

yadgm Stndard (fg00023| Universidad de Jamn

A

LOGO

Opciones solo visibles OPCIONES ADMINISTRADOR
para el Administrador

X

MENU PRINCIPAL

XXX X

Wireframe de “Side Menu” 41
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En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Noticias”. En la parte
superior contiene una barra de busqueda que permite filtrar las noticias. Cada
noticia aparece con su imagen de cabecera, su titulo y 2 botones de accion,
uno para compartir la noticia por redes sociales, y otro para leer los detalles de
la noticia. Las diferentes noticias se van generando en un scroll infinito, lo que

permite la carga dinamica de las siguientes noticias.

{0002

LOGO

D

Buscador de noticias ,z

que filtra por palabras

Imagen cabecera -
de la noticia

Botén para leer

la noticia completa \N

Leer

Compartir

?

|

Botén para comparitr
= |0 noticia por redes
sociales

==

Wireframe de “Noticias” 42
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- Detalle Post:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla de “Detalle Post”. En la parte
superior podemos observar la imagen completa de la cabecera de la noticia
junto con el titulo, y justo debajo el articulo completo de la noticia.

s dgm Standad (g0

Imagen cabecera
de la noticia

= T'rhflé de la
noticia

Articulo completo
de la noticia

al

Wireframe de “Detalle Post” 43
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- Carné Abonado:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla de “Carné Abonado”. Se
muestran las tarjetas/abonos de los que dispone el usuario. Dentro de cada
tarjeta podemos observar el tipo de tarjeta y el QR que permite escanear dicha
entrada. La navegacion entre tarjetas se hace deslizando hacia derecha e

izquierda.

LOGO

Nombre usuario

Tipo Tarjeta

QR

1 [D

Ty

QR Manual

Navegacidn entre /
Tickets / Tarjetas N~ _

Wireframe de “Carné Abonado” 44
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- Plantilla:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla de “Plantilla”. Nos muestra
la informacion de la actual plantilla del equipo (nombre, dorsal...) y lo ordena
en funcién de la posicion en la que juegan.

1l (#0002

— LOGO

X -POSICION 1

Imageny nombre
de los jugadores

. - X - POSICION 2
Posicion y nimero

de jugadores que —
la juegan

X - POSICION 3

Wireframe de “Plantilla” 45
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- Mi Perfil:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla de “Mi Perfil’. Se muestra la
informacion del usuario registrado, junto con una foto adjunta que haya subido
y un botén que abre el formulario para editar dicho perfil. Es necesario haber
iniciado sesidn previamente para poder acceder a esta vista, si no se ha iniciado
sesion antes, se redirecciona a la vista de “Login”.

— LOGO
Todos los datos Nombre Completo Usuario
del usuario registrado \N
Nombre:
Apellidos:
Email:
DNI:
Telefono:
Botdn redireccidn
al formulario de — =———————
dat : 7
ates \ Editar Perfil
= - —!

Wireframe de “Mi Perfil” 46
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- Actualizar Perfil:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla de “Actualizar Perfil”. Se
muestra el formulario con los datos completos del usuario y permite modificar
los que se desee. Una vez modificados los datos el botén de confirmar los

guarda.
— LOGO
Formulario que permite Nombre Completo Usuario
cambiar todos los datos -
(o alguno solo) Nombre
L J
Apellidos
L J
Email
L ]
Contrasefia
L J
Confirmar Contrasefia
Botdn que confirma | |
e —— L ]
los datos nuevos \
Confirmar

Wireframe de “Actualizar Perfil” 47
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- Clasificacion:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Clasificacién”. Nos muestra
una tabla con estadisticas detalladas de la actual clasificaciéon de la temporada
activa, asi como la posicion en la que se encuentran los equipos en el momento
actual de la temporada.

— LOGO
Estadisticas
Jornadﬂ X ) FeChG y _____——Equipos (punfos,
& goles, etc...)
Posicidn . .

Equipos

b4 Tabla Clasificacién

XIXIXIXIXI XX

Wireframe de “Clasificacion” 48
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- Patrocinadores:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Patrocinadores”. Nos
muestra una vista sencilla de los diferentes patrocinadores que tiene el equipo
agrupados por las diferentes categorias.

o LOGO
Patrocinadores ~h i
Agrupados por tipo PATROCINADORES 1 DIWICEs con
Hiperenlaces a
/"‘ la pégina del
— ptrochador
PATROCINADORES 2

Wireframe de “Patrocinadores” 49
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- Calendario y Resultados:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Calendario y Resultados”.
Nos muestra una vista detallada del calendario de partidos del equipo en esta
temporada activa, haciendo una diferenciacién clara entre los partidos ya
jugados y los que estan por venir.

Nimero de jornada — LOGO

y fecha S ——

\
=

ornada X - Dia Y

Ji
D s X -
2-3
Jornada X - Dia Y

->< >(v_s)< ><-

—

Resultado del partido

Escudo y nombre

del equipo SIGUIENTES

Jornada X - Dia Y

X X

SIN JUGAR

Jornada X - Dia Y

-- VS --

| o o = |

Wireframe de “Calendario y Resultados” 50
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- Contacto:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Contacto”. Nos muestra los
datos basicos de contacto del equipo (por ejemplo, redes sociales), ademas de
mostrarnos la ubicacion de la sede oficial del club en un mapa interactivo de
Google Maps.

— LOGO
LOGO
Redes Sociales y CONTACTO
Contactos
Mapa Interactivo =
con la ubicacign ="
en Google Maps

Wireframe de “Contacto” 51
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- Escaneo QR:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Escaneo QR”. Una vista solo
permitida para el rol Administrador, que permitira en los dias de partido poder
escanear las entradas (ya sean fisicas, o mostradas en el propio mévil con la
aplicacion) y acceder al estadio. El escaneo puede ser mediante la camara,
pero también tendra una opcion de introducir el codigo manual.

— LOGO
Desplegable de ESCANEO QR
Eventos en los
que es;canea.s la ™ Evento
e v

Escanear

Manual

Boton que abre /

la cdmara para |

escanear

Wireframe de “Escaneo QR” 52
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- Taquilla:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Taquilla”. Una vista solo
permitida para el rol Administrador, que permitira conocer el dinero recaudado
el dia de el evento que seleccionemos. Mostrara también un filtro con la
especificacion sobre de donde ha salido ese dinero (entradas, abonos, etc...).

=4l W

— LOGO

Desplegable con TAQUILLA

eventos disponibles
- :
para consultar la Evento:

taquilla . v

Consultar

Total Recaudado
|\ €| evento

TOTAL RECA UDACIONL/ P

Recaudacidn |~
detallada con
filtros

Wireframe de “Taquilla” 53
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- Asistencia:

En el siguiente wireframe podemos ver la pantalla “Asistencia”. Una vista solo
permitida para el rol Administrador, que nos permitira conocer el numero de
personas que han asistido a un partido concreto, mostrandonos ademas
detalles sobre el tipo de asistencia que ha habido (numero de abonados,
nuamero de personas sin abono, juveniles, etc...).

— LOGO
Desplegable con ASISTENCIA
Eventos disponibles =]
para consultar S
Evento:
I v
Tipo:

Desplegable con los 1 _ v

tipos de entrada/abono =1
en los eventos Consultar

Total de asistencia
| g q| evento y tipo de

TOTAL ASISTENCIA/
entrada

~ Filtros en la
asistencia del

evento

| o o =

Wireframe de “Asistencia” 54
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3.3.3 Guia de estilo

A continuacion, presentaremos la guia de estilo, que ha sido realizada en una
pizarra de la herramienta “Figma”:

Paleta de Colores

Color Principal Color Secundario Color de Apoyo

Texto Principal Texto Secundario Texto de Cuerpo Texto de Detalle

Color de Error Color de Exito

Pizarra Figma “paleta de colores” 55
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Tipografia

Fuente

EVOGRIA

A B C D E F 6 H I J K
L M N O P Q R S T U YV

W X Y 1

Encabezados
Encabezados H1 = 2.4 REM Encabezados H4 / Subtitulo = 1REM
Encabezados H2 - 1.6 REM Parrafo / Botones = 0.875 REM

Encabezados H3 - 1.2 REM

Pizarra Figma “Fuente” 56
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Iconografia

Libreria

lonicons 7.1.0: https://ionic.io/ionicons

(03 ionicons

lonicons: The premium icon pack
for lonic Framework

nicons Is an open-sourced and MIT

Q L B B8 & ¥ &2 .

