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RESUMEN

El proyecto se basa en una pagina web para gestionar las clases de karate desde la
perspectiva de un profesor y para auto-gestionarse desde la vista de un alumno.

El profesor dispone de diferentes herramientas para gestionar a sus alumnos, como
pueden ser, rellenar fichas sacando una foto, pasar lista deslizando el dedo sobre la foto
del alumno o rellenar un examen entre otros.

El alumno puede grabar los entrenamientos y/o la realizacion de diferentes ejercicios para
subirlos a diferentes sistemas de almacenamiento online y compartirlo con el profesor.

El proyecto esta realizado en su mayoria en PHP y JavaScript. Se usa el framework
Codelgniter para agilizar ciertas operaciones, sobre todo la conexion entre el modelo, la
vista y el controlador.

Se incluyen diferentes APIs para dotar al proyecto de funcionalidades mas completas, las
APIs usadas son: YouTube, Google Drive y VanillaForum.

Los datos se guardan en una base de datos MySQL para poder ser almacenados y
consultados de manera rapida y sencilla.
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1. Introduccion

A lo largo de este documento se mostrara el proceso de desarrollo del Trabajo Fin

de Grado (a partir de ahora TFG) “KuroObi” (cinturdn negro en japonés). Este capitulo

seré el punto de entrada a la documentacion, donde se mostrara una vision general sobre
el tema, las motivaciones que llevaron a su creacion y las tecnologias que se usaran.

1.1 Origen del proyecto

Hoy en dia la tecnologia llega a cada rincon del planeta, es un proceso ligado a la
evolucion tecnologica que busca abarcar todos los ambitos posibles. Hemos sido testigos
de como un movil se ha convertido en nuestro centro de noticias, de cultura, de humor y
de apertura social. EI concepto Internet of Things (IoT o internet de las cosas) que hace
referencia a la interconexion digital que hay entre los objetos cotidianos, ha pasado de ser
un concepto poco conocido a estar presente en muchas de las noticias tecnologicas que
escuchamos y vemos hoy en dia. Por ejemplo, ya hay coches con Wi-Fi en su interior para
favorecer la interconexion tanto del coche como de los ocupantes a través de dispositivos
moviles u ordenadores portatiles.

Pero hay entornos donde esta entrada de la tecnologia digital es mas limitada. Quiza
porque aportan poco a esta evolucion tecnoldgica o porque estan cerrados a esta
evolucion.

El caso que nos ocupa en este TFG quiza sea mas lo segundo. El karate tiene ese halo de
tradicionalismo y antigiedad que no invita a la insercion tecnolégica mas lejos de mejores
guantillas y protecciones o alguna cdmara de video para grabar sesiones. Y quiza sea
mejor mantener ese ambiente, para mantener esa similitud con los creadores del karate
tradicional que solo disponian de un Dojo (lugar donde se practica el karate) y de sus
compafieros para perfeccionar y mejorar su karate sin disponer de nada mas.

Pero hay aspectos no estrictamente relacionados con el karate que si permiten mejoras
para ser mas accesibles, comodos y facilitar el desempefio de, en este caso, el profesor de
karate y el alumno. Son aspectos mas enfocados a la gestion de las clases que al contenido
de las mismas.

Tareas como pasar lista, gestionar los alumnos y otros procesos que se detallaran en el
siguiente apartado si presentan la posibilidad de mejora usando la tecnologia disponible
actualmente, pasando de una hoja de papel a una interface web movil donde es mas
intuitivo y facil.
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1.2 Razones de eleccion del TFG

La razon principal de la realizacion de este proyecto es la experiencia personal. Soy
profesor de karate de nifios de entre 8 y 14 afios en distintos colegios y me enfrento cada
dia a tareas que se pueden hacer mas sencillas. Tareas como pasar lista de asistencia,
realizar examenes, gestionar los ejercicios para cada grupo de nifios... Todas ellas
pudiendo prescindir del papel, solo con un movil conectado a internet.

Otra razon es que esto presenta un reto para mi. No es un proyecto estéril que sera
programado solo para el TFG, sino que sera algo que use en mis clases a diario. También
sera compartida con otros compafieros para que programen sus clases y entrenamientos.

También me resulta interesante la programacion web, no se ve en exceso en la carrera
salvo por la asignatura optativa de DAWE (Desarrollo de Aplicaciones Web
Enriguecidas) y creo que tiene un peso importante en las empresas de cara a la busqueda
de trabajo.

Por estas razones he decidido crear una web que me facilite a mi, a mis compafieros y
alumnos ciertas tareas, que se veran con mas detalle en los siguientes apartados, y que
suponga un reto en cuanto a su programacion.

1.3 Planteamiento del problema

Este proyecto parte de la necesidad de actualizar ciertas practicas que son susceptibles de
mejora. Dar un paso en la interaccion directa entre el profesor y el alumno mas alla de los
canales de transferencia de informacion disponibles en un Dojo.

Se plantean dos roles, profesor y alumno.

El profesor con el uso de un dispositivo movil, teléfono movil o tablet, podra controlar la
asistencia de los alumnos con solo deslizar el dedo sobre su foto, dejando atras el uso de
hojas de papel de control de asistencia y facilitando el reconocimiento del alumno.
Pudiendo sacar una foto al alumno al momento para actualizar o crear una ficha del
mismo.

Se le daré la posibilidad de gestionar entrenamientos mediante un calendario para cada
grupo.

Hasta ahora en el momento de realizacion de un examen por parte de un alumno, el
profesor debia hacer una plantilla e ir rellenando los campos segln trascurria el examen.
Por lo cual, perdia tiempo y no podia prestar atencion al examen en su totalidad. En vez
de eso los campos se rellenaran con puntuaciones de una manera facil y visual, para que
no se pierda tiempo en escribir con el teclado.

Por otro lado, se dara la posibilidad al profesor de grabar una parte o la totalidad del
examen para mas tarde subirlo a una plataforma de almacenamiento de videos.
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El alumno tendra acceso a diferentes funcionalidades, algunas de ellas conectadas con el
rol del profesor y otras huevas como veremos a continuacion.

Al igual que el profesor, el alumno podra gestionar sus entrenamientos y planificarlos
acorde a sus necesidades.

Tendra a su disposicion la posibilidad de controlar su progresion tanto en la consecucion
de cinturones como en las posiciones que obtenga en distintos campeonatos. Solo tendra
que introducir los datos y se crearan logros que podra ver en su pagina principal.

Podra grabar sus sesiones de entrenamiento y si lo desea subirlas a la plataforma de
almacenamiento de video para guardarlas y verlas cuantas veces quiera o compartirlas sin
tener que tenerlo fisicamente en el movil. Mas tarde el alumno puede notificar al profesor
para que este vea la sesion.

Una de las partes importantes del karate son las Wazas, un encadenamiento de varios
movimientos, normalmente 6 dependiendo del Waza. EI alumno podra sacar tantas fotos
como quiera durante la composicién del Waza y elegir las fotos que mas le gusten. Una
vez elegidas, la aplicacion generard un carrusel de fotos. Cuando esté completo con las
fotos elegidas se dispondré de la posibilidad de subirlas a un sistema de almacenamiento
en la nube. De esta manera, se tendran guardadas las fotos mas interesantes para
preservarlas. Posteriormente, al igual que ocurre con las sesiones, se podré notificar al
profesor para que revise la Waza.

Ambos roles dispondran un punto en comun para comunicarse usando un foro en el cual
puedan compartir dudas, videos o informacion interesante entre todos los usuarios.

Como la aplicacion puede grabar fotos y videos es necesario tener todo en orden de
acuerdo con la LOPD (Ley Organica de Proteccion de Datos).

La web debera presentar una estética moderna, siendo requisito que se adapte
perfectamente a diferentes dispositivos moviles.

1.4 Glosario de términos

En este apartado describiremos algunos términos que han aparecido y apareceran en este
documento para hacer mas sencilla de lectura.

TFG: Trabajo Fin de Grado.

Dojo: Lugar donde se entrena karate.

API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones.

SGBD: Sistema de Gestion de Bases de Datos (por ejemplo, MySQL).
MySQL.: Programa para gestionar una BBDD.

BBDD: Base de Datos.

PHP: Lenguaje de programacion usado en el lado del servidor.

HTML 5: Lenguaje de programacion para paginas web revisién 5.
Hosting: Servicio de almacenamiento web.

FTP: Protocolo de Transferencia de Archivos. Se usara para subir los archivos al
servidor web.

VVVVVYVYYYYY
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» Dominio Web: Direccion con la que se accedera a la pagina web una vez este
publicada en el servidor.

» Pégina web Responsive: Pagina web que cuenta con un formato que se adapta a la
pantalla del dispositivo donde se esté visualizando de manera automatica.

» Swipe: Deslizamiento.

Algunos términos se explicaran mejor en los siguientes apartados.
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2. Planteamiento inicial

En este apartado se detallaran cuéles son los objetivos y el alcance del proyecto, asi como
una estimacion econoémica y temporal del mismo. También se llevara a cabo la gestion de
riesgos, las herramientas utilizadas y la evaluacion econémica.

2.1 Objetivos del proyecto

Los objetivos que debe cumplir el TFG son los siguientes:

e Pagina web atractiva y funcional usando Bootstrap para ello.

e Pé&gina web Responsive.

e Gestion de clases y entrenamientos con ayuda de un calendario.

e Control de asistencia mediante Swipe.

e Posibilidad de obtener fotos del alumno usando la cdmara del movil.

e Gestion rapida del examen del alumno.

e Grabar el examen usando un API de almacenamiento de videos como YouTube,
Vimeo...

e Zona de notificaciones.

e Control de rendimiento y logros mediante un API de generacion de graficas web
como Google Chart, Plotty...

e Gestion de Wazas usando la camara de fotos y un API de almacenamiento en la
nube: Dropbox, Google Drive...

e Grabacion por parte del alumno usando un APl de almacenamiento de videos
como YouTube, Vimeo... y compartirlo con el profesor.

e Foro mediante el uso de la API de VanillaForum.

e Creacién, mantenimiento y uso de una BBDD usando MySQL.

Los objetivos personales de este TFG son los siguientes:

e Aprender a construir una pagina web totalmente funcional y operativa.

e Lograr una integracion con distintas APl ’s para hacer una pagina mas completa.

e Aprender y mejorar en la programacion en HTML 5.

e Tener mas soltura a la hora de programar en PHP, JavaScript para recoger/grabar
datos mediante un SGBD.

e Crear y mantener una BBDD desde cero.

e Aprender el procedimiento para comprar un Dominio Web y un Hosting, asi como
subir la web por un FTP para alojarla en el servidor comprado.

En resumen, se busca una aplicacién que facilite el desempefio de ciertas tareas del
profesor y del alumno durante las clases de karate. También usar todo lo aprendido en la
carrera aplicado a un caso real y finalmente ganar mas experiencia en el campo de la
programacion web de cara a la busqueda de trabajo teniendo una web operativa que poder
ensefiar a modo de curriculum.
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2.2 Alcance del proyecto

Al principio de todo proyecto hay que definir su alcance, dicho de otra forma, clasificar
las funcionalidades a implementar y desarrollar para cumplir con los objetivos
establecidos previamente.

2.2.1 Fases del proyecto

e Gestion: es el primer paso para realizar el proyecto pues aqui se definira el
proyecto en su totalidad. Habra que definir las tareas que lo compondran y los
requisitos necesarios para llevarlo a cabo.

e Anadlisis: aqui se definiran las funcionalidades del proyecto y las herramientas que
se usaran para llevarlo a cabo.

e Disefio: en esta parte se disefiara la estructura de la web y las interfaces que
satisfagan los puntos de gestion y analisis. Se disefiard el cddigo que sera
desarrollado en las siguientes partes.

¢ Implementacion: se definiran los diferentes prototipos en los cuales se va a
dividir el algoritmo y su implementacion. Se dividira en los siguientes prototipos:

1. Gestion de clases y entrenamientos.

Control de asistencia mediante deslizamiento.

Obtener fotos al momento y agregarlas a la ficha del alumno.

Gestion rapida del examen del alumno.

Grabacion del examen para posterior subida al almacenamiento de videos

elegido.

Centro de notificaciones para el profesor.

Control de rendimiento y logros del alumno.

8. Gestion de Wazas usando la cdmara, creando un carrusel y posterior subida
al almacenamiento en la nube elegido.

9. Grabacién de la sesion por parte del alumno y subida al almacenamiento
de videos elegido.

10. Comunicacion a través de un foro.

e Plan de pruebas: se realizard& un plan de pruebas para cada prototipo
implementado. Asi al terminar un prototipo se testeara para verificar el correcto
funcionamiento. En la fase final se realizaran pruebas finales con todos los
prototipos en funcionamiento.

e Documentacion: cierta parte de la documentacion se ira trabajando a la vez que
se vayan creando los prototipos y avanzando con el proyecto a fin de garantizar
qgue todo este correctamente documentado. Al final se hard una revision
exhaustiva de la documentacion para corregir y actualizar elementos que no sean
correctos. Para finalizar con el proceso de documentacion, se creara la
presentacion para la defensa del proyecto ante el tribunal.

akr~own

~N o



Jonathan Guijarro Garcia

2.2.2 Estructura de Descomposicion del Trabajo (EDT)

En la siguiente imagen se detalla el diagrama EDT. Este diagrama indica cuales son las
partes en las que se divide el proyecto. Posteriormente se detallard el nimero de horas
invertidas en cada parte.

Trabajo Fin de Grado

Gestion

Captura de requisitos g

Definir el proyecto [

Definir objetiivos [

Definir tareas

Planificar tareas

Estimar tiempos
tareas

Documentacién

KuroObi

1
1 1 1
o

Definir Dy rototipos
funcionalidades : :

Seleccionar
herramientas

herramietnas

Disefio de la interface g

Disefio de la -
estructura de la web

[l Disefiode labasde [l

datos

Gestion de clases y
entrenamientos con
ayuda de un
calendario

Obtener fotos al
momentoy agregarla
a la ficha del alumno

rabacion del examen)

para posterior subida

al almacenamiento de|
video elegido

Control de
rendimientoy logros
del alumno

rabacién de la sesion|
por parte del alumno

subida al
almacenamiento de
videos elegido

Control de asiste!
mediante
deslizamiento

Gestion rapida del
examen del alumno

Centro de
notificaciones para el
profesor

Gestion de Wazas
usando la cdmara,
creando un carrusel y

posterior subida al
lalmacenamiento en Ia|
nube elegido

omunicacion a travé
de un foro

llustraciéon 1: EDT

Pruebas

Corregir erroes
prototipo 1

Elaborar plande [l I
pruebas

Corregir errores
prototipo 2

corregir errores
prototipo 3

corregir errores
prototipo 4

corregir errores
prototipo 5

corregirerrores [l
prototipo 6

corregir errores
prototipo 7

mrreg'\r errores
prototipo 8

corregir errores
prototipo 9

correg'\ rerrores
prototipo 10

Documentacion

Escribir memoria

Preparar defensa
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2.2.3 Tareas

En este apartado se detallaran las tareas especificadas en el EDT.

2.2.3.1 Gestion

2.2.3.1.1 Paquete de trabajo: [Captura de requisitos]

Duracion: 3 horas
Descripcion:

- Tener una idea clara de lo que va a ser el proyecto, los objetivos y las
funcionalidades que debe tener.

Salidas/Entregables
- Descripcion formal del trabajo.
Recursos necesarios

- Tener claro que tiene qué hacer la web.

2.2.3.1.2 Paquete de trabajo: [Definir proyecto]

Duracién: 2 horas
Descripcion

- Decidir como implementar las funcionalidades requeridas en la captura de
requisitos, division de las tareas, herramientas a usar y tiempo para cada tarea entre
otros.

Salidas/Entregables
- Descripcién detallada del proyecto.
Recursos necesarios

- Captura de requisitos.

KuroObi pag. 8
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2.2.3.1.3: Descripcion del paquete [Definir objetivos]

Duracién: 1 hora
Descripcion
- Definir los objetivos necesarios para la elaboracion del proyecto.
Salidas/Entregables
- Objetivos del proyecto.
Recursos necesarios

Captura de requisitos y definicion del proyecto.

2.2.3.1.4: Descripcion del paquete [Definir tareas]

Duracion: 3 Horas
Descripcion
- Definir las tareas necesarias para la consecucion del proyecto.
Salidas/Entregables
- Las tareas totalmente detalladas.
Recursos necesarios

- Definicion de objetivos.
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2.2.3.1.5: Descripcion del paquete [Planificar Tareas]

Duracion: 3 Horas
Descripcion
- Establecer un orden de implementacion de las tareas y ver si necesitan una
subdivision.
Entradas
- Tareas a planificar.
Salidas/Entregables
- La planificacion de las tareas sin los tiempos.

Recursos necesarios

- Descripcion de las tareas.

2.2.3.1.6: Descripcion del paquete [Estimar tiempos de tareas]

Duracion: 2 Horas
Descripcion

- Estimar el tiempo que tardara cada tarea en ser llevada a cabo.
Entradas

- Definicion de las tareas y su planificacion.
Salidas/Entregables

- Las tareas con los tiempos estimados.
Recursos necesarios

- Planificacion de las tareas.
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2.2.3.1.7: Descripcion del paquete [Documentacion]

Duracién: 9 Horas
Descripcion

- Reunir toda la informacion creada hasta el momento en la parte de gestion con las
tareas, su estimacion de horas, objetivos y descripciones.

Salidas/Entregables
- Documento de objetivos del proyecto.
Recursos necesarios

- Todos los apartados del apartado Gestion.

2.2.3.2 Analisis

2.2.3.2.1: Descripcion del paquete [Definir funcionalidades]

Duracion: 20 Horas
Descripcion
- Definir todas las funcionalidades que va a tener el proyecto.
Salidas/Entregables
- Documentacion de las funcionalidades.
Recursos necesarios

- Conocimiento de las necesidades del proyecto.
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2.2.3.2.2: Descripcion del paquete [Seleccionar herramientas]

Duracién: 3 Hora
Descripcion

- Seleccionar las herramientas que mejor encajen con el desarrollo del proyecto.
También encontrar tutoriales y recursos a fin de facilitar el aprendizaje de uso de
las mismas.

Recursos necesarios

- Saber qué queremos de las herramientas.

2.2.3.2.3: Descripcion del paquete [Aprendizaje de las herramientas]

Duracién: 10 Horas
Descripcion

- Practicar con las herramientas para coger soltura tanto en las herramientas de
desarrollo como en las de documentacion.

Salidas/Entregables

- Documentacién de las funcionalidades
Recursos necesarios

- Las herramientas seleccionadas.
Precedencias:

- Seleccionar herramientas.
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2.2.3.3 Disefio

2.2.3.3.1: Descripcion del paquete [Disefio de la interface]

Duracién: 15 Horas
Descripcion

- Disefio de la parte estética de la aplicacion. Creacion de todas las vistas que veran
los usuarios.

Salidas/Entregables

- Disefio de las interfaces.
Recursos necesarios

- Tener claro lo que se quiere mostrar en cada una.
Precedencias:

- Definicion de funcionalidades.

2.2.3.3.2: Descripcion del paquete [Disefio de la estructura de la web]

Duracién: 30 Horas
Descripcion

- Realizar un disefio de la arquitectura que va a disponer la web, asi como el disefio
de un algoritmo que cumpla con las funcionalidades especificadas.

Salidas/Entregables

- Algoritmo.
Recursos necesarios

- Tener claras las funcionalidades a implementar
Precedencias:

- Definicion de funcionalidades.
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2.2.3.3.3: Descripcion del paquete [Disefio de |la base de datos]

Duracién: 6 Horas
Descripcion

- Estudiar las tablas necesarias en la base de datos para el correcto funcionamiento
de las funcionalidades de la web.

Salidas/Entregables

- Base de datos.
Recursos necesarios

- Tener claro las tablas necesarias.
Precedencias:

- Definicion de funcionalidades.

2.2.3.4 Implementacion

2.2.3.4.1: Descripcion del paquete [Definir prototipos]

Duracién: 10 Horas
Descripcion

- Laweb se dividira en distintos prototipos para facilitar su implementacién y cada
uno ird afladiendo funcionalidades al anterior.

Salidas/Entregables

- El cédigo de cada prototipo.
Recursos necesarios

- Tener claras las funcionalidades
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.
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2.2.3.4.2: Descripcion del paqguete [Implementar Prototipo 1- Gestidon de clases y
entrenamientos con ayuda de un calendario]

Duracion: 30 Horas
Descripcion

- Tanto el profesor como el alumno podrén gestionar sus clases usando un
calendario.

Salidas/Entregables

- El cédigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Andlisis y disefio.

