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Resumen

En este trabajo de fin de grado se muestra la planificaciéon y desarrollo de un proyecto de
desarrollo de software. Este proyecto se enfoca en crear una herramienta en la que apostadores
deportivos profesionales pueden volcar sus datos para obtener estadisticas a partir de los mismos.

Para esto se plantea el desarrollo de un panel de control con tecnologias web y la gestion
del proyecto mediante la metodologia agil Scrum. Para la vista web se emplea la biblioteca de
JavaScript ReactJS junto a la herramienta Metronic, mientras que para el servidor y la base
de datos se emplea el lenguaje de programacion PHP y el sistema de gestién de bases de datos
MySQL.

El producto a desarrollar ofrece cuatro grandes funcionalidades: gestion de usuarios, impor-

tacion y consulta de datos, sistema de pagos y panel de control. Todas estas se presentan con
una interfaz de usuario limpia y amigable.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y motivacién del proyecto

A continuacién se presenta la memoria técnica del proyecto final de grado de Marc Pardo
Fernandez. El proyecto se llev a cabo en Ubik Geospatial SL, ubicada en el Edificio ESPAITEC
2 de la Universidad Jaume I de Castellén. Esta empresa, fundada como spin-off universitario a
finales de 2016, se dedica a crear herramientas para ayudar a personas y organizaciones a tomar
decisiones mas inteligentes. El logotipo de la empresa se puede observar en la figura 1.1

ubik

Figura 1.1: Logotipo de Ubik Geospatial S.L.

Con el objetivo de brindar apoyo a apostadores deportivos profesionales y dar soporte a su
toma de decisiones, Ubik propuso el desarrollo de una herramienta. El proyecto consistié en la
creacién de un panel de control que reflejara el rendimiento de los apostadores y proporcionara
estadisticas basadas en sus resultados.

Este proyecto surgié a partir de las necesidades de uno de los clientes de la empresa, quien
reconocio el gran potencial de un sistema de este tipo en el ambito de las apuestas deportivas.
La herramienta ofreceria una solucién eficiente, efectiva y facil de usar para abordar el problema
comun de la falta de seguimiento y control de los resultados en las apuestas deportivas.

En resumen, este proyecto desarrollado por Ubik Geospatial SL tiene un gran potencial y
puede marcar la diferencia en la toma de decisiones de los apostadores deportivos profesionales,
brindando soporte en el desarrollo de su actividad econémica y alinedndose perfectamente con
la filosofia de la empresa.
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1.2. Objetivo y alcance del Proyecto

1.2.1. Objetivo del proyecto

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar un panel de control deportivo innovador
y especializado para atender las necesidades de apostadores profesionales. Se busca aprovechar
una oportunidad en el mercado al proporcionar una solucién unica y completa que permita
a estos usuarios acceder a informacién deportiva relevante de manera intuitiva y eficiente. El
enfoque se centra en desarrollar un servicio web que brinde herramientas avanzadas de analisis,
estadisticas y otras caracteristicas especificas para mejorar la toma de decisiones en el &mbito de
las apuestas deportivas. El objetivo final es ayudar a los apostadores deportivos profesionales
a maximizar sus oportunidades y lograr resultados exitosos en sus actividades de apuestas
deportivas.

1.2.2. Alcance del proyecto

En cuanto al alcance del proyecto, se deben llevar a cabo las siguientes tareas para su
ejecucién:

= Diseno de base de datos: Esta tarea implicara disenar la estructura de la base de datos
que respaldard el panel de control deportivo. Se definiran las tablas, relaciones y campos
necesarios para almacenar la informacién requerida.

» Diseno de UI (Interfaz de Usuario): En esta tarea se trabajard en el diseno visual
y la usabilidad del panel de control. Se creardn bocetos y se definird la disposicién de los
elementos en la interfaz para asegurar una experiencia de usuario intuitiva y atractiva.