Pizarra Figma “Ilconografia” 57
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Botones

Tamano de los botones

Por , . )
Deshabilitado Botén primario $ 50 px $

Botones Link

Botdn Secundario

Boton Secundario

Por Botén Link = + Boton Link

defecto

Deshabilitado  BOtdn Link — —'l— Boton Link

Pizarra Figma “Botones” 58

Logotipos

Logo Escudo

Logo de Cabecera

ATLETICO MENGIBAR

Pizarra Figma “Logotipos” 59
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4. Implementacion del sistema

En la siguiente seccion vamos a presentar los trabajos llevados a cabo para la
construccion de la herramienta.

4.1 Herramientas utilizadas para la implementacion

A continuacién, procederemos a enumerar y describir las diferentes
herramientas que hemos usado a lo largo del desarrollo de la aplicacion, entre las
cuales se incluyen diferentes frameworks [8][9], IDEs [10][11][12] y servicios [13].

Frameworks:

e Symfony (version 3.4.49) [8]: “Symfony es un framework de trabajo para el
lenguaje de PHP, de cddigo abierto, que se utiliza en el desarrollo de
aplicaciones web. Tiene una arquitectura modular que se basa en componentes
y permite la reutilizacion de los mismos, por lo que es una gran opcién para el
desarrollo de un backend y su integracion con servicios en la nube”.

Tal y como se indica en [8], “La arquitectura de Symfony se basa en el patrén
de diseno “Modelo-Vista-Controlador® [22], lo que le permite una clara
separacion entre la légica de negocio y la interaccion con el usuario, lo cual es
muy util para que nuestro cédigo sea mas organizado, sostenible y escalable.
La parte del Modelo se encarga de la gestion de datos y la Iégica de negocio,
que es donde se definen las entidades de nuestra aplicacion, y la integracion
con la base de datos. La Vista se encarga de la presentacion y la interfaz de
usuario. Para la creacion de las vistas, Symfony usa el motor de plantillas Twig,
que permite crear vistas de forma sencilla y eficiente, ademas de tener una
sintaxis muy sencilla e intuitiva, lo que facilita la personalizacion del aspecto
visual. El Controlador es aquello que actua de intermediario entre el modelo y
la vista, este recibe las solicitudes del usuario, y se comunica con el modelo
para poder procesar los datos y enviarselos a la vista para que se los pueda
mostrar al usuario.”

Por ultimo, cabe destacar, tal y como se indica en [14] que “Symfony también
facilita la construccién de APls, las cuales son esenciales para que la conexién
entre las aplicaciones moviles y los servicios en la nube se realicen
correctamente.”
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Symfony

Logo Symfony 2.60

Como apoyo para el desarrollo de los servicios y mejor comprension del
framework hemos utilizado uno de los libros mas destacados en la bibliografia
[14].

e lonic (version 7.2.0) [9]: “lonic es un framework de cddigo abierto, al igual que

Symfony, que esta basado en tecnologias web tales como HTML, SCSS, TS
(typescript). lonic nos permite desarrollar aplicaciones méviles hibridas tanto
para iOS como para Android. Se integra con los framework de frontend mas
populares como Angular, Vue y React, en este desarrollo estaremos usando
Angular, que esta basado en una arquitectura modular y orientada a
componentes”.
En [9] se indica que, “la arquitectura de Angular se basa en médulos, que a su
vez agrupan componentes, y cada componente esta compuesto por una
plantilla HTML, una hoja de estilos SCSS y un archivo TS que controla la l6gica
de la aplicacion”.

Al igual que Symfony, lonic también facilita la conexion con los servicios en la
nube mediante APIs, lo que permite una sincronizacion a tiempo real de los
datos. Ademas, como se indica en [9][15], “lonic esta basado en Capacitor, que
es una plataforma que permite a los desarrolladores integrar funcionalidades
en las aplicaciones tales como el uso de la camara (el cual usaremos para el
escaneo de QR en nuestra aplicacion) o el GPS entre otras”.

O,
I0NIC

Logo IONIC 2.61

En lonic hemos trabajado con las tecnologias de typescript y java para las
cuales, para una mejor comprension y control de las mismas, nos hemos
apoyado en la bibliografia mas destacada de las mismas [15][16].

78
Escuela Politécnica Superior de Jaén



IDEs:

Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

PhpStorm (version 2024.2.3) [10]: El IDE que usaremos durante la mayor parte
de la implementacion y el desarrollo de la aplicacion sera PhpStorm, un IDE
desarrollado por JetBrains que, a pesar de ser de pago, podremos usarlo
gracias a la licencia que nos proporciona la universidad. Como se indica en
[10], “esta disefiado especificamente para el desarrollo en PHP, pero también
es compatible con tecnologias web tales como HTML, SCSS vy typescript, por
lo que lo usaremos tanto para el backend con Symfony como para el frontend
con lonic”.

PhpStorm

Logo PhpStorm 2.62

Android Studio (version 2024.2.1) [11]: Usaremos Android Studio, un IDE oficial
de Google, para el desarrollo y la prueba de la aplicacién en dispositivos
Android (teléfonos, relojes, tablets...). Este IDE es completamente gratuito y
estda basado en IntelliJ IDEA, también de JetBrains, y nos proporcionara
herramientas para el desarrollo en Koltin, Java y Javascript. Android Studio
también nos proporciona un emulador, que nos permitira probar nuestra
aplicacion en diferentes dispositivos y versiones de Android, aunque algunas
funcionalidades no pueden probarse con este emulador, y deberemos utilizar
un dispositivo fisico real.

Android Studio también nos proporciona las herramientas necesarias para la
generacion de los archivos APK y AAB (Android App Bundle), que seran
necesarias para la correcta subida de la aplicacion a la Google Play Store como
veremos mas adelante.

android
studio

IDE Android Studio 2.63

XCode [12]: “XCode es el IDE oficial de Apple para la compilacion, prueba y
despliegue de aplicaciones en dispositivos iOS (iPhone, iPads...)”. Es un IDE
gratuito, pero tiene la limitacion de que solo puede usarse en dispositivos
macOs y, al igual que Android Studio, nos permitira probar nuestra aplicacion a

79

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades

deportivas basada en servicios web en la nube

través de emuladores. En este caso, tal y como se indica en [12] “la herramienta
de emulacion se llama iOS Simulator, y nos permite probar la aplicacion en
diferentes modelos de Apple”. También nos permitira generar el archivo IPA
(I0S AppStore Package), que sera necesario para la subida de la aplicacion a
la App Store como veremos mas adelante.

Logo XCode IDE 2.64

Servidor Web para los microservicios:

Nginx [18] es un servidor web/Proxy inverso ligero de alto rendimiento
(Actualmente compite con Apache Server por dominar el mercado). Es software
libre y de cddigo abierto, con Licencia BSD simplificada. Es un sistema
multiplataforma (GNU/Linux, BSD, Solaris, Mac OS X, Windows etc).

NGiNX

Logo NGINX 65

Herramientas de control de versiones:

BitBucket[13]: Como sistema de control de versiones hemos usado BitBucket,
una herramienta para alojamiento de codigo basada en Git, la cual nos facilitara
el desarrollo de nuevas funcionalidades sin afectar al codigo en produccion,
mediante su sistema de ramas y commits.

ATLASSIAN

o Bitbucket

Logo Bitbucket 2.66
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4.2 Arquitectura implementada

En este apartado, vamos a desarrollar como esta montada la arquitectura que
soporta nuestra aplicacion.

La arquitectura de la aplicacion esta basada en un modelo cliente-servidor,
donde el cliente, que en este caso es nuestra aplicacion maévil, se comunica con
nuestro servidor, que utiliza Nginx [18] como servidor web y este a su vez se comunica
con Symfony [8] como framework de backend. El servidor se encargara de recibir las
peticiones externas y redirigirlas a Symfony, el cual procesa la légica de negocio. Y
por ultima, el backend con Symfony se conecta a nuestra base de datos, que en este
caso es MySQL [17].

