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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto de
aplicacion, metodologia, resultados i conclusiones del trabajo.

Tras varios afos gestionando una liga de padel en la empresa donde trabajo,
me encuentro con la necesidad de disefiar una aplicacion movil que me permita
llevar un control de los jugadores, los partidos, el calendario y los resultados.
Ademas, como jugador de padel y poseedor de un reloj inteligente, veo util la
posibilidad de que el reloj me ayude a llevar, en vivo, los puntos del partido.

Combinando ambas ideas tenemos como resultado una aplicacion movil con
extension a los relojes de tipo inteligente que permite gestionar una liga de padel,
tanto a nivel administrador como con otros roles de usuario. El factor diferencial
con respecto a otras aplicaciones parecidas es la extension del reloj que, ademas
de contar los puntos de un partido, permite poderlo arbitrar entre otros jugadores
del mismo, a la misma vez que se envia en vivo la informacién a todo aquel
usuario de la aplicacion que desee ver en esta el marcador en directo del partido.

Se buscara realizar una aplicacién sencilla con las principales areas de
gestién de una liga, y cuya aplicacién en el reloj sea una extension util de la
aplicacion movil. Para ello, ésta tan sélo ayudard a llevar el control de los partidos,
asi como a mostrar notificaciones que sean de utilidad para el usuario.

Finalmente, se espera que, gracias a la facilidad de uso y a la innovacion en
los dispositivos de mufieca inteligentes, tenga una buena acogida en el mercado
y una buena penetracion entre ligas de empresa.




Abstract (in English, 250 words or less):

After several years managing a paddle league in the company where | work,
| had the need to design a mobile application that allows me to keep track of the
players, the games, the calendar and the results. In addition, as a paddle player
and a smart watch holder, | think it would be helpful if the clock could count the
match points as | play the game.

As a result of combining both ideas, | want to create a mobile application with
an extension to smart-type clocks that will allow everybody to manage a paddle
league not only as an administrator, but also as other user roles. This application
will offer a new product, which is the extension of the clock. This extension will
count the points of a match and, also, the players will referee it. At the same time,
that information will be sent to all those users of the application who would like to
see the live score of the match.

I will make a simple application with the main areas of management of a
league, and whose application on the watch will be a useful extension of the
mobile application. This extension will help to keep track of the matches, as well
as showing notifications that are useful to the user.

Finally, thanks to the ease of use and the innovation in smart wrist devices, |
hope it will be appreciated in the market and it will have a good entrance in
business leagues.
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1.Introduccioén

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

Hace seis afios comencé con varios amigos del trabajo una liga de padel.
Inicialmente decidimos administrar los datos e informacion de los partidos con
una hoja Excel.

Afo tras afio los participantes aumentaban, y la organizacién de esta se
hacia mas complicada. Por ello empezamos a adoptar alguna aplicacion de
gestion para poder controlar mejor el torneo. En nuestros requisitos buscamos
gue fuesen aplicaciones faciles, de uso gratuito, aunque estuviesen monetizadas
con publicidad, y que nos permitiesen controlar de forma eficiente nuestra
competicion.

Pasamos por diferentes aplicaciones, siendo la méas utilizada en esos seis
afos “Todotorneos.com”. También se valor6é algunas de las otras aplicaciones
gue también existen como “Gestorligas.com”, “competize.com”, “leverade.com”,
“ligaprivada.es” o “doleague.com”. Se puede ver una comparativa entre ellas en

el apartado “1.7 Estudio de mercado”.

Todas estas aplicaciones, estan pensadas como grandes gestores de
torneos de todo tipo de deportes. Con un importante grado de complejidad, y
muchas opciones genéricas que no terminan de ofrecer la especificidad que para
nuestro torneo era necesaria.

Ademas, como jugador aficionado a este deporte, vi la necesidad de poder
llevar la cuenta de los puntos mientras se disputan los partidos, para evitar los
comunes y continuos malentendidos.

Estas dos necesidades se juntaron y empez06 a nacer en mi cabeza la idea
de realizar una aplicacion mévil para Android que permitiese a su administrador
poder montar una liga de padel, y a sus usuarios poder conocer calendario,
rivales y resultados.

Ademas, al ser una aplicaciéon especifica de este deporte, se podria disefiar
una extension para los dispositivos de mufieca, como los relojes inteligentes, que
pudiese ayudar en el conteo de puntos en vivo mientras se disputa el partido.

Este deporte esta cobrando auge, y cada dia es mas practicado [2]. Su
sencillez de juego, el entorno cerrado que evita pérdidas de tiempo y el alto nivel
social que ofrece a los jugadores, hace que cada dia se tenga mas en cuenta a
la hora de organizar un torneo entre amigos o compaferos.

Por propia experiencia, he podido comprobar como en los 6 afios que llevo
organizando una liga de padel en mi trabajo, cada afio se ha apuntado mas
gente, viniendo ésta desde diversos ambitos, demostrando asi que es un deporte
abierto a todos los publicos, edades, plural y agradable de practicar.

Es por ello que, tras evaluar mis necesidades a nivel organizativo y deportivo,
haber comprobado otras aplicaciones que no me han terminado de convencer y
ver la demanda creciente que este deporte esta experimentando, he decidido
realizar una aplicacién que se ajuste a las necesidades de toda mi experiencia



acumulada y especifica de este deporte, lo cual considero que sera un factor
diferencial, ya que como bien dice el refran “el que mucho abarca, poco aprieta”

Ademas, incluiré el valor afiadido de poder controlar los puntos en vivo
mediante los dispositivos de pulsera. En mi caso me centraré en el que
actualmente dispongo, un reloj smartwatch con Android Wear 2.0

1.2. Objetivos del Trabajo

1.3.Requerimientos técnicos

Version Codename API Distribution
233- Gingerbread 10 0.3%
237

4.03- Ice Cream Sandwich 15 0.3%
4.0.4

4.1.x Jelly Bean 16 1.2%
42.x 17 1.5%
43 18 0.5%
4.4 KitKat 19 6.9%
5.0 Lollipop 21 3.0%
5.1 22 11.5%
6.0 Marshmallow 23 16.9%
7.0 Nougat 24 11.4%
7.1 25 7.8%
8.0 Oreo 26 12.9%
B.1 27 15.4%
9 Pie 28 10.4%

[1]

Revisando el numero minimo de version de Android recomendable para
efectuar el desarrollo, se puede comprobar que

- Se descarta la version 10 de Android, lanzada el 3 de septiembre de 2019 y
con poca implantacion en el mercado, no esta ni tan siquiera recogida en los
altimos informes de segmentacion de Android.

- Laversidon mas usada es la 6.0 seguidas de la 8.1y 8.0
o Usar la version 6.0 implica un mercado del 74.8%

o Usar la version 8.0 implica un mercado del 38.7%
o Descarto la version 8.1 por motivos técnicos, no dispongo de ningun
dispositivo con esta version.

- Laversion de Android escogida para el proyecto sera la 8.0 (api 26)



o ElI'motivo es el de intentar aprovechar las caracteristicas mas innovadoras
de Android, a la ver que se llega al mayor nimero de usuario posible.
Android 6.0 se lanz6 en 2015. En el momento en que se lance la
aplicacion, habran pasado casi 5 afios, condicionando a ser anticuada una
aplicacion cuyo punto fuerte es ser innovadora.

En cuestidn al uso de relojes inteligentes, por motivos técnicos para realizar
las pruebas, se usara la versioén de Android de los relojes que dispongo.

Ademas, se usara un reloj con pantalla redonda y otro con pantalla cuadrada.

- Huawei Watch 2 2018, pantalla redonda, Wear 2.9.0
o Lanzado el primer trimestre de 2018
- Lg G Watch, pantalla cuadrada, Wear 1.5
o Lanzado el 25 de junio de 2014
- Laversioén escogida para el reloj, sera Wear 1.5
o La version se justifica para poder acceder al mayor numero posible de
dispositivos con Android Wear. Los relojes inteligentes suelen tener una
vida util mayor que la de los moviles, al ser aparatos que requieren
menos recursos, Yy cuyas funcionalidades pueden aguantar mas en el
tiempo. Ademas, por las caracteristicas de la app de reloj no se
necesitaran de las ultimas novedades de la ultima version de Wear.

1.4. Requerimientos funcionales

La aplicacién desarrollada tendra que poder gestionar una liga de padel, para
ello se pide que:

- Pueda agregar usuarios, borrarlos y editarlos

- Pueda agregar equipos, borrarlos y editarlos, ademas de poder incluir y
excluir jugadores al equipo

- Pueda generar torneos, agregar y quitar equipos, mostrar un listado de
torneos

- Que los torneos que genere sean configurables en diferentes caracteristicas

- Tenga capacidad para calcular un calendario de partidos, y sus jornadas

- Tenga capacidad para calcular una clasificacion de equipos

- Tenga capacidad para recoger informacién sobre los resultados de los
partidos

1.5. Objetivos de la aplicaciéon

La aplicaciébn deberd cumplir los siguientes objetivos para poder ser
competitiva en el mercado

- Tener un disefio sencillo y agradable para el usuario

- Ser visualmente bonita y con elementos actuales

- Tener conexidn con un reloj Android

- Mostrar notificaciones de usuario

- Que sea configurable por el usuario en determinadas caracteristicas

- Que esté correctamente testeada para minimizar los fallos

- Que tenga proyeccion de futuro para poder aumentar sus funcionalidades



1.6. Enfoque y método seguido

Durante el tiempo que me he enfrentado a la problematica que planteo, he
ido realizando pequefias aplicaciones que me permitian resolver algunos de los
puntos de mi casuistica.

Asi pues, realicé una pequefia libreria para contar los puntos de un partido
de padel, testeada en varias decenas de partidos. La cual reaprovecharé para
este trabajo.

Realicé una pequeiia aplicacion web que me permitia sortear los partidos de
una liga. También testeada en bastantes sorteos. La aplicacién web queda fuera
del alcance del proyecto, pero reutilizaré la I6gica de generacion de calendarios
Si es necesaria.

Por dltimo, realicé una pequefia aplicacion que usando la libreria
anteriormente mencionada, me permitia llevar la cuenta de los puntos de un
partido en un mavil Android y en un reloj inteligente.

Estas aplicaciones me serviran de base para poder aplicar los conocimientos
adquiridos. Ademas, me ahorrardn tiempo de desarrollo al tener ya
implementados ciertos algoritmos bastante complejos.

La estrategia que seqguiré sera la de realizar una aplicacion Android
totalmente nueva, tanto mévil como de reloj. Asi podré aplicar mis ultimos
conocimientos adquiridos en el master, reaprovechando la lIégica de aplicaciones
gue he realizado anteriormente, como también todo el aprendizaje a nivel de
usuario que he obtenido al usarlas.

1.7. Planificacion del Trabajo

Las fechas clave de presentacién de contenidos son:

- Pecl, propuesta de proyecto: 9 de octubre de 2019

Se presentara una propuesta analizada, y validada con el tutor

- Pec2, analisis del proyecto: 30 de octubre de 2019
o Se presentara un estudio de cdmo sera la aplicacién, con la explicacién
de funcionalidades, casuisticas de la aplicacion, disefio de pantallas,
diagramas UML, asi como una version alfa de la aplicacion que muestre
el disefo de esta.
- Pec3, primer prototipo: 11 de diciembre de 2019
o Se construirdn los microservicios necesarios en el servidor, se generaran
todas las pantallas de la aplicacion mévil y del reloj, se implementara
toda la aplicacion, y se conectara con el reloj
- Pec4, entreqga final del trabajo: 3 de enero de 2020
o Se pasaran juegos de prueba y se corregiran todos los errores
detectados, se terminard la redaccion de la memoria, y se realizaran los
videos de presentacion, asi como la entrega definitiva de la aplicacion
en la tienda de Google.




Teniendo también en cuenta que el tribunal virtual se reunira del 13 al 17 de
enero de 2020.

Para realizar el trabajo en los tiempos y formas que se piden en el proyecto
he realizado una estimacion de cargas de trabajo, plasmado en un diagrama de
Gantt, teniendo en cuenta varios factores como

- Trabajo a jornada completa
o 8 horas de trabajo que se convierten en 9 de obligacion, mas 8 de dormir,
dejan libres 7 horas
- Compromisos diarios de vida (compras, sacar al perro, limpieza del hogar,
cocinar, vida en pareja...)
o Reduce las 7 horas restantes en 5 en el mejor de los casos.
- Dias entre semana
o Siendo realistas y considerando compromisos inesperados, considero
un trabajo de unas 3 0 4 horas al dia, teniendo en cuenta que los viernes
quiza podria invertir algo mas de tiempo.
- Fines de semana
o Enla mayoria de casos he indicado 8 horas de trabajo al dia, aunque en
algunos casos lo he reducido a 6 ya que soy consciente de que saldran
imprevistos
- Dias festivos
o el pilar de Zaragoza: 11,12,13 de octubre
= Son las fiestas de mi ciudad, y lo mas probable es que tenga poco
tiempo disponible para trabajar.
o cumpleafios de mi pareja: 30 de octubre
= hay muchas opciones de disfrutar el puente del 1,2,3 de noviembre
o puente de la constitucion: 6, 7 y 8 de diciembre
* aunque no inicialmente esos dias no tengo ningln compromiso,
prefiero reservarlos en la planificacion
o navidad: 24, 25, 26
»= aungue pueda sacar algo de tiempo esos dias para trabajar, lo mas
probable es que no lo tenga, y prefiero reservarlos en la planificacion
o nhoche viejay afio nuevo: 31 de diciembre y 1 de enero
= apuraré los ultimos dias de desarrollo, pero soy consciente que sera
dificil invertir muchas horas esos dias

Se puede consultar el diagrama de Gantt en el Anexo 1 donde se indica de
forma detallada toda la planificacion

El nUmero de tiempo total que se prevé utilizar es de 388 horas.



1.8. Breve sumario de productos obtenidos

Se esperan obtener 5 productos al finalizar el proyecto.

El primero y principal, una aplicacion movil, para el sistema operativo de
Android, alojada en la Play Store para que pueda ser usada por todo aquel que
la crea util.

Una aplicacién para reloj un inteligente basado en el sistema operativo
Android Wear 2.0. Esta aplicacion, aunque se destaca como un producto
diferente por su caracter especial, en realidad estard integrada dentro de la
aplicacion para el moévil y se instalaré en el reloj al instalar la aplicacion principal,
si se dispone de un dispositivo que la pueda ejecutar.

Se entregara una memoria pormenorizada con todo el desarrollo de la
aplicacion, incluyendo explicaciones técnicas y funcionales, asi como diagramas
UML y explicaciones a bajo nivel para lectores no técnicos.

Por dltimo, se generaran 2 videos, uno promocional de la aplicacion que se
espera poder incluir en la Play Store para incentivar la instalacion de la
aplicacion. El otro video ira dirigido al tribunal para que puedan evaluar el
funcionamiento de la aplicacion.

1.9. Estudio de mercado

Como se indica en el punto 1.1 de esta memoria, se analizaron varias
aplicaciones de gestion de torneos para usar aquella que mejor se adaptase a
nuestras necesidades.

Esta comparacion se realizé hace un tiempo, y se eligid la solucién que
ofrecia “TodoTorneos.com”, por su facilidad de uso, asi como por su interfaz, por
lo que es la aplicacion que mas se ha usado, conociéndola bastante a fondo.

Para este proyecto se actualiza la comparacion para poder actualizar todo lo
gue ofrece el mercado.

Para ello se han escogido 5 aplicaciones, a saber:
o TodoTorneos.com

o DoLeague.com

o PadelManager.com

o GestorLigas.com

o Competize.com

Algunas de estas aplicaciones ofrecen planes de pago, teniendo diversas
funcionalidades. Es por ello que para homogeneizar la comparativa, en caso de
gue se ofrezcan estos, se comparara la opcion de uso gratuito.


https://www.todotorneos.com/
https://www.doleague.com/
https://padelmanager.com/
https://gestorligas.com/
https://www.competize.com/es/

1.9.1. TodoTorneos.com

Caracteristicas sacadas de la web:

- Completamente gratis y sin necesidad de tener conocimientos técnicos

- Area independiente. Cada torneo tiene su area independiente, o lo que
es lo mismo su propia web, tanto para gestionarlo como para publicarlo.

- Diferentes formatos y fondos. Podra elegir entre diferentes formatos de
fondos y colores para la web de su torneo

- Diferentes tipos de competiciones. Podra crear ligas, rankings,
eliminatorias, torneos combinados (clasificacion tipo liguilla y Fase Final)

- Publicar toda la informacion. Se publica la clasificacion y resultados por
jornada, historial de partidos jugados y pendientes por equipo, pagina de
noticias, normativa, galeria de fotos.

- Generacion de cruces. Generacion automatica de cruces de ligas,
eliminatorias, sorteo automatico de grupos.

- Clasificacion. Clasificacion personalizada. Personaliza tus puntos por
victoria, por derrota, por empate, clasificaciones por partidos ganados,
por sets, en base a los resultados la clasificacion se calculara
automaticamente segun tu configuracion.

- Utilidades. Galeria de fotos, web de contacto, nUmero de visitas.

- Calendario. Establecer y publicar el calendario para los partidos a
disputar

- Mapa. Poner un mapa con el callejero de Google maps.

- Gestion de Inscripcion. Podra permitir que los equipos puedan inscribirse
a través de la propia web, abrir o cerrar la inscripcion a voluntad,
establecer cupos de inscripcion y gestionar listas de reservas.

Precios
- Sin plan de precios

e No dispone de app movil

1.9.2. DoLeage.com

-  Con DolLeague podras organizar y gestionar un campeonato
profesional (ligas y torneos) de cualquier deporte sin instalacion y
accediendo desde tu navegador.

- Dispondras de una pagina web semi-privada para tu campeonato, con
un panel de control para el administrador y un entorno moderno con las



https://www.doleague.com/organizar-torneos/

ultimas tecnologias para que los participantes puedan acceder a toda la
informacion del torneo en todo momento.

DolLeague te proporciona ademas un sistema de inscripcion online con
notificacion automatica por email. Podras seleccionar el método de pago
gue prefieras, en mano, trasferencia bancaria o incluso usar paypal para
cobrar las inscripciones directamente en tu cuenta. Los campeonatos
organizados con DolLeague ademas son completamente configurables,
podras afiadir tu propio cartel, tu logo y poner tus colores corporativos.

Y mucho mas, categorias personalizadas, divisiones, grupos, gestion de
participantes online, notificaciones y recordatorios automaticos tanto al
organizador como a los participantes, calendario de partidos y resultados,
cruces automaticos o por ranking y asignacion y calculo automatico de
las pistas necesarias, etc.

Pruébalo ahora mismo. Es completamente gratis. Puedes organizar
tantos campeonatos como quieras. Revisa nuestros distintos planes de
campeonatos para encontrar el gue mas se adapte a lo que necesitas.

Precios

Cuenta basica: gratis
Cuenta pro: 2,49€ / mes
Cuenta premium: 69€ / mes

No dispone de app movil

1.9.3. PadelManager.com

Espacio exclusivo del club con toda su informacion e imagenes.

Difusiéon de competiciones a toda la comunidad de jugadores a través de
notificaciones push.

Inscripciones online con incidencias horarias de los jugadores.
Informacion deportiva detallada de todos los jugadores.

Estimacion de horas de pista en tu competicion.

Creacioén automatica en 5 segundos de los cuadros de competicion.
Horarios de juego adaptados a todos los jugadores.

Notificacion de horarios a todos los jugadores.

Seguimiento en tiempo real de la competicion.

Red social propia del evento.



https://www.doleague.com/app/championship/create_championship
https://www.doleague.com/comparativa-planes-campeonatos/
https://www.doleague.com/comparativa-planes-campeonatos/

- Configuracion personalizada de la competicion.

- Chats de partidos supervisados por el administrador.
- Resultados autogestionados por los participantes.

- Clasificacion automatica en tiempo real.

- Busqueda de pistas disponibles.

- Vinculacién con el CRM del club.

- Configuracion del método de pago de la reserva.

Precio
- Pago segun uso

e Sitiene app movil

1.9.4. GestorLigas.com

- Al registrarte en Gestor Ligas te conviertes en un Promotor de eventos
deportivos con capacidad para crear, administrar, organizar y gestionar
ligas y torneos sin limites con los siguientes servicios gratuitos

- Espacio web propio

- Localizacion en google maps

- Pégina de contacto

- Geolocalizacion

- Crealigasy torneos

- Puedes crear, administrar, organizar y gestionar ligas y torneos
ilimitados, a diferencia de otros gestores deportivos en Gestor Ligas no
hay limite de competiciones con la cuenta gratuita

- Gestor Ligas esta disefiado para promocionar tu nombre de organizador
deportivo, ligas y torneos en los primeros resultados de busqueda de
Google

- En Gestor Ligas puedes afadir y cambiar tu logotipo de administrador
deportivo gratuitamente cuantas veces quieras

- En Gestor Ligas disponemos de un sistema propio de Foros que se crean
automaticamente para cada Promotor, liga y torneo que podras
administrar para fomentar la participacion de tus usuarios

- En Gestor Ligas dispondras de un espacio web con tus competiciones
deportivas que luego puedes personalizar y profesionalizar con la cuenta
PREMIUM




- Gestor Ligas pone a tu disposicion un formulario de contacto para
atender a tus usuarios sin necesidad de mostrar tu email

Precios
(consultar via formulario)

e No dispone de app movil

1.9.5. Competize.com

- 10 competiciones activas

- Calendario, clasificaciones y cruces
- Alineaciones y estadisticas

- Inscripciones

- Mdltiples Campos

- Fotos ilimitadas / Competicion
- Fotos ilimitadas / Partido

- Mdltiples Admins

- Banners para Patrocinadores
- Importacion de ficheros

- Modo TV

- Eventos destacados

Precios
- Amigos: gratis
- Torneos pequefios: 9 € / mes
- Manager profesional: 39€ /mes
- Federaciones y agencias: consultar

e Si tiene app movil

1.9.6. Comparativa

Para la comparativa se evaluara el plan gratuito, en caso de tener planes de
pago.
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TodoTorneos Doleague PadelManager GestorLigas | Competize = Winners
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f.2.tabla comparativa

1.9.7. Anélisis

Las diferentes aplicaciones estudiadas ofrecen servicios bastante parecidos
de manera global, aunque con diferentes enfoques, algunos mas basados en
ofrecer funcionalidades por tipo de contratacion de plan, y otras mas basados en
pago por mayor uso de funcionalidades limitadas.