2.2.3.4.3: Descripcion del paquete [Implementar Prototipo 2- Control de
asistencia mediante deslizamiento]

Duracién: 45 Horas
Descripcion

- El profesor podréa controlar la asistencia de los alumnos mediante el deslizamiento
de su dedo sobre la foto del alumno.

Salidas/Entregables

- El codigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.
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2.2.3.4.4: Descripcién del paquete [Implementar Prototipo 3- Obtener fotos al
momento y agregarla a la ficha del alumno]

Duracion: 30 Horas
Descripcion

- Permitir al profesor sacar una foto al momento del alumno y agregarla a la ficha
del mismo.

Salidas/Entregables

- El cdédigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Andlisis y disefio.

2.2.3.4.5: Descripcién del paquete [Implementar Prototipo 4- Gestidn rapida del
examen del alumno]

Duracion: 25 Horas
Descripcion

- El profesor durante el examen puntuara al alumno a través de una interface muy
sencilla e intuitiva.

Salidas/Entregables

- El cédigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.
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2.2.3.4.6: Descripcion del paquete [Implementar Prototipo 5 — Grabacion del
examen para posterior subida al almacenamiento de video elegido]

Duracién: 20 Horas
Descripcion

- El profesor podré grabar la realizacion del examen de un alumno. Posteriormente
podré subir el video a una plataforma de almacenamiento de videos.

Salidas/Entregables

- El cédigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.

2.2.3.4.7: Descripcidon del paquete [Implementacion Prototipo 6 — Centro de
notificaciones para el profesor]

Duracién: 10 Horas
Descripcion

- Debido a la comunicacion profesor-alumno, el profesor dispondré de un centro de
notificaciones.

Salidas/Entregables

- El codigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.
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2.2.3.4.8: Descripcion del paquete [Implementar Prototipo 7 — Control de
rendimiento v logros del alumno]

Duracion: 20 Horas
Descripcion
- El alumno podréa controlar sus logros y rendimientos.
Salidas/Entregables
- El codigo implementado.
Recursos necesarios
- Prototipo definido.
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.

2.2.3.4.9: Descripcion del paquete [Implementar Prototipo 8 — Gestion de Wazas
usando la camara, creando un carrusel y posterior subida al almacenamiento en la nube
elegido]

Duracién: 40 Horas
Descripcion

- El alumno podra fotografiarse realizando técnicas. Cuando disponga de todas las
fotos, la web se las ensefiara a modo de carrusel. Una vez verificadas todas las
fotos el alumno las podra subir al almacenamiento en la nube para preservarlas.

Salidas/Entregables

- El codigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.
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2.2.3.4.10: Descripcion del paquete [Implementacion Prototipo 9 — Grabacion de
la sesidon por parte del alumno y subida al almacenamiento de videos elegido]

Duracién: 10 Horas
Descripcion

- El alumno se podréd grabar realizando clases y/o técnicas que podra subir al
almacenamiento de videos elegido para posteriormente notificarselo al profesor si
asi desea.

Salidas/Entregables

- El codigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.

2.2.3.4.11: Descripcion del paquete [Implementacion Prototipo 10 -
Comunicacion a través de un foro]

Duracién: 20 Horas
Descripcion

- Tanto el profesor como el alumno dispondran de un lugar de encuentro donde
compartir conocimiento u ocio. Para ello se implementara un foro.

Salidas/Entregables

- El codigo implementado.
Recursos necesarios

- Prototipo definido.
Precedencias:

- Anadlisis y disefio.
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2.2.3.5 Plan de pruebas

2.2.3.5.1: Descripcion del paquete [Elaborar un plan de pruebas por cada
prototipo]

Duracién: 15 Horas
Descripcion

- Desarrollar un plan de pruebas para cada prototipo que se ajuste a lo implementado
para poder encontrar errores y corregirlos.

Salidas/Entregables
- Seré necesario el cddigo del prototipo
Salidas/Entregables
- Documentacion de las pruebas
Recursos necesarios
- El cédigo implementado y conocer las pruebas necesarias para cada prototipo.
Precedencias:

- Implementacion.

2.2.3.5.2: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 1]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregir errores identificados en el prototipo 1
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Cédigo implementado.
Precedencias:

- Implementacion y plan de pruebas.
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2.2.3.5.3: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 2]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregir errores identificados en el prototipo 2
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Codigo implementado.
Precedencias:

- Implementacién y plan de pruebas.

2.2.3.5.4: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 3]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregir errores identificados en el prototipo 3
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Cddigo implementado.
Precedencias:

- Implementacion y plan de pruebas.
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2.2.3.5.5: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 4]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregir errores identificados en el prototipo 4
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Codigo implementado.
Precedencias:

- Implementacién y plan de pruebas.

2.2.3.5.6: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 5]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregqir errores identificados en el prototipo 5
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Codigo implementado.
Precedencias:

- Implementacién y plan de pruebas.
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2.2.3.5.7: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 6]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregir errores identificados en el prototipo 6
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Codigo implementado.
Precedencias:

- Implementacién y plan de pruebas.

2.2.3.5.8: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 7]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregqir errores identificados en el prototipo 7
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Codigo implementado.
Precedencias:

- Implementacién y plan de pruebas.
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2.2.3.5.9: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 8]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregir errores identificados en el prototipo 8
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Codigo implementado.
Precedencias:

- Implementacién y plan de pruebas.

2.2.3.5.10: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 9]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregir errores identificados en el prototipo 9
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Codigo implementado.
Precedencias:

- Implementacién y plan de pruebas.
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2.2.3.5.4: Descripcion del paquete [Corregir errores Prototipo 10]

Duracion: 5 Horas
Descripcion

- Corregir errores identificados en el prototipo 10
Salidas/Entregables

- Documentacion de los errores encontrados y resueltos.
Recursos necesarios

- Codigo implementado.
Precedencias:

- Implementacién y plan de pruebas.

2.2.3.6 Documentacion

2.2.3.6.1: Descripcion del paquete [Escribir memoria]

Duracién: 35 Horas
Descripcion

- Escribir la memoria del proyecto. Esta serd obtenida recabando toda la
documentacion junto con las tareas, disefios y plan de pruebas.

Salidas/Entregables

- Lamemoria.
Recursos necesarios

- Proyecto y toda la documentacion recabada a lo largo de todo el proyecto.
Precedencias:

- Todos los puntos anteriores.
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2.2.3.6.2: Descripcion del paquete [Preparar la defensa]

Duracién: 35 Horas

La defensa

Todos los puntos anteriores.

Preparar la defensa del proyecto

La documentacion y el proyecto.

2.3 Planificacion temporal

En este apartado se recopilaran todas las fases y tareas anteriores y se mostraran en una
tabla. Se calculard el tiempo necesario para con consecucion del proyecto y se mostraran

distintos graficos sobre la planificacion temporal.

Tareas Estimacién de horas
1-Gestion 23
1.1 Captura de requisitos 3
1.2 Definir proyecto 2
1.3 Definir objetivos 1
1.4 Definir tareas 3
1.5 Planificar tareas 3
1.6 Estimar tiempos de tareas 2
1.7 Documentacion 9
2-Analisis 33
2.1 Definir funcionalidades 20
2.2 Seleccionar herramientas 3
2.3 Aprendizaje de las herramientas 10
3- Disefio 51
3.1 Disefio de las interfaces 15
3.2 Disefio de la estructura de la web 30
3.3 Disefio de la base de datos 6
4-lmplementacion 260
4.1 Definir prototipos 10
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4.2 Implementar prototipo 1 30
4.3 Implementar prototipo 2 45
4.4 Implementar prototipo 3 30
4.5 Implementar prototipo 4 25
4.6 Implementar prototipo 5 20
4.7 Implementar prototipo 6 10
4.8 Implementar prototipo 7 20
4.9 Implementar prototipo 8 40
4.10 Implementar prototipo 9 10
4.11 Implementar prototipo 10 20
5-Plan de pruebas 65
5.1 Elaborar plan de pruebas 15
5.2 Corregir errores prototipo 1 5
5.3 Corregir errores prototipo 2 5
5.4 Corregir errores prototipo 3 5
5.5 Corregir errores prototipo 4 5
5.6 Corregir errores prototipo 5 5
5.7 Corregir errores prototipo 6 5
5.8 Corregir errores prototipo 7 5
5.9 Corregir errores prototipo 8 5
5.10 Corregir errores prototipo 9 5
5.11 Corregir errores prototipo 10 5
6-Documentacion 70
6.1 Escribir memoria 35
6.2 Preparar la defensa 35

TOTAL 502

Tabla 1 Estimacién temporal

Se estima que se inviertan en el trabajo un total de 35 horas semanales como norma, pero
seran variables a fin de tener el trabajo hecho para la segunda semana de septiembre. Por
tanto, el trabajo deberia estar completo en aprox. 12 semanas. Al ser un trabajo personal
estad sujeto a mi disponibilidad horaria, pudiendo hacer mas horas semanales si es
necesario. El reparto de horas es semanal puesto que hacerlo diario es mas complicado
debido a la flexibilidad que presenta el trabajar por cuenta propia. Se trabajaran jornadas
mas largas a veces y se trabajara fines de semana, festivos y laborables indistintamente.

Para mostrar algo de claridad se ofrece a continuacién un diagrama de GANTT
adaptandolo a las 35 horas semanales de trabajo.
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@ Definir objetivos 28/06/16 28/06/16 1]
© Definir tareas 28/06/16 28/06/16 1]
@ Planificar tareas 28/06/16 28/06/16 =
@ Estimar tiempos de tareas  29/06/16 29/06/16 ]
@ Documentacion 29/06/16 30/06/16 =
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© Disefio de la estructura de L.. 11/07/16 16/07/16 | |
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llustracion 2 Gantt 1

I I I I
Semana 27 Semana 28 Semana 29 femana 30 Semana 31 Semana 32 Semana 33 Semana 34 Semana 35 Semana 36 Semana 37 Semana 33 Semana 3
2 4G 1176 180GE ZETE 11 A 106 iy 5] byt e ] G 1201 19016

r—
pr—
p—

llustracion 3 Gantt 11

*NOTA: la seccion rosa hace referencia a la documentacion.
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2.4 Arquitectura

Para tener una mejor visién del proyecto se va a dividir esta seccion en tres apartados. En
el primero se vera la arquitectura interna de la web, en el segundo la arquitectura externa
de la web y por altimo la arquitectura cliente/servidor.

2.4.1 Arquitectura interna

En la siguiente figura aparece reflejada la arquitectura interna de la web, la cual se
detallard mas a continuacion:

KuroObi

Codelgniter
API

Vista G. Drive

YouTube VanillaForum
Controlador

Base de datos

Modelo

MySQL

lustracion 4 Arquitectura interna de la web
Codelgniter: es el framework encargado de separar la web en Modelo-Vista-Controlador
(MVC o Model-View-Controller) que se explica con detalle en apartados posteriores.
Vista: La interface de la web donde el usuario introduce y recibe datos.
Controlador: Se encarga de gestionar los datos que introduce el usuario.
Modelo: Se encarga de comunicarse con la base de datos.
MySQL.: Es el sistema encargado de gestionar la base de datos.
Base de datos: Lugar donde se almacenan los datos del usuario.

API: Permite acceder sistemas y funcionalidades creadas por terceros.
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YouTube: Permite subir videos a la plataforma de video digital.

G. Drive (Google Drive): Permite subir fotos al almacenamiento en la nube de
google.

VanillaForum: Permite insertar un foro para permitir la comunicacion entre
usuarios a través de la web.

2.4.2 Arquitectura externa

— D T \—>: :—4
~Fm i‘éﬁg
(Wt

llustracion 5 Arquitectura externa de la web

Como se observa en la ilustracion anterior, el usuario accede a la web con un movil o con
un ordenador a través del navegador web que carga los datos en el servidor. Una vez se
muestra la web, el usuario puede trabajar con ella y por ejemplo: hacer uso de la cdmara
de fotos para grabar examenes, subir videos a YouTube, guardar sus fotos en Google Drive
0 hablar con otros usuarios a través del foro proporcionado por Vanilla.

2.4.3 Arquitectura cliente-servidor

La web y la base de datos se alojaran en un servidor y sera accesible por el usuario
mediante el uso de ordenador, movil o tablet (cliente).

Una descripcion mas formal: “La arquitectura cliente-servidor es un modelo de
aplicacion distribuida en el que las tareas se reparten entre los proveedores de recursos
0 servicios, llamados servidores, y los demandantes, llamados clientes. Un cliente realiza
peticiones a otro programa, el servidor, quien le da respuesta.” [1]

En la siguiente imagen se puede apreciar esta arquitectura de una manera sencilla.
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lustracion 6 Cliente/servidor[2]

Por otro lado, al ser una pagina web presenta 3 capas o niveles. Un nivel representa un
elemento que procesa y trata informacién. Toda la parte visual de la web se encuentra en
el nivel 1, mientras que la l6gica se procesa en el nivel 2 y la base de datos en el nivel 3.

2.5 Herramientas

Para la creacion de la pagina web, asi como su l6gica, se usara las siguientes herramientas:

2.5.1 Hardware:
e Portatil
e Ordenador de sobremesa
e Movil
e Tablet

2.5.2 Software:
e Sublime Text 3: un editor de textos que proporciona ayuda visual a la
hora de programar tanto en PHP como en HTML.

—

llustracion 7 Sublime Text 3

e Google Chrome: navegador de internet. Necesario para controlar los
avances y acceder a la web.

lustracion 8 Google Chrome
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Wamp Server: esta aplicacion permite emular un servidor apache en el
propio ordenador, es necesario para poder interpretar el PHP. También
posee MySQL; un gestor de base de datos donde poder almacenar toda la
informacidn necesaria para la pagina web.

m WampServer
l Apache, PHP,MySQL sous Windows
u - e @

lustracion 9 Wamp Server

Microsoft Office: herramienta ofiméatica para la documentacion y

| ] Office
w3l xHog]r 2

llustracion 10 Microsoft Office

SourceTree: este programa permite controlar los cambios en los ficheros
para luego subirlos al servidor de BitBucket. De esta manera, los archivos
siempre estan actualizados y se tiene un gestor de cambios.

Atlassian

@ SourceTree

llustracion 11 SourceTree

Visual Paradigm: programa usado para generar los diagramas de
secuencia, modelo de dominio y casos de uso.

Visual Q Paradigm
A4

lustracién 12 Visual Paradigm

2.5.3 Lenguajes de programacion

PHP: “PHP es un lenguaje de programacion de uso general de codigo
del lado del servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de
contenido dindmico” [4]. Este cddigo se inserta dentro el HTML escogido
ya que es interpretado por la mayoria de los servidores web.

llustracion 13 PHP
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e HTML: “HTML, sigla en inglés de HyperText Markup Language
(lenguaje de marcas de hipertexto), hace referencia al lenguaje de
marcado para la elaboracion de paginas web. ” [5]. Se llama lenguaje de
marcas dado que todo el cddigo se basa en etiquetas. Este lenguaje esta
reconocido y aceptado por todas las empresas relacionadas con internet,
por eso lo he elegido.

e JavaScript: se usa para darle mas funcionalidad al codigo HTML. Todos
los navegadores interpretan JavaScript.

2.5.4 Frameworks
e Bootstrap: es un framework de CSS. Afiade multitud de mejoras visuales
a la estética de la web haciéndola mas atractiva y moderna.

llustracion 14 Bootstrap

e Codelgniter: esta herramienta nos facilita la separacion MVVC (Modelo
Vista Controlador). El patrén arquitectural MVC ayuda a estructurar el
cddigo de la aplicacion para desacoplar aspectos de control, presentacion
al usuario y persistencia de los datos, con el fin de facilitar el desarrollo y
mantenimiento de la aplicacion en el tiempo. Las clases que implementan
el apartado View (Vista)se encargan de implementar las funcionalidades y
aspecto visual relacionados con el interfaz de usuario. Las clases que
implementan el apartado Controller (Controlador) son las encargadas de
la 16gica y de procesar los datos. Las clases que implementan el apartado
Model (Modelo) son las encargadas de mantener la persistencia de los
datos y ofrecerlos cuando el controlador lo requiera.

-
Code Igniter

lustracion 15 Codelgniter

2.6 Gestion de riesgos

Todo proyecto de cierta indole tiene unos riesgos asociados que conviene identificar para
poder evitarlos (en la medida de lo posible) o, en caso de ser imposibles de evitar, estar
preparado para actuar y solucionarlos lo mas rapido posible y con la mayor eficacia.

En esta seccidn se detallaran los posibles riesgos detectados, la probabilidad de que
ocurran, el impacto que supondria en el proyecto, asi como las consecuencias que
causarian. Se detallaran también las medidas de prevencion tomadas, asi como el plan de
contingencia que se aplicara para arreglar el problema.
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2.6.1 Planificacion Incorrecta del tiempo del proyecto.

e Descripcion: Al ser una de las primeras planificaciones que se realizan
para un proyecto tan grande, es muy probable que las fechas y tiempos
marcados en la planificacion no sean correctos. Siendo estos tiempos
demasiado optimistas, produciendo que la fecha de entrega no sea
correcta.

e Probabilidad: Alta.

e Impacto: Alto.

e Consecuencia: Una mala planificacion del proyecto retrasaria todos los
procesos y con ello la fecha de entrega se veria afectada.

e Prevencion: La manera de prevenir este problema sera hacer plazos de
entrega mas amplios para asi tener margen de maniobra.

e Plan de contingencia: Se aumentaran las horas diarias invertidas a fin de
encauzar los flujos temporales de nuevo para que la fecha final se vea
afectada lo menos posible.

2.6.2 Baja por accidente o enfermedad

e Descripcion: Debido al clima cambiante que sufrimos ahora en verano es
posible caer enfermo o también sufrir un accidente debido al periodo
0Ci0s0 que representa esta estacion.

e Probabilidad: Baja.

e Impacto: Media.

e Consecuencia: Sin ponernos en casos graves y teniendo en cuenta las
enfermedades y accidentes mé&s comunes, las consecuencias serian de
pérdida de algunas horas de trabajo. En caso de problemas mas graves el
retraso o pérdida de horas sera mucho mayor.

e Prevencion: No existe una prevencion contra este tipo de problemas pues
son aleatorios. Si bien se pueden tener en cuenta a la hora de planificar
tareas dandoles un poco mas de margen.

e Plan de contingencia: Se aumentaran las horas de trabajo de otros dias a
fin de compensar las horas perdidas.

2.6.3 Perdidas totales o parciales de documentos/ficheros

e Descripcion: Es posible que los ficheros y/o documentos sufran algun tipo
de corrupcion o perdida que imposibilite su lectura y trabajar con ellos.

e Probabilidad: Media

e Impacto: Baja.

e Consecuencia: Perdida parcial del trabajo.
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e Prevencion: Tener diferentes copias de seguridad alojadas en diferentes
almacenamientos tanto en la nube (Dropbox, OneDrive, Google Drive...)
como fisicos (Disco duro, Disco duro externo.).

e Plan de contingencia: En caso de que produjera este accidente, se
procederia a restaurar una copia de seguridad en lugar del afectado para
seguir trabajando.

2.6.4 Sufrir fallos en el ordenador de trabajo.

e Descripcion: Es posible que el entorno de trabajo sufra dafios y deje de
funcionar.

e Probabilidad: Baja.

e Impacto: Bajo

e Consecuencia: Perdida del entorno de trabajo.

e Prevencion: Tener mas dispositivos para poder seguir trabajando en caso
de que un equipo falle.

e Plan de contingencia: Usar otro equipo para seguir con el trabajo hasta
que el principal esté en condiciones de volver a ser usado.

2.6.5 Problemas a la hora de implementar algoritmo

e Descripcion: Es muy posible que aparezcan problemas a la hora de
implementar un algoritmo nuevo.

e Probabilidad: Alta.

e Impacto: Medio

e Consecuencia: Retraso en las siguientes tareas.

e Prevencion: Dedicar el tiempo necesario a disefiar un cadigo que sea facil
de implementar. También dedicar tiempo a la busqueda de recursos para
ayudarme con la tarea.

e Plan de contingencia: Dedicar mas horas a la implementacion a fin de no
retrasar las demas tareas.

2.6.6 Problemas a la hora de implementar prototipos debido a cambios en las API.

e Descripcion: Es posible que, durante la implementacion de alguna
funcionalidad o una vez ya implementada, la APl cambie dejando
inservible el cédigo actual.

e Probabilidad: Baja

e Impacto: Medio
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e Consecuencia: Retraso en las demas tareas pudiendo afectar a la fecha de
entrega del proyecto.

e Prevencion: Estar al dia de todos los posibles cambios y actualizaciones
que sufra la API.

e Plan de contingencia: Considerar si los cambios de la API son demasiado
costosos de asumir a la hora de actualizar el codigo. Si el cambio obliga a
demasiados cambios se puede buscar un servicio similar que no requiera
tanto coste horario. Ademas, aumentar las horas de trabajo a fin de no
retrasar las demaés tareas y la fecha de entrega.