El cliente esta desarrollado en lonic [9] con Angular mediante nuestra
aplicacion, desde la cual los usuarios interactuan con el sistema a través de la interfaz,
y realizan peticiones HTTP que tendra que resolver el servidor, peticiones como iniciar
sesion o consultar noticias, entre otras.

El servidor backend esta desarrollado con el framework Symfony, el cual
explicaremos mas adelante, y utiliza la versiéon de PHP 7.4.24. Aqui es donde se
maneja toda la légica de negocio, Symfony se encarga de interpretar las peticiones
que recibe, redirigirlas al controlador correspondiente que las vaya a tratar, acceder a
la base de datos si es necesario para la peticion, y generar las respuestas en formato
JSON, que acabaran llegando al cliente de vuelta.

El servidor estda montado sobre un entorno de produccion con Nginx [18] como
servidor web, que actua como intermediario entre el cliente y el backend. La funcion
del servidor web es recibir las peticiones que el cliente hace desde la aplicacién movil,
y redirigirselas al backend para que pueda procesarlas correctamente.

Por ultimo, la base de datos esta montada con MySQL[17], y es donde se
almacenaran todos los datos necesarios en el sistema, como por ejemplo usuarios,
equipos, eventos, y todo lo relacionado con ellos. Symfony nos permite mapear las
entidades del sistema (Usuario, Equipo, Eventos...) a través de anotaciones dentro de
las clases. Estas anotaciones nos permiten definir correctamente los atributos y las
relaciones entre entidades que se pasaran a las tablas en la base de datos.
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. Servidor
Cliente
- |
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— > > 5 > [
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en formato JSON | m generada en Symfony aﬂ datos o confirma I
o) I m (JSON) @ la operacioén My I
e e o J

Diagrama arquitectura implementada 67

4.3 Servicios implementados

- Escaneo de QR: La implementacion del escaneo de entradas a través de un cédigo
QR fue uno de los puntos clave durante el desarrollo de la aplicacién. Esta
funcionalidad es de vital importancia para poder llevar a cabo el conteo de entradas
en un partido, y asi evitar posibles fraudes, dado que cada abonado lleva su entrada
unica en el abono que tiene en la aplicacion, y una vez escaneada para un evento
quedaria registrada, haciendo que, si se vuelve a escanear el mismo QR, se muestre
un error al administrador diciendo que ya ha sido escaneada previamente.

Para poder llevar a cabo este servicio, fue necesario un plugin compatible con lonic y
capacitor, que nos facilitase el escaneo de QR y ademas fuese compatible con la
arquitectura de los dispositivos y con la estructura del proyecto. Tras probar varias
opciones de plugin que fueron descartadas por conflictos con el resto de dependencias
ya existentes en el proyecto, se acabo optando por el plugin “capacitor-mlkit”, que nos
proporcionaba todas las funcionalidades que requeriamos.

Para la implementacion en el codigo de este plugin fue necesario afadir unas cuantas
funciones para poder integrarlo correctamente. Por ejemplo, la funcidn
“verificarPermisos()”, que pide los permisos si no estan ya solicitados en la aplicacion,
y muestra una ventana de error si estos permisos se deniegan.
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(): Promise<boolean> 1

Figura cédigo de “Escaneo QR” 68

Pero la funcion principal en este servicio es “escaneoContinuo()’, que ayudada de
otras funciones auxiliares como “comprobarCodigo()”, es la que permite que el
escaneo se mantenga después de cada entrada, facilitando asi la tarea del
administrador, y deja un pequefio tiempo de espera para que no haya duplicados en
el escaneo y se puedan mostrar correctamente los mensajes de validacion o error (lo
cual fue uno de los problemas principales a solucionar una vez se empez06 a probar la
aplicacion en hardware fisico).

Figura cédigo de “Escaneo QR” 69

- Mostrar plantilla a tiempo real: Otro de los servicios que se han implementado ha
sido el de mostrar la plantilla actual del equipo de forma dinamica, mostrando los
jugadores que actualmente estan marcados como activos en el backend. De esta
forma no seria necesario cambiar la vista de jugadores cada vez que en una nueva
temporada se actualice la plantilla, bastaria con incluir o borrar los jugadores en la
zona de administracion del backend para que se cambie automaticamente en la

aplicacion. Esta funcionalidad se implementa a través de una API que consulta todos
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los jugadores activos en la base de datos, los diferencia por posicion, y dentro de cada
posicion los ordena de manera ascendente, para que la aplicacion pueda mostrarlos
correctamente y de forma actualizada.

Figura cédigo de “Escaneo QR” 70

- Mostrar jornadas de la temporada actualizadas: A la hora de listar las jornadas de la
presente temporada, se queria que los resultados de los diferentes partidos se fuesen
actualizando en tiempo real conforme los resultados se suban al backend. Para lograr
esto se decidié que, a través de una APl que permita obtener las jornadas (ya
terminadas, y proximas) para que en la aplicacion podamos diferenciarlas mostrando
el resultado de las ya terminadas, y la fecha y hora de las que estan por venir.

Figura codigo de “Mostrar Jornadas” 71

- Mostrar asistencia de los eventos: Uno de los servicios fundamentales para la
administracion del club es la revision de la asistencia a un evento. Esta funcionalidad
le permite a los administradores y gestores del club conocer el dato en tiempo real de
los asistentes a un evento determinado. Para poder implementarlo, a través de una
APl se recogen de la base de datos los datos relacionados con las entradas
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escaneadas en un evento concreto, asi como la informacion asociada a dichas
entradas y/o abonos. Esta informacion se consulta de forma dinamica, permitiendo asi
mostrar al numero de asistentes al evento, y el numero de asistentes asociados a cada
tipo de entrada.

Figura codigo de “Mostrar Asistencia” 72

- Mostrar recaudacion en taquilla de los eventos: De igual manera que lo hacemos con
la asistencia, queremos conocer la recaudacion en taquilla para un evento. Para ello,
no es muy diferente a el proceso que se hace con la asistencia, de hecho, usamos la
misma API, pero cambiando el tipo seleccionado, para que, en lugar de devolvernos
el numero de asistentes, nos devuelva la cantidad recaudada, que depende también
del tipo de entrada.

Figura codigo de “Mostrar Taquilla” 73
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- Mostrar noticias: Un servicio clave para los aficionados y usuarios del club, es la
visualizacion de noticias relacionadas con el club. Esta funcionalidad permite a los
usuarios estar informado sobre cualquier anuncio o articulo acerca del club para la
implementacion de este servicio se conecta a través de una API con la web oficial del
club, donde se encuentran todas las noticias ordenadas por categorias, y se traen
dichas noticias con todos sus datos asociados.

Figura codigo de “Mostrar Noticias” 74
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5. Pruebas del software

Llegados a este punto, y tras haber desarrollado la aplicacion, nos hemos centrado en
realizar diferentes pruebas al software para asegurar su seguridad, su calidad y que realmente
realiza las operaciones para las que fue disefiado. Para ello, se van a realizar pruebas de
analisis de codigo estatico para asegurar la seguridad y calidad del codigo y pruebas manuales
que sigan todos los flujos posibles marcados en los casos de uso, las cuales nos aseguraran
que la aplicacién hace realmente lo que se le pide.

5.1 Pruebas de analisis de cédigo estatico: Seguridad y calidad

En esta seccidén de pruebas, vamos a realizar una bateria de pruebas con la
ayuda del software SonarQube. SonarQube [19] es una herramienta de analisis
estatico de codigo que nos permite detectar los errores, vulnerabilidades y problemas
de mantenimiento que pueda tener nuestro codigo mediante el analisis de algunas
métricas, lo cual nos permite realizar un seguimiento detallado del proyecto y mejorar
la calidad de nuestro codigo.

N SonarQube
Q\ server Q

Logo SonarQube 75

Para configurar SonarQube primero descargamos la versiéon “community build”,
que es la version gratis y de codigo abierto. Después, basta con lanzar el servidor y
una vez iniciado acceder a la interfaz web a través del puerto asignado
“localhost:9000”. Tras entrar a la interfaz web e introducir nuestras credenciales,
tendremos que elegir como analizar nuestro repositorio, en nuestro caso lo vamos a
hacer de manera local desde la carpeta del propio proyecto, pero nos permite hacerlo
mediante plataformas GitLab, GitHub o Bitbucket.