La principal diferencia entre ellas, como comento, es la monetizacién. En
ellos podemos ver que en algunos casos como con “padelmanger.com” estan
enfocados directamente a un sector mas profesional, con los costes
correspondientes y otros como “TodoTorneos.com” estan enfocados mas hacia
el usuario, con una monetizacién por publicidad.

No todas ofrecen aplicacion maévil, por lo que pierden competitividad frente a
mi proyecto, por no hablar del factor diferencial en mi caso con la aplicacion para
el reloj inteligente.

Por ultimo, y como se puede apreciar en esta tabla, si comparamos
Unicamente la parte gratuita de la aplicacion, el uso de las aplicaciones queda
bastante limitado. Como conclusion, creo que ofrecer una aplicacion dedicada al
padel, gratuita para el usuario, y con funcionalidades correctas y optimizadas,
puede abrir un nicho de mercado en un sector con bastante competencia.

1.9.8. Dafo

Una vez analizados los productos de la competencia, es conveniente hacer
un proceso autocritico para poder comprender la posicion en el mercado que se
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Puntos débiles

Puntos fuertes

ocupara. Para ello a continuacion, se muestra una tabla comparativa tipo DAFO,
donde se trabajan 4 puntos clave: Debilidades, Amenazas, Fortalezas y

Oportunidades

De origen interno

DEE DAL

Aplicacion nueva, con poca
experiencia en el sector. Con un
Unico desarrollador, sin un equipo
gue avance mas rapido y solucione
mas incidencias. Falta de
funcionalidades importantes en la
primera version, que si ofrece la
competencia. Falta de un organismo
fuerte detras que apoye la aplicacion.
Al ser pensada como una app

gratuita para el usuario, la
monetizacién sera mas complicada.

De origen externo

AL

all

Aplicaciones consolidadas que vya
tienen una gran cantidad de usuarios

Aplicaciones que ofrecen la gestion de
muchos deportes, incluido el padel

Aplicaciones que ofrecen muchas mas
funcionalidades

Empresas rivales con mas capacidad
econdémica que hacen dificil competir
contra ellas

Desarrollo nuevo, con Uultimas
tecnologias. Conexion con un reloj
inteligente, algo que no ofrece
ninguna otra app. Especificidad de
aplicacion. Al estar pensada sélo
para el padel se podra dar al usuario
un mejor nivel de detalle. La app sera
totalmente gratuita para el usuario,
gue podra acceder a todas las
opciones sin contratar ningln tipo de
plan.

La experiencia de 6 afios
organizando ligas de empresa hace
gue conozca bien las necesidades
de una aplicacion para tal efecto.

FORTALEZAS

f.3 Dafo

Debido a la liga que ya organizo, hay
un publico potencial de 80 personas que
podrian empezar a usarla nada mas
lanzar

Aplicacion diferente que puede llamar
la atencion de terceras empresas

Aplicacion dedicada, que buscara la
simplicidad en la gestion. Esto atraera a
jugadores que prefieren pensar sé6lo en
el padel

Club de péadel en el que juego, que
podria adoptarla, aumentando el publico
potencial de la aplicacion

1.10. Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

1.10.1. Parte 1, analisis.

La primera de ellas mostrara el enfoque del proyecto, el objetivo del trabajo,
la planificacion de desarrollo, la comparacién de alternativas y el sumario de

productos obtenidos.
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Ademds, se plantea una encuesta a usuarios potenciales para poder
recopilar informacién a tener en cuenta a la hora de disefiar la aplicacion y sus
funcionalidades.

Con todo ello se espera enfocar el producto y planificar su desarrollo para
llegar a los objetivos marcados.

1.10.2. Parte 2, disefio de la aplicacion.

En la segunda fase, se trabajaréa el disefio de la aplicacion con todo aquello
gue se considera necesario para poder completar un desarrollo.

Basado en ello, se mostrara un esbozo de las pantallas de la aplicacion, se
describiran las funcionalidades que se espera que tenga y se pensara el estilo y
logos de la aplicacion.

Ademas, se analizaran los datos recogidos de la encuesta de usuarios
potenciales.

También se generaran diagramas UML para comprender el funcionamiento
de forma mas visual.

1.10.3. Parte 3, explicacion técnica.

Esta parte del documento tomara un cariz mas técnico y en base a esto, se
mostrardn diagramas de secuencia y clases de las principales partes
destacadas, se explicard el sistema de seguridad elegido, se explicara la libreria
de conteo de puntos, y se terminardn de completar otra serie de datos técnicos
del funcionamiento que sean relevantes.

También se mostrar4d un Storyboard de los videos, tanto el promocional
como el que se presentara ante el tribunal.

Se indicard para finalizar la ubicacion de la aplicacion en las tiendas
correspondientes para que pueda ser instalada.

1.10.4. Parte 4, conclusiones y futuro.

En la dltima parte de la memoria, se realizar4 una conclusion de todo el
proceso de desarrollo, analizando las partes en las que se han encontrado mas
problemas.

También se indicaran unas lineas maestras de actuacion de cOmo se espera
seguir evolucionando la aplicacién en un futuro.

1.10.5. Parte 5, glosario, bibliografia y anexos.

El documento terminara con la inclusion de todos los datos necesarios de
complemento de la memoria, glosario, la bibliografia consultada, y por dltimo
todos aquellos anexos que se consideren importantes de adjuntar, como por
ejemplo el diagrama de Gantt con la planificacion del desarrollo.
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2.Diseno

2.1. Estudio de usuarios

A la hora de afrontar el disefio de una aplicacion, hay que tener en cuenta a
los posibles usuarios futuros de esta y valorar temas tales como: ¢cémo son?,
¢ qué tipo de comportamiento tienen en relacién a la tematica del producto?,
¢ qué valoran?, o ¢,qué les gustaria encontrar? Entre otras preguntas.

Para ello, he realizado una encuesta dirigida a posibles usuarios de la app,
asi como a gente que en un principio no estaria interesada en ella, pero que
podria dar un enfoque que abriese el disefio a posibles usuarios no valorados
inicialmente.

La encuesta esta agrupada en las siguientes tematicas:
1. Informacion del encuestado

o Paratener los datos de los grupos sociales que se estudian
2. Informacion sobre el actual dispositivo que tienen

o Para conocer qué terminales poseen y poder valorar mejor las versiones
de la aplicacion

3. Informacion sobre el deporte que realiza, asi como de su relacion con el
padel

o Para conocer como de afines podrian llegar a ser con una aplicacion
relacionada con el mundo del deporte y del padel

4. Informacion sobre el tipo de relacion que tienen con la tecnologia

o Para conocer qué tipo de uso dan al movil y las posibilidades que podria
tener una aplicacién cualquiera de ser exitosa para ellos

5. Informacion relacionada directamente con la futura aplicacion y su uso
o Para conocer mas directamente una respuesta
6. Informacion sobre pulseras y relojes inteligentes

o Para conocer qué dispositivos son los que mas se usan, asi como la
relacion que tienen con estos

La encuesta ha sido respondida por 33 personas, valorando las respuestas
serias y coherentes con las preguntas realizadas.

Esta encuesta se realiz6 durante 4 dias, desde el 8 de octubre de 2019,
hasta el 11 de octubre de 2019.

La informacion que se analizard sera de forma genérica basada en las
respuestas todos los encuestados. Esta se analizara sin tener en cuenta sesgos
personales, pero valorando las caracteristicas la muestra usada.

2.1.1. Estudio estadistico

Los datos analizados en este estudio, se pueden consultar en el anexo 7.6
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2.1.2. Conclusién

Nos encontramos con un grupo de usuarios potenciales de la aplicacion de
alrededor de los 30 afios, que en su mayoria disponen de teléfonos Android, en
su version 8 0 9.

Tienen una vida deportiva bastante activa y entre los deportes que practican
destaca el padel, el cual realizan en la mayoria de casos a un nivel inicial o
medio. Juegan a este deporte por ocio o diversidén y reconocen que empezaron
a jugar por influencia de terceras personas.

La mitad disputa ligas en la actualidad, lo que podria estar relacionado con
gue muchos de ellos jueguen mas de 10 veces al mes.

La mayoria reconoce no tener interés en contar lo puntos, quiza influidos
porque, también la mayoria, admiten que han tenido problemas al llevar el conteo
de estos.

En cuestion al uso del movil, son usuarios selectos, no dependientes de éste,
y que no instalan cualquier aplicacion. Que si pudiesen preferirian consultar los
datos via web, pero si existiese una buena aplicacion para controlar una liga de
padel la instalarian y usarian de buena gana.

Dicen que casi no se conocen aplicaciones para la gestion deportiva y mucho
menos del padel.

Las principales caracteristicas que buscan en estas aplicaciones son el
calendario de partidos para saber cuando juegan, los resultados que han tenido,
la informacion de los rivales y sus datos de jugador.

Si tuviesen que administrar una liga, dejarian bastante manga ancha a los
jugadores a la hora de inscribirse, formar equipos e indicar los resultados,
aunque les gustaria poder validarlos.

También destaca que prefieren automatizar tareas como la generacion de
calendarios.

Por dltimo, los encuestados que disponen de un dispositivo inteligente de
mufieca, tienen mas relojes que pulseras, por lo que les prima mas la interaccion
con este, que la simple métrica de datos.

En la mayoria de casos son usuarios habituales de estos dispositivos, con
mas de uno o dos afios de uso. Lo que demuestra que, una vez introducidos en
el uso habitual, éstas son utiles y se usan de forma regular, sobre todo para
controlar la actividad deportiva. Valoran que las aplicaciones del reloj sean claras
y concisas sin agobiar con muchos datos.

Con esta informacién se concluye que un usuario potencial de la aplicacién
dispondra de un movil Android con una versibn minima 8. Y que en una
aplicacion deportiva para padel busca que sea clara, que le indique
principalmente cuando jugar y los resultados que ha tenido, asi como su
informacion propia y la de los rivales, y si no lo tienen consultaran estos datos
por otros medios.

Los usuarios de pulseras inteligentes, reflejan con su experiencia que
prefieren aplicaciones simples y concretas, y que usan sus dispositivos para
controlar su actividad deportiva.
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2.2. Escenarios de uso

Juntando el analisis de la informacién sacada de la encuesta de usuarios,
junto con la experiencia acumulada en 6 afios de gestion de una liga de padel
en el trabajo, puedo definir los, por ejemplo, siguientes seis escenarios de uso
gue han incentivado la creacién de esta aplicacion. Aplicacion que resuelve, por
ejemplo:

2.2.1.Buscar torneos en los que inscribirse

Nada mas terminar la liga de la temporada 2018-2019, Ivan decide que
este afio se volvera a apuntar a la liga de padel para seguir con su buena
progresion. Asi que pregunta a Chabi (el organizador de las ligas) cuando
empezard la siguiente liga y cuando podra inscribirse.

Con la aplicacién, Ivan podra buscar el torneo de la temporada 2019-2020
y cuando esté publicado inscribirse en él.

2.2.2. Gestionar torneos

Francesc, ha terminado muy motivado la competicion y no quiere perder
la forma en verano, asi que decide montar un torneo de padel entre los amigos
de Borges Blanques, pero no sabe cdmo gestionar las inscripciones,
calendario, enfrentamientos y resultados de una forma que sea comoda.

Con la aplicacion, Francesc podrd iniciar un torneo propio en el que él
sera el administrador, y podra gestionar las inscripciones, asi como generar
un calendario de partidos, y verificar los resultados de los mismos.

2.2.3. Consultar el calendario, resultados y clasificacion de un torneo

Josep tiene un gran nivel de padel, juega bastantes partidos en un club
del que es socio, ademas participa también en la liga del trabajo. Entre tanto
partido a veces se pierde y no recuerda cual es el proximo partido que tiene
gue disputar, ni como han sido los resultados de los anteriores. El club ofrece
una aplicacion web para ver el calendario, pero no puede consultar los
resultados anteriores ni la clasificacion, por lo que tiene que esperar a que se
publique al final de la fase. Se encontrara con el mismo problema en la liga
del trabajo, donde tendra que enviar un correo al organizador y esperar que
este le conteste cuando tenga un rato.

Con la aplicacién, Josep podra organizar su agenda para conocer todos
los partidos que juega en todos los torneos, los resultados que ha obtenido y
la clasificacién en cada instante. Incluso podria solicitar la inclusion del torneo
de su club en la aplicacion Winners para asi poder llevar un mejor control de
su participacion.
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2.2.4.Usar un reloj inteligente para controlar los puntos de un partido

Chabi es un fanético de la tecnologia, y dispone de un reloj inteligente que
le ayuda a medir, entre otras cosas, su actividad deportiva. Practica padel de
forma habitual, y en la concentracion del partido, tras puntos largos a veces
no recuerda exactamente el marcador.

Con la aplicacion, gracias a la extension para el reloj, Chabi podra ir
anotando en vivo los puntos que vaya haciendo uno u otro equipo para no
perder el marcador.

2.2.5. Aplicacion simple, concretay dedicada

A Alba no le gusta mucho la tecnologia ni el deporte, pero por insistencia
de su pareja, esta valorando si empezar a jugar una liga de padel ya que es
un deporte facil y divertido. Cuando se entera que tiene que instalar una
aplicacion en el movil para poder participar de la liga Alba pone mala cara, no
le gusta tener muchas aplicaciones inutiles, sélo algunas especificas, claras
y con objetivos definidos.

La aplicacion de Winners se ha disefiado pensado sélo en un deporte,
concretando cada detalle para no caer en ambigledades que puedan
confundir a los usuarios y con el objetivo de ofrecer soluciones ante los
problemas comunes que un jugador de padel se puede encontrar. Alba
encontrara la aplicacion Gtil y le ayudara a disfrutar de este deporte.

2.2.6. Gestiéon de datos de un partido, fechas y resultados

Anais tenia programado un partido para el martes, pero el equipo rival
pidi6 cambiar la fecha porque no les venia bien jugar ese dia. Los jugadores
de los 2 equipos hablaron y acordaron pedir una nueva fecha y hora para
disputar el partido, el jueves de la semana siguiente a las 18.30 y asi se lo
hicieron saber al administrador para que pidiese reservar la pista al club de
padel. Han pasado los dias y Anais no sabe o no recuerda si al final se pudo
reservar el partido con la nueva fecha o no.

Con la aplicacién de Winners, el administrador introduciré la fecha y hora
de los partidos, o la modificara si es necesario. También podrd incluir
resultados o modificarlos si no son correctos. Asi Anais tan sélo tendra que
entrar en la aplicacion para comprobar si el partido aplazado ya tiene nueva
fecha o todavia no.

Estos posibles escenarios de uso, y otros muchos que se podrian producir
se resuelven con la aplicacion Winners, la cual nace como respuesta a muchas
situaciones parecidas a las expuestas y que como organizador de una
competicion anual me ha tocado vivir, sufrir y resolver de forma bastante habitual.
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2.3. Pantallas de la aplicacion movil.

2.3.1. Explicacién de funcionalidades

2.3.1.1. Log in/ Sing in

El registro se realiza con el email

del jugador y la contrasefia
Your padel app .
Because you're a winner! Todos los datos son modificables,

un usuario tendra un id interno que sera
lo Unico invariable. Se abre la puerta a
poder cambiar de email si se cambia de
empresa, por ejemplo, o de nombre de
jugador si se quiere.

2.3.1.2. Pantalla de inicio

Winners Winners Winners Winners

Si no hay datos, no se mostrara nada.

Si se esta registrado en un torneo, se veran de este: los partidos
programados que se tenga, los resultados y la clasificacion de la fase en la
gue esté activo.

Si se pincha en uno de los partidos programados, la aplicacidon mostrara
la pantalla donde se podra introducir el resultado.

Si se pincha en uno de los partidos con resultados, se cargara la pantalla
con el partido disputado.

Se mostrarda una clasificacion de la fase actual.
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2.3.1.3. Menu lateral

Chabier Nogueras

Aparecerd por la izquierda en la mayoria de
pantallas. Estara agrupado en 4 bloques

Usuario: edicion de los datos personales

Gestion del torneo: Cambio entre torneos activos,
Ver equipos del torneo, Generar nuevo torneo y
Buscar un torneo al que inscribirse

Administrador de torneo: Con la modificacién de
los datos de este, y la validacién de notificaciones

Jugar un partido amistoso.
Por ultimo, un boton para cerrar la sesion

2.3.1.4. Modificar los datos de usuario

< Winners

o

El usuario podra modificar todos sus datos,
incluido nombre de jugador y correo electronico,
posibilitando asi que una persona que se inscribiese
con un correo de empresa, si cambia de empresa
pueda seguir usando la aplicacion con su nueva
direccion de correo.

2.3.1.5. Cambiar de torneo

< Winners

El usuario podra cambiar los datos de la pantalla
principal de la aplicacion seleccionado un torneo
como principal.

Podria marcar uno, y solo uno, como favorito,
haciendo asi que, al iniciar la aplicacién, siempre sean
los datos de ese torneo los que se muestren
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2.3.1.6. Equipos del torneo

<« Winners

Crea tu equipo

El usuario podra ver todos los equipos inscritos a
un torneo, y podra solicitar la incorporacion a uno de
ellos.

La incorporacion debera ser aprobada por el
administrador de la competicion.

Podra también ver los jugadores de un equipo.
Y si lo desea, podra crear su propio equipo

2.3.1.7. Crear equipo

< Winners

Para crear el equipo habra que poner un nombre,
un escudo si se quiere y un eslogan.

Se podran elegir los jugadores que formaran
parte del equipo de forma inicial, de entre todos los
jugadores inscritos en el torneo, aunque cualquier
jugador podria solicitar también la incorporacién a un
equipo.

2.3.1.8. Ver equipo

< Winners

Se podra visualizar un equipo, con su logo, nombre y
eslogan, asi como los componentes que lo
componen.

Podria incluir mas informacion como los partidos
jugados, resultados o estadisticas.
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2.3.1.9. Ver jugador

< Winners

Mostrara la informacion publica del jugador, como es
la imagen de perfil, el nombre, correo y teléfono.
Podria incluir mas informacion como los partidos
jugados, resultados o estadisticas.

2.3.1.10. Buscar torneo

Winners

Mediante un buscador el usuario podré indagar entre
los diferentes torneos que existen en la aplicacion
para encontrar el que desee, ya sea para acceder a él
y ver el estado, o para unirse y participar en él.

Si no encuentra ninguno que se ajuste a sus
necesidades, el usuario podra crear su propio torneo.

2.3.1.11. Generar nuevo torneo

< Winners

[izemroe | rvemer ]
B-5-8

En caso de que el usuario decida generar su propio
torneo debera rellenar una serie de datos, como son
el nombre del torneo, una descripcion o eslogan, la
fecha de inicio prevista, asi como la de conclusion.
También deberd indicar 3 opciones, si el torneo es
publico o solo es accesible por invitacion, si la
inscripcion esta abierta o cerrada, ademas de si el
torneo ha finalizado, aunque se supone que esta no
serd marcada.

Por dultimo, debera incluir las fases de las que
constara el torneo.
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2.3.1.12.

< Winners

2.3.1.13.

< Winners

Grupo 1 Jornada 1

]V

2.3.1.14.

< Winners

Guardar resultado

Disputar partido

Agregar fase de grupos / play-off a un torneo

Al agregar las fases, el usuario deberd introducir los
grupos de equipos que creara.

Cada grupo tendra un numero de equipos que el
administrador debera incluir.

Se podran crear tantos grupos como Sse vea
necesario.

Validaciones de Resultados, equipos e inscripciones

<« Winners <« Winners

Equipos

El administrador del
sistema es el
responsable de validar

Creado equipo Inscrito jugador Ia.S inscripciones de

]/

usuarios al torneo, el
ag registro de los equipos
gue jugaran, y de dar el
visto bueno a todos los
resultados de los
partidos.

La mision de este, es la
de proteger el sistema
de posibles errores
humanos.

Introducir resultado de un partido

Cuando un usuario dispute un partido, debera guarda
el resultado en la aplicacion. Para ello dispondra de
esta pantalla donde podra indicar el resultado de cada
set.

Tendra la opcion de disputar el partido. Al activar esta
funcionalidad, si dispone de un reloj inteligente, este
se activara automaticamente para dejarle introducir
los puntos desde el movil, o desde el reloj
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2.3.1.15. Controlar un partido

« Winners A la hora de controlar un partido, el usuario debera
indicar quién ha realizado el punto, presionando
encima del numero de puntos actuales del equipo.

Asi el contador ird avanzando conforme se vayan
realizando los puntos, almacenando internamente
toda la informacion relativa a tiempos, y discurrir del

15 30 partido.

Finalizar partido

2.4. Monetizacion

A la hora de disefiar una aplicacién, hay que tener en cuenta los gastos que
esta puede tener y los ingresos para compensar esos gastos, asi como para
poder sacar un rédito econémico. Es por ello que es importante definir una
estrategia de monetizacion, la cual, en nuestro caso, se ha decidido que tenga
las siguientes caracteristicas

- totalmente gratis para el usuario

- financiacion con publicidad y patrocinios

- publicidad no invasiva integrada en la aplicacion

- prohibidos banners a pantalla completa o con tiempos de espera

- filtrando la publicidad a publico objetivo de ciudades, regiones o paises
Con estas premisas se han pensado los siguientes puntos:

2.4.1. Pantalla inicial

- Pestana de calendario

Winners Un club de padel podria hacer publicidad de un partido
Liga de padel Gardeny importante, informado de asistentes y fecha, ademas de
o ,1 estar enlazado a su pagina web con mas informacion.

Fraavened 1890 Ll Un club de pédel podria ofrecer un partido a un precio
especial para los 4 jugadores que se apunten.

- Patrocinado -
Luciano Capra WPT 21
Carlos Daniel WPT 1

et e - Pestafa de partidos jugados

Una empresa podria introducir un banner entre los
resultados, con el mismo formato que en el calendario,
para promocionar sus productos

Chamanes

- Pestafna de clasificacion

Una empresa podria introducir un banner al principio o
final de la clasificacion para promocionar sus productos
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24.1.1.