2.6.7 Problemas personales.

e Descripcion: Aparicion de problemas de indole personal que no permitan
dedicar las horas diarias al proyecto.

e Probabilidad: Baja.

e Impacto: Medio.

e Consecuencia: Retraso de las fechas establecidas para las tareas.

e Prevencion: No hay una determinada pues depende del tipo de problema
que se tenga.

e Plan de contingencia: Aumentar las horas de trabajo para compensar las
posibles horas perdidas.

2.7 Evaluacion econdmica

En este punto se vera la evaluacion econdémica del proyecto, su coste total y las diferentes
formas de recuperar la inversion realizada.

Se dividira en los siguientes apartados:

e Personal:
Para la elaboracion del trabajo se necesita el trabajo de un desarrollador. Teniendo
en cuenta que un programador cobra 25€/hora y que el proyecto dura 502 horas,
el coste en cuanto al personal asciende a 12.550€.
e Hardware:
o Ordenador de mesa: valorado en 1000€ con una vida media de 5 afios.
Haciendo uso practicamente total del ordenador durante la elaboracion del
TFG, tanto para desarrollo como para documentacion. Con un uso
dedicado al TFG del 33% a lo largo del proyecto.
»  Amortizacion anual: 1000/5=200¢€.
= Gasto del ordenador: ((200* 14semanas) *0.33/52semanas=17.76
euros.

o tablet Asus Nexus 7: Valorada en 600€ con una vida media de 3 anos y
un uso del 20% a lo largo del proyecto.
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=  Amortizacién anual= 600/3=200€.
= Gastos de la tablet: ((200*14 semanas) *0.2/52 semanas = 10.7
euros.

Gastos totales de hardware: 28.46€

e Software:

O

O O O O O

o

Licencia de Windows 10 gratuita mediante DreamSpark (portal de la
universidad junto a Microsoft que permite a los estudiantes descarga de
software).

Wamp: licencia gratuita.

Gantt Project: licencia gratuita.

Visual Paradigm: licencia gratuita.

Sublime Text: licencia gratuita

Google Chrome: licencia gratuita.

(Gastos totales de software: 0€

e Hosting:
Compra del servidor para almacenar y el dominio “kuroobi.es”.
El servicio se compra por un periodo de un afio.

o

Gastos totales de hosting: 90€

Gastos

Hardware 28,46
Ordenador 17,76
tablet 10,7
Software 0
Personal 12.550
Hosting 90
TOTAL 12.696,92

Tabla 2 Tabla de gastos

2.7.1 Recuperar la inversion

Para recuperar la inversion se poseen diferentes opciones si bien no se tiene clara cuél
escoger debido a la inexperiencia en este campo. Vender una web se antoja mas
complicado que una aplicacién que puedes colocar en un market. En las webs se pueden
explorar otras opciones que veremos a continuacion

e Financiacion mediante anuncios: Una de las opciones que se barajan para
recuperar la inversion es la inclusion de anuncios no invasivos (que no sean pop-
ups ni contengan sonido) siempre con tematica deportiva en los margenes de la
web. Los anuncios generan dinero segun el numero de pulsaciones de raton que
se efectuen sobre ellos y también dependen del trafico de la pagina. Esta opcion
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es interesante pero no se espera que el trafico de usuarios sera muy alto pues un
profesor gestiona muchos alumnos y es para un publico muy restringido.

Financiacion por cliente: Otra opcion seria vender la aplicacion al cliente
directamente por un precio determinado a modo de licencia bien anual bien
permanente. Un precio aproximado por cliente seria de 200€. Esto le daria acceso
a la aplicacion con un uso ilimitado y también le daria acceso asistencia directa
en caso de fallos o errores.

Vendiéndola a 200€ por persona seria necesario venderles la web a unas 63
personas para empezar a rentabilizar la inversion.

Financiacion por empresa: Este caso seria similar al anterior, pero en vez de ir al
cliente ir a la empresa o colegio que le contrata. Siendo profesor de karate es muy
probable que este contratado por el colegio o una empresa de deportes
extraescolares. La web se puede adaptar a distintos deportes con unos pequefios
ajustes. Es muy posible que, si se vende a una empresa con mas deportes aparte
del karate, hubiera que disefiar algunas funciones nuevas que se ajusten mas que
las que ya estan disefiadas. Por ejemplo, en futbol la funcionalidad de realizar
examenes no tiene mucho sentido y cobraria mas interés una donde controlar
diferentes estadisticas del jugador: disparo, carrera, goles...

Esto haria que el precio de la aplicacion se incrementase, pero también los
posibles clientes, lo que aumentaria la expansion de la web.

El precio para una empresa dependeria de cuantos trabajadores van a usarla y si
es necesario ampliar la web a otros deportes y otras funcionalidades.
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3. Antecedentes

En este capitulo se pretende dotar al proyecto de un trasfondo, donde se vea perfectamente
para qué y por qué se quiere realizar este proyecto.

3.1 Historia

Soy profesor de karate desde hace unos 10 afios al momento de la redaccion de este
documento lo que nos sita en 2006. Desde el primer dia he tenido que gestionar los
apartados no estrictamente del karate de manera poco eficiente a mi modo de ver. Estos
apartados incluyen: gestionar alumnos, pasar lista, evaluar examenes... y otros
comentados en los puntos anteriores del documento.

Por ese motivo unido a los conocimientos informaticos que poseo y el despliegue
tecnoldgico actual se puede afrontar una renovacion tecnoldgica para estos procesos.

3.2 Situacién actual

Como hemos visto en apartados anteriores se requiere mejorar ciertos procesos para
hacerlos mas faciles y rapidos.

Para ello se hara uso del dispositivo movil ya sea movil o tablet, permitiendo agilizar
procesos in situ.

3.3 Estudio de diferentes alternativas.

Se estudiaron muchas aplicaciones para gestionar entrenamientos para dispositivos
moviles.

En primer lugar, se busco karate en la “Google Play Store” para ver las aplicaciones
listadas en la tienda de Google. Quitando los juegos o aplicaciones que no tienen que ver
estrictamente con el karate, el nimero de aplicaciones se redujo a 8.

Estas aplicaciones funcionan todas de manera muy similar siendo todas para aprender
karate. Constan de un menua donde elegir una técnica o un Kata, y mediante fotos o videos
ensefian su ejecucion. De esta manera, este tipo de aplicaciones no representan una
alternativa a este proyecto.

A continuacidn, se buscaron las aplicaciones que gestionan entrenamientos de una manera
mas general. Este tipo de aplicaciones se basan casi de manera exclusiva en gestion de
entrenamientos para gimnasios, dando rutinas de pesas 0 ejercicios para la mejora
cardiovascular.

También se buscaron los términos “control de alumnos” y “control de clases” con el fin
de encontrar alternativas al TFG. En el primer término encontramos aplicaciones
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educacionales para controlar alumnos. En este apartado si hay aplicaciones donde se
puede pasar asistencia a los alumnos y controlar ciertos varemos (notas, puntualidad...).
Respecto al segundo término, dio cientos de resultados, pero de tematicas dispares y
ninguno centrado al control de clases en el sentido estricto.

Después de revisar todas estas aplicaciones se constata que no hay ninguna que aune todos
los requisitos funcionales especificados para este TFG.

Se han mencionado un sector de aplicaciones que, si gestionan ciertos valores para el
control de alumnos, pero seguiria faltando que estuvieran enfocadas al karate. Y las que
estan enfocadas no controlan a los usuarios.

Este proyecto no se basa tanto en el aprendizaje del karate como se muestran en las apps
sino en que un profesor o alumno puedan gestionar clases o asi mismo respectivamente.

Por esta razon no se ha visto una alternativa que enfoque el karate desde la gestion de sus
clases y seguimiento de alumnos.
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4. Captura de requisitos

En este apartado veremos los requisitos previos de nuevo para conectar las peticiones del
cliente con los diagramas de casos de uso y posteriormente con el diagrama de modelo de
dominio.

4.1 Requisitos previos

Para los siguientes diagramas es importante conocer los requisitos que debe cumplir la
aplicacion. Ya los hemos visto en anteriores puntos, pero los mencionaremos una vez mas
para refrescarlos y poder ver los siguientes apartados mas claramente.

La aplicacion tendra dos roles, profesor y alumno. El profesor podra dar de alta tantos
alumnos como desee que se iran agrupando por colegio, curso y grupo. El profesor podra
gestionar alumnos de manera tradicional, dar de alta, baja y modificaros. A la hora de
pasar lista el profesor lo realizard deslizando el dedo a izquierda o derecha sobre la foto
del alumno.

El profesor podra crear un calendario de entrenamientos para los diferentes grupos de
alumnos que gestione.

Por otro lado, el profesor podréa realizar exdmenes puntuandolos de manera rapida y muy
visual sin perder ni un apice del examen del alumno. También podra grabar el examen
para verlo mas adelante, para ello lo podra subir a una pagina de almacenamiento de
videos online.

Por el lado del alumno tenemos otras funcionalidades, en primer lugar, una que comparte
con el profesor sera la posibilidad de crear calendarios de entrenamientos, aunque esta
vez seran personales y no para un grupo de alumnos.

El alumno podra controlar su progreso en campeonatos y en clase, mediante la
consecucion de cinturones.

Otra funcionalidad disponible para el alumno seria la posibilidad de grabarse en video
realizando un ejercicio 0 entrenamiento para después subirlo a la pagina de
almacenamiento. Una vez subido podra notificar al profesor para que lo visualice cuando
crea oportuno.

También dispondra de una herramienta para crear sus Wazas, creando un carrusel de fotos
que podra editar como crea conveniente hasta tener las fotos que mas le gusten. Una vez
que tenga las fotos, las podra subir a una web de almacenamiento online y notificar al
profesor como ocurre con los videos.

Dado que el alumno puede subir videos y fotos y mandarle notificaciones al profesor, este
ultimo contara con un area de notificaciones donde ver los Gltimos acontecimientos de
sus alumnos.
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Por ultimo, se quiere que tanto alumnos como profesores tengan un punto de reunion
donde poder tratar temas de diversos tipos ya sean sobre karate o no. Para ello se les
proporcionara un foro donde poder conversar tranquilamente.

4.2 Casos de uso

Después de realizar la captura de requisitos es necesario detallar las funciones que
guardan relacion directa con los requisitos.

A continuacion, se van a mostrar los casos de uso extraidos de las especificaciones de
usuario. Se describira la jerarquia de actores implicados con una pequefia descripcion.
Después se mostrara el modelo de dominio.

Los casos de uso extendidos se mostraran en el Anexo I. En ellos se detallaran con mas
precision los casos de uso.

4.2.1 Jerarquia de actores

La aplicacion tiene 3 actores:

Usuario no-identificado: Este actor es el usuario que no se ha registrado en la web.
Tendra acceso al area pablica, un area donde ver la historia del karate, videos y fotos.
Llegado el momento se podra registrar como alumno o profesor.

Usuario Profesor: Este actor puede generar calendarios de entrenamiento, puede dar de
alta/modificar/borrar alumnos. El profesor podra realizar examenes a los alumnos y
también podra grabar en video el examen y subirlo a internet. Tendrd una herramienta
para pasar lista de manera rapida y visual.

Usuario Alumno: El alumno tiene acceso a la web y a un apartado especifico en ella
donde podréa controlar sus entrenamientos de manera autbnoma, siempre en contacto con
el profesor, pero pudiendo auto gestionarse. Podra también controlar su progreso en
campeonatos o examenes. Tiene la posibilidad de grabar o fotografiar sesiones que podra
enviar al profesor para que este controle su evolucion.

Tanto el profesor como el alumno podran usar un foro para comunicarse.

A continuacion, se muestra la imagen de la jerarquia de actores.



ferarquiﬂ de actores

Usuario no-ide ntificado

U.Profesor U Alumno

llustracion 16 Jerarquia de actores

4.2.2 Modelo de casos de uso

A continuacion, se ilustra el modelo de casos de uso.

KuroObi

'
=<Includa=>

W/
Identificarse

Usuario no-identificado 2

llustracion 17 C.U. Usuario no-identificado
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4.2.2.1 Casos del uso del profesor.

=usl Pamdgm Stndand EdsanUnwemsdad dal Pas Vasoa)

llustracion 18 C.U. U. Profesor

4.2.2.2 Casos de uso del alumno

fmual Pamdigm Sundand Edon(Unaesidad del Pas Vasaa)

lustraciéon 19 C.U. U. Alumno
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1 Registro
Permite al usuario darse de alta en la web y elegir el rol. Una vez registrado tendré acceso
a nuevas funcionalidades.

2-3-20 Identificarse
Permite al usuario previamente registrado y con un rol, profesor o alumno, entrar en la
web y poder acceder a las funcionalidades disefiadas para cada uno de los papeles.

4-21 Gestionar entrenamiento/Gestionar entrenamiento_alumno
Permite al profesor y al alumno crear un plan de entrenamiento. En el caso del profesor
podra hacerlo para las clases que tenga y en el del alumno para uso propio.

9-22 Afadir entrenamiento/Anadir entrenamiento_alumno.
Permite a ambos roles colocar una ficha con el entrenamiento detallado.

10-23 Eliminar entrenamiento/Eliminar entrenamiento_alumno
Permite eliminar las etiquetas de entrenamiento.

5 Ver clase
Permite al profesor ver las fotos de los alumnos de una clase.

6 Gestionar clase
El profesor entrara en esta area para gestionar todo lo relativo a una clase. Podra verla,
controlar la asistencia de todos los alumnos de la clase o realizarles un examen.

11 -12-13 Afadir/modificar/eliminar alumno
Permite al profesor afiadir, modificar y/o eliminar a un alumno.

7 Realizar examen
Da la posibilidad al profesor de realizar un examen a todos los alumnos de una clase.

19 Puntuar examen
Una vez hecho el examen, el profesor debera puntuarlo.

8 Controlar asistencia
Funcionalidad que permite al profesor controlar la asistencia de los alumnos de una clase
mediante el deslizamiento sobre la foto del alumno.

14 Marcar asistencia
Dependiendo de la orientacion del deslizamiento, marcara al alumno como presente 0 no
presente.

15 Perfil
El profesor podréa controlar todo lo relacionado con sus datos y modificarlos (n° 16)

17-18 Gestionar Notificaciones/verlas
Si el alumno le manda un video o fotos al profesor, éste recibira una notificacion de
manera visual en su panel donde podra ver de qué se trata.

35 Uso del foro
Da la posibilidad al profesor y al alumno de comunicarse entre ellos a través de un foro.

KuroObi pag. 45



Jonathan Guijarro Garcia

24-25-26-27 Logros y progresiones (Afadir/eliminar/ver logros)
El alumno tiene la posibilidad de generar logros de acuerdo a su progreso tanto en
cinturones obtenidos como en posiciones obtenidas en distintos campeonatos.

28-29-30-31 Gestionar Wazas (anadir/editar/eliminar)
El alumno dispone de una herramienta para controlar sus Wazas (una combinacion de 6
técnicas). La web permite obtener 6 fotos y montar un carrusel con ellas. Si hay alguna
foto que no le gusta al alumno, puede borrarla y sacarla de nuevo. En caso de no estar
contento con todo el resultado, puede eliminar el carrusel totalmente.

32 Subir Waza
El alumno haciendo uso de la web podra subir el carrusel de fotos a una web de
almacenamiento de fotos, mediante su API correspondiente.

33 Grabar entrenamiento
Se dara la posibilidad de grabar el entrenamiento a través de la web.

34 Subir entrenamiento
A través del uso de una API, el alumno podra subir su entrenamiento a una pagina de
almacenamiento de videos on-line.

35 Borrado de examenes
El profesor podra borrar los examenes de un grupo entero desde su perfil.

36 Ver tabla alumnos
El profesor desde su perfil vera una tabla con todos los alumnos asociados a él mediante
el cadigo de profesor.

37 Ver sesion
El alumno podra ver la sesién que ha grabado pinchando en el icono correspondiente en
la pagina principal.

38/39 Notificar (sesion/waza)
El alumno podra notificar al profesor que ha realizado una sesion y/o una waza.

40 Ver waza
El alumno podré ver la waza que ha creado pinchando en el icono correspondiente en la
pagina principal.

41 Marcar notificacion
El profesor podra marcar una notificacion como vista para quitarla del panel principal.

4.3 Modelo de dominio
A continuacion, se muestra el modelo de dominio asociado al TFG donde se pueden ver
los tipos de datos que se almacenan.
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(" Examen )
-id
-tecnica
-kata
-combinaciones
-posicicnes
-comentarios
(— Usuano Alumno ) (Usuano Profesor ) o
-video
-id -id -realizado
-nombre -nombre
_apelidos -apelidos f Alumno b
—email -email _id
~cinturon Lo _acepta | =ETIET examina -nombre
-ano_com -ano_com T % |-apelidos
—rol -rol afade _edad
-dojo ~dojo e g -colegio
-cod_profesor -cod_profesor =T
apunta
-password -password L e e e oo 0 |-grupe
| J -id_profesor
k_l T ‘{/\ T -imagen
1 1 N ! e S
| | ~ |
: realiza : realiza . : programa =
SR SR h Prograrra : -id_alumno
{ Sesiones Yy (( Warm "‘1‘\‘ | -Asistencia
SR -fecha
=i -id Entrenamientos )
-id_alumne -id_alumne
-fecha -ruta_imagen -id
-enlace —Tipo_waza -id_profesor
-titulo -colegic
-CUrso
-grupo
-tipo_entrenamiento
-calentamiento
—prim_entrenc
-fin_entreno
-enfriamiente
-fecha
b -

lustraciéon 20 Modelo de dominio

En el modelo podemos ver las relaciones que hay entre las diferentes entidades que
generan informacion a guardar.

Podemos ver que el usuario profesor afiade varios alumnos y que por su parte un alumno
es gestionado por un solo profesor. También pasa lista a los alumnos y les realiza
examenes.

El usuario alumno puede generar Wazas y sesiones. Tanto el profesor como el alumno
pueden crear varios entrenamientos y los entrenamientos son generados por un profesor
0 un alumno.
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5. Analisis y disefo

En este apartado se veran los aspectos imprescindibles para el desarrollo de la aplicacion,
se especificara el disefio de la base de datos y las tablas que las contienen para que sea
més facil su entendimiento y asi poder contextualizarla junto al trabajo. También se
detallard la estructura de la pagina web, las diferentes carpetas que componen todas las
vistas, asi como los controladores y el modelo que se encarga de unir la logica del
controlador con la base de datos.

5.1 Disefo de la base de datos

Las bases de datos se basan en un modelo relacional. Este modelo presenta tablas que
contienen atributos en forma de filas y en ellas se encuentran los datos. Las tablas se
relacionan entre si para poder gestionar los datos de manera mas eficiente. Para poder
gestionar una base de datos relacional se usa el lenguaje SQL.

En la siguiente captura vemos un ejemplo de tabla en una base de datos. Vemos varias
filas que representan la configuracion del dato que van a alojar. Por ejemplo “ID” es un
numero de longitud maxima 11(int (11)) no tiene atributos, no puede ser nulo, y es auto-
incremental.

# Nombre Tipo Cotejamiento  Atributos Nulo Predeterminado Extra
11D int{11) Mo  MNinguna AUTO_INCREMENT
2 ID_profesor int(11) No  Ninguna
3 Colegio varchar(30) utf8_spanish_ci Mo  Ninguna
4 Curso varchar(30) utf8_spanish_ci Mo  Ninguna
5 Grupo varchar(30) utf8_spanish_ci No  Ninguna
& Tipo_entrenamiento varchar(50) utf8_spanish_ci No  Ninguna
7 Calentamiento varchar(200) utf8_spanish_ci No  Ninguna
3 Prim_entreno varchar(200) utf8_spanish_ci No  Ninguna
9 Fin_entreno varchar(200) utf8_spanish_ci No  Ninguna

10 Enfriamiento varchar(200) utfé_spanish_ci No  Ninguna
11 Fecha varchar(20) utf8_spanish_ci No  Ninguna

lustracién 21 Esquema Bd

Para este proyecto se ha elegido MySQL como ya se ha citado en el apartado de
herramientas, el cual nos proporciona todas las mecanicas que se necesitan para gestionar
los datos.

Se ha elegido este sistema puesto que es gratis, se adapta a multitud de lenguajes de
programacion, es fiable, rapido y esta ampliamente extendido por lo que buscar
soluciones a problemas que pueden suceder es mas sencillo.
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Las tablas de la base de datos se han disefiado usando el programa phpMyAdmin,
herramienta que facilita la misma empresa creadora del MySQL. Esta herramienta
presenta una interface grafica que resulta muy atil para crear/modificar/eliminar tablas o
bases de datos completas de manera muy rapida.