Analysis Method

Use this page to manage and set-up the way your analyses are performed.

How do you want to analyze your repository?

@ With Jenkins ©) With GitHub Actions W with Bitbucket Pipelines

& With GitLab CI & With Azure Pipelines Other CI

Locally

s for testing or advanced use-case. O

Figura Inicio SonarQube 5.76
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Tras hacer el analisis del proyecto, nos mostrara un informe detallado con
diferente informacién acerca del proyecto, y de forma grafica, nos mostrara cuantos
problemas y de que tipo tenemos en nuestro proyecto. El informe nos muestra
diferentes las diferentes métricas que se han evaluado, y la puntuacion que se le da
al proyecto en cada una de ellas, como por ejemplo seguridad o mantenibilidad entre
otras. También nos permite ver directamente cuales son los errores de cada métrica,
y donde se encuentran, especificandonos el archivo y la linea concretos.

\\(S S(Qmﬁl:gube Projects lIssues Rules Quality Profiles Quality Gates ~Administration More v Q @ &
Embedded database should be used for evaluation purposes only. It doesn't support scaling, upgrading to a new SonarQube Server version, or migration to another database engine. Learn more (4
% Mengibar-FS | § main v
Overview  lIssues  Security Hotspots ~ Measures ~ Code  Activity Project Settings v Project Information
Quality Gate @ Last analysis 23 minutes ago
v
Passed
The last analysis has warnings. See details
New Code Overall Code
Security Reliability Maintainability
2 openii E 403 o E 2.1k issue A
Accepted issues Coverage Duplications
0 ®  0.0% O 4a7%
On 8.6k lines to cover On 97k lines
Security Hotspots.
25 E

Activity

Figura SonarQube en funcionamiento 5.77

Ademas, SonarQube nos proporciona algunas herramientas muy utiles como
graficos en los que nos muestra la cantidad de errores, la importancia, e incluso la
cantidad de tiempo estimada que nos llevaria solucionarlos, junto con especificaciones
varias de los mismos, lo cual es muy util para saber por donde empezar.
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EcﬁIS(C’YTLC‘\"'‘Q“be Projects lIssues Rules Quality Profiles Quality Gates Administration More v Q@ &

Embedded

e used for evaluation purposes only. It doesn't support scaling, upgrading to a new SonarQube Server version, or migration to another database engine. Learn more (7

% Mengibar-FS | 1 mai

Overview  Issues  Security Hotspots ~ Measures ~ Code  Activity Project Settings v Project Information

Risk @ Color. bility Rat rity Rat Size: Cod
See the data presented on this chart as a list A B c D B®

Zoom: 100
Reliability 2

Maintainability 2

Security Review 2

3,245
Coverage > , Reliability Rating: C

Security Rating: A

4d1h

Figura SonarQube en funcionamiento 78

Tras realizar el primer analisis podemos observar que nos aparecen algunos
errores varios y notas bajas en las métricas de seguridad, fiabilidad y cobertura de
cbdigo, y por otra parte nos aparecen buenas notas en las métricas de mantenibilidad
y duplicacion de codigo. Aun asi, la nota general del proyecto nos aparece como
aprobada (Quality Gate: passed), esto quiere decir que a pesar de los errores el
proyecto seria totalmente funcional y estaria listo para pasar a la fase de produccion
sin ningun problema.

Después de arreglar algunos errores, ejecutamos un segundo analisis y
podemos ver coOmo se actualizan y se muestran las nuevas notas de cada métrica,
ademas de una grafica que nos dice cuantos errores se han corregido desde el ultimo
analisis. A su vez, si después del analisis aparece un nuevo error con el cambio, se
puede ver cual ha sido el problema en la seccidn “new code”. Por ejemplo, aqui hemos
arreglado los 2 errores graves que teniamos de seguridad junto con algun error leve
de fiabilidad, y ambas métricas nos han subido en nota.

Puesto que el codigo que tenemos es en parte heredado, nos bastara con
solucionar los errores mas importantes y que nos proporcionan malas notas en las
métricas, ya que la gran mayoria de los errores que aparecen, no son errores que
influyan en el funcionamiento normal de la aplicacién. Estos errores se podrian corregir
mas adelante si se quiere hacer un seguimiento de calidad a fondo de la aplicacion,
enfocandose en estos detalles y con mucho mas tiempo para ello.
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Last analysis 2 minutes ago

Maintainability

D 2.1k Open issues A
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O 47% .
On 97k lines

Figura SonarQube resultados 79

April 2, 2025 at 12:27 PM
NOT PROVIDED

New analysis: -2 Issues

April 2, 2025 at 12:25 PM
New analysis: 7 +1Issues

April 2, 2025 at 12:16 PM
New analysis: -1l1ssues

April 2,2025 at 12:13 PM
New analysis: = +0 Issues

April 2,2025 at 12:10 PM
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Quality Gate: v Passed

Quality Gate: x Failed

Quality Gate: v Passed

Quality Gate: x Failed

Quality Gate: x Failed

See full history of analyses

Figura SonarQube resultados 80

También analizamos la parte front del proyecto, es decir, la aplicacion movil con
lonic. Como podemos observar en las métricas de este analisis, este tiene muchos
menos problemas de inicio, solo unos pocos de fiabilidad, pero ninguno de seguridad,
que serian los mas urgentes y graves de reparar. Aun asi, aqui también nos aparece
la nota general como aprobada, ya que estos errores no impiden el correcto

funcionamiento de la aplicacion.
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Figura SonarQube resultados 81

De igual manera también solucionamos los errores mas importantes de este
proyecto para darle unas mejores métricas.

Quality Gate ®

¥ Passed

The last analysis has warnings. See details

New Code Overall Code

Security

0 Open issues A

Accepted issues
0 ®

Valid issues that were not fixed

Security Hotspots

9 E

Reliability

51 Open issues

Coverage
0.0%

On 890 lines to cover

Last analysis 19 minutes ago

Maintainability

D 195 Open issues A
Duplications

B

O 2% :
On 7.8k lines

Figura SonarQube resultados reparados 82
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5.2 Pruebas manuales del software

En esta seccion vamos a llevar a cabo pruebas manuales al software siguiendo
los casos de uso planteados, para ver el correcto funcionamiento de la aplicacion y
sus servicios asociados.

Probaremos la aplicacion ya descargada en un dispositivo Android, en este
caso un Samsung “Galaxy S20+ 5G”. Para seguir un orden en las pruebas,
probaremos con todos los casos de uso ya descritos anteriormente en el documento:

1. Inicio de sesion: Abrimos la aplicacion y sin tener la sesion iniciada, abrimos el
menu lateral y pulsamos el botdn “Iniciar sesion”, después introducimos las
credenciales correctas y pulsamos en “Acceder’” y comprobamos que se haya

iniciado la sesion correctamente.
ATLETICD MENGIBAR

LOGIN

& USUARID D EMAIL

iHOLA, USUARIO! | ADMIN

MENU PRINCIPAL & CONTRASENA

INICIAR SESION

g RECORDAR -
INICID P CREDENCIALES

NOTICIAS RECDRDAR M| CONTRASENA

CLASIFICACION

CALENDARID ¥ RESULTADDS

PLANTILLA
Ve R

PATROCINADORES ARTIDO

i QE gl

CONTACTO ¢ B B R e R R i

SALIR

Pruebas manuales de Inicio de sesion 83
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Escaneo de Entradas: Abrimos la aplicacién e iniciamos sesion como administrador,
entonces, abrimos el menu lateral y pulsamos “Escanear Entradas”, se nos abrira la
vista de escaneo de entradas, y seleccionamos un evento. Después, pulsamos el
botdn de escaneo y el dispositivo nos pide los permisos necesarios para poder abrir la
camara, tras aceptar dichos permisos se abrira la camara con el escaneo de QR
preparado. También probamos el escaneo manual introduciendo un codigo de prueba
“123” que no deberia funcionar, y efectivamente, nos da un error de validacion en la
entrada.

ATLETICD MENGIBAR

- 8 <. 46 85O . 21 4 183568 « © .l 46% 8

ATLETICO MENGIBAR

ESCANED DE ENTRADAS

EVENTO
CAMISETAS ABONADOS 24-25 ~

iHOLA, ADMIN!