Winners

Buscar torneo

0

Patrocinado
Torneo Indoor Ver
Lleida
T

Ligade Zaragoza
: =3 e
UQOC padel torneo

Crea tu torneo

2.4.2. Partidos

< Winners

Chamanes del padel

Padelante

Chamanes del padel

Publicidad de una empresa
anunciante

Buscar torneos

Un club podria promocionar uno de sus torneos
apareciendo como destacado entre las busquedas

Una empresa podria generar todo un torneo y
patrocinarlo entero, estableciendo su marca comercial
como nombre de competicidon, con nombres de equipo
de sus productos, fases con nombres comerciales de
ellos, incluso regalando camisetas y el precio de las
pistas.

En este caso, también podrian salir destacados en las
blusquedas.

Unica y exclusivamente a la hora de seguir un partido
en directo, una empresa podria incluir banners
publicitarios en la parte inferior de la pantalla, en la
ubicacion del botén “Finalizar partido” que sélo veria el
usuario que estuviese arbitrando el partido.

2.5. Disefio de la aplicacion del movil

En el siguiente diagrama de pantallas podemos seguir la navegacion entre
pantallas que esta definida en la aplicacion.
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2.6. Pantallas de la aplicacion del reloj

2.6.1. Explicacion de funcionalidades

La aplicacion del reloj sera simple y totalmente orientada a la gestion de
resultados, como demandan los usuarios del estudio que tienen experiencia de
uso con estos dispositivos.

Arranque:

Cuando la aplicacion arranque, se vera una pantalla de bienvenida con el
logo de la app.

Inicio:
A continuacion, se mostrard la pantalla inicial, que sera siempre la que te da
la opcién de controlar un partido amistoso. Recordemos que la principal funcion

de la parte del reloj es controlar resultados de partidos, asi que, lo principal es
poder acceder rapido a controlar un partido, sea del tipo que sea.

Arrastrando con el dedo a la pantalla de la derecha, se mostrara un listado
de los proximos partidos programados de cualquiera de los torneos que el
usuario juegue, para poder acceder rapidamente al partido que te tocaria. Se
podran consultar también los ultimos resultados.

Arrastrando de nuevo a la derecha, entraremos en la configuracion inicial del
partido donde nos encontraremos 2 opciones

- Inicial partido: El usuario inicia el partido para controlar el marcador.

- En caso de que otra persona se una al partido, este usuario inicial serd el
unico que podra introducir los puntos.

- Unirse al partido: Si un usuario ha iniciado un partido, y tiene conexién a
internet, y otro usuario que se una al partido, también con conexion a
internet, podré ver en su dispositivo el marcador, pero no podra controlar los
puntos.

Si el usuario arrastra el dedo hacia la izquierda, se le mostrara una pantalla
de finalizacion del partido. Al hacer click dara el resultado como valido y llevara
al usuario de nuevo a la pantalla de inicio.

De la pantalla de inicio, arrastrando a la izquierda, aparecera la opcién de
salir de la app.

2.6.2. Disefio de la aplicacién del reloj

En la siguiente hoja podremos apreciar la organizacion de pantallas, asi
como el desplazamiento propuesto entre estas.
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2.7. Diagramas UML

2.7.1. Diagrama de actores

Administradoy del sistema

> —

Jugador administrador Usuario registrado Usuario no registrado
de la competicion

Jugador participante

f6 Diagrama de actores

Caracteristicas del usuario

Funcionalidades

Usuario  no | Usuario ajeno a la aplicacion, que tendra que crearse una
registrado cuenta para poder acceder

- Descargarse la aplicacion

- Acceder a ella para crearse un usuario
Usuario Usuario con cuenta en la aplicacién, que podra participar de
registrado torneos, asi como generarlos.

- Iniciar sesién

- Cerrar sesion

- Editar sus datos de usuario

- Buscar torneos en los que participar
- Cambiar entre los torneos del usuario
- Generar torneo

- Inscribirse en un torneo

- Inscribirse en un equipo

- Jugar partidos y controlarlos

- Ver proximos partidos programados
- Ver Ultimos resultados

- Ver la clasificacién de la liga
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Usuario Usuario que administrara la aplicacién, modificando si es
administrador | necesario las bases de datos de usuarios y competiciones
del sistema

- Acceso a la Base de Datos.
- Modificacién de torneos, equipos y usuarios.
- Correccioén de incidencias

Administrador | Usuario que adquirirA este rol al haber generado una
de la | competicion, o cuando otro administrador de competicion le
competicion asigne el rol. Podra aceptar jugadores, partidos y resultados

- Agregar Fases de grupos

- Agregar Fases de play-off

- Publicar torneo

- Cerrar el plazo de inscripcién
- Finalizar torneo

- Modificar el nombre y eslogan de la competicion, asi
como la fecha de inicio y fin

- Publicar / despublicar torneo
- Validar resultados

- Validar inscripciones

- Validar equipos

Jugador Usuario principal de la aplicacion, que jugara partiros y anotara
participante resultados. Podra ver sus proximos partidos, sus resultados
anteriores, y podra asi mismo, cambiar entre los torneos en los
gue patrticipe para informase de la actividad de ellos

- Introducir resultados de partido
- Utilizar la app del reloj

2.7.2.Casos de uso

2.7.2.1. Usuario no registrado

Accederala
aplicacion para
Crear un usuario

 z=gytends== — Dar de alta un — <singl _ _= Aceptar politica
==include=> de privacidad

Descargar

Usuario no registrado aplicacion

f.7 Caso de uso: usuario no registrado
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2.7.2.2. Usuario administrador del sistema

Gestidn de la base da
datos

Generacion de los
primeros daios de
inicio de la aplicacio

Usuario administrador
del sistema
Correccion de
incidencias

f.8 Caso de uso: usuario administrador del sistema

2.7.2.3. Usuario administrador de competicion

Madificar los datos e
informacién de la

- -
// competicion

! Agregar fase de _ Agregar grupos y
<<ext?nd;>_._ grupos “sinclude==> equipos en ellos

<<extends>>

’
i

“ i ’
Gestionar un torneo ==gxtends=s — Agregar fase de ==include=> — Agregar rondas y

play-off enfrentamientos

Publicar / despublicar
eltorneo

|
<=extgnds== ==

h
<=extends>==
1
] \n.._. Cerrar [ abrir el plazo
\ de inscripciones
N
~ Finalizar el torneo
Validar resultado de
— partido
4
Usuario administrador ]
de la competicion <=<extends>>
1
/

Validar inscripcion de

< 2= oo —
~Ieends equipo

Validaciones

<=<extends>>
1

Validar inscripcion de
Jjugadores

Ver todos los partidos
de la competicion

Introducir un

<<extends=»
! resultado

s

<=extends>=
1

Gestion de partidos

==gxfends=>
\ Modificar datos de un
partido

/
~

<=<gxtends=>
\

~ Introducir una fecha

de parfido

f.8 Caso de uso: administrador de la competicion
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2.7.2.4. Usuario registrado

Iniciar sesién

J, -
==gxlends=>
Trabajar con su —
sesibn -
<<extepsi>> Ver el resultado de - -
- Cerrar sesion sus partidos
{/ anteriores

Enviar el resultado
<epytendsss definitivo al servidor
I .

- Ver la clasificacion

<=gxtends=>
-

Tener una
competicion
seleccionada

'
Consultar la pantalla ==include==

de inicio

— ==includess = Iniciar un partido

programado

_‘T_.._-

==gxfends>>

—

7/

Finalizar el
partido

\
<=extends>>
\

N

<<extends>>
I

A

Introducir resultado del

Ver sus proximos T @
equipo local o visitante en

partidos programados

<<gxtends=>
’

T — esedendsEE — —

- app del reloj o en app del ~
= \ -~ PP mjév" oe ==include==
~
~ \< Enviar el resultado
/ —_ e provisional al
Tambiar 0 _—— servidor
ampiar og } Hacer favorito un tomeo para [ ==gxtends==
— torneo entre los =<include=> = que se vea por defecto en la |
Usuario registrado - que esta inscriig, pantalla de inicio \
s / \
/ e
==include==
/ — -—
e — Si se dispone de relo]
/ _ Iniciar un partido —— e —— == T T — cxaiendsEr — — — inteligente, iniciar app
| /,-"’ amistoso del reloj
K
==gxtends=>
P
[
==<putends>>
1 Hacerse
/ L——— Gensiarun S0 ) <eincludes> - administrador del
/ { nuevo torneo
V’B))B ds=> Ver jugador de
. s - equipo
Ver el menu == ==exiends=>=
lateral \:\-:..\ —— Ver un equipo ——
“mcextends=> w=extends==
\ ~—— Ver los equipos del —_——
=<axknds=> forneo actual <<extends>> Unirse a un
i s
\ Equipo =<include== Solicitud que debera sef
~ aprobada por el
<<extg:‘ds== e = administrador de la

Buscar tormeos en los competicion

<<|ncldde>>
que participar -

Unirse a un
torneo

— ==gxlends== . —

Cambiar los
datos del usurio

f.9: Caso de uso: Usuario registrado
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2.8. Servidor de la aplicacion

Actualmente disponemos de varios medios para poder trabajar con
servidores de aplicaciones. Tecnoldégicamente podemos hablar de aplicaciones
cliente-servidor monoliticas, que son aquellas en la que todo el backend se
engloba detras de una gran aplicacion desplegada en un servidor tipo Tomcat
con un Apache escuchando las peticiones. Desde hace unos afios se empez6 a
ver la necesidad de fraccionar esas grandes aplicaciones para que fuesen mas
mantenibles y empezaron a aparecer los “microservicios”, que no dejan de ser
otra mas mas que pequefias aplicaciones corriendo sobre servidores, dedicadas
especificamente a una tarea. Dentro de esta tendencia a encapsular y minimizar
las funcionalidades de una aplicacién, nacieron los “Docker”’, que son
contenedores que simulan un microsistema operativo que permiten contener un
microservicio, y ellos mismos levantase, y propagarse para dar servicio segun la
demanda de peticiones. Hoy en dia se esta implantando una nueva tendencia
llamada “serverless” que consiste en olvidarse por completo de los servidores de
aplicaciones y sus contenedores y delegar toda la infraestructura en terceros.
Podemos encontrar Firebase de Google, Azure de Microsoft o AWS de Amazon
como grandes enclaves tecnoldgicos que ofrecen serverless.

Asi pues, debido que este proyecto toca tecnologias actuales, y nace con la
necesidad de diferenciarse de un mercado copado, ofreciendo novedades
tecnoldgicas, se ha decidido hacer una aplicacién con servidores “serverless”, y
por su potencia en el mercado y por la abundante y muy buena documentacion
de que dispone, para este proposito se ha optado por elegir a Amazon y AWS.

El esquema que proporciona AWS para usar su servicio “serverless” es el

siguiente: [5]
1P

Lambda Auth

function
Context + Token

or Request params

Principal + Policy

Request w/ a bearer I

token or params > B
AWS Lambda
[ . Allowed functions
Epl

. . . | Any other publsc
Client API| Gateway Policy is \— I! Bkl f,:mp(,'.’ﬁl

evaluated
- Endpoints on
403 Denied Amazon EC2

Policy is
cached
.10 Disefio de una peticion a AWS

Para realizar esta aplicacion se ha seguido este documento de Amazon
donde se explican todas las partes de un servicio “serverless”

https://aws.amazon.com/es/getting-started/projects/build-serverless-web-
app-lambda-apigateway-s3-dynamodb-cognito/
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Dentro de este entramado de productos podemos destacar
1. Amazon S3

Servidores de Amazon dedicados al alojamiento tradicional de archivos,
con servidores de aplicaciones y web corriendo en ellos, escalables y con

un altisimo grado de disponibilidad
2. Amazon Cognito User Pool

Servicio de Amazon destinado a la autenticacién y autorizacion de

usuarios.
3. Amazon DynamoDB

Base de datos de tipo NoSq|l
4. Amazon API Gateway

Interfaz de llamadas Rest para enrutarlas a las funcionalidades
5. AWB Lamdba

Gestor de codigo “serverless” que ejecuta codigo no compilado

Estructura que puede quedar mejor reflejada en esta otra imagen:

I .‘ T .".,-" I C

~ I = 3
L, CSS, JavaScript, etc

A " i -
Authentication

AMAZON COGNITO
USER POOL

Dynamic APl calls over HTTP

AMAZON API GATEWAY AWS LAMBDA AMAZON DYNAMODB

.11 Disefio del back-end segiin AWS

2.9. Objetivos de seguridad de la aplicacion.

2.9.1. Teoria de seguridad

En una aplicacién que utilice un api de consulta, basada en microservicios
como herramienta de comunicacion, es necesario tener en cuenta la seguridad.
Para ello, se han estudiado las diferentes opciones que ofrece la tecnologia

actual para implementar la seguridad en las comunicaciones.
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Las opciones que mas fuerza tienen hoy en dia son [3]:
- OAuth 2.0
- OpenID Connect
- JWT (Json Web Tokens)
Autenticacién y autorizacion

Segun “returngis.net” [3]: “La autenticacion es el proceso de verificar una
identidad, es decir confirmar que una persona es quien dice ser.”. “Por otro
lado, la autorizacion es el proceso de verificar lo que un usuario puede hacer”.

La aplicacién a desarrollar tendra asi pues estas dos fases de “autenticacion”
y “autorizacion”.

Dentro de las opciones que podemos ver, estd OAuth, que se construy6
especificamente para acceder a APIs a través de HTTP. OAuth es un framework
para la autorizacién, que no la autenticacion.

Por otra parte, OpenlID Connect esta pensado para la autenticacion. [9] Y es
un protocolo que implementa OAuth 2.0

Por dltimo, encontramos JSON Web Token, el cual es un estandar, que
pretende transmitir de manera segura informacion entre dos partes en formato
JSON. Esta informacion puede ser verificada, ya que normalmente esta
digitalmente firmada.” [4]

La estructura de los tokens en este formato consiste en tres partes
separadas por puntos, algo parecido a esto: XXxxxxX.yyyyy.zzzzz. Cada parte
significa lo siguiente [3]:

- La cabecera, la cual normalmente tiene dos partes: el tipo de token y el
algoritmo que se ha utilizado para ser firmado. Este puede ser HMAC
SHA256 o RSA.

- El payload, esta es la parte que contiene los claims en Base64, es decir,
los permisos de usuario.

- Lafirma, esta parte se utiliza para verificar que el mensaje no ha sido
modificado durante el envio y, en el caso de los tokens que han sido
firmados con una clave privada, ademas puede verificar que el emisor del
token es quien dice ser.

2.9.2. Amazon Cognito

Una vez estudiada la tecnologia, queda saber como se puede usar, y aqui
es donde entra Amazon Cognito [10], un servicio de autenticacion,
administracion y administracion de usuarios, que implementa OpenlD Connect,
y usa JWT para verificar usuarios. Siendo, asi pues, la mejor eleccion para
realizar la aplicacion.
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2.10. Base de datos

A dia de hoy nos encontramos con, principalmente, 2 tipos de formas de
hacer una base de datos, a saber, las relacionales, y las NoSqgl (Not Only SQL)

En las primeras, la informacion se guarda en tablas, en filas con
identificadores que permiten hacer relaciones entre tablas.

En las segundas, la informacién se guarda en documentos json,
almacenados sin una estructura definida.

No se puede afirmar con rotundidad qué modelo es mejor, ya que para cada
problema puede encajar mejor una u otra.

En una comparacién simple, podriamos decir: [7] [8]

Una base de datos relacional es facil de leer al tener la informacion
organizada en tablas. Permite realizar consultas de unién entre varias tablas, y
en general, almacenar una gran cantidad de informacion.

Una base de datos noSql permite organizar la informacién de forma mas
arbitraria, sin una estructura definida y cerrada. Es muy rapida para consultas de
microservicios ya que devuelve objetos json ya formados sin tenerlos que
parsear. Permite organizar informacion de cualquier tipo sin necesidad de
generar tablas.

Es por ello, que para la aplicacion he decidido almacenar la informacién en
una base de datos noSq|l.

Los documentos json de la base de datos tendran los atributos que se indican
en el ANNEXO

2.11. Diagrama de implementacion

Una vez disefiada la aplicacion movil y del reloj, y explicada la parte del
servidor queda definir como se implementard la conexién entre todas las
aplicaciones.

Para ello se ha definido el siguiente disefio de arquitectura fisica:
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Servicios de AWS
Amazon

Autenticcion y autorizacion con Amazon Cognito
Cognito

Implementacion de. Funciones .
Funciones API de _ N Almacén de datos
- Api Gateway las funciones con Lambda DynamoDB
= - 7

Liamada REST a la APl de Winners

LIo0lan|q B A up|xauod

Archivos tipo imagen, sonide u ofros almacenados en Amazon S3

f.12 Diagrama de implementacion

2.12. Diagramas de actividad

A continuacion, pensando ya en el inicio del desarrollo, se formulan unos
diagramas de actividad esenciales para entender partes basicas de la aplicaciéon

2.12.1. Pantalla de inicio

- Mostar mensaje
Al menos uno sera sl NO indicando que no esta
el favorito registrado en tomeos
& Tiene torneos?
Y

Cargar pagina de
inicio con los datos
del torneo favorito

@~

f.13 Diagrama de decision: pantalla de inicio
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2.12.2. Disputar un partido

Elegir un partide

para jugar

NO

& Tiene fecha y hora asignada?

Avisar que todavia
no hay una hera
programada

Mosfrar pantalla
para introducir
resultado

Almacenar el

Guardar el resultado resultado en BD

Disputar el partido
sl

NO

Mosfrar panialla

de disputa de > Sl
partido I \/

Finalizar el partido

Guardar el

sl resultado en al
marcador en vivo

punto
o visitante

v
S| O

& Tiene reloj inteligente?
f.14 Diagrama de decision: disputar un partido

Introducir
de local

Iniciar partido en
el reloj

2.12.3. Ver informacién de equipos e inscribirse en ellos

Ver equipo

Ver equipos del
tormeo

] < N

nirse |~..

Pedir al
administrador Crear tu equipo
permiso

zVer equipo, unirse, o crear uno?

;Ver jugadores?

Mostrar
pantalla de
Pantalla de jugadores
infroduccién de
datos de equipo
Pedir permiso al
administrador

¢ Ver informacion del jugador?

Mostrar pantalla
de informacion

die jugador

.15 Diagrama de decisién: ver informacién de equipos e inscribirse en ellos

37



2.12.4. Ver torneos e inscribirse en ellos

T

Mastrar pantalla
de torneos

—

Y

Introducir datos
para mostrar
torneos

5 NO —> No mostrar |

¢El torneo que coincide
con la bisquada es publico?

Ver el torneo

Poner en la lista

&\Ver torneo o unirse?

Cargar pantalla de
inicio con los datos
generales del forneo

Unirse al torneo

Pedir permiso al | ,f‘\,
administrador I .

.16 Diagrama de decision: ver torneos e inscribirse en ellos

3.Desarrollo

Una vez realizado todo el disefio de la aplicacion se comienza el desarrollo
de la programacion.

Este desarrollo se realizara en varias fases. Se vera el backend y como se
ha desarrollado todo con AWS.

Se entrara a valorar cOmo se resuelto todas las consultas al backend y que
problema nos hemos encontrado.

Veremos también como ha estado esto a la parte del frontend, y qué
principios de arquitectura se han sabido ademas de todos los programas
encontrados, lo que ha llevado a realizar cambios en el disefio y recortes en la
planificacion.

Por ultimo, se terminara mostrando los diagramas mas importantes de la
aplicacion
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3.1. Backend: AWS

Para realizar el backend se ha decidido usar los servicios web que
proporciona Amazon un mediante su tecnologia AWS.

Gracias a los servicios Serverless, se puede desarrollar toda la parte del
servidor sin tener que estar valorando sobre qué tecnologias trabajar, como
ejecutarlas o como desplegar aplicaciones en ellas.

AWS ofrece una gran cantidad de servicios en la nube [11], de los cuales se
van a usar para desarrollar la aplicacioén los siguientes:

S3, para alojar contenido estatico.
Route53, como proxy redireccionador de llamadas.

CloudFront, servicio usado para usar la certificacion de Amazon y
realizar asi llamadas seguras

Certificate Manager, para usar la entidad certificadora oficial de
Amazon y generar un certificado del dominio.

Cognito, para la identificacién y logueo de usuarios, asi como para
cifrar las comunicaciones mediante JWT.

Api_Gateway, para crear el frontal con el api, donde ejecutar las
llamadas desde la aplicacion mavil.

Lambda Functions, como servicio serverless en la nube que
ejecutard todo el codigo desarrollado para recibir las llamadas y
realizar consultas a la base de datos.

DynamoDB, como base de datos elegida el formato NoSQL, ya que
brinda una serie de caracteristicas apreciadas para realizar
aplicaciones moviles como son la velocidad y la facilidad en la
consulta de datos.

No se debe olvidar tampoco el servidor de domino DNS, Nominalia,
al cual se le comproé el dominio de la web.

Asi como Google Analytics que servira para poder dimensionar
correctamente la acogida de la aplicacion.

Todos estos servicios de AWS se encuentran distribuidos a nivel mundial en
diferentes ciudades de diferentes paises.

El data center elegido para alojar toda la infraestructura ha sido el de

Francfort.

Dividiremos en 2 grupos los servicios. Los de “Sistemas” y los de “DevOps”
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3.1.1. Sistemas

Se incluirdn como servicios de Sistemas, todos aquellos que no dependan
directamente de la programacion de la aplicacién, siendo el soporte fundamental
en el que todo el backend se basara.

3.1.1.1. Nominalia

El primer paso fue conseguir un nombre de dominio para poder realizar las
llamadas sin tener que depender de rutas que con el tiempo podrian cambiar, o
quiza ser bloqueadas por firewalls.

Es por ello que se adquirié “https://winnerspadel.com/”

( ) nominalia

B weomai 2B pistribuidores

PANEL DE CONTROL

winnerspadel.com

Este dominio esté utilizando los DNS:

ns-960.awsdns-56.net
ns-437 awsdns-54.com
ns-1062 awsdns-04 arg
ns-1906 awsdns-46 co uk

Nuestras han sido

Solo podra cambiar las direcciones IP asaciadas a tus DNS si tus dominios estén mantenidos en
Nominalia. Para cambiar las direcciones IP, ponte en contacto con nosotros a través de la seccion
Asistencia del Panel de Control. Si el dominio no esté mantenido en Nominalia, te invitamos a solicitar

este cambio a tu Registrador.