10 Fabivenieuts

1 becha

P e Bl olE 2 e AiE @
S Eedkekekekek

Maresr todoz

lustracion 22Interface phpMyAdmin

5.1.1 Modelo relacional y descripcion detallada de la base de datos.

En este apartado veremos algunas tablas que han sido necesarias para el almacenamiento
de los datos. Se mostraran solo algunas para no extender demasiado la documentacion
con las mismas explicaciones.

La explicacion de las restantes bases de datos se encuentra en el siguiente enlace:

https://dl.dropboxusercontent.com/u/13600207/proyecto/Mas%20bases%20de%20datos
.pdf

5.1.1.1 Tabla de usuarios “kt_users”

i Servidor: mysql wampserver » | Base de datos: karate » [ Tabla: kt_users

[E] Examinar | 34 Estructura [ SQL | 4 Buscar | ¥ Insertar i

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predetermi
11D int(11) No  Ninguna
2 Nombre varchar(20) latin1_swedish_ci No  Ninguna
3 Apellidos varchar{20) latin1_swedish_ci Mo  Ninguna
4 Email varchar{20) latin1_swedish_ci No  Ninguna
5 Cinturon varchar(20) latin1_swedish_ci Mo  Ninguna
6 Ano_com date No  Ninguna
7 Rol varchar{20) latin1_swedish_ci Mo  Ninguna
3 Dojo varchar(20) latin1_swedish_ci No  Ninguna
9 Cod_profesor int(11) Mo  Ninguna
10 Password varchar{40) latin1_swedish_ci No  Ninguna

lustracion 23 Kt_users

Esta tabla almacena a los usuarios que se registran en la web, pueden ser tanto profesores
como alumnos. Estos datos se graban hacer el registro.
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e ID > Guarda el ID de la persona que se registra, es auto incremental y se crea sin
participacion del usuario.

e Nombre - Guarda el nombre del usuario.

e Apellido > Guarda los apellidos del usuario.

e Email > Guarda el email del usuario.

e Cinturon - Guarda el cinturén de karate que tiene el usuario.

e Ano - Guarda el afio de comienzo de la practica del karate por parte del usuario...

e Dojo - Lugar donde practica karate el usuario.

e Cod_profesor - Este nimero es aleatorio y Unico, identificard al profesor. El
sistema le asignard uno que deberd compartir con los alumnos si se quieren
registrar y poder mandarle sesiones o0 wazas para que las vea. El alumno en poder
de ese cddigo lo tendra que introducir en el registro.

e Password - Sera el cddigo de seguridad que use el usuario para entrar en el
sistema, se codifica bajo MD5.

5.1.1.2 Tabla asistencia “kt asistencia”

7] Servidor: mysql wampserver » [ Base de datos: karate » [ Tabla: kt_asistencia

=] Examinar @ 24 Estructura | L] SQL , Buscar ¥t Insertar [& Exf

# Nombre  Tipo Cotejamiento  Atributos Nulo Predeterminado Extra
11D int(11) No  Ninguna AUTO |
2 ID_alumno int(11) No  Ninguna

3 Dia int(11) No  Ninguna

4 Mes int(11) No  Ninguna

5 Ao int(11) No  Ninguna

6 Asistencia varcharit) utf8_spanish_ci No  Ninguna

+ Marcar todos Para los elementos aue estan marcados: [F Examinar

llustracion 24 Tabla asistencia
En esta tabla se guarda la asistencia de los alumnos los dias que se pasa en la web.

e ID > Guardael ID, es auto incremental y se crea sin participacion del usuario.
e ID_alumno - ID del alumno de la tabla “kt_alumnos”

e Dia > Guarda el dia en el que se pasa la asistencia.

e Mes - Guarda el mes en el que se pasa la asistencia.

e Afio - Guarda el afio en el que se pasa la asistencia.

e Asistencia = Guarda si ha venido o no el alumno a clase.
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5.1.1.3 Tabla examen “kt examen”

4 Cil Servidor: mysql wampserver » [} Base de datos: karate » [ Tabla: kt_examen

=] Examinar | 24 Estructura L[ SQL i Buscar ¥t Insertar [& Expo

# Nombre Tipo Cotejamiento  Atributos Nulo Predeterminado
11D int{11) No  Ninguna
2 ID_alumno int(11) No  Ninguna
3 1D_profesor int(11) No  Ninguna
4 Tecnica int(11) No  Ninguna
5 Kata int(11) Mo Minguna
6 Combinaciones int(11) No  Ninguna
7 Posiciones int{11) No  Ninguna
8 Comentarios  varchar(200) utf8 spanish ci MNo  Ninguna
9 Nota decimal(11.0) No  Ninguna

10 Video varchar(200) utf8_spanish_ci No  Ninguna
11 Realizado varchar(10)  utf8_spanish_ci No Mo

12 Fecha varchar20)  utf8_spanish_ci No  Ninguna

lustracion 25 Tabla examen
En esta tabla se guarda todo lo relacionado con el examen que realizan los alumnos.

e |ID - Guardael ID, es auto incremental y se crea sin participacién del usuario.

e ID_alumno - ID del alumno de la tabla “kt_alumnos”

e ID_profesor - guarda la ID del profesor que los ha dado de alta, este ID es la
misma que la ID de la tabla “kt users”.

e Técnica - Guarda la nota obtenida en el apartado de técnica.

e Kata - Guarda la nota obtenida en el apartado de kata.

e Combinaciones - Guarda la nota obtenida en el apartado de combinaciones.

e Posiciones - Guarda la nota obtenida en el apartado de posiciones.

e Comentarios = Guarda los comentarios del profesor.

e Nota = Se calcula la nota obtenida y se guarda.

e Video - Se guarda la direccion web donde esté alojado el video.

e Realizado - Se guarda si el examen ha sido realizado o no

e Fecha - Se guarda la fecha en la que realiza el examen.

Por dltimo, se afiade una ilustracion con el esquema relacional de la base de datos al
completo.
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] kt_sesion v
1D INT(11)
@ 1ID_dumno INT{11)

Fecha VARCHAR(20) B— — — — — — 9

»enlace VARCHAR(50)
> titulo VARCHAR{40)
>

+
|
|
|
|
|
|
!
|
|
|
|
|
|

L
M

] kt_notificacion v
ID INT(11)
@ ID_dumno INT{11)
@ ID_kata_waza INT(11)
» Cod_profesor INT{11)
» Tipo_notificacion ¥ ARCHAR(30)
»Revisada VARCHAR(3)
>

T
|
|
|
|
|
|
|
;

j kt_wazas ¥
ID INT{11)

@ ID_dumno INT(11)

» Rutal VARCHAR({30)

» Ruta2 VARCHAR({0)

» Ruta VARCHAR(B0)
> Rutas VARCHAR({B0)
» Rutsd VARCHAR(B0)

> Tipo_waza ¥ ARCHAR(B0)
»

KuroOb

) Ruts3 VARCHAR(S0) [l

"] kt_entrenos

ID INT{11)
1D _profesor INT(11)
» Colegio VARCHAR(30)
# Curso V ARCHAR(30)
> Grupo VARCHAR(30)

> Cdentam iento V ARCHAR( 200)
2 Prim_entrena VARCHAR{200)
*Fin_entreno V ARCHAR(200)
*Enfriamiento YARCHAR(200)

» Fecha VARCHAR({20)

¥
|
|

+

"] kt_users v
ID INT(11)

#Mom bre VARCHAR(20)

» Apdllidos ¥ ARCHAR (20)

> Email VARCHAR{20)

2 Cinturon VARCHAR(20)

# Ano_com DATE

> Ral VARCHAR(20)

> Dojo VARCHAR{20)

» Cod_profesor INT{11)

> Password WV ARCHAR(40)
>

S ————

"] kt_examen Ad
ID INT{11)

@ ID_dumno INT(11)

@ ID_profesor INT(11)

»Tecnica INT(11)

» Kata INT(11)

»Combinaciones INT{11)

* Posiciones INT(11)

»Comentarios V ARCHAR{200)

» Mota DECIMAL(11,0)

» Video VARCHAR{200)

»Redizado VARCHAR(10)

» Fecha VARCHAR({20)

» Tipo_entrenamiento ¥ ARCHAR(50)

Jonathan Guijarro Garcia

v —] kt_logro

D INT{11)
@10 _dumne INT(11)

> Titulo VARCHAR(20)
> Fecha Y ARCHAR(20)

»Tipo_legro VARCHAR{ 20)

» Comentario VARCHAR(20)

:] kt_asistencia ¥
ID INT(11)

@ ID_gdumno IMT{11)

»Dia INT(11)

#Mes INT(11)

> Afio INT(11)

» Asistencia V ARCHAR(S)

llustracion 26 Esquema BBDD

>
N4
|
|
|
|
|
|
|
|
+
] kt_alumnos ¥
ID INT(11)

#Mom bre VARCHAR(30)
> Apellidos VARCHAR (30)
» Edad INT{ 11)
* Colegio VARCHAR{30)
» Curso VARCHAR{30)
» Grupo VARCHAR(30)
@ 1D _profesor INT{11)
»Imagen VARCHAR(50)
>
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5.2 Estructura de la aplicacion web

En este apartado se buscar dar una vision general de la aplicacion web, la estructura que
sigue, los lenguajes utilizados, y el sistema de archivos seguidos para la consecucion del
proyecto.

Como se ha comentado anteriormente la web funcionara en todos los dispositivos que
tengan internet adaptandose al tamafo de la pantalla de manera Responsive. La web
también hace uso de varios APIs para dar funcionalidades extra. En este apartado se
detallaran cuéles son las elegidas y como se incluyen en el proyecto.

5.2.1 Separacion modelo-vista-controlador

Gracias al uso del framework Codelgniter se ha separado toda la arquitectura en tres
partes; el modelo serad encargado de la comunicacion con la base de datos MySQL
detallada en el punto anterior. La vista es la interfaz que ve el usuario y es la encargada
de recoger los datos introducidos y mostrarlos. Por ultimo, el controlador se encargara
de la parte intermedia, recogera los datos de la vista y los enviara a la base de datos si es
necesario guardarlos y los procesara para enviarselos de nuevo para que los vea el
usuario.

Las tecnologias usadas en la implementacién de la web han sido las siguientes:

e Lenguaje PHP, se adapta perfectamente a las necesidades de la web y tiene
herramientas suficientes y recursos para la construccion del proyecto.

e Hojas de estilos CSS, permite aplicar diferentes estilos a la web con el fin de que
sea m4s atractiva para el usuario final. Mediante Bootstrap conseguimos
acabados y animaciones que hacen de la web un sitio moderno y visualmente
atractivo.

e Lenguaje JavaScript, nos permite mejorar el rendimiento de algunas
funcionalidades.

e MySQL como sistema de gestidn de la base de datos.

En el momento de la escritura de esta documentacion el proyecto se carga en el servidor
local del ordenador, proporcionado por Wamp. Se tiene previsto que cuando el proyecto
este correctamente terminado y funcionando perfectamente se suba a un hosting para
poder acceder como cualquier web normal. El servidor que se escoja debe soportar las
tecnologias descritas previamente.

Codelgniter, como hemos comentado anteriormente, separa en tres partes la estructura
de la web creando un sistema de carpeta tal y como se muestra en la siguiente imagen.
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Mombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio

H application Carpeta de archivos

* bbdd Carpeta de archivos

% ess Carpeta de archivos

i csy Carpeta de archivos

" fonts Carpeta de archivos

i img Carpeta de archivos

i s Carpeta de archivos

i sy Carpeta de archivos

i system Carpeta de archivos

3 uploads Carpeta de archivos

H user_guide Carpeta de archivos

™ vanilla Carpeta de archivos

™ videos Carpeta de archivos
j Documento de tex... 1 KB
_'] travisyml Archivo YML 1 KB
= functions,jsconnect Archive PHP 6KE
€ index Chrome HTML Do... 29KB
BB index Archivo PHP TKBE
= jsconect Archive PHP 2KB
_'T license Documento de tex... 3KB
_'I README.md Archivo MD 1 KB

llustracién 27 Codelgniter 1

Una vez entramos en la carpeta del proyecto vemos la captura anterior. Como se ve en un
primer vistazo se tienen todos los modulos separados. La mayor parte de estas carpetas
las crea automaticamente la primera vez que instalamos el framework. Algunas otras han
sido creadas por mi.

Application: En esta carpeta es donde se encuentra toda la estructura que hemos
creado de la web. En ella se encuentran tanto las vistas como los modelos y
controladores. Esta carpeta la veremos mejor més adelante.

Bbdd: en esta carpeta guardamos las copias de seguridad de la base de datos.
CSS: aqui se guardan todas las hojas de estilos “.CSS” que necesitaremos para el
disefio de la web.

Csy: es una carpeta que guarda también “.CSS”, pero esta vez es para la APl de
YouTube asi que preferi dejarla separada del resto de CSS’s.

Img: guarda todas las imagenes que se usan para la web.

Fonts: guarda todas las fuentes necesarias para los textos de la web.

Js: en esta carpeta se guardan todos los “.js” que son archivos JavaScript
necesarios para varias funcionalidades de la web.

Jsy: mismo caso que en la carpeta csy, aqui se guardan los “.js” referentes al API
de YouTube.

Uploads: carpeta donde se suben todas las imagenes que suban los usuarios.
Vanilla: aqui se almacena la API de vanillaforums que es el encargado de crear el
foro en la web.

A continuacion, se muestra una captura de la carpeta “applications” la cual contiene el
modelo-vista-controlador que explicaremos después.
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Mombre Fecha de modifica..  Tipe
* cache Carpeta de archivos
3 config Carpeta de archivos
" controllers Carpeta de archivos
* core Carpeta de archivos
* errors Carpeta de archivos
3 helpers Carpeta de archivos
* hooks Carpeta de archivos
i language Carpeta de archivos
* libraries Carpeta de archivos
3 logs Carpeta de archivos
* models Carpeta de archivos
3 third_party 2016 21:04 Carpeta de archivos
* views 2 2016 12:04 Carpeta de archivos
* Youtube Carpeta de archivos

|_'T htaccess 2016 21:04 Archive HTACCESS

€ index Chrome HTML Do...

llustracion 28 Carpeta applications

5.2.1.1 Modelo

Corresponde a la carpeta “models” en ella tenemos la siguiente vista.

-

Mombre Fecha de modifica... Tipo Tamario

E alumno_model Archivo PHP 1KB
E asistencia_model Archive PHP 2KB
E entrenos_model Archive PHP JKB
E examen_model Archive PHP 2KB
G‘ index Chrome HTML Do... 1KB
E profesor_model Archivo PHP 2KB
B progreso_model Archivo PHP 1KB
E register_model Archive PHP 2KB
E sesion_model Archive PHP 2KB
E user_model Archivo PHP 1KB
E wazas_model Archivo PHP 2KB

llustracion 29 Carpeta Models

Dentro vemos varios archivos PHP. Cada cual contiene el cddigo que hace la transmision
de datos entre el controlador y la base datos y viceversa. Usaremos estos archivos para
guardar o sacar informacion de la base de datos.

Se pueden crear tantos archivos como se necesite, aplicandoles un nombre identificativo
para el trabajo que realizan. Por ejemplo “profesor model.php” se encarga de todos los
datos relacionados con el profesor. Esto viene bien para tenerlos separados por usuarios
o funcionalidades y que sea mas facil agregar entradas a estos archivos.

Una vista rapida de lo que contiene un archivo del modelo es la siguiente.
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function (5ID){
$sql = "SELECT * FROM “kt_users® WHERE “ID" = $ID ";
$resultado=$this->db->query($sql)->result();

-eturn $resultadal;

lustracién 30 Profesor_model

En ella podemos ver una llamada a la base de datos para recoger todos los datos del
profesor segun el 1D que reciba. El return mandara los datos de vuelta al controlador para
realizar lo necesario con ellos.

5.2.1.2 Vista

Representa la carpeta “views” de la ilustracidn 28. En ella se guardan todas las vistas que
verd el usuario en la pantalla. Sirven como entrada y salida de datos. Tenemos la siguiente
vista de archivos PHP.

Mombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio
B alumno 22/08/2016 16:53 19 KB
E asistencia 10KB
E clase

B colegial

B crear_geriw
B crear_sukiw
B crear_uchiw
E crear_ukew
E edit_colegial

E edit_entreno

B edit_entreno_alumno
Archivo PHP
Archive PHP 16 KB
11 KB
11KB

B entrenamientos
E examinado
E grabar_examen

E grabar_sesion

B logros 161 10 KB
B main 1612 39KB
B new_alumno 7 1618 11KB
Enew_belt 21/08/2016 19:39 Archivo PHP 10 KB
E‘ nEW_comp 21/08/2016 19:39 Archivo PHP 10KB

lustracion 31 Carpeta views

En esta carpeta se encuentran muchos mas archivos de los mostrados, tantos como
pantallas tenga la web al completo. Al igual que en el modelo se pueden crear tantos como
se requiera, que suele ser un nimero muy elevado y superior al modelo y al controlador,
puesto que estos dos concentran las funcionalidades.

En las vistas conviven el lenguaje PHP para los datos a mostrar, el lenguaje HTMLS5 para
las etiquetas y el lenguaje JavaScript para algunas funcionalidades.

Dado que la vista interna de estos archivos no difiere en exceso de un archivo PHP o un
HTML, no se mostrara una captura interna del archivo.
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Corresponde a la carpeta “controlers” de la ilustracion 28. En ella encontramos la
siguiente captura.

Mombre

E‘ asistencia
E‘ entrenos
B examen
6" index

B Iogin

B MiControlador
B progresion
= register
E‘ sesiones
B users

B waras

B welcome

Fecha de modifica...

Tipo

Archivo PHP
Archivo PHP
Archivo PHP
Chrome HTML Do...
Archivo PHP
Archivo PHP
Archivo PHP
Archivo PHP
Archivo PHP
Archivo PHP
Archiva PHP
Archivo PHP

lustracién 32 Carpeta controllers

Tamafic

4KB
S KB
5KB
1 KB
3KB
1KB
2 KB
2 KB
3KB
7KB
10 KB
3KE

Presenta una vision muy similar al modelo, ya que como hemos comentado tiende a
concentrar todas las funcionalidades en un archivo. Por ejemplo, el archivo “entrenos”
guarda todo lo relacionado con los entrenamientos para que sea mas fécil localizar un
error o ampliar una funcionalidad, teniéndolo todo ordenado.

Los controladores se encargan de la légica de la pagina, cogen los datos de la vista y
trabajan con ellos. Si es necesario cargar o guardar algin dato se comunican con el
modelo correspondiente y posteriormente vuelven a la vista para mostrar el resultado.

A continuacién, se muestra una pequefia parte de como se compone un archivo
controlador.

3

llustracion 33 Archivo controlador

En ella se ven dos funciones; la primera, “crear logro” nos redirecciona a la vista “logros”
que muestra por pantalla los logros obtenidos por el usuario.
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En la segunda vemos “elegir _logro”, la cual es llamada desde una vista y segun lo elegido
por el usuario carga una vista u otra.

5.2.2 API

Las APIs nos proporcionan conexiones con diversas funcionalidades de otras paginas de
una manera sencilla. Por ejemplo, en la web se usa la subida de videos mediante la API
de YouTube, que nos permite alojar el video en sus servidores.

En este apartado veremos qué APIs hemos escogido para cada tarea y por qué. En la
seccion de desarrollo (6) veremos cémo se han implementado, los problemas que han
surgido y como se han atajado.

5.2.2.1 API de YouTube

Cuando se usa desde un movil la web graba a través de la camara del dispositivo. En el
ordenador, sin embargo, se ha de seleccionar un archivo previamente grabado. Una vez
se dispone del archivo es necesario subirlo a una plataforma de almacenamiento de
videos.

Para ello se barajaron diferentes alternativas, entre ellas Vimeo, YouTube, Mega...De ellas
se tuvo en cuenta la API y si era facil su integracion mediante PHP o JavaScript. También
se tuvo en cuenta su centro de control y la peticion de permisos de subida. Por ejemplo,
para Google y su YouTube la peticion de permiso para poder subir videos es instantanea
tras configurar un par de apartados. Vimeo y Mega necesitan que se rellene un
cuestionario y que su equipo lo valide, una peticion que se puede demorar hasta siete dias
segun sus politicas.

Se tuvo en cuenta la documentacion que presentaban desde el apartado “desarrollador”
para ayudar a implementar la API. YouTube presenta una documentacion muy cuidada
disponible en multitud de lenguajes de programacion, mientras que en sus competidoras
la documentacién era mas confusa. Para terminar YouTube tenia mas presencia en la red
en cuanto a ayudas por parte de usuarios y ejemplos de subidas.