- e m
OPCIONES DE ADMINISTRADOR

[u)  ~ ESCANEAR ENTRADAS

0

&2 ASISTENCIA EVENTOS

(5 TAQUILLA

MENU PRINCIPAL

CARNE ABONADD

M PERFIL

que AT.MENGIBARFS h
INICIO st

ARTIDD Mientras se usa la aplicacién
NOTICIAS
Solo esta vez
CLASIFICACIGN
No permitir

CALENDARIO Y RESULTADDS

0 =h.l46%8

- . .
ATLETICO MENGIBAR

ESCANED DE ENTRADAS  ESCANED DE ENTRADAS ESCANED DE ENTRADAS

EVENTO
CAMISETAS ABONADOS 24-25 ~

e m

ERROR
CODIGO NO REGISTRADD

EVENTO
CAMISETAS ABONADDS 24-25 v

d% ESCANEAR i MANUAL

INTRODUZCA EL CODIGD

ntre c6digo que hay

CANCELAR  OK

123

CANCELAR DK

23 553 &2 23 500 B 621 2l U

wer tywuiop

sdfghijk I

el g o gl

Espafiol (ES)

. — |
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3. Asistencia a un evento: Abrimos la aplicacion e iniciamos sesion como administrador,
entonces abrimos el menu lateral y pulsamos “Asistencia Eventos”, se nos abrira la
vista de la asistencia, donde podremos seleccionar un evento concreto y un filtro que
podremos aplicarle. Tras pulsar el boton “Consultar” se nos muestra una lista con los
diferentes tipos de asistencia al evento.

iHOLA, ADMIN!

OPCIONES DE ADMINISTRADOR

f) - ESCANEAR ENTRADAS

&2 ASISTENCIA EVENTDS

(%)~ TAQUILLA

MENU PRINCIPAL

5 CARNE ABONADO
MI PERFIL
INICIO
ARTIDD
NOTICIAS
CLASIFICACION

CALENDARID Y RESULTADDS

o™ - @ . 46%a

ATLETICO MENGIBAR

ASISTENCIA

EVENTD
[SELECCIONE] ~

[Seleccione]
1R PLAYOFF VS ELPOZO

RETIRADA SOCIOS VS
ELPOZO

J29 VS SOCIAL ENERGY

J25 VS Cordoba B

CANCELAR DK

YN ® .l 46%4

ATLETICO MENGIBAR

ASISTENCIA

EVENTD
J28 VS SOCIAL ENERGY ~

TiPo
[SELECCIONE] ~

CONSULTAR

TOTAL

ABOND

ABONADD REDUCIDO (JUBILADOS Y NIDS
MENORES DE 16 AROS)
CANTIDAD: 13

ABOND
ABONADD GENERAL
CANTIDAD: 54

ABOND
PATROCINADOR
CANTIDAD: 368

ABOND
PREMIUM GRAL.
CANTIDAD: 8
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4. Taquilla de un evento: Abrimos la aplicacion e iniciamos sesién como administrador,
entonces abrimos el menu lateral y pulsamos “Taquilla”, se nos abrira la vista de la
taquilla, donde podemos seleccionar un evento concreto. Tras pulsar el boton
“Consultar” se nos muestra una lista con la recaudacion de la taquilla y de donde

proviene esa recaudacion

iHOLA, ADMIN!

OPCIONES DE ADMINISTRADOR

[} ESCANEAR ENTRADAS

55

%)~ TAQUILLA

MENU PRINCIPAL
5 CARNE ABONADOD
MI PERFIL
INICID

NOTICIAS

CLASIFICACION

Y.}

EVENTO

ASISTENCIA EVENTOS

ENTRADA
CANTIDAD: 38

PRECIO UNITARIO: 5 €
IMPORTE TOTAL: 180 €

ENTRADA REDUCIDA
CANTIDAD: 17

PRECID UNITARID: 3 €

IMPORTE TOTAL: 51 €

INVITACION
CANTIDAD: 10

ARTIDO

PRECIO UNITARIO: 0 €
IMPORTE TOTAL: 0 €

ATLETICO MENGIBAR

J28 VS SOCIAL ENERGY ~

CONSULTAR

TOTAL TAQUILLA
231.00€
B3 ENTRADAS

@ . 46%&

TAQUILLA

Pruebas manuales Taquilla 86

Escuela Politécnica Superior de Jaén

94



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades

deportivas basada en servicios web en la nube

5. Editar perfil de usuario: Abrimos la aplicacion e iniciamos sesion como administrador
0 usuario, entonces abrimos el menu lateral y pulsamos “Mi perfil’, se nos abrira la
vista del perfil de usuario con los diferentes datos introducidos en el registro. Si
queremos cambiar algun dato pulsamos en “editar perfil” y nos llevara a la pantalla de
edicion de perfil, donde podremos modificar algunos de los datos.

Y- @ .l 46

ATLETICD MENGIBAR

=, 46% &

@)

iHOLA, ADMIN!

OPCIDONES DE ADMINISTRADOR

ADMIN APELLIDD
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6. Ver noticias: Abrimos la aplicacion y navegamos a la pestafia de “Noticias”, se nos
abrira una vista donde podremos navegar por las diferentes noticias, ver los detalles
de una noticia concreta, compartir el enlace de la noticia, o escribir en el buscador y
filtrar las diferentes noticias por palabras clave.

T 8 <. 46%4 oo . © . d6%a

ATLETICO MENGIBAR

oM - 8 .l 46%a 1836 @, .

] = 3 @ =, 46°
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7. Clasificacion: Abrimos la aplicacion y navegamos a la pestafia “Clasificacion”, tras
pulsar el botén, nos mostrara una clasificaciéon en tiempo real en la que podremos
scrollear hacia abajo para revisarla entera, y debajo de la clasificacion se mostrara una
leyenda basica para el sistema de colores.
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8. Calendario y partidos: Abrimos la aplicaciéon y navegamos a la pestana de “Calendario
y resultados”, tras pulsar el boton, nos mostrara la lista de los partidos divididos en los
ya jugados y sin jugar, y podremos scrollear hacia abajo en orden cronoldgico para

revisar el calendario.
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9. Plantilla: Abrimos la aplicacién y navegamos a la pestafia de “Plantilla”, tras pulsar el
botdn, nos mostrara la lista de la plantilla actual activa del equipo divididos por posicion,
podremos scrollear hacia abajo para revisar los diferentes jugadores y sus fotos.
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10. Patrocinadores: Abrimos la aplicacién y navegamos a la pestafia de “Patrocinadores”,
tras pulsar el botén, nos mostrara la lista de los patrocinadores actuales del equipo,
divididos por el tipo de patrocinio que tienen. Si hacemos clic en cualquiera de los
patrocinadores (nombre o foto) nos llevara directamente a la pagina web asociada al
patrocinador (por ejemplo, la pagina del ayuntamiento de Mengibar)
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11. Contacto: Abrimos la aplicacion y tras abrir el menu lateral y pulsamos “Contacto”, se
nos abrira la vista de la informacién de contacto. Podremos revisar los diferentes
enlaces de redes sociales que nos mandaran a las aplicaciones externas de las redes
sociales, y también nos encontraremos con un mapa interactivo, que podremos mover
y visualizar pulsando con 2 dedos en la pantalla.
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12. Salir de la aplicacion: Tras tener la aplicacion abierta, para salir Gnicamente basta con
abrir el menu lateral y pulsar el boton de “salir” que esta abajo del todo y aceptamos el
pop-up que aparece que nos pregunta si estamos seguros de salir, tras pulsar “Si” se
cerrara la aplicacion.
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13. Cerrar sesion: Para cerrar sesion previamente habra que haber iniciado sesion, ya
que este botdn no aparecera si no esta la sesién iniciada. Bastara con abrir el menu
lateral y scrollear hasta el botén de “Cerrar sesion”, nos aparecera el pop-up que
pregunta si estamos seguros de salir, y tras pulsar “Si” se cerrara la sesién de la
aplicacion, entonces se volvera a la pantalla de inicio, pero con la sesion ya cerrada.

iHOLA, ADMIN! = iHOLA, ADMIN!

MI PERFIL X MI PERFIL

INICID
PREGUNTA

¢Esta seguro?