Empezar el cambio de DNS

.17 Péagina de Nominalia

Francisco Javier Nogueras
Pardo

=nle: CNP41-NOMI
6n de cuentas, facturas y pagos »

PRODUCTOS

POR ACTIVAR

Dominio _site gratis

ACTIVOS

Dominios y productos

chabier.es
infoower com
infoower es

winnerspadel.com

Donde se configuraron los DNS ofrecidos por Amazon en la herramienta

Route53

3.1.1.2. Route 53

Servicio que tras la configuracion y redireccion de DNS nos conectara
nuestro dominio de Nominalia, con todos los servicios de Amazon.

40
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awg Servicios ~ Grupos de recursos v
—~—

Volver a Zonas hospedadas
Panel

*

Crear un conjunto de registros.

Probar

Zonas hospedadas Q, Nombre del conjunto de regist X | | Cualquier tipo * Solo con alias Solo ponderados
Comprebaciones de Mostrande de 1 a § de un total de 8 Conjuntos de registros
estado
Nombre Tipo Valor Evaluar el estado del destino | |
wi e warve i ( 9durg)
Politicas de trafico winnerspadel.com A ALIAS www.winnerspadel.com. (z223hbeg29durg No
Registros de politicas winnerspadel.com AAAA ALIAS www.winnerspadel.com. (z2z3hbeg29durg) No
ns-1062.awsdns-04.org
. ns-437 awsdns-54 com
. . winnerspadel.com NS N _
Dominios registrados ns-960.awsdns-56.net.
Solicitudes pendientes ns-1906.awsdns-46.co.uk
winnerspadel.com SOA ns-960.awsdns-56.net. awsdns-hostmaster.amazon.
VPG _c9e404a4617335a00e52f48beed5daBb winnerspadel.com.  CNAME  _6fd3eabbdbdcSfcfd928001d2d1627 ce kirrbxfjtw act
Puntos de enlace de api.winnerspadel.com A ALIAS dicslpypdavay cloudfront net. (z2fdtndatagyw  No T
entrada
www.winnerspadel.com A ALIAS d3k9d424820z7 cloudfront.net. (z2fdindatag  No
Puntos de enlace de
salida www.winnerspadel com AAAA  ALIAS d3k9d42f4820z7.cloudfront net. (z2fdtndatag  No
Reglas

.18 Pagina de AWS, Route 53

Como se puede ver en la imagen, se tuvo que realizar una configuracion bastante
detallada de muchas redirecciones de tipo A,AAAA,NS,SOA y CNAME

3.1.1.3. CloudFront

Con este servicio, conectado con Route53, conseguimos que se valide una

conexién segura por HTTPS

aW% Servicios v  Grupos de recursos *
~—
CloudFront CloudFront Distributions > EOSNBVXUWDSEH
Distributions General Origins and Origin Groups Behaviors Error Pages Restrictions Invalidations Tags
What's new Edit
W Reports & Iyt Distribution ID  E99NBVXUWDSEH
eports & analytics
P v ARN  arnal loudfront::64093914451 NBVXUWDSEH
Cache statistics Log Prefix -

Monitoring
Alarms
Popular objects
Top referrers
Usage

Viewers

Security

Origin access identity
Public key

Field-level encryption

Delivery Method
Ceokie Logging
Distribution Status

Web
off
Deployed

Comment -

Price Class

Use Only U.S,, Canada and Europe

AWS WAF Web ACL -

State

Alternate Domain Names (CNAMEs)
SSL Certificate

Domain Name

Custom SSL Client Support

Security Policy

Supported HTTP Versions

1Pv6

Default Root Object

Last Modified

Enabled

winnerspadel.com

winnerspadel com (ec8c73e8-200c-47bd-ae69-088605115208)
d1wb9oxugbx1t8.cloudfront.net

Clients that Support Server Name Indication (SNI) - (Recommended)
TLSv1.1_2016

HTTP/2, HTTP/1.1, HTTP/1.0

Enabled

index.html

2019-11-2515:21 UTC+1

Log Bucket -

.19 Pagina de AWS, CloutFront

La configuracion una vez mas, detallada y minuciosa con muchos apartados

llevé bastante tiempo.

3.1.1.4.

Certificate Manager

Amazon es una entidad certificadora oficial, por lo que se pueden pedir
certificados gratuitos para sus servicios.
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Certificados que se enlazaran con CloudFront y Route53 para poder validar
las conexiones https a cualquier punto de la aplicacion.

aws Servicios ~  Grupos de recursas ~
Certificados L7
| Certificate Manager
AWS Certificate Manager registra los nombres de dominio de sus certificados en registros pablicos de transparencia de certificados (CT) al renovarlos. Puede deshabiliter el registra e CT. Més informacion
P 2o 0

& < Mostrando certificados 124 > »

Nombre Nombra de dominio + Nombres adicionales Estado ~ Tipa iEnusa? v Requisitos para la renovacién

f.20 Pagina de AWS, Certificate Manager

3.1.1.5. Cognito

Cognito empieza a salir del ambito de “sistemas” pero debido a que una vez
configurado, ya puede ofrecer un servicio ajeno a la programacion, se engloba
también este ambito.

Para configurar Cognito Amazon nos guia, gracias a su fabulosa
documentacion. [25]

ml-—|2GH SAML
/ Social sign-in - OIDC  SAML

1. Authenticate
and get tokens

ﬁxchange
o |% tokensfor AWS»
— — credentlals

App

User pool

3 Access AWS Identity pool
services with
credentials

X, TE
L B!
Other AWS services

AWS Cloud

.21 Disefio de la infraestructura de cognito

Como podemos ver en la gréfica superior, gracias a Amazon Cognito,
podemos desarrollar un sistema para identificar los usuarios y asociar estos a
una aplicacion.

Aunque inicialmente no parece una légica complicada y Amazon dispone de
muy buenos documentos para poder realizar la implementacion, esta no es tan
asequible como inicialmente parece cuando se intenta desarrollar algo que se
escapa de un ejemplo mas sencillo.
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El siguiente video enlazado, o grupo de videos si se navega entre ellos, se
muestra un tutorial que ayuda de forma bastante satisfactoria a poder realizar la
conexién con Amazon Cognito. Quiero destacarlo porque tras muchas lecturas,
y muchos tutoriales, este video [26] fue el que terminé de ayudarme en mi caso
especifico.

Cognito ofrece una base de datos donde almacenar los usuarios pudiendo
darles permisos a estos para acceder a la aplicacion

Servicios v Grupos de recursos *

Grupos de usuarios

Grup
WinnersPadel

Nombre de usuario  Habilitado  Estado dela cuenta  Correo electronico verificado  Nimero de teléfono verificado  Actualizado Creado

Enabled CONFIRMED true true Nov 6,201 10:21:00 PM  Nov 1, 2019 5:38:40 PM

.22 Pagina de AWS, Cogito

El usuario, una vez identificado en Cognito recibird un token JWT para poder
seguir usando el resto de servicios de la API de forma segura.

3.1.1.6. S3

Los servidores de S3 alojan contenido estatico como puede ser una web,
fotos, o recursos que se quieran usar desde la aplicacion.
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.3“’5, Servicios v Grupos de recursos *

AmazonS3 > winnerspadel

winnerspadel

infermacion geners! Fropdes m

‘ Q. Escriba un prefijo y pulse Intro para buscar. Pulse ESC para harrar.

Versiones [MoCTIERSN Mostrar

[ Nombrew Ultima modificacién w
[ & contactform -

LA L L

Css _
error-pages -
fonts -
img —
[ & js -
[ B index.html nov. 3,2019 11:22:39 p. m. GMT+0100

B readme.txt nov. 3, 2019 11:22:39 p. m. GMT+0100

f.23 Pagina de AWS, S3

Una vez comprado el dominio y realizadas todas las redirecciones se
aprovecho para realizar una web identificativa de la aplicacion, que aunque no
entre en los planes de este proyecto, se valoré6 como positiva.

Para optimizar lo mas posible el tiempo disponible se decidi6 usar una
plantilla sacada de BootstrapMade.

La web desarrollada es la siguiente:

WI N N E RS NICIO QUE TE OFRECEMOS IMAGENES CONTACTO

PORQUE ERES UN

WINNERS

TU APLICACION DE PADEL

winners para android proximamente{(fechade lanzamiento, finales de enera'de 2020)

“Ser jugador de padel no quiere decir jugar, quiere decir llevarlo en el ADN S @FrasesDePadel97

f.24 Péagina de WinnersPadel.com
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3.1.1.7. Google Analytics
Por ultimo, pero también importante, es poder conocer qué volumen de
trafico y de usuarios podemos esperar en la aplicacion.

Para ello, ya que Amazon no ofrece ninguna herramienta que pueda
gestionar esta informacién, al menos por ahora, se decidi6 por usar la
herramienta de Google “Analytics”

Al Analytics  Chabier Nogueras ~ Q 0@

) Lot Péagina principal @ @ = E <

DO bk :

f.25 Péagina Google Analytics

3.1.1.8. Problemas encontrados en la parte de Sistemas.

Todos los problemas que aqui se han ido resolviendo, son basicamente la
falta de formacion y conocimiento en esta herramienta que es bastante novedosa
en el mundo informatico espariol.

Como esta parte de sistemas no entra dentro de la misién de este proyecto,
no nos extenderemos en enumerar todos los problemas que hubo que afrontar,
aunque estos se podrian resumir en la conexion de todos los servicios entre ellos
para poder disponer de un backend robusto y seguro.

3.1.2. DevOps
En esta parte se englobaran todos los servicios que de forma mas directa

trabajan con el codigo de la aplicacion y dan servicio a nivel de programacion a
toda la app movil.

3.1.2.1. Apigateway

Punto de entrada en la aplicacion. Podemos consultar en Amazon en qué
consiste
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f.26 Disefio de la infraestructura segin API Gateway

Desarrollar la parte del APl Gateway no ha resultado sencillo.
Hay que configurar bien 2 apartados importantes.

El dominio, con toda la configuracién anterior

Grupos de recursos

‘?_‘E‘"__S, Servicios ~

:1: Amazon APl Gateway ~ Nombres de dominio

Para usar su propio nombre de dominio para una APl y etapa, cree un nombre d
4 ruta vacia para usar la raiz (no se permitirdan mapeos adicionales) y puede dejar
de ACM de la region EE. UU. Este (Norte de Virginia). Para las APl regionales, de

+ Crear nombre de dominio personalizado

api.winnerspadel.com

API

| Nombres de dominio

Optimizado para limites

Estado
AVAILABLE

Politica de seguridad
TLS1.2

Nombre de dominio de destino

dlcslpypdavay.cloudfront.net &

ID de zona hospedada
ZZFDTNDATAQYWZ &

Certificado de ACM
* winnerspadel.com (f9c2ebf7) @

Meostrar mapeos de ruta base

Editar Configurar etiquetas

.27 Pagina de AWS, API Gateway
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Y la API Rest que daréa servicio a la aplicacion.

:1i Amazon AP| Gateway API > WinnersPaodelAPivi (16p94chgof) > Recursos >  /({modulol/{metodo)/(id) (nvywmc) ANY Mostrar todas las sugerencias 0
AP . Recursos Acciones~ @ /fmodulo}/{metodo}/{id} - ANY - Ejecucién de método

Nombres de dominio .
Solicitud de método

PRUEBAS
* Autorizacion: NING Tipo: LAMBDA_PROXY
ARN: ama
API: WinnersPadel AP - e e
| Recursos c
Etapas a
@ 3
5]

método . Respuesta de integracion

Estado HTTP: Proxy
Modelos: application]son => Empty

Planes de uso

Claves de API

.28 Pagina de AWS, Métodos y recursos en API Gateway

3.1.2.2. Dynamodb
DynamoDB es la solucion que ofrece Amazon a las bases de datos no
relacionales de tipo NoSQL en competencia directa con MongoDB

DynamoDB Competition  Cerrar
) . R s : a e = 0
Panel L—

Informacién general  Elementos ~ Métricas  Alarmas  Capacidad  Indices  Tablas globales  Copias de seguridad  Desencadenadores fas v

- Acciones Detalles del flujo

Flujo habilitado  No
Ver tipo

ARN del flujo mis reciente
DAX

Administrar el flujo

)

Detalles de la tabla

Unidades de capacidad de lectura aprovisionada ling C
Unidades de capacidad de escritura aprovisionada 5 (Auto Scaling Deshabilitad

f.29 Pagina de AWS, Dynamo DB

En ella se aloja toda la informacion de la aplicacion, la cual se tuvo que dividir
en 4 elementos principales.

Esta divisibn se ha pensado basandose en “objetos primarios” de la
aplicacion.

Una tabla para documentos de tipo “Competicion” donde cada documento
guardara una competicion entera, con todas sus fases, equipos y usuarios.

Una tabla con documentos de tipo “Team” donde se guardaran todos los
equipos generados en todas las competiciones.
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Una tabla para almacenar los “User_Winners” que daran forma a cada uno
de los usuarios de la aplicacion.

Y, por ultimo, agregada a ultima hora, una tabla con “frasesDePadel” que
almacena documentos con frases para mostrar en la pantalla de carga de la app.

3.1.2.3. Lambda
Esta es la parte principal de todo el desarrollo del backend.

*

ARN - arn:awsilar

winnersPadelLamda Limitacién | [ cualificadares w | [ acciones v | | findOnecompetition v

Configuracién Permisos Monitorizacion

~ Disefio

‘ E\‘ winnersPadelLamda

g:; Layers @

u
API Gateway (2

+ Afiadir desencadenador

Cadigo de la funcién informacian

@ El paguete de implementacién de (a funcian de Lambda “winnersPadell amda es demasiado grande para permitir La edicion direct del codigo. Sin embargo, puede sequir invocando L3 funcion.

Tiempo de ejecucion Controla

v Java 8

.30 Pagina de AWS Servicios Lambda

Este contenedor es lo que se denomina “funcion lambda”, y en él solo se
sube un jar con el cédigo, en caso de aplicaciones java como la desarrollada.

Nos olvidamos por completo de mantener servicios, mantener hardware,
mantener aplicaciones, mantener instancias, etc.

AWS “despliega” la aplicacion con cada llamada que se realiza a él.
Para ello, se tiene 2 tipos de arranque

- Cold Start, donde AWS tiene que levantar desde O toda la aplicacion, y lo
cual tiene un tiempo de espera que, dependiendo de la aplicacion, puede

ser mas o menos largo.

- Warm Start, una vez que la aplicacion esta levantada, AWS la mantiene
viva durante unos pocos minutos mas para poder dar servicio al resto de
llamadas de una forma mas rapida

Debido al “Cold Start” se tuvo que hacer en la parte movil una pantalla de
carga de la aplicacion donde se pedian asincronamente todos los datos mientras
AWS iniciaba la funcion Lambda.

La aplicacion que se entrega a Lambda para que la gestione se llama
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“WinnersPadelLamba”

La estructura que se ha disefiado en la aplicacién ha estado muy ligada al
desarrollo de API Gateway.

Como se explica en el apartado 1.1.2.4 de “problemas”, el desarrollo fue
evolucionando viendo las necesidades que se planteaban.

Asi pues, se termind disefiando una aplicacion con una clase de entrada
principal a la funcion lambda:

public class Functions implements RequestStreamHandler

v%ﬁé\fi:::{r:::i:;jl::;nbda:.'.inne|'£F'a:IEILamI::Ia:IE elop] A part|r de e"a se hlZO una Suerte de proxy’
v% = com.winnerspadel.wpl.apigateway que recogia IOS ValoreS de AP|GateW8.y para

=] o]

2 > CompetitionFunctionsjava enrutar la peticion a la funciéon lambda

o} > Functions.java . -
|ICompetitionFunctions,java d|senada
= IMatchsFunctions.java

|0thersFunctions.java

= [TeamFunctions,java

RERER

4 > IUsersFunctions. java

DLl, > OthersFunctions,java private static final Logger log = Logger.getlogger(TeamFunctions.class);
&l > TeamFunctions.java public static final String modulo_teams = “teams";

.. public static final String modulo_competitions = “competitions’;
D& UserFunctions.java public static final String modula_users = "users”

. . ublic static final String modula_others = "others’;
~ i = comwinnerspadel.wpl.apigateway.handles ’ ¢ -
Y i : public static final String metode_findALLTeamsConpetition = "findallTeamsCompetition”;
Du CompetitienDac java public static final String metodo findOneTeam — "findOneTeam”;
> |CompetitionDao,java public static final String metoda_saveOrtpdateTeam = "saveOrUpdateTeam”;
: public static final String metoda_deleteTeam = "deleteTean";
= |OthersDao java

public static final String metodo_findAlLCompetition = "findAllCompetition”;

RHRER

= |TeamDao java public static final String metodo findOneCompetition = "FindOneCompetition”;
. public static final String metodo_saveOrUpdateCompetition = "saveOrUpdateCompetition”;
wa IUserDao java public static final String metodo_saveOrtpdateMatch = "saveOrUpdatetatch”;
. ublic static final String metodo_deleteCompetition = “deleteCompetition”;

13 » OthersDao java " & = P "

M = : public static finmal String metode findAllUserCompetition = "findalluserCompetition”;

W4 > TeamDao.java public static final String metodo_ findOneUser = "findOneUser”;

ﬁ& = UserDao java public static final String metodo_findAlLusersTean
public static final String metodo_saveOrUpdateUser

D& WinnersDao.ja\.ra public static final String metodo_deletelser = "del,

W H—U‘ = com.winnerspadelwpl.dynamaoDB public static fimal String metode findPadelPhrases = "findPadelPhrases”;

public static final String metods saveOrlpdatePadelPhrases = "saveOrUpdatePadelPhrases”;

!—J& > DynamoDBManager.java
H = comwinnerspadel.wpl.dynamoDB.entities

"‘*ﬁ[;‘frg'o":i:t:j;‘:de"““""”“' El resto de estructura del proyecto se
[ > JsonUtils,ava disefé siguiendo los patrones de programacion

M o Uil
'g" .U'tI|S.JEVE MVC

f.31 Im&genes del cédigo del servicio Lambda

Asi pues, encontraremos clases de “funciones” que realizaran la interaccion
con el exterior recogiendo datos, clases de tipo “DAO” que seran las que
realizaran la consultada de datos pedidas desde las funciones, y clases de tipo
“entity” que seran las que representaran el modelo de datos.

3.1.2.4. Problemas encontrados en la parte de DevOps
ApiGateway

El primer problema que afronté fue como disefiar la APl Gateway. Ya que,
debido al tipo de funcionalidad de Lambda, cada uno de los métodos tiene que
apuntar solamente a una funcion.

Inicialmente se disefié de forma que se estructuraba todos y cada uno de los
métodos de la aplicacion en rutas del tipo /teams/findOneTeam (GET),
lteams/saveTeam (POST), /competition/findOneCompetition (GET) etc.
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Este disefio, aunque muy claro, y quiza mas correcto con pequefas
funciones lambda apuntando a cada uno de los recursos, se tuvo que descartar,
ya que para la programacion del backend se us6 una sola aplicacion Java de
casi 10MB de peso y no se podia alojar esta de forma repetida en multitud de
lambdas para dar servicio a cada uno de los métodos. Ademas, esto habria
hecho inmanejable el desarrollo y ampliacion de la aplicacion.

Es por ello que se terminé disefiando un servicio basado en variables, como
se puede ver en la imagen, que de forma genérica recogiesen el médulo y el
método que se querian usar, y asi en una unica funcién Lambda, se usasen estas
variables para ir a un método u otro.

DynamoDB

Aunque aqui los problemas han sido menos, si que han existido, sobre todo por
desconocimiento de la herramienta.

Hubo que tipar con anotaciones todos los elementos de las “entity”.

simport java.io.Serializable;[]

@hata

JsonInclude(JsenInclude.Include.NON NULL)
JsonIgnoreProperties (ignoreUnknown = true)
AllArgsConstructor

[@NoArgsConstructor

[@0ynamoDBTable(tableName = "Competition™)

public class Competition implements Serializable {

= ===

private static final long serialVersionUID = -5781245487418816232L;

@0ynamoDBHashKey(attributeName = "id")
private Long id;
private Long idUserCreated;

f.32 Entity en java, representando su relacién con DynamoDB

Sin embargo, algunas de esas anotaciones tienen un tratamiento especial,
como es el caso de los “ID”.

Dynamo obliga a marcar como @DynamoCBHashKey las claves primarias
de los documentos principales.

Existe otra anotacion llamada @DynamoDBAutoGeneratedKey Sin embargo
ambas anotaciones son incompatibles si la clave primaria es un nimero, ya que
la clave autogenerada es un hash.

Otra de las anotaciones que causo problemas son la de los objetos anidados
@DynamoDBDocument ya que Dynamo no sabe reconocer un objeto dentro de
otro, y hubo que anotar todos los objetos.

Como ya se ha indicado, el desconocimiento de la herramienta fue el
principal problema.
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LambaFunctions

Asi los problemas se replicaron de los anteriores puntos. CoOmo realizar
consultas a Dynamo, y como recuperar y tratar los datos recogidos de la API.

El principal problema que existe es que Amazon tiene hasta 3 formas
diferentes de consultar datos a Dynamo. Con el objeto “DynamoDB” que trabaja
con ltems, con el objeto “AmazonDynamoDB” que ya solo con el nombre
parecido confunde, y el objeto “DynamoDBMapper” que permite guardar objetos
que el internamente mapea en Items.

Conocer, y saber utilizar estas 3 herramientas, que son una evolucién unas
de otras, ha sido el principal problema que he afrontado en esta parte.

3.1.2.5. Test de funcionamiento
Pruebas Lambda

Lambda permite realizar hasta 10 test de funcionamiento de la funcion para
validar su desempeiio.

ARN - arn:aws:lambda:eu-central-1:64093914451 3:function:winnersPadelLamda

| Limitacion || Cualificadores w || Acciones ¥ findOneCompetition v

Eventos de prueba
guardados

findAllTeamsCompetitio
n

findAllUsersTeam

findFrasePadel

findOneCompetition

a findOneTeam

findOneUser

(0) i i
probarFuncionGenerica

saveFraseDePadel N N
<+ Add destination

saveOrUpdateTeam
saveOrUpdatelUser

Configurar eventos de
prueba

.33 Pruebas en el servicio Lambda

Estas pruebas simulan una llamada real al servicio Lambda para verificar su
funcionamiento
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Configurar un evento de prueba X

Una funcién puede tener un maximo de 10 eventos de prueba. Los eventos se conservan hasta gue cambia de equipo o
navegador web y prueba la funcidn con los mismos eventos.