= Desarrollo Front-end: Aqui se implementard la parte visual del panel de control utili-
zando tecnologias como HTML, CSS y TypeScript. Se traduciran los disefios de la interfaz
en cddigo funcional, asegurando una navegacién fluida y una presentacién visual coherente.

= Desarrollo Back-end: En esta tarea se construira la légica y funcionalidad del lado
del servidor. Se utilizarda PHP para desarrollar las API y procesar las solicitudes de los
usuarios, asi como para interactuar con la base de datos y proporcionar los datos necesarios
al front-end.

s Tests unitarios de funciones complejas: Se realizardn pruebas unitarias exhaustivas
para garantizar el correcto funcionamiento de las funciones complejas del panel de control.
Esto permitird detectar y corregir posibles errores y asegurar la calidad del software.

» Documentacion: Esta tarea implica generar documentacion detallada sobre el proyecto.
Se incluirdan descripciones de la estructura de la base de datos, explicaciones del cédigo
y funciones clave, instrucciones de instalacién y uso, asi como cualquier otra informacién
relevante para futuros desarrolladores o usuarios del panel de control.

No se llevan a cabo pruebas en el servidor debido a que no se cuenta con las herramientas ni
el entorno necesarios para su realizaciéon. Sin embargo, se realizan pruebas directamente en la
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API, evaluando cada uno de los endpoints de manera exhaustiva. Este enfoque permite asegurar
el correcto funcionamiento de la API y validar su integracion con el front-end, garantizando asi
la calidad y la funcionalidad del sistema en su conjunto.

1.3. Objetivo y alcance del Producto

1.3.1. Objetivo del producto

El principal objetivo de este producto es ofrecer una solucién réapida, sencilla y confiable que
permita a los apostadores deportivos calcular sus estadisticas y beneficios de manera eficiente
y precisa. Esta herramienta soluciona un problema muy presente en el campo de las apuestas
deportivas, como es la complejidad en el cdlculo de estadisticas y beneficios. En consecuencia,
sirve de ayuda a los apostadores deportivos profesionales a desempenar de forma mas eficiente
su profesion.

El objetivo principal se puede desglosar en los siguientes subobjetivos:

» Proporcionar una soluciéon que sea accesible y asequible para los apostadores deportivos,
independientemente de su nivel de experiencia.

= Disenar un entorno amigable y facil de usar que permita a los usuarios visualizar sus datos
de manera clara y precisa.

= Automatizar todos los calculos necesarios para ayudar a la toma de decisiones de los
apostadores deportivos profesionales.

= Proporcionar soporte y actualizaciones regulares al usuario, garantizando asi que la he-
rramienta se mantenga actualizada y sea 1til a largo plazo.

En conclusién, este producto busca desarrollar una herramienta eficiente y precisa que per-
mita a los apostadores deportivos calcular sus estadisticas y beneficios de forma rapida y sencilla.
Se enfoca en brindar accesibilidad, usabilidad y automatizacién, con el objetivo de apoyar a los
apostadores deportivos profesionales en su desempeno y ofrecer un servicio ttil y actualizado a
largo plazo.

1.3.2. Alcance funcional

El alcance funcional de este producto se divide en varios aspectos clave: la gestién de cuentas
de usuario, el registro y almacenamiento de datos de apuestas deportivas, la contratacion de
planes de pago y la consulta de datos y estadisticas a través de un panel de control personalizado.

En cuanto a la gestién de usuarios, se busca ofrecer una experiencia de uso sencilla y ami-
gable. Los usuarios podran iniciar sesion mediante cuentas de Google existentes o crear una

cuenta especifica para esta plataforma. El registro de usuario requerird solo una direccion de
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correo electrénico y contrasena, con requisitos de seguridad minimos. Se habilitard una opcién
de recuperacién de contrasenia a través del correo electronico y se permitira la modificacién de
los datos del usuario.

El registro y almacenamiento de datos de apuestas deportivas se simplificara mediante una
tabla que permitira a los usuarios ingresar directamente los datos en un formato predefinido.
Los usuarios podran subir los datos y verlos actualizados en el panel de control. La aplicacién
también ofrecera la consulta de informacion a través de la tabla, con opciones de filtrado para
los campos relevantes de las apuestas deportivas.

La contratacién de planes de pago permitira a los usuarios ampliar los servicios de la apli-
cacién. Se creard una cuenta gratuita por defecto y se podran actualizar a planes de pago
mediante el procesador de pago Paypal [13]. Se gestionard el control de los servicios contratados
y se bloqueard el acceso en caso de falta de pago o cambio de plan.

El principal enfoque de la aplicacién es la consulta de datos y estadisticas a través de un
panel de control personalizado. Se mostraran datos relevantes para los apostadores deportivos
profesionales, como comisiones pagadas, depdsitos, ganancias, rendimiento en competiciones,
balance de beneficios y pérdidas, ROI, entre otros. El contenido exacto del panel de control se
definira en base a la retroalimentacién recibida después de realizar pruebas con posibles usuarios
finales.

1.3.3. Alcance organizativo

El alcance organizativo de este producto se limita a la empresa Ubik Geospatil SL y el cliente
con el que se estd tratando. Al tratarse de un desarrollo pequeno dentro de la empresa solo han
trabajado en el mismo Marc Pardo Ferndndez y Jose Francisco Ramos Romero.

1.3.4. Alcance informatico

El desarrollo del producto se ha llevado a cabo como una aplicacién web reactiva utilizando
las tecnologias ReactJS, PHP y TypeScript. Los logotipos de estas herramientas se encuentran

en las figuras y

ReactJS [1] es una biblioteca de JavaScript de cdédigo abierto desarrollada por Facebook,
que se emplea para construir interfaces de usuario en aplicaciones web de una sola pagina. Su
enfoque se basa en componentes, que son bloques de cédigo reutilizables que se combinan para
crear interfaces de usuario complejas y dindamicas.
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Figura 1.2: Logotipo de ReactJs

TypeScript [2I] es una herramienta de JavaScript que anade caracteristicas orientadas a
objetos, tipado estatico y otras funcionalidades a JavaScript. TypeScript es compatible con
todas las bibliotecas y herramientas de JavaScript existentes.

TS

Figura 1.3: Logotipo de TypeScript

Por tltimo, PHP [8] es un lenguaje de programacién de cédigo abierto utilizado en el de-
sarrollo web. Permite generar contenido dindmico en paginas web y se combina con HTML y
CSS. PHP es compatible con diversas bases de datos y se utiliza para crear aplicaciones web
interactivas. Es popular por su flexibilidad y facilidad de uso.

Ph

Figura 1.4: Logotipo de PHP

La combinacién de estas tres herramientas, junto con otras como Bootstrap [2] (una biblio-
teca de cédigo abierto disenada para facilitar el desarrollo de interfaces de usuario adaptables),
permite desarrollar una aplicacién web sélida, escalable y de rapida implementacién. Su logotipo
se encuentra en el figura [I.5

En cuanto a la persistencia de datos, se utilizan dos bases de datos: una para la gestién de
usuarios y otra para almacenar los datos de las apuestas deportivas realizadas por los usuarios.
Para la gestién de usuarios se empleard el servicio de autenticaciéon de Google Firebase Auth
[6], una solucién facil de usar y segura que permite a los usuarios iniciar sesién y acceder a los
recursos de la aplicaciéon. Para almacenar los datos de las apuestas deportivas, se utiliza una
base de datos MySQL [12], un sistema de gestién de bases de datos relacional de cédigo abierto
que ofrece alta velocidad, confiabilidad y escalabilidad. Tanto el logotipo de MySQL como el de
Firebase los podemos encontrar en la figura
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Figura 1.5: Logotipo de Bootstrap

My

Figura 1.6: Logotipos de Firebase y MySQL

1.4. Descripcién detallada del proyecto

El proyecto tiene como objetivo abordar un problema existente en el ambito de las apues-
tas deportivas. Actualmente, