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1. Estructura de la memoria

Descripcion de la manera de estructurar la documentacion
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La documentacién del proyecto se ha estructurado en 7 partes diferentes para facilitar su
comprension.

La primera es esta descripcion de la estructura.

La segunda corresponde con la memoria que describe el proceso de desarrollo del
proyecto, el porqué de las decisiones, aspectos organizativos y otros documentos que han sido
importantes en el proceso pero que no corresponden a los otros apartados.

La tercera parte es la documentacion técnica. Esta documentacion es toda la que nos
permitiria continuar, modificar o entender la logica del programa. Comprende los diagramas
utilizados en las diferentes fases del desarrollo, asi como la documentacién del codigo resultante.

La cuarta parte son los manuales. Hay dos manuales, el de los usuarios y el del instalador.
El administrador es un usuario normal con ciertos permisos mas.

La quinta parte son los apéndices de tablas e ilustraciones de toda la memoria.

La sexta parte es la bibliografia que se ha utilizado en la documentacion del proyecto. Esta
bibliografia esta ordenada por temas.

La séptima parte es una descripcion de la estructura de ficheros del CD-ROM en el que se
incluyen otros contenidos, como los binarios, los manuales de usuario y administrador de manera
externa, documentos y manuales consultados o los ficheros de los diagramas. Ademdas se ha
descrito donde esta cada conjunto de ficheros.






2. Memoria del desarrollo

Descripcion de las motivaciones, pasos y procesos seguidos en el desarrollo
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2.1 Breve introduccién al origen del proyecto

2.1.1 Idea inicial

La idea inicial de este proyecto nace de la necesidad detectada por el alumno en su
entrenamiento diario del deporte del atletismo. Esta necesidad viene de la carencia de herramientas
de comunicacion y gestion inteligente de la informacion recabada por el entrenador y ofrecida por
el deportista. Ademas existen casos en los que entrenadores de atletas de gran nivel entrenan a
distancia a sus deportistas, comunicandose mediante el teléfono y el correo electronico, y teniendo
que realizar ambos trabajos duplicados para poder llegar a un analisis correcto de los resultados.

Este programa deberia tener la capacidad de controlar y gestionar todos los entrenamientos
de los deportistas usando para ello la metodologia de cada entrenador. También deberia servir de
herramienta de comunicacion entre los entrenadores y los sujetos entrenados, de manera que un
reporte de un entrenamiento de un deportistas pueda ser consultado en cualquier momento por el
entrenador sin necesidad de acudir al correo electronico, teléfono u otro medio de comunicacion,
para luego introducirlo en un software de andlisis de datos. Ademds deberia proporcionar métodos
para poder incluir médulos que amplien las funciones del programa de una forma relativamente
facil. Las necesidades iniciales se atribuyen a un club de atletismo con varios entrenadores y datos
que no se comparten entre ellos, pero este programa deberia ser perfectamente valido para la
gestion de cualquier club deportivo, ya sea este de futbol o de tenis de mesa, haciendo el uso
correcto de las extensiones.

2.1.2 Estructura deportiva de los clubes

En este programa nos vamos a ocupar meramente de la gestion deportiva y de los flujos de
trabajo e informacion que relacionan a los sujetos entrenados con sus entrenadores. Si bien se hace
esta pequefia introduccidn a la estructura interna de los clubes teniendo en cuenta la posibilidad de
extension del programa, asi como la mas que probable aplicacion en ese ambito en los principios
del desarrollo. La relacion entre entrenador y entrenado es una de las bases del organigrama
deportivo y se podria construir una aplicacion mas completa partiendo de esta base.

Normalmente en un club existen diferentes personas que ademas desempefias varios
papeles dentro del mismo. Normalmente un entrenador suele ser también deportista en otra
categoria o equipo, y a veces coincide que el mismo entrenador se entrena a si mismo.

Ademas de los diferentes entrenadores siempre hay alguien con la responsabilidad de
tomar la decisiones, normalmente llamado director técnico. Esta persona tiene acceso a ciertos
datos de todos los usuarios, sin entrar en los entrenamientos personalizados.

Muchas de las figuras que trabajan en club deportivo tienen acceso a datos confidenciales
de otras. Los entrenadores a datos médicos de los deportistas, médicos o fisioterapeutas pueden
tener informes que guardar. El programa debe cuidar también de conservar esta confidencialidad, e
impedir que puedan producirse filtraciones.

Se estudiara la normativa espafiola de obligado cumplimiento en proteccion de datos, asi
como los diferentes medios digitales para salvaguardar dicha ley en el funcionamiento del software
desarrollado.
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2.1.3 Otras funcionalidades adicionales

Aparte de la gestion deportiva los clubes realizan mas actividades, pues la logistica de los
desplazamientos a competiciones, la organizaciéon de las mismas, la gestion de los espacios e
instalaciones deportivas son también campos importantes a tener en cuenta.

Ademas la gestion de un club deportivo se puede extrapolar a otras organizaciones que
tienen que ver con el deporte sin ser necesariamente clubes. Estos otros posibles destinatarios
objetivos de la aplicacion son los gimnasios, empresas organizadoras de eventos deportivos,
ayuntamientos, empresas de gestion de recintos deportivos. Al tener la idea de ser un programa
completamente modular, cualquier otra entidad que pueda necesitar de un software especializado
podria beneficiarse de las caracteristicas.

2.1.4 Las relaciones entre los usuarios potenciales

Para este proyecto se ha pensado en la relacion entre el entrenador y el deportista a titulo
individual, en el método de entrenamiento planificado y en la posibilidad de dar soporte a varios
entrenadores. Los trabajos datos e informes de los entrenadores son secretos y solo el entrenador y
el atleta interesado podran verlos. De esta manera en un mismo club los diferentes entrenadores de
distintos equipos podrian tener una plataforma de trabajo comun.

Cuando un deportista en un deporte individual o colectivo termina el entrenamiento lo
normal es que regrese a su casa y ya alli, tranquilamente, haga el analisis de su trabajo. Ademas el
entrenador en el campo de trabajo suele tener los medios ni las capacidades para retener toda la
informacion que le ofrecen sus pupilos. Esta condicion hace que la aplicacion deba poder ser
ejecutada desde muchos lugares diferentes, como las diferentes casas de cada deportista, a pesar de
tener los datos centralizados en un solo lugar.

No conocemos los sistemas operativos utilizados por los diferentes posibles clientes en sus
instalaciones. Es por eso que el programa debera funcionar, al menos en cliente, en casi cualquier
sistema operativo, ya sea de ordenador o de instrumentos portatiles, como PDAs o méviles, asi que
debera ser un sistema multiplataforma, ya sea a través de web con navegador, o utilizando
tecnologias multiplataforma propiamente dichas, como entornos de desarrollo Qt, programacion
en .NET (con soporte para plataformas no Windows con Mono), o la opcién mas conocida del
lenguaje Java, que funciona en casi todo tipo de dispositivos, desde ordenadores con diferentes
sistemas operativos, Linux, Solaris, Windows, MacOS y dispositivos moviles.

2.1.5 Software Libre

Desde el principio de la realizacion del proyecto no se han tenido en cuenta las
herramientas que se van a utilizar, si bien si que se ha decidido que la licencia tiene que ser alguna
de las consideradas Software Libre. La razones de esta decision son las siguientes:

» En la pagina 4 del documento de la normativa de proyectos de fin de carrera se especifica
que la licencia debe ser tipo GNU o similar.

« Al ser un proyecto educativo desde su concepcion, aunque pueda tener otros intereses en
su forma final, tiene que poder servir para otros alumnos a aprender tanto de sus posibles
virtudes como defectos.

»  El autor de este proyecto estda comprometido con el uso del software en libertad, tanto de
uso, como de modificacion, y conocimiento del mismo, y el tutor estd de acuerdo en que
se realice la distribucion libre de este software.

14
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El proyecto se presenta en el III Concurso Nacional de Software Libre, en la categoria de
sistemas, pues no hay una categoria para el software de gestion.
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2.2 Consideraciones acerca del proceso de analisis

2.2.1 Ambito de Ia aplicacion

En nuestra sociedad espafiola los valores han cambiado mucho en los ultimos 30 afios.
Hoy en dia el deporte es visto como algo accesible a todos los publicos. La proliferacion de
instalaciones deportivas en todas las ciudades y en los mas pequefios municipios indican que la
practica del deporte ha pasado a formar parte del comtin de la sociedad. Debido a esto los gestores
de estas instalaciones han tenido que buscar los recursos adecuados para gestionar el buen uso y la
organizacion de las mismas.

Asociado a este gran crecimiento de la practica del deporte también se ha generado la
necesidad de agruparse, ademds de en el deporte de equipo donde esto es obvio, para obtener
ventajas o compartir costes en la instalaciones. Asi se han generado federaciones, clubes y
asociaciones relacionadas con las practicas deportivas.

También ha crecido en un gran porcentaje el tiempo dedicado al deporte en los medios de
comunicacion, de manera que la gente se siente mas cercana al deporte. Muchas personas toman
como pasatiempo la practica de diferentes modalidades deportivas esporadicas debido a esta
influencia de los medios. En torno a esta nueva necesidad han surgido empresas que se dedican a
gestionar actividades deportivas, organizarlas, o que han creado instalaciones vacacionales basadas
en el ejercicio fisico.

Las empresas, como organizaciones dedicadas a hacer dinero a cambio de servicios, han
realizado diferentes sistemas para el control de muchos de estos aspectos, centrandose sobre todo
en la gestion de instalaciones, generacion de carnés de socios y almacenamiento de unos pocos
datos como control de accesos y uso de maquinas. Estos usos de las aplicaciones solo tienen una
vertiente econdmica y no entran a valorar mas alla de si las personas tienen derecho a usar la
maquina una vez mas o si han venido 30 veces al mes a la instalacion. Ignoran por completo otros
aspectos como los que se refieren a la gestion de los entrenamientos o las comunicaciones entre el
club y sus deportistas.

Gesport intentara cubrir ese hueco dejado en los ERP, enterprise resource planning o
sistemas de planificacion de recursos empresariales, o crear un nuevo concepto de programa:
sistema de planificaciéon de recursos deportivos, siempre partiendo de la base de la gestion de
entrenamientos y teniendo esta planificaciéon como prioridad y eje de toda la estructura de club.

2.2.2 Teoria del entrenamiento

A continuacion se van a describir brevemente unos conceptos basicos de teoria del
entrenamiento para que el resto del proyecto se comprenda con mayor facilidad.

El entrenamiento es un proceso por el cual se mejoran las capacidades del organismo para
alcanzar determinados objetivos mediante unos trabajos realizados.

Solo con esta definicion ya tenemos casi todo lo que vamos a estudiar:

»  Proceso: se va a realizar a lo largo del tiempo. Una de las cosas mas importantes en el
entrenamiento es la correcta distribucion del tiempo.

*  Megjora: el organismo entrenado evoluciona, cambia a mejor.

+ Capacidades: en la definicion no se habla de capacidades fisicas, sino solo de
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capacidades, se puede entrenar la mente, y el cuerpo.
+  Objetivos: no hay entrenamiento sin un objetivo a cumplir.

» Trabajos: para alcanzar esta mejora hay que realizar esfuerzos en la direccion
correcta.

A partir de esta definicion y con estos elementos cada entrenador trabaja diferentes cosas
con sus deportistas en aras de alcanzar esos objetivos propuestos. Para llegar a "adivinar" que tiene
que hacer cada sujeto entrenado en cada momento utiliza unas estructuras temporales en las que se
trabajan objetivos menores. Estas estructuras son las siguientes:

+  Temporada: Suele coincidir con un afio lectivo y acabar uno dias después de alcanzar
0 no el objetivo marcado.

*  Macrociclo: Es una subdivision que se produce en la temporada para realizar trabajos
de diferentes tipos. En atletismo se dividen las temporadas en pista cubierta o cross y
pista, en futbol en pretemporada y temporada, y en cada deporte en los tiempos
apropiados, segun el entrenador, para que la consecucion de los objetivos sea mas
asequible.

*  Mesociclo: Divide cada uno de los mesociclos en diferentes fases en las que se
evoluciona hacia el objetivo menor marcado para el macrociclo que las contiene.

*  Microciclo: Suele considerarse un periodo corto de tiempo donde se introducen las
sesiones, de manera que permite un control adecuado.

Asi pues, independientemente de la especialidad que se quiera trabajar, el planteamiento
de la estructura organizativa temporal es la misma en todos los deportes.

Cuando un entrenador planifica sabe que es lo que quiere conseguir (objetivos), y el como
se mide en unidades de volumen e intensidad. El volumen es la cantidad de trabajo realizado
(toneladas levantadas, kildmetros corridos...) y la intensidad es el porcentaje del maximo esfuerzo
posible con que se realiza. Para la medida de la intensidad se trabaja con intervalos, y se define la
cantidad del volumen que se ha trabajado en ese intervalo de intensidad.

La unidad basica del entrenamiento es la sesion. Suele asociarse al trabajo de un dia, pero
puede haber varias sesiones el mismo dia. Cada sesion se compone de varios elementos
(calentamiento, estiramientos, trabajos concretos, etc.) que el entrenador describe al deportista para
que los ponga en practica.

Mas alla de esta pequefia introduccién son los entrenadores los que haciendo uso de sus
conocimientos pueden sacar mas provecho a la aplicacion, definiendo sus intervalos, periodos,
ejercicios y sesiones.

2.2.3 Objetivos del proyecto

El objetivo de este proyecto es crear un aplicacion modular y extensible que posibilite la
gestion de los aspectos deportivos y que permita afiadir posteriormente los logisticos, econémicos,
sociales, legales y organizativos de cualquier organizacion, ya sea empresa, asociacion o club, que
tenga que ver con el deporte.

Otro objetivo del proyecto es utilizar correctamente todas las herramientas de analisis,
diseflo, planificacion, desarrollo y pruebas que sean necesarias para culminar con éxito con el
menor esfuerzo posible ( 0 lo que es lo mismo avanzar mas en el desarrollo en el menor tiempo
posible)

17



Universidad de Valladolid

2.2.4 El lenguaje de modelado unificado (UML)

El lenguaje de modelado unificado es un lenguaje (grafico o descriptivo) que se usa
principalmente para visualizar, especificar, construir y documentar componentes de software y
sistemas de software. El UML no es de uso exclusivo del software ya que con el mismo lenguaje se
pueden documentar graficamente todo tipo de sistemas, desde empresariales hasta de cualquier
ingenieria. El UML permite el modelado del sistema completo como modelo en diferentes
diagramas, que pueden ser de diferentes tipos.

El lenguaje de modelado unificado no es un método, tan solo es un lenguaje que permite
expresar con los conceptos adecuados el resultado de un andlisis llevado a cabo con una
metodologia concreta.

El1 UML no interviene solo en la fase de disefio de software, a la hora de establecer la
clases, objetos, relaciones y contenidos, sino que a través de los diferentes tipos de diagramas
también se usa en el andlisis, con los diagramas de casos de uso, y en la implementacion, si el
software usado es el apropiado permite la generacion de las clases para facilitar la tarea del
programador. Aunque este Ultimo caso no sea propiamente UML hoy en dia casi todas las
herramientas de ingeniera de software propietarias o libres proveen esta caracteristica por defecto.

Los tipos de diagramas que componen el modelo software se dividen en diagramas de
estructura, de comportamiento, y de interaccion.

Los diagramas de estructura son los que describen los diferentes elementos que hay en el
modelo, que relaciones tienen entre ellos, y sus caracteristicas. Para el desarrollo de Gesport se van
a usar los siguientes diagramas de estructura:

- Diagramas de clases, que consisten en la representacion de las diferentes clases de los
objetos del dominio, sus caracteristicas ( métodos y atributos ), y sus relaciones con las otras clases.

- Diagrama de componentes, que va a describir los diferentes elementos reales que van a
estar en el sistema asi como la interfaz para trabajar con ellos.

- Diagrama de despliegue, que representa los objetos fisicos del programa y que realizan
cada uno de los componentes que estan en ellos.

Los diagramas de comportamiento son los que representan que es lo que sucede. Esto
conlleva flujos de informacién, y relaciones entre los elementos que activan actividades de los
elementos destinatarios. En este proyecto se han usado:

- Diagrama de casos de uso: donde se describen a los diferentes actores y casos de uso,
funcionalidades del sistema que pueden formar parte de un proceso mas largo, que entran en
contacto con el sistema modelado y que mensajes se transmiten entre ellos. En alguna bibliografia
se desaconseja su utilizacion para el modelado de objetos, pues distancia el modelo de la vida real
del futuro software.

- Diagrama de actividades: que representa en el tiempo, marcando un principio y un final,
un proceso completo del dominio del problema.

Los diagramas de interaccion son una extension de los de comportamiento para realzar el
flujo de control y de datos entre los diferentes elementos. El que mas interés tendria en este
proyecto es el diagrama de secuencia, pero es una extension u otra manera de ver el diagrama de
actividades (donde cada actividad se corresponde a un estado, y lo que aporta el de interaccion son
los mensajes que hay entre los diferentes objetos que cambian de estado), por lo que no se va a
desarrollar. En los diagramas de actividades que se van a desarrollar se hard de manera que, sin
paso de mensajes al estilo de los mas avanzados de interaccion, se vean actor y elemento.
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Con un buen modelado en todos los aspectos tendremos una gran base para construir un
programa so6lido y coherente tanto con las necesidades de los usuarios, como con una estructura
interna facil de mantener y ampliar.

2.2.5 Metodologia de analisis

Para la realizacion del analisis de las posibles necesidades organizativas, técnicas y
economicas se han realizado una serie de entrevistas con Pedro Lorenzo. Actualmente Pedro es el
Director Técnico del Club Atlético Joaquin Blume - Caja-Segovia. Es Licenciado en Ciencias de la
Actividad Fisica y del Deporte por la Universidad Europea de Madrid con la especializacion en
Atletismo y Golf, Entrenador Nacional de Atletismo por la Real Federacion Espafiola de Atletismo
y monitor de diferentes disciplinas de ocio y deportivas como Natacion, Tiempo Libre, Piragiiismo,
Meétodo Pilates y Polideportivo. Ademas ha realizado cursos de especializacién en Dietética y
Nutricion, Gestion de Instalaciones Deportivas, Esqui, Futbol, Fatbol Sala, Aquatic Fitness y
Fisiologia del Ejercicio y ha publicado articulos en diferentes revistas especializadas. Por todo ello,
y por su dilatada experiencia laboral en diferentes clubes deportivos como el Real Club de Golf
Puerta de Hierro, el Club Atlético Joaquin Blume o el Velox Atletismo creo que es una persona
apropiada y que conoce suficientemente los entresijos de este dominio que vamos a abarcar en el
proyecto.

Las entrevistas se realizaron en tres fases diferentes.

En la primera se definieron las diferentes necesidades del personal técnico y deportistas a
nivel deportivo. En esta fase se definieron los diferentes documentos que intervienen en la
planificacion deportiva, sus fases y periodos, los datos necesarios en cada periodizacion y la
informacion que el sujeto debe transmitir al entrenador en forma de realimentacion para que este
pueda adaptar los futuros entrenamientos. También se establecio el glosario de términos deportivos
para aclarar las definiciones que se iban a tratar durante el desarrollo de la aplicacion y se tradujo al
inglés para hacer el codigo fuente de la aplicacion accesible y extensible a cualquier programador
del mundo.

Tras esta entrevista se seguird una metodologia de analisis orientada a objetos. La primera
parte consistira en una especificacion de requisitos, donde se van a recoger todos los requisitos
funcionales y no funcionales que va tener la aplicacion. Estos requisitos se reflejaran en diagramas
de casos de uso. De esta manera al finalizar el proyecto podremos comprobar que todas las
necesidades marcadas en un principio se estdn cumpliendo.

Una vez terminada esta fase se comenzd a hacer el analisis mediante diagramas de casos
de uso, y, en colaboracion con el "cliente" (Pedro Lorenzo), se encontraron los errores de concepto
mediante la revision de la redaccion de los requisitos realizada por el analista, y la modificacion de
los casos de uso que no estén realizados correctamente.

Sobre estos requisitos se estudiaran las clases y objetos que van a intervenir en ella. A este
proceso se le llama identificacion de las clases del dominio. Para este proceso se utilizara la técnica
de la identificacion de sustantivos. Consiste en extraer los nombres y grupos nominales de la
descripcion del problema y las entrevistas con los usuarios, expertos en el dominio y clientes.

Sobre estos nombres obtenidos se realizara una criba donde se eliminaran los que estén
duplicados en significado o que representen lo mismo, los que no intervengan realmente como
elementos del problema a resolver, los elementos propios del sistema software que vaya a tratar el
problema, pantalla, teclado, etcétera, y los que indiquen frecuencia temporal. Ademas de estos que
se eliminan otros tendran que transformarse pues pueden ser atributos de una clase, en vez de una
clase propiamente dicha, representar una accion, que en el sistema se convertiran en métodos, o un
estado, que sera un valor de un atributo.
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2.2.6 Herramientas informaticas para el analisis

Como hemos comentado anteriormente vamos a realizar un analisis exhaustivo de la
aplicacion que vamos a desarrollar. Se han definido la metodologia y el lenguaje que se van a usar
en este proceso. Para ayudarnos a tener controlados todos los pardmetros que vana pareciendo
vamos usar una herramienta Case que nos permita trabajar con los diagramas descritos en el UML.

Las herramientas posibles eran:

- Umbrello: Software libre para el trabajo con UML para el entorno grafico KDE que
utiliza la librerias Qt y que funciona, en teoria, en cualquier sistema operativo.

- Rational Software Modeler de IBM: Software para el trabajo con UML y gestion de
proyectos. Funciona en Linux y Windows. Este software tiene un coste de licencia de 1200€ al afio.

- ArgoUML de Tigris: Software libre realizado en Java para el trabajo con UML. Funciona
en todas las plataformas donde haya una version de Java disponible. Tiene multitud de extensiones.
Se puede integrar en Eclipse IDE. El punto débil es la cantidad de diagramas que soporta y que esta
basado en UML 1.4.

- UML para Netbeans, de SUN Microsystems: Software libre integrado en el entorno de
desarrollo Netbeans. Soporta multitud de diagramas, esta basado en Java y se ejecuta en cualquier
ordenador con Java. No tiene soporte de importacion ni exportacion de ficheros XMI, que permiten
el intercambio entre diferentes herramientas Case de UML.

- Dia: Editor de diagramas generalista de Gnome, que funciona en otras plataformas
gracias a las librerias GTK portadas. No

soporta XMI.
Gty Hemnivasgdyuda [modelo zargo - Diagrama de clase 1 - ArgoUML ¥|
ala- FREE

En un principio se eligi6 Umbrello
por ser software libre, soportar XMI y
basarse en Qt, ya que el ordenador donde
se ha desarrollado el proyecto funciona
con KDE sobre Linux y de esta manera,
por comparticiéon de librerias, se podia
ahorrar memoria. El trabajo con este
programa resulta muy intuitivo, pero
pero la inestabilidad que hacia que se
quedara colgado, y un par de pérdidas de
informacion forzaron el cambio.

Iz B8] [=-le-l~~]-I%] [B]%] [+~ [B]e]=] [- -

I

KINDS

Tras este primer intento se probd

ArgoUML. El manejo era diferente, con

B un solo clic para todas las acciones, un

llustracién 1: Detalle del funcionamiento de gistema de tabulaciones y botén derecho

ArgoUML diferentes a los que otros programas nos

tienen acostumbrados. Cuando aprendi a

manejar la barra inferior de propiedades

el trabajo fue mas rapido atin que con Umbrello, avanzando ademas en la exportacion de tablas y
diagramas con las extensiones. Facilitd mucho el trabajo.

Elementos que poses

2.2.7 Consideraciones acerca del interfaz de usuario

Este programa tiene como objetivo el facilitar la gestion de los aspectos deportivos a un
club deportivo, entrenador o deportista. Asi pues el manejo del mismo tiene que ser lo mas sencillo
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e intuitivo posible. Para que resulte sencillo se utilizara un sistema de ventanas grafico como puede
ser el de Windows, Qt, Gtk, alguno de los multiples posibles para Java (AWT, Swing con
integracion en escritorio) o el interfaz web del navegador. La eleccion del sistema de ventanas
vendra determinada por sistema base que soportara la aplicacion.

Para que sea intuitivo se estudiaran las operaciones de trabajo en el campo de los
profesionales de forma que la manera de introducir y obtener los datos sea parecida a la que se
realiza en vivo y en directo en la instalacion deportiva.

Ademas se tendran en cuenta las recomendaciones de usabilidad recogidas en las
diferentes organizaciones que tratan sobre el tema, como en las normas de GUI de Gnome
Fundation, las recomendaciones para el disefio de aplicaciones Java, o las especificaciones WAI de
la W3C de accesibilidad web para personas con discapacidad. El seguimiento de unas
recomendaciones u otras dependera del interfaz finalmente utilizado.
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2.3 Planificacién y metodologia de control de tiempos

2.3.1 Desarrollo temporal

El tiempo estimado de desarrollo de esta aplicacion son 9 meses realizada por una sola
persona con una dedicacion de 7 horas al dia.

La primera parte de este tiempo (1 mes) corresponde a la realizacion de estudios previos
de mercado y de funcionamiento de las organizaciones para las que esta destinada Gesport. Durante
este periodo se han entrevistado a directivos, entrenadores, deportistas y trabajadores de clubes
deportivos y otro personal relacionado con el deporte (personal Centro Regional de Medicina
Deportiva, técnicos de instituciones como la Diputacion de Segovia). Se han estudiado las
necesidades anteriormente detalladas.

La segunda fase (3 meses) ha consistido en plasmar todo esa informacion obtenida en la
redaccion del analisis, en la creacion de los diferentes graficos y esquemas que provee el Lenguaje
de Modelado Unificado para facilitar una comoda codificacion de la aplicacion. Se han seguido
manteniendo las entrevistas para corregir los posibles errores en los conceptos iniciales. En esta
parte se han aportado al proyecto todos los diagramas de Clases y Actividades. Aparte de los
graficos propiamente dichos se han desarrollado las explicaciones de los términos mas complejos
de temas deportivos y de las relaciones en los diagramas que pudieran no llegarse a entender. Se ha
hecho el estudio de las soluciones posibles para los problemas planteados y se han tomado las
decisiones relativas a metodologia y tecnologia de clientes y servidores a usar. En esta etapa
también se han disefiado las pruebas a las que se habria de someter cada parte de la aplicacion y la
aplicacion en general.

La tercera fase (4 meses) ha consistido en la implementacion y escritura de todos los
codigos fuentes necesarios, busqueda de bibliotecas que ya proveyeran de funciones necesarias
(evitar inventar la rueda), disefio de los interfaces graficos de usuario y pruebas de conexiones entre
bases de datos, servidor de aplicaciones ¢ interfaces de usuarios. En esta parte se ha ido avanzando
en ciclos por objetivos.

El ultimo mes se ha dedicado a completar la presentacion de diapositivas, los manuales de
usuario y administrador, terminar detalles y flecos sueltos, y probar mas combinaciones posibles
que puedan generar error para evitar efectos indeseados en una presentacion ante el jurado o un
hipotético cliente interesado en adquirir servicios sobre el programa.

Durante todo este periodo de tiempo el alumno ha dedicado una media de 6 horas al dia,
todos los dias de la semana y los fines de semana y festivos 2 o 3 horas.

2.3.2 Ciclo de vida

Se ha utilizado un desarrollo en espiral. Aunque se estudid la posibilidad de realizarlo en
cascada por que se tenia conocimiento de todas las areas del proyecto desde el estado inicial, se ha
creido mas apropiado hacer un ciclo de la espiral con cada funcionalidad afiadida al programa. De
esta manera tendremos versiones funcionales de partes del programa en cada ciclo que podran ser
utilizadas por los miembros del club mientras se sigue el desarrollo de otras areas.

El orden a seguir en esta metodologia ha sido el siguiente:
- Generacion de estructura de datos maestros: unidades y factores de conversion.

- Sistema de acceso de usuarios.
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- Construccion de las estructuras de que engloban a las sesiones (macro, meso y microciclos).

- Sistema gestor de sesiones de entrenamiento para entrenador.

2.3.3 Metodologia

2.3.3.1 Metodologia SCRUM
Durante el desarrollo se intentara utilizar una técnica parecida a SCRUM.

Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y roles, y que puede
tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que se ejecutara durante un
proyecto.

Los roles estan divididos en "cerdo" y "gallina". Los "cerdo" son aquellos que estan
comprometidos con el proyecto, en este grupo entra el cliente, el equipo de desarrollo y una figura
que hace de coordinador. Los "gallina" son los que no forman parte del proceso de produccion del
software pero pueden tener algo que decir. Estos son los usuarios finales o los clientes y
proveedores.

En un periodo de tiempo de 15 a 30 dias llamado Sprint el equipo crea un incremento de
software potencialmente entregable. Al principio de cada Sprint hay una reunion entre todos para
definir los requerimientos del siguiente Sprint. Cada dia hay una reunion donde se informan entre
los miembros del equipo de los logros y dificultades del dia, y del plan para el dia siguiente.

En la metodologia de Gesport no se va a hacer con las reuniones como marca el estandar,
pues tan solo hay un desarrollador, pero si en las descripciones diarias de los planes para el dia
siguiente y logros y dificultades de hoy.

El ciclo de vida en espiral es aplicable perfectamente a este método de trabajo, haciendo
coincidir cada ciclo de la espiral con un Sprint.

2.3.3.2 Control de versiones.

Para gestionar el control de las versiones se va a usar el software Subversion, de manera
que cada dia o cada cambio importante que se haga supondra un commit o envio al sistema de
control de versiones. Cada uno de los envios a este sistema creara una revision nueva del estado del
proyecto en ese momento.

Los documentos como la presente memoria, los diagramas realizados con la herramienta
Case para el analisis y el disefio del software también estaran entre los ficheros controlados con
Subversion, de manera que el sistema de control de versiones sera compartido por los documentos,
el codigo fuente y el resto de elementos.

Todos los envios de cambios se realizaran en la rama principal de desarrollo "Trunk",
quedando unas ramas secundarias "Branches" y "Tags" reservadas para otras tareas.

Ademas de las versiones diarias, o periddicas en cada finalizacion de Sprint o vuelta de
espiral se publicara una version funcional en los términos decididos al comienzo de la evolucion.
Estas versiones tendran el formato 0.x, siendo x un entero incremental. No se llegard hasta la
version 1.0, considerada estable y completa, hasta que no se asegure el cumplimiento de todas las
funciones establecidas. En estas funciones se incluyen las contenidas en las posibles mejoras del
software, ya que en las reuniones previas con los técnicos deportivos se trataron como
requerimiento. El indice principal de la version se llamard n y cambiarda con los cambios
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estructurales grandes, como cambios en el lenguaje de programacion o reescritura de gran parte del
c6digo. Nunca cambiard como consecuencia de un afiadido pequefio de funcionalidades.

Estas versiones n.x seran tratadas en el servidor de control de versiones de manera
especial, siendo separadas de la rama principal de desarrollo. Se crearan bajo la rama secundaria
"Tags", y se introducirdn en una carpeta con el nombre de la version "va.x".

En el caso de hubiera que modificar una version n.x por cualquier motivo (actualizacion de
seguridad, fallo o error de programacion subsanado, etc.) se procedera a su denominacién n.x.y,
siendo y incremental desde 1. Se procedera a su publicacion en "Tags", no como sustitucion de la
primera, sino en una nueva carpeta "vn.x.y"

2.3.4 Herramientas informaticas de planificacion y seguimiento
Para llevar a cabo esa metodologia se va a contar con las siguientes herramientas:

- El uso de una forja de software (en este caso forja.rediris.es) para tener control de las
tareas pendientes, sugerencias de los "gallina", etc...,

- El servidor del control de versiones no ha definido la metodologia de versiones de
trabajo y lo autores del proyecto hemos definido la metodologia de liberacion de versiones estables.
El servidor de Subversion es publico y esta alojado en la forja de rediris al igual que las otras
herramientas de control. Para consultar la evolucion de las diferentes versiones puede hacerlo en
https://forja.rediris.es/scm/?group id=431.

- Se ha usado un sistema de seguimiento y control de horas (eGroupWare, en este caso)
con el correo integrado para poder hacer un analisis correcto del tiempo utilizado en cada cosa. Los
diferentes aspectos de la forja eran monitorizados, de manera que cualquier correo que llegase a un
foro, a una lista de distribucion o a una notificacion de errores llegaba a este sistema de control de
manera automatica. En este programa se asignaba el correo de la notificacion como una tarea
pendiente de resolver. Del proyecto de fin de carrera.
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llustracién 2: Vista de tareas de proyecto de Egroupoware

- Se ha realizado un blog donde se cuentan las diferentes maneras de resolver los
problemas que se han planteado durante el desarrollo.
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2.3.5 Presupuesto y financiacion

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha estimado un coste por hora de 45€ en los
trabajos de ingenieria técnica (analisis y disefio) y de 30€ en los trabajos técnicos (programacion y
pruebas). Se excluye de este presupuesto la instalacion y mantenimiento. Aun siendo el
mantenimiento la fase de produccion de software mas longeva y las puestas en marcha las fases
mas criticas y propensas a fallos, serian las fuentes de financiacion directas para costear el
desarrollo del programa y se estudiaria cada cliente en particular. En las diferentes fases de la
creacion del programa se ha contado con el siguiente presupuesto.

Concepto Cantidad | Coste detalle | Coste Total
- Horas de analisis: 50h 2.250€
*Entrevistas con cliente: 20h 900€

*Analisis de los requisitos: 30h 1.350€

- Horas de disefio del software: 40h 1.800€ 1.800€
- Horas de disefio de pruebas: 16h 720€ 720€
- Horas de disefio de la interfaz: 32h 1.440€ 1.440€
- Horas de programacion: 60h 1.800€ 1.800€
- Horas de pruebas: 20h 600€ 600€
- Hardware necesario para pruebas: 2.050€
* PDA 1 unidad 250€
e e e el % 12 fuigag  1.o00c

* Servidor para pruebas’ 0€

* Se_rvidor 'de produccion para versiones finales en 0€
funcionamiento?

- Servidores de control de versiones, copia de

seguridad y distribucion® 0€ o€
Total 10.660€

Tabla 1: Presupuesto global de desarrollo

El proyecto, segin la normativa de la Universidad de Valladolid, sera licenciado como
software libre al amparo de la GPL v.3. El tiempo de desarrollo del proyecto se considera una
inversion para dar un posterior mantenimiento y servicio personalizado a clubes, gimnasios y
entrenadores personales. De esta manera la financiacion se obtendra de la repercusion del coste del
mantenimiento e instalaciones del software en los potenciales clientes que puedan hacer uso de el,

1 Se utilizé el PC de escritorio con el sistema libre de virtualizacion Qemu y un Sistema
operativo cliente de servidor Ubuntu Server para realizar las pruebas.

2 No se ha realizado ninguna instalacion de aplicacion en entorno real. Tan solo un
servidor en pruebas en las aulas de la Escuela de Informatica de Segovia.

3 Alojado en la forja de software de Redlris. Servidor para desarrolladores de software
libre y comunidad de los mismo para el intercambio de ideas y colaboracion entre
proyectos.
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asi como de las ventas e instalaciones de hardware en los locales de los mismos. Se prevé una
amortizacion total del coste de la inversion en 1 afio y 6 meses, con una cartera inicial de 2 clientes
(con precio especial por haberse propuesto para la realizacion de las pruebas y puesta en marcha) y
una cartera final del primer afio de 7. Se estudiara, seglin el entorno econéomico, si es conveniente
afrontarlo en tan solo un ejercicio.
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2.4 Consideraciones acerca del proceso de diseno

2.4.1 Eleccion de la plataforma

2.4.1.1 Soluciones multiplataforma

Uno de los requisitos no funcionales de la solucion final es que el programa del cliente
funcionase en varias plataformas. El motivo de esto era que en una organizacion concreta suele
usarse la misma plataforma en todos los ordenadores, pero la aplicacion debe ser exportable a
futuros posibles clientes. Si bien la mayoria de los usuarios del posible mercado en el que nos
encontramos usa sistemas operativos Microsoft Windows ®, en el caso concreto planteado del
Club de Atletismo Joaquin Blume existen al menos dos puestos en los que el sistema operativo es
Linux, MacOS y terminal mévil. Ante este problema se han barajado las siguientes soluciones:

2.4.1.1.1 Lenguajes mono-plataforma con interfaz de usuario comun

Consiste en crear la aplicacion con un interfaz de usuario basado en librerias libres
utilizables en cualquiera de estos sistemas operativos de escritorio. El lenguaje de base es mono-
plataforma, pero las librerias que usa son comunes a varios sistemas operativos, de manera que el
mismo cddigo fuente con diferente compilador (para cada sistema operativo) darian lugar al mismo
programa.

El que sean libres viene dado por tres razones principalmente:
- El coste del uso de librerias propietarias.

- El soporte por una comunidad de usuarios y desarrolladores de estas librerias muy
involucrados por su voluntariedad.

- Por ultimo, y no menos importante, por el aporte de componentes al movimiento del
software libre que puede generar el proyecto.

Esta posibles librerias de interfaz de usuario son GTK (Gimp Tool Kit) o Qt.

- GTK es una implementacion de un sistema de ventanas en las que se basa el entorno de
ventanas para sistemas UNIX Gnome. Comenzd su desarrollo por los creadores de Gimp, un
software de edicion grafica de mapa de bits para sistemas UNIX. Hoy en dia tiene capacidades
parecidas a Adobe Photoshop ® gracias a las extensiones programables en diferentes lenguajes,
aunque con una velocidad de ejecucion mas lenta debido a que estas extensiones se hacen con
lenguajes interpretados. La base de la programacion para GTK es C, aunque tiene extensiones para
C++ y ultimamente ha salido, a través del proyecto Mono, para C#. Esta ultima manera de
programas se considerara en las plataformas interpretadas, puesto que, al igual que con Java, una
misma compilacion sirve para los tres sistemas operativos.

- Qt es una implementacion de una empresa privada llamada Trolltech. En sus inicios tenia
licencia privativa, pero su uso para el desarrollo del entorno de ventanas KDE, también para
sistemas UNIX y actualmente funcionando en Windows y en Mac sustituyendo a los sistemas por
defecto de estos sistemas operativos, hizo que al final Trolltech liberara el codigo con un doble
licenciamiento: si la aplicacion que usa Qt es libre el licenciamiento es libre, si la aplicacion tiene
una licencia no libre entonces hay que pagar para usar las librerias. El lenguaje que se usa con Qt es
C++, que permite orientacion a objetos y supone una ventaja en el desarrollo sobre GTK.
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Es posible que existan otras alternativas, pero estas son las mas conocidas, mas usadas y
con mas soporte de la comunidad. Existe la posibilidad de usar GTK+ que es GTK orientado a
objetos. El uso de estas tecnologias tiene ciertas ventajas e inconvenientes.

- Ventajas: Se basan en lenguajes compilados, lo que implica una mayor velocidad de
ejecucion, tienen un interfaz comtin en todos los sistemas operativos, lo que simplifica, tanto los
manuales de usuario, como el aprendizaje de los usuarios,

- Desventajas: Al ser lenguaje compilado necesita una compilacion por cada sistema
operativo destino. GTK en MacOS solo funciona con el servidor X de UNIX instalado. Al tener la
base de datos en un lugar diferente al programa, que se conectaria remotamente, el trabajo sobre
ella serad lento y en las transferencias con bloqueo se puede bloquear la aplicacion si la conexion
falla o es lenta. Las diferentes especificaciones de los lenguajes de programacion para los diferentes
compiladores, no es lo mismo el C de Visual Studio que el de GCC, harian necesarias
modificaciones en la escritura del programa para transformarlo de una plataforma a otra. Si bien
estas diferencias serian minimas, harian necesaria una revision casi completa del codigo escrito.

2.4.1.1.2 Interfaz web a través de navegador

Esta solucién consiste en introducir el software en un servidor web al que tengan acceso
los usuarios. Este servidor web ejecutaria los programas en algin lenguaje y ofreceria las
respuestas al que consulta o trabaja. Los lenguajes que se soportarian en web son multiples, ya sean
compilados a través de CGI, PHP, Ruby on Rails, JSP o ASP. La base de datos que almacenaria los
datos del programa se ejecutaria en el mismo servidor o en un servidor dedicado en la misma red,
de manera que las consultas a la base de datos serian bastante rapidas.

Las opciones que se han contemplado para el desarrollo sobre servidor web son:

- PHP: lenguaje orientado a objetos de tipado débil. Se puede ejecutar sobre servidores
Windows, Linux, MacOS, Solaris, y casi todos los posibles. Se necesita un servidor web sobre el
que se ejecute el interprete PHP. Este puede ser Apache, Roxen, Microsoft Internet Information
Server y muchos otros, entre ellos todos los que soporten CGI, pues se puede configurar como
programa que funciona sobre CGI. Es un lenguaje de scripting que ha afadido el soporte de objetos
desde la version 4 y que desde la 5 el soporte es casi total. Con determinados frameworks la
potencia de PHP en programacion puede asimilarse a Java o .NET, con la ventaja o desventaja del
tipado débil. Digo desventaja porque se pueden producir asignaciones en la programacion de
objetos que no corresponden con los que son, pero ventaja, porque el propio motor de
interpretacion del lenguaje, al menos en sus ultimas versiones, llama a los métodos que transforma
un objeto en otro si la operacion lo requiere y con total transparencia.

- ASP: Actualmente el desarrollo de ASP se realiza en .NET en su mayoria. Los
desarrollos en ASP basados en Visual Basic compilado y puesto en servidor ya no se usan mucho
por la mayor facilidad de trabajo en .NET. El servidor debe ser necesariamente Windows salvo que
se trabaje con el proyecto Mono, en cuyo caso se perderia la posibilidad de trabajar con Visual
Studio, que seria una de las mayores ventajas que tendria, ya que tiene asistente para disefio de
formularios web muy avanzado. La ventaja sobre PHP es que el cédigo es compilado en vez de
interpretado y durante el la ejecucion funciona mas deprisa.

- JSP: Se trabaja practicamente igual que en ASP. El tnico cambio es que ya no depende
tanto del sistema operativo ya que la base del software es Java. El programa se ejecuta en un
servidor de aplicaciones web sobre Java. Existen multiples alternativas en el mercado, tanto libres
como propietarias, lo que nos da una capacidad de adaptacion mucho mayor que ASP. Existen
multiples posibilidades de disefar el interfaz como una aplicacion de gestion al uso, siempre y
cuando nuestro entorno de desarrollo las soporte:
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+  Struts: Plataforma de desarrollo para Java. Consiste en una serie de componentes preparados
para su integracion en una pagina web con un sistema de datos y clases detras. Existe una
implementacion de Struts.

»  JSF: Java Server Faces es una definicion de Java para desarrollar una plataforma de desarrollo.
La gran diferencia con Struts consiste en la expansibilidad de sus objetos, que permite crear
componentes basados en los genéricos. La otra gran diferencia viene dada porque al ser una
definicion existen diferentes implementaciones del estandar, con lo cual se puede elegir la que
mejor nos convenga o mejores extensiones tiene aplicables para nuestra aplicacion. El
problema viene por el manejo de estos objetos en el entorno de desarrollo, que no se maneja
igual que en un interfaz cliente, donde el nuevo objeto creado puede incrustarse con facilidad
en las barras de herramientas para su inclusion en el programa (al menos con Netbeans y
Eclipse, que son los dos IDEs que se han planteado en el caso de que se realice con esta
tecnologia).

Al igual que las tecnologias de lenguajes mono-plataforma tienen sus ventajas e
inconvenientes:

- Ventajas: Interfaz para el usuario reconocida de antemano, porque casi todos los usuarios
tienen la experiencia de navegar por la web anteriormente. Mayor velocidad de conexién a las
bases de datos desde el programa pues se encuentran localizadas en la misma red o servidor
(dependiendo del caso del cliente). Experiencia del programador en este ambito de varios afios.

- Desventajas: Necesidad de conexion a la red en todo momento durante el manejo del
software.

2.4.1.1.3 Tecnologias multiplataforma

Las tecnologias multiplataforma son sistemas que se componen de un compilador del
lenguaje y un interprete para cada plataforma destino. Estan realizados de manera que una misma
compilacion sirva para todos los sistemas operativos y arquitecturas de procesadores, pues los
mensajes con el sistema operativo los realiza el interprete. Asi si en un programa usamos un la
posibilidad de varios hilos de ejecucion y el procesador y el sistema operativo lo soportan sera la
maquina virtual que interpreta el programa compilado la que cree las nuevas instancias de
ejecucion y no el programa por si mismo. De esta manera y con una fuente de datos comun se
puede trabajar en diferentes ordenadores, con diferentes sistemas operativos y procesadores con un
mismo programa.

Las tecnologias multiplataforma disponibles actualmente en el mercado y que cuentan con
una documentacion abundante son Java y el proyecto Mono, una especificacion libre del estandar
ECMA para programacion, equivalente a la tecnologia .NET.

- Ventajas: Un mismo cddigo fuente sirve para todos los sistemas operativos. Hay
Plataformas de desarrollo lo suficientemente avanzadas como para integrar la programaciéon de
servidor, con el disefio de interfaces de usuario y ayuda en la bisqueda de funciones de librerias
avanzadas. Java permite el almacenamiento de certificados de seguridad en sus almacenes, esto es
una ventaja respecto a la tecnologia de navegador, donde el almacén es compartido por varios
usuarios si no se usa correctamente, y respecto a lenguajes compilados, donde el almacenamiento
es externo o hay que implementarlo a mano.

- Inconvenientes: Es ligeramente mas lento en ejecucion puesto que el programa funciona
sobre una maquina virtual, otro programa, si bien con Java este inconveniente se estd solucionando
desde la apertura de su codigo al empezar a incluirlo en los nucleos de algunos sistemas operativos.
La conexion de la base de datos tiene el mismo problema que los lenguajes mono-plataforma, con
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la desventaja afiadida de que el fallo puede resultar en el sistema operativo, en el programa, o en la
maquina virtual que interpreta el codigo. El aspecto grafico es diferente entre los diferentes
sistemas operativos si se usa la integracion con los mismo, o el aspecto es diferente al del resto del
sistema operativo. El primer inconveniente dificulta el proceso de aprendizaje, pues existen
sistemas operativos que cambian de sitios los menus y los integran a su manera. MacOS X es el
caso mas llamativo

2.4.1.2 La gestion de los datos

Esta aplicacion va a contener una gran cantidad de datos de diferentes deportistas. El
disefiador de la aplicacion no concibe el producto sin la potencia de un Sistema Gestor de Bases de
Datos (SGBD). Para la eleccion del sistema gestor de bases de datos se han tenido en cuenta
diferentes opciones, desde bases de datos orientadas a objetos hasta las soluciones comerciales mas
conocidas. A continuacién vamos a pasar a describir las diferentes posibilidades:

2.4.1.2.1 Gestores de Bases de Datos Orientados a Objetos

Estos sistemas de bases de datos son una relativa novedad. A pesar de que las
metodologias orientados a objetos tienen ya cierta solera en el ambito de la informatica, el
almacenamiento de la informacion como objetos no se ha desarrollado mucho. Hay que tener en
cuenta que un objeto no es un conjunto de datos, sino los datos de ese conjunto, las operaciones que
se pueden realizar con ellos, los mensajes que puede recibir para devolver informacion y los
mensajes que puede recibir para alterar su estado. Con todos estos detalles se nos hace muy dificil
la representacion de un objeto en una base de datos.

Atn asi el mundo de la informatica ha evolucionado lo suficiente como para que exista
este tipo de software en el mercado. Asi tenemos la casi recién nacida JavaDB, DB4o (DataBase
for Objects, del 2004), o con mucha mas experiencia en el mercado, pero con caracter comercial
Cache. Puesto que es un sistema aun bastante nuevo y, a pesar del estandar declarado OQL (Object
Query Language), aun las diferentes opciones son demasiado diferentes como para pensar en la
posibilidad de una migracion de una a otra y demasiado jovenes como para pensar que en un futuro
van a persistir. Es por esta razén, por algunos motivos tecnoldgicos (se necesitan ejecutar como una
clase dentro del sistema, salvo Cache,con lo que tendriamos que programar un servidor de manera
imprescindible, y no permiten conexion remota si no es programada en la aplicacion a través de un
socket) y algunos otros de caracter teérico (el lenguaje de consulta no estd basado en una
matematica formal como en los sistemas de bases de datos relacionales y relacional — objeto ) que
se ha descartado este tipo de base de datos en la realizacion del proyecto.

2.4.1.2.2 Gestores de Bases de Datos Relacionales

Las bases de datos mas comunes en el mercado son las bases de datos relacionales. Son
sistemas gestores de bases de datos basados en el modelo entidad-relacién. Su principal
caracteristica es que los lenguajes de consulta, ediciéon y administracion se basan en casi todos los
casos en el estdindar SQL (Structured Query Language). Esto significa que en cualquier base de
datos relacional se puede realizar una consulta estandar de busqueda de datos, de creacion o edicion
de datos, o de administracion de permisos de usuarios de una manera unica para todas ellas. Este
estandar no se cumple al completo en todas las bases de datos, aunque es cierto que los cambios
son debido a las mejoras y nuevas aplicaciones de las sistemas gestores que lo modifican.

En este grupo de bases de datos se encuentran MySQL, SQL Server, SQLite o sybase.
Soportan mejor el trabajo en red porque tienen integrado un servidor que atiende a las consultas a
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través de un socket abierto en el puerto en el programa cliente (en el caso anterior habia que hacer
un programa en servidor que era el que recogia las consultas y las pasaba a la base de datos). El
problema es que no se pueden representar objetos y las diferentes herencias se tienen que construir
en tablas relacionadas con condicionantes de claves foraneas. Esto dificulta mucho el desarrollo del
disefio de la base datos en relacidén con el disefio orientado a objetos de la funcionalidad de la
aplicacion.

2.4.1.2.3 Gestores de Bases de Datos Relacional-Objeto

Una solucion intermedia a estas dos es aplicar las extensiones al SQL que tienen ciertas
bases de datos relacionales (Oracle, PostgreSQL) para trabajar con relaciones entre clases. E1 SQL
de estas bases de datos se sale del estandar (lo que no significa mucho problema, pues entre las que
son solo relacionales ya hemos comentado que también existen diferencias) y aporta nuevas
palabras clave para trabajas con herencia, creaciéon de nuevas implementaciones de tipos de datos y,
aun sin estar relacionado con las tablas donde se almacenan estos objetos, permiten extensiones de
funcionalidad con lenguajes de programacion integrados en la misma base datos (Extensiones PL o
Procedural Language). MySQL 5 ya contempla alguna de las funciones de las bases de datos
Relacional-Objeto.

El licenciamiento de una y otra base de datos es una de las grades diferencias. Oracle, a
pesar de tener una licencia de uso gratuito, no es libre. En la licencia de uso gratuito ofrecen
soporte para un solo procesador y funcionalidad limitada. La variedad de pago es una licencia de
soporte anual del producto sin derecho a actualizaciones en el caso de no renovacion. PostgreSQL
por el contrario es libre. Si bien no tiene el respaldo de una comunidad de usuarios como pueda ser
el conjunto de programadores web que tiene MySQL, en su desarrollo participan multinacionales
como Fujitsu o SUN Microsystems, y almacena los datos del sistema de telefonia IP Skype.

Este ultimo tipo de base de datos seria el mas apropiado para esta aplicacion, ya que, en
sistemas de produccion, estimo que es mas rentable la estabilidad de un producto estandarizado con
posibles extensiones tecnoldgicas, que la extrema innovacion de las bases de datos orientadas a
objetos y que el trabajoso proceso de transformar un disefio orientado a objetos en un diagrama
entidad-relacion. Pero atin queda otra posibilidad que con la base de datos relacional de toda la vida
puede ser bastante util.

2.4.1.2.4 Sistemas intermediarios entre Base de Datos Relacional o Relacional
Objeto y Programacién Orientada a Objetos

Ademas de las diferentes posibilidades de sistemas gestores de bases de datos, existen en
el mercado diferentes interfaces que hacen posible la persistencia de los objetos de una manera
sencilla al programador. Con esto quiero decir que se trabaja con el objeto directamente sin tener
que hacer declaraciones SQL para obtenerlo, guardarlo o modificarlo. Existen varios programas
que realizan esta funcion de interfaz. Me he fijado en aquellos que por ser software libre podrian
encajar con la licencia del proyecto: Hibernate, de RedHat, ¢ iBatis, de Apache para Java y Propel
y Doctrine de Sensiolabs para PHP. Aparte esta el sistema de persistencia de objetos de Java.

La ventaja de estos programas consiste en que la gestion de la base de datos no es
necesaria desde la logica del programa. Partimos de los objetos y son los propios objetos los que
tienen la persistencia adquirida como propiedad, ya sea porque implementa un interfaz que nos la
define, o por que herede de alguna clase que ya la tenga implementada. Con una definicion de
modelo de datos del objeto (explicar los campos que tiene el objeto en un fichero que entienda el
sistema, como un XML) una clase puede generar desde la estructura de la tabla donde se van a
almacenar los objetos hasta realizar las tipicas operaciones de recuperar, guardar y editar el
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contenido del objeto sin que el programador escriba ni una sola sentencia SQL. Asi conseguimos
un programa totalmente orientado a objetos sin constructores ni métodos extrafios con lenguajes
externos al de programacion (SQL, OQL).

Cada uno de estos sistemas utiliza un método para garantizar una persistencia correcta.
Hibernate forma parte del proyecto de JBoss de RedHat. Aparte del sistema de persistencia en si
mismo tiene afadidos que permiten la indexacion de campos para facilitar la busqueda en
diferentes campos de la tabla. Ademas, a partir de la definicion de las clases de datos, el fichero de
configuracion de conexion, y la equivalencia de las clases con la base de datos ,te crea en el sistema
gestor de base de datos la estructura de las tablas que se van a utilizar

iBatis tiene la ventaja de que es mas simple de manejar, pues no tiene tantos afiadidos. A
pesar de ello, la documentacion es mucho mayor, asi como la comunidad de usuarios, en Hibernate.

Doctrine seria el equivalente a Hibernate en PHP, pero esta en Beta.