Crear un evento de prueba nuevo
© Editar eventos de prueba guardados

Evento de prueba guardado

saveFraseDePadel v &

1- [

2- "pathParameters™: {
3 "modulo”: "others™,

4 "metodo”: "saveOrUpdatePadelPhrases”

5 }')

6= "body™: {
7 "id": N,
] "frase": "Ventaja resto!!™
L=]

.34 Json de una prueba para el servicio Lambda

En estas pruebas tenemos que indicar, entre todas las variables que se
pueden poner, principalmente los “pathParameters” para comprobar la llamada
al médulo/método correcto vy, si asi la funcion lo requiere, el “body” con el objeto
gue se quiere pasar a la funcién

Una vez invocada tenemos este resultado

Lambda Funciones winnersPadelLamda ARN - arn:aws:lambdaeu-central-1:640939144513:function:winnersPadelLam

winnersPadelLamda Umitacion | [ Culificadores v | [ Accianes v | [ findOneUser v

@© Resultado de la ejecucién: correcta (Registros) x

v Detalles

En el drea siguiente, se muestra el resultado devuelto por |2 ejecucién de la funcién. Obtenga més informacién sabre cémo devolver los resultados de la funcién

{
“headers": {

“x-custom-header”: "my custom header value"

"body": "{\n \"nickname\" : \"cnogueras\",\n \"telephone\” : \"+34576524739\",\n \"email\" : \"cnoguerss@semic.es\",\n \"id\" : 1,\n \"nameSurname\" : \"CHABTER NOGUERAS PARDO\",\n
\"numLevelCompetition\” : \"1.83",\n \"numlevelTetal\" : \"5.5\",\n \"active\" : true,\n \"showTelephone\" : false,\n \"showEmail\" : false\n}",
"statusCode": 208

¥ Fa
Resumen
Codigo SHA-256 1D de solicitud
QONBmtvvEITe3 Zu8+ndeuUfUJs46tsYGDhPBLGDHVpO= 9af67feb-6bfa-4e32-b963-d5da212505a4
Duracién Duracién facturada
395232 ms. 4000 ms
Recursos configurados Memoria méx. utilizada
1024 MB 138 MB Init Duration: 119.37 ms

Resultado de registro
En la siguiente seccin, se muestran las amadas de registro del codigo. Se correspanden con una sola fila del grupo de registros de CloudWatch para esta funcién de Lambda. Haga clic aqui para ver el grupo de registros de CloudWatch
START RequestId: Saf67feb-6bfa-de32-b963-d5da212505a4 Version: $LATEST
END 9af67feb-6b b -d5d; 85a4
REPORT Requestld: 9af67feb-6bfa-de32-b963-d5da212505a¢ Duration: 3952.32 ms  Billed Duration: 4000 ms Memory Size: 1024 MB  Max Memory Used: 138 MB Init Duration: 119.37 ms

.35 Resultado de una prueba del servicio Lambda
Pruebas “ApiGateway”

Por otra parte, nos encontramos con las pruebas desde el siguiente nivel que
es “ApiGateway”
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En este caso, se nos ofrece una funcionalidad para realizar llamadas Rest
desde AWS, donde podremos validar que a partir de una llamada disefiada, se
obtiene una respuesta esperada.

. .

P

Realice una llamada de prueba a su método con |a enfrada proporcionada

~ {modulo}
~ {{metodo} Método de pago Salicitud fteams/findOneTeam/1
Estado: 200
i GET v
v g Latencia: 275 ms
Ruta Cuerpo derespuesta
{id}
. nggn .
"name": "Padelante team ",
{metodao} "softTeam”: false,
"dateCreated": "2819-11-29T12:45:24,3581",
findOneTeam . -
{modulo}
feams

"idPlayerList": [

16
Cadenas de consulta 5
fid) 1.
"competitionIdList": [
1
1
Encabezados }
{id} Encabezados de respuesta

{"X-Amzn-Trace-I1d":"Root=1-Sdeeedcd-coesfaslbdc:

e}
]
Registros
Variables de etapa o
Execution log for request Sbe24b2b-df56-4c72-bfi
Mo hay ninguna (£'variable de etapa para este método. Tue Dec 18 ©8:20:16 2819 : starting executic
Tue Dec 18 @8:28:1& 20819 : HTTP Method: GET,
Certificado de cliente Tue Dec 18 @0:20:16 2819 : Method request p:
Tue Dec 18 @0:20:16 2819 thed request qu
Tue Dec 18 88:20:16 2019 thod request he
Ninguna v

Tue Dec 18 @8:28:1& 20819 : Method request be
Tue Dec 18 @0:20:16 2219 : Endpeint request
Cuerpo de la solicitud ions/arn:aws: lambda:eu-central-1:648933144513: i
Tue Dec 18 88:20:16 UTC 2819 : Endpoint request
-cd423f3843e6, Authorization= e ]
sEERRsREEERRREIEERRERS

El cuerpe de la solicitud no se admite para los métodes GET.

dEEEsEEEEERRiEEERRLLE

*kssusssissepdes3, X-Amz-Date=20191218T8028167,

xecute-apizeu-central-1:648933144513:16p34chgof,

¥ Pruebas

.36 Resultado de una prueba del APl Gateway

Pruebas “Postman”

Por ultimo, para probar todas las llamadas en formato real, se hizo un
proyecto de Postman donde se realizaban llamadas al api de AWS
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Collections

» findOneCompetition/1

.37 Resultado de una prueba Postman

3.2. Recortes en la planificaciéon

Tras estudiar, comprender, desarrollar, corregir, testear, y volver a
desarrollar con nuevos conocimientos y estrategias, vi que la planificacion inicial
no habia sido realista, y que era imposible realizar parte de la app con todas las
funcionalidades que se habian pensado.

Es por ello que al final he tenido que recortar estas funcionalidades dejando
solamente las siguientes:

3.2.1. Login

Se realiza:
- Logueo de usuario contra Cognito
- Validacién del estado del usuario segun indique Conito

No se realiza:
- Nuevos usuarios:
o Paralaaplicacion no es fundamental crear nuevos usuarios, ya que
con la existencia de uno se puede validar todo el funcionamiento

- Deslogueo de la app:
o Cerrando la aplicacion se puede salir de app, por lo que no es
necesaria la funcion por el momento

- Securizacion con JWT
o Todos los datos de la aplicacion se pueden consultar de momento
en texto plano si se conoce la forma de llamar a la API. Securizar
la aplicacién habria llevado ain mas tiempo de investigacion del
bankend para conectar Cognito, ApiGateway y Lamba.
o Se ha descartado principalmente por el coste de tiempo que habria
costado implementarlo
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3.2.1.1. Generacion y consulta de datos de la competicion

Se realiza:
- Consulta de datos de la competicion, a nivel de calendario, partidos y
clasificacion

Consulta de datos
o Consulta de informacion de equipos y jugadores
o Funciones para ponerse en contacto con estos
o Consulta de informacion de los jugadores y sus estadisticas

Trabajo con los partidos
o Guardar un resultado, via ventana de dialogo, y via marcador
o Guardar la presencia o no de un jugador a un partido

Introduccién de resultados mediante el modo marcador en el moévil
Introduccién de resultados mediante el modo marcador en el reloj

No se realiza:
- Gestion de usuarios segun rol
o La carga de trabajo habria supuesto la creacion de varios usuarios
para poder probar con cada uno de ellos los diferentes roles

- Modulo de administracion de torneos

o La aplicacion se basa sobre todo en la consulta y guardado de
datos de una competicion. Generar esta no es la primera
necesidad.

o Se descarta asi pues toda la parte de generacion de Fases,
Rondas, Calendarios y Partidos

o Todos los datos para simular este método se introducen desde la
clase “com.winnerspadel.RellenarBD” que usa como base de datos
el archivo “./res/datosBD.json”

o Es decir, queda descartada toda la interfaz mévil de introduccion
de datos, pero queda realizado todo el controlador-modelo

- Modulo de notificaciones a usuarios
o No se realizan las notificaciones en cambios de estado de partidos
ya que no son primordiales en una primera version de la aplicacion,
y se delega esta responsabilidad de saber cuando y contra quien
se juega, en el propio usuario que podra consultar los datos
entrando en la app de forma més habitual.

- Mdbdulo de marcador en tiempo real
o Realizar el marcador en tiempo real, habria supuesto estudiar
nuevas funcionalidades del backend para entender como realizar
llamadas a todos los dispositivos conectados que quisiesen seguir
un partido en vivo.
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3.2.2. Reloj, aplicacion wear

Se realiza:
- Marcador de un partido amistoso para que se pueda usar la funcionalidad
de contar puntos.
- Iniciar un partido desde el mavil para controlar los puntos de ese partido
- Conexién mavil-reloj para intercambiar el marcador de la aplicacion movil
y el reloj.

No se realiza:
- Acceso a los partidos de una competicién y carga de estos para controlar
los puntos.
o De momento se tendra que iniciar esta funcionalidad desde el
movil, lo cual no es un gran problema, por lo que se recorta tiempo
desarrollandola.

3.2.3. Explicacién de los recortes en la planificacién

Se han descartado principalmente todos aquellos apartados que habrian
supuesto un nuevo estudio de formas de trabajo y utilizacién de herramientas.

Estos estudios, y su posterior aplicacion suelen llevar siempre mas tiempo
del planificado, al no conocer el alcance y dimensién de la tarea a afrontar.

Asi pues, todo aquello que podria ser factible de generar bloqueos en
tiempos de desarrollo se ha descartado si no era totalmente fundamental

Se ha realizado todas las partes importantes de la aplicacion, valorando que
estas son:

- El backend, ya que, sin datos la consulta de estos y su modificacion, no
serviria de nada una aplicacién de gestion de una liga

- La consulta de datos a nivel de usuario, que es la principal motivacion de
la realizacion de este proyecto

- La herramienta para controlar en tipo marcador el tanteo de un partido,
que fue la idea primigenia que dio vida a todo el proyecto.

- La misma herramienta de tanteo de puntos, pero en el reloj, dando asi el
factor diferencial y el toque de personalidad a la aplicacion, siendo este
una de las partes fundamentales de la app

3.2.4. Principal motivo de la replanificacién

El motivo principal de toda la replanificacion ha sido la extensién de tiempo
gue ha tomado realizar todo el backend. Como se comenta en el punto anterior,
sin backend no hay aplicacién, ya que esta depende principalmente de los datos.

Se han tomado tantas molestias en el backend porque se queria usar,
también como factor diferencial del proyecto, toda la tecnologia de ultima
generacion Serverless ofrecida por Amazon con AWS.
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La realizacion de todo este apartado da entidad y poso al proyecto, pero su
desarrollo, comprensién y realizacion ha sido mucho méas costoso de lo
inicialmente planificado.

No por ello es menos cierto, que se ha cubierto de forma exitosa todo el
desarrollo del backend, y se ha generado una API robusta que permitira crecer
a la aplicacién en términos de seguridad, trafico de datos, y nimero de usuarios,
dando asi la posibilidad de que todas las partes que no se han podido desarrollar
en esta version de la aplicacion, se pueden hacer en un futuro de forma mucho
mas rapida y sencilla.

3.3. Cambios en el disefio y explicacion de las pantallas

Conforme se ha ido avanzando en el desarrollo se ha podido aprender y
valorar nuevas formas de presentar la informacion, quiza mas 6ptimas y bonitas
gue las pensadas inicialmente.

En otros casos, este redisefio ha sido una obligacion para poder solucionar
problemas que ya sea por desconocimiento inicial, o por no haber tenido en
cuenta todas las posibilidades, han requerido una adaptacion.

Si bien es cierto, que en todo momento se ha respetado el disefio original
con su estructura, formas, colores y navegaciones.

3.3.1. Cambios en el login

La pantalla de login se ha respetado completamente, cambiando pequefos
detalles.

PN

Winners Winners

ek

Tu aplicacion de padel Your padel app
w Bécause you're a winner!

chabier@ddddd.es|

Contrasefia

¢Has olvidado el password?
iENTRA!

¢No tienes cuenta? Registrate aqui

Por el contrario, debido a los tiempos de espera que supone la consulta
asincrona de los datos al backend, se ha tenido que desarrollar una nueva



pantalla de carga, para que el usuario se sienta mas comodo que esperando en
la pantalla de inicio sin poder acceder a nada.

Ot @ FRIN @ =l 53

En esta pantalla se muestran 3 ProgressBar de carga
que indicaran al usuario el progreso de como se esta

- recuperando la informacion.
Winners P

Padel ‘

Por otra parte, como licencia creativa, y para hacer
mas amena la espera al usuario, se ha disefiado un
servicio de “Frases de padel” donde, cada 3 segundos
aparecera una frase recuperada igualmente con

Punto a punto llamadas asincronas al servidor, lo que puede permitir
agregar, quitar o modificar frases y que todos los usuarios
e las tengan actualizadas.

Cargando datos del campeonato principal

Cargando equipos del campeonato
principal

3.3.2. Cambios en la pantalla de inicio

La pantalla de inicio ha respetado la estructura con el menu de botones
inferior, asi como la idea de qué debia mostrar de informacion cada una de las
opciones del menu, pero es sin duda la que mas cambios ha sufrido.

Este cambio, como podemos ver en la siguiente comparativa, ha sido para
mejor estéticamente y funcionalmente.

Winners Winners Winners
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Partidos

. Mostrar sélo mis partidos

4

diciembre 2019

4 5 6
n 12 °
18 19 20

13/12/2019
17:

7.00
Chamanes del Padel

vs
Paquetes++

Calendario

La pantalla de calendario, cobra ahora identidad propia haciendo la funcion

de un calendario.

Se ha incluido un botén superior para poder ver la informacion solo del

. Mostrar sélo mis partidos
GHOST PADEL
6/6 y
N
Chamanes del
Pade 2/1  15/10/2019 20:30
Chamanes del 2/2
Pade! \\//
Burro&Mig 6/6  08/11/201917:00
@@ Padelol
29/11/2019 T
manes del 17:30
e adel

13/12/2019
17:00

R

Partidos

Fase de grupos - Ronda 1 v

Pos Equipo Pts PG SG JG
1 g Printing Team 6 2 4 24
2 o Alloro 3 1 2 12
3 ot The Stevens 00 0 6

[ R -

usuario, o de todos los jugadores del campeonato

Cuando se presione en un dia marcado, se mostraran todos los partidos

programados para ese dia.

Partidos

La pestana de “Jugados” también ha adquirido una personalidad aun mas
fuerte siendo la responsable de mostrar todo los partidos jugados o programados

de una forma més explicada que en el calendario.

Se aprecia el mismo botdn superior para ver solo la informacién propia o

la de todos los jugadores

Se diferencian los partidos jugados pasados, de los partidos futuros

programados.

Se ha incluido unos “checks” de presencia en los partidos futuros donde
los jugadores podran confirmar su conocimiento del partido y si asistiran.

El usuario solo puede interactuar con sus partidos

Se ha incluido la funcionalidad de poder “eliminar un resultado” mas
pensada hacia los testeos iniciales y las pruebas, ya que el bajo
volumen de datos hace que sin estas eliminaciones sea dificil valorar
la aplicacion. Esta eliminacion de datos no es trivial, y no debe
mostrarse como se hace ahora, pero se planificara en una préxima

version.
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< Winners

Chamanes del padel

Introduce el resultado Set1 Set? Set3

Padelolitics

¢Asistiras al partido? Chamanes del Padel
Padelante

G
ST Suarcan Guardar resultado

€ Descartar presencia

Disputar partido

[ ﬁ Iniciar marcador del partido

Desde cada partido futuro se mostrara una venta emergente siguiendo la
siguiente caustica.

- Si la fecha de disputa de partido es anterior a la actual, se mostrara un
dialogo para que el usuario pueda introducir el resultado del partido

- Sila fecha de disputa de partido es posterior a la actual, se mostrara un
dialogo para que el usuario pueda confirmar o descartar su presencia en
el partido.

Se puede apreciar la mejora estética y funcional de la pantalla definitiva,
sobre el disefiada a la hora de introducir el resultado

Clasificacion

La pestana de clasificaciébn por su parte, ha sido un caso claro de mala
prevision y planificacidén, ya que no se tuvo en cuenta la estructura de la mayor
parte de campeonatos, donde podemos encontrar “Fases” (de grupos y de play
off, por ejemplo), “Rondas” (ronda de corte, ronda de clasificacién, ronda
clasificacion 2...), y “Grupos”, donde los equipos se dividen para hacer
campeonatos mas faciles de manejar (primera division, segunda division)

60



3.3.3. Cambios en el menu

Winners

Chabier Nogueras o Chisbies ; 4

- Equipos del tomeo
() icis marcadar

Salir

Se ha respetado el disefio de menu lateral, pero se ha mejorado la estética
siguiendo las lineas de la aplicaciéon, y se han reducido el nimero de opciones
del menu que se han podido afrontar.

Pon contra, desde la cabecera, se ha agregado la funcionalidad de que se
pueda acceder a la informacion del usuario logado.

3.3.4. Equipos del torneo y jugadores

<« Winners <« Winners < Winners

Crea tu equipo
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Equipos del torneo

ove FRANTE

= Chamanes del Padel
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DATOS PERSONALES ESTADISTICAS DATOS PERSONALES ESTADISTICAS
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o0 )
ae ‘a foAon 3 MERITYELL
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A por todo! cronuea CHABIER NOGUERAS PARDO | ;g N° Partidos perdidos 2 ‘
'Y} 676524730  SO%emE 676524739 verficha
SLANDA SERENA sopsil
MmN et - Passwort
MARTI AUBANELL
. RAMS 5
The Newbies Padel Project 6543217 | N°Sets genados 0 |
°0 t O e ) i -
-n ‘2 NORIA GENE '2 MANUEL PUEFT (] Otros jugadores podrén ver mi teléfono
chogus@sem ‘ -@- Ne Sets perdidos 4 |
P Pagals DJ's [[] otros jugadores podran ver mi email
ALA A JRO! PASQUAL
L)} a OANIEL GALAN 2 LoRD1pas
ACTUALIZAR DATOS l N Juegos ganados 8 l

Ty
Toca

Els ilotes

La mejora estética es evidente en las pantallas disefiadas para mostrar la

informacion de los usuarios y sus equipos, pero se ha respetado en la medida
de lo posible el disefio e idea inicial

El listado de equipos es mas manejable y facil de leer.

La pantalla del equipo muestra un banner descriptivo superior que sera
editable en el futuro, junto con el escudo del equipo.

Se ha agregado una funcionalidad interesante:

o Cuando se presiona encima de un jugador, la ficha se da la vuelta,
y muestra 4 accesos directos para llamar al jugador, enviarle un
correo electrénico, enviarle un whatsapp aunque no lo tengas
guardado en tu agenda, y poder acceder a la ficha de la app de él.

En la ficha del jugador, se muestra un banner superior que junto con la
imagen del jugador, sera editable en el futuro.

o La pantalla mostrada aqui es la de la “edicion del usuario de la
aplicacion” ya que es la misma, pero con campos editables, y se
sintetiza para no repetir informacion.

o Informacion estadistica del jugador, todos los partidos que ha
disputado, asi como los resultados obtenidos en ellos a modo de
resumen.

3.3.5. Marcador de los partidos

c:@ RN G R il 5

Marcador del partido

<« Winners

Padelolitics 0
Chamanes del 0

15 30| 29



Esta pantalla se ha respetado en su disefio, aunque se ha mejorado algo la
estética.

- El boton de “guardar el resultado” solo aparece cuando se ha iniciado el
conteo del marcado desde un partido programado.

- Desde un partido amistoso, no aparece el boton, y los nhombres de los
equipos son “local y visitante”

3.4. Frontend: App Android

En el siguiente apartado se explicaran las decisiones de disefio de la
arquitectura de la aplicacién, asi como los problemas encontrados y la solucién
adoptada.

3.4.1. Arquitectura CLEAN

Desde hace relativamente poco tiempo, se esta empezando a usar una
arquitectura de nominada CLEAN, consistente en los siguientes principios [12]
[13]y [15]

- Single Responsibility: Cada unidad de codigo debe tener una Unica
responsabilidad.

- Open/Closed: Podemos extender las funcionalidades de un objeto, no
modificarlas.

- Liskov: Un objeto puede ser siempre sustituido por otro objeto subtipo

- Interface segregation: Mejor varios interfaces especificos que uno
general.

- Dependency inversion: Un objeto debe depender de abstracciones.

En la medida de lo posible, se ha intentado seguir esta arquitectura en el
desarrollo de la aplicacion.

ACﬁVity | LivemMimts
% ViewModel LivinPnata
LiveData

[y
r

Presenter *

-

/ Repository \

Model Remote
Room Retrofit

SQLite webservice

.38 Estructura de una aplicacion CLEAN
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Asi pues, se han usado los siguientes puntos

3.4.1.1. ViewModel

Se recomienda separar por capas la actividad de presentacion de datos y su
tratamiento. Para ello se usa ViewModel, donde se podran tratar los datos que
se muestran.

3.4.1.2. LiveData [16]

Estd estrechamente relacionado con ViewModel, ya que gracias a estos
nuevos objetos, se pueden mostrar los cambios en un objeto de forma asincrona.

El LiveData se ha usado de forma amplia en la aplicacion para mostrar los
datos con forme se iban obteniendo y cargando con las llamadas asincronas al
servicio web.

El mayor uso ha sido en la pantalla de inicio, aunque alguno de estos livedata
se ha enviado a la pantalla de “loading” para mejorar la experiencia de uso del
usuario.

3.4.1.3. Retrofit [17]

En este caso, se ha producido una larga historia de hechos que han supuesto
muchos retrasos en la aplicacion, y que se pueden resumir como el
desconocimiento de la existencia de esta libreria.

Inicialmente se pensd en generar una libreria propia de consulta al
webservice, de forma que esta libreria se pudiese usar en otras futuras
aplicaciones, o una web.

Una vez desarrollada, lo cual no fue trivial, para incluir esta libreria se pas6
por diferentes fases, todas ellas fallidas.

- Se intentd incluir como un “jar”, dando problemas con dependencias.

- Se intentd incluir como un proyecto de Jitpack [14] haciendo una
dependencia a partir de un repositorio, pero nuevamente fue en vano.

- Se incluyé directamente como un modulo del proyecto, pero nuevamente
muchas clases chocaron.

- Por ultimo, se intent6 incluir todo integrado dentro de la propia aplicacion,
y asi se consiguio usar la libreria propia construida en base a peticiones
HTTP

Tras toda esa inversion de tiempo y esfuerzo, se descubrid “retrofit” [17], una

libreria capaz de hacer llamadas REST y tratar las respuestas con poco mas que
indicar la url y el objeto a enviar o recibir.
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Todo el tiempo que se perdié hasta encontrar esta solucion, posteriormente
se ha ganado al ser extremadamente facil el uso de esta libreria para hacer
llamadas REST.

3.4.1.4. Model Room (Cache) [21]

Otro de los problemas encontrados fue como almacenar la informacion y
como poder acceder a ella desde diferentes partes de la aplicacion.

Inicialmente no se pens6 en como almacenarla, ya que se esperaba
recuperar la informacion via REST cada vez que se necesitase.

Sin embargo, la experiencia de uso y programacion desaconsejo esta
actuacion, por lo que se tuvo que reaccionar buscando la mejor manera posible
para almacenar y consultar los datos.

Se penso en utilizar una base de datos SQLite, pero teniendo en cuenta que
los datos que se usan vienen en formato Json desde una base de datos NoSQL,
y que este formato es Optimo para mejorar en velocidad de consulta, asi como
de mostrado de datos, tener que tratar estos para almacenarlos correctamente
en tablas en el movil no parecio la mejor opcion.

Las SharePreferences se valoraron también, pero la funcionalidad de estas
es la de almacenar configuraciones de la app, y no los datos de esta.

Por ultimo y de forma definitiva, se aposté por guardar los datos temporales
recogidos desde la llamada REST al Webservice, en la estructura que esta
pensada para almacenar datos temporales: La cache.

Asi pues, los datos json de la competicidn, usuarios, equipos, partidos... se
almacena en la memoria cache, siendo esta eliminada cuando se accede a la
aplicacion para forzar a tener siempre los ultimos datos.

3.4.2. Librerias importantes usadas

3.4.2.1. WinnersPadelCoreLIB

Como se ha explicado en la introduccién, este proyecto nace de una
necesidad, la de controlar una liga de padel que hace mas de un lustro que se
disputa.

En ese tiempo ha habido diferentes intentos de desarrollo de soluciones, con
mayor o menor éxito.

Uno de los casos de existo fue la de la libreria “WinnersPadelCorelLIB” que
permite llevar el conteo de puntos en un partido de padel, y almacenar cuando
se introducen estos para poder después generar estadisticas del partido.

La libreria es liviana, por lo que se ha incluido tanto en la aplicacion movil
con en el reloj para las pantallas de marcador.
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Esta libreria, desarrollada también por mi, ha hecho que se ganase tiempo
en el desarrollo de las funcionalidades de marcador.

También, como almacena la informacion de los partidos, sirvié de base para
desarrollar la estructura basica de la Base de Datos.

3.4.2.2. Material-CalendarView [18]

El médulo de calendario que ofrece Android para usar, es sencillo, y con
pocas funcionalidades, pero a la vez es lo suficientemente abierto como para
que terceros hayan desarrollado médulos de calendarios que lo mejoran.

Después de probar muchas de estas librerias, todas con fallos mas o menos
importantes, como no poder cambiar a lunes el dia de inicio de semana, o que
se perdiesen las referencias de las marcas al cambiar de mes, se decidid por
usar la libreria “Material-CalendarView”, que, aunque es simple, ofrece una
funcionalidad con todas las caracteristicas buscadas, y no tiene fallos evidentes.

Sus principales inconvenientes son:
- No indica de forma diferente el dia actual
- No permite marcar en el calendario con diferentes colores

Pero ambos dos son problemas salvables.

3.4.2.3. Lombok [19]

Més que una libreria que aporte funcionalidad a la aplicacion, es una libreria
que aporta velocidad de desarrollo y elimina codigo “BoilerPlate”, es decir,
repetitivo

Gracias a anotaciones como @Data, @AIllArgsConstructor,
@NOoArgsConstructor o @ToString se consigue eliminar cédigo visual (aunque
si se genera en tiempo de compilacién) y se ahorra muchisimo tiempo de
desarrollo.

3.4.2.4. Jackson y Gson [20]

Ambas librerias tienen el mismo objetivo, trabajar con datos Json para poder
navegarlos, o serializarlos o deserializaros como objetos Java.

Es por ello que, teniendo en cuenta que toda la capa de datos de la
aplicacion esta en Json, son librerias correctas para usar.

Se ha utilizado mas Jackson, ya que esta mas actualizada, pero da ciertos
fallos con ciertas estructuras, que ha hecho que se tenga que usar Gson para
tratar otra informacion sin fallos.
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3.4.2.5. AWS - Cognito

Para realizar todas las consultas al servicio de Cogito se Amazon, y
recuperar la informacién y el token de uso, se han incluido y usado estas
librerias.

3.5. Modulo wear

Este médulo, aunque pequerio, tiene una gran importancia, ya que es el
factor diferencial por el que apuesta la aplicacion.

Como se explicd en la presentacion, uno de los problemas a la hora de
disputar un partido de padel amateur, es el perder la cuenta de los puntos.

El médulo del reloj es importante en este aspecto ya que permite a los
usuarios que dispongan de uno de poder llevar la puntuacion en tiempo real y
sin perder la cuenta.

Es por ello que era importante que se desarrollase, aunque fuese de forma
minima.

3.5.1. Recortes en la planificacién

Debido a los retrasos anteriormente explicados y justificados, este mddulo
también qued6 afectado, pasando a tener la siguiente perspectiva

Punto de
entrada

wlnners Padel
Pantalla
Punto de inicial
sallda

[2]

%
L2
%

.39 Redisefio de la funcionalidad del reloj

Se ha desarrollado el madulo principal de marcador, y se han implementado
2 formas de llegar a él.

- Desde el inicio de la aplicacion, arrancandola en modo partido
amistoso
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- Desde la aplicacién movil, arrancandola en modo marcador de partido
oficial.

3.5.2. Redisefio de las pantallas

En este caso, en las 2 pantallas que se han preparado, se ha respetado el
disefio original, mas alla de alguna variacién en los colores.

Chamanes del Pédel

gl .40

‘," 6 1 09:08

Iniciar marcador 3 O

Padelolitics

.40 Redisefio de las pantallas del reloj

3.5.3. Conexién bluetooth con el reloj

La libreria “WinnersPadelCoreLIB” desarrollada anteriormente a este
proyecto, estuvo pensada para resolver una necesidad que en su momento fue
el tanteo de puntos.

En ese instante se empez6 a investigar sobre el desarrollo de la
programacion ellos dispositivos “wareables”, lo que en cierta medida dio pie de
formo primigenia a este proyecto.

En ese instante se investigaron apis de Google para poder realizar la
conexion bluetooth entre maovil y reloj, y se adoptaron algunas de las soluciones
propuestas.

Sin embargo, a dia de hoy, esas soluciones han quedado obsoletas y han
tenido que ser descartadas para la realizacion del proyecto, es por ello que se
ha vuelto a realizar otra investigacion

De entre todas las webs de consulta de informacidn consultadas, ha sido
especialmente mencionable esta [21].

La conexion entre movil y reloj se usa utilizando la capa “Data Layer” o de
intercambio de informacion.

Para acceder a ella, hay que iniciar servicios en el movil y reloj, y definirlos
en el manifest de ambos maédulos.

Estos servicios deberan compartir una ruta de intercambio de mensajes, la
cual se ha llamado “/WinnersPadelScore”
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Mdédulo wear Modulo movil

Servicio de escucha ervicio de escucha

Receiver

Receiver

Send Message

Send Message

Data Layer

f.41 Estructura de la conexién entre movil y reloj a través del Data Layer

A este servicio se le da la posibilidad de realizar diferentes acciones de
intercambio de informacion y se le asocia con la clase que controlard las
llamadas a esta capa

<service
android:name=".conexionMobile .MessageService"
android:enabled="true"
android:exported="true" >

<intent-filter>
<action android:name="com.google.android.gns.wearable.DATA CHANGED" />
<action android:name="com.google.android.gms.wearable MESSAGE BRECEIVED" />
<action android:name="com.google.android.gms.wearable .CAPABILITY CHANGED" />
<action android:name="com.gocgle.android.gns.wearable.CHANNEL EVENT" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
<data android:scheme="wear" android:host="*" android:pathPrefix="/WinnersPadelScore" />
</intent-filter>
</service>

f.42 Trozo del manifest de la app de reloj donde se muestra el filtro que escuchara el Data Layer
La clase que actuara como servicio de escucha, llamada “MessageService”
tiene que extender de “WearableListenerService”

Cuando esta clase, a nivel de aplicacion, recibe un mensaje, mediante una
llamada de tipo “LocalBroadcastManager” extendera este a todos los “Receiver”.

Los Receiver extienden de “BroadcastReceiver’ y trabajan a nivel de modulo.
Al recibir un mensaje, tratan la informacién para mostrarla en el dispositivo.

Para enviar un mensaje, se ha implementado una clase que actuara como
un hilo independiente para, de forma asincrona, no bloquear la aplicacion
mientras se envia la informacion.
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En esta clase se consultan los nodos que estan en la misma red, es decir,
todos los modulos asociados al mismo proyecto, y se envia un mensaje
especificamente a ese, que sera escuchado por el “WearebleListenerService”

public wvoid run() |

Task<List<Node>»> wearablelist = Wearable.getNodeClient{context).getConnectediodes():
try |

List<Node> nodes = Tasks.await(wsarablelist);
for (Node node : nodes) |
Task<Integer> sendMessageTask = Wearable.getMessageClient (context)
.sendMessage (node.getlId({), path, message.getBytes()):
}

} catch (ExecutionException | InterruptedException exception) |
exception.printStackIrace () ;

}

.43 Cadigo que escucha el Data Layer

3.5.4. Cuando se iniciala aplicacion
Debido a los recortes para poder llegar a la entrega, la aplicacién solo se
puede arrancar de tres formas diferentes.

- Desde la propia aplicacion del reloj, en modo partido amistoso

- Desde la aplicacién del movil, en modo de partido amistoso

- Desde la aplicacion del movil, para controlar la puntuacién de un
partido oficial

Al iniciar el marcador desde el movil, la aplicacion del reloj detectara este
cambio y auto iniciara la aplicacion del reloj.

3.5.5. Como desplegar y probar una app de reloj

En este caso nos encontramos con 3 casuisticas.

Cuando la aplicacién esté subida a Google Play, y esta se instale, se
desplegara el médulo wear en el reloj y se podra probar.

*Nota: mi ordenador no dispone del clip en el procesador que permite
virtualizar sistemas AVD para iniciar las aplicaciones en el propio equipo, es
por ello que me he visto obligado a usar mi propio movil y reloj para probar de
forma real las aplicaciones.

A nivel de debug, que es donde nos encontramos, para desplegar e iniciar
la aplicacidn en el reloj, deberemos seguir los siguientes pasos.

Google lo explica de manera oficial [24] pero hay pasos en los que es importante
hacer hincapié
Activar las opciones de desarrollo en el reloj:
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Acceder a:

- Ajustes -> Sistema -> Informacién -> presionar varias veces seguidas
en Numero de compilaciéon

Activar la depuracion ADB en el reloj:
Acceder a:

- Ajustes -> Opciones de desarrolladores (nuevo menu activado
anteriormente)
o Encender la depuracion por ADB
o Encender la depuracion por bluetooth
o O encender la depuracion por wifi si se dispone de ella

Almacenamientc B
@ Depuracion ADB

Sistema Depurar por
® epurar po

Bluetooth

Opciones para

desarrolladores Depgrara .
= través de Wi-Fi

Puede pasar que a veces el ordenador de desarrollo no termine de
conectarse al reloj, para ello hay que, en el mismo menu, deberemos “Revocar
autorizaciones de depuraciéon” para que de nuevo se vuelvan a pedir.

través de wv.

Revocar
autorizaciones
de depuracion

Opciones para
desarrolladores
de Wear

Permitir ubi~

Si vamos a depurar la aplicacion por Wifi, tan solo nos quedaria conectarnos
al reloj desde el ordenador como indicaré a continuacion.

Pero si vamos a hacerlo via Bluetooth, aiin tendremos que realizar otro paso:

Una vez activada la depuracién en el reloj, deberemos acceder a la
aplicacion “Wear OS” de Google para controlar el reloj desde el movil.

Alli bajaremos hasta los ajustes avanzados, y en la pantalla que se nos abrira
activaremos la opcién “Depuracion por Bluetooth”.

71



En ese instante deberiamos ver como “Destino” cambia a “conectado”.

Faltaria asi pues solo la parte de conectar el mévil al equipo y conectar host
también
PRNGR
HUAWEI WATCH 2 : Ajustes avanzados

Abre controles muitim. del reloj .
Conectado por Bluetooth autom. al iniciar reproduccion en

: teléf
D || R

Cuentas

Analégica de

Explorador elementos Aire libre Privacidad y datos personales

Bateria del reloj

AJUSTES
Ver uso de almacenamiento

@®  Tarjetas

Uso de datos de aplicaciones del reloj

Notificaciones
Depuracion por Bluetooth

a Host: desconectado Q
Ajustes de la agenda Destino: conectado

Asistente de Google
X Se restablecera el estado de fébrica del reloj y se eliminard
Ajustes avanzados de la aplicacién

d (@) < (©) O

Para terminar la conexién deberemos conectar el mévil al ordenador, y con
las opciones de desarrollo activadas en el movil, acceder a Android Studio.

En él, una vez que ya tengamos sincronizados Android Studio y el movil,
deberemos abrir el terminal y ejecutar los dos siguientes comandos de ADB.

Si no se dispone de ADB (la herramienta de Google para debugar
dispositivos wearables, entre otras funciones) se puede acceder a un articulo
gue comenta como instalarlo [22], instalar desde aqui, donde encontraremos el
enlace al archivo zip en Google Drive: ADB Installer v1.4.3.zip

En el terminar propio que ofrece Android Studio (o en otro que se desee) se
deberan ejecutar los siguiente comandos:
- Parainiciar la depuracién por wifi
o adb connect 192.168.1.100 (siendo la direccion IP la del reloj)

- Para iniciar la depuracion por bluetooth
o (se recomienda revocar los permisos en el reloj en este
instante si los siguientes comandos no funcionan)
o adb forward tcp:4444 localabstract:/adb-hub
o adb connect 127.0.0.1:4444
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F:%Proyectos\FROYECTO FINAL MASTER\codigo‘\WinnersPadelippradb forward tcp:4444 localabstract:/adb-hub

F:%Proyectos\FROYECTO FINAL MASTER\codigo‘\WinnersPadelipp>adb connect 127.0.0.1:4444
connected to 127.0.0.1:4444

A continuacién, el reloj nos pedira permiso para proceder a la depuracion.

WinnersPadel [F\Proyectos\PROYECTO_FINAL_MASTER\codigo\WinnersPadelApp] - .\app\src\maint\Androidlv

¢Permitir File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
depuracion? B H S| €« “~ wear ¥ , HUAWEILEO-DLXX » | B (2 = & A £
WinnersPadelApp wear
Cancel o
£ ancelar ] Android « GB = 0o — app we: app.AAndroidManifestxml £ Messi
o
= app android:name=".ui.init.Ini
) sospr e enizod cheme-sacrie 1
*

<activity

A Gradle Scripts android:name=".ui.init.Loa

Ya solo nos quedara desplegar el médulo “wear” en el reloj desde Android
Studio.

3.5.6. Pruebas de funcionamiento

Como ya se ha comentado, la principal prueba de funcionamiento es el
testeo de la libreria para contar los puntos.

Esta libreria se ha testeado en los 2 ultimos afios en multiples partidos,
dando un resultado correcto, si bien es cierto que podria existir algun punto de
mejora.

3.6. Problemas encontrados (resumen)

3.6.1. AWS, nueva tecnologia

En una aplicacibn de gestion de informacion, el backend toma una
importancia vital, pues es el origen de los datos a tratar.

Es por ello que se ha tratado que este sea robusto y fiable, asi como seguro.

La mejor opcién en la actualidad es sin duda alguna utilizar los servicios
Serverless, y en ese apartado hoy en dia Amazon es lider indiscutible con su
sistema AWS.

Desgraciadamente, afrontar este desarrollo sin conocer bien la tecnologia ha
supuesto una inversion de tiempo mucho mayor de la esperada, aunque los
resultados obtenidos han sido sensiblemente mejores a los también esperados.

Y ya no solo la tecnologia, si no que hacer un buen disefio de la arquitectura
para trabajar con los datos el vital si se quiere afrontar un desarrollo al nivel de
exigencia establecido en este proyecto. Los cambios en la arquitectura han
supuesto programar y reprogramar varias veces el backend
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3.6.2. Bloqueos en la programacion

Trabajar con librerias desconocidas, o intentar integrar las de propio
desarrollo puede suponer en algunos casos bloqueos que no permiten avanzar
en el desarrollo, y que pueden llegar a ser causados por terceros. Buscar
solucion a estos problemas a veces no es tarea facil.

Android esta pensando para trabajar con estados, no solo en el ciclo de vida
de las activities, sino también en otros muchos objetos.

Uno de los que mas afecto a los tiempos de programacion fue el TabAdapter.

Con esta herramienta se pueden hacer pestafias en la aplicacion, sin
embargo, requiere de un tratamiento especial conforme a su estado.

Al iniciarse el objeto que implementa TabAdapter, instancia todos los
Fragments que va a usar en las pestafias, siendo mas precisos, exactamente
instancia el fragment del tab 1y 2, y cuando pasas al 2, carga el de 3, etc.

Si sales de la pantalla de los tabs y vuelves a entrar con otros datos, el
TabAdapter mira primero si ya tiene los fragments en el FragmentManager, y Si
los tiene no los vuelve a instanciar no mostrando asi la informacion real.

La solucion, es cambiar el tipo de herencia del Adapter para decirle que
extienda de FragmentStatePagerAdapter, el cual siempre recarga los datos de
los fragmens.

Este bloqueo, tan simple como importante, nos hizo invertir mucho tiempo
para poder:

- mostrar los datos de la clasificacion, donde existia un tab dependiente
de un spinner

- mostrar los datos de usuario y sus estadisticas

- mostrar los jugadores de un equipo pudiendo acceder a sus datos

3.6.3. Tiempo de carga pidiendo los datos a AWS

Uno de los problemas no planificados que hubo que afrontar fue la baja
latencia en los tiempos de carga desde AWS.

Como se ha comentado, el funcionamiento del serverless mediante lambda
consiste en entregar el codigo a AWS vy dejar que sea él el que decida cuando
levantar la aplicacion.

Al ser una aplicacion java, los tiempos de inicio son aun mayores ya que se
requiere mas capacidad de proceso.

Esto afect6 al rendimiento de la aplicacion, por lo que hubo que buscar una
solucion, la cual fue cargar todos los datos al iniciar la aplicacion en, la pantalla
de loading.

Para hacer menos larga la espera se agregé la muestra de frases de péadel
graciosas.
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3.6.4. CalendarView, que libreria usar

Este punto, ya comentado anteriormente, también provocé retrasos, ya que
se tuvo que investigar y probar una a una cada una de las librerias que se iban
encontrando para realizar esta funcion.

3.6.5. LiveData, cuando usarlo

LiveData, herramienta englobada en los principios Clean, es una buena
forma de trabajar, sin embargo, requiere del conocimiento de cuando aplicar
consultas sincronas (SET) o asincronas (POST), como hacer estas llamadas, y
como tratar la informacion devuelta.

Siendo una herramienta potente, tiene, como todo, la dificultad de entenderla
como novedad que es, y saber aplicarle un correcto funcionamiento.

3.6.6. Disefio de la app, como hacerla atractiva

Un punto también importante, y que quiza no se le otorgo tanta relevancia
como cabria esperar, es el del disefio visual de la aplicacion.

Gracias a Justinmind se pudo realizar unos trazos bastante cercanos a lo
gue se esperaba disefiar, pero a la hora de programar, en unos casos se puede
hacer que determinadas partes queden visualmente mejor 0 sean mas bonitas,
y otras hay que hacerlas de otra forma ya que la tecnologia lo limita asi (de una
forma afrontable)

Todo esto ha hecho que en mdltiples ocasiones, aunque ya se sabia la base
de como iba a ser la pantalla, se tuviese que invertir mucho tiempo en hacer
retoques en posiciones, colores, iconos y estructuras.

3.6.7. Afectacién al calendario de planificaciéon

Todos los puntos detallados, han afectado al calendario de la planificacion.

A nivel visual se puede observar en el diagrama de Gantt el pequefio
desbarajuste organizativo, ya que se ha tenido que volver atrds en varias
ocasiones.

A nivel temporal, ha requerido pensar y decidir recortes en la planificacion
para priorizar las partes mas importantes y que si o si debian de estar
terminadas, como son

- Backend con serverless
- Login con conito
- Moddulo de consulta de partidos a nivel usuario
o Informacién del calendario, de los partidos y la clasificacion
o Con lainteraccion de resultados y presencia.
- Modulo de consulta de informacion de participantes a nivel usuario
- Moddulo de wear para poder tener el marcador en el reloj
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o Con inicio de partidos amistosos desde el movil o reloj
o Con inicio de partidos oficiales desde el mévil

Se deja para una siguiente fase de desarrollo el resto de mddulos
planificados.

Asi pues, el dia 20 de noviembre, a mitad exacta de desarrollo y previendo
gue no se iban a cumplir los plazos, se consulté con el tutor la replanificacién
explicada para poder afrontar los desarrollos que quedaban.

3.7. Diagramas de funciones destacadas

Una vez realizada la aplicacion, se ha considerado incluir los siguientes
diagramas explicativos de las varias caracteristicas que requerian su
interpretacion.

3.7.1. Recuperar datos Rest/Cache

Hay conexion

Se pide la
informacion al
servicio que

——| "
gestiona los datos

Necesidad solicitados

Guardar los datos Mostrar los dat
enlaCache ™| Mostrar los datos
in

No existe

f.44 Diagrama de decision: Recuperar datos Rest/Cache

3.7.2. Intercambio de datos movil-reloj

. . Existen . Tratar la
Enviar mensaje al B Enviar mensaje al
DataLayer nodos St nodo conectado informacién y
sonectados mostrarla
no-

Cargar los datos
en la pantalla

Iniciar
un
partido

Iniciar la escucha
conel
WereableListener

f.45 Diagrama de decision: Intercambio de datos mdvil-reloj
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3.7.3. Introduccion de datos de un partido

Mostrar alert para
—— eliminar el i >

marcador
confirmar
resuftado

no.
Mostrar marcador }—
A A
Abrir un la |
. »-| informacién de un No
Iniciar partido |
un Tiene
Si

Eliminar el
marcador

Mostrar alert para
confirmar el
resultado

Guardar mediante
llamada Rest el cambio
en el partido

partido marcador

F
gudrda
via
marcador

Abrir la ventana
para introducir el
resultado del
partido

Si

| Abrir la ventana
Buscar la fecha N . | para indicar si se
» del partido . o ™| asistira al partido
ono
Es

anterior

ala
fecha
actual

.46 Diagrama de decisién: Introduccién de datos de un partido

3.8. Video-instrucciones y demostracion de uso en movil y reloj.
Aunque ya se ha explicado el funcionamiento de la aplicacion en esta

memoria, se ha decidido realizar un video explicativo de todas las
funcionalidades de las que esta dispone.

Winners

Padel ./

o) 00:00/15:28

=

Enlace de deo

https://youtu.be/QeKJ9FyM4tM O
.47 Figura representativa del video explicativo de youtube con las instrucciones

https://youtu.be/QeKJ9FyM4tM
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4.Conclusiones

4.1. ¢Qué lecciones se han aprendido del trabajo?

Realizar una aplicacion, por sencilla que pueda parecer en los
planteamientos iniciales, requiere de un esfuerzo importante que, si no esta bien
planificado, organizado y estructurado, puede llevar a no concluir el desarrollo.

Asi pues, la realizacion de un correcto andlisis, invirtiendo el tiempo
necesario que corresponda, con un estudio de mercado para adaptar el producto
a las necesidades reales, e investigar competidores para encontrar el nicho de
mercado, es una pieza clave en el inicio de un proyecto si se quiere que este sea
exitoso.

Es decir, por tentador que pueda parecer, ho se puede iniciar un proyecto
gue se espera exitoso, saltdndose la fase inicial de consolidacion de ideas.

Por otra parte, la estimacién de tiempos y cargas de trabajo sigue siendo una
de las mayores complicaciones a la hora de realizar un proyecto. Habria que
usar herramientas y conocimientos de expertos para poder realizar un calculo
aproximado y también real. En nuestro caso, se han cumplido plazos, pero
cargando de horas extra toda la planificacion. De las 388 horas planificadas, se
ha pasado a 454 horas. Un total de 66 horas de mas.

Se ha aprendido también a realizar un back-end firme que pueda asumir la
carga de trabajo, lo cual era toda una incognita antes de desarrollar todo el
proyecto. Especificamente, se ha aprendido a usar el concepto serverless que
sera comun en el mercado en los proOximos meses y afios.

Este aprendizaje del back-end da como consecuencia la leccion de no tener
miedo a afrontar retos que inicialmente parecen complicados, ya que con una
correcta planificacion, se puede asumir el aprendizaje y la utilizacion de nuevas
tecnologias que al final hacen mas facil el desarrollo.

4.2. Reflexion critica de los objetivos planteados

Cabria hacerse, de mejor manera, la pregunta de ¢Cuéles eran realmente
los objetivos planteados?

En un plano mas simple, podriamos decir que los objetivos se han cumplido
a medias, ya que para el 3 de enero se esperaba tener una aplicacién
completamente funcional, y todos los obstaculos encontrados han hecho
imposible completar todas las funcionalidades, aunque si es cierto que la
aplicacion es usable y totalmente estable.

En un plano mas elaborado, podriamos decir que los objetivos se han
cubierto por completo, ya que con el proyecto se buscaba conseguir un objetivo:
realizar una aplicacion desde 0, planificando el inicio, documentando el proceso,
y presentando todo el conjunto de una forma finalizada. Y en este plano se ha
conseguido de forma exitosa.
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Como resumen, la mejor respuesta es que, si bien no se ha conseguido
desarrollar por completo la aplicacion, si se ha sabido hacer frente a los
problemas encontrados, reorientar cambios, adaptarse a los estos y producir una
aplicacion final, que es la demostracion de todo un proceso de trabajo duro,
exigente y valioso, que si bien no culmina con una aplicacion desarrollada como
se proyectd en un principio, si que culmina con un aprendizaje que permitira
desarrollar ain mas el proyecto inicial, haciendo este mas potente.

Es decir, en una reflexiéon final con un mejor punto de vista, se puede
asegurar que si se han cumplido los objetivos planeados, ya que, mas que
cumplir una idea al milimetro, el objetivo era aprender a afrontar un desarrollo
completando una aplicacion funcional.

4.3. Analisis critico del seguimiento de la planificacion

Todo proyecto parte de una idea, que conforme se va plasmando en disefios,
investigaciones, desarrollos y modelados, va tomando forma.

Realizar una planificacién es una tarea dificil, que tiene que prever muchos
obstéaculos, alguno de los cuales es totalmente imprevisible. Es por ello que, si
analizamos la planificacion de una forma general, buscando las fechas de
entrega como puntos clave, esta si se ha seguido y se han cumplido los plazos.

Ahora bien, si entramos al detalle de cada tarea, cada disefio, cada pequeia
meta planificada, podemos decir que esta planificacion no ha sido mas que un
guion que ha servido de base para conocer el camino y poder ir andando con un
objetivo y unas metas, mientras se iban adaptando los pasos a las piedras
encontradas.

Grosso modo, se ha seguido la planificacidn, en cuestion de fechas clave y
conceptos de desarrollo en cada una de las fases.

Por el contrario, la planificacion detallada del trabajo, ha valido para conocer
gué pasos habia que hacer y formar asi una metodologia que, como ha
demostrado la presentacion final, ha sido correcta. Es decir, aunque al detalle no
se hayan cumplido los dias y horas de cada tarea, si se ha cumplido el espiritu
de estas, permitiendo asi conseguir objetivos.

Todo esto no quita que, haya que haber parado a mitad de desarrollo y se
haya tenido que revisar la situacion. Tarea que, se cumplan los plazos o no,
siempre se deberia realizar, ya que el desarrollo de un proyecto conlleva a veces
cambios inesperados que hay que saber que existen, que van a aparecer y que
hay que saber afrontar.

Debido a esto, aunque es dificil planificar una replanificacion, habia que
contar con ella, como asi fue. Gracias a esta replanificacion, se consiguio
reorientar el camino y plasmar de forma mas real los objetivos, haciendo asi
posible su correcta culminacion.

Podriamos concluir asi que, en la planificacion inicial, faltd planificar la
replanificacion.
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4.4. Futuro de Winners Padel

La replanificacion del proyecto ha dejado en el aire ciertas partes que se
deberan desarrollar en un futuro cercano si se quiere llevar a una mayor cantidad
de usuarios la aplicacion.

Actualmente, ésta es funcional para el caso de uso actual, de una liga
determinada, con unas fases y rondas determinadas, es por ello que, para poder
llevar al mercado la app, se deberan cumplir, al menos, los siguientes objetivos:

- Guardado y edicion de datos de usuario
- Modulo de administrador para generar nuevos partidos programados
- Mddulo de generacion de torneos y equipos

Una vez desarrollados, la aplicacion se podra poner en produccion. Hasta
entonces, se ofrecerd en modo “test” usar a los componentes de la liga para
poder terminar de pulir todos los pequefios detalles que puedan ir surgiendo.

A medio plazo se espera tener una aplicacién pequefia, pero estable y
funcional.

A largo plazo, conforme se puede apreciar en la memoria, se ha disefado la
aplicacion para poder ser la base de algo mas viable econGmicamente, y de la
gue quiza, con una buena organizacion futura, se pueda realizar una Start Up.

La inclusion de contenido promocionado, y la busqueda de nuevas
funcionalidades, siempre basadas en el espiritu de “Utiles, funcionales y simples”
hara de WinnersPadel un proyecto con futuro que podria establecerse en el
mercado como una opcion real en un nicho descuidado: Las pequefas
competiciones.
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5.Glosario

Padel: Deporte parecido al tenis, que se juega en un reciento cerrado con unas
paredes que impiden a la pelota salir.

Android: Sistema operativo desarrollado en la actualidad por Google, que
permite a un dispositivo mévil poder ejecutar aplicaciones.

Android Wear: Sistema operativo basado en Android, pero pensado para
dispositivos pequeios, como relojes inteligentes.

UML: Es un estandar de disefio de graficos para poder explicar visualmente
funcionalidades, problemas y casuisticas de una aplicacion informética.
Diagrama de Gantt: Es un grafico UML consistente en una planificacion
detallada de tiempos de trabajo.

DAFO: Es un grafico que permite, de una forma visual, conocer los diferentes
aspectos de un problema dado, pudiendo asi valorar como afrontarlo
Login/Logueo: Términos anglosajones usados en el mundo de la informética
para expresar el hecho de que un usuario valide sus credenciales.

Torneo: Organizacion deportiva que permite a una serie de integrantes
disputar encuentros de diferentes tipos, para decidir un ganador

Liga: Tipo de torneo que se corresponde con una organizacion de partidos en
la que todos juegan con todos para decidir el ganador

Play-off: Tipo de torneo que se corresponde con una organizacion de partidos
donde dos equipos se enfrentan entre si, y solo el ganador va superando fases
para enfrentarse con otros ganadores, decidiendo en un partido final quien es
el vencedor del torneo.

Equipo: Grupo de personas con un objetivo comun.

Partido: Enfrentamiento entre 2 personas, 0 equipos.

Set: Organizacion de puntos en el padel. Un partido tiene un maximo de 3 sets
siendo estos de un maximo de 6 juegos por equipo, o 7 si se llega a un
desempate

Juego: Organizacion de puntos en el padel. Un set contiene juegos, que se
ganaran al conseguir un determinado niamero de puntos.

Punto: Organizacion de puntos en el padel. Pueden tomar los valores de 0, 15,
30, 40, ventaja.

Tie-break: Desempate en un set cuando ambos equipos han llegado a 6
juegos.

Monetizacidn: Sistema de conversion de funcionalidades de una aplicacion a
un valor econémico que permita una supervivencia en el mercado.

Serverless: Sistema de desarrollo basado en la filosofia de olvidar el tipo de
servidor en el que se desplegard, o que tecnologias habra por debajo. Para ello
serverless permite aceptar cualquier tipo de programacion quitando al
programador la responsabilidad del mantenimiento de una infraestructura en el
servidor.

Amazon: Compafia empresarial dedicada al comercio electrénico, que ha
desarrollado sistemas informaticos y ofrece el servicio de estos a usuarios.
AWS: Siglas de Amazon Web Service, que se corresponde con los servicios
informaticos que ofrece Amazon para sus usuarios.

JWT: Siglas de Json Web Token, que se corresponde con un codigo
alfanumérico unico, estructurado en 3 partes logicas.
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NoSQL: Siglas de Not Only SQL, que se corresponde con un concepto de
bases de datos no relacionales

JSON: Organizacion de datos en formato clave-valor para la transmision de
informacion a través de diferentes dispositivos

Backend: Todo el sistema de techologias que componen la parte de
procesamiento de datos en una aplicacion informatica.

Frontend: Todo el sistema de tecnologias que componen la parte de
interaccién con el usuario en una aplicacién informatica.

DNS: Siglas de Domain Name System, que corresponde con la tecnologia que
permite a una peticion de internet poder llegar a la maquina que puede
atenderla.

Rest: Tipo de peticion en internet que sirve para solicitar datos a un servidor,
siguiendo un idioma especifico

WebService: Servicio de atencidn de peticiones via internet en una maquina
que permite realizar una funcionalidad en el backend y devolver un resultado.
Caché: Memoria interna de un dispositivo, dedicada a almacenar de forma
fisica, contenido que se borrara ya que no es necesario mantener, pero que
permite mejorar la velocidad de consulta mientras la aplicacion esta activa.
Debugar: Recorrer el codigo de una aplicacién, linea a linea para poder
conocer el funcionamiento y solucionar problemas.
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Generacion del paquete de pruebas de la aplicacién| 15 3|48
Correcidn de incidencias detectadas| 8 8
Redaccién de la memoria con el desarrollo finalizado| 18 3(4(4|3|4
Redaccion de la explicacion de clases y métodos importantes| 12 6|6
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Estudio de DynamoDB y de la solucidn para almacenar los datos de usuario| 2 1 1
Estudio, disefio y redaccion de la estructura de la base de datos| 5 3 2
Generacion del API Gateway de Amazén| 19 1 1{2]2]3 22 3 3
Estudio y conexion con Cognito para el logueo de usuario de forma seguraj 11 2 2(3[2f2
Pantalla de login en la aplicacion movil| 7 6 1
Pantalla de nuevo usuario en la aplicacion mévil] 0
Estudio de las funciones Lambda AWS de Amazon| 36 4 2 3 2|3 4 2|42 2 2 42
Cargar datos de usuarios y aplicacién en DynamoDB para hacer pruebas 5 1 2 2
Conexion con DynamoDB desde Lamba para mostrar datos| 18 3|3 3 3 3 3
Redisefio y programacion de pantallas para adaptar mejor las funcionalidades| 8 1 1|1 1 1 1 1 1
Pantalla y controlador de inicio en la aplicaciéon movil| 4 2|11
Pantalla y controlador de listado de usuarios/equipos en la app mc')vil" 22 5|2 3|3 4|2 3
Pantalla y controlador del calendario/resultados en la aplicacién mévil" 20 2|5 2 3|a 4
Pantallas y controladores de administracion en la aplicacion mévil" 0
Resto de pantallas y controladores derivadas del estudio del diseﬁo" 25 2(2)2]|4a 2 2 3(a 4
Inclusion de la libreria de conteo de puntos al mévil" 6 1 1 3(1
Redaccién de la memoria || 20 2 2 2 2 a|a a
Pantalla y controlador de conteo de puntos en la aplicacién mévil" 5 3|2
Pantalla y controlador para incluir resultados en la aplicacion moévil| 6 3 3
Inclusion de la tecnologia de notificaciones| 0
Generacion de notificaciones y testeo] 0
Controladores de navegacion de la aplicacion de reloj 5 1|1 1 1 1
Inclusién de la libreria de conteo de puntos al reloj 1 1
Pantalla y controlador de conteo de puntos del reloj 1 1
Conexion entre movil y reloj 3 111
Conexion entre usuarios de un mismo partido 1 1
Testeo de funcionamiento de un partidoreal| 2 2
Correccion de errores del testeo| 8 1 1 1 1 11112
Subida a google play de la version beta] 0
Correcidn de incidencias detectadas| 33 6|4|6|8|9
StoryBoard video de presentacién promocional y de tribunal| 2 11
Disefo, grabacidon y maquetacion del video de Elevator Pitch| 10 3|52
Disefio, grabacion y maquetacion del video de como funciona la app| 16 2|86
Disefio, grabacion y maquetacion del video de como es AWS| 6 3 B
Disefio, grabacion y maquetacion del video de ejemplo en un partido| 20 9|1|9f1
Ultimas correciones de la aplicacién mévil, de reloj , videos y la memoria| 9 1071
Inclusidn de la app definitiva en google play| 4 301
Redaccién de la memoria con el desarrollo finalizado| 5 401
Presentacion final de trabajo, aplicaciones movil y de reloj, y videos.| 1 i

Leyenda

Todos los nimeros son indicaciones en HORAS.
GRIS: primera PEC

VERDE: segunda PEC

AMARILLO: tercera PEC

AZUL: cuarta PEC



Tablas de la base de datos NoSgl en Dynennd B

cognito Servicio de ANSparaalmacenar, consultar, autenticar y autorizar los datios de usuario
Atributo Tipodato Descripcion
b String idenwinners
avall String emall
emall \erified Boolean emall verificado (boolean)
nidname String nick esaogido (no cambia)
ghven nare String narbredepila
prefered usemame String nambre guenmostrara el jugador
family name String qpellidos
phone_nurler String numero de teléfono (con fomnato intermadional >+34)
phone_number verified Boolean numerode teléfonoverificado
birthdate Date fecha de nadmiento en formato AAAAMIVIDD
gencer String genero
ocale String cddigodeidiomakS es,ES @, EN en...
picture String imagende perfil
Updated at Tmestamp | fecha deactuializaddn de estios datios
Sys_admin String (atributo propio) identifica al usuario como administrador dewinners
gpd varified Boolean (atributo propio) el usuario a leido'y aceptado el RGPD
show phone_number Boolean (atributo propio) indicara si el usuario quiere 0 no poner de formra publica su teléfono
competition Gampeticidn aamodbjeto base raiz de un tomeo
Atributo Tipodato Descripcion
id long identificador de la acompeticion
name String nambrede la competicion
description String desaripddnoesiogan
date init Date fechadeiniciodel tomeo
date end Date fechadefindel tomeo
city_aompetition String audaden la que se disputa, si soloes una
region_aampetition String regionen la que se disputa, (comunidad autdnama, provincia)
country aampetition String pais en el quesedisputa, si soloes uno
published Boolean (boolean) indlicasi el tomeo es aaassible por todos 0 solo lo puede ver el administrador
privated Boolean (boolean) indlica si solo se podra acoedera él con invitacidn, 0 sera publico
registration dosed Boolean (boolean) indlica si aun se pueden insaribir jugadoreso no
finish_competition Boolean (boolean) indlicasi el tomeoya ha terminadoono
id_before competition Llong identificador de la acompeticion de la temporada anterior
id next_ aompetition long identificador de la competicion de la siguiente teporada
id user aeated Llong identificador del usuario que area la competicion
| at Tmestamp | fecha de actualizadidn de los datios
s array con los diferentes equipos campeones que puede haber en una aomypeticion (campedn total,
winners_team aampetition list | Aray cmmderagoprenoch
L array aon los diferentes usuarios campeones que puedke haber enuna competicion (campedn total,
winners user’ competition list | Array campadnde rango, premiodeliga...)
phase list Array armay oon las fases que tiene
phase Fase de la competicion. Una fase de grupos tiene 1 Group _phase, unade eliminatorias tendra tantas aomorondas
Atributo Tipodato Descripcion
id long identificadordela fase
name String narbredelafase
description String descripdon de lafase
date init Date fechadeinicode lafase
date ed Date fedhadefindelafase
type playoff Boolean (Boolean) indica si esta fase tiene el formato de una eliminatoria, o noy tiene el fomato de unalliga
array con las fases gue tiene (una competicion tipo liga, solo tendrd 1 Group phese, una
group phase list Array ompehcmtpo g;l%fjfste“dratantasGrup ) phase como rondas, y en ronda los Group tendran 1




group phase Fase de grupos. En una competicidn tipo eliminatorias, este objeto cormesponderd alas rondas (82,42..)
Atributo Tipodato Descripcion
id long identificador dela fase
name String narbredelafase
description String desaripdonde lafase
date init Date fechadeiniciode lafase
date end Date fechadefindelafase
group list Amray armay aon los grupos que tiene
group Chjeto que contrendra un nimero detierminado de equiipos para enfrentarse
Atributo Descripcion
id Llong identificador del grupo
name String narbredel grupo
pasition long posicion del grupoen un listado
. armay con el id de equipo que tiene (como un equipo es unaentidad propia que puede vivir fuerade un

teas d st Array grupoespedfico, aqn}s’glo sealmacena la referenda al equipo)
league day list Amray armay aon las jomadasde ungrupo

Jomadade liga que almacenara varios partidos

Descripcion

long identificador de la jomada

long numMero de jomada dentro del grupo
date init Date fechade iniciode la jomada
date ed Date fedhadefindelajomada
match list Array array con los partidos deuna jomacda
dassification Chject tendra la dasificacion del grupo
metch Partido entre 2 ecuipos
Atributo Tipodato Descripcion
id long identificador del partido
nuber long nimerodel partido dentrode la jomada

, array aon las fechay horas definitivas a la gue se jugara el partido (una fecha puede haberse canaelado,