Por estas razones se escogio YouTube como plataforma de subida de videos online.

La integracion del proyecto se realiza mediante JavaScript y CSS. Como vimos en el
apartado anterior cuentan con dos carpetas “jsy” y “csy” que contienen los archivos
necesarios para la subida. Este apartado se vera con mayor detalle en la siguiente seccion.

5.2.2.2 API de Google Drive

En el apartado de Wazas el alumno saca 6 fotos y se crea un carrusel. Las fotos que sean
seleccionadas se podran subir a un servicio de almacenamiento en la nube.
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En este apartado también se barajaron diferentes opciones como Dropbox, Google Drive,
Mega....

Como ya se ha mencionado, Mega tiene en su politica para desarrolladores un tiempo de
espera de respuesta de siete dias, la cual hace que no sea una opcidn a tener en cuenta.

La opcion principal fue usar Dropbox puesto que es el servicio de almacenamiento que
mas uso y por tanto mejor conozco. Se descargd la API y se observd que presentaba
muchas dificultades para su correcta implementacion. Por tanto, se buscé ayuda en
comunidades como StackOverflow en busca de ejemplos de implementacién, pero los
encontrados no presentaban una facil modificacion para adaptarlos al proyecto.

Se opto entonces por Google Drive después de los buenos resultados obtenidos y la
facilidad de implementacion de la API de YouTube en el proyecto. Esta API también
presentd dificultad de insercion en el trabajo al igual que Dropbox. Tras muchas
busquedas y pruebas se encontrd una solucion que, aunque no es la mas acertada, permite
subir los archivos a Google Drive. Esta solucidn pasa por subir las fotos una a una en vez
de todas a la vez, como se hubiera preferido en primera instancia. Al igual que la API de
YouTube, se detallara mejor su implementacion en el siguiente apartado.

5.2.2.3 API de VanillaForum

En los requisitos se establece que se necesita un punto en comin para compartir ideas y
comunicacion. Por esta razén se implementa un foro.

Debido a la experiencia previa con la APl de Vanillaforum se escogi6 esta opcion. Su
implementacidn es facil y sencilla, con integracion en la web mediante JavaScript.

5.2.2.4 API de Google Chart

En un principio se pensoé incluir unas graficas donde el usuario pudiera ver su progresion.
Después de implementarlas y ver su funcionamiento se vio que no daba valor al usuario.

Se observo que las configuraciones de las graficas no hacian fécil su lectura. Por ejemplo,
en una grafica de progresion, el nimero uno por defecto esta en la parte méas baja del eje
vertical y en este caso se quiere colocar en el punto mas alto para representar la mejor
posicion obtenida en un campeonato. También es dificil afiadir y ampliar las gréaficas con
diferentes tipos de campeonatos puesto que muchos se realizan en el mismo afio y no
gueda bien representado.

Por estas razones se decidio quitar la integracion con Google Chart del proyecto.
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6. Desarrollo

En el apartado anterior se han enumerado las tecnologias usadas, pero sin entrar en
excesivo detalle.

En este apartado se detallara la implementacion de cada funcionalidad. Se mostraran
lineas de codigo de ciertos archivos para ver el funcionamiento del modelo, la vista y el
controlador y cdmo se conectan entre ellos. También se especificaran con detalle el disefio
y la implementacion de las interfaces de usuario. Por altimo, se vera como se integran las
APIs dentro del sistema, qué archivos necesitan y qué resultado producen.

Se incluirdn algunas capturas; sobre todo las més relevantes o interesantes para no alargar
la documentacion.

El primer apartado que viene a continuacion es la instalacion previa donde se vera de
forma muy resumida como se instala Codelgniter y los primeros pasos a la hora de
comenzar con el trabajo. Mas tarde se vera el disefio de la web, un pequefio vistazo a las
interfaces mas relevantes, asi como una descripcion de su uso. Para finalizar volveremos
a repasar toda la web, pero esta vez desde el punto de vista del codigo, mostrando las
lineas de codigo mas relevantes, asi como interesantes. En este apartado se vera como se
implementan las APIs.

Recordar por ultimo que a la hora de realizar esta parte de la documentacion el proyecto
se encuentra en fase de mejora, tanto visual como de codigo. Las funcionalidades ya estan
terminadas, pero es posible que el apartado visual cambie ligeramente (botones, iconos o
titulos) en la version final.

6.1 Instalacion previa.

El primer paso es descargar el framework de Codelgniter. Una vez bajado, lo instalamos
en el servidor. Para ello simplemente es necesario descomprimir el “.rar” del programa.

También es necesario tener instalado Wamp para emular un servidor web de manera local,
la instalacion de este programa es una instalacion normal.

Una vez descargados ambos paquetes podemos empezar a programar el trabajo.

6.2 Disefno de la web

En este apartado se mostraran las diferentes interfaces que componen el trabajo con
diferentes capturas y una explicacion de su funcionamiento. En la parte final del apartado
se mostraran las mismas interfaces, pero a traves de un dispositivo madvil puesto que el
trabajo esta mas pensado para ser usado desde una tablet que desde un ordenador. El
disefio solo se realiza una vez ya que siendo Responsive permite adaptar la interface a
distintas pantallas de manera automatica.
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Las interfaces como ya hemos comentado, se usan para capturar y mostrar datos. Estan
programadas en HTML5 puesto que su sistema de etiquetas es el mas moderno y permite
realizar muchas funcionalidades de manera simple y rapida.

Tras la instalacion, empezamos el disefio de la web principal. Esta creada con Bootstrap
para darle un disefio mas moderno.

El menu superior, visible en todo momento, permite la navegacion a los diferentes
apartados de la web.

HISTORIA DEL KARATE CINTURONES LOGIN FOTOS VIDEO CONTACTO

llustraciéon 34 Menu

Al estar confeccionada con Bootstrap, la longitud de la pagina es muy grande y sacar una
captura de toda la haria ilegible. Por ello vamos a ver cada seccion mencionada
anteriormente con una pequefa captura y descripcion.

6.2.1 Pagina principal

Esta pagina es la primera que vera cualquier visitante que acceda a la web. Se muestran
unas pequefias explicaciones de los dos roles que puede asumir el usuario y las
funcionalidades que tendra en uno u otro rol.

6.2.2 Registro de nuevos usuarios

El usuario una vez elegido el rol, se podrd registrar rellenando el formulario
correspondiente.

Nombre Apellido

Contrasena Repetir Contrasefia

Cinturén Afio de comienzo Introducir Dojo

lHustracion 35 Registro

En esta pantalla el usuario debera introducir su nombre, apellido, correo electronico,
contrasefia, cinturdn, afio de comienzo y lugar de entrenamiento. La Unica diferencia entre
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ambos roles sera el campo “codigo profesor” que el profesor tendré que facilitar al alumno
para el registro.

6.2.3 Pagina usuario profesor

Una vez identificado como profesor la interface cambia para adaptarse a las
funcionalidades del rol profesor.

El mend superior cambia mostrando: gestionar alumnos, gestionar entrenamientos y foro
en la parte izquierda. En la parte derecha se encuentra el acceso al perfil del profesor y el
logout para cerrar la sesion.

6.2.3.1 Notificaciones

El sistema permite al usuario alumno mandar notificaciones al profesor. Estas pueden ser
de dos tipos: Wazas o sesiones.

Las Wazas, como ya hemos mencionado anteriormente, es una combinacion de 6 técnicas
que seran fotografiadas. Una vez elegidas las fotos, la web creara un carrusel con ellas.
El alumno podra notificar al profesor para que éste eche un vistazo al carrusel. También
podré subir sus fotos favoritas a su pagina de almacenamiento en Google Drive.

Las sesiones son entrenamientos grabados y subidos a YouTube.

Una vez el alumno pulsa sobre notificar en una Waza o sesion, se le envia una alerta visual
al profesor. Esta alerta se muestra en la parte superior de la pantalla y permanecera ahi
hasta que el profesor la marque como vista.

El apartado que contiene la notificacién solo sera visible si hay una notificacion que
mostrar, estando oculto en otro caso.

TIENES NOTIFICACIONES QUE REVISAR

llustracién 36 Notificaciones
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6.2.3.2 Gestionar alumnos

En este apartado se le presenta al profesor una tabla de los alumnos que previamente ha
introducido en el sistema. Conviene recordar que los alumnos que se registran ellos
mismos no son los mismos que los que el profesor da de alta. Los primeros son alumnos
que tienen acceso al area “alumnos” de la web y pueden hacer uso de todas las
funcionalidades. A los que el profesor da de alta mediante el registro de alumnos no
acceden a la web.

En el ejemplo siguiente ya hay alumnos (de pruebas) en el sistema, presentando la
siguiente tabla:

GESTIONAR ALUMNOS

Showing 1107 of 7 entrics

llustracién 37 Gestionar alumnos

En ella se ven ordenados por colegio todos los alumnos (en caso de tener multitud de
alumnos se crearian mas paginas). Las casillas debajo de cada columna permiten filtrar la
tabla, pudiendo filtrarse de manera combinada.

Al final de cada fila se ve “ver info”; la cual nos llevaria a la pantalla del alumno, donde
se nos muestran todos sus datos y nos permite la edicién de los mismos.

6.2.3.2.1 Nuevo alumno

En este apartado también se encuentra el boton “Nuevo alumno”, el cual nos permite dar
de alta un alumno nuevo, rellenando sus campos. Aqui nos encontramos con un
requerimiento funcional, poder sacar una foto al alumno para rellenar la ficha.

En la siguiente imagen se muestra el formulario de alta de alumno, en el lado derecho se
puede seleccionar una foto (boton “browse”) para que se integre en su ficha. Como esta
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siendo documentada en el ordenador este botdn permite cargar una foto desde cualquier
carpeta. En cambio, si pulsamos desde el movil se nos abrira automéaticamente la cdmara
de fotos.

NUEVO ALUMNO

.........

llustracion 38 Dar de alta alumno

6.2.3.2.2 Gestionar alumnos

En la pantalla principal, debajo de la tabla y junto al botéon de “nuevo alumno”,
encontramos el boton de “gestion de alumnos”. Este boton nos lleva a nuevas
funcionalidades que son requisitos para el proyecto.

Una vez pulsado el boton nos muestra un desplegable donde podemos elegir el colegio.
Después de elegirlo se nos mostraran los distintos cursos y grupos donde hay alumnos
registrados. En este apartado aparecen cuatro nuevos botones como en el ejemplo
siguiente.

2an mames

CURSQ 1Y GRUPD 2,

VER CLASE CONTROL DE ASISTENCIA VER TABLAASISTENCIA INICIAR EXAMEN

llustracion 39 Gestion de alumnos

El boton “ver clase” nos permitird obtener una pantalla con la foto de todos los alumnos
que componen la clase.

El boton “control de asistencia” realiza una funcionalidad requerida para el trabajo. Se
mostraran las fotos de los alumnos en orden y se ira deslizando con el dedo a derecha o
izquierda para marcar si el alumno est4 o no esta presente. En el ordenador se realizara
manteniendo pulsado el raton sobre la foto y arrastrando hacia el lado elegido. La
interface en estos momentos solo muestra la foto del alumno.
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En “ver tabla asistencia” veremos una tabla con todos los alumnos marcando el dia que
se le paso lista. Si el alumno estuvo en clase se marcara con el color verde, en caso
contrario se marcara de color rojo.

En el ltimo boton tenemos “iniciar examen”; el cual nos traslada a una nueva interfaz
donde se nos muestra una tabla. En ella vemos la lista de alumnos y si han realizado el
examen. Si lo han hecho se mostrara la fecha en la que lo realizaron y la nota obtenida.

TABLA DE EXAMEN

Nombre alumno Facha Nota Realizado
Brock kesnar ' I N
messha tate ' N

[ina caranc ! NO

llustracion 40 Tabla examen

En el caso anterior ninguno de los usuarios ejemplo ha hecho el examen. Si pulsamos
sobre “iniciar examen” cargard el primer alumno, en este caso “brock lesnar” y mostrara
la siguiente pantalla.

EXAMEN BROCK

brock

lesnar

jonathan guijarro
Privacy Status; public
| Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Upload Video

% done (/ bytes)

Uploaded video with id . Polling for status...

v

llustracion 41 Pantalla examen

En esta pantalla vemos la foto del alumno junto con su nombre y apellido. En el lado
derecho vemos 4 circulos; los cuales representan los valores a puntuar en el examen:
técnica, combinaciones, posiciones y kata. Por defecto se presentan con un 50 que el
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profesor podra modificar para adaptarlo a la nota sobre 100 que crea que tiene el alumno
en esa categoria.

Maés abajo vemos un “seleccionar archivo”; el cual permite seleccionar un fichero de tipo
video para subirlo a YouTube. Como en apartados anteriores, al estar en un ordenador
permite seleccionar un video ya existente. Si se abre desde el movil, dara acceso a la
camara y permitira al profesor grabar el examen.

Una vez seleccionado el archivo de video, bien por la ubicacion o bien por la camara, se
dispone del boton “upload video”. Este subira el video al servidor de YouTube mostrando
un progreso en la barra inferior al botdn. El sistema daré el enlace que se podra usar
posteriormente para ver el video.

Maés abajo tenemos el cajon de texto “comentarios” que el profesor podra rellenar con
comentarios sobre el examen.

Una vez este todo rellenado, pulsando sobre “guardar examen”, el examen sera
almacenado y se mostrara al siguiente alumno.

Nada més terminar y guardar un examen la tabla anterior cambiara, mostrando la fecha y
la nota obtenida. En caso de no finalizar una tanda de exdmenes con todos los alumnos el
proceso se podra continuar en cualquier momento desde el alumno donde se dejo.

6.2.3.3 Gestion entrenamientos

De vuelta a la pantalla principal del profesor tenemos como siguiente apartado “gestionar
entrenamientos” en el cual el profesor podra crear un entrenamiento para una clase. Para
ello en un desplegable similar al apartado anterior seleccionard el colegio y
posteriormente el curso y el grupo. Desde esa pantalla podrad crear un entrenamiento
nuevo o ver todos los entrenamientos que tiene ese grupo en concreto.

Pulsando sobre “afiadir entrenamiento” el profesor podrd especificar qué tipo de
entrenamiento se va a realizar. A continuacion, rellenard los demas campos con los
ejercicios escogidos para cada uno.

Una vez rellenados todos los campos, se volvera a la pantalla principal pero esta vez se
afiadird un icono que le recordara el entrenamiento. Pinchando en el podra ver los detalles
de ese entrenamiento en concreto.
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GESTIONAR ENTRENAMIENTOS

sanmames-1-2
25/09/2016

Combate

Gestion de Entrenamientos

llustracién 42 Gestionar entrenamiento

En la imagen podemaos ver el icono que se crea sobre un texto que describe a qué colegio,
curso y grupo esta asociado el entrenamiento. Abajo tenemos la fecha en la que se
realizara el entrenamiento, asi como el tipo de entrenamiento que es.

6.2.3.4 Foro

Por ultimo, en la pantalla principal del profesor se muestra el foro que permite una
comunicacion con el resto de usuarios.

Vanilla  Categories  Discussions  Activity joa @ @ M O

New Discussion

® Categories
& Recent Discussions.
. . O Activi
Recent Discussions §

& MyDiscussions

Categories

llustracién 43 Foro
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6.2.3.5 Perfil

En este apartado el profesor puede cambiar sus datos, asi como su contrasefia. También
puede borrar los datos de los exdmenes para poder realizar otra tanda sobre la misma
clase. Esto es asi debido a que un alumno no puede hacer dos veces el examen antes de
que el resto lo haya hecho al menos una vez.

Con esta herramienta puede borrar todos los exdmenes de una clase para volver a
realizarlos.

BORRADO DE EXAMENES

E

7 NO SE GUARDARAN |84 V57 BORRANGS ¥ MO 85 MONRAN RE0LMERAR
DLCIR MANUALMENTE EL COLEGIO, FL CURSC ¥ E. CRUFO

llustracion 44 Borrado de examenes

En otro apartado el profesor verd a todos los usuarios alumnos a los que les ha dado su
cddigo de profesor y estan asociados a él.

LISTA DE ALUMNOS

s

llustracién 45 Lista de alumnos
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6.2.4 Pagina usuario alumno

En este apartado se veran las interfaces que componen la pantalla del usuario alumno.
Algunos apartados son similares a los del profesor y no se detallaran.

6.2.4.1 Progresiones y logros

El primer apartado que se muestra en el usuario alumno son los logros y progresiones.
Este apartado permite al usuario introducir la fecha en la que particip6 en un torneo y la
posicion obtenida, asi como marcar cuando consigui6 un cinturén y cuél fue.

Una vez creados se muestran en la pantalla principal para recordarle siempre que el
esfuerzo y dedicacion tienen recompensa.

PROGRESIONES Y LOGROS

J
o

!

(]
MUNDIAL ASD NARANJA  NARANJA
25/08/2016 asd 25/08/2016 25/26/2053

Crear logro

lustracion 46 Progresiones y logros

6.2.4.2 Gestionar entrenamientos

Esta parte es similar a la del profesor solo que el usuario alumno no tendra que especificar
ni el colegio, ni el grupo ni el curso.

6.2.4.3 Gestionar sesiones

En este apartado se permite al usuario grabar entrenamientos y subirlos a la plataforma
de video online YouTube. Como en apartados anteriores si lo hace desde un ordenador
podra seleccionar el fichero para subirlo, si lo hace desde un dispositivo movil se activara
la camara.

Una vez subido el video a la plataforma, se mostrara un icono representativo en la pagina
principal que permite ver el video grabado.
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Desde esta pantalla se puede notificar al profesor de que hay una sesién disponible para
ver.

GESTIONAR SESIONES

Grabar sesiones

llustracién 47 Gestionar sesiones

VER ENTRENO ASDA

llustracion 48 Ver sesion

Como se puede ver en la ilustracion 48, ademés de la notificacion al profesor también se
permite borrar la sesion.

6.2.4.4 Gestionar wazas

En este apartado el usuario alumno podra crear sus Wazas para compartirlas con el
profesor y/o subirlas a Google Drive.

Pulsando sobre “crear Wazas” permitira elegir qué tipo de Waza serd. Las diferentes
posibilidades son: tsuki (técnicas de pufio), geri (técnicas de pierna, patadas), uke
(paradas) o uchi (golpes indirectos; son aquellos que no se realizan con los nudillos, por
ejemplo, un codazo o golpear con el canto de la mano).

Una vez elegida la Waza a crear se muestra la siguiente interface.
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Movimiento 1 Movimiento 4
& Browse ... m

Movimiento 2 Movimiento 5
==

Movimiento 3 Maovimiento 6
==

llustracién 49 Crear waza

En ella, y a través de la cdmara, se obtendran las seis fotos y se mostrara una vista previa
de cada una. Si la foto no gusta se puede borrar y sacar otra en su lugar. Una vez se tengan
las seis fotos se pulsa “crear carrusel” el cual guarda las fotos en el servidor y se crea la
siguiente pantalla donde se muestra el carrusel.

VER TSUKI WAZA

“ Borrar waza

llustracién 50 Ver waza

En la foto anterior se ve el carrusel, si se desplaza hacia la izquierda muestra las fotos
restantes. Se ve debajo de cada foto el botén de Google Drive que permite subir la foto a
la cuenta personal del usuario de Drive.

En esta pantalla se puede borrar el waza por completo o notificar al profesor para que la
vea.

6.2.4.5 Foro y perfil
Al igual que el profesor el alumno cuenta con una vista al foro para poder comunicarse

con los demas usuarios.

También cuenta con su propia pagina de perfil para poder cambiar sus datos y contrasefia.
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6.3 Disefio del cédigo

En este apartado se vera la implementacion de las funcionalidades mas relevantes, asi
como de las distintas APIs que se incluyen en el proyecto.

6.3.1 Configuracion de Codelgniter

El framework de Codelgniter permite configurar el sistema de manera muy répida y
sencilla solo modificando el archivo “config” dentro de la carpeta del mismo nombre.
Aqui se especificara la URL base para simplificar los direccionamientos web. También
la pagina de inicio por defecto y algunos parametros mas.

$config[ "base_url'] "http://localhost/karate’;

lustracion 51 Ejemplo config

Otro archivo importante es “database” que permite crear la conexion con la base de datos
para tenerla siempre disponible. Esto ahorra tener que abrir la conexidn por cada funcion
que quiera hacer uso de la base datos.

En este archivo se rellenaran los campos para poder acceder a la base de datos. El usuario,
nombre donde esta alojada y el Password son algunos de los campos necesarios para la
correcta configuracion de la base de datos en el framework.

$db[* ¢
$db[ 'default’

lustracion 52 Ejemplo configuracion

KuroObi pag. 73



Jonathan Guijarro Garcia

En los apartados siguientes veremos como se hace uso de los modelos y como se abre una
conexion a la base de datos que haga uso de esta configuracion.

6.3.2 Tabla de alumnos

Volviendo a la pantalla del profesor donde esta la tabla con todos los alumnos. La
creacion de la tabla no es distinta a la de cualquier tabla en HTML, pero lo interesante es
la capacidad de filtrar los resultados e incluso combinarlos usando varios filtros a la vez.

En este caso es necesario ampliar el codigo HTML con JavaScript para poder usar los
filtros maltiples.

llustracion 53 Tabla filtrable

Este codigo se encarga de recoger dinamicamente los valores que se agrupan en cada
columna para mostrarlos en el selector que se encuentra abajo. Por ejemplo, si en la
columna “colegios” tenemos; San Mames, Deusto y Fadura, el selector de abajo
contendré esos valores y si elegimos uno filtrara la tabla para ese resultado.

6.3.3 Dar de alta nuevo alumno

La novedad en este apartado sobre otros registros de usuarios es la capacidad de sacar una
foto al momento y ver una vista previa. El boton activara la cdmara en caso de estar con
el movil.

El codigo que permite esto es una sencilla etiqueta de HTML 5.

2w

" accept="image/

capture="camera” name="imagenes" requireds>

lustracion 54 Capturar imagen
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En esta etiqueta se afiade el apartado “accept =" image/*””” para que solo acepte imagenes.
Esto hace que en el movil la cAmara se active en modo camara de fotos y no permita
grabar videos.

El comando “capture = ”camera”” es el encargado de abrir la camara del movil, sin este
comando se abriria el explorador de fichero al igual que en el ordenador.

Una vez obtenida la foto, se muestra una previsualizacion en pantalla para ver si la foto
es correcta. Si los campos han sido ya rellenados y se pulsa sobre “aceptar” el sistema
guardara el alumno en la base de datos.

Se aprovechara este ejemplo para ver la forma en la que se comunican la vista con el
controlador y éste a su vez con el modelo.

Una vez pulsado “aceptar” se envia el formulario al controlador encargado de gestionarlo,
en este caso “users”. Dentro del controlador se llama a la funcién “nuevo_alumno”.

urso,$grupo,$id_profe,$ruta_imagen);

llustracién 55 Controlador users

Como se ve el controlador recibe los parametros a través del método “post” y una vez los
recibe, carga la foto. Para el nombre de la foto y a fin de evitar problemas con dos usuarios
que se llamen igual, se le anade la funcion “time()” que inserta la hora del sistema.

El comando “move uploaded file” sube la imagen a la carpeta especificada en el
servidor; en este caso “Uploads”

A continuacion se muestra una parte interesante, que es cémo el controlador se comunica
con el modelo.

$this->register_model- insertar_nuevo_alumno($nombre,$apellido,$edad,$colegio, $curso,$grupo,$id_profe,$ruta_imagen);

llustracion 56 Conexion modelo

Usando “register model” se llama al modelo con el mismo nombre, y busca la funcién
“insertar nuevo_alumno” al cual le pasa como parametros todos los datos del alumno.

Ya en el modelo se encuentra lo siguiente:

llustracion 57 Modelo registro
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Se define la funcion SQL (en este caso sera un INSERT) y en la segunda linea se ejecuta.
Una vez ejecutada la funcion el control vuelve al controlador, que redireccionara a otra
pantalla para mostrar el mensaje de confirmacion.

Como se puede ver en referencia a o mencionado en el punto anterior, gracias a
Codelgniter y su archivo de configuracion de la base de datos se tiene que abrir y cerrar
la conexion cada vez que se quiera hacer una consulta.

6.3.4 Asistencia
Esta es una de las funcionalidades mas importantes en la web. Segun el desplazamiento

que se ejecute sobre la foto se marcara al alumno como presente o ausente.

Esto se consigue con JavaScript. En la proxima captura se muestra el codigo.

-"+grupo+"-"+pos+"-"+id;

"M erupoi”-"ipos-"-":id;

lustracion 58 Swipe

Se puede ver que, si el profesor desplaza a un lado u otro se ejecuta la funcién
correspondiente, “swiperight” o “swipeleft”. Ambas ejecutan un codigo similar, pero al
final envia los datos a una funcion distinta que es la encargada de registrar los datos en
la base de datos. Una funcion guarda si el alumno esta presente y la otra si esta ausente
ese dia.

6.3.5 Examen

Otra funcionalidad requerida es la posibilidad de realizar examenes. Después de ver la
interface en el apartado anterior, se vera el codigo detras de los circulos de puntuacion
(los circulos azules que se muestran en la interface y permite puntuar una de las cuatro
areas de examen).

Como en el apartado anterior, estos circulos se gestionan mediante JavaScript.
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lustracion 59 Circulo de puntuacion

Para el funcionamiento de este JavaScript es necesario tener otros dos archivos JavaScript
guardados y enlazados a la pagina donde se encuentre este codigo. En la captura siguiente
vemos como enlazar a un archivo JavaScript desde la vista PHP.

llustracion 60 Conexién JavaScript

En esta dltima captura vemos que ademas del archivo JavaScript que da las
funcionalidades necesarias para su correcto funcionamiento, también se incluye el
archivo “.CSS” que le da el formato visual al circulo.

Volviendo a la ilustracion 59, se muestra como la funcién llama a “roundSlider” que es
una funcidn interna del JavaScript “roundSlider”. Los siguientes pardmetros son la
configuracién visual del circulo, como la anchura del radio y el valor inicial que mostrara.

La funcion “change” ha sido creada para la ocasion y se ejecuta cada vez que el circulo
es modificado a otro valor. Por ejemplo, si se cambia de 50 a 70 se ejecuta esa accion,
guardando en la variable “t” el valor actual del circulo o sea 70.

El circulo presentaba un problema; si no se modificaba y se intentaba capturar su valor,
este daba 0. Esto significa que por defecto el circulo muestra el valor 50, y supongamos
que el alumno saca un 50/100 en esa parte, no es necesario modificar el circulo. A la hora
de capturar el valor con la funcién “change”, evidentemente no funcionaba. Esto es
debido al punto anterior, el valor solo se modificaba cuando el circulo cambiaba su valor.
Si no se tocaba, la variable no se definia y no se mostraba nada.

Para corregir ese problema se creo la funcion “beforeCreate”. Esta funcion se ejecuta
nada mas crear el circulo asignandole un valor a la variable “t” de 50. Si el circulo no se
modifica entonces la variable permanece a 50 y graba ese valor cuando se le requiera por
el controlador. Si el circulo es modificado, se llama a la funcion “change” y guarda el
valor nuevo.
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6.3.6 APl de YouTube

A partir de aqui ya se entra en las APIs. En este primer apartado se va a explicar la
implementacion de la API de YouTube.

En primer lugar, hay que registrar la APl en la pagina de Google Developers y crear un
nuevo proyecto. En ese nuevo proyecto se ha de elegir la aplicacion que se va a usar, en
este caso YouTube. Una vez elegida se han de configurar varios parametros para poder
obtener el “id” que necesitara la aplicacion para funcionar.

Se han de especificar también desde qué pagina se Ilamara al APl y cual recibira los datos
de vuelta. Se ensefia una captura a continuacion. No obstante, no se puede ver nada dado
que todos los parametros han de ser secretos.

4~ Descargar JSON Restablecer el secreto Eliminar

D de cliente para Web

? EE <

Credenciales
1D de cliente
Secreto de cliente

Fecha de creacidn

Origenes de JavaScript autorizados

URIs de redireccionamiento autorizados

llustracién 61 Credenciales YouTube

Esta API se encuentra en dos apartados del proyecto, en la funcionalidad de realizar
examenes por parte del profesor y en grabar sesiones por parte del usuario alumno.

No obstante, comparten funcionamiento asi que se explicara solamente uno de ellos.

Volviendo a la pantalla de examen que se ha mostrado anteriormente (ilustracién 41), se
observa debajo de los campos nombre y apellido del alumno el nombre “jonathan
guijarro”. Esto es debido a que el sistema esta identificado con este usuario.

Si el usuario tiene la sesion iniciada de Google en su navegador, el sistema le preguntara
la primera vez si quiere dar permisos de subida a la pagina. Si no esta identificado, se
abrira una ventana donde se pedira que inserte su usuario y contrasefia de Google. Una
vez insertados se mostrara el nombre del propietario de la cuenta.

Todo esto se realiza a través de Google y su pasarela, sin tener que guardar en el proyecto
ningun dato de usuario ni de contrasefia de Google o YouTube.
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Se puede cambiar la privacidad del video a subir entre publica o privada. Esto también
esta gestionado por Google.

A continuacion, vemos el boton de seleccionar archivo; el cual funciona similar a los
descritos arriba para otras funcionalidades. La Unica diferencia es que esta vez abrira la
camara en modo video dispuesta a grabar.

Esto se consigue modificando la etiqueta de HTML 5 como se muestra a continuacion.

input type="file" id="file" capture="camera"class="button" accept="video/*"»

lustracion 62 Capturar video

En este caso se establece “accept="video/*””” para especificar que se quiere un fichero de
formato video o la cAmara en modo video en el caso de estar en un dispositivo movil.

Una vez se tiene el video precargado, se podra subir a YouTube mediante el boton “upload
video”. Se mostrara una barra de progreso segun el video se vaya subiendo. Una vez
subido, se daréa el enlace para poder verlo.

La mayor parte del cddigo esta proporcionado por Google y deja muy poco margen a la
modificacion. Se modifico el input para acceder a la cdAmara en modo video y algin
apartado mas. A continuacion, se muestra el codigo completo.

signinCallback™

" wvalu $alumno-:Nombre.' ' .%alumno-:Apellidos?>">
=$alumno - :Nombre."® ".$alumno-:Apellidos?> Examen</

ivacy Status:</

>. Polling for status.

lustracion 63 Api YouTube
En la captura anterior se ha borrado el “data-clientid” puesto que es un apartado personal.

Como se puede apreciar en el codigo, se comienza con un “span” que contiene la clase
que hace funcionar todo: “class =pre-sing-in”. Se modificaron algunos campos para
evitar la interaccion del usuario, por ejemplo, en vez de dejar que el usuario escogiera el
titulo para el video, se guarda automéaticamente un titulo prefijado.
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El boton que sube el video y la barra la controla totalmente la API.

Como se ha mencionado en el “script” anterior, esta API necesita de archivos . js” para
su funcionamiento. Estando enlazados de esta manera en la pagina.

llustracién 64 Enlace APl YouTube

Como se menciond en otro apartado, estdn guardados en una carpeta separada del resto
de “js”. Una carpeta llamada “jsy”.

6.3.7 API de Google Drive

Como se ha visto en apartados anteriores, en un primer momento se eligio Dropbox como
servicio de alojamiento de archivos, pero la imposibilidad de adaptarlo al sistema exigio
la necesidad de explorar otras opciones.

Por ello se eligié Google Drive como nueva opcién, dado que se tenia cierta experiencia
con la API de YouTube. No obstante, también se presentaron multitud de dificultades para
adaptarlo en el proyecto.

Al final se encontrd una opcion, si bien no es la mejor para el proyecto, es la que mejor
se adapta a las funcionalidades de la web. Esta solucidn pasa por colocar un boton debajo
de cada foto y el usuario puede elegir qué foto subir. Una vez pulsa el boton se le abrira
una pagina de Google a su Drive y podré elegir dénde guardar la foto. No es la mejor
solucidn puesto que se hubiera preferido subir todas las fotos juntas en vez de una en una,
pero esta solucién también permite quedarse solo con las mejores sin guardar el resto.

El boton se crea mediante este codigo

lustracion 65 Codigo Google Drive

Al igual que apartados anteriores, necesita de un “.js” para funcionar solo que esta vez no
lo descarga de un servidor local sino de una copia remota en Google.com, lo cual permite
mantener "cacheados" los scripts (evitando su maltiple descarga en casos en los que
distintas webs reutilicen el mismo script remoto). Tiene la siguiente etiqueta HTML:

c="https://apis.google.com/js/platform.js" async defer»</

llustracion 66 API Google Drive
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6.3.8 API de VanillaForum

Esta APl esta presente para el usuario profesor y el usuario alumno, permite la
comunicacion entre ellos y los demas usuarios de la pagina. Se pueden crear temas para
tratar entre todos o usar mensajes privados para hablar solo con una persona.

La API requiere de una instalacién previa; no basta con bajar los archivos y enlazarlos
como el resto (esto es debido a que necesita crear una base de datos propia). Después de
configurar todo, Vanilla crea multitud de tablas en la base de datos para el funcionamiento
interno del foro, tablas que para una configuracién sencilla no es necesario tocar.

Para mostrar el foro en una pantalla tenemos que activar el modo embebido y nos facilita
este “script”.

"text/javascript” src="<?php echo base_url() ‘vanilla/js/embed.js"; 2>"></f

lustracién 67 Script VanillaForum
El “script “llama a una funcion dentro de un “.js” en la instalacion de Vanilla.

Es necesario instalar dos “plugins” para automatizar el proceso de logeo en el foro. Sin
este afladido el foro funciona, pero no entra automaticamente a la sesion de la persona
que esta identificada en la web.

Un “plugin” es el “jsconnect”; el cual modificando su configuracion permite
redireccionar la entrada al foro usando las credenciales de la web que lo aloja.

También es necesario el “jsauto-connect”; el cual afiade una mejora al anterior y hace que
esa entrada al foro sea automatica sin tener que pulsar ningun botén. En cuanto el usuario
entre en el foro, se detectaran sus credenciales automéaticamente (sin necesidad de
volverlas a introducir).

6.4 Responsive

Como se ha mencionado a lo largo de todo el documento, la web es Responsive lo cual
significa que tiene que adaptarse a diferentes tamafios de pantalla y dispositivos.

A continuacion, se muestran algunas capturas desde una tablet de siete pulgadas para ver
la diferencia con la version de ordenador de escritorio.
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D Etimologia - 5 es o pala ponesa que de

llustracion 68 Responsive gj.1

., pe—
o I

Colegio Apellidas Curso  Grupo
Casa Prueba
deusto rousey

deusto holly holm

deusto paige vanzhant

| sanmames brock lesnar

| sanmames meisha tate 1 2

san mames gina carano 1 2 f

Showing 1to 7 of 7 entries

lustracion 69 Responsive ej.2
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llustracion 70 Responsive g].3

Vanilla

Recent Discussions

bienvenidos todos
new

BAM! You've got a sweet forum

MNew Discussion

New Discussion

W Categories
% Recent Discussions
@ Activity

& My Discussions

lustracion 71 Responsive ej.4

pag. 83



Jonathan Guijarro Garcia

KuroObi pag. 84



Jonathan Guijarro Garcia

7 Verificacion y pruebas

En este apartado se documentaran las pruebas realizadas durante la creacion de la web a
fin de corregir todos los posibles problemas que puedan aparecer y obtener un producto
de mejor calidad.

7.1 Objetivo

El objetivo de las pruebas es verificar el correcto funcionamiento de cada prototipo de
manera individual y en conjunto con el resto de funcionalidades. Si una prueba reporta
un comportamiento no deseado, se procede a la reparacién del cddigo para que se ajuste
a los requisitos establecidos con anterioridad.

7.2 Registrar usuario

Cddigo Descripcién Resultado esperado  Resultado Comentarios
obtenido
1. Registrar un usuario Mensaje de Mensaje. Correcto.
profesor nuevo. confirmacion.
2. Registrar un usuario = Mensaje indicando Mensaje. Correcto.
profesor que ya que el usuario ya
existe en la base de existe.
datos.
3. Intentar dejar Notificacion Notificacion. Correcto.
campos en blanco indicando que el
(excepto cédigo de ~ campo no se puede
profesor) durante el dejar en blanco
registro.
4. Introducir una Mensaje de Mensaje. Correcto.

contrasefia distinta | advertencia indicando
en los campos de que las contrasefias

verificacion de la son distintas.
contrasefia.
5. Registrar un usuario Mensaje de Mensaje. Correcto.
alumno incluyendo confirmacion.
el codigo de
profesor.

Tabla 3 Registrar usuario
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Codigo Descripcion

Resultado
esperado

Jonathan Guijarro Garcia

Resultado
obtenido

Comentarios

6. Logear un usuario con  Mensaje indicando Mensaje. Correcto.
la email o el Password  que los datos son
incorrecto. incorrectos.
7. Logear un usuario con Acceso a la Acceso a la Correcto.
email y Password pantalla principal pantalla
correctos de la web. principal.
Tabla 4 Login

7.4 Nuevo alumno

Descripcion

Resultado
esperado

Resultado
obtenido

Comentarios

8. El profesor da de alta ~ Alumno dadode  Alumno dado Correcto.
un nuevo alumno. alta en el sistema y de altay
un mensaje de mensaje de
confirmacion. confirmacion.
9. El alumno nuevo La tabla se Tabla Correcto.
figura en la tabla de actualiza con el actualizada
alumnos de la pagina nuevo alumno.
principal.
10. El profesor da de alta Notificacion Notificacion. Correcto.
un nuevo alumno indicando que el
dejando campos sin  campo no se puede
rellenar. quedar en blanco.
11. El sistema inicia la Inicio de la Aplicacion Correcto.
camara en un aplicacion camara. camara
dispositivo movil iniciada.
para obtener una foto
del alumno.

7.5 Ver alumno

Tabla 5 Nuevo alumno

Cddigo Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
12. Muestra la Ver por pantallala  Pantalla con Correcto.
informacion del informacion del informacion
alumno. alumno. del alumno.
Tabla 6 Ver alumno
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7.6 Editar alumno

Codigo Descripcion Resultado Resultado Comentarios
esperado obtenido
13. El profesor cambia Se actualiza la Alumno Correcto.
alguno de los datos informacion del  actualizado y
del alumno. alumno y se mensaje de

muestra mensaje  confirmacion.
de confirmacion.

14, El profesor borra al Se borra del Alumno Incorrecto.
alumno. alumno del sistema | borrado y
y se muestra un mensaje de
mensaje de confirmacion.

confirmacion.
Tabla 7 Editar alumno

En el apartado 14 se pide borrar al alumno y mostrar un mensaje de confirmacion, en este
caso el alumno se borra correctamente pero el mensaje presenta errores que no ayudan al
usuario a saber que ha ocurrido. Para reparar el error se cre6 un nuevo mensaje que se
muestra en la pantalla principal con una descripcién méas acorde.

7.7 Gestion de alumnos

Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
15. El profesor selecciona  Se muestran todos  Pantalla con Correcto.
el colegio en el los cursos y grupos  los cursos y
desplegable. del colegio elegido.  grupos del
colegio
elegido.

Tabla 8 Gestién alumnos

KuroObi pag. 87



Jonathan Guijarro Garcia

7.8 Control de asistencia

Codigo Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
16. Se muestra la foto del Guardar en el la Alumno Correcto.
alumno y se desliza base de datos que  guardado en
hacia la izquierda. el alumno esta la base de
(alumno ausente) ausente. Y datos como
mostrarlo en la ausente y
tabla de asistencias. reflejado en
la tabla de
asistencia.
17. Se muestra la foto del Guardar en el la Alumno Correcto.
alumno y se desliza base de datos que @ guardado en
hacia la derecha. el alumno esta la base de
(alumno presente) presente. Y datos como
mostrarlo en la presente y
tabla de asistencias. = reflejado en
la tabla de
asistencia.

Tabla 9 Control asistencia

7.9 Tabla de asistencia

Cddigo Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
18. Una vez pasada la Mostrar en latabla  Tabla con Correcto.
asistencia a un alumno  de asistencia si el las
se deberareflejarenla alumnofueonoa  asistencias
tabla de asistencia. clase. de los
alumnos.
19. La tabla debera Mostrar la tabla de Tabla de Incorrecto.
mostrar solo los dias = asistencias del mes | asistencias
del mes actual en curso. totales.

Tabla 10 Tabla asistencia

A la hora de mostrar la asistencia de cada alumno, se muestran los dias de todos los meses,
dando lugar a errores. Esto no es lo que se busca, interesa que solo muestre los datos del
mes en curso para una mejor legibilidad.