Symfony es un entorno de trabajo que abarca varios aspectos. No solo integra la
persistencia de la que hablabamos antes mediante Propel, sino que facilita la generacion de cddigo
y esta preparado para la una integracion total de paginas con AJAX. Tiene integrado el modulo de
internacionalizacion en el propio framework, lo que representa una gran ventaja respecto a los otros
que lo basan en la internacionalizacién del lenguaje base. En este caso realiza la gestion de la
relacion entre objeto y dato a través de Propel (otro proyecto de software libre) pero se puede
integrar directamente con Doctrine, alcanzando un mejor control de las sentencias. Symfony es un
entorno de trabajo que permite abarcar todos los aspectos de una aplicacion web con una gran
sencillez utilizando el patron Modelo Vista Controlador.

La decision de usar un sistema intermediario va a permitir escalabilidad en la aplicacion.
No va a depender de un sistema gestor de base de datos almacenado en un servidor. Cambiando el
fichero de configuracion el mismo esquema valdria para una base de datos pequefia almacenada en
el propio disco de la aplicacion (por ejemplo SQLite) como para una base de datos Oracle
distribuida en varios servidores. Esto permite ademas al desarrollador que, una vez que tiene
definidas las clases y los esquemas, se dedique solo a programar en el lenguaje de programacion
elegido, sin tener que preocuparse de la correccion de las sentencias de consulta a la base de datos.
Ademas este sistema tiene la ventaja de que en buisquedas complejas y muy detalladas (en el caso
de que no se use el servidor de indexacion de Hibernate, que las realizaria con métodos orientados
a objetos) se pueden pasar partes de la sentencia del lenguaje de consulta a la base de datos para
concretar los resultados.

2.4.1.3 El servidor

Los datos actualizados que maneja el programa estaran almacenados en el servidor de base
de datos. Ademas del propio servidor de los datos es muy posible existan procesos automaticos de
calculos, o incluso la posibilidad de que se consulte, a través de web ciertos datos publicos
contenidos en las bases de datos. Dada esta situacion la eleccion de un servidor apropiado es un
punto critico en el posterior funcionamiento correcto del sistema. En esta eleccion entran en juego
el tipo de procesador, el procesador o procesadores, la memoria, la capacidad de almacenamiento y
el sistema operativo.

La necesidad de capacidad de calculo, almacenamiento en memoria y conexiones
multiples dependerd en todo momento del club deportivo y su magnitud. Puede que en ciertos
clubes multidisciplinares se necesite un sistema de dos servidores, uno de almacenamiento de base
datos y otro de procesamiento y ejecucion del programa, o una granja de varios servidores con las
tareas compartidas, de manera que si falla uno el sistema completo siga funcionando, y se pueda
afiadir capacidad de proceso y almacenamiento segun la necesidad.
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Uno de los puntos que puede ser clave en el funcionamiento de la aplicacidn, sea cual sea
la magnitud de la organizacion, es la posibilidad de la virtualizacion. La capacidad de ejecutar el
servidor de aplicaciones y la base de datos en un mismo equipo, pero con sistemas operativos
virtualizados da la posibilidad de cambiar en cualquier momento la estructura del sistema con
impacto minimo en el tiempo de migracion. Ademas la seguridad que representaria el poder volver
a levantar cualquiera de los servidores (el de la aplicacion o el de los datos) en cualquier ordenador
que tengamos a mano con la maquina virtual instalada en caso de errores nos da la confianza de
tener un tiempo de respuesta a fallos muy rapido.

El caso que nos ocupa es el de un club pequefio, que puede tener 10 o 20 conexiones
simultaneas a lo sumo, unos 150 los socios, deportistas, directivos y trabajadores, y un uso del
sistema informatico por parte de 2 o 3 de los técnicos. Luego las necesidades son muy pequeiias,
pero escalables. También puede ser muy interesante la capacidad de crecimiento que aporta al club
la aplicacion.

La tarjeta de red no serd necesariamente mas que la estandar de 100Mb/s pues el cuello de
botella de la transferencia de datos se encuentra en la linea de conexion a internet de los usuarios
con ADSL en el mejor de los casos. En el caso de que la infraestructura sea virtualizada se tratara
de dar un interfaz fisico de red a cada maquina virtual.

En la eleccion del sistema operativo tenemos que tener en cuenta, ademas de que soporte
virtualizacion, que sea totalmente compatible con la base de datos elegida (Oracle o PostgreSQL) y
con el servidor de aplicaciones. Si bien el sistema operativo del servidor de aplicaciones podria ser
diferente al de almacenamiento de datos, en futuro la formacion del mantenedor de sistemas se
podria encarecer, luego la eleccion seria la misma para ambos sistemas. Aqui tenemos las opciones:

2.4.1.3.1 Windows

Sistema operativo de Microsoft ® que en sus diferentes versiones de servidor ha
evolucionado positivamente. Windows Server 2008 representa grandes avances de seguridad para
un servidor que por la naturaleza cerrada de su codigo siempre ha sido objeto de ataques. La
experiencia del disefiador con Windows Server (2003 en este caso) es positiva en medios de
produccion con software de gestion de terceros. Sus mejores caracteristicas son la posibilidad de
tener asistentes de todo tipo para configuracion de software y hardware y la facilidad de manejo por
su gran parecido al los Windows Home y Pro. Su gran desventaja es el incremento del consumo
que representa cada incremento de version, que hace que de una version de a otra de Windows el
hardware que la soporta quede obsoleto. La gran ventaja vendria si la eleccion del lenguaje de
programacion es .NET.

2.4.1.3.2 *NIX

Los sistemas operativos de la familia *NIX (UNIX, Linux, Solaris, *BSD, MacOS) tienen
un origen comun en los laboratorios de AT&T y se han ramificado dando lugar a versiones tanto
propietarias, como libres. Tienen la ventaja de que entre la gran gama de nucleos de sistema
operativo deferentes todos tienen las mismas herramientas de aplicacion en la superficie, consola
bash, servidor de ventanas X11, aplicaciones basadas en GTK y Qt y comandos de administracion
de sistema parecidos. El disefiador de la aplicacion tiene larga experiencia en la administracion de
sistemas Linux de produccion y MacOS de escritorio. La experiencia con estos sistemas operativos
es muy buena en el ambito de la estabilidad. Ademas, la reciente liberacion de Java y las
incorporaciones al nticleo del sistema operativo Solaris y Linux hacen que si el lenguaje es
finalmente Java, se considere esta opcion como la mas aceptable. Ademas PostgreSQL naci6 para
sistemas *NIX y, aunque la tltima version ya lo soporte, en Windows esta aun lejos de tener la
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misma estabilidad.

2.4.1.5 La plataforma elegida

La primera cuestion que se va dilucidar en este punto es el interfaz que van a usar los
usuarios para acceder a la aplicacion. Hemos puesto en algunos de los requisitos que el usuario
podria acceder desde diferentes lugares, sistemas operativos e incluso otros dispositivos, como
moviles o PDAs. Para que esto sea posible el entorno de trabajo del usuario final tiene que ser web.

En la eleccion del lenguaje de programacion hemos tenido en cuenta la capacidad de
soporte externo, tanto de la comunidad como de una empresa, la facilidad de disefio con IDE o
plataforma completa de desarrollo (que abarque desde el disefio de las clases, hasta de la interfaz
grafica), la posibilidad de reutilizacion del cédigo, y la mayor abstraccion y parecido de las
capacidades del lenguaje con la metodologia orientada a objetos. Descartando los lenguajes mono-
plataforma por que no tienen el interfaz web, tan solo nos quedan .NET, Java y PHP (de los que
han sido tenidos en cuenta), pero como hemos descartado previamente .NET por ser tecnologia de
Microsoft y tener un coste total de adquisicion de la propiedad muy alto, tan solo nos quedarian
Java, y PHP. El servidor Java, una vez cargado, es de una ejecucion mas rapida, pero en cambio
consume muchisimos mas recursos de memoria que un servidor Apache con PHPS corriendo sobre
¢l. Tras una intensa sesion de trabajo con PHPS5 sin haber llamado en ninglin momento al servidor
de aplicaciones Tomcat (servidor de Java) estos son los numeros:

USER %CPU $SMEM vsz RSS TTY STAT COMMAND

tomcat55 0.1 6.1 297396 77608 ? S1 /usr/bin/jsvc -user
tomcat55

www—data 0.0 0.9 37420 11808 ? S /usr/sbin/apache2 -k
start

Como puede comprobarse la diferencia de uso de la memoria es muy grande, y mas si se
tiene en cuenta que Tomcat es un servidor de aplicaciones java bastante ligero. En una comparativa
parecida Glassfish llegaba al 10% de la memoria total del sistema sin haber hecho ninguna
operacion con él.

En cuanto a la escalabilidad del sistema por una posible demanda de muchos usuarios el
limite no lo establece el servidor de aplicaciones, ya que ambos son escalables. Se puede hacer
funcionar una granja de maquinas funcionando bajo el mismo apache o servidor de aplicaciones
java. El mayor problema de escalabilidad puede venir de la base de datos, ya que hay alguna de las
bases de datos libres que no son facilmente escalables salvo en sus versiones de pago (MySQL).

Después de haber considerado la opcion de una aplicacion web tenemos que pensar en el
sistema operativo que nos servira de base a todas estas opciones lo primero que se descarto fue
cualquier plataforma basada en Windows tanto por el alto coste total de la implantacion y
mantenimiento para el cliente, como por las pocas ventajas econdmicas que aportaria para
hipotética empresa que explotara la aplicacion. El coste de la estacion de trabajo donde se
programaria la aplicacion incrementaria su coste en 122,85€ solo por el licenciamiento de
Windows Vista Bussines si lo adquirimos al comprar el ordenador nuevo o de 479,01€ si ya
tenemos el ordenador con un sistema operativo diferente y queremos instalar el nuevo (como es el
caso). Para aprovechar las ventajas del Windows utilizariamos Visual Studio y programariamos
en .NET con lo que habria que adquirir la licencia del IDE de Microsoft. Esto supondria 914,73€ de
licencia. En este precio no se ha incluido ningun antivirus, mantenimiento ni seguro por parte de
otras empresas que incrementarian notablemente el precio. El coste del licenciamiento de la
estacion de trabajo es necesario, pues no se puede programar para un servidor Windows sin un
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cliente Windows. El coste del sistema operativo de servidor minimo son 218,18€. Ademas de todo
ello para hacer funcionar esta serie de caracteristicas es necesario un hardware muy potente, pues,
aun en el caso del sistema operativo de servidor Windows Server carga interfaz grafica para
facilitar la administracion del mismo.

A la hora de elegir el servidor se plantea la duda entre los sistemas operativos *NIX Open
Solaris o Linux. Mac se ha descartado por la obligatoriedad de hardware de Apple ® para hacerlo
funcionar. Tanto Open Solaris como algunas distribuciones de Linux tienen programas de
certificacion que nos permitirian elegir entre profesionales a la hora de mantener los sistemas en
funcionamiento. Los sistemas BSD se encuentran en el camino de lograr una certificacion para
administradores como producto. A fecha de hoy y a pesar de no dudar de la capacidad de los
profesionales dedicados al trabajo con este sistema operativo tenemos que descartarle por la
ausencia de una formacion especifica en el mercado para su administracion.

De las distribuciones que tienen certificacion se ha elegido finalmente Ubuntu Server 8.04
LTS. Ubuntu es la comunidad de usuarios que mas ha crecido en el mundo de Linux en los ultimos
afios tanto a nivel de usuario como de servidor. RedHat y sus derivados (CentOS) también se
tuvieron en cuenta, pero los precios de las licencias de RedHat y el retardo en las actualizaciones
criticas de seguridad de CentOS hicieron que Ubuntu fuese la elegida. Open Solaris tiene una
comunidad de usuarios bastante pequefia, presenta incompatibilidades con las distribuciones de
Linux, pues el nucleo del sistema y los aplicativos de control son diferentes y presenta un sistema
de gestion de actualizaciones bastante lento y desorganizado en su descarga.

Puesto que ya no nos ata la tecnologia propietaria de Windows, podemos elegir libremente
y en igualdad de condiciones entre Oracle, PostgreSQL o MySQL. Aunque las caracteristicas de
Oracle y PostgreSQL son muy parecidas, tanto en potencia como en modularidad, capacidad de
escalar con clusters o granjas de ordenadores, y lenguajes procedurales, y en ambas mayores que
MySQL optamos por MySQL que tiene la propiedad de ser libre, y en entornos web bastante mas
rapida y con menos consumo de recursos que las otras dos. Ademas al estar bajo una capa de
abstraccion, si deseamos hacer la aplicacion compatible con las otras dos bases de datos no
tenemos mas que cambiar los ficheros de configuracion a la nueva base de datos elegida y generar
los contenidos.

El lenguaje de programacion elegido es PHP debido a la larga experiencia con el mismo
del programador, asi como por el amplio soporte de la comunidad, extensa y actualizada
documentacion y viveza en actualizaciones de seguridad. Pero sobre todo lo elegimos porque nos
va a permitir trabajar rapido los prototipos para seguir el modelo de desarrollo en espiral a través
del entorno de trabajo Symfony. Ademas este entorno de trabajo nos va a gestionar la conexion a la
base de datos, generacion de muchos formularios, separacion de Modelo, Vista y Controlador
(MVC). Otra de las ventajas de Symfony es que debido a su sistema de abstraccion de datos nos va
a ser posible cambiar la base de datos sobre la que se ejecuta la aplicacion sin ningtin problema mas
alla que las propia necesidad de integridad referencial para esta aplicacion.

2.4.1.6 Herramientas informaticas para el diseno y la programacion

Todo el trabajo del disefio de la aplicacion se va a realizar con la misma herramienta Case
que se ha realizado el analisis. Al utilizar el entorno de trabajo Symfony no va a ser necesaria una
generacion de codigo, ya que, a partir de herramientas de configuracion, se va a generar gran parte
del codigo por si misma. Asi que todos los diagramas de clases, despliegue y colaboracion se van a
realizar con ArgoUML.
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Para la programacion se va a elegir un programa que, aunque tengamos que sacrificar
memoria, ayude en la elaboracion del cddigo. Entre los diferentes editores de codigo que prestan
ayuda hemos evaluado Kdevelop, Eclipse y Netbeans. Todos ellos son software libre y gratuito,
aunque solo Netbeans y Eclipse son realmente multiplataforma. Llegado este punto es importante
realizar el trabajo en las mejores condiciones posibles para facilitar la posible colaboracion de una
comunidad de usuario y programadores ya que forma parte también del espiritu del software libre.
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-5 £ @ ENTRE
IlustraC|on 3: Vista de trabajo con Eclipse, coloreado de
codigo y asistente de Symfony

Por si esto fuera poco
existen varias extensiones para trabajar con Symfony, facilitando las tareas de las lineas de
comando que requiere este framework y proporcionando un editor de YAML, el lenguaje de
marcado usado por Symfony internamente. En este caso se ha utilizado Symfoclipse, que fue
liberada en su momento como software libre y posteriormente retirada por su autor. Ademas
Eclipse entiende perfectamente los diferentes tipos de documentacion introducidos con el estandar
PHPDocumentor, asi como asignacion de tareas en el codigo.

2.4.2 E| paradigma Modelo Vista Controlador

Como hemos visto en el punto 4.1.5, La plataforma elegida, Symfony permite una muy
buena implementacion del patron Modelo Vista Controlador. En este patron se produce una
separacion logica de las diferentes tareas que tiene que ejecutar la aplicacion. Ademds esta
separacion permite utilizar de una manera muy correcta el modelado orientado a objetos.

- El modelo define la representacion de la informacidn, sus métodos, la estructura, las
relaciones entre ellos. Esta es la parte de orientacion a objetos donde se definen las caracteristicas
de los mismos y sus tareas propias.

En Symfony esto se consigue con un dichero llamado schema.xml o schema.yml que
detalla el nombre de la clase de objeto, su tabla asociada en la base de datos, las relaciones con
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otras tablas u objetos y la herencia en el caso en que se pueda aplicar. La version de Symfony que
usamos utiliza Propel 1.2 para gestionar el modelo y el soporte para herencia, que si bien existe, es
limitado y problematico.

Una vez que tenemos definido el fichero schema.xxx Symfony automatiza la generacion
de librerias de control de estos objetos en la base, asi como de uno ficheros, que usando la herencia
de PHP nos permiten afiadir nuestros propios métodos, de manera que en sucesivas revisiones del
modelo no tengamos que volver a escribir el codigo ya escrito. Esto se almacena en la carpeta /lib/
model. Los ficheros contenidos alli son las clases que heredan de las contenidas en /lib/model/om.
Estos ultimos son los generados automaticamente por Symfony.

Igualmente que Symfony genera los ficheros PHP de definicion de clases también genera
el fichero SQL para incluir en la base de datos.

Con el fichero de definicion del modelo, los ficheros de definicion de clases PHP, y la
inclusion de la estructura de datos en la Base de Datos ya tenemos el modelo del paradigma
completado.

Cabe destacar que con un mismo modelo de datos podemos construir varias aplicaciones,
de manera que podriamos tener en nuestro caso una aplicacion web para los usuarios, un API para
enganchar con otras aplicaciones, un programa de gestion para el administrador de la aplicacion,
cada uno con su entorno de trabajo completamente diferenciado.

- Controlador: A la hora de seleccionar, que informacion mostrar, como usar los métodos
de los objetos e interactuar con el modelo, permitir o denegar accesos, y todas las tareas que
impliquen interaccion entre objetos esta el Controlador.

En Symfony es la parte del proyecto que obtiene, transforma, edita, borra o filtra datos. El
controlador de un modulo de un aplicacion lo define una clase de objeto llamado
actionsNombreModulo que hereda de actions. En este se definen acciones concretas a las que se
llama desde los formularios o enlaces. El formato comun de llamada es "modulo/acciéon”, pero para
evitar que alguien haga llamadas a "usuario/borrar" Symfony, aparte de los ficheros de seguridad,
propone una configuracion de rutas alternativa. También existen los componentes, que permiten
hacer objetos modulares. Estos reciben los datos por paso de parametros, pues se trata de funciones,
en vez de cogerlos del entorno (sesiones) o de la url o los métodos GET o POST del estandar
HTTP.

Dentro del controlador intervienen mas ficheros que las propias acciones a realizar. La
configuracion de las rutas, los ficheros de configuracion de permisos, los ficheros de validacion de
formularios, asi como la programacion de validadores propios, la extensiones de las clases de
Symfony que se usan en la construccion de la aplicacion o los plugins (paginado de resultados,
mejora en conexiones a la base de datos, facilidad en formularios...) son ejemplos de ello.

Una caracteristica propia en Symfony es que el fichero index.php es el primer y Gltimo
fichero que interviene, enviando los datos al corazén de la aplicacion, y recibiendo, en ultima
instancia, el resultado que mostrar al usuario. Forma parte del controlador, pues no genera aspecto
grafico, alguno, ni contiene el modelo de datos. Es lo que se llama el controlador frontal y cada
aplicacion tiene el suyo

- Vista: En el patron la vista son los ficheros de la aplicacion que definen que se muestra y
como se muestra la informacion al usuario.

En Symfony estos forman parte de una aplicacion concreta y no del proyecto en general.
Hay unos ficheros contenidos en unas carpetas llamadas "templates". Estos ficheros, dependiendo
de si se encuentran en la carpeta de aplicacion o en un médulo definen la salida de la aplicacion
completa, del espacio dedicado al mddulo en cuestion.
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Cada accion tiene su vista asociada en el origen, pero con la configuraciéon o con la
programacion en ele controlador puedes hacer que una determinada accion ejecute la vista de otra.
Esto es muy util en algunos formularios que piden los mismos datos en tiempo de edicion y
creacion.

La vista normalmente serd un fichero html, o una parte del mismo, en el que se hacen
inclusiones de PHP para conseguir sacar la informacion de la manera adecuada. Se trata siempre de
respetar el html y solo se incluye el php en los casos necesarios, de manera que cualquier disefiador
o maquetador de webs pueda variar la plantilla sin tener que saber programar. Un ejemplo seria
este:

<th><?php echo __ ('Reported volume'),; ?></th>
<th><?php echo __ ('Options'); ?></th>

</tr>

</thead>

<tbody>

<?php foreach (S$seasons as $Sseason): ?>

<tr>
<td><?php echo $season->getDescription() ?></td>
<td><?php echo $season->getStartAt () ?></td>
<td><?php echo $season->getLastDayAt () ?></td>
<td><?php echo $season->getTheoricIntensity() ?></td>

Como se puede ver en este ejemplo el codigo de la plantilla es HTML. Cualquier
navegador podria leer el fichero aun sin interprete php, dando un salida por pantalla. Al introducir
el intérprete no mostraria los datos en cada salida.

Para comprenderle un poco mejor se muestra un grafico del funcionamiento concreto de la
aplicacion real de Symfony a este paradigma, donde se incluye el controlador frontal, que no es
otra cosa que el fichero index.php, que se interpone al resto elementos, ofuscando la ubicacion real
de los ficheros, y controlando el entorno de ejecucion: produccion, desarrollo o pruebas.
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Cliente

% Navegador

Servidor

Controlador

% Controlador frontal
% : |

Accién
Vista

Modelo % Salida final

% Acceso a los datos
% Légica de la vista

% Abstraccién de base de datos
Plantilla

Base de datos

llustracién 4: Esquema ampliado MVC

2.4.3 Diseno de la base de datos

Al usar Symfony el disefio de la base de datos esta intimamente ligado a los objetos. Se
definen los objetos y la base de datos en el mismo momento de la fase de desarrollo. Para ello
utilizaremos un fichero de esquema (schema) bien en XML, bien en YML donde definiremos las
clases de objetos y las relaciones entre ellas. Genéricamente, cada clase de objeto se corresponde
con una tabla de la base de datos. Esta definicion se puede cambiar en los ficheros de configuracion
y utilizar una tabla para definir multiples objetos o un objeto estar definido en multiples tablas. En
un principio no se hard uso de estas propiedades y, para simplificar, se asignard cada objeto a una
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tabla y en aquellos con referencias multiples simultaneas (relaciones n:n) una tabla intermedia que
sera representada en el diagrama de clases por una clase funcional.

2.5 Futuro de Gesport

Gesport, tal y como ha sido concebido es tan solo el embriéon de un proyecto mas
ambicioso que abarcard todas las areas de gestion de los clubes, deportes de equipo, tactica
psicologia, técnica,

Esta primera version completamente funcional solo sirve para llevar un planificacion
completa de deportistas. Digo solo porque no tiene herramientas auxiliares que aceleren su manejo,
interfaces dindmicas con AJAX, generadores automaticos de segun que cosas.

Este tipo de elementos podrian encajar bien en una segunda version de la aplicacion.

Ademas a este futuro hay que afiadirle las constantes actualizaciones de posibles
problemas de seguridad, migracién entren versiones de Symfony para asegurarnos las correcta
correccion de fallos, ya no de la aplicacion sino del propio framework.

En breve se empezara a utilizar para dar entrenamiento a ciertos atletas del Club de
Atletismo Joaquin Blume, de donde se empezaran a recabar nuevas necesidades para que este
proyecto sea un proyecto vivo.
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3.1 Analisis del sistema

3.1.1 Glosario de términos deportivos

Durante el transcurso de las entrevistas surgieron términos técnicos del area del deporte y
de la salud que vamos a definir en este punto para que el resto del texto de analisis y posterior
disefio y desarrollo se entiendan de la mejor manera posible. También se han traducido estos
conceptos al inglés para su posterior inclusion en los diagramas de clases.

Temporada (Season): Periodo determinado de tiempo, generalmente de 9 meses a 1
afo, sin necesidad de que sea afo natural. En dicho periodo se centra la actividad
principal de entrenamientos y competiciones de cada deporte.

Sesion (Session): La sesion es la estructura elemental de todo proceso de
entrenamiento. La planificacion anual o plurianual de un deportista se basa en la
combinacion adecuada de las diferentes sesiones.

Microciclo (Microcycle): Es un conjunto de sesiones planificadas en un corto periodo de
tiempo.

Mesociclo (Mesocycle): Es un conjunto de Microciclos.

Macrociclo (Macrocycle): Es un conjunto de Mesociclos. Cada uno de estos ciclos
temporales anteriores tiene su razén de ser en el desarrollo de cualidades concretas, en
la consecucion de objetivos concretos y en las fases competitivas que hay a lo largo de
la temporada.

Objetivos (Objective): Son las metas marcadas para conseguir en un determinado
tiempo, que puede ser, un microciclo, macrociclo, temporada o periodo plurianual.
Pueden ser obijetivos principales, secundarios, operativos en funcién de la meta que
busquemos. Siempre tienen que seguir una progresion légica y asequible.

Carga : La carga constituye la categoria central del entrenamiento, se realiza a través de
ejercicios fisicos, con una determinada finalidad. El entrenamiento deportivo se basa en
la aplicacion de cargas de trabajo en las sesiones de entrenamiento y competiciones. Se
puede entender como medida fisiolégica del organismo, provocada por un esfuerzo
fisico, con una cierta duracion y profundidad (volumen / intensidad).

Periodizacion: La periodizacion consiste en distribuir las cargas de forma ldgica y
progresiva, a lo largo de una temporada, o un periodo determinado de tiempo, en
funcion de los objetivos marcados y propuestos para cada deportista, para conseguir
una mayor adaptacioén y progresion deportiva.

Ejercicio: Movimiento del cuerpo, descrito mediante un texto o dibujo, que, al realizarlo
correctamente, consigue unos efectos concretos sobre el sujeto entrenado.

Intensidad (Intensity): Es el porcentaje de trabajo que se aplica durante un esfuerzo* (fza
maxima, VO2 max, Velocidad max)

Test: Es una prueba o valoracion de cualquiera de las capacidades fisicas basicas de un
deportista.

Tipos de trabajo (fuerza resistencia, anaerébico, aerébico)

44



Gesport - Gestion de Entrenamiento Deportivo

Consumo maximo de oxigeno (VO2max): También llamado VO2 max., es la cantidad de
oxigeno consumida por el cuerpo en condiciones de maximo esfuerzo. Es uno de los
mejores (por no decir el mejor) indicadores de la competencia fisica.

Marca: Resultado obtenido por un deportista en cualquier prueba, test, competicién,
etcétera.

Espirometria: Es un método de diagnostico que estudia la funcién pulmonar en relacion
a su capacidad funcional y de reserva (cuanto aire se puede introducir en los pulmones
y la rapidez con la que se puede expulsar). En la espirometria se evalua el coeficiente
VEF/CV (Volumen espiratorio forzado en el 1° segundo/ capacidad vital).

Test de Esfuerzo: También llamado Prueba de esfuerzo, ECG de ejercicio, etc. Es una
herramienta de examen general para evaluar los efectos del ejercicio en el corazon.
Durante la prueba se registra la actividad eléctrica del corazén, mientras la persona
camina (también se puede hacer con carrera si hablamos de sujetos entrenados) en una
cinta sin fin, o pedalea en una bicicleta estatica. Se mide la reaccion del corazén a una
mayor demanda de oxigeno por parte del organismo, provocado por el progresivo
incremento de la intensidad del ejercicio.

Monitor de pulso cardiaco o monitor (HRM):

1. Aparato que mide y almacena los datos de la frecuencia cardiaca del deportista que lo
porta durante el entrenamiento. En la actualidad aparte de la frecuencia cardiaca media
y maxima hay modelos capaces de almacenar el pulso en periodos muy cortos de
tiempo, permitiendo la visualizacion de curvas y graficas con la evolucion del pulso.
También existen los que miden la distancia recorrida, la diferencia de altura sobre el
nivel del mar e incluso trazan las rutas entrenadas por GPS.

2. Persona encargada de la iniciacion deportiva en cualquier categoria. En la iniciacion
se trata de desarrollar las caracteristicas fisicas basicas sin entrar en la planificacion del
deportista para la competicion.

Durante toda esta memoria se tratara de expresar siempre el monitor de visualizacion de
un ordenador como "pantalla" para no dar lugar a equivocos con los anteriormente
definidos.

Tabla 2: Glosario de términos deportivos
3.1.2 Analisis de Requisitos

3.1.2.1 Requisitos Funcionales

En esta seccion vamos a describir las necesidades que tiene el cliente. El primer detalle a
destacar es que serd un software que podran usar todos los miembros de la organizacién. Cada uno
tendra acceso a realizar diferentes tareas de cada area segun sea su interés real en las mismas. Los
diferentes funcionamientos de cada area vienen dados por las entrevistas realizadas al cliente.

3.1.2.1.1 Gestion de entrenamientos

El programa debe soportar diferentes tipos de personas encargadas de la gestion deportiva.
Para ello tendremos que tener una base, los datos personales. Cada una de estas personas tendra
acceso a ver, anadir, modificar y borrar ciertos datos de las otras personas que intervienen en la
gestion. En la gestion de entrenamientos intervienen unos siguientes documentos, que pertenecen a
las diferentes personas y que solo ellas podran consultar. Estos documentos son la esencia del
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entrenamiento deportivo.
Documentos necesarios para la correcta gestion de entrenamientos:

1. Documento de datos personales. Donde se definen los datos personales: nombre, apellidos,
teléfono, direcciones, fecha de nacimiento, correo electronico.

2. Documento de datos del deportista. Donde se recoge el deporte que practica, el grupo con el que
entrena, el equipo donde milita (para casos en los que haya diferentes equipos dentro de un mismo
club: canteras, categorias inferiores, diferentes deportes) y el entrenador.

3. Documento de periodizacion de la temporada. Donde se describen por microciclos los diferentes
aspectos a trabajar durante el mismo, asi como el nimero de kilometros, kilos o repeticiones
trabajados en cada semana. También esta reflejado en este documento la progresiéon que tiene el
deportista a la hora de realizar los diferentes ejercicios y, si fuere posible, una utilidad grafica que
muestre la cantidad (volumen) de trabajo por microciclo para ver la curva en un primer vistazo.

4. Documento de programacion. Es el que nos describe los ejercicios a realizar en cada dia de la
semana. A través de este documento se produce la realimentacion hacia el entrenador, pues tiene
campos abiertos para que el sujeto entrenado describa la realizacion del ejercicio. En este
documento también aparecen los graficos de las zonas de trabajo fisico realizadas: carga (como
volumen e intensidad), indicaciones de zonas cardiacas de trabajo y otras estadisticas de utilidad
para el profesional del deporte.

En la organizacion, o club habra varios entrenadores que entrenaran a cada uno de sus
deportistas. Cada atleta tiene personalizados los siguientes documentos, de manera que el
entrenador podré ver cada uno de ellos en relacion con el atleta que va a entrenar: 1. Documento de
datos personales, 2. Documento de datos del deportista, 3. Documento de periodizacion, 4.
Documento de Programacion .

Vamos a proceder a describir las informaciones completas que contienen estos
documentos:

3.1.2.1.1.1 Documento de datos personales:

Al crear un nuevo deportista, socio, o trabajador se generard este documento que contiene
todos los datos como nombre, apellidos, teléfono,y el tipo o tipos de papeles que representa en el
club (socio, entrenador, deportista, trabajador, director técnico, presidente, secretario,
vicepresidente, tesorero, vocal ).

Los entrenadores podran afiadir o editar personas de tipo deportista, el director técnico a
entrenadores y trabajadores del club, aparte de deportistas, el secretario a los socios y cambiar el
estatus de cada uno de ellos segun las actas de la junta directiva, el tesorero o los organizadores de
pruebas a los proveedores.

3.1.2.1.1.2 Documento de datos del deportista:

En este documento se describe el grupo al que pertenece, el deportista, su entrenador. El
propio deportista podra cambiar partes de su documento, asi como de sus datos personales.

3.1.2.1.1.3 Documento de periodizacion:

Consiste en una planificacion total de la temporada, luego existe uno diferente por cada
deportista y temporada. Contiene:
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- Nombre de la temporada

- Listado de Macrociclos, Mesociclos y Microciclos.
- Volumen por microciclo.

- Fechas correspondientes a cada microciclo.

- Listado de ejercicios diarios del documento de progresion, con el nivel correspondiente del
trabajo en cada microciclo.

El entrenador del atleta es el que edita este documento. No esta visible para el atleta
normalmente, si bien el entrenador puede hacerlo visible si lo desea.

3.1.2.1.1.4 Documento de programacion:

Es el documento donde se tiene el entrenamiento que debe hacer cada dia el deportista.
Esta estructurado en microciclos, y, en cada dia que dure el microciclo, se pueden poner hasta 3
sesiones de entrenamiento, que si bien no es lo usual, si que pueden llegar a alcanzarse en
deportistas de muy alto nivel.

Cada microciclo tiene:
- La carga de trabajo establecida en la periodizacion
- La carga efectiva realizada segun los datos de realimentacion del sujeto entrenado.
- El volumen e intensidad de entrenamiento.
- El ejercicio diario que tiene que realizarse segun las periodizacion.

- Datos que el atleta ofrece como resultados de su entrenamiento para que el técnico pueda
comprobar su estado y evolucion. Consiste en que el deportista introduzca en una tabla el tiempo
dedicado a cada tipo de trabajo de cada sesion.

Segun lo indicado anteriormente es el entrenador el que introduce los datos posteriormente
a que el programa haya presentado unos ejercicios tedricos segun la periodizacion.

3.1.2.2 Requisitos no funcionales

Para el analisis se han determinado las siguientes condiciones en las que se va a mover la
aplicacion:

- La aplicacion resultante debera ser accesible a todos los usuarios a través de Internet.
Esta disponibilidad podra ser via web o por descarga directa de un programa que permita el acceso
a los datos pertinentes del servidor central.

- Funcionara desde algin terminal movil, teléfono o agenda electronica, para la toma de
tiempos, resultados y variacion de entrenamientos durante el trabajo de campo para los
entrenadores y técnicos. Las funcionalidades de este mddulo serdn las minimas posibles para
permitir un trabajo con varios deportistas o grupos.

- Tendra un entorno grafico de usuario de facil manejo y preparado para una adaptacion a
tecnologias de accesibilidad avanzada (personas con problemas de vista, oido o movilidad en sus
extremidades).

- Soportara la internacionalizacion. A la presentacion del proyecto funcionara en 3
idiomas, Espafiol, Inglés y Francés, y tendra la posibilidad de afiadir idiomas tan solo con afadir los
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ficheros de traduccion adecuados. El idioma por defecto de funcionamiento seré el Inglés, pero el
software detectara del sistema operativo o del navegador el idioma de la persona que esta
trabajando y en el arranque lo adaptara. Permitira la eleccion manual de idioma.

Se trata también de que la gestion de estos recursos sea eficiente y provea las herramientas
necesarias de conocimiento de todas las areas del club a los diferentes usuarios, cada uno en su
medida, de manera que tengan un acceso facil y sencillo a cualquier informaciéon de su
incumbencia.

Debera ser de facil manejo, pues al usuario final no se le presuponen capacidades del
manejo de la informatica mas alla de una alfabetizacion bésica.

Tendra que ser multiplataforma, pues no se puede asegurar que todos los componentes de
una organizacion tendran el mismo tipo de ordenador, y menos cuando se piensa en una aplicacion
para multiples organizaciones.

Estara obligado por ley a guardar la privacidad de los datos de los usuarios en los niveles
que asi lo requiera, tendra que cumplir con la Ley organica de Proteccion de datos y los usuarios
podran borrar o rectificar los datos personales contenidos en los ficheros del programa. Debera
permitir la importacion o exportacion de firmas digitales. La codificacion de datos para permitir la
lectura de los mismos por las personas adecuadas serd asimétrica.

Debera presentar la informacion justa para la toma de decisiones en cada momento. Los
datos deberan poder simplificarse en resimenes, graficos o esquemas.

3.1.3 Identificacion de las clases de analisis

Con los datos que tenemos hasta ahora vamos a identificar las clases del programa.
Primero se muestra un listado de candidatas que luego se filtrara. Estas clases que identificamos
ahora son las que componen el dominio del problema a resolver, que no tienen porque ser clases
efectivas en el disefio y programacion de software.

Se corresponden a las clases de objetos que intervienen en todo el ambito del problema en
el mundo real. Asi mismo en la fase de disefio se crearan nuevas clases para el intercambio de
mensajes, las relaciones, los listados y el trabajo interno de software. Estas tultimas clases de
objetos se disefian pensando en la solucion software y en esta fase del proyecto estamos analizando
el problema.

En este proceso ya se han eliminado todos los conceptos del analisis que se han dejado
para sucesivas versiones.

3.1.3.1 Clases candidatas

Documento de datos personales, deportista, nombre, apellidos, entrenador, director
técnico, documento de datos del deportista, temporada, documento de periodizacion, tipo de
progresion, macrociclo, periodo, mesociclo, microciclo, sesion, ejercicio diario, documento de
progresion, documento de programacion, carga, carga de la periodizacion, carga realizada, horas
de entrenamiento, entrada de realimentacion, fecha, ejercicio, nivel de intensidad.
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3.1.3.2 Clases del dominio del problema

Del listado de clases candidatas hay algunas que por la propia definiciéon del problema no
plantean ninguna duda de son clases efectivas en la solucion del problema. Las que me han
planteado la duda son:

- Nombre, apellidos: en este caso los consideraré atributos de persona, como clase base
para todos los tipos de persona que habra después en el club.

- Deportista, entrenador y el resto de diferentes puestos en la infraestructura del club. Se
podria pensar que son objetos de la clase persona con diferentes caracteristicas. En esta fase de
analisis son clases de personas que intervienen en la organizacion y en la fase de disefio se decidira
la implementacién apropiada para ellos estudiando cada caso particular de individualidad en
instanciacion, o por areas.

- Ejercicio diario se refiere al ejercicio realizado en una sesioén por lo que estaria mejor
denominado “ejercicio de la sesién”. Constituiria una clase en la que se podrian incorporar
ejercicios predeterminados en el documento de progresion y otros que el entrenador del deportista
considere oportunos.

- Fecha. No aparece en los datos personales pero deberia aparecer con la fecha de
nacimiento. En la fase de analisis es un atributo de la clase persona (fecha de nacimiento) y de la
clase prueba o test (fecha de la prueba, competicion o test). En la fase de disefio probablemente se
convierta en una clase, aunque venga dado por el lenguaje de programacion en su especificacion,
porque necesitara de métodos y condiciones para que la fecha sea valida.

3.1.4 Esquema basico de relaciones entre clases de analisis

Usuario

+Documento de datos personales : Integer

AN

Deportista

Administrador Entrenador

+Documento de datos del deportista : Integer
ko>— +Documento de periodizacion : Integer

Sesién Microciclo Mesociclo Macrociclo Temporada

+Volumen : Integer [ < <>

+Intesidad : Integer

llustracion 5: Clases obtenidas del andlisis
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3.1.5 Casos de uso

Con todos los datos recogidos anteriormente se pasan a describir los casos de uso. Se va
hacer en el siguiente orden, primero los actores, luego los casos de uso en los que participaran,
después se hara el estudio de los escenarios donde pueden crease conflictos.

3.1.5.1 Actores

Nombre de Actor Administrador

Definicion Es el encargado de la aplicacion. No tiene acceso a la totalidad
de los datos, solo administra la aplicacion y no el sistema
completo.

Nombre de actor Entrenador

Definicion Es el encargado de marcar los planes de entrenamiento a los
deportistas. Realiza la planificacién y lee los resultados.

Nombre de actor Deportista

Definicion Sujeto entrenado que pone en practica los entrenamientos que
puede leer y reporta las incidencias y resultados de los mismos.

Nombre de actor Usuario de internet

Definicién Usuario no registrado en el sistema en el momento de iniciar
contacto con el mismo

Nombre de actor Usuario

Definicion Generalizacion de usuario del sistema (administrador, entrenador
y deportista)

Tabla 3: Actores representados en los casos de uso
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3.1.5.2 Descripcion de los casos de uso

Nombre del caso de uso 1
Definiciéon

Gestion de tipos de unidades

Actualizacién, creacién, borrado y visualizacion de los
diferentes tipos de unidades de medida que existen como
datos basicos para todos los entrenadores y deportistas.

Nombre del caso de uso 2
Definiciéon

Gestion de unidades

Actualizacién, creacién, borrado y visualizacion de las
diferentes unidades de medida que se usaran para
comprobar la realizacion correcta de los entrenamientos.

Nombre del caso de uso 3
Definicion

Gestion de factores de conversion

Actualizacién, creacién, borrado y visualizacion de los
diferentes factores de conversion que convierten unas
unidades en otras, y no necesariamente del mismo tipo.
Esto queda a discrecion del administrador pudiendo incluir
factores de conversion extrafios.

Nombre del caso de uso 4

Definicion

Gestiodn de usuarios

Actualizacién, creaciéon, borrado de usuarios vy
visualizacion de ciertos parametros de los mismos,
dependiendo del actor que lo realice.

Nombre del caso de uso 5
Definicion

Gestion de temporadas

Actualizacién, creacion, borrado y visualizacion de las
temporadas a las que tenga acceso segun el rol y la
relacion con los usuarios para los que se planifiquen la
temporadas.

Nombre del caso de uso 6
Definicion

Gestion de macrociclos
Idéntico a las temporadas.

Nombre del caso de uso 7

Definicion

Gestion de mesociclos

Idéntico a los macrociclos y temporadas.

Nombre del caso de uso 8
Definicion

Gestion de microciclos

Parecido a los ciclos anteriores y temporadas, pero con
funcionalidades diferentes, ya que en ultima instancia se

crean las sesiones de entrenamiento de manera
automatizada, una por cada dia de duracion del
microciclo.
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Nombre del caso de uso 9 Gestidon de sesiones

Definicion Actualizacién, creacién, borrado y visualizacion de las
sesiones del deportista. Dependiendo del rol y de la
relacién pueden ser diferentes las opciones.

Nombre del caso de uso Gestidon de deportistas

10

Definicion Actualizacién, creacion y visualizacion de los deportistas.
Nombre del caso de uso Gestion de feedback

1

Definicién Leer y editar el feedback asociado a cada sesién.
Nombre del caso de uso Entraday salida al sistema

12

Definicion Entrar al sistema, salir, adecuar los menus a los permisos

adecuados.

Tabla 4: Descripcion de los casos de uso
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3.1.5.3 Diagrama de casos de uso
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llustracién 6: Diagrama de casos de uso simplificado
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3.1.5.4 Escenarios concretos

Analisis de escenarios concretos de los casos de uso.

3.1.5.4.1 Tipos de unidades

Nombre de Escenario 1.1

Anadir un nuevo tipo de unidad

Precondiciones

Postcondiciones

1. Eltipo de unidad queda guardado

Excepciones

1. No se han rellenado los campos obligatorios.

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador pulsa sobre botdén crear tipo de
unidad.

2. Administrador introduce los datos correspondientes
al tipo de unidad.

3. Administrador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 5: Escenario "AAadir nuevo tipo de unidad"

Nombre de Escenario 1.2

Editar un tipo de unidad

Precondiciones

1. Eltipo de unidad existe

Postcondiciones

1. El tipo de unidad queda guardado con los nuevos
datos

Excepciones

1. No se han rellenado los campos obligatorios

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador selecciona el tipo de unidad que
quiere editar.

2. Administrador
necesarios.

3. Administrador pulsa sobre el botén guardar

modifica los campos que cree

Tabla 6: Escenario "Editar tipo de unidad"

Nombre de Escenario 1.3

Mostrar un tipo de unidad

Precondiciones

1. El tipo de unidad existe

Postcondiciones

Excepciones

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador selecciona el tipo de unidad que
quiere ver
2. Administrador pulsa sobre boton mostrar

Tabla 7: Escenario "Mostrar tipo de unidad"
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Nombre de Escenario 1.4

Borrar un tipo de unidad

Precondiciones

1. Eltipo de unidad existe

Postcondiciones

1. Eltipo de unidad deja de existir

Excepciones

1. Existen unidades de el tipo de unidad y no se
puede borrar.

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador selecciona el tipo de unidad que
quiere borrar

2. Administrador pulsa sobre boton borrar

3. Administrador confirma que desea borrar

Tabla 8: Escenario "Borrar tipo de unidad"

Administrate

Crear tipo de unidad
Editar tipo de unidad

Borrar tipo de unidad
Ver tipo de unidad

AN
>
Tipos de unidades
™ p
N

llustracion 7: Escenarios de tipo de unidad
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Nombre de Escenario 2.1

Afadir una nuevo unidad

Precondiciones

Postcondiciones

1. Launidad queda guardada

Excepciones

1. No se han rellenado los campos obligatorios.

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador pulsa sobre boton crear unidad.

2. Administrador introduce los datos correspondientes
a la unidad.

3. Administrador pulsa sobre el boton guardar

Tabla 9: Escenario "Afiadir nueva unidad"

Nombre de Escenario 2.2

Editar una unidad

Precondiciones

1. Launidad existe

Postcondiciones

1. Launidad queda guardada con los nuevos datos

Excepciones

1. No se han rellenado los campos obligatorios

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador selecciona la unidad que quiere
editar.

2. Administrador
necesarios.

3. Administrador pulsa sobre el boton guardar

modifica los campos que cree

Tabla 10: Escenario "Editar unidad"

Nombre de Escenario 2.3

Mostrar una unidad

Precondiciones

1. Launidad existe

Postcondiciones

Excepciones

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1.  Administrador selecciona el unidad que quiere ver
2. Administrador pulsa sobre boton mostrar

Tabla 11: Escenario "Mostrar unidad"
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Nombre de Escenario 2.4

Borrar una unidad

Precondiciones

1. Launidad existe

Postcondiciones

1. Launidad deja de existir

Excepciones

1. La unidad se estd usando en la aplicacién y no se
puede borrar

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador selecciona la unidad que quiere
borrar

2. Administrador pulsa sobre boton borrar

3. Administrador confirma que desea borrar

Tabla 12: Escenario "Borrar unidad"

Administraslor

Crear unidad

Editar unidad

Unidades

Mostrar unidad

Borrar unidad

llustracion 8: Escenarios de unidad
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3.1.5.4.3 Factores de conversion

Nombre de Escenario 3.1

Afadir un nuevo factor de conversion

Precondiciones

Postcondiciones

1. El factor de conversion queda guardado

Excepciones

1. El factor de conversion entre unidades ya existe

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador pulsa sobre boton crear factor de
conversion.

2. Administrador introduce los datos correspondientes
al factor de conversioén.

3. Administrador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 13: Escenario "Afadir nuevo factor de conversion"

Nombre de Escenario 3.2

Editar un factor de conversion

Precondiciones

1. El factor de conversion existe

Postcondiciones

1. El factor de conversién queda guardado con los
nuevos datos

Excepciones

1. No se han rellenado los campos obligatorios
2. El factor de conversion entre unidades ya existe

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador selecciona el factor de conversion
que quiere editar.

2. Administrador modifica
necesarios.

3. Administrador pulsa sobre el botén guardar

los campos que cree

Tabla 14: Escenario "Editar factor de conversion"

Nombre de Escenario 3.3

Mostrar un factor de conversion

Precondiciones

1. El factor de conversion existe

Postcondiciones

Excepciones

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador selecciona el factor de conversion
que quiere ver
2. Administrador pulsa sobre botén mostrar

Tabla 15: Escenario "Mostrar factor de conversion"
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Nombre de Escenario 3.4 |Borrar factor de conversion

Precondiciones 1. El factor de conversion existe

Postcondiciones 1. Elfactor de conversién deja de existir

Excepciones

Iniciado y finalizado por | Administrador

Detalle de operaciones 1. Administrador selecciona el factor de conversién
que quiere borrar

2. Administrador pulsa sobre botén borrar

3. Administrador confirma que desea borrar

Tabla 16: Escenario "Borrar factor de conversion”

llustracion 9: Escenarios de factor de conversion
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Nombre de Escenario 4.1

Afadir un nuevo usuario

Precondiciones

Postcondiciones

2. Elusuario queda guardado

Excepciones

1. El correo electrénico es igual al de otro usuario
2. No se han rellenado los campos obligatorios.

Iniciado y finalizado por

Administrador

Detalle de operaciones

1. Administrador pulsa sobre botén crear usuario.

2. Administrador introduce los datos correspondientes
al usuario.

3. Administrador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 17: Escenario "Afadir nuevo usuario"

Nombre de Escenario 4.2

Editar un usuario

Precondiciones

1. El usuario existe

Postcondiciones

El usuario queda guardado con los nuevos datos

Excepciones

1

1. No se han rellenado los campos obligatorios

2. El usuario no es administrador o no son sus propios
datos los que quiere consultar.

Iniciado y finalizado por

Administrador o usuario

Detalle de operaciones

1. Usuario selecciona el usuario que quiere editar.
2. Usuario modifica los campos que cree necesarios.
3. Usuario pulsa sobre el botén guardar

Tabla 18: Escenario "Editar usuario"

Nombre de Escenario 4.3

Mostrar un usuario

Precondiciones

1. El usuario existe

Postcondiciones

Excepciones

1. El usuario no es administrador o no son sus propios
datos los que quiere consultar.

Iniciado y finalizado por

Administrador o usuario

Detalle de operaciones

1. Usuario selecciona el usuario que quiere ver
2. Usuario pulsa sobre botén mostrar

Tabla 19: Escenario "Mostrar usuario"
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Nombre de Escenario 4.4 |Borrar un usuario

Precondiciones 1. El usuario existe

Postcondiciones 1. El usuario deja de existir

Excepciones

Iniciado y finalizado por | Administrador

Detalle de operaciones 1. Administrador selecciona el usuario que quiere ver

2. Administrador pulsa sobre boton mostrar

Tabla 20: Escenario "Borrar usuario”

Crear Usuario

Editar Usuario

Borrar Usuario

Administrador ]
Mostrar Usuario

llustracion 10: Escenarios de Usuario
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Nombre de Escenario 5.1

ARadir una nueva temporada

Precondiciones

1. El deportista al que se le va a asignar existe

Postcondiciones

El temporada queda guardada

Excepciones

1

1. Las fechas se solapan.

2. El nombre de la temporada coincide con otro del
mismo deportista.

3. El deportista no pertenece al entrenador

Iniciado y finalizado por

Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona el
pertenece la temporada.

2. Entrenador introduce los datos correspondientes a
la temporada.

3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

deportista al que

Tabla 21: Escenario "Afadir nueva temporada"

Nombre de Escenario 5.2

Editar una temporada

Precondiciones

1. Latemporada existe

Postcondiciones

1. Latemporada queda guardado.

Excepciones

1. El nombre de la temporada coincide con otro del
mismo deportista.

2. Las fechas se solapan con otras temporadas del
mismo deportista.

3. Las fechas cambiadas alteran
contenidos en el periodo.

4. El atleta no pertenece al entrenador

los elementos

Iniciado y finalizado por

Detalle de operaciones

Entrenador
1. Entrenador selecciona la temporada que quiere
editar.
2. Entrenador modifica los campos que cree
necesarios.

3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 22: Escenario "Editar temporada”
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Nombre de Escenario 5.3

Borrar una temporada

Precondiciones

1. Latemporada existe

Postcondiciones

1. Latemporada deja de existir.

Excepciones

1. Existen elementos contenidos en el periodo, la
temporada no se puede borrar.

2. La temporada no pertenece a un atleta del
entrenador

Iniciado y finalizado por

Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona la temporada que quiere
borrar.

2. Entrenador pulsa sobre boton.

3. Elsistema pregunta asegurandose de su accién..

Tabla 23: Escenario "Borrar temporada"

Nombre de Escenario 5.4

Mostrar una temporada

Precondiciones

1. Latemporada existe

Postcondiciones

Excepciones

1. La temporada no pertenece a un atleta del
entrenador.

Iniciado y finalizado por

Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona la temporada que quiere ver
2. Entrenador pulsa sobre botén mostrar

Tabla 24: Escenario "Mostrar temporada”

Entrenadd®

Crear Temporada

Editar Temporada

Borrar Temporada

Mostrar Temporada

Temporadas

llustracion 11: Escenarios de temporada
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Nombre de Escenario 6.1

Afadir un nuevo macrociclo

Precondiciones 2. Latemporada que lo contiene existe
Postcondiciones 1. El macrociclo queda guardado
Excepciones 1. Las fechas se solapan.
2. El nombre del macrociclo coincide con otro de la
misma temporada.
3. El macrociclo no pertenece a un atleta del
entrenador
Iniciado y finalizado por |Entrenador
Detalle de operaciones 1. Entrenador selecciona el periodo donde se ubica el
macrociclo.
2. Entrenador introduce los datos correspondientes al
macrociclo.
3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 25: Escenario "Afadir nuevo macrociclo"

Nombre de Escenario 6.2

Editar un macrociclo

Precondiciones

1.

El macrociclo existe

Postcondiciones

1.

El macrociclo queda guardado.

Excepciones

El nombre del macrociclo coincide con otro de la
misma temporada.

2. Las fechas se solapan con otros macrociclos de la
misma temporada.
3. Las fechas cambiadas alteran los elementos
contenidos en el periodo.
4. El macrociclo no pertenece a un atleta del
entrenador
Iniciado y finalizado por |Entrenador
Detalle de operaciones 1. Entrenador selecciona el macrociclo que quiere
editar.
2. Entrenador modifica los campos que cree
necesarios.
3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 26: Escenario "Editar macrociclo"
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Nombre de Escenario 6.3

Borrar un macrociclo

Precondiciones

2. El macrociclo existe

Postcondiciones

1. El macrociclo deja de existir.

Excepciones

1. Existen elementos contenidos en el periodo, el
macrociclo no se puede borrar.

2. El macrociclo no pertenece a un atleta del
entrenador
Iniciado y finalizado por |Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona el macrociclo que quiere
borrar.

2. Entrenador pulsa sobre boton.

3. Elsistema pregunta asegurandose de su accién..

Tabla 27: Escenario "Borrar macrociclo"

Nombre de Escenario 6.4

Mostrar un macrociclo

Precondiciones

1. El macrociclo existe

Postcondiciones

Excepciones 1. El macrociclo no pertenece a un atleta del
entrenador.
Iniciado y finalizado por |Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona el macrociclo que quiere ver
2. Entrenador pulsa sobre botén mostrar

Tabla 28: Escenario "Mostrar macrociclo"

Entrenador

Crear Macrociclo

Editar Macrociclo

Borrar Macrociclo

Ver Macrociclo

llustracion 12: Escenarios de Macrociclo
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Nombre de Escenario 7.1

Afadir un nuevo mesociclo

Precondiciones

El macrociclo que lo contiene existe

Postcondiciones

El mesociclo queda guardado

Excepciones

N = |

Las fechas se solapan.

El nombre del mesociclo coincide con otro del
mismo macrociclo

El mesociclo no pertenece a un atleta del
entrenador

Iniciado y finalizado por

Entrenador

Detalle de operaciones

1.

2.

3.

Entrenador selecciona el periodo donde se ubica el
mesociclo.

Entrenador introduce los datos correspondientes al
mesociclo.

Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 29: Escenario "Afadir nuevo mesociclo"

Nombre de Escenario 7.2

Editar un mesociclo

Precondiciones

1.

El mesociclo existe

Postcondiciones

1.

El mesociclo queda guardado.

Excepciones

El nombre del mesociclo coincide con otro del
mismo macrociclo.

2. Las fechas se solapan con otros mesociclos del
mismo macrociclo.
3. Las fechas cambiadas alteran los elementos
contenidos en el periodo.
4. El mesociclo no pertenece a un atleta del
entrenador
Iniciado y finalizado por |Entrenador
Detalle de operaciones 1. Entrenador selecciona el mesociclo que quiere
editar.
2. Entrenador modifica los campos que cree
necesarios.
3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 30: Escenario "Editar mesociclo"

66




Gesport - Gestion de Entrenamiento Deportivo

Nombre de Escenario 7.3

Borrar un mesociclo

Precondiciones

1. El mesociclo existe

Postcondiciones

1. El mesociclo deja de existir.

Excepciones

1. Existen elementos contenidos en el periodo, el
mesociclo no se puede borrar.

2. El mesociclo no pertenece a un atleta del
entrenador
Iniciado y finalizado por |Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona el mesociclo que quiere
borrar.

2. Entrenador pulsa sobre boton.

3. Elsistema pregunta asegurandose de su accién..

Tabla 31: Escenario "Borrar mesociclo"

Nombre de Escenario 7.4

Mostrar un mesociclo

Precondiciones

1. El mesociclo existe

Postcondiciones

Excepciones 1. El mesociclo no pertenece a un atleta del
entrenador.
Iniciado y finalizado por |Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona el mesociclo que quiere ver
2. Entrenador pulsa sobre botén mostrar

Tabla 32: Escenario "Mostrar mesociclo"

Entrenado

Crear mesociclo

Editar mesociclo

Borrar mesociclo

Mostrar Mesociclo

llustracion 13: Escenarios de mesociclo
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Nombre de Escenario 8.1

Afadir un nuevo microciclo

Precondiciones 2. El mesociclo que lo contiene existe
Postcondiciones 1. El microciclo queda guardado
Excepciones 1. Las fechas se solapan.
2. El nombre del microciclo coincide con otro del
mismo mesociclo
3. El microciclo no pertenece a un atleta del
entrenador
Iniciado y finalizado por |Entrenador
Detalle de operaciones 1. Entrenador selecciona el periodo donde se ubica el
microciclo.
2. Entrenador introduce los datos correspondientes al
microciclo.
3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 33: Escenario "Afadir nuevo microciclo"

Nombre de Escenario 8.2

Editar un microciclo

Precondiciones

1.

El microciclo existe

Postcondiciones

1.

El microciclo queda guardado.

Excepciones

El nombre del microciclo coincide con otro del
mismo mesociclo.

2. Las fechas se solapan con otros microciclos del
mismo mesociclo.
3. Las fechas cambiadas alteran los elementos
contenidos en el periodo.
4. El microciclo no pertenece a un atleta del
entrenador
Iniciado y finalizado por |Entrenador
Detalle de operaciones 1. Entrenador selecciona el microciclo que quiere
editar.
2. Entrenador modifica los campos que cree
necesarios.
3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 34: Escenario "Editar microciclo"
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Nombre de Escenario 8.3

Borrar un microciclo

Precondiciones

1. El microciclo existe

Postcondiciones

1. El microciclo deja de existir.

Excepciones

1. Existen elementos contenidos en el periodo, el
microciclo no se puede borrar.

2. El microciclo no pertenece a un atleta del
entrenador
Iniciado y finalizado por |Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona el microciclo que quiere
borrar.

2. Entrenador pulsa sobre boton.

3. Elsistema pregunta asegurandose de su accién..

Tabla 35: Escenario "Borrar microciclo"

Nombre de Escenario 8.4

Mostrar un microciclo

Precondiciones

1. El microciclo existe

Postcondiciones

Excepciones 1. El microciclo no pertenece a un atleta del
entrenador.
Iniciado y finalizado por |Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona el microciclo que quiere ver
2. Entrenador pulsa sobre botén mostrar

Tabla 36: Escenario "Mostrar microciclo"

Entrenado

Crear Microciclo

Editar Microciclo

Borrar Microciclo

Mostrar Microciclo

llustracion 14: Escenarios de microciclo
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Nombre de Escenario 9.1

Afadir una nuevo sesion

Precondiciones

1. El microciclo que la contiene existe

Postcondiciones

La sesién queda guardada

Excepciones

1

1. Las fechas se solapan.

2. El nombre de la sesion coincide con otro del mismo
microciclo

3. La sesion no pertenece a un atleta del entrenador

Iniciado y finalizado por

Detalle de operaciones

Entrenador
1. Entrenador selecciona el periodo donde se ubica la
sesion.
2. Entrenador introduce los datos correspondientes al
sesion.

3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 37: Escenario "Anadir nuevo sesion"

Nombre de Escenario 9.2

Editar una sesion

Precondiciones

1. La sesion existe

Postcondiciones

1. La sesién queda guardada.

Excepciones

1. Las fechas cambiadas alteran las pertenencia al
periodo
2. La sesion no pertenece a un atleta del entrenador

Iniciado y finalizado por

Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona la sesion que quiere editar.

2. Entrenador modifica los campos que cree
necesarios.

3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 38: Escenario "Editar sesion”
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Nombre de Escenario 9.3

Borrar una sesion

Precondiciones

1. La sesion existe

Postcondiciones

1. La sesioén deja de existir.

Excepciones

1. La sesion no pertenece a un atleta del entrenador

Iniciado y finalizado por

Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona la sesiéon que quiere borrar.
2. Entrenador pulsa sobre boton.

3. El sistema pregunta asegurandose de su accién..

Tabla 39: Escenario "Borrar sesion"

Nombre de Escenario 9.4

Mostrar una sesion

Precondiciones

1. La sesion existe

Postcondiciones

Excepciones

1. La sesion no pertenece a un atleta del entrenador o
al propio atleta

Iniciado y finalizado por

Entrenador o atleta

Detalle de operaciones

1. Usuario selecciona la sesion que quiere ver

2. Usuario pulsa sobre botén mostrar

Tabla 40: Escenario "Mostrar sesion"

Deportista

Crear Sesioén

Editar Sesidén

Borrar Sesidén

Mostrar sesién

llustracion 15: Escenarios de sesion
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Nombre de Escenario

10.1

Afadir un nuevo deportista

Precondiciones

Postcondiciones

3. El deportista queda guardado

Excepciones

1. El correo electrénico es igual al de otro usuario
2. No se han rellenado los campos obligatorios.

Iniciado y finalizado por

Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador pulsa sobre botdn crear deportista.

2. Entrenador introduce los datos correspondientes al
deportista.

3. Entrenador pulsa sobre el boton guardar

Tabla 41: Escenario "Afadir nuevo deportista”

Nombre de Escenario|Editar un deportista
10.2
Precondiciones 1. El deportista existe
Postcondiciones 1. El deportista queda guardado con los nuevos datos
Excepciones 1. No se han rellenado los campos obligatorios
2. El deportista no pertenece al entrenador que lo
quiere editar
Iniciado y finalizado por |Entrenador
Detalle de operaciones 1. Entrenador selecciona el deportista que quiere
editar.
2. Entrenador modifica los campos que cree
necesarios.

3. Entrenador pulsa sobre el botén guardar

Tabla 42: Escenario "Editar deportista”

Nombre de Escenario

10.3

Mostrar un deportista

Precondiciones

1. El deportista existe

Postcondiciones

Excepciones

1. El deportista no pertenece al entrenador.

Iniciado y finalizado por

Entrenador

Detalle de operaciones

1. Entrenador selecciona el deportista que quiere ver
2. Entrenador pulsa sobre botén mostrar

Tabla 43: Escenario "Mostrar deportista”
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Mostrar Deportista

Crear Deportista Deportistas

Entrenadd

Editar Deportista

llustracion 16: Escenarios de deportista

3.1.5.4.11 Feedback

Nombre de Escenario|Editar un feedback
111

Precondiciones

El feedback o la sesioén a la que pertenecen existen

Postcondiciones El feedback queda guardado con los nuevos datos

Excepciones No se han rellenado los campos obligatorios
El feedback no pertenece al deportista que lo

quiere editar

N = a2

Iniciado y finalizado por |Deportista

Detalle de operaciones 1. Deportista selecciona el feedback o sesidén que
quiere editar.

2. Deportista modifica los campos que cree
necesarios.

3. Deportista pulsa sobre el botén guardar

Tabla 44: Escenario "Editar feedback"
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Nombre de Escenario

11.2

Mostrar un feedback

Precondiciones

1. El feedback existe

Postcondiciones

Excepciones

1. El feedback no pertenece al
entrenador del deportista.

deportista o al

Iniciado y finalizado por

Entrenador o deportista

Detalle de operaciones

1. Usuario selecciona el feedback que quiere ver
2. Usuario pulsa sobre botén mostrar

Tabla 45: Escenario "Mostrar feedback"

Deportista

Editar feedback

Feedback

trenador

Ver feedback

llustracion 17: Escenarios feedback

3.1.5.4.12 Entrada y salida

Nombre de Escenario 12.1

Entrar al sistema

Precondiciones

1. El usuario que hace la entrada existe

Postcondiciones

1. El usuario puede usar al aplicacién de acuerdo a
sus credenciales

Excepciones

1. La contrasefia esta equivocada

Iniciado y finalizado por

Usuario

Detalle de operaciones

1. Usuario pulsa en el boton acceder al sistema
2. Usuario introduce nombre y contrasena
3. Usuario Pulsa boton acceder al sistema

Tabla 46: Escenario "Entrar al sistema"
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Nombre de Escenario 12.2

Salir del sistema

Precondiciones

1. El usuario esta en el sistema

Postcondiciones

1. El usuario esta fuera del sistema, su sesion
desconectada y para volver a recabar informacion
de acuerdo a sus permisos tiene que entrar en el

sistema

Excepciones

Iniciado y finalizado por

Usuario

Detalle de operaciones

1. Usuario pulsa en el botén Salir
2. Usuario confirma que quiere salir

Tabla 47: Escenario "Salir del

sistema"

Nombre de Escenario 12.3

Solicitud de contrasefna

Precondiciones

1. El usuario que hace la solicitud existe

Postcondiciones

1. El usuario recibe una nueva contrasefia generada
aleatoriamente en su direccion personal de correo

electrénico

Excepciones

1. El correo electrénico esta equivocado

Iniciado y finalizado por

Usuario

Detalle de operaciones

1. Usuario pulsa en el botén acceder al sistema

2. Usuario pulsa sobre el botdn recordar contrasena
3. Usuario introduce correo electrénico

4. Usuario Pulsa botén Recordar

Tabla 48: Escenario "Recordar Contrasena"

Nombre de Escenario 12.4

Solicitar usuario

Precondiciones

1. El usuario no forma parte del sistema

Postcondiciones

1. El administrador recibe un correo para que de de

alta al nuevo usuario

Excepciones

1.
2.

Direccion de correo erronea
Falta algun dato

Iniciado y finalizado por

Usuario de internet

Detalle de operaciones

1. Usuario pulsa en el botdn Registrarse
2. Usuario rellena los datos
3. Usuario pulsa sobre el botén Solicitar

Tabla 49: Escenario "Solicitar

usuario"
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Entrada y salida al sistema

Solicitud de usuario Solicitud de contrasefia

;0

Usuario de internet Entrenador Deportista Administrador

llustracién 18: Escenarios de entrada y salida del sistema
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3.2 Diseno de la solucion final

3.2.1 Diseno de la infraestructura (diagramas de despliegue)

A continuacion se presentan los diferentes diagramas de la infraestructura sin
virtualizacion (Ilustracion 2) y virtualizada (Ilustracion 3).

Se ha valorado la inclusion de diferentes sistemas de réplica de la base de datos. En el caso
de que alguna de ellas fallara las demas responderian. Atin asi se ha desestimado, pues esta opcion
requiere una configuracidon, seguimiento y mantenimiento mayores y preferimos delegar la
seguridad de los datos en discos con sistemas de ficheros RAID invisibles tanto al SGBD como al
sistema operativo. En el caso de un crecimiento exponencial de la cantidad de datos acumulados se
optaria por una granja de servidores de gestion de base de datos con un sistema de balanceo de
carga.

Servidor
Cliente Servidor web
Navegador

Gesport

Sesién local de Gesport Sesién de cliente

Intérprete PHP Servidor base de datos

llustracion 19: Infraestructura de un solo servidor sin virtualizacion

Servidor
Maquina virtual 1
Servidor Web
Cliente
Gesport
Ca — N
Navegador L L ] _E:J_ Sesioén de cliente

- Sesioén local de gesport Méquina virtual 2
CI

-] Intérprete PHP | | | _E_ Base de datos

llustracion 20: Infraestructura virtualizada

A pesar de lo representado en la ilustracion 3, que es el ideal de separaciéon de datos ,
pudiendo en cualquier momento reemplazar una maquina virtual por una real, ganando en
escalabilidad y seguridad, para ofrecer un servicio de calidad existen otras opciones que no dan
mal resultado y que se basan en un solo servidor.
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Estas soluciones se pueden conseguir con un solo servidor Linux con RAID, para
duplicidad de datos, con las particiones realizadas de una manera que permitan la extraccion de los
datos importantes sin afectar al funcionamiento. Esto significaria tener una particion principal del
sistema / con las aplicaciones de sistema, una particion de sistema /var, con los datos variables,
entre los que incluimos los de la base de datos y una ultima particion /opt, donde instalariamos la
aplicacion.

3.2.2 Diseno de las clases de objetos

Tomando como base las clases de analisis se realiza un proceso de disefio de las aplicacion
basada en clases de objetos efectivas en el programa. En este disefio ya se tienen en cuenta las
propiedades del lenguaje de programacion elegido. Ademas de las clases que intervienen en el
dominio del problema habria que definir las clases auxiliares de almacenamiento de datos, de
ventanas y paneles del interfaz grafico de usuarios o de intercambio de mensajes complejos entre
clases del dominio. Estas clases vendran descritas en el diccionario de clases efectivas. En estos
diagramas de clases se han omitido los "getters" y "setters", y otros accesos predeterminados a
objetos contenidos para centrarnos tan solo en las operaciones que afectan al funcionamiento real
de los elementos que componen el sistema.

3.2.2.1 Diccionario de clases de diseno

Clase Admin
Ancestros: \M
Atributos:
none
Métodos:
Visibilidad Resultado Nombre
public Admin Admin
Documentacion adicional:
Al no soportar correctamente la herencia Propel 1.2 se incluiran en la
clase ancestra, que tendra atributos para establecer el tipo.

Tabla 50: Clase Admin, representa al administrador de la aplicacion
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Clase

Article

Atributos:

Visibilidad |Tipo Nombre
protected integer id
protected integer authorld
protected date createdAt
protected date updatedAt
Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre
public Article Article

Tabla 51: Clase A

rticle, para los articulos que se muestran en la pagina de inicio

Clase

Articlel18N
Atributos:
Visibilidad Tipo Nombre
protected integer id
protected string culture
protected string title
protected string text
Métodos:
none

Tabla 52: Clase Al

rticlel18N, para la internacionalizacién de los articulos
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Clase Athlete
Ancestros: |User
Atributos:
Visibilidad Tipo Nombre
protected integer coachld
protected integer isMale
Métodos:
Visibilidad Resultado Nombre
public Athlete Athlete
Documentacion adicional:
Al no soportar correctamente la herencia Propel 1.2 se incluiran en la
clase ancestra, que tendra atributos para establecer el tipo.

Tabla 53: Clase Athlete, que representa a los deportistas

Clase Coach
Ancestros: |User
Atributos:
none
Métodos:
Visibilidad Resultado Nombre
public Coach Coach
Documentacion adicional:
Al no soportar correctamente la herencia Propel 1.2 se incluiran en la
clase ancestra, que tendra atributos para establecer el tipo.

Tabla 54: Clase Coach, que representa a los entrenadores
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Clase

ConversionFactor

Atributos:

Visibilidad Tipo Nombre

protected integer id

protected integer originld

protected integer destinyld

protected double conversionFactor

Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public ConversionFactor |ConversionFactor
Documentacion adicional:

Factor de conversion entre diferentes unidades de medida, para
poder visualizar la informacién numérica en una escala correcta.

Tabla 55: Clase ConversionFactor, para la transformacién entre unidades
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Clase

Macrocycle

Atributos:

Visibilidad  |Tipo Nombre

protected integer id

protected string description

protected date startAt

protected date lastDayAt

protected integer seasonld

protected double theoricVolume
protected double reportedVolume
protected integer volumeUnitld
protected double theoricIntensity1
protected double theoriclntensity2
protected double theoriclntensity3
protected double reportedintensity1
protected double reportedintensity2
protected double reportedintensity3
protected integer intensityUnitld
Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public Macrocycle Macrocycle

public double getintensity 1HighLimit
public double getintensity2HighLimit
public double getintensity3HighLimit
public double getintensity1LowLimit
public double getintensity2LowLimit
public double getintensity3LowLimit
public Season getSeason
Documentacion adicional:

Representa el macrociclo de la clase de analisis

Tabla 56: Clase Macrocycle. Representacion del ciclo mayor con objetivos
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Clase

Mesocycle

Atributos:

Visibilidad  |Tipo Nombre

protected integer id

protected string description

protected date startAt

protected date lastDayAt

protected macrocycleld
protected double theoricVolume
protected double reportedVolume
protected integer volumeUnitld
protected integer intensityUnitld
protected double theoriclntensity1
protected double theoriclntensity2
protected double theoriclntensity3
protected double reportedintensity1
protected double reportedintensity2
protected double reportedintensity3
Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public Mesocycle Mesocycle

public double getintensity1HighLimit
public double getintensity2HighLimit
public double getintensity3HighLimit
public double getintensity 1lowLimit
public double getintensity2lowLimit
public double getintensity3lowLimit
Documentacion adicional:

Representa el mesociclo de la clase de analisis

Tabla 57: Clase Mesocycle, que determina los periodos para alcanzar los objetivos
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Clase

Microcycle

Atributos:

Visibilidad  |Tipo Nombre

protected integer id

protected string description

protected date startAt

protected date lastDayAt

protected double theoricVolume
protected double reportedVolume
protected integer volumeUnitld
protected integer intensityUnitld
protected double theoriclntensity1
protected double theoriclntensity2
protected double theoriclntensity3
protected double reportedintensity1
protected double reportedintensity2
protected double reportedintensity3
Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public Microcycle Microcycle

public double getintensity 1lowLimit
public double getintensity2lowLimit
public double getintensity3lowLimit
public double getlintensity 1HighLimit
public double getintensity2HighLimit
public double getintensity3HighLimit
public Season getSeason

public void saveAndCreate
Documentacion adicional:

Representa el microciclo de la clase de analisis. La funcién
saveAndCreate salva el microciclo y anade todas las sesiones que le
corresponden por fecha.

Tabla 58: Clase Microcycle, que describe los trabajos aproximadamente semanales
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Clase

Season

Atributos:

Visibilidad  |Tipo Nombre

protected integer id

protected integer description
protected date startAt

protected date lastDayAt
protected integer userld

protected integer volumeUnitTypeld
protected integer intensityUnitTypeld

protected double

theoricVolume

protected double

reportedVolume

protected integer

volumeUnitld

protected integer

intensityUnitld

protected double

theoriclntensity1

protected double

reportedintensity1

protected double

theoriclntensity2

protected double

reportedintensity2

protected double

theoriclntensity3

protected double

reportedintensity3

protected double

intensity1LowLimit

protected double

intensity2LowLimit

protected double

intensity3LowLimit

protected double intensity1HighLimit
protected double intensity2HighLimit
protected double intensity3HighLimit
Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public Season Season

Documentacion adicional:

diferentes intensidades.

Clase que representa la temporada completa, en ella se definen
elementos que luego usaran otros periodos, como los limites de las

Tabla 59: Clase season, que representa la temporada completa de un deportista
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Clase Session
Atributos:
Visibilidad  |Tipo Nombre
protected integer id
protected string description
protected string feedback
protected date date
protected integer microcycleld
protected integer wakeUpHr
protected double theoricVolume
protected double reportedVolume
protected integer volumeUnitld
protected integer intensityUnitld
protected double reportedintensity1
protected double reportedintensity2
protected double reportedintensity3
protected double theoriclntensity1
protected double theoriclntensity2
protected double theoriclntensity3
Métodos:
Visibilidad Resultado Nombre
public Session Session
public double getintensity 1lowLimit
public double getintensity2lowLimit
public double getintensity3lowLimit
public double getintensity1HighLimit
public double getintensity2HighLimit
public double getintensity3HighLimit
Documentacion adicional:
Representa la sesién de la clase de analisis. El feedback es
introducido aqui.

Tabla 60: Clase Session, es el trabajo a realizar en un momento determinado

86


file:///home/hisie/Escritorio/argouml-0.26.2/ext/xmi2html/graphics.html#Session

Gesport - Gestion de Entrenamiento Deportivo

Clase Unit

Associations:

Visibilidad Tipo properties
Rolename: (none)

public Unitl18N '\N":\'/ti'ggg'lgi t?d;
Ordering: unordered

Atributos:

Visibilidad  |Tipo Nombre

protected integer id

protected string symbol

protected integer unitTypeld

Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public Unit Unit

Documentacion adicional:

Clase para representar las unidades concretas de medida.

Tabla 61: Clase Unit, para las unidades de los feedback, volimenes e intensidad

Clase UnitI18N

Associations:

Visibilidad Tipo properties
Rolename: (none)
Ordering: unordered

Atributos:

Visibilidad Tipo Nombre

protected integer id

protected string culture

protected string description

Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public void Unitl18N

Documentacion adicional:

Clase para la traduccion de unidades, tan solo almacena el idioma y

la descripcion para ese idioma.

Tabla 62: Clase Unitl18N, para las traducciones de las unidades
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Clase

UnitType

Associations:

Visibilidad Tipo properties
Rolename; (none)

public UnitTypel18N M:J/tilggglg: t(r’u';
Ordering: unordered

Atributos:

Visibilidad  |Tipo Nombre

protected integer id

protected string globalDescription

Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public UnitType UnitType

Documentacion adicional:

Unidad para clasificar las unidades segun su tipo: longitud, tiempo,
volumen,peso, numero porcentaje, etc.

Tabla 63: Clase U

nitType, para agrupar los diferentes tipos de unidades

Clase

UnitTypel18N

Associations:

Visibilidad Tipo properties
Rolename: (none)

public UnitType 'l\\lﬂg\l;[ilgggllg: tru;
Ordering: unordered

Atributos:

Visibilidad  |Tipo Nombre

protected integer id

protected string culture

protected string description

Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public void UnitTypel18N

Documentacion adicional:

Clase para la internacionalizacién de los tipo de unidades. (Almacén

de nombres segun idioma)

Tabla 64: Clase UnitTypel18N, para traducir los tipos de unidades
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Clase

User

Subtypes: Admin, Coach, Athlete

Atributos:

Visibilidad  |Tipo Nombre

protected integer id

protected string nickname

protected string firstName

protected string lastName

protected date createdAt

protected date bornAt

protected string sha1_password

protected string salt

protected string country

protected string language

Métodos:

Visibilidad Resultado Nombre

public User User

public string generatePassword

public void setPassword
parameters: string password

Documentacién adicional:

Usuarios con capacidad de acceso al sistema

Tabla 65: Clase User, para describir a los usuarios del sistema

89


file:///home/hisie/Escritorio/argouml-0.26.2/ext/xmi2html/graphics.html#User
file:///home/hisie/Escritorio/argouml-0.26.2/ext/xmi2html/graphics.html#Athlete
file:///home/hisie/Escritorio/argouml-0.26.2/ext/xmi2html/graphics.html#Coach
file:///home/hisie/Escritorio/argouml-0.26.2/ext/xmi2html/graphics.html#Admin

Universidad de Valladolid

3.2.2.2 Diagramas de clases
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llustracion 21: Diagrama de clases del ambito de los usuarios y los

articulos de portada

90



Gesport - Gestion de Entrenamiento Deportivo

ajqnop : QuwiubiHeAusuaiupeb+
algqnop : (uwiubiHzANsus UReb+
ajqnop : QuwiubiH L Aysusiupeb+
a|gnop : Ouwimolchysusiupeb+
algnop : QuwiimolzAusuaiuneb+
a|gnop : Ouwimol L Aysusiupeb+
uolssag : (Juoisseg+ «8eeIoN

2|gNop : cANSUSIUIDLIODY L
a|gnop : ZANsSuUSIUIDLI0BY
2|gNop : | AJSUSIUIDLIOSY
a|qnop : cAususiu|papodalg
a|gnop : ZAususuIpapodalg
a|qnop : | Aususiupapodalg
1eboyul
1ebequl : plUNaWN|ong
9|gnop : swnjoppapodalg
9|qNOP : SWN|OADLIOSU
19Bayul : IHd N eME
106Ul : plo|oAo0IOI W

ajep : olep#

Bulis : yoeqpoS

Buis : uonduosap#

1eBaul : pi#

uolIssag

()eyeaIDpuyareS+

uosesg : (Juosesagieh+

sjgnop : QuwiuBIHeAysuSjU b+
a|gnop : QuwiubiHzAususiueb+
a|gnop : QuwiubiH L Aususiupeb+
a|gnop : (ywimolgAususiupeh+
algnop : (nwimolzAususueb+
a|gnop : Ouwimol L Aysusiupeb+
910420101 : ()o10A00IDIN+ «B1BRID Y

a|gnop : Quwiimolchususupeb+
algnop : (uwiimolzAususiueb+
a|gnop : Quwiimol | Aysusupeb+
a|gnop : QuwiubiHsAususupeb+
ajgnop : (nwiyBiHzAususjuReb+
a|gnop : QuwiubiHL Aususupeb+
o10Ako0sa : ()o]0K00s0+ «oJBaION

uosesg : (Juoseagieb+

a|gnop : QuwimoIcANsusIUeb+
algnop : (wimoTzAususiupeh+
a|gnop : uwimo | Aususiupeb+
ajgnop : QuwiubiHeAusuaiueb+
ajanop : (nwiubiHZAususjuReb+
ajgnop : QuwiubiH | Aususiupeb+
a10kooioel : (Jo]oAo0I0R I+ «OJeRION

a|gnop : gAususiu|papodalg

a|qnop : | Aususiu|papodalg
a|gnop : cANIsuSUDLIOBYI#
219N0op : ZAUSUSIU|OLIOSY L
a|gnop : L ANSUSIUIDLIOSIH#
Jafeul : punAusueuig
19683Ul : pIUNSWN|OA#
a|gnop : swnjoApepodali
a|gnop : sWN[OALIOBYL#
siep : wheqisel#

ojep : IvHelsH

a|gnop : gANsusiu|papodalg
a|gnop : zAususu|papodalE
a|gnop : L Aususiu|papodalgt
alqnop : ¢AISULU|OLCBIE
alanop : ZAUSUeIU|oLoBYIE
alqnop : | AYsuau|dLoaIE
1eBayul : ppunAususiuZ
Jefejul : plUNaWN|ong
a|gnop : swnjoApapcdalg
9|NOP : SWN[OADLIODU
18bayu| : plejohooioeWwH
ajep : wyAeqisel

Qlep : IvHElS#H

1eBayul : puNANsuS UL
a|gnop : gAususiu|papodalg
a|qnop : zAususju|papodalg
a|qnop : | Aususiu|papodalg
e|gnop : cANsUSIUIOLIoR Y
2|gNop : ZANSUSUIDIIODY I
2|gNop : | ANSUSIUIDIIodY
19bequl : plUNaWN|oAg
9|gnop : swnjoppapodalg
9|qNOP : SWN|OADLIOdY
19Beyul : pluoseas#

ajep : yAeqise#

QJep : JyLEISH

uoseag : (JUOSBaG+ «9)eald»

a|gnop : ywiubiHeANsuLUI#
2|qnop : HWIUBIHZANSUS I
a|gnop : HWIYBIH | ANsusiulg
2IqNop : JWITMOTEANSURILIE
a|gqnop : JwimoTzANSUS)UIE
a|gqnop : JwimoT L Aususjui
a|gnop : cAususiulpapodals
a|qnop : cAJSUSIUIOLIOS I
a|qnop : zAususju|papodalg
a|qnop : ZAjsusuIoLIoa
a|qnop : | Aususiu|papodalg
a|qnop : | AJsUSUIOLIoS I
18bayul : pluNAISUSIUIE
JaBajul : pUNAWN|OAg
9|gnop : swnjoppapodalg
9|qNop : SWNJOALI0SYHE
19693Ul : pledAlnunAususiuig
JaBoqul : pledAunawniong
JaBejul : plIesng

ajep : yAeqise#

Qlep ! IvHeISH
Buis : uonduosepg Buis : uoiduosepg Buis : uonduosepg 18bayu : uondiiosapg
19683u 10603l : pig 19003Ul : pIg 19003Ul : PIg
319£201210 aohs0sa aphosoioep uoseag
T
I
1
I
\V4
101Ul : (JR19UlY+ «91eaI0»
1aBajul : oleNSI#
JeBequl : plyoeod#
U

tos

en

de clases para los entrenam

iagrama

D

llustracion 22

91



Universidad de Valladolid

UnitTypel18N

#id : integer
#culture : string
#description : string

«create» +UnitTypel18N()

oi

UnitType

#id . integer
#globalDescription : string

«create» +UnitType() : UnitType

Unit (C-----1 ConversionFactor
#id : integer #id : integer
#symbol : string #originld : integer
#unitTypeld : integer #destinyld : integer
- - #conversionFactor : double
«create» +Unit() . Unit

«create» +ConversionFactor() : ConversionFactor

0.*

Unitl18N

#id : integer
#culture : string
#description : string

«createy +UnitI18N()

llustracién 23: Diagrama de clases relacionadas con el sistema de unidades

3.2.3 Diseno del interfaz grafico de usuario

La aplicacion, seglin las especificaciones anteriores sera web. Para que sea muy facil su
manejo se van a seguir los estdndares marcados por la W3C en su recomendacion XHTML 1.0 (26
Enero 2000) en su version Transitional, para permitir mas libertad a la hora de incluir
compatibilidad con navegadores viejos.

El interfaz grafico de usuario tendra los siguientes elementos:
*  Menu: panel para navegar entre las diferentes funcionalidades de la aplicacion
*  Logotipo: punto de vuelta a la pagina principal.

+ Barra de estado dinamica: Es una barra donde se podran poner cosas relacionadas con
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la funcionalidad con la que se esté trabajando en el momento. En este caso se va a
mostrar la ayuda.

» Pantalla principal de operaciones: donde se vana mostrar resultados de informes,
formularios, etc.

Para decidir la posicion, color, fondo, tipografia, bordes separacion, flujo del texto y otros
pormenores de la presentacion se van a usar hojas de estilo CSS (Cascade Style Sheet).

La navegacion para elegir unas funcionalidades u otras se realizara mediante clic en
enlaces y botones de formularios, o mediante navegacion por tabuladores. Para rellenar los
formularios se podran usar teclados, fisicos o virtuales de dispositivos moviles.

Los espacios del programa original estan tratados en porcentaje, de manera que,
independientemente del tamafio de la pantalla, se va a ver correctamente situado cada elemento.

3.2.4 Diseno de las pruebas

Se realizaran pruebas funcionales de los diferentes mddulos de la aplicacion pasando
parametros limites, incluidos en el rango correcto, vacios y fuera de rango. Estas pruebas se
configurardn y automatizaran en la carpeta Gesport/test/functional, donde cada moddulo del
programa tendra un fichero con los datos a comprobar.

Las pruebas unitarias se van a omitir por considerar la madurez del proyecto Symfony
suficiente y porque en algunas de sus documentaciones se recomienda que las pruebas realizadas
sean las funcionales como caso general, y la unitarias solo en casos muy particulares de clases no
relacionadas o métodos estaticos.

Ademas se realizaran las siguientes pruebas al finalizar cada modulo:

- Se realizaran pruebas simultaneas de varias ejecuciones de clases con persistencia para
comprobar la integridad de los datos en tiempo de ejecucion, bloqueos de acceso y modificacion de
informaciones, y concurrencia de acceso a datos.

- Se realizaran pruebas del funcionamiento correcto del programa. Para ello se crearan datos de
ejemplo desde cero en una base de datos con los datos justos para funcionar sin problemas de
integridad referencial. Con esta prueba también se comprobara la seguridad de la instalacién, pues
el programa en su primera ejecucion creara un usuario administrador con una contrasefia
predeterminada.

- Se realizara otra prueba de concurrencia de acceso a datos con el programa completo para
comprobar que el aumento de funcionalidades no afecta al rendimiento de las clases.

- Se realizardan pruebas de funcionamiento del programa con monitores de consumos de
procesador, memoria, referencias circulares, consumo de ancho de banda y otras herramientas de
optimizacion de rendimiento de la aplicacion. Para ellos se utilizaran las herramientas top,
apachetop, y la lectura de los logs de Symfony. Estos datos se analizaran observando que la
excepciones se hayan producido en puntos controlados.

- Si el resultado de estas pruebas es correcto se dara el visto bueno del médulo programado.
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3.3 Implementacion

Para la implementacion se ha usado el framework Symfony. Este marco de trabajo genera
ciertas clases asociadas a las principales de manera que el diagrama de clases en ejecucion quedaria
ligeramente diferente. Para usar esta clases en futuros desarrollos se ha creado una documentacion
adicional, presente en la estructura del CD, en formato HTML y navegable. Consiste en una
descripcion de todas las clases, ficheros, funciones, acciones, y plantillas que componen la
aplicacion.

Para mas informacién sobre la documentacion del API ver el apéndice de la estructura de
ficheros.

A continuacion se muestra el diagrama de clases de Usuario con las clases generadas por
Symfony, clases auxiliares y métodos que aportan. Se han excluido todos los getters y setters de la
clase ancestra BaseUser, que lo tnico que hacen es devolver y establecer valores en los campos
determinados.

<<implementation=>>
BaseUserPeer BaselUser

+retrieveBy PrimaryKey(pk : Integer,con : Integer)

. . Integer
+addSelectColumns(criteria ;. Criteria)

<<metaclass>> User
UserPeer TR,

<< Ccreate: >

+isAdmin : boolean
+isAthlete . Integer
+isCoach : Integer

+RetrieveChoachs() : User

llustracién 24: Clases adicionales generadas por Symfony
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41 Manual de instalacion y administracion del
administrador

Advertencia: para el seguimiento de ciertos puntos de este manual es necesario conocer
los conceptos basicos de administracion de sistemas Linux, operaciones con bases de datos,
configuracion bésica de servidores y conexion remota de ordenadores. Basandonos en esos
principio describiremos la instalacion completa en un sistema determinado con unos comandos
concretos. Este manual describe la instalacion de la aplicacion de servidor Gesport en una maquina
con arquitectura x86 o x64, utilizando la distribucion Ubuntu Server LTS 8.04.1 del sistema
operativo GNU/Linux, con MySQL en el mismo servidor sin virtualizar, apache 2 como servidor
web en la carpeta /opt, recomendada por Debian para software opcional que no provenga de
paquetes. Se puede adaptar a otras distribuciones de Linux e incluso a Windows con IIS.

4.1.1 Instalacion del sistema operativo de servidor y Ilos
componentes necesarios para el funcionamiento de Gesport.

El siguiente manual se refiere a una maquina Intel. Vamos a instalar un sistema operativo
Ubuntu Server con todos los programas necesarios para hacer funcionar Gesport: Servidor web
apache con modulo de PHP 5 para hacer funcionar Symfony y médulos Include y Rewrite para
ocultar al navegador los ficheros donde esta el programa, servidor de bases de datos Mysql y por
ultimo el programa Gesport.

4.1.1.1 Instalacion del sistema operativo

Para instalar Ubuntu Server LTS 8.04.1 descargamos la imagen del CD de instalacion de
la siguiente direccion http:/ftp.sh.cvut.czZ/MIRRORS/ubuntu-releases/hardy/ubuntu-8.04.1-server-
1386.is0. Esta direccion corresponde a un servidor "mirror" (espejo) . En la web de Ubuntu
http://www.ubuntu.com/getubuntu/download tenemos acceso a diferentes formas de descarga de
este mismo sistema operativo.

-— T JeL UL A .

» Whatis Ubuntu? Youare here:  Eorme » Get Ut » Downiaad Utur

v Get Ubuntu

» Downlaad Ubunts Download an Ubuntu CD

Desktop Edition

Server Edition
(currently selected)

» Software Catslogue Choose a version What do | need to create and
»Merchandise @© Ubuntu £.10 {the latest version): Includes the lstest enhancements and is use my Ubuntu CD?
» Case Studies maintzined unti 2010 + Ablank CD and the abiiity to "bum™
O Ubuntu 8.04 LTS: Retsased Apri 2008 and maintsined untl A 2013 - idesl for iark CDs
o larga deployments + Amodem Intel or AMD compaible
a8 7 Pt
) Get Ubuntu Choose a download location near you + At least 256MB of RAM
o - + Installsfion requiremenis »
Please select a location -
0’\ Get Support
4
) After your download begins you'l be given additional insirucions on how o creale and
sace Begin Download use your Ubuntu CD.
M #Gﬂlnwlved
Custom Options Even more options
=
| Terminado | F |E Yslow  0.775s | [) ‘

llustracién 25: Pagina de descarga de Ubuntu Server
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Una vez descargada la imagen la grabamos en un CD con un software de grabacion de
CDs disponible para nuestro sistema operativo. En el caso de que dispongamos de alguna
herramienta de verificacion de resumen de la imagen descargada la podemos utilizar para
comprobar que el resumen de nuestro CD y el de la web de Ubuntu coinciden antes de comenzar el
proceso de grabacion. Esto nos asegura que el CD es el mismo que la empresa Canonical ha creado
y que no tiene ningun problema de datos perdidos o vulnerabilidades provocadas. Los resiimenes
estan disponible en https://help.ubuntu.com/community/UbuntuHashes en el caso que nos ocupa es
7232¢6004ba438890cd09aded162dc8e. Como vemos en la imagen del software de grabacion de
CDs K3B coincide:

Imagen a grabar Tipo de imagen
[Escritorio!ubuntu—s.[)zi.1—server—i386.iso] [Auto deteccion |v]

5 Detectado: ‘Imagen 1509660

Tamario del archivo: 557,6 MB

ID de sistema: LINUX

ID del volumen: Ubuntu-Server 8.04.1 i386

ID del conjunto de volumenes: -

ID del editor: -

ID del pre ador: -

ID de la aplicacién: MKISOFS ISO 9660/HFS FILESYSTEM BU...
& Suma MD5: 7232c¢6004bad438890cd09adedl62dc8e
Grabar medio

llustracién 26: Comprobacion de resumen de datos de CD de instalacion

Cuando se ha grabado y etiquetado, para evitar confusiones, pasamos a instalarlo en la
maquina que hara las funciones de servidor. Para ello pulsamos el boton de encendido y, siguiendo
las recomendaciones del fabricante de la placa base, accedemos a la configuracion de la BIOS, en
el caso de que sea un sistema con BIOS, para configurar el orden de arranque y establecer el CD-
ROM como dispositivo de primera lectura. Una vez configurado colocamos el CD de instalacion de
Ubuntu, guardamos y reiniciamos.

En el caso de que este ordenador tenga un sistema EFI, es posible que la configuracion
para acceder a arrancar desde el CD-ROM se consiga pulsando la tecla C en el momento previo a la
carga del sistema operativo con el CD ya dentro.

Sea cual sea el caso una vez arrancado el sistema operativo nos encontramos con unos
ments que nos permiten elegir las opciones de la primera ejecucion previa a la instalacion. Valga
como ejemplo el primero, en el que se nos pregunta por el idioma (Ilustraciéon 6). Una vez
seleccionado el idioma con el teclado podemos seleccionar la accion a realizar, que en este caso
sera "Install Ubuntu Server". A partir de aqui comienzan varios procesos como la copia de los
ficheros del CD de instalacion al disco duro de nuestro servidor o la deteccion de los dispositivos
que tenemos instalados.
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Language

Arabic
Benapyckad
BrArapcku
Bengall
Bosanski
Catala
Cesting
Dansk
Deutsch
Dzongkha

EXAnULED

Esperanto
Espafiol
Eesti
Euskaraz
Suomi

Hindi
Hrvatski
Hagyarul
Bahasa Indonesia
Italiano
B=zE
dQEWn@O
Khmer
gr=of
Kurdi
Lietuvigkal
Latwiski
MakeaoHCKK
Malayalam
Norsk bokmal
Nepali
Nederlands

Portugués
Romana

Py CCKWN
Samegillii
Slovencing
Slovenscing
shoip
Swenska
Tamil

Thai
Tagalog
Tlrkce
YEPalHCEKE
TiEng Wiét
Holof

R 1)
HRaT B )

Francais Morsk nynorsk
Galego Pun jabi (Gurmukhi]
Gujarati Folski
Hebrew Portugués do Brasil
F1 Help F2 La 3 ymap Fd Modes F5 Ac hility F& Other Options

llustracion 27: Menu de seleccién de idioma en el proceso de instalacién de Ubuntu
Server

Una vez terminado esto configuramos el nombre de la maquina, "gesport" en este caso, la
zona horaria, y como vamos a distribuir el espacio de nuestro disco. Para esta distribucion de
espacio el instalador nos da varias opciones. El "particionado guiado" o manual. Con el guiado
tenemos la opcion de usar LVM, que permite una redistribucion posterior de nuestro espacio. Si el
servidor va a estar dedicado por completo a la aplicacion la recomendacion es usar "particionado
manual". El "particionado guiado" normal que usa todo el disco no tiene en cuenta posibles
recuperaciones de sistema con particiones diferentes de datos y ejecutables. El particionado LVM
nos obliga a usar un sistema de ficheros determinado, pues al ser su principal caracteristica la
movilidad de volumenes, el sistema de ficheros tiene que tener la caracteristica de poder crecer por
delante y por detras fisicamente en el disco duro.

Los requerimientos minimos para un funcionamiento de Gesport en cuanto a distribucion
de disco son los siguientes:

® Para los ficheros de arranque, sistema operativo, y ejecutables necesitamos una particion
de 1Gb, Primaria, al principio del disco (excepto EFI, que se explicara a continuacion),
con el punto de montaje "/" y la marca de arranque activada.

® Para los ficheros de datos de las aplicaciones vamos a crear otra particion . Esta particion
depende en tamario de la capacidad de generar datos del club deportivo o empresa para el
que la realizamos. El sistema Gesport introduce todas las imagenes y diagramas de
ejercicios en la base de datos con la clase Picture, luego el espacio real necesario para el
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funcionamiento correcto de la aplicacion depende unicamente de este directorio. Esta
particiéon se monta en "/var" y ya es indiferente que sea primaria o logica. Las tablas de
particiones de UNIX soportan hasta cuatro particiones primarias, por lo que no se dan los
problemas de Windows con el arranque.

Para que la instalacion de la aplicacion sea independiente de la instalacion del sistema en
"/" se pueden poner particiones diferentes para "/etc" donde se almacenan los ficheros de
configuracion y "/opt" donde debemos instalar Gesport siguiendo las directrices de Debian
y Ubuntu para instalacion de software ajeno a la distribucion. "/etc" es un directorio donde
solo hay ficheros de texto y ocupa bastante poco. En ocasiones las soluciones a problemas
de seguridad vienen con pequefias modificaciones de los ficheros de configuracion
contenidos en este directorio omitiendo servicios o partes de la configuracion vulnerables.
Es por esta razéon que tendremos nuestro ficheros de configuracion de Apache, PHP y
MySQL guardados en una copia de seguridad para restaurar mediante comparacion de
diferencias en los originales de las actualizaciones. En el caso de que el fichero de
configuracion pueda nutrirse de ficheros externos deberemos configurar los servicios de
nuestra aplicacion en estos ficheros y no en los principales.

Para una mejorar sustancial del rendimiento es también recomendable dejar parte del
espacio como memoria de paginacion en disco. En el caso de Linux hay que destinar una
particion de tamaiio determinado en tiempo de instalacion. Esta particion no tiene punto de
montaje y se denomina Swap o area de intercambio. Esta particion deberia tener una
capacidad entre el tamafio de memoria RAM instalado y el triple de este tamafio.

La marca de arranque activa viene marcada en la primera particion por la letra B (del

inglés Boot) detras de la capacidad de la misma.

Al seleccionar "Finalizar el particionado y escribir los cambios en el disco" comienza el

proceso de instalacion.

llustracion 28: Particionado valido para Gesport en una maquina virtual con 4Gb de
espacio y 128 Mb de RAM
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Este es un resumen de las particiones y puntos de montale gue tiene
configurados actualmente. Seleccione una particidn para modificar sus
valores (sistema de ficheros, puntos de montaje, etc.), el espacio
libre para afadir una particion nueva o un dispositivo para
inicializar la tahla de particiones.

Particionado guiado
Ayuda del particionado

SCEI1 (0,0,0) (sda) -

4.2 GB ATA OEHMU HARDDISK

#1 primaria 1.0 G
0 G
g ¢

B f ext3 A
#E

#5

Deshacer los cambios realizados a las particiones
Finalizar el particionado 4 escribir los cambios en el disco

<{Retroceder:
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Tras el proceso de instalacion de todos los ficheros de la instalacion base comienza el
proceso de configuracion, donde crearemos un usuario con su contrasefia, que en el caso de Ubuntu
es también el administrador del sistema. Con el usuario instalado el programa de instalacion
configura el proxy, si es que usamos uno, y luego nos da a elegir los componentes del sistema que
vamos a instalar. Seleccionamos los siguientes:

[']1 Software selection

At the moment, only the core of the system is installed. To tune the
system to your needs, you can choose to install one or more of the
following predefined collections of software.

Choose software to install:

F'f'lflltl
Samba Fil

<{Retroceder: <Cont inuars:

llustracién 29: Seleccion de programas a instalar

Los paquetes de software seleccionados son:
® LAMP server: Servidor compuesto por Linux, Apache, Mysql y PHP o Perl.
® Mail server: para notificaciones automaticas del programa.
® OpenSSH server: para poder realizar una administracion remota del servidor.

En el proceso de instalacion tendremos que poner clave al usuario administrador, a la base
de datos MySQL, el nombre de dominio adecuado al servidor, el nombre del usuario administrador
y la configuracion correcta para conectarse a las diferentes redes del entorno del servidor.

Es posible que, para que el funcionamiento sea totalmente correcto, tengamos que
comunicar al administrador de la red donde estamos el nombre de usuario y direccion IP para que
configure los DNS con el nombre de dominio adecuado.

4.1.1.2 Instalacion de componentes

El comando principal de instalaciéon de componentes en Ubuntu es apt o aptitude. Ambos
utilizan las dependencias contenidas en los paquetes .deb, para asegurar el correcto funcionamiento
del paquete instalado, y el sistema de repositorios, que permite seleccionar las fuentes de donde
obtenemos el software. La diferencia es que aptitude es mas completo, pues al instalar una
dependencia de algiin programa que queremos recuerda, al intentar desinstalar, las dependencias
que instalo, y las elimina si no son necesarias. Por esta razon utilizaremos aptitude.
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Los programas necesarios no instalados se consiguen asi:

sudo aptitude install php5-cli

Aunque en un principio todos los elementos necesarios para el funcionamiento de Gesport
podrian parecer ya instalados con esta configuracion vamos a utilizar algunas herramientas que no
estan disponibles por defecto, y que sin ser necesarias podemos usar para facilitar nuestro trabajo:

sudo aptitude install phpmyadmin
sudo aptitude install rsync

4.1.1.3 Configuracion de Apache

Hay que activar los moddulos Include y Rewrite de Apache para un correcto
funcionamiento de Symfony y, por lo tanto, de Gesport. Para realizar esta tarea tan solo hay que
crear los enlaces simbdlicos de la carpeta modules-available a modules-enabled:

cd /etc/apache2/mods—enabled

sudo 1ln -s ../mods-available/include.load include.load
sudo 1ln -s ../mods-available/rewrite.load rewrite.load

El médulo Include nos permite incluir ficheros de fuera del directorio principal, lo que
hara que Gesport pueda incluir los ficheros necesarios para su funcionamiento desde fuera del
directorio web. De esta manera cualquier fallo en el servidor que devuelva el codigo hara
inaccesibles los ficheros que se incluyan como referencia en el fichero principal, salvaguardando,
al menos las contrasefias de acceso a nuestra base datos guardada en algin fichero PHP.

El modulo Rewrite es el artifice de las direcciones agradables que nos mostrara el
navegador en vez de las secuencias con interrogaciones y nombres y valores de datos.

4.1.2 Instalacion de Gesport

4.1.2.1 Instalacion de ficheros de Gesport y puesta en marcha de web

En la siguiente direccién http:/forja.rediris.es/frs/?group id=431 estan los ficheros
descargables. Existen dos tipos, "complete" y "for PEAR". La descripcion de la instalacion se
refiere a la instalacion "complete" ya que no se recomienda usar el PEAR de Symfony en entornos
de produccion.

Asi pues, accedemos al servidor, ya sea de manera presencial o a través de ssh de manera
remota. Descargamos, instalamos y configuramos la ultima version de Gesport-complete con los
siguientes comandos, como administradores de sistema:

#cd /opt

#wget http://forja.rediris.es/frs/download.php/1069/gesport—
complete-0.0.9.tar.bz2

#tar xvjf gesport—-complete-version.tar.bz2

Una vez realizado esto tenemos que indicar al servidor apache donde est4 la carpeta que
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tiene que ejecutar y que nombre de dominio vamos a tener. Para ello creamos con nuestro editor
favorito un nuevo fichero con un nombre indicativo del sitio.

#nano /etc/apache2/sites-available/gesport

Lo editamos de la siguiente manera, guardamos y salimos del editor:

NameVirtualHost ip del servidor:80

<VirtualHost ip del servidor:80>
ServerName gesport
DocumentRoot "/opt/gesport/web"
DirectoryIndex index.php

<Directory "/opt/gesport/web">
AllowOverride All
Allow from All
</Directory>
</VirtualHost>

Una vez que tenemos el fichero en la carpeta de sitios disponibles creamos un enlace
simbolico hacia este fichero desde la carpeta de sitios activos. El nimero indica el orden de carga,
000 es para default que carga los servidores bésicos, asi que por lo menos tendremos que ponerle
001. Si el servidor aloja mas aplicaciones podremos elegir el orden de carga de cada una en el
inicio de apache. Posteriormente reiniciamos el servidor web:

#1n -s /etc/apache2/sites-available/gesport /etc/apache2/sites-
enabled/001-gesport
#/etc/init.d/apache2 restart

Para comprobar el funcionamiento correcto de esta parte de la configuracion de Gesport
tendremos que configurar un ordenador cliente con la direccion IP de la maquina asociada al
nombre de servidor y escribir este nombre en el navegador. Como resultado nos debe dar un error,
puesto que atn no hay base de datos ni datos dentro.

4.1.2.2 Configuracién de la base de datos y creacién de datos base

Una vez funcionando el directorio de la aplicacion de una manera correcta procederemos a
crear un usuario en la base de datos para la ejecucion del programa, una base de datos e
introduciremos los datos basicos para empezar a funcionar con la aplicacion.

Para crear ese usuario podemos hacerlo directamente en la linea de comando o con el
programa phpmyadmin si lo instalamos anteriormente. En esta documentacion se describen los
comandos para bash, ya que el programa lo facilita en sobremanera.

Los siguientes comandos parten del punto anterior y describen lo siguiente:
1. Salir de modo superusuario

#exit
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2. Entrar en la consola de Mysql como superusuario, puesto que vamos a dar permisos:

smysql -u root -p

3. Creacion del usuario y permisos basicos

mysql>CREATE USER 'gesport-app'@ 'localhost' IDENTIFIED BY
T ok ok % ok ok Kk ok k k '/-

mysql>GRANT USAGE ON * . * TO 'gesport—-app'@'localhost' WITH
MAX QUERIES PER HOUR 0 MAX CONNECTIONS PER HOUR 0
MAX UPDATES PER HOUR 0 MAX USER CONNECTIONS O ;

4. Creacion de la base de datos

mysql>CREATE DATABASE ‘gesport-app’ ;

5. Otorgar permisos al usuario

mysql>GRANT ALL PRIVILEGES ON ‘gesport—-app’ . * TO 'gesport-
app'@'localhost' WITH GRANT OPTION ;

6. Tras identificarnos de nuevo como superusuario, modificar el ficheros de Gesport que
guardan la informacion de la clase Propel de acceso a la base de datos

Ssudo su
password: ******
#nano /opt/gesport/config/databases.yml

En el que tenemos que configurar los parametros database, username y password respetando los
espacios a la izquierda para representar la jerarquia del fichero.

7. Y el fichero que guarda los datos de conexion con la base datos
#nano /opt/gesport/config/propel.ini

Donde tendremos que configurarlas siguientes lineas

propel.database.createUrl = mysql://gesport—app:******@localhost/

propel.database.url =
mysql://gesport: ******@localhost/gesport—app

propel.output.dir = /opt/gesport

8. A partir de aqui solo hay que introducir los datos y limpiar la caché, por si hemos hecho
pruebas y hemos metido la pata en la configuracion, y tenemos el sistema funcionando

#php /opt/gesport/symfony propel-insert-sql

#php /opt/gesport/batch/load _data.php
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#php /opt/gesport/symfony clear-cache

Los datos para entrar como administrador son:
Nombre de usuario: admin
Clave: gesport

Se pueden cambiar dentro del programa, pero eso viene reflejado en el manual de usuario.