Cate, retch it Date Jheber buscacootta el dtmoserdel ‘i)
date proposed list Date array con las propuestas de fechay hora para jugar €l partido
score Object (Cbjeto) marcador del partido
local id team long id del equipo gue juega como local (se guarda la referenda para poder saber quién lo jugo)
local nare team String namre gue tenia el equipo auando jugd el partido
local_id player 1 Long id del jugador 1 que jugd el partido con el equipo local
local name player 1 String nambre que tenia el jugador 1 auando jugd el partido conel equipo local
local id player 2 Llong id del jugador 2 que jugd el partido con el equipo local
local name player 2 String nambre que tenia el jugador 2 auando jugd el partido con el equipo local
guest id team long id del equipo gue juega como visitante (se guarda la referendia para poder saber quién lo jugo)
guest name team String nambre que tenia el equipo auando jugd el partido
guest id player 1 long id del jugador 1 que jugd el partido con el equipo visitante
guest name player 1 String nambre que tenia el jugador 1 auando jugd el partido con el equiipovisitante
guest id player 2 Llong id del jugador 2 que jugd el partido con el equipo visitante
guest name player 2 String nambre que tenia el jugador 2 auando jugd el partido con el equiipo visitante
match_location String ubicaddn donde se ha jugadoel partido
obsarvations String observacdiones gue se quieran realizar sobre el partido




date match

Fechadel partido

Atributo Tipodato Descripcion
id long identificador del partido
date created Date fechayhorade partido
date match definitive Boolean indicasi a la fechay hora elegidas hay pista re servada, 0 no es unahora definitiva
local confimed player 1 Boolean confimacdion por parte del jugador 1 del equipo local, que conoe el partidoy asistira
local_ confimed player 2 Boolean confimnaddn por parte del jugador 2 del equipo local, que aonoce el partidoy asistira
guest aonfimmed player 1 Boolean confimadion por parte del jugador 1 del eguipo local, que conoe el partidoy asistira
guest confimed player 2 Boolean confimacdion por parte del jugador 2 del equipo local, que conoe el partidoy asistira
. . licacion, si fuese necesaria de porque la fecha propuesta, porgué ha sido denegada, porqué es una
cservation String %Dwa conflictiva o cualouier otra cbsenvacion
date proposed Fechade propuesta parael partido
Atributo Descripcion
id identificador de la fecha propuesta
date proposed Date Fechay hora propuestas
user id acoepted long armray con los id de los usuarios que han aceptado la propuesta
user id dedined Llong armray aon los id de los usuarios que han rechazado la propuesta
proposed selected Date fecha de propuesta seleacionada
proposed denied Date fecha de puesta denegada por alginmotivo
. . licacion, si fuese necesaria de porque la fecha propuesta, porgué ha sido denegada, porqué es una
obsenvation Sting %q?n conflictiva o aualouiier otra cbsenvacion
soore IVircador del partido
Atributo Tipodato Descripcion
id Llong identificador del marcador
: id del usuario gue arbitrara el partido (introdudird los puntos) (puede ser un jugador, o podria ser otro
d_referee lorg usuario ajenoal partido)
local id team long id del equipo que juega como local (se guarda la referenda para poder saber quién lo jugo)
local name team String nambre que tenia el equipo auando jugd el partido
local id player 1 Long id del jugador 1 que jugd el partido conel equipo local
local name player 1 String namre gue tenia el jugador 1 auando jugd el partido con el equipo local
local_id player 2 Long id del jugador 2 que jugd el partido con el equipo local
local nare player 2 String namre gue tenia el jugador 2 auando jugd el partido con el equipo local
guest id team long id del equipo que juega como visitante (se guarda la referendia para poder saber quién lo jugo)
guest name team String nambre que tenia el equipo auando jugd el partido
guest id player 1 lorg id del jugador 1 que jugd el partido con el equipovisitante
guest name player 1 String nambre gue tenia el jugador 1 auando jugd el partido con el equipo visitante
guest id player 2 long id del jugador 2 que jugd el partido con el equipo visitante
guest name player 2 String nambre que tenia el jugador 2 auando jugd el partido con el equiipovisitante
set list Chject armay de sets del partido
tiempaluego Chject Objeto que contiene el tiempo que ha costado jugar el partido
id_team match winner long Id del equipogue haganadoel partido




prize_competition

Premiode la comypeticion

Atributo Tipodato Descripcion
id long identificador del tipo de premio
id team long equipoal gue hace referenda
winner_prize Boolean (boolean) indicasi es el premio oficial del tomeo (al campadnfinal)
name prize String narbredel pramio
description prize String descripaon del tipode premiogue se lleva
team Ecuipo
Atributo Tipodato  Descripcion
id long identificador de la acompeticion
name String nambrede la competicion
desaription String desaripddnoesiogan
Indica si un equipoes "'débil" o no. En caso de gue lo seg, el equipo solo tendrd vida de 1 jomad,
oft team Bookean posibilitanobasﬁgoermmﬁdonesdecarécter ilndividual dondecaija partido juegan 2 equipos
= creados paraese fin, y auyos puntos se reparten alos jugadores, noal equiipo, yacue este
desqparecerd cauando termine el partidos
date_created Date fecha de areadon del equipo
date deleted Date fecha de extincidn del equipo
picture String imagen de cabecera del equipo
020 String imagende logo del equipo
: " array conel id del usuario capitan (en la primera version solo haord unoy serd el que area el equiipo, en
id_capiain_list Array posteriores el capitan podra nambrar otros)
: : armay con el id de usuario de los jugadores que lo componen (comoun usuario es una entidad propia
id_player list Ay que puedevivir fuera del equipo, aqui solo sealmacenalla iaal jugador)
campetition id list Array armay de las competiciones gue ha disputado el eguiipo
S : amay con el los objetos de usuario de los jugadores que dejaron el equiipo (solo seguardaraal
historic player st Aty abandonar el equiipo) asi semantendrd un histdrico
live score IVarcadorenvivo
Atributo Tipodato Descripcion
id long identificador del marcadoren vivo
id_aompetition long id de la competicion en la que esta el marcador envivo
id match long id del partido al que hace referenca
score Chject IVircador del partido

Setde unpartido

Tipodato Descripcion

Amay Lista de sets jugados
tiepaluegaSet Chject Objeto que contiene el tiempoque ha costado jugar el set
nuMuegosVisitante Llong Numero de juegos que ha conseguiido el equipovisitante
juegos\Visitante Amay Listado aon los juegos del equipovisitante
numiuegoslocal lorg Numero de juegos que ha conseguido el equiipo local
ganadorjuego Array Equipo que haganadoel juego 1=oal, 2=visitante
juegosloal Array Listado aon los juegos del equipo local
terminado Boolean Indica si el set esta terminado
tiempaduego Almacenard auanto tiempoha costado realizar alguno de los abjetios de un partido, set, juegoy punto

Tipodato Descripcion

Horade iniciodel set

horaFin Tmestamp | Horadefindel set
tiepalugadaString String Cantidad de tiempo jugadoen String
horaFinString String HorafinenString
horalnicioString String Hora inicloen String




‘ju _ i
Atributo Tipodato  Descripcion

puntosiuego Ay Ay de juegos

tiempaluego Chject Informnacion temporal del juego
numluegoDelSet long nimerode juego dentro del set
ganadorjuego long id del equipogue haganadoel juego
teminado Boolean indicasi el set esta o no terminado

puntosJuegjo Punto deun partido

Atributo Tipodato Descripcion

valorPuntolocal String Valor del punto (0,15,3040AD=1,234,556,7)
valorPuntoVisitante String Valordel punto (0,153040AD=1,234,56,7)
tiempoDeluego Chject Informacion temporal del juego
ganadorPunto long id del equipo gue haganadoel punto
classification Tabla de dasificaddn de ungrupo

id

long identificador

dassification team list

Array Armay de cbjetos de dasificacion

classification team

Ob¥eto que contendi loa datos ce la tabla de diasificacion

Tipodato  Descripcion

long identificador del equipo de la dlasificacion
id team Llong identificador del equipo
team name String narbredel equipo
pasition Llong posicidnen latabla
match winned long nlmerode partidos ganados
match_equals long nlmerode partidos empatados
match lost long nlmerode partidos perdidos
sets win long nimerode sets ganados
sets_lost long nimerode sets perdidos
£aMes Win Llong runerodejumgzmdos
gaes lost long nimerode juegos perdidos
points lorg NUMero de puntos aonseguidos
player score documento que almacenara todos los dattos que registre un usuario
Atributo Tipodato Descripcion
id long identificador del score del usuario
match winned Llong nlmerode partidos ganados
match equals long nlmerode partidos empatados
match lost long nimero de partidos perdidos
sets win Llong nimerode sets ganados
sets_lost long nimerode sets perdidos
£aTEs Win Llong rlmerodejumgmatbs
gaes | Lorg nimerode juegos perdidos




Requiitedo analizado de la. encuesta de usuanos
76.1. Informacion del encuestado

Enrelacion al sexo del encuestado, encontramos una meyoria de harres

Sexo

33 respuestas

@ Mujer
@® Hombre

Aniel de infomecion, valorareos e lamayoria de respuestas vendran del mundo mesoulino, dato gue, aumUe noes
para besar uragonidn, sic%em/iemtemrmamlapor Iasdiferencbsemesa@se@te%émelcawte.

Edad

33 respuestas

25 27 29 42 45

Nos encontramos aon aue lameyaria de encuesiados randan la treintenande afos, por lo que helrd que valorar tamben
Iosdoje&m,mtb&s?ﬁmmhmmbvbhdeeﬁegmdeecbd. Proae 4

762. Informecion sobre €l actual dispositivo gue tienen

Tipo de movil que tienes

33 respuestas
@ Android
@ Iphone

~ Eneste caso, podamos ver gue lamayaria de ellos tienen un dispositivo Androd. Lo aual nos daluna ideade conqué
dlispositMo Sacar unaprimera version.
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Version, si se conoce, del sistema operativo del movil
24 respuestas

6

12.4.1 8 Android 8.0 10§ 13.1.2 Oreo
13.1.3 13 Android 9 Pie No la conozco pie

Oganizados los daios respecto a las versiones gue nos dan, encontramos esta nformnecion:

Android ne m No la saben
android 8 10S 10 1 2

android 9 10 10S 13 3
android 5 10S 12 2 No han constestado
android 7 1 9
Loquenos daaenternder, que tanto en Androd camo en I0S, lamayaria tienen una version bestante actual.
76.3. Informecion sobre lavidadeportivay larelacion con el padel

N

[EEN

Tiempo de actividad deportiva que realizas

33 respuestas

@ Ninguna o muy poca
@® 1 hora al mes
1 hora a la semana

@ cuando puedo, aunque no soy
constante

@ varias veces a la semana
® a diario

Si juntamos los quesitos més pabdlados, que son “Varias veces a la samard, “a diano’, “auando puedo, aungue o
consiante’, nos encontramos con que el 87 Fe e Ios enaLiestadios tienen una vida deportiva bestanie acihva >

Si haces deporte ;Cual es el principal deporte que realizas actualmente?

30 respuestas

0
Bicicleta Fitness Natacion y padel Pasear Tonificacio...
Correr Gimnasio y bicicleta Padel Running

zantb os datos nos enoontramos aon la sigu doce s i el padd es €
nagg%emets . siguente abla, puecke goreciar gue el padel departe

1



Deporte
Padel

= =)
N |

Bicicleta

Correr

Gym

No hago deporte

loga + Pilates

Natacion

Futbol

Andar

Trekking

Crossfit

Tenis

Rk, |R|INMINMNW[D]|D]D|o

¢Has jugado a padel alguna vez?

33 respuestas

Aoui podamos valorar que la granmayaria ha practicado péoel algunavez

Sijuegas a padel, qué nivel dirias que tienes

31 respuestas

19,4% 25.8%

Yde bqa%apécblerﬂebsemﬂais,el%@/osedeﬁmmmnm bajo, tn41.9an unnivelmedioy tn

130conunnnvel

;Que te llevo o que te lleva a practicar este deporte?

27 respuestas

Inteniando arganizar las respuiestas tipo redaocion dacks, las podriamos agrupar en los siguienties conoepios;

Tipo de respuesta

@® si
® No

® novato

® principiante
intermedio

@ juego torneos en clubs de padel
@ gano torneos en clubs de padel
@ juego competicién del alto nivel

n2

Introducido por otras personas 10
Por ocio y diversion 9
Por compromiso con terceros 3
Por curiosidad 2
Facil y cdmodo de realizar 1
Por moda 1

dversin

iV

D_e,cbégleépgdaquﬂ lamayoriaha sido introduicida al pedkl por terceras persores, 0 por unanoivacionde




¢Juegas en alguna liga, aunque sea entre amigos?

29 respuestas

®si
® No

Esia bestante igualado, pero teniendo en cuentia el sesgo de encuestados, podriamos decir gue, que un 51, Aoesenen
uraliga.es un porceniae alo.

En un periodo normal de tu vida (quitando examenes, enfermedades,
cargas de trabajo...); cudntas veces jugarias en un mes a padel?

29 respuestas

6

0 203 5 Entre 0y 1 Siempre que pudiera
1 vez al mes 3 10 Minimo 3 entr...

Oanizando los datos, agrupando respuestas parecidas, y ordenandd luego por grupos, tenaos este resultadd

Numero de veces n? Numero de veces n2
0 4 0 4
1 2 De 1a3veces 11
3 1 De 4a10veces 11
4 6 Mas de 10 veces 3
5 1
6 1
10 1
12 2
0ol 2
lo2 1
203 5
40 mas 1
607 1
Siempre que pudiera 1

Loquencs daunaidea de gue lamayoria de enauestados juega 1 0 2 veces caromudoalasarag, logue ke hece
mseaﬂwﬂfaauoode dqaér%perosmdqoaﬂstarmsormmsasdn e 4E



Cuando juegas, seres de los que lleva el conteo de puntos, o delegas en
otro jugador?

29 respuestas

@ Lievo yo la cuenta de puntos
@ Dejo que lo lleve otro

Lameyoria de encuestados prefiere no llievar la.cuenta.de los punios, aungue no es unamayaria gplestante,
Podkiamos decir quemés omenos al 50%6hay igualdad entre contar los punios y no.

Cuando juegas, ¢te has encontrado con problemas a la hora de saber qué
punto/juego/set estais disputando?

29 respuestas

@ Si, me he encontrado problemas
@ No, no suele haberlos

Lleven o no la.cuenia e los puntos, casi tres cuartos de los encuestados reconocen gue se hen encontrado prablemes a
la hora.de contarlos enwwo. =

¢ Prefieres disputar una competicion a largo plazo como una liga, o prefieres
una competicion mas corta como un torneo tipo eliminatorias? o te da igual

33 respuestas

@ Prefiero competiciones largas
@ Prefiero torneos tipo eliminatorias
Me da igual

La fadeenoesiadosnp tiere asobelostiposde conad : olamaniel los
Qe meyoriaceenq, ﬁpoligaoogagfaerm tipos de copeticionadisputar, y queca iQualado
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764. Informacion sobre la relacion que tienen con latecnologia

¢Eres de los que tiene el movil lleno de aplicaciones, o eres mas selecto
con lo que tienes instalado?

33 respuestas

@ Lo tengo lleno

@ Soy mas selecto, tengo pocas
aplicaciones

Los enauestados sueken ey bestante selectos a la hora de instalar aplicac loue no nstakan ' 0
o e A gplicaciones, por loque cualouier cosa,

En caso de que una informacién se pueda consultar via web, o via app, por
ejemplo: marca.es, ;como la consultas?

32 respuestas

@ Viaweb
@ Via app

\erificandb el punio anterior, antes gue instalar unagdicacion, los encuestados prefieres consLitaria viaweh,

ceres de los que no se despegan del movil, o lo sabes dejar aparcado para
hacer otras actividades?

33 respuestas

@ Yo con el mavil siempre
@ Lo se dejar aparcado

Y enlamayaria de casos, los encuestados no se declaran deperdientes del mowil,



765. Informecion relacionadacon lafuturagplicaciony suuso

¢Usarias una hoja de célculo como excel o buscarias alguna aplicacién en
internet / en el movil?

33 respuestas

@ Hoja excel
@ Buscaria app por internet

Reconooen los enauestados aue, en caso de tener que controlar ura liogade preferirian usar una gplicacion, antes
qﬁmmp%wnﬁmﬁqx%&mmmda%e&b Gk ek i

¢Usarias una aplicacion para conocer el estado de la liga, rivales, proximos
partidos, resultados... o prefieres otros medios para conocer esos datos?

32 respuestas

@ Mejor una app
@ Prefiero otros medios

Y relacionedo aon |a respuesia anterior, famoén reconocen gue, Sino ka gestionasen, pero tuviesen ue particioar de
lagranmeyoria preferiria tener unaigplicacion para corsLiar Ioscgloa P HE e

¢De primeras aceptarias el uso de la aplicacion de buena gana, o serias
reticente y sélo la usarias porque es imprescindible para participar?

33 respuestas

@ La usaria de buena gana

@ S6lo la usaria porque no me queda
otra opcién

. Taoks las persores gue hen respandido al fomuiario, exoepto une, usarian de buena ganaesta gap y no se sentirian
Impuesiossasuuso.

;Conoces alguna aplicacion para la gestion de ligas de cualquier deporte?
iCual?
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Aplicaciones de padel que conocen n2
Ninguna 26
Padel Manager
Todotorneos.com
Mis estadisticas
No contestan

I PSRN RN =

La ianoconoceni icacon onar ligas de ier  a N ce las andlizadss ‘Packl
Ve e e o bk r e a o

iConoces alguna aplicacion para la gestion especifica de ligas de padel?
iCual?

0 rmnmy et
L0 ISapUES1dS

Aplicacion que conocen n2
Ninguna 27

Padel Manager 1

No contestan 5

En este casop es evidente ue los enouestadios no conogen ningtn oo de aplicacion para gestionar' ligas de cuialopiier

deporte, a exogpatn de un casoque aonoe

A nivel usuario, ¢qué es lo que querrias que la aplicacién te mostrase, o qué
informacion querrias que la aplicacion te diese? (elije las que creas)

33 respuestas

mis datos de jugador
los equipos contra los que
juego

la informacion del partidos que
se esta. ..

la informacion de victorias y
derrotas ...

un foro en el que dejar
mensajes abiert...

Todo
0 10 20 30 40

Omanizada la informecion de maneramés destripiiva, tenamos ka siguiente iabla

Caracteristica de la aplicacion

mis datos de jugador 22
los datos de los rivales contra los que juego 24
los equipos contra los que juego 25
el calendario con los préximos partidos 31
lainformacién del partidos que se estan jugando 15
los resultados de los partidos disputados 32
lainformacién de victorias y derrotas y estadistica de cada equipo y cada jugado 27
un chat para poder hablar entre los jugadores 10
un foro en el que dejar mensajes abiertos a todos los jugadores 10
poder configurar avisos para recordar partidos 24

Seertb bs opciones més destacackss las siguientes:

(32) Resultadios de los partidos disputadios

(31) Calenciario con los préximos pertidos

(27) Informecion de Viciorias y destoias de cach.equipoy jugedor
(£5) Equipos contra los que juego

(24) Daios ce los rvales y (24) Avisos en la aplicacion
(22)Miis ctos de jugador
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En la inscripcion
32 respuestas

@ ser quien dar de alta jugadores y
equipos

@ dejar la inscripcion abierta

@ ambas

Enrelacinala inscripcion, hay mes porgentaje a favor de e los propios usLianios ok la gplicacion se inscrbanen tomeos
Oue acontrokar les irmipchmr?r/livel admnstrador, FHOHth%‘IeSlIHCIDm bmwh%%h.t

En la gestion de equipos

32 respuestas

@ ser quien organiza los equipos

40,6% @ que los usuarios elijan en qué equipo
estar

@ ambas

Cooen el caso anterior, 2 dar la llicded a los propios usuarnos, aon un control delos
el prefiere resoonseh propIcs pero por parte

En la generacion de calendarios

32 respuestas

@ generar el calendario de forma
manual

@ generar el calendario de forma
automatica

@ ambas

Unanmeyoria prefiere generar calencarno de fomaautameética,

En la introduccidn de resultados

32 respuestas

@ introducir resultados

® que los usuarios los introduzcan ellos
y fiarme

@ ambas




ihay alguna opcion especial que te gustaria tener como administrador?

Descartando los aomentarios sih valor afedido ano los ‘'ho’, terems&slasBr&qlmasdesm ica
entre Bencuestados 4 hen creich e supropuesta era tan buera.camo para ndicara, puesrplcage

- Elresultado deloe ser aoepiado por aoos equipos

- Gestiindelespistas

- &nm'um'mmmmammmmwml,mm@mmm

- Paralageneraciin de calendarios, gue el usuario pueda parer su disponiboilided y asi no teney prablames conese en
qugseu/eraqecanebrquj’?pamdosepoch gererardmlspglsisblen:by informecion. T

Y infroduicr los resuittadios, podriamos decir que prefieren gue seen los administradores los que niroduizcan
al,qugaérarblensew;\braq,lebsy,cacbresIosmrga?}l.Je a* a* =5

766. Informecion sobre pulseras y relojes inteligentes

:Es pulsera o reloj?;Quée marca y modelo es?

Losmodkeios que indican los encuestados son:;

=]
10

Marcay Modelo
Reloj: Huawei watch 2
Pulsera: xaomi (mi band 2,3y 4)
Reloj: Vaasco
Reloj: Samsung Galaxy Watch
Reloj: Garmin para running
Reloj: Garmin Vivo Active
Reloj: wilful
Reloj: mi3
Reloj: Polar m430
Reloj: xiaomi amazfit

[RRN (TSN [TRENY RN RN RN N T e N I

Ceb lamayoria tenen reloes, lseras se centran sare todoen las del tipo ‘M berd”.
Esosi,deﬁtrjg rebj&sm%rgmqedeﬂmesdag pu. o

Si tienes una, o has tenido antes, ;desde hace cuanto tiempo las usas?

18 respuestas

3

1 afio 2 meses Menos de una semana. Un afio
1dia:) 4 afios No

Tiempo n?
1 aflo o mas 11
menos de 1afio 4

Tiempo n
4 afos
3afios
2 afios
1afio
1dia

1semana

2 meses

N[RN[R




Pooamos sacar oo condusion e ka infomnecion gue den los encuestados, sera vall ensumayoria lo
m%hm@d%%ﬁm@%@mmdem%ma&p&gs mesailia. AE

¢lo usas de forma habitual, o lo sueles dejar guardado?

14 respuestas

@ De forma habitual

® La suelo tener guardada, y solo me la
pongo cuando la voy a utilizar

; Casi un cuarto de los encuestados aLe tienen reloj o pulsera nteligente, reconoocen dejario guardado y no usario todo el
a0,

cuando haces deporte ¢llevas puesto tu pulsera/reloj inteligente?

16 respuestas

@ Siempre puesta para hacer deporte
@ No la suelo llevar para hacer deporte

Y podkiamos dar por casi mayoria, lo que hacen deporte usandbo su reb;.

y si lo llevas al hacer deporte, ;lo usas para que te ayude/informe mientras
lo practicas?

16 respuestas

@ La dejo actuar con sus sensores

@ Uso algunas apps para que me
controlen el ejercicio (tipo
endomondo...)

AunLE N0 Sonmayaria los que usan aplicaciones especificas para controlar su deporte,



¢qué te gustaria que te mostrase una aplicacion para la pulsera/reloj a la
hora de hacer deporte?

19 respuestas

la hora, un reloj siempre lo
tiene que ...

la informacién especifica del
deporte

muchas opciones para poder
navegar entr...

avisos, mensajes, informacién
minima, p...

0 5 10 15 20

Caracteristica de la aplicacion en el reloj

lainformacién especifica del deporte 17
la hora, un reloj siempre lo tiene que mostrar 12
avisos, mensajes, informacién minima, poco mas 10
muchas opciones para poder navegar entre ellas y elegir la que mas me conviene 7

Pooaos sacar camo condusion, gL los usuianos ce el inteligente prefieren, solore todo, la infomecion del departe de
fomaconcsa Y hoa