Para subsanar este error en el modelo que filtra los datos de cada alumno se inserta una
clausula para que filtre también por mes y afio.
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7.10 Tabla examen

Codigo Descripcion Resultado Resultado = Comentarios
esperado obtenido
20. Muestra todos los Tabla con alumnos  Tabla con Correcto.
alumnos de la clase. Si y sus datos del datos del
han realizado el examen. alumno.

examen muestra la
nota y la fecha en la

que se hizo.
Tabla 11 Tabla examen
7.11 Examen
Cddigo Descripcién Resultado Resultado Comentarios
esperado obtenido
21. El profesor realiza el Se guarda el Se guarda el Incorrecto.
examen al alumno sin examen del examen pero
modificar los circulos = alumno con todos los circulos no
de puntuacion. sus datos. se guardan
correctamente.
22. El profesor realiza el Se guardan el Todos los Correcto.
examen del alumno examen del datos se
modificando los alumno con todos guardan
circulos de los datos. correctamente.
puntuacion.
23. Una vez realizado el Aparicion del Se muestra Correcto.
examen carga examen del por pantalla el
automaticamente el siguiente alumno.  examen del
examen del siguiente siguiente
alumno. alumno.

Tabla 12 Examen

Como se menciono en el apartado referente al cddigo de esta seccion, este fallo se debia
a que el valor por defecto de los circulos (50) no se cogia y necesitaba ser cambiado a
otro valor para funcionar. Se arreglé afiadiendo una nueva funcién “beforeCreate” que
capturaba el valor del circulo seguido a su creacion.

7.12 VVer examen

Cddigo Descripcién Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
24. Se mostraran por Datos del examen Datos del Incorrecto.
pantalla los datos del del alumno. alumno pero
examen realizado por con error en
el alumno. el formato.

Tabla 13 Ver examen
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Una vez realizado el examen se puede visualizar los datos guardados. En uno de los
apartados los datos se mostraban de una manera erronea, mostrando en lugar de un
espacio la siguiente cadena “%20”. Esta cadena representa un espacio en PHP. Para
corregir ese fallo, se usa la funcidn “str_replace” que permite cambiar una cadena de texto
por otra.

7.12 Afadir entrenamientos

Cddigo Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
25. El profesor crea un Se da de alta la Datos Correcto.
nuevo entrenamiento informacion y se creados e
para un grupo en muestra un icono icono en
concreto. en la pagina pagina
principal del principal
profesor. del
profesor.
26. El alumno crea un Se da de alta la Datos Correcto.
nuevo entrenamiento. informacion y se creados e
muestra un icono icono en
en la pagina pagina
principal del principal
alumno del alumno.

Tabla 14 Anadir entrenamientos

7.13 Tabla de entrenamientos

Codigo Descripcion Resultado Resultado Comentarios
esperado obtenido
27. El profesor elige un Una tabla con Tabla con los Correcto.
grupo y la web le todos los entrenamientos.
muestra todos los  entrenamientos de
entrenamientos ese grupo.
asignados a ese
grupo.

Tabla 15 Tabla de entrenamientos
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7.14 VVer entrenamientos.

Codigo Descripcion Resultado Resultado Comentarios
esperado obtenido
28. El profesor puede ver Actualizar los Datos del Correcto.
y editar un datos del entrenamiento
entrenamiento ya entrenamiento. actualizados.
creado
anteriormente.
29. El profesor puede Borrar en la base Datos Correcto.
borrar el de datos y borrados e
entrenamiento. desaparece el icono
icono de la pagina quitado.
principal.
Tabla 16 Ver entrenamientos
7.15 Foro
Codigo Descripcion Resultado Resultado Comentarios
esperado obtenido
30. Mostrar el foro en la Mostrar el foro.  Se muestra el Correcto.
pagina principal. foroen la
pagina
principal.
31. Se comunican el Comunicacion Hay Correcto.
profesor y el alumno = entre ambos roles. = comunicacion
a través del foro. entre ambos
roles.
32. El foro muestra Pagina principal ~ Enocasiones = Incorrecto.
siempre la pagina del foro. muestra una
principal donde se pagina que no
ven las es la
conversaciones. principal.

Tabla 17 Foro

El foro esta configurado para mostrar siempre la pagina principal. En ella se ven todas las
conversaciones que hay actualmente creadas. El problema viene cuando alguna pagina
redirecciona a una seccion de la web principal. Estas secciones incluyen el caracter “#” y
esto causa que el foro no entienda la direccién y muestre una pagina que no es la principal.

Para solucionarlo se redirecciona siempre al comienzo de la pagina principal de la web.
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7.16 Perfil profesor

Codigo Descripcion Resultado Resultado Comentarios
esperado obtenido
33. Se mostraran los Actualizacion de Datos del Correcto.
datos personales del los datos del profesor

profesor que podra  profesor y mensaje  actualizados
modificar si asi lo de confirmacion.  y se muestra
desea. el mensaje de
confirmacion.
34. El profesor introduce = Se borran todos los = Se borran los Correcto.
el colegio, el cursoy = examenes de ese examenes y
el grupo grupo y se muestra = se muestra el
correctamente para un mensaje. mensaje.
borrar los examenes.
35. El profesor introduce Se muestra un Se muestra el Correcto.
el colegio, el cursoy = mensaje de error. mensaje.
el grupo
errdneamente para
borrar los examenes.

Tabla 18 Perfil profesor

7.17 Logros y progresion

Cdodigo Descripcion Resultado Resultado = Comentarios
esperado obtenido
36. El alumno podra Se guardan los Se guardan Correcto.
apuntar un logro o la datos y se crea el los datos y
obtencion de un icono en la vista se crea el
cinturén que sera principal. icono.
mostrado en la vista
principal.

Tabla 19 Logros y progresion

7.18 Grabar sesion alumno

Cddigo Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
37. El alumno podra Se mostrara un Se guardan Correcto.

grabar una sesiony  icono en la pantalla  los datos y
subirla a YouTube. principal indicando = aparece el
que hay una sesién icono.
grabada.

Tabla 20 Grabar sesién alumno
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7.19 Ver sesion

Codigo Descripcion Resultado Resultado = Comentarios
esperado obtenido
38. El alumno podré ver Se mostrara una Se obtiene Correcto.
la sesion que ha pantalla con el una pantalla
grabado video. con el video
de la sesion.

Tabla 21 Ver sesion

7.20 Notificar sesién

Cddigo Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
39. El alumno podra Se mostraré el Se obtiene Correcto.
notificar al profesor apartado una pantalla
que ha grabado una notificaciones al  con el video
sesion para que este la profesor con el de la sesion.
vea. icono de la sesion.

Tabla 22 Notificar sesion

7.21 Revisar notificacion

Cddigo Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
El profesor recibe la Se acepta la El icono Correcto.
notificacion de la notificacion y desaparece
sesion o de lawaza. Y = desaparece el icono una
la puede marcar como de aviso. marcada
vista para quitar el como vista
aviso. la
notificacion.
Tabla 23 Revisar notificacion
7.22 Disefio
Cddigo Descripcion Resultado Resultado  Comentarios
esperado obtenido
41. El disefio se adaptaa  El disefio se auto- ~ En algunas Incorrecto.
todos los tamafios de  dimensionara para  pantallas el
pantalla. mostrarse tamafio no
correctamente en erael
todos los tamafios correcto.
de pantalla.
42, El menu se recoge Mend recogido. Menu se Incorrecto.
correctamente segun queda
se baja por la pagina. desplegado.
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Tabla 24 Disefio

En algunas pantallas el Responsive no se adaptaba perfectamente al tamafio de la pantalla.
Este problema se repar6 mirando clases de PHP que fueran no Responsive y
sustituyéndolas por otras que si lo fueran.

El menu superior se comprime segun se desciende por la pagina, en la tablet daba
problemas y se quedaba desplegado. Se corrigié suprimiendo un archivo “js” que
interferia con el que se encargaba de controlar el mend superior.

7.23 Seguridad

Resultado Resultado Comentarios

Cdodigo Descripcion

esperado obtenido
43. El sistema expulsaal ~ Enviar al usuarioa No expulsaal  Incorrecto
usuario si pasa la pantalla de login usuario
demasiado tiempo sin
navegar.
44, El sistema evitaque = Enviar al usuarioa =~ Muestra el Incorrecto.
un usuario sin estar | la pantalla de login = contenido de
identificado acceda a la pantalla
ciertas paginas aun no
mediante la URL permitiéndole
interactuar

Tabla 25 Seguridad

Ambos errores se corrigieron aplicando una funcién de seguridad en todos los
controladores que comprueba si el usuario este identificado en ese momento.
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8 LOPD

Debido a que esta web almacena fotos y videos de los usuarios/alumnos, también muy
posiblemente menores de edad, es necesario hacer un pequefio hincapié en este apartado.

Los datos que se van a almacenar en esta web son datos personales y por tanto se ha de
cumplir con la Ley Orgénica de Proteccion de Datos(LOPD) debido a que incluso el email
ya se considera dato personal.

Para evitar cualquier contratiempo legal la pagina web deberd mostrar un mensaje de
confirmacion a la hora de registrarse informando qué datos se van a guardar. El usuario
debera aceptar estas condiciones para poder proseguir con el registro.

También se debera tener un apartado donde el usuario pueda ver un aviso legal sobre el
tratamiento de los datos.

Referente a las fotos de los alumnos menores se necesitara un consentimiento externo que
deberan firmar los padres para que el profesor pueda sacar una foto al alumno. De no
tener el consentimiento se podra seguir usando la aplicacion, pero con una foto genérica.
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9 Conclusiones

En este ultimo apartado se va a comparar la planificacion inicial y la que finalmente ha
sido, el futuro para KuroObi y una pequefia reflexion final.

9.1 Planificacion inicial Vs planificacion real.

La mayor diferencia ha sido en la planificacién temporal, cosa que era muy predecible ya
gue como se menciono era la primera vez que se realiza un trabajo de esta envergadura.

Se estimd una duracion total de 12 semanas trabajando una media de 4 horas diarias
durante siete dias. La duracién si ha sido correctamente estimada pero no las horas
trabajadas por dia, siendo muy superior a 4 horas. Por otro lado, no se ha trabajado todos
los dias incluso ha habido una semana de vacaciones donde no se trabaj6 nada.

En este apartado también difieren las pruebas de cada prototipo puesto que no se
realizaron una vez se tenian todos los prototipos, sino que se realizaban segin se
terminaba el prototipo en el que se estaba trabajando. De esta manera, segun se terminaba
se testeaba para obtener y corregir los fallos que pudieran salir y dar el prototipo como
terminado. Al final si se realizaron pruebas totales para confirmar que todos los prototipos
funcionasen correctamente entre ellos.

A continuacion, se mostrara una comparativa de la planificacion temporal.
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Estimacion inicial Estimacion real Diferencia

Tareas Estimacién de horas Tareas Estimacién de horas

1-Gestion 23 1-Gestion 23 0
1.1 Captura de requisitos 3 1.1 Captura de requisitos 2

1.2 Definir proyecto 2 1.2 Definir proyecto 2

1.3 Definir objetivos 1 1.3 Definir objetivos 1

1.4 Definir tareas 3 1.4 Definir tareas 2

1.5 Planificar tareas 3 1.5 Planificar tareas 2

1.6 Estimar tiempos de tareas 2 1.6 Estimar tiempos de tareas 1

1.7 Documentacion 9 1.7 Documentacion i

4-lmplementacion 4-lmplementacion

4.1 Definir prototipos 10 4.1 Definir prototipos 10
4.2 Implementar prototipo 1 30 4.2 Implementar prototipo 1 20
4.3 Implementar prototipo 2 45 4.3 Implementar prototipo 2 30
4.4 Implementar prototipo 3 30 4.4 Implementar prototipo 3 15
4.5 Implementar prototipo 4 25 4.5 Implementar prototipo 4 30
4.6 Implementar prototipo 5 20 4.6 Implementar prototipo 5 15
4.7 Implementar prototipo 6 10 4.7 Implementar prototipo 6 5
4.8 Implementar prototipo 7 20 4.8 Implementar prototipo 7 10
4.9 Implementar prototipo 8 40 4.9 Implementar prototipo 8 40
4.10 Implementar prototipo 9 10 4.10 Implementar prototipo 9 15
4.11 Implementar prototipo 10 4.11 Implementar prototipo 10

5-Plan de pruebas

5.1 Elaborar plan de pruebas
5.2 Corregir errores prototipo 1
5.3 Corregir errores prototipo 2
5.4 Corregir errores prototipo 3
5.5 Corregir errores prototipo 4
5.6 Corregir errores prototipo 5
5.7 Corregir errores prototipo 6

5.8 Corregir errores prototipo 7
5.9 Corregir errores prototipo 8
5.10 Corregir errores prototipo 9
5.11 Corregir errores prototipo 10

6-Documentacion
6.1 Escribir memoria
6.2 Preparar la defensa

5-Plan de pruebas

5.1 Elaborar plan de pruebas

5.2 Corregir errores prototipo 1
5.3 Corregir errores prototipo 2
5.4 Corregir errores prototipo 3
5.5 Corregir errores prototipo 4
5.6 Corregir errores prototipo 5
5.7 Corregir errores prototipo 6
5.8 Corregir errores prototipo 7
5.9 Corregir errores prototipo 8
5.10 Corregir errores prototipo 9
5.11 Corregir errores prototipo 10
5.12 Prueba total
6-Documentacion

6.1 Escribir memoria

6.2 Preparar la defensa

llustracién 72 Planificacion inicial Vs final

Como se puede ver hay una diferencia final de 27 horas menos en cuanto a la estimacion
inicial. Esto se explica ya que se puso una planificacién inicial muy optimista para poder
cubrir posibles retrasos. Segun se fueron creando los diferentes apartados se fueron
ajustando los tiempos dando una duracion total de 475 horas.

El cambio més importante ocurre en el apartado de “Implementacion” que ha visto
reducido su tiempo en 65horas. Se implementé mas rapido de lo previsto debido a los
conocimientos adquiridos durante las practicas de empresa donde se ha trabajado PHP,
MySQL, JavaScript y HTMLS5.

Esto ha dado mucho conocimiento sobre herramientas, forma de programacion,
conexiones con base de datos y mantenimiento lo cual ha acelerado mucho la
implementacion del TFG.

A continuacion, se muestra un Gantt actualizado a la nueva tabla en contraposicion al
mostrado en los primeros apartados (ilustracion 2 y 3).
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9.2 Futuro para KuroObi

Como se ha mencionado en apartados anteriores, este TFG no esta disefiado para ser
olvidado, sino que sera subido a un servidor para ser lanzado al pablico y con suerte
obtener algln cliente para poder obtener beneficios.

Debido a esto es muy posible que la pagina se tenga que adaptar a diferentes deportes
para poder venderse como una suite deportiva. Esto implicaria nuevas funcionalidades o
readaptar las que existen para que se ajusten mas a los clientes. Por ejemplo, la realizacion
de un examen no tiene sentido para un futbolista, pero una pagina donde guardar sus
estadisticas puede ser interesante.

Centrandonos en el Karate y su aplicacién es posible que se necesiten nuevas
funcionalidades puesto que los requisitos los he establecido yo mismo en mi experiencia
como profesor. Otros profesores o usuarios puede que echen de menos alguna
funcionalidad que no he necesitado para elaborar el TFG. También es posible que algunas
de las que ya estén implementadas necesiten una revision para adaptarse a mayor cantidad
de usuarios.

9.3 Reflexion personal

Me gustaria escribir este apartado desde una posicién mas personal donde pueda usar un
lenguaje mas propio de mi persona para poder realizar esta reflexion.

Este es el ultimo apartado que escribo del trabajo junto con los agradecimientos y
significan el final del TFG, pero también significan el final de una etapa. Una etapa larga,
quiza demasiado, pero donde he aprendido mucho, he forjado relaciones personales muy
fuertes y me he introducido en el mundo laboral a través de las practicas.

Ha sido aqui en las practicas donde he confirmado que el sector en el que me gustaria
trabajar que es el de programacion web. Es un sector que ya me venia gustando pero que
lamentablemente la universidad apuesta poco por él, solo la asignatura optativa de
“Dawe” esta dedicada totalmente a ello, pero que perfectamente podria ser una asignatura
basica ya que se requiere mucho en el mundo laboral.

Cuando acepté las practicas entré muy motivado y con ganas de aprender para poder
aplicar todo ese conocimiento en el TFG. Para mi el TFG ha sido un trabajo de lo mas
estimulante puesto que me ha permitido fusionar el karate, que llevo practicando desde
los nueve afios, y la programacion web e incluso poder crear mi propio dominio y alojar
el TFG para que esté accesible a todo el mundo. Una experiencia increible pues nunca
pensaba que fuera a tener mi propia web.

Como digo un camino largo pero muy interesante y con un futuro ahora por descubrir con
grandes planes. Espero que con un poco de suerte pueda trabajar en desarrollo web, cosa
gue no sé, puesto que el mercado laboral manda y hay que adaptarse, y poder aprender
mas y mas sobre este mundo del que me queda muchisimo por aprender adn.
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Anexo | — Casos de uso extendidos

En este apartado se van a definir de manera detallada algunos de los casos de uso del
modelo de casos de uso especificado en el apartado de captura de requisitos. Esto sirve
para detallar en profundidad todas las funcionalidades que se quieren implementar.

Se explicaran los casos de uso extendidos mas relevantes o que implican mayor
complejidad. El resto de casos de uso se podran ver siguiendo este enlace.

https://dl.dropboxusercontent.com/u/13600207/proyecto/Mas%20cas0s%20de%20uso%
20extendidos.pdf

Comenzaremos con los casos de uso del profesor, aungque pueda darse el caso que sea el
mismo para el alumno como es ¢l caso de “identificacion”. Se mostraran las interfaces
obtenidas por la version moévil de la web. Para este apartado se ha usado un usuario
profesor llamado “Profesores” y un usuario alumno llamado “Alumno”

1. Control de asistencia

Nombre: Controlar asistencia.
Descripcion: El profesor podra controlar la asistencia de los alumnos mediante
“Swipe” o deslizamiento. Si desliza a la izquierda marcara que el alumno no esta.
Si lo hace a la derecha lo marcara como presente.
Actores: Profesor.
Precondiciones: Estar identificado como profesor.
Tener alumnos registrados en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno.
Flujo de eventos:
1. Si el profesor desliza a la izquierda se marca al alumno como ausente y
se muestra un mensaje (ilustracion 76).
2. Si el profesor desliza a la derecha se marca al alumno como presente y
se muestra un mensaje (ilustracion 77).
Postcondiciones: Se guarda la asistencia del alumno y se incluye en la tabla de
asistencia marcando el dia en verde si esta y en rojo esta ausente.
Interfaz grafica:


https://dl.dropboxusercontent.com/u/13600207/proyecto/Mas%20casos%20de%20uso%20extendidos.pdf
https://dl.dropboxusercontent.com/u/13600207/proyecto/Mas%20casos%20de%20uso%20extendidos.pdf
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CONTROL DE ASISTENCIA

llustracién 76 Asistencia alumno ausente

CONTROL DE ASISTENCIA

Jonathan

llustracion 77 Asistencia alumno presente

2. Realizar Examen

Nombre: Realizar examen.
Descripcion: El profesor puede realizar examenes a los alumnos de un grupo.
Actores: Profesor.
Precondiciones: Estar identificado como profesor.
Tener alumnos dados de alta en el sistema.

Requisitos funcionales: Ninguno.
Flujo de eventos:

1.  El profesor pulsa “iniciar examen” (ilustracion 78).
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2. En la pantalla se muestra una tabla de los alumnos del grupo y se
muestra si han realizado el examen. En caso afirmativo se muestra la
nota. En caso de no haber realizado el examen no se muestra nada. El
profesor pulsa en “iniciar examen” (Ilustracion 79).

3. Se muestra la interface del examen (ilustracion 80 y 81).

3.1. El profesor mueve los circulos de puntuacion para
establecer la nota de ese apartado.
3.2. El profesor puede afadir comentarios al examen

(ilustracion 82).
3.2.1. El profesor pulsa en “seleccionar archivo” lo que
activa la camara del dispositivo movil para
iniciar la grabacion del video. Una vez

grabado vuelve a la interface del ~ examen
(ilustracion 83).
3.2.2. El profesor puede subir el examen a YouTube
pulsando sobre “subir video” lo que inicia la subida
del video (ilustracién 84).
3.2.3. Una vez el video esta subido, se copia el enlace en
el cuadro “id del video™.
3.2.4. El profesor pulsa “guardar examen”.
3.2.4.1. Si hay méas alumnos se carga el siguiente
alumno.
3.2.4.2. Si no hay més alumnos se muestra un
mensaje por pantalla (ilustracion 85).
Postcondiciones: El examen se guarda en el sistema y se muestra en la tabla de
examenes.
Interfaz gréfica:

CURSO 4 Y GRUPO 1.
VER CLASE
CONTROL DE ASISTENCIA
VER TABLAASISTENCIA

INICIAR EXAMEN

llustracién 78 Iniciar examen

Nombre alumno Fecha Nota Realizado

Jonathan Guigamo ! NO

llustracion 79 Tabla examen
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==
Jonathan
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Guiiaro
==
30
=
50
50

llustracion 80 Interface examen |

3

jenathan gulara
Privacidad del video pUDIC ¥

| Seteccionar archive | Ningin arcnw seieccionadn

# done [/ bytes)

Uploaded video with id . Pallirg for stalus

Afras

Guardar Examen

llustracion 81 Interface examen Il
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El examen ha sido muy bueno..|

r
Guardar Examen

llustracion 82 Comentario examen

Privacidad del video pubic v

| seleccionar archivo | g6xjBFk webm

% done (/ bytes)

Uploaded video with id . Polling for status...

llustracion 83 Seleccion de archivo

| Seleccionar archivo | g6xBFk webm

100% done (312741/312741 bytes)

Uploaded video with id FocQirLCyhl. Polling for status...