NODTICIAS
CLASIFICACIGN CANCELAR  Si
CALENDARID Y RESULTADOS
PLANTILLA - : PLANTILLA
PATROCINADDRES g % PATROCINADORES

ARTIDOD
CONTACTO S CONTACTO

CERRAR SESION CERRAR SESION

SALIR — SALIR

Pruebas manuales Cerrar sesiéon 95

99
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

100
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Javier Torres Galvez Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

6. Conclusiones y trabajos futuros

Tras finalizar este trabajo fin de grado, me gustaria destacar la grata
oportunidad de poner en practica cada uno de los conocimientos adquiridos en cada
una de las asignaturas impartidas a lo largo del grado, tanto en la gestion de proyectos
como en métodos y tecnologias de desarrollo software.

Haciendo una revisidon del trabajo realizado durante estos meses de desarrollo
del mismo, como conclusion técnica me gustaria destacar el aprendizaje realizado
durante el trabajo tanto en la creaciéon de apps mdéviles, como en el desarrollo de
funcionalidades mediante servicios. He tenido que aprender a crear nuevas
funcionalidades para software ya existente basado en servicios y con tecnologia
actualmente obsoleta, la cual ha habido que actualizar también. Por otro lado, también
he realizado un aprendizaje de un nuevo framework que permite construir aplicaciones
moviles para los dos sistemas operativos mas representativos del mercado y sus
distintas peculiaridades para subir las apps a sus tiendas.

Por otro lado, en cuanto a los objetivos planteados al inicio del proyecto, una
vez finalizado todo el trabajo y realizando una valoracién justa, se pueden dar por
cumplidos dentro del plazo estimado de tiempo gestionando las posibles variaciones
de tiempo de una forma rapida y concisa.

Creo que las aplicaciones desarrolladas y los servicios van a ser de gran utilidad
para el club y espero en el futuro poder seguir colaborando con ellos ampliando nuevas
funcionalidades a la aplicacion.

Como trabajos futuros, podriamos plantear realizar un sistema de
recomendacion basado en analisis predictivo de asistencia de publico partiendo de los
datos existentes en la base de datos. De esta manera, el club podria realizar una
correcta previsidon de impresion de entradas, compras en el Bar y de stock de
camisetas, bufandas etc.
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Anexos

A. Manual instalacion y configuracion servicios web en servidor

En este apartado describiremos el proceso que hemos seguido para la
instalacion y configuracion de los servicios web necesarios para el correcto
funcionamiento del backend de la aplicacion. El sistema se ha desarrollado, como ya
hemos comentado en anteriores ocasiones, con Symfony, por lo que es necesario
disponer de un entorno que nos permita ejecutar aplicaciones PHP con acceso a la
base de datos.

Dado que el proyecto ya tenia una base de datos creada previamente, y las
migraciones ya se habian ejecutado, por lo tanto, no fue necesario crear las tablas
mediante symfony. Aun asi, para algunas clases y tablas fue necesario modificaciones
en la base de datos, por lo tanto, se tuvieron que realizar nuevas migraciones en
symfony, y estas se hicieron mediante los comandos “make:migration” vy
“doctrine:migrations:migrate”.

También configuramos adecuadamente el archivo “.env”, que es donde se
especifican las variables de entorno del proyecto, como el nombre y la direccion de la
base de datos, la contrasefia y demas datos sensibles. Esta configuracion es esencial
para que la aplicacién pueda comunicarse correctamente con la base de datos.

Para facilitar la configuracion del entorno y evitar algunos problemas de
dependencias, se optd por usar Docker, que con su tecnologia de contenedores nos
permite empaquetar todo el entorno en archivos de configuracion. Gracias a Docker,
podremos levantar la aplicacion sin preocuparnos de instalar manualmente PHP,
MySQL, Nginx o cualquiera de las extensiones necesarias.

En primer lugar, hubo que definir el archivo docker-compose.yml, que es el
archivo que describe todos los servicios que necesita nuestro backend. Para ilustrar
el proceso, en las siguientes capturas mostraremos un ejemplo de archivo docker-
compose.yml similar al de nuestro proyecto. Las capturas se han tomado de un
proyecto de prueba, ya que no podemos poner las del proyecto real por temas de
privacidad y datos sensibles, pero sigue manteniendo la estructura principal de los
servicios:
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ton-app-mailer

Captura docker-compose.yml 97

En este archivo se definen los servicios de “php”, “nginx” y la base de datos.

Una vez definido el entorno de ejecucion, el siguiente paso fue adaptar el
archivo .env del proyecto Symfony para que usase los datos del contenedor de base
de datos. La linea correspondiente quedaria algo asi:

“‘DATABASE_URL = "mysql://symfony:secret@db:3306/symfony_db”

Con esto, Symfony ya seria capaz de comunicarse con el de la base de datos,
utilizando el y las contrasenas asignados.

Una vez tengamos todos los archivos bien configurados, bastaria con ejecutar
el comando para iniciar todo el entorno de desarrollo, que en este caso es “docker-
compose up —d”. Tras unos pocos segundos de carga, podremos acceder a la
aplicacion desde el navegador a través de http://localhost:8080, donde ya podremos
comprobar que el backend de Symfony esta en funcionamiento, y podremos continuar
con las tareas de desarrollo, prueba y despliegue.
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B. Manual instalacion y funcionamiento Aplicacion mévil

En el siguiente anexo veremos los requisitos y pasos necesarios para llevar a
cabo una correcta instalacion de la aplicacion movil, y como ponerla en
funcionamiento.

En primer lugar, sera necesario que dispongamos de un dispositivo movil con
las caracteristicas necesarias, es decir, en el caso de nuestra aplicacion los
requerimientos minimos son un sistema operativo compatible, tanto iOS como Android
valdria porque la aplicacion esta subida en ambas tiendas, en el caso de iOS la versidn
minima compatible con nuestra aplicacion seria iOS 18, y en el caso de Android la
version 5.1, que abarca la gran mayoria de dispositivos activos a dia de hoy. También
sera necesario disponer de un espacio minimo en el almacenamiento del dispositivo,
en torno a unos 26 MB.

Si cumplimos estos requisitos el siguiente paso sera tan simple como buscar la
ficha de la aplicacion en la tienda correspondiente al sistema operativo (Google Play
Store o Apple Store), y darle al boton de “Instalar’. Una vez instalada la aplicacion,
basta con abrirla y nos enviara directamente a la vista “Home” donde ya podremos
manejarnos libremente y navegar con normalidad.
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B.1 Hacer Login

Para hacer login el usuario debera tener una cuenta previamente creada y registrada,
y bastara con abrir la aplicacion, pulsar el menu lateral, pulsar el boton de “Iniciar

Aplicacion mévil para gestion de entidades
deportivas basada en servicios web en la nube

sesion”, y después introducir las credenciales y pulsar “Acceder”.
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B.2 Escanear QR

Para escanear un codigo QR el usuario debera abrir la aplicacion e iniciar sesion con
su cuenta de administrador previamente, una vez iniciada la sesion bastara con abrir
el menu lateral, pulsar en el boton de “Escanear QR”, seleccionar un evento activo
para el cual escanear las entradas, y pulsar “Escanear” para proceder al escaneo de
los QR.
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B.3 Ver asistentes

Para revisar los numeros de asistencia de un evento concreto el usuario debera abrir
la aplicacion e iniciar sesion con su cuenta de administrador previamente, una vez
iniciada la sesidn bastara con abrir el menu lateral, pulsar en el boton “Asistencia”,
seleccionar un evento pasado o activo, y pulsar “Consultar” para mostrar el listado de
la asistencia.
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B.4 Ver Taquilla

Para revisar los numeros de la taquilla de un evento concreto el usuario debera abrir
la aplicacion e iniciar sesion con su cuenta de administrador previamente, una vez
iniciada la sesion bastara con abrir el menu lateral, pulsar en el boton “Taquilla”,
seleccionar un evento pasado o activo, y pulsar “Consultar” para mostrar el registro de
la taquilla.
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B.5 Ver o compartir noticias

Para poder ver y compartir noticias, el usuario debera abrir la aplicacién, abrir el menu
lateral y pulsar el boton “Noticias”, o pulsar el apartado de noticias en la pagina de
inicio, una vez mostradas bastara con pulsar el botén de “ver detalles” o “compartir”

segun prefiramos.
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B.6 Ver carné de abonado