4.1.2.3 Configuracion de DNS y acceso a la pagina

Con todos los pasos anteriormente realizados tenemos la aplicacion funcionando. Ahora
quedaria configurar el servidor de nombres de dominio (DNS) para que los el acceso a Gesport
suceda de la manera adecuada. Esto significa que al poner el nombre de servidor configurado en el
paso de puesta en marcha de la web deberia aparecer. Para ello hay varias alternativas:

— Si la ejecucion es local (entorno de pruebas) tendremos que dar un alias a nuestra propia
direccion modificando el fichero /etc/hosts.

—  Si va a funcionar en una red local, tendremos que afiadir el registro con el nombre asignado en
el fichero de configuracion de apache, al servidor DNS de la red interna apuntando a la IP del
equipo que ejecuta Gesport.

— Si va a funcionar en un servidor abierto a internet tendremos que registrar el dominio
correspondiente en un registrador oficial de dominios. Una vez registrado tendremos que hacer
que apunte a la/las IPs de nuestro servidor. Dependiendo del tipo de enlace registrado en el
registrador de dominios puede ser necesario un sistema DNS interno del servidor para resolver
este dominio.

4.1.2.4 Personalizar Gesport

Si con los pasos anteriores ya tenemos funcionando Gesport perfectamente hay que decir
que tenemos que configurar algunos otros pardmetros para, por ejemplo, que los correos
electronicos lleguen a la direccion de nuestro administrador, en vez de a la por defecto, o para
cambiar la barra de titulo, aspecto de la pagina, o, en el caso de que estemos actualizando entre
versiones, parar la aplicacion para evitar dafios en los datos.

Los ficheros principales para hacer estas tareas son, desde el directorio donde estad
instalado Gesport:

— apps/frontend/config/app.yml, donde vienen configuradas ciertas variables como los correos
electronicos de los administradores, webmaster y contacto comercial.

— apps/frontend/config/settings.yml. Este fichero es el corazén de la aplicacion. En el campo
available de settings podemos escribir off para dejar el sitio temporalmente apagado y cuando
volvamos a estar preparados para ponerlo en funcionamiento ponerlo a on.

— apps/frontend/config/view.yml es el fichero que describe la salida por pantalla de nuestra
aplicacion. Podemos ver el titulo de la ventana de navegador las hojas de estilos que utiliza y
las palabras clave y descripcion de la cabecera de la pagina, entre otras.

— web/css/ es la carpeta donde se sitian los ficheros css que hemos definido en view.

— web/images es la carpeta donde estan la imagenes de Gesport.

107






Gesport - Gestion de Entrenamiento Deportivo

4.2 Manual de usuario

4.2.1 Acceso a la aplicacion

Para acceder a la aplicacion se debe abrir un navegador web. En la barra de direcciones
introducir la direccion de la aplicacion, en este caso http://gesport.serincas.com.

als) Gesport - Mozilla Firefox ~ 3+ X
Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda
=] @ |@|http:ngsportserincas,comf | LI Iv | Atletismo @

&5 Most Visited ¥ [ Marcadores intel... ¥ #dGetting Started [&Latest BBC Head... v »

llustracion 30: Barra de direcciones del navegador

Una vez cargada la pagina se debe hacer clic sobre el botén acceder al sistema, donde
aparecera un formulario para solicitarle el nombre de usuario y la contrasefia.

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

@« v & @& [@ http://gesport/ & |Vl [v magadalen ah-@{]

(\

Menu Bienvenido a Gesport

=Lari Gesport es un programa que ayudara en tu club & organizar a entrenadores y atletas. Ofrece una gran potencia en
andlisis estadistico de variables fisioldgicas, médicas, y de rendimiento que haran facil la vida del entrenador de alto
nivel. En los menus adjuntos puedes consultar las opciones gue tiene y un pequefio manual de funcionamiento. Al

o Acceder al sisiema

+ Acercade Gesport registrarte y registrar atus atletas o entrenador podras intercambiar informacion de forma sencilla y conseguir gue tu
o Acercade entrenamiento obtenga mejores resuttados.
o Naotificar un error Autor: Nombre Apellido
o Proponer una Uttima revigidn: 2008-11-12 22:29:32
sugerencia
+ Concurso

Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport

Serincas

R

=

Terminado %" @& YSlow 02155 &
llustracién 31: Inicio de Aplicacion

Al introducir los datos solicitados correctamente usted quedara listo para operar con el
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programa.

Menu Nombre de usuario: [ ]
+ Usuario
o Acceder al sistema
o Registrarse Clave: [ ]
+ Acerca de Gesport
o Acerca de ———
o Motificar un error | Acceder al sisterna | Mo recuerdo mi clave
o Proponer una -
sugerencia
» Concurso
Universitario de
Software Libre
o Portada
» Diego Cebrian
o Desarrollando
Gesport
o Serincas

llustracion 32: Pantalla de acceso de usuarios

4.2.1.1 Problemas con el acceso a la aplicacidén

4.2.1.1.1 Errores en la introduccion de datos

En el caso de que falte alguno de los datos de acceso Gesport notificara pertinentemente
esta carencia indicando sobre los campos sin rellenar en un color destacado.

En el caso de que el nombre de usuario y contrasefia no coincidan con ninguno de la base
de datos se notificara también sobre el campo del usuario.

Menu | Esta cuenta no existe o la clave es incorrecta |
+ Usuario Hombre de usuario: f
o Acceder al sistema [admln
o Registrarse

+ Acerca de Gesport Clave:
o Acerca de [.... ]
o Motificar un error —
o Proponer una |Acceder al sistema |No recuerdo mi clave
sugerencia -
+ Concurso

Universitario de
Software Libre
o Portada
+ Diego Cebrian
o Desarrollando
Gesport
o Serincas

llustracion 33: Error de acceso

4.2.1.1.2 Olvido de contrasera de acceso

Cuando un usuario olvida su contrasefia no puede acceder a consultar y editar sus
entrenamientos salvo que realice un proceso de recuperacion de la misma. En todas las pantallas de
acceso al sistema hay un elemento que dice "No recuerdo mi clave". Al pulsarlo se mostrara un
formulario que generarad una nueva.
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Menu Usuario

+ Usuario - ==

o Acceder al sistema Recibe tu clave por correo electrénico
Registrarse P

Acerca de Gesport Correo efectromico: [ ]

Acerca de

Metificar un error

Proponer una | EnviarI

sugerencia ——

Concurso

Universitario de

Software Libre

Portada

Diego Cebrian

Desarrollando

Gesport

Serincas

o

. cocoe

R

-1

llustracion 34: Solicitud de regeneracion de clave por pérdida

Menu Usuario

s Usuario = ==
Acceder al sistema Recibe tu clave por correo electronico

Registrarse — . - - Favar it -
Acerca de Gesport | Mo hay ningun usuario con este correo, por favor inténtelo de nuevo |

Acerca de s R [as dfg@1234.es ]

Metificar un error
Proponer una
sugerencia | Enviarl
Concurso —_
Universitario de

Software Libre

Portada

Diego Cebrian

Desarrollando

Gesport

Serincas

. o o0 e 00

o a0

o

llustracion 35: Error en la solicitud de nueva contrasena

Menu Confirmacion - informacién de acceso enviada
Usuario Tu informacidn para entrar se ha enviado a

Acceder al sistema persona@localhost.com

Registrarse Deberias recibirla en breve, de manera que puedes proceder a formulario de entrada.
Acerca de Gesport

Acerca de

Natificar un error

Proponer una

sugerencia

Concurso

Universitario de

Software Libre

Portada

Diego Cebrian

Desarrollando

Gesport

Serincas

I - - ]

R

o

llustracion 36: Envio satisfactorio de solicitud de nueva contrasefa

4.2.2 Solicitud de acceso al programa

Para poder empezar a trabajar con Gesport es necesario que el administrador de de alta al
usuario si el usuario es un entrenador y si el usuario es un deportista serd su entrenador el propio
creador de la cuenta. Para realizar la solicitud existe un enlace que dice "Registrarse". Al hacer clic
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sobre ¢l se mostrara un formulario de recogida de datos personales.

Menu Solicitud de una cuenta
0 I - Por favor rellene el formulario.
o Acceder al sistema
o Registrarse Hombre: [
+ Acerca de Gesport
o Acercade
o Motificar un errar Apellido: [
& Proponer una
sugerencia
+ Concurso Nombre de usuario [ ]
Universitario de daseado:
Software Libre
o

Portada Correo electrémico: [

Diego Cebrian
Desarrollanco

e etadetpemne )]
Serincas —

Usted es (por favor
selecione su futura
actividad en Gesport):

o

o

| Entrenador| ¢ |

by

| Enviar solicitud |

llustracion 37: Solicitud de acceso

Se debe rellenar este formulario y hacer clic en el boton "Enviar Solicitud". Si se han
rellenado todos los datos necesarios se terminard la solicitud de ingreso en el programa. El
programa envia un correo electronico al administrador principal, que sera el encargado de realizar

el alta.

Menu Has solicitado una cuenta

* :2'::;:: al sistema El administrador de la aplicacion creara tu cuenta en un breve periodo de tiempo y entonces recibiras un correo
electrénico on los datos necesarios para entrar.

Registrarse .
Acerca de Gesport B i T

Acerca de
Motificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport
Serincas

. o o0 eo00

o s 0

o

llustracion 38: Confirmacion de envio de correo electréonico

Si el usuario es deportista y quiere usar el programa se le asignara una cuenta de

entrenador y deportista de manera que ¢l sea su mismo entrenador.

4.2.2.1 Problemas con la solicitud de acceso

En determinados casos se pueden producir errores con esta solicitud. Estos errores son los

siguientes:
—  No se han rellenado todos los datos necesario para completar la solicitud.

—  El nombre de usuario o correo electronico ya existen
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— La fecha de nacimiento no tiene el formato correcto. Todas las fechas que maneja la
aplicacion estaran en el formato estandar de su localizacion segun el idioma de

manejo.

En estos casos el sistema muestra mensajes de error destacados sobre los campos que

fallan o faltan.

Menu
s Usuario
o Acceder al sistema
o Registrarse
+ Acercade Gesport
o Acercade
Metificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada
Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport
Serincas

L1 . oo

o

o

Solicitud de una cuenta

Por favor rellene el formulario.

Nombre: [

Apellido: [

Nombre de uswario

deseado: [hiSieS

| E= necesario el correo electronico |
Correo electrémico: ]

| La fecha de nacimiento es necesaria |
et L]

Usted es (por favor %
selecione su futura | Entrenador ¢ |
actividad en Gesport):

| Enviar solicitud |

llustracion 39: Errores en solicitud de usuario

Menu

+ Usuario

o Salir

o Datos de admin
» Administrator
o Unidades

o Tipos de unidades
o Factor de
conversion ertre

o Usuarios

o Deportistas

« Deportista

o Ver midia de
entrenamiento

o Enviar resuttado

» Acercade
Gesport

o Acerca de

o Motificar un error

o Proponer una
sugerencia

» Concurso
Universitario de
Software Libre

o Portada

» Diego Cebrian

o Desarrollando
Gesport

o Serincas

llustracion 40:

Operaciones con

Usuarios

4.2.3 Operaciones del usuario administrador

4.2.3.1 Operaciones con usuarios

Para realizar cualquier operacion con usuarios se pulsa sobre el elemento
"Usuarios" del menu lateral. Esto nos muestra un lista paginada de los
usuarios del sistema.

4.2.3.1.1 Crear un usuario nuevo

Para crear un nuevo usuario se pulsa sobre el boton "Nuevo" del final de
la lista. Se rellena el formulario correspondiente, al menos en sus campos
obligatorios, marcados especialmente. La marca de la pantalla
representada en el manual puede variar segun la hoja de estilos utilizada.

4.2.3.1.1.1 Problemas con la creacién de usuarios

En el caso de que no se hayan incluido todos los datos necesarios o
alguno no tenga el formato correcto el programa volverd al formulario
inicial rellenando los datos introducidos (salvo las fechas) y notificando
con mensajes los errores correspondientes.
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Usuario
'm:l"eme Nombre Apellido Fii:ehi TR Sexo = = = Correo electrénico Entrenador Idioma Opciones
e e Nacimiento entrenador deportista administrador
27 de
marzo de
admin Nombre  Apelido 2009 2000621 Femenino o LY 4 v 4 gesport@localhost.com &s Mostrar Editar
01:00:40
CET
27 de
Ertrenada T2 2° 48 i Nombre
user] Persona 2008 20/06/81 Masculino 3§ o b 4 persona@localhost.com " es
! 00:47:15 Apelida
CET
27 de
. Ertrenadio e’ L = = Nombre J& s
user?2  Sujeto 2009 20/06/81 Femenino 3§ o x sujeto@localhost com Apeliid es Mostra®Fditar
00:47:15 R
CET
27 de
frarzo de . Nombre s
user3  Atleta Fondo1 2009 20006181 Femening 3¢ LY 4 b 4 atleta@localhost. com Apellid fr Mostrar Editar
00:47:15 pelido
CET
27 de
Velocidad ores L 2 Nombre -
user4d  Nadador 2008 20/06/81 Masculino 3§ o b 4 nadador@localhost.com " Wostrar Editar
! 00:47:15 Apelida
CET
€<1-2>3
INuevn I
llustracion 41: Listado de usuarios
- .
Menu Usuario
+ Usuario
o Salir Nombre de usuario:
o Datos de admin
+ Administrator
o Unidades Nombre:
o Tipos de unidades [ ]
o Factor de |
conversion entre
unidades Apellido:
o Usuarios [ ]
+ Entrenador
o Deportistas
+ Deportista Facha de Nacimianto: :“ |
o \er midia de Lt
entrenamiento
o Enwiar resuttado Sexo: | Femenino 2 |
+ Acercade 1
Gesport
o Acerca de Es entrenador: O
o MNotificar un error =
o Proponer una Es deportista: O 1
sugerencia
+ Concurso Es administrador: O
Universitario de
Software Libre . —_—
o Portada Entrenador: | s
+ Diego Cebrian
® BEETn I Corrao slectronico:
Gesport
o Serincas ]
Nacionalidad: | Afganistén 2 1
Idioma: | abkhaziano 2

llustracion 42: Formulario de creacion de usuario
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4.2.3.1.2 Edicion de usuarios registrados

El usuario se puede modificar pulsando en el elemento "Editar" del listado paginado de
usuarios. Gesport mostrara los campos editables de este usuario. Al igual que en el caso de la
creacion los formatos invalidos de fecha o los campos obligatorios sin rellenar provocaran un error.

Usuario

Salir

Datos de admin
Administrator
Unidades

Tipos de unidades
Factor de
conversion entre
unidades
Usuarios
Entrenador
Deportistas
Deportista

Ver mi dia de
entrenamiento
Enwiar resultado
Acerca de
Gesport
Acerca de
Netificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrallando
Gesport
Serincas

00O0@®O0O0Ss

0 . ooo0 0 o s 00

o

o

llustracion 43: Edicidn de usuarios

Nombre de uswario: userd

Hombre:

[Atleta

Apellido:

[Fondo 1

Facha da Nacimianto: 20/06/1981 |

Sexo: =

exe | Femenino | ¢ |

Es entrenador: |

Es deportista:

Es administrador: O

Entrenador: | Nombre Apellido| 2 |

Correo electromico:

[atleta@localhost.com

Hacionalidad: [ Erancia s
Idioma: | francés
| Guarda;- ancelar =

4.2.3.1.3 Borrado de usuarios

Para borrar el usuario hay que pulsar sobre el elemento "Editar" de la lista. En el
formulario de edicion, en la parte inferior hay que pulsar sobre el elemento "Borrar". Tras
confirmar el deseo de borrar el usuario y si este no tiene elementos en otras tablas sera borrado.

La pagina en http://gesport dice:

.
“

e
&

\

-,
il

<Esta seqguro?

|°Cancelar| [-Qﬂﬂuceptar]

llustracion 44: Confirmacion de Borrado
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Menu
Usuario

Salir

Datos de admin
Administrator
Unidades

Tipos de unidades
Factor de
conversion entre
unidades
Usuarios
Entrenador
Deportistas
Deportista

Ver mi dia de
entrenamiento
Enviar resultado
Acerca de
Gesport
Acerca de
Netificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport
Serincas

Universidad de Valladolid

Usuario
Nombre Apellido no se ha borrado porque aun se esta usando en
Gesport y no puede ser borrado.

Id: 1

Nombre de usuario: admin

Hombre: Mombre

Apellido: Apelido

Fecha de creacion: 27 de marzo de 2009 01:00:40 CET

Fecha de Nacimiento: 20/06/81

Sexo: Femenino
Es entrenador: o
E= deportista: v
Es administrador: v
Entrenador:

Editar Lista

llustracién 45: Error de borrado por usuario con referencias

.
a
a
.

Tipos de unidades

[

a

a

llustracion 46:
Menu tipos de

Menu
Usuario

Salir

Datos de admin
Administrator

conversidn entre
uniclades
Usuarios
Entrenador
Deportistas
Deportista

Ver mi dia de
entrenamiento
Enviar resultado
Acerca de
Gesport
Acerca de
Natificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport
Serincas

unidades

4.2.3.2 Operaciones con tipos de unidades de medida

Para realizar cualquier operacion con tipos de unidades se pulsa sobre el
elemento "Tipos de unidades" del ment lateral. Esto nos muestra un lista de
los tipos de unidades del sistema.

4.2.3.2.1 Crear un tipo de unidad nuevo

Para crear un nuevo tipo de unidad se pulsa sobre el botén "Nuevo" del
final de la lista. Se rellena el formulario correspondiente, al menos en sus
campos obligatorios.

4.2.3.2.1.1 Problemas con la creacion de tipos de unidades

En el caso de que no se hayan incluido todos los datos necesarios o
alguno no tenga el formato correcto el programa volvera al formulario inicial
rellenando los datos introducidos y notificando con mensajes los errores
correspondientes.

4.2.3.2.2 Edicion de tipos de unidades

El tipo de unidad se puede modificar pulsando en el elemento "Editar"
del listado de tipos de unidades. Gesport mostrard los campos editables de

este tipo de unidad. Al igual que en el caso de la creacion los formatos invalidos de fecha o los
campos obligatorios sin rellenar provocaran un error.
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Tipo de Unidad
Descripcion global Descripcion Opglgnes
Distance Distancia  Most

Weight Peso Maostrar
Time Tiempo Mostrar Edlitar
counter Cortacar Mastrar Editar

llustracion 47: Listado de tipos de unidades

Menu Tipo de Unidad

Usuario
Salir Descripcion global: [ ]
Datos de admin

Administrator
Unidades Descripcion: [ ]
Tipos de unidades

Factor de

conversion ertre —

unidadles | Guardar| Cancelar

Usuarios -

Entrenador

Deportistas

Deportista

“Wer mi dia de

entrenamiento

Enviar resuftado

Acerca de

Gesport

Acerca de

Metificar un error

Proponer una

sugerencia

Concurso

Universitario de

Software Libre

Portada

Diego Cebrian

llustracion 48: Afiadido de un tipo de unidad

OO0OO0OeO0OO0N

. o000 "0 o s 080

"0

Tipo de Unidad

Descripeidn global: [Wei ght ]

Descripeion: [Peso ]

| Guardar- ancelar

llustracién 49: Edicion tipo de unidad

4.2.3.2.3 Borrado de tipos de unidades

Para borrar el tipo de unidad hay que pulsar sobre el elemento "Editar" de la lista. En el
formulario de edicion, en la parte inferior hay que pulsar sobre el elemento "Borrar". Tras
confirmar el deseo de borrar el tipo de unidad y si este no se estd usando en otro elemento. El
mensaje emergente de consulta de borrado sera igual que el de "Usuario".
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Menu
+ Usuario
o Salir
o Datos de admin

conversion entre

unidades

Usuarios

Entrenador

Deportistas

Deportista

Wer mi dia de

entrenamiento

o Enviar resultado

= Acercade
Gesport

o Acercade

o MNotificar un error

o Proponer una
sugerencia

= Concurso
Universitario de
Software Libre

o Portada

« Diego Cebrian

o Desarrollando
Gesport

o Serincas

0O s0 e 0

llustracion 50:
Elemento
Unidades

un error.

Universidad de Valladolid

4.2.3.3 Operaciones con unidades de medida

Para realizar cualquier operacién con unidades de medida se pulsa sobre
el elemento "Unidades de medida" del men1 lateral. Esto nos muestra un lista
de las unidades de medida del sistema.

4.2.3.3.1 Crear una unidad de medida nueva

Para crear una nueva unidad de medida se pulsa sobre el botén "Nuevo"
del final de la lista. Se rellena el formulario correspondiente, al menos en sus
campos obligatorios.

4.2.3.3.1.1 Problemas con la creacion de unidades de medida

En el caso de que no se hayan incluido todos los datos necesarios o
alguno no tenga el formato correcto el programa volverd al formulario inicial
rellenando los datos introducidos y notificando con mensajes los errores
correspondientes.

4.2.3.3.2 Edicion de unidades de medida

La unidad de medida se puede modificar pulsando en el elemento
"Editar" del listado de unidades de medida. Gesport mostrara los campos
editables de esta unidad de medida. Al igual que en el caso de la creacion los
formatos invalidos de fecha o los campos obligatorios sin rellenar provocaran

Unidades
Tipo de Unidad Simbolo Descripcion Opciones
Distancia Km Kilémetros ~ Mostrar Editar
Distancia m Metros Mostrar Editar
Distancia Ml Milas Mostrar Editar
Peso Kg Kilogramos  Mostrar Editar
Peso Lk Libras Most:
Peso Tm Toneladas  Mostral
Tiempo M Minutos Mostrar Editar
Tiempo H Horas Mostrar Editar
Tiempo s Segundos Mostrar Editar
Contador X Repeticiones Mostrar Editar
i D Dias Mostrar Editar

Nuevo

llustracion 51: Listado de unidades
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Menu Unidades

Usuario L. .

Salir Edicién de unidad
Eﬂﬁ:&zﬂr Tipo de Unidad:

Unidades

Tipos de unidades
Factor de
conversion entre
unidades
Usuarios
Entrenador [ ]
Deportistas
Deportista

er mi dia de
entrenamiento
Enviar resultado
Acerca de
Gesport

Acerca de
Matificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
o Portada

= Diego Cebrian

llustracion 52: Creacion de nueva unidad

| Distancia | ¢

00000 .

Simbolo: [ ]

Descripeion local:

o ® 080

| Guardar | cancelar

.0

o

o

o

Menu Unidades

Usuario = -

Salir Ediciéon de unidad
Datos de admin = = .
Administrator Tipo de Unidad:

Unidades

Tipos de unidades =
Factor de Sl [Tm ]
conversion entre
unldar:!es Descripeion local:

Usuarios

Entrenador [Toneladas ]
Deportistas
Deportista
= dla. = | Guardar Borrar fancelar
entrenamierto

Enviar resultado
Acerca de
Gesport

Acerca de
Motificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
o Portada

» Diego Cebrian

llustracién 53: Edicién de unidad

| Peso !

000 e00 e

o %0 e 0

. 0

o0oo

4.2.3.3.3 Borrado de unidades de medida

Para borrar una unidad de medida hay que pulsar sobre el elemento "Editar" de la lista. En
el formulario de edicion, en la parte inferior hay que pulsar sobre el elemento "Borrar". Tras
confirmar el deseo de borrar la unidad de medida y si esta no se estd usando en otro elemento. El
dialogo de confirmacién de borrado serd igual que en los casos anteriores.
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Menu
+ Usuario
o Salir
o Datos de admin
+ Administrator
o Unidades

o Factor de
conversion entre
unidades

= Entrenador

o Deportistas

= Deportista

o \er midia de
entrenamiento

o Enviar resultado

= Acercade
Gesport

o Acercade

o MNotificar un error

o Proponer una
sugerencia

= Concurso
Universitario de
Software Libre

o Portada

« Diego Cebrian

o Desarrollando
Gesport

o Serincas

llustracion 54:
Elemento
Factores de
conversion

Universidad de Valladolid

4.2.3.4 Operaciones con factores de conversion entre
unidades

Para realizar cualquier operacion con factores de conversion se pulsa
sobre el elemento "Factores de conversion" del menu lateral. Esto nos muestra
un lista de los factores de conversion del sistema.

4.2.3.4.1 Crear un factor de conversiéon nuevo

Para crear un nuevo factor de conversién se pulsa sobre el botén
"Nuevo" del final de la lista. Se rellena el formulario correspondiente, al
menos en sus campos obligatorios.

4.2.3.4.1.1 Problemas con la creacién de factores de conversion

En el caso de que no se hayan incluido todos los datos necesarios o
alguno no tenga el formato correcto el programa volvera al formulario inicial
rellenando los datos introducidos y notificando con mensajes los errores
correspondientes.

4.2.3.4.2 Edicion de factores de conversion

El factor de conversion se puede modificar pulsando en el elemento
"Editar" del listado de factores de conversion. Gesport mostrara los campos
editables de este factor de conversion. Al igual que en el caso de la creacion

los formatos invalidos de fecha o los campos obligatorios sin rellenar provocaran un error.

Factor de conversion

Origen Destino Factor de conversion Opciones

Kilometros Metros ~ 0.001
Kilometros Millas 1.609

Mostrar Edlitar
Mostrar Editar

Minutos  Horas 0.453582 Mostr
Minutos  Segundos 1000 Mostrar
Libras Metros 60 Mostrar Edlitar
Metros  Millas 60 Mostrar Edlitar

Horas Dias 24 Mostrar Editar
Crigen 2 Factor de conversion = Desting, Formato: 1234112345

llustracion 55: Listado de factores de conversion
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Menu Factor de conversion

Usuario

Salir Origen*:

Datos de admin

Administrator

Unidades Destino*: e |
Tipos de unidades | Kildmetros | ¢ |

Factor de

conversicn entre Factor de conversion: :]
unidades

ILEJ:;.Jrae”r‘::dor Qrigen x Factor de conversidn = Destino, Formato: 12341.12345
Deportistas P ——

Deportista | Guardar| Cancelar

er mi dia de S

entrenamiento

Enviar resultado

Acerca de

Gesport

Acerca de

Matificar un error

Proponer una

sugerencia

Concurso

Universitario de

Software Libre

o Portada

= Diego Cebrian

llustracion 56: Creacion de factores de conversion

|Kildmetros | ¢ |

00000 .

o0 o .0 o ® 080

Menu Factor de conversion

Usuario

Salir Origen*:

Datos de admin

Administrator

Unidades Destino*: —
Tipos de unidades | Millas = |
Factor de -

conversion entre Factor de conversidn:

unidades 1.609

ILEJ:;aer::dm Origen x Factor de conversién = Destino, Formato: 12341 12345

Deportistas

Deportista | Guarda ancelar

Wer mi dia de

entrenamierto

Enviar resultado

Acerca de b
Gesport

Acerca de

Motificar un error

Proponer una

sugerencia

Concurso

Universitario de

Software Libre

o Portada

» Diego Cebrian

llustracién 57: Edicidn de factores de conversion

|Kildmetros | ¢ |

000 e00 e

o0oo . 0 o %0 e 0

4.2.3.4.3 Borrado de factores de conversion

Para borrar el factor de conversion hay que pulsar sobre el elemento "Editar" de la lista.
En el formulario de edicion, en la parte inferior hay que pulsar sobre el elemento "Borrar". Tras
confirmar el deseo de borrar el factor de conversion y si este no se estd usando en otro elemento.
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4.2.4 Operaciones del usuario entrenador

Las operaciones del usuario entrenador van en cascada. Tan solo tiene una opcion en el
menu principal que es la visualizacion de deportistas. Al seleccionar esta opcidn se le presenta una
lista con sus deportistas unicamente.

4.2.4.1 Operaciones con deportistas

4.2.4.1.1 Crear deportista

A pesar de no ser administrador el entrenador puede crear usuarios. Todos los usuarios que
crea se incluyen directamente en su lista de deportistas. Para crear un deportista nuevo tiene que
seleccionar la opcion "nuevo" bajo la lista. Se muestra un formulario con los campos obligatorios
destacados que se rellena.

Mis deportistas

tombre .. Fechade Es Es Es .

us::’rin Nombre Apellido \_ imiento S°*° entrenador deportista administrador Tt o"2dor Opciones

usert Persona 1Entrenada 1038;0%6['20 Masculino 4 v 4 b 4 gzrglkh’gi ostrar dnar;zmgloraua Temporadas
user2 Sujgto 1Entrenado 1038010%6020 Femenino 3 L4 b 4 ﬁzrglﬁai Mostrar  Ecitar ;zm;;larada Temporadas
user3 Afleta  Fondo 1 33:8016:%%20 Femenino 3 < ® g:’glkh’;i Mostrar ‘J’;fra“a Temporadas
userd Nadador :’e‘“c‘da“ gg:egd:%sau Mascuiino 3 o 3 ::':Ikh’; Mostrar  Editar ;33‘;?’3“3 Temporadas
users Johrny 15 ;gzﬁd_%ﬁﬂ'ﬂg Femenino 3 « 3 ﬁ‘;’:lkh’;i Mostrar  Editar ;2:‘;?””“ Temporadas
Paginador Federico rtagui :]gsﬂsﬂ-%aﬂ-os Masculino « b4 g‘;’gfh’;z Pﬁs‘lrar Edilar;i:’;lurada Temporadas

cl

llustracién 58: Listado de deportista de un entrenador del sistema
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= Acerca de
Gesport
Acerca de
Motificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport
Serincas

00000 S

o 08080

o000

"0 .

o

o

Gesport - Gestion de Entrenamiento Deportivo

Usuario

Nombre de uswario:

Nombre:

[

Apellido:

Fecha de Nacimiento:

Sexo:

Entrenador:

Correo electrénico:

R

|Femenino | ¢ |

MNombre Apelido

Hacionalidad:

Idioma:

| Afganistan *

| abkhaziano *

| Guardar | cancelar

llustracién 59: Formulario de creacion de un nuevo deportista

4.2.4.1.2 Editar deportista

Desde el listado de deportistas seleccione la opcion "editar". Se muestra un formulario
similar al anterior de manera que pueda cambiar los datos de dicho deportista.

Menu
Usuario

Salir

Datos de admin
Administrator
Unidades

Tipos de unidades
Factor de
CcOonversion entre
unidades
Usuarios
Entrenador
Deportistas
Deportista

Ver mi dia de
entrenamiento
Enviar resultado
Acerca de
Gesport
Acerca de
Metificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrallando
Gesport
Serincas

o000 eo0O0

.o . o 0o .0 o e 0 e0

o

o

llustracion 60

Edicion de deportista

Nombre de uswario:

Nombre:

userd

[Atleta

Apellido:

[Fondo 1

Fecha de Nacimiento:

Sexo:

Entrenador:
Correo electronico:

Hacionalidad:

Idioma:

[or0arser [ ..]

| Femenino | ¢ |

MNombre Apelido

atleta@localhost.com

| Francia »

| francés 2

| Guardar | cancelar

: Edicion de un deportista
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4.2.4.2 Operaciones de planificaciéon y consulta de entrenamientos

Al seleccionar la opcion mostrar del listado de deportista se muestran los datos del
deportista. En ellos se incluyen las temporadas planificadas, ademas de los datos solicitados en la
creacion o edicion del deportista.

Nadador Velocidad 1

Sexo: Masculino Correo electronico: nadadori@localhost.com
Fecha de Nacimiento: 20/06/81
Temporadas de Nadador Velocidad 1

Comienza Acaba /ol
en en tedrica reportada tedrico reportado

Descripcion Opciones

d . s
. adir temporada

Lista de mis deportistas

llustracion 61: Vista de un deportista sin temporadas planificadas )

Persona Entrenada 1
Sexo: Masculino Correo electronico: personai@localhost.com
Fecha de Nacimiento: 2000681

Temporadas de Persona Entrenada 1
Comienza Acaba Imensidad Inmtensidad Volumen Volumen

R en en tedrica reportada tedrico reportado Drrianes
40-70 4000 21
1 de &) d; % Kilémetros Kilémetros
. agosto .
septiembre 71-85 1500 5 - Afadir
CIng-2000 de 2008, ggng % Kilémetros Kildmetros 5220 = Mostrar  |ecditar macrociclo
lunes |unes' 86-100720 0
Kildmetros Hildmetros %
= 50-75 4200
e =
1 de T Kilometros . .
. agosto Kilometros L
septiembre 76-90 1700 - - Afadir
2008-2010 de 2009, 2310 a Kilémetros K!I:?n1etros 6700 Mostrar Edﬂarmacrociclo
martes martels 91-100800 Kildmetros
Kilometros

Operaciones

Mostrar temporada actual

Afiadir macrociclo a temporada actual
Afadir temporada

Ecdlitar

llustracion 62: Vista de un deportista con una temporada planificada y otra en
ejecucioén

El mostrado y selecciéon de cada uno de los niveles es iterativo hasta llegar a la sesion,
donde los formularios y listados cambian. Asi se describiran todos los periodos contenidos unos
dentro de otros en este punto del manual.

Existen 5 niveles de planificacion para cada usuario: Temporada, Macrociclo, Mesociclo,
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Microciclo y Sesion. De estos 5 niveles son periodos de tiempo los cuatro primeros y la sesion es la
unidad basica de entrenamiento que puede corresponder a un dia o incluso haber varias sesiones en
un solo dia.

4.2.4.2.1 Creacioén de periodos de entrenamiento

Para afiadir un periodo nuevo de entrenamiento se puede realizar de varias maneras
diferentes:

— Afadiendo un periodo en el mismo nivel de visualizacion que estamos. Para ello, bajo
e listado de periodos que estamos viendo hay una opcion "Afadir periodo".

— Anadiendo un periodo a uno de los periodos contenidos en la vista actual. Para hacer
esta operacion tendremos que pulsar la opcion "Afadir periodo” en la linea de listado
de periodos que nos muestra la pantalla.

En ambos casos el resultado es un formulario en el que se nos pregunta por los datos del
periodo a afadir. Ademas este formulario nos presenta un listado con los periodos del mismo nivel
para que no se solapen la fechas.

Mesociclo para Persona Entrenada 1 para macrociclo

Cross
Mesociclos de Persona Entrenada 1 del macrociclo Cross
D - .. Comienza Acaba Int idad i Volumen Onci
AR en teorica reportada teorico reportado EEREER
40-70 .. 13
1de 12de % HIOMENOS \Gsnetras
. septiembre octubre  71-85 .. 3 . Afiadir
Preparatorio o008, de2008, %  IOMEOS \Gismetros e Mostrar  Editar o ociclo
lunes dominge  86-100 .. 0
% KIemEtros |5 metros
40-70 300 8
34 16 de % Kilometros Kildmetros
e - S
S noviembre 71-85 150 0 - Anadir
Basico ggtUUSbrli:ees de 2008, % Kildmetros Kildmetros 525 8 Mostrar  Editar microciclo
! dominge  88-10075 [u]
% Kilémetros Kilémetros
Macrociclo: Cross, desde 1 de septiembre de 2008, lunes hasta 31 de marzo de 2009, martes
Descripciom:

N

Comienza en: - |
| |
Acaba en: |‘—‘|

Intensidad tedrica:

4070 % | | Kilémetros
71-85% | | Kilémetros
86-100 % | | Kilsmetros

Volumen tedrico:

Guarc_iar Cancelar ) ) ) )
llustracion 63: Formulario de creacion de un ciclo de entrenamiento
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4.2.4.2.1.1 Problemas en la creacion de periodos de entrenamiento

El sistema previene de los solapamientos de fechas, errores y faltas en los datos. Al enviar
un formulario con errores de cualquier tipo e programa devuelve el formulario con los datos
rellenos (salvo fechas), y con los errores marcados.

wiUB>
Mesociclos de Persona Entrenada 1 del macrociclo Cross
D . Comienza Acaba Intensidad  Intensidad Volumen Volumen Onci
EEEIREA en teodrica reportada tedrico reportado BB
40-70 .. 13
1de 12 de % e Kilémetros
. septiembre octubre 71-85 . . 3 _ Afiadir
Preparatorio o snng  de2o0s, % NOIOMENOS himetros 18 Mostrar  Edfar uerociclo
lunes dominge 86100 .. 1]
% MIOMENOS \ometros
40-70 300 ]
= 16 de % Kilometros Kildmetros
3 - S
S noviembre 71-85 150 1] - Afadir
Hasico gg{;‘l;rli::s de 2008, % Kildmetros Kildmetros 525 B Mogtrar  Fritar microciclo
! domingo 8610075 1]
% Kilametros Kildmetros
Macrociclo: Cross, desde 1 de septiembre de 2008, lunes hasta 31 de marzo de 2009, martes
Descripcion:

Precompetitivo

i B G—

| Errer de solapamiento: El dia que has elegido para gue empiece el mesociclo ya %
pertenece a otro llamade Basico |
Acaba en: | |

Intensidad tedrica:
40-70 % Kildmetros
71-85 % Kildmetros
86-100 % Kildmetros

Volumen tedrico: 800

| Guardar | cancelar

llustracioén 64: Error de solapamiento de fechas

4.2.4.2.2 Edicion de periodos de entrenamiento

Para editar un periodo de entrenamiento se puede acceder de la misma manera que para la
creacion, pulsando en la opcidon editar de debajo del listado para editar el periodo mostrado
actualmente, o pulsando la opcion editar del listado para editar un periodo subordinado del actual.
Los errores y controles producidos son los mismos, solo que ademas comprueba que los elementos
de dicho periodo queden dentro si se modifican las fechas.
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Mesociclo Preparatorio de Persona Entrenada 1 para

macrociclo Cross
Mesociclos de Persona Entrenada 1 del macrociclo Cross

Descripcion Comienza Acaba Intensidad  Intensidad Volumen Volumen Opciones
P en en tedrica reportada tedrico reportado P
40-70 .. 13
1de 12de % Ll Kildmetros
. septiembre octubre 71-85 .. 5 . Afiadir
Preparatorio o008, de2008, % MIOMEOS \Gsmetros 18 Mostrar  Editar oo cici
lunes dominge  86-100 . o
% IOMEOS e metras
40-70 300 8
34 16 de % Kilometros Kildmetros
e - S
S noviembre 71-85 150 0 - Anadir
Basico ggﬂuﬁbrli::s de 2008, % Kildmetros Kildmetros 525 8 Mostrar  Editar microciclo
! dominge  88-10075 [u]
% Kilémetros Kilémetros
Descripciom:
Preparatorio

Comienza en: 1/09/2008 |
Acaba en: 12/10/2008 [ .. ]

Intensidad tedrica:
40-70% Kilémetros
7185 % Kilémetros
86-100 % Kilometros

—

Volumen tedrico:

[
|Guarda|| Borrar (ncelar

llustracion 65: Edicion de ciclos de entrenamiento

4.2.4.2.3 Creacion de sesiones

Una vez creado un periodo de tipo macrociclo Gesport genera automaticamente todas las
sesiones comprendidas en ese periodo.
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Sesiones para Fersona Entrenada 1 en el microciclo Preparatorio 1

Date D S Int: idad Int: idad Volumen Volumen Opei
CECUDEI tedrica reportada tedrico reportado DERMISS
40-70 % Kildmetros Kilsmetros
1 de septismbre 71-85 % Kidmetros . "
de 2008, lunes 86400 . K!I?metros Mostrar Editar
a Kildmetros Kilometros
40-70 % Kildmetros Kilsmetros
2 de septiembre 71-85 % Kidmetros . "
de 2008, martes 86100 . K!I?metros Mostrar Editar
a Kildmetros Kilometros
X ptiemb 40-70 % Kildmetros Kilimetros
e septiembre -
de 2008, ;;'183;6 KiISmetros s metros Mostrar  Editar
migrcoles % Kilsmetros Kilémetros
40-70 5
4 de septiembre : 85 :'I"me{r"s plimeiine
de 2008, jueves 4x500a1,35 % Kilémetros 2 K!I:?metros I T Mostrar Editar
86-100 0 0 Kildmetros
% Kilometros
40-70 10
5 de septiembre : 85 :‘""me‘tr"s e
de 2008, viernes 12341 % Kilémetros = K!I?metros 11 11
86-100 0 0 Kildmetros
% Kildmetros
40-70 % Kidmetros Kilmetros
6 de septiembre 71-85 % Kiometros . "
de 2008, sabado 86100 . K!I?metros Mostrar Editar
0 Kildmetros Kilometros
40-70 % Kildmetros Kilmetros
7 de septiembre 71-85 % Kiometros .. . "
de 2008, domingo 86100 . K!I?metros Mostrar  Editar
% Kildmetros Kilometros

Lista de mis deportistas

llustracion 66: Listado de sesiones de un microciclo

Desde dentro de microciclo se pude pulsar sobre la opcion crear sesion para afiadir alguna
mas a las ya existentes, generadas automaticamente.

Los datos solicitados obligatorios se destacan y controlan al igual que en el resto del
programa. La opcion reportar, marcada por defecto, dice si el usuario tiene que realizar algiin
reporte del entrenamiento de ese dia.

4.2.4.2.4 Visualizacion de resultados.

Cada nivel de periodizacion tiene los datos acumulados previstos y reportados por el
deportista. En el nivel sesion el entrenador puede ver los comentarios que ha realizado el deportista
sobre una sesion dada.
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Sesion 5 de septiembre de 2008 para Persona Entrenada

1

Fecha:

Retroalimentacion:

gemelo.

Descripcion:

Pulso al despertar:

Volumen tedrico:

Intensidad tedrica:

Editar Lista

5 de septiembre de 2008, viernes

Me he encontrado bien durante los primero 40 minutos, pero al final tenia molestias en el

Carrera continua Lenta 50'

42

11 Volumen reportado: 11

40-70 % 10 Kilémetros Intensidad reportada: g Kilometros

71-83 % 1 Kilometros 3 Kildmetros

86-100 % 0 Kildmetros 0 Kildmetros %

llustracién 67: Visualizacion de un sesién ya reportada por el usuario

4.2.5 Operaciones del usuario deportista

4.2.5.1 Consultar su entrenamiento diario

El deportista una vez identificado tiene en el menu la opciéon de "Ver mi dia de
entrenamiento". Al pulsar Gesport le mostrara el entrenamiento de hoy.

4.2.5.2 Reportar el resultado del entrenamiento.

En el ment deportista aparece la opcion "Enviar resultado". Al pulsar sobre ella se le
muestran los entrenamientos en los que tenga que reportar y no haya reportado el resultado.
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llustracién 68: Mostrado de entrenamiento y captura de feedback para el entrenador. El

Menu

Usuario

Salir

Datos de admin
Administrator
Unidades

Tipos de unidades
Factor de conversién
entre unidades
Usuarios
Entrenador
Deportistas
Deportista

er mi dia de
entrenamiento
Enviar resuttado
Acerca de Gesport
Acerca de
Matificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport

Serincas

Universidad de Valladolid

Sesion 6 de abril de 2009 para Nombre Apellido

Fecha:

Retroalimentacion:

Pulso al despartar:

Volumen tedrico:
Intensidad tedrica:

& de abril de 2009, lunes

[

L

35-70 % Kilémetros
71-85 % Kilémetros
86-100 % Kildmetros

Volumen reportado:
Intensidad reportada:

Kilémetros

Kilémetros

Kildmetros

| Guardar|

interfaz es el mismo para el reporte que para la consulta.

o0 000 .

.0

@

Menu
Usuario
Salir
Datos de admin
Administrator
Unidades

Tipes de unidades
Factor de
conversion entre
unidades
Usuarios
Entrenador
Deportistas

Wer mi ciia de

Enviar resuttado

e 0o

o

o

o

€ Encontrar: [Iice

Gesport
Acerca de
Metificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport
Serincas

Sesiones para Nombre Apellido

Fecha

1 de abril de 2009,
miércoles

2 de abril de 2009,
jueves

3 de abril de 2009,
viernes

4 de abril de 2009,
sabado

5 de abril de 2009,

Descripcion

Interjsidad
tedrica
g:'m Kildmetros
: B Kigmetros
2:'100 Kilémetros
gs'm Kilémetros
: 5 Kismetros
2:’100 Kildmetros
g:.?o Kilémetros
: B Kiismetros
25'100 Kilémetros
2:_?0 Kilometros
:; 5 Kimetros
2:’100 Kildmetros
g;s.?o Kilémetros
71-83 .
l 4 Anterior

reportada tedrico

Kilémetros
Kildmetros
Kildmetros

Kildmetros
Kilémetros
Kilémetros

Kilémetros
Kildmetros
Kildmetros

Kilémetros
Kilémetros
Kilémetros

Kilémetros

B Siguiente

llustracion 69: Listado de sesiones pendientes por reportar.
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4.2.6 Operaciones comunes a todos los usuarios

4.2.6.1 Visualizacion y edicion del perfil

Todos los usuarios tienen un elemento que dice "Datos de Nombre" en el menu usuario.
Alli pueden ver sus propios datos y cambiarlos a su gusto (interfaz idiomatica, direccion de correo
y contrasefia).

Menu Usuario
« Usuario
o Salir Nombre de usuario: admin
o Datos de admin
« Administrator Nombre: Nombre
o Unidades
o Tipos de unidades Apellido: Apelido
o Factor de
conversion entre Fecha de Nacimiento: 20/06/81
unidades
o Usuarios Sexo: Femenino
« Entrenador
@ Deportistas = o
+ Deportista Es entrenador:
o Ver mi dia de Es deportista: L4
entrenamienta
o Enviar resultado Es administrador: v
+ Acercade
Gesport Entrenador:
o Acerca de Correo electronico: gesport@localhost.com %
o Notificar un error
@ Proponer una Idioma y nacionalidad: ES
sugerencia
+ Concurso

Universitario de ambiar clave

Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Nacarral Narddn~

llustracion 70: Visualizacion de datos de usuario

@

Para editar estos datos tienen que pulsar sobre el elemento "Editar" o "Cambiar clave" si
es eso lo que desean.

Menu Usuario

Usuario

Salir Nombre de usuario: admin

Datos de admin

Administrator Antigua clave: | |
Unidades

Tipos de unidades
Factor de Nueva clave: | |
conversidn entre

unidades
Usuarios Repita nueva clave: | |
Entrenador

Deportistas
Deportista
Ver mi dia de Guardar | cancelar

entrenamiento

Enviar resultado

Acerca de

Gesport

Acerca de h_
Motificar un error

Proponer una

sugerencia

Concurso

Universitario de

Software Libre

o Portada

Diego Cebrian

Nacarral Marmels

llustracién 71: Interfaz para el cambio de contrasefia

o 00 e o0

o0 o .0 o e 0 e0
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4.2.6.2 Reporte de errores y sugerencias

Menu
Usuario

Salir

Datos de admin
Administrator
Unidades

Tipos de unidades
Factor de
conversion entre
unidades
Usuarios
Entrenador
Deportistas
Deportista

er mi dia de
entrenamienta
Enviar resultado
Acerca de
Gesport
Acerca de
Maotificar un error
Proponer una
sugerencia
Concurso
Universitario de
Software Libre
Portada

Diego Cebrian
Desarrollando
Gesport
Serincas

00000

-0 . oo o0 0 o s 0 e o0

o

o

Gesport esta alojado en la Forja de desarrollo de software de Redlris. Si
tiene algin problema durante la ejecucion del programa, por favor, utilice el
elemento "Notificar un error", que le llevara a un foro donde podra explicar el
error que ha encontrado.

Gesport es un programa que ha nacido,pero que sigue vivo, tanto en su
ejecucion como en su desarrollo. Es por ello que intentamos mejorarlo cada dia,
Si tiene alguna sugerencia que hacer sobre el programa puede realizarla en
elemento "Realizar sugerencia".

Una vez que ha entrado en cualquiera de los foros tiene que pulsar sobre
"Comenzar una nueva conversacion". Se agradeceria mucho que consultase si
antes alguien habia realizado la misma sugerencia o el mismo reporte de error
que va a realizar usted para evitar duplicidades y trabajo innecesario a los
desarrolladores de este proyecto.

llustracién 72:
Sugerencias y

reporte de
errores

; 3 ; | Bisaueda Acced
| Este foro A | || Buscar |Bisaueda |
. L J L | avanzada
m |1bl‘{‘. cuen
M osamaprnanat T i vagma T (TAmelde T, (TRecortesda T (TPeticionesde . Gesport, Softwars
| 1 pagina 1 proyectos 1 codigo 1 ayuda para el deporte

Resumen

Foros de discusion: bugs

@ Comenzar una nueva conversacion

Foros Registros Listas Tareas Enc Noticias SVN Ficheros

Opciones de visualizacion:

| Uttimos

¢ ||Ensefiar 25 ¢ || Cambiar la vista |

Tema Quien escribié primero Contestaciones Ultima publicacién

E3 Bienvenido al fore bugs Diego Cebridn Martinez 1] 2009-02-25 18:12
= L
'
e P ot v
=YYy rir A
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7. Estructura de ficheros del CD

Relacion de material incluido en el soporte optico
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Se ha evitado el uso de caracteres extrafios en todo momento para garantizar la
compatibilidad del CD con todos los sistemas operativos y todas las configuraciones locales de

caracteres.

La localizacion de los ficheros de documentacion especificados en la normativa esta
situados en las raiz del soporte Optico. Estos son Titulo.pdf, Memoria.pdf, Solapa.pdf y
Resumen.pdf. Ademas de los ficheros en pdf se adjuntan, bajo licencia Creative Commons de
reconocimiento y compartir igual, los ficheros fuentes en Open Document que generaron estos

PDFs.

Asi queda la siguiente estructura de ficheros:

— /Raiz
—  Software
— complete
—  Carpetas del programa
— doc
—  concurso
— documentacion
— Entrenamientos
— PHPDocumentor
- POO
—  protecciondatos
- SO
— symfony
- UML
— universidad
— diseno_grafico
— licencias
—  programas
— manuales
— developers
—  Carpetas del programa
— doc = que en "complete"
—  Titulo.pdf
—  Titulo.odt
—  Solapa.pdf
—  Solapa.odt
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—  Memoria.pdf
—  Memoria.odt
— Resumen.pdf
—  Resumen.odt
— Diapositivas.pdf

— Diapositivas.odp

7.1 Cédigo fuente de la aplicacion

Al haberse utilizado un lenguaje interpretado este codigo fuente coincide con el ejecutable
por el mismo interprete. Al haberse utilizado un framework y haber trabajado diariamente en el
desarrollo con las librerias enlazadas dinamicamente se van a incluir en la carpeta "Software" las
carpetas "complete", que es la version utilizada para la instalacion con la librerias ya incluidas y
preparada para funcionar, y la carpeta "developers", que contiene Unicamente el cddigo del
programa con los enlaces al framework necesarios para funcionar con un enlace simbdlico en la
configuracion del proyecto.

7.2 Documentacion consultada para la realizacion del
programa

Symfony provee una estructura de ficheros disefiada para establecer la documentacion de
manera interna y se ha respetado este aspecto. Toda la documentacion del programa estara en la
carpeta "doc". Esta carpeta se situara en la raiz de la carpeta que contiene el codigo fuente.

En la carpeta "doc/documentcion” se han reunido todos los documentos electronicos
consultados durante la realizacién del programa. Aparecen todos en la bibliografia, pues aunque
son fuentes documentales digitales, paginas web de comunidades de usuarios de programadores y
articulos escritos sin formato de papel para diferentes sitios de internet, los he considerado fuente
fundamental de informacién a la hora de realizar este proyecto dada la poca cantidad de
documentacion existente acerca de Symfony fuera del ambito de la web. De hecho el libro editado
por los creadores de Symfony en el que se describen todos los detalles de como trabajar con el esta
disponible directamente desde su web.

7.3 Programas usados para la realizacién del programa

Dentro de la misma carpeta "doc" del codigo fuente se incluyen las herramientas que se
han usado para el desarrollo de Gesport. Se sitian en la subcarpeta "programas". Estos son:

—  Eclipse Europa + PDT (PHP Developer Tools) + Symfoclipse
— ArgoUML 0.26
—  PHP Documentor.

No se incluyen la distribuciéon Ubuntu ni Symfony. Una al ser demasiado grande para el
soporte optico de CD-ROM vy la segunda por formar parte del codigo fuente en la version
"complete".
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7.4 Logotipos del programa en formato vectorial y mapa de
bits

Dentro de la carpeta "doc" en "diseno grafico" esta la imagen de concepto del programa,
asi como los diferentes logotipos que se han usado para representar la imagen de cara a una posible
explotacion comercial.

7.5 Manual de usuario y de administrador.

Se han realizado impresiones externas de los manuales de la aplicacion para su
publicacion en la web del proyecto. Se incluyen como documentos anejos por el cambio en la
paginacion y portadas, ya con la imagen corporativa asociada al software. Estin situados en la
carpeta "doc" del codigo de proyecto, dentro de la subcarpeta "manuales"

7.6 Manual del API de Gesport.

Para el desarrollo de futuras aplicaciones con base en Gesport se ha documentado el API
(Application Program Interface). Este esta, al igual que el resto de documentacion dentro de la
carpeta "doc" en una subcarpeta llamada API. Esta organizado por paquetes, entre los que caben
destacar 1ib (el conjunto de librerias basicas del sistema) y frontend (las librerias y clases utilizadas
en la aplicacion principal).

7.7 Licencias de programas

Gesport, como se ha comunicado anteriormente, se distribuye bajo licencia GNU GPL y
su documentacion bajo licencia Creative Commons, pero en el desarrollo del proyecto se han usado
diferentes programas con sus diferentes licencias:

— Eclipse: Eclipse Public License - v 1.0

— Symofoclipse: Libre uso para proyectos de software libre
—  Symfony: MIT

— ArgoUML: BSD

— Linux, PHP Documentor y EGroupWare: GNU GPL

— Apache y Subversion: Apache License 2.0

— PHP: PHP License 3.01

Todas esta licencias se encuentran recogidas en "doc/licencias" dentro del cddigo fuente
del proyecto.

7.8 Diapositivas de la presentacion

En el mismo directorio raiz se encuentran las diapositivas de la presentacion que se
realizara ante el jurado. El fichero se llama "Diapositivas.odp". Esta en formato Open Document .y
se adjunta también una version en PDF para la correcta visualizacion si no se dispone del programa
para la visualizacion.
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7.9 Documentacion del Il Concurso Universitario de
Software Libre

En la carpeta "doc/concurso" se encuentran todos los documentos presentados para el 111
Concurso Universitario de Software Libre. Entre ellos se encuentran tanto las bases del concurso,
como los datos enviados para la valoracion asi como un articulo para la revista "Linux Magazine"
que sera publicado en el numero de Mayo o Junio.
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