Upload status: uploaded

llustracion 84 Progreso video

Todos los examenes han sido realizados

Nombre alumno Fecha Nota Realizado

Jonathan Guijarro 29/8/2016 5 sl

Atras

Iniciar Examen

llustracion 85 Examenes realizados
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3. Crear wazas

Nombre: Gestionar wazas
Descripcion: El alumno puede crear carruseles con los movimientos de las Wazas
para mas tarde subirlo a su google drive personal. Puede notificar al profesor para
que vea la Waza.
Actores: Usuario alumno.
Precondiciones: Estar identificado en el sistema como alumno.
Requisitos funcionales: Ninguno.
Flujo de eventos:
1. Elalumno pulsa sobre “crear wazas” en la pagina principal (ilustracion
86).
2. Enmenu con las distintas wazas escoge la que quiera crear (ilustracion
87),
2.1. Enlapantalla se muestran los campos para sacar las 6 fotos
y crear el carrusel (ilustracion 88).
2.1.1. Si el alumno deja algin campo por rellenar se
mostrara el aviso (ilustracion 89)
2.1.2. Una vez tenga todos los campos rellenos pulsa
“aceptar”
2.1.3.Se mostraré el carrusel formado y podréa elegir que
foto subir a su google drive personal con el botdn
que aparece debajo de cada foto (ilustracion 90).
Postcondiciones: Se guarda la Waza en el sistema y se crea un recordatorio en la
pagina principal (ilustracion 91).
Interfaz grafica:

GESTIONAR WAZAS

llustracion 86 Gestionar wazas
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TSUKI WAZA

llustracién 87 Elegir waza

Mavimients 2
Mavimisnts 3
Movimiento [l
Mavimignts H
Mavimisnts 3
_

llustracion 88 Crear wazas fotos
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Movimienta 1

Movimiento 2
ol Selecciona un archivo

Mevimients 3

Movimienta §

Movimients &

llustracion 89 Mensaje crear wazas

Borrar waza

llustracién 90 Ver waza

TSUKI

Crear wazas

lHustracion 91 Icono principal waza
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Anexo Il - Diagramas de secuencia

En este apartado se incluirdn algunos de los diagramas de secuencia realizados. Estos
diagramas muestran como interaccionan los actores con el sistema y como el sistema se
comunica internamente con las diferentes interfaces, funciones y bases de datos.

Al igual que el apartado anterior se han incluido solo los més relevantes o interesantes el
resto se podrén encontrar en el siguiente enlace:

https://dl.dropboxusercontent.com/u/13600207/proyecto/Mas%20diagramas%20de%20
secuencia.pdf

También muestran los efectos que producen dichas operaciones, desde cambios en la base
de datos hasta salidas que producen el sistema cuando se invocan dichas funciones. Los
diagramas muestran los mensajes en orden cronoldgico siguiendo el curso segun se
producen de arriba abajo.

1. Controlar asistencia
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llustracién 92 D.S Control asistencia
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11.
12.
13.

14.
15.

16.

17.

18.

19.
20.

21.
22.
23.

24,
25.
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Usuario identificado como profesor se encuentra en su pégina principal
“profesor.php”

El profesor pulsa sobre “gestion de alumno”.
href="index.php?/asistencia/asistencias".

Se carga la funcion asistencias() y llama al modelo “asistencias_model.php”
para cargar todos los colegios del profesor.
$data['colegios’]=$this->asistencia_model->colegios($this->session-
>userdata('lD"));

$sql= "SELECT DISTINCT ‘colegioc FROM ‘kt_alumnos WHERE
“ID_profesor® = $ID";

$query=S$this->db->query($sql)->result();

return $query;

Cargamos la interface “asistencia.php” y le enviamos $data.
$this->load->view(‘asistencia’,$data);

El profesor selecciona el colegio en el desplegable. Y con mediante JavaScript
carga dindmicamente los grupos y cursos de ese colegio.

function showUser(str){...

la funcién llama a otra funcidn “asistencia_alumno()” envidndole el colegio
elegido y se encarga de cargar los grupos y cursos.
xmlhttp.open("GET","index.php?/asistencia/asistencia_alumno/"+str,true);
Cargamos de nuevo el colegio de la base de datos y lo guardamos en $data
$data['colegio’]=$this->asistencia_model->get_colegio($sp);
$sgl="SELECT * FROM "kt_alumnos® WHERE "Colegio™ = ".$colegio."";
$query=$this->db->query($sql)->result();

return $query;

Cargamos los cursos de ese colegio y sus grupos.
$data['cursos']=$this->asistencia_model->grupos($sp);

$sql="SELECT DISTINCT ‘“curso’, grupo’ FROM ‘kt_alumnos WHERE
"Colegio™ ="".$colegio."";

$query=$this->db->query($sql)->result();

return $query;

Enviamos todo a la vista “ventana.php” que se cargard dentro de la vista
“asistencia.php”

$this->load->view('ventana',$data);

Se mostraran los diferentes cursos y grupos que hay dentro del colegio elegido.
El profesor pulsa sobre “control de asistencia”
href="index.php?/asistencia/puntuar/<?=$total?>"

Se carga la funcion “puntua($total,$pos=0,$control=false)” por defecto la
variable control esta a false si no le llega nada y $pos es 0.

Se cargan todos los alumnos de ese grupo
$alumnos=$this->asistencia_model-
>get_alumnos($separados[0],$separados[1],$separados[2]);

$sql="SELECT * FROM “kt_alumnos’ WHERE “colegio’="".$colegio.” AND
“Curso = $curso AND Grupo'= $grupo*;
$query=$this->db->query($sql)->result();

return $query;

[Si control es true]




26.

217.

28.

29.
30.
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25.1. $pos=$pos+1;
[fin si]
Se comprueba la posicion para evitar salidas de array
[Si $pos >= sizeof($alumnos)]
Comprobacion completa
26.1. redirect('../index.php?/asistencia/asistencias’, 'refresh’);
[fin si]
Cargamos $pos en $data
$data['pos']=$pos;
Cargamos la array $alumnos en $data
$data['alumnos’]=$alumnos;
Lo enviamos a la vista “puntuar_asistencia.php” junto con $data.
$this->load->view('puntuar_asistencia’,$data);
Se muestra la imagen del alumno, el profesor controlara la asistencia del
alumno deslizando a derecha o izquierda sobre la foto.
[Si el profesor desliza hacia la izquierda (alumno ausente) {
Se carga la funcidn en JavaScript correspondiente
30.1. $(document).on(""pagecreate”,"#pageone”,function(){
$("img").on("swipeleft",function(){ $("'span™).text("Alumno ausente");

30.2. window.location="index.php?/asistencia/no_esta/"+colegio+"-
"+curso+"-"+grupo+"-"+pos+"-"+id;
Vamos a la funcion “no_esta()” en “asistencia.php”
Cogemos la fecha de hoy y la tratamos para separarla en dia, mes y afio

30.3. $date=getdate();$dia=$date['mdayT;
$mes=$date['mon'];$afio=$date['year];

30.4. $control=true;

30.5. $asist="No";

Grabamos la asistencia en la base de datos.

30.6. $this->asistencia_model-
>marcar_asistencia($id_alumno,$dia,$mes,$afo,$asist);

30.7. $sql="INSERT INTO ‘kt_asistencia ('ID_alumno’, 'Dia’, "Mes,
"Afio’, Asistencia’) VALUES ($id_alumno, $dia, $mes, $afio,
" $asist."™)";

30.8. $this->db->query($sql);

Se vuelve el control a “puntuar()” para el siguiente alumno.

30.9. $this->puntuar($sp,$separados[3],$control);

[Si el profesor desliza hacia la derecha (alumno presente)]
Se carga la funcién en JavaScript correspondiente.
30.10. $(document).on("pagecreate”,"#pageone",function(){
$("img™).on("swiperight",function(){  $("span”).text("Alumno en
clase™);

30.11. window.location="index.php?/asistencia/no_esta/""+colegio+"-
Il+Curso+ll_ll+grup0+ll_ll+pOS+lI_Il+id;
Vamos a la funcidn “esta()” en “asistencia.php”



30.12.

30.13.
30.14.

30.15.

30.16.

30.17.

30.18.
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Cogemos la fecha de hoy y la tratamos para separarla en dia, mes y
afio
$date=getdate();$dia=$date['mday'],$mes=$date['mon'];$afo=$date[’
yearT;

$control=true;

$asist="Si";

Grabamos la asistencia en la base de datos.

$this->asistencia_model-
>marcar_asistencia($id_alumno,$dia,$mes,$afio,$asist);
$sql="INSERT INTO "kt _asistencia'(‘'ID_alumno’, 'Dia’, Mes’,
Ao, Asistencia’) VALUES ($id_alumno, $dia, $mes, $afio,
" $asist.")";

$this->db->query($sql);

Se vuelve el control a “puntuar()” para el siguiente alumno.
$this->puntuar($sp,$separados[3],$control);
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llustracion 93 D.S. Realizar examen

1. Usuario identificado como profesor se encuentra en su pagina principal
“profesor.php”
El profesor pulsa sobre “gestion de alumno™.

2. href="index.php?/asistencia/asistencias".
Se carga la funcion asistencias() y llama al modelo ““asistencias_model.php”
para cargar todos los colegios del profesor.
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$data['colegios]=$this->asistencia_model->colegios($this->session-
>userdata('lD"));

$sql= "SELECT DISTINCT ‘colegioc FROM ‘kt_alumnos WHERE
*ID_profesor” = $ID";

$query=S$this->db->query($sql)->result();

return $query;

Cargamos la interface “asistencia.php” y le enviamos $data.
$this->load->view('asistencia’,$data);

El profesor selecciona el colegio en el desplegable. Y con mediante JavaScript
carga dindmicamente los grupos y cursos de ese colegio.

function showUser(str){...

La funcion llama a otra funcioén “asistencia_alumno()” enviandole el colegio
elegido y se encarga de cargar l0s grupos y cursos.
xmlhttp.open("GET","index.php?/asistencia/asistencia_alumno/"+str,true);
Cargamos de nuevo el colegio de la base de datos y lo guardamos en $data
$data['colegio’]=$this->asistencia_model->get_colegio($sp);
$sql="SELECT * FROM “kt_alumnos” WHERE "Colegio™ = "".$colegio."";
$query=S$this->db->query($sql)->result();

return $query;

Cargamos los cursos de ese colegio y sus grupos.
$data['cursos']=$this->asistencia_model->grupos($sp);

$sql="SELECT DISTINCT ‘“curso’, grupo’ FROM ‘kt_alumnos’ WHERE
"Colegio™ ="".$colegio."";

$query=$this->db->query($sql)->result();

return $query;

Enviamos todo a la vista “ventana.php” que se cargara dentro de la vista
“asistencia.php”

$this->load->view('ventana',$data);

Se mostraran los diferentes cursos y grupos que hay dentro del colegio elegido.
El profesor pulsa sobre “Iniciar examen”
href="index.php?/examen/ver/<?=$total?>

Coge todos los alumnos del profesor

21.

22.

23.
24.

$alumnos=$this->asistencia_model-
>get_alumnos($separados[0],$separados[1],$separados[2]);

$sql="SELECT * FROM “kt_alumnos® WHERE “colegio ="".$colegio." AND
"Curso™= $curso AND Grupo™= $grupo™;
$query=$this->db->query($sql)->result();

return $query;

[Por cada alumno]

Se mira en la base datos si ha realizado el examen.

25.
26.

27.
28.

$res=$this->examen_model->get_alumno_exam($alum->1D);
$this->db->select("™*"); $this->db->from('kt_examen ktex');$this->db->join(
'kt_alumnos ktal', 'ktex.ID_alumno=ktal.ID"); $this->db->where('ktal.ID',
$ID);

$query = $this->db->get();

return $query->result();

Se coge la id del examen del alumno.
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29. $id_examen=$this->examen_model->get_exam_id($alum->ID);
30. $this->db->select('1D");$this->db->from('kt_examen");$this->db-
>where('ID_alumno', $ID);
31. $query = $this->db->get();
32. return $query->result();
[Si el examen esta vacio]
32.1. $fecha="/";
32.2. $nota="/";
32.3. $realizado="NO";
[sino]
32.4. $fecha=$res[0]->Fecha;
32.5. $nota=3%res[0]->Nota;
32.6. $realizado=$res[0]->Realizado;

fin si
[Si la id del examen esta en blanco]

32.7. $alumno_examen[] =  array('ID_alumno’ =>  $alum->ID,
‘Nombre'=>$alum->Nombre." "'$alum->Apellidos, 'Fecha'=>%fecha,
‘Nota'=>$nota, 'Realizado'=>%realizado,'ID'=>null);

[sino]

32.8. $alumno_examen[] = array('ID_alumno’ => $alum-
>1D,'Nombre'=>%alum->Nombre.' " $alum->Apellidos,
'Fecha'=>$fecha ,'Nota'=>$nota, 'Realizado'=>$realizado,
'ID'=>$id_examen[0]->ID);

33. [fin si]

34. [fin por cada]

Metemos todo en $data

35. $data['alumnos']=$total;

36. $data['alumnos_examen‘]=$alumno_examen;

Cargamos la interface “tabla_examen.php”

37. $this->load->view('tabla_examen',$data);

38. El profesor pulsa en el botén “iniciar examen” que iniciara la tanda de
examenes para todos los alumnos. Cargandose la funcion “examen_start()” en
“examen.php”

39. href="index.php?/examen/examen_start/<?=$alumnos?>

Se cargan todos los alumnos del profesor

40. $alumnos=$this->asistencia_model-
>get_alumnos($separados[0],$separados[1],$separados[2]);

41. $sql="SELECT * FROM “kt_alumnos® WHERE “colegio™="".$colegio." AND
“Curso’= $curso AND Grupo'= $grupo*;

42. $query=$this->db->query($sql)->result();

43. return $query;

[Por cada alumno]

Se carga el examen del alumno

44. $res=$this->examen_model->get_alumno_exam($alum->1D);
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45. $this->db->select(™");$this->db->from('kt_examen ktex');$this->db->join(
'kt_alumnos ktal', 'ktex.ID_alumno=ktal.ID"); $this->db->where('ktal.ID’,
$ID);

46. $query = $this->db->get();

47. return $query->result();

[Si la secuencia esta vacia o Realizado == No]

Carga la vista examinado que contiene el examen a rellenar.

47.1. $this->load->view(‘'examinado',$data);

47.2. El profesor rellena los campos.

Si pulsa un circulo de puntuacion se Ilama a la funcion de JavaScript
que actualiza el valor del circulo.

47.3. roundSlider()

47.4. El usuario pulsa “upload video”

47.5. Se conecta con la API de YouTube

47.6. Se sube el video

47.7. Se obtiene el enlace en la pantalla principal

47.8. El profesor copia el enlace en la caja de texto

47.9. Pulsa “guardar examen”

47.10.  Se llama a la funcion JavaScript ejecutar () que comprueba todos
los campos y llama a funcién “puntuar examen” en “examen.php”
pasandole todas las variables.

47.11.  window.location="index.php?/examen/puntuar_examen/"+id+"-
"R p -z Hotal + -y

47.12.  Se procesan las variables.

Se llama al “examen_model.php” para que dé de alta en la base de datos
los resultados del examen.

47.13.  $this->examen_model-
>puntuar_examen($separados[0],$separados[1],$separados[2],$separa
dos[3],$separados[4],$comentarios,$fecha,$id_profesor,$nota_final,$
video);

47.14.  $sql="UPDATE “kt_examen® SET
"ID_alumno™=$id, ID_profesor'=$id_profesor, Tecnica =$tecnica, Ka
ta’=$kata,”Combinaciones =$combinaciones, Posiciones =$posicione
s, Comentarios'="".$comentarios.", Nota =$nota_final, Video ="".$vi
deo.","Realizado ='SI',"Fecha ="".$dia."" WHERE "ID =$id_examen";

47.15.  $this->db->query($sql);

Se re-direcciona a la funcién “examen_start() para que pase al siguiente
alumno

47.16.  redirect('../index.php?/examen/examen_start/'.$total, 'refresh’);

[sino]

Aumenta el contador

47.17.  $cont++;

fin si

[Si el contador es igual al numero total de alumnos]

Cargamos la interface ver (tabla del examen) con un mensaje.

47.18.  $this->session->set_flashdata('mensaje’, 'Todos los examenes han
sido realizados');
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47.19.  redirect('../index.php?/examen/ver/ . $total, 'refresh’);

[fin si]
[fin por cada]
3. Grabar sesiones
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1.

llustracion 94 D. S Grabar sesiones

Usuario identificado como alumno se encuentra en su pagina principal
“alumno.php”

El alumno pulsa sobre “gestion de entrenamientos”.

13.
14.

15.
16.

17.

href="index.php?/sesiones/grabar_sesion".
Cargamos la vista “grabar_sesion.php”.
$this->load->view('grabar_sesion’);

El alumno graba el video y rellena los campos.
El usuario pulsa “upload video”

Se conecta con la APl de YouTube

Se sube el video

Se obtiene el enlace en la pantalla principal

El alumno copia el enlace en la caja de texto

. Pulsa subir sesion

Se carga la funcion grabar()

. action="index.php?/sesiones/grabar"
. Se coge la fecha actual del sistema.

Se conecta con el modelo para que lo registre en la base de datos.
$this->sesion_model->grabar($id,$id_video,$fecha,$titulo_video)

$sql = "INSERT INTO ‘“kt_sesion’("'ID_alumno’, "Fecha’, “enlace’, titulo’)
VALUES ($id," . $fecha.™,".$id_video."," $titulo_video.™)";
$query=$this->db->query($sql);

return $query;

17Se redireccion a la pagina principal y se muestra un mensaje.
$this->session->set_flashdata('mensaje3’, 'Sesion grabada correctamente’);
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redirect("../index.php?/welcome/', 'refresh’);

4. Crear waza

NOTA*: El usuario tiene a disposicién 4 tipos de wazas, la secuencia es la misma solo que cambia las
pantallas intermedias y las funciones que las llaman. Se realizara la secuencia para una de ellas para no
alargar el diagrama 3 veces con elementos similares.
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11.

llustracién 95 D.S Crear waza

Usuario identificado como alumno se encuentra en su pagina principal
“alumno.php”

El alumno pulsa sobre “gestion de entrenamientos”.
href="index.php?/wazas/gestionar_wazas".

Cargamos la vista “wazas.php”

$this->load->view('wazas");

El alumno elige el tipo de waza que va a crear y pulsa sobre la imagen.
href="index.php?/wazas/crear_waza/1"

Se carga la vista para crear el waza seleccionado.
$this->load->view('crear_sukiw');

El alumno saca las 6 fotos necesarias para la creacion del waza.

El alumno pulsa “crear carrusel”.
action="index.php?/wazas/new_sukiw"

. Se procesan las imagenes que se suben al servidor.

Se sube la ruta de las imagenes a la base de datos.

$this->wazas_model-
>crear_waza($id_alumno,$ruta_imagenl,$ruta_imagen2,$ruta_imagen3,$ruta
_imagen4,$ruta_imagen5,$ruta_imagen6,$tipo_waza);



12.

13.

14.
15.
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$sql="INSERT INTO "kt wazas ('ID_alumno’, 'Rutal’, "Ruta2’, "Ruta3’,
"Rutad’, "Rutab’, "Ruta6’, "Tipo_waza’) VALUES
($id_alumno," . $ruta_imagenl."," .$ruta_imagen2."," . $ruta_imagen3.™,"".$r
uta_imagen4."," .$ruta_imagen5."," $ruta_imagen6."," .$tipo_waza.™)";
$this->db->query($sql);
Se carga la vista “ver_waza.php” donde esté el carrusel creado con las fotos.
$this->load->view('ver_waza',$data);
[Si el alumno pulsa sobre el botdn de google drive]

15.1. Se conecta con la API de Google Drive.

15.2. Se pide autorizacién a google.

15.3. Se selecciona la carpeta

15.4. Se sube la foto

fin si