Para poder ver su carné de abonado o tickets, el usuario debera abrir la aplicacion,
iniciar sesion con su cuenta de usuario, abrir el menu lateral y pulsar el boton “carné
abonado” y se mostraran los diferentes carnés asociados al usuario.
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B.7 Ver o editar perfil de usuario

Para poder revisar el perfil de usuario, el usuario debera abrir la aplicacion, iniciar
sesidn con su cuenta de usuario, abrir el menu lateral y pulsar el boton “Mi perfil”, asi
se mostraran los datos del perfil del usuario, si quisiera editar dichos datos, bastaria
con pulsar el boton de “editar perfil” en la vista de los datos, y modificar los datos que

quiera cambiar.
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B.8 Ver clasificacion

Para poder ver la clasificacidon, el usuario debera abrir la aplicacion, abrir el menu
lateral y pulsar el botdn “Clasificacion”, o bastaria con pulsar en el apartado
“Clasificacion” desde la pagina de inicio.
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B.9 Ver calendario y resultados

Para poder ver el calendario, el usuario debera abrir la aplicacion, abrir el menu lateral
y pulsar el botén “Calendario y resultados”, o bastaria con pulsar en el apartado
“Partidos” desde la pagina de inicio. Ademas, también se muestran los 5 ultimos
partidos en la pagina de inicio.
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Para poder ver la plantilla activa del club, el usuario debera abrir la aplicacion, abrir el
menu lateral y pulsar el boton “Plantilla” para mostrar el listado de la plantilla actual del

club.
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B.11 Ver patrocinadores

Para poder ver el listado de patrocinadores, el usuario debera abrir la aplicacion, abrir
el menu lateral y pulsar el boton “Patrocinadores” para mostrar el listado de
patrocinadores del club.
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Para poder ver la informacién de contacto, el usuario debera abrir la aplicacion, abrir
el menu lateral y pulsar el botén “Contacto” para mostrar el listado de la informacion

de contacto.
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B.13 Cerrar sesion

Para cerrar sesién el usuario debera tener la sesion iniciada previamente (de lo
contrario no aparece el boton) y bastara con abrir el menu lateral y pulsar el botén
“Cerrar sesion”, después pedira confirmacion y si confirmamos se cerrara la sesion en
la aplicacion.
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C. Documentacién del proceso de subida de la Aplicacion mévil a la tienda

En el siguiente anexo vamos a documentar el proceso seguido para la
publicacion de la aplicacién en la Google Play Store utilizando Google Play Console.
Describiremos las etapas mas clave, desde la firma del AAB, la configuracion en Play
Console, la fase de pruebas y la publicacién final. Por decision de la empresa MGS
INGENIERIA INFORMATICA, la_aplicacién de momento no seré subida a la Apple
Store.

En primer lugar, para subir una aplicacion a la Google Play Store debemos tener
una cuenta de desarrollador. En este caso la empresa ya tenia una cuenta y lo unico
necesario ha sido invitar al correo de la cuenta con la que vamos a manejar la subida.
Cabe destacar que este proceso no puede hacerse con una cuenta como la de la
universidad (jtg00023@red.ujaen.es) ya que al ser de una institucion tiene
restricciones y Google no lo permite, asi que tuve que hacerlo con mi cuenta personal
de Gmail. En este caso ha sido utilizada la cuenta de la empresa MGS INGENIERIA
INFORMATICA S.L.

Una vez tengamos los permisos y entremos en la cuenta de desarrollador, nos
aparecera una vista de las aplicaciones a las que podemos acceder (en funcion de los
permisos dados), y a partir de ahi, podremos entrar en el perfil de la aplicacion.

& Google Play Cor ) Notificaciones ) @

o MGS INGENIERIA INFORMATICA SL

m% © s

Aplicaciones fijadas @

1aplicacion

em O B«

B Necest

Figura Google Play Console 98

Para poder continuar con el proceso de subida de la aplicacion, mas adelante
sera necesario subir el App Bundle de la aplicacion, el cual, primero hay que generar
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desde Android Studio firmado por la clave de la propia aplicacion. El procedimiento
para generar el App Bundle firmado es el siguiente:

- Primero, necesitamos el archivo keystore de la aplicacion, el cual solo se puede
generar una vez y es necesario guardarlo bien porque sin él no se puede
actualizar la misma aplicacién, ya que, con una firma diferente, Google Play
Console lo detectaria como una aplicacion diferente y se subiria como tal. En
este caso, nos bastd con pedirle el archivo keystore y las credenciales a la
empresa.

- Después necesitamos que el proyecto compile correctamente y sin errores de
dependencias en Android Studio, tras lo que le daremos al boton de “Generar
App Bundle / APK firmada”.

Eile Edit View Navigate Code Refactor Build Run Tools Git Window Help

3 Project ~ T Make Project

TS Make Module ‘android.app'
-o- v [ android

[2 and

Run Generate Sources Gradle Tasks

&a

Edit Build Types...

Edit Flavors...

Edit Libraries and Dependencies...
Select Build Variant...

Build App Bundle(s) / APK(s)
Generate Signed App Bundle / APK...
Analyze APK...

Deploy Module to App Engine...

Clean Project

Rebuild Project

Figura de Android Studio 99

- Se nos abrira una ventana que nos pedira el archivo keystore y las credenciales
del mismo.
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Generate Signed App Bundle or APK

Module Ca

Keystorepath | S, m<ngibarfs-key. keystore

Create new... Choose existing...

Key store password

LCVEES

Key password

¥ Remember passwords

Previous Cancel

Figura de Android Studio 100

- Unavezintroducidas las credenciales, se generara el archivo App Bundle (.aab)
que sera el que contendra la aplicacion, similar a un archivo APK.

Una vez dentro del perfil de la aplicacion, lo primero que haremos es crear una
nueva prueba interna, que nos permitira subir y hacer cambios en la aplicacién sin
afectar a la fase de produccion, lo que nos facilitara la correccién de errores antes del
lanzamiento. Dentro de la prueba interna nos pedira que creemos una nueva version
de la aplicacion, para lo cual debemos hacer 2 cosas:

1. Subir el nuevo App Bundle (.aab) ya firmado de la aplicacion.

> Google Play Console

Atlético Mengibar FS @
J

& Todas las aplicaciones

O Panel de contro
il Estadisticas ) .

@ Tomaremos medidas en breve, ya que tu aplicacién no cumple las politicas del Programa
Ty Resumen de publicacién para Desarrolladores de Google Play. Soluciona las infracciones o antes posible.

Ir a Estado de la politica

@ crearversion @) Revisar y confirmar Descartar version en borrador
Resumen de versiones
Integridad de la app
Produccion
s por Google Play
Pruebas

s usuarios disfruten de tus aplicaciones y juegos de la forma que

Consigue proteccion de integridad

App bundles

Registro previo B
Arrastra aqui los app bundles que quieras subir

Integridad de la app & subir @ Afadir de la biblioteca

Explorador de app bundles

Figura de Google Play Console 101
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2. Darle un nombre y unas notas o descripcion a la nueva version.

> Google Play Console
«  Todaslas aplicaciones

No incluido

D% Panel de control

Crear version de prueba interna

Estas versiones de tu version publicada anterior no se incluirén en esta version publicada

il Estadisticas

Tipo de archivo
T Resumen de publicacion

App bundle

&7 Probary publicar

Detalles de la version

Resumen de versiones

Version

10101 (1.1.1)

Nombre de la version *

Produccion

Pruebas ~

Prueba abierta
Notas de la version
Prueba cerrada

Prueba interna

Informe previo al
lanzamiento

Compartir aplicaciones de
forma interna
Registro previo

Integridad de la app

Explorador de app bundles

Niveles de API SDK objetivo Disefios de pantalla ABls

22y posterior 34 a Todas

usuarios en Google Play. El
puedes cambiarlo.

ntificar esta versién
primer app bundle o AP}

Coplar de una versién anterior

<esES>
Introduce o pega aqui las notas de la version en es-ES
</esES>

Has incluia rsién en 0 idiomas

Informa a los usuarios
cada idioma.

del contenido de tu versin. Introdu

1a versi6n dentro de las etiquetas de

Figura de Google Play Console 102

(na No‘.g‘cac.nnﬁ) Atlético Mengibar FS
L

Funciones obligatorias

2 Incluir ->

El siguiente paso una vez subida la nueva version de prueba interna, es asignar
a los testers que van a probar esta prueba. Al ser una prueba interna, pueden participar
hasta un maximo de 100 testers para probar la nueva version de nuestra aplicacion.

) Notificaciones ) Atlético Mengibar FS &

'{; Google Play Console

& Todas las aplicaciones

OF  Panel de control
il Estadisticas

T Resumen de publicacion
&7 Probary publicar
Resumen de versiones
Produccion

Pruebas -~

Prueba abierta
Prueba cerrada
Prueba interna

Informe previo al
lanzamiento

Compartir aplicaciones de
forma interna
Registro previo

Integridad de la app

Explorador de app bundles

Prueba interna

Resumen del canal

Inactivo

Testers

Ultima version: 10101 (1.1.1)

Testers

Hasta 100 testers pueden participar en tus pruebas intemas. Puedes elegir mas de 100, pero solo los primeros 100 podran unirse.

Testers

[0 Nombre delista Usuarios
[0 Mengisoft 2
O Test 1
O Testers con licencia (se 3

genera automaticamente)

Crear una lista de correo electronico

Coémo se unen los testers a la prueba

Unirse en la Web

Los testers pueden unirse a tu prueba en la Web

@ Copiar enlace

Figura de Google Play Console 103
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A la hora de afadir los testers nos pedira un correo electronico, al que se le daran los
permisos para descargar la aplicaciéon automaticamente de la Google Play Store, con
un aviso de que es una version de prueba. Podemos introducir los correos electronicos
a mano, o si son muchos se podria subir un archivo .CSV con todos los correos. En
este caso, solo hemos introducido un correo de prueba.

Editar lista de correo electrénico X

* Campos obligatorios

Nombre de lista * ‘ Test

4/200

Afiadir direcciones de correo electrénico

user@example.com, user@example.com ‘

Separa las direcciones de correo con una coma y pulsa Intro para afiadirlas a tu lista

Subir archivo CSV

Direcciones de correo electrénico jatoga01@gmail.com o}
afiadidas *

jtg00023@red.ujaen.es W

Eliminar lista de correo electronico  Descartar Guardar cambios

Figura de Google Play Console 104

Una vez creada y configurada la versién, nos muestra una serie de detalles
acerca de ella, como el tamafio de descarga que tendra, el tiempo que llevara dicha
descarga, o incluso una lista del catalogo completo de los dispositivos que son
compatibles con ella.
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> Google Play Console

« Todas las aplicaciones

OF  Panel de control
ils  Estadisticas

® Resumen de publicacién
g Probar y publicar

“© Monitorizar y mejorar
,/l]; Aumentar usuarios

Q Monetizar con Play

10111.aab (1.1.11)
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N\ . ;
(N Notlﬂcaclones/‘\ Atlético Mengibar FS &
N

Herramientas de recuperacion v

Tamafio de nuevas descargas @ Tiempo de descarga @ Tamafio de las actualizaciones (3  Base instalada @

11.7 MB 8s 220 kB <100
Detalles Descargas Entrega Comparacién

Detalles

Versiones 1 version
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Niveles de API

SDK objetivo
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Mostrar detalles v

220 kB
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19.529
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Mostrar detalles v

android.hardware.camera, android.hardware.faketouch

small, normal, large, xlarge

Sin restricciones

22+

34

0.0 y versiones posteriores

Figura de Google Play Console 105

Posteriormente a la publicacion de la version, Google nos detalla un informe
previo al lanzamiento final, en el que nos muestra si hay problemas de estabilidad,
rendimiento o accesibilidad. En nuestro caso, ya habia problemas de estabilidad antes
de la subida de la nueva version, en concreto problemas con las versiones de Android,
ya que la version anterior estaba creada con una version de lonic muy antigua y
obsoleta. Estos problemas provocaban que la aplicacion no se pudiese descargar en
dispositivos con las ultimas versiones de Android (Android 13 y Android 14), y
apareciese un error en la ficha de Play Store. Pero con la subida de la nueva version
y la revision de las politicas, estos errores se solucionaron.
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p Google Play Console Atlético Mengibar FS

€ Todas las aplicaciones Descripcion general del informe previo al lanzamiento

Version de la aplicacion: 10100.aab v
OF  Panel de control

Resumen

App bundle se ha probado en 6 dispositivos diferentes. Mas informacion

il Estadisticas
-=® Resumen de publicacion
Se han encontrado advertencias. Te recomendamos que las soluciones antes de realizar el

g Probar y publicar envio a produccion.

Resumen de versiones

Estabilidad Rendimiento Accesibilidad
1 ] 153
Produccion . - .
problema tnico problemas Unicos problemas unicos
Pruebas ~
Estabilidad @ Ver detalles -

Prueba abierta
& 1 problema Unico (1 advertencia)
Prueba cerrada

Prueba interna Mostrar resumen Vv

Informe previo al

lanzamiento
Informacion general Rendimiento @ Ver detalles >
Detalles @ No se ha encontrado ningtn problema
Ajustes

Compartir aplicaciones de
forma interna Accesibilidad ® Ver detalles -

@ 153 problemas unicos (153 problemas menores)
Registro previo

. Mostrar resumen v
Integridad de la app

Figura de Google Play Console 106

Atlético Mengibar FS 12feb A

Se ha solucionado una infraccion reciente de las
politicas en tu aplicacion

Hace poco, te informamos de que tu aplicacion
incumplia las Politicas del Programa para
Desarrolladores de Google Play. Ya se ha solucionado
esta infraccion.

Gracias por ayudarnos a proteger a los usuarios de
Google Play. Ve a la pagina del estado segun las
politicas para comprobar si tu aplicacion tiene mas
advertencias o problemas.

Ir a Estado de la politica  Ver detalles 0|

Figura de Google Play Console 107
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Una vez hayamos realizado todas las pruebas pertinentes con la nueva version,
y tengamos el visto bueno del cliente, procederemos a promocionarla a la fase de
produccion, también podria promocionarse a la fase de prueba cerrada o prueba
abierta, que son otro tipo de pruebas con diferentes caracteristicas, pero en esta
ocasidn no sera necesario.

N\ N ;
?/ Google Play Console ‘\ﬂ Notmcauones/‘, Atlético Mengibar FS ¢

Prueba interna LB Teléfonos, Tablets, Chrome OS ~

Crea y gestiona versiones de pruebas internas para facilitar tu aplicacién a un maximo de 100 testers internos. Mas informacién

« Todas las aplicaciones

OF  Panel de control

ilh  Estadisticas
@ Esta pista esta en pausa A
[0} Resumen de publicacion
Los testers no estén recibiendo esta version. Reanuda la pista para permitir el acceso a
tu aplicacion

Probar y publicar
£ Yl Reanudar canal

Resumen de versiones

Resumen del canal

Produccion Inactivo - Ultima versién: 10101 (1.1.1)
Pruebas ~
Versiones Testers
Prueba abierta
Prueba cerrada VerSioneS
Prueba interna
Informe previo al 10101 (1.1.1) Gestionar la version  Promocionar version v

lanzamiento D I test t 1 cod d : Fect t d I 10 feb 13:29
b ster mos vers publicac
@ Disponible para testers internos codigo de version - Fecha y hora de publicacion: e 9 Prueba cerrada  »

Compartir aplicaciones de X
forma interna Mostrar resumen Vv Prueba abierta

Produccién
Registro previo
Integridad de la app Historial de versiones Mostrar v

Explorador de app bundles

Configuracion v

Figura de Google Play Console 108

Y una vez tengamos la nueva version en la fase de produccion ya solo quedaria
esperar a que Google Play Console le dé el visto bueno, y se actualice la ficha de la
aplicacion en Play Store.

A partir de aqui, podremos monitorear las estadisticas de la nueva actualizacién
como cuanta gente tiene la nueva version o la versidn antigua, o las resefias y
valoraciones nuevas.
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> Google Play Console
«  Todas las aplicaciones

Produccion

Problemas que afectan a mas cantidad de usuarios @
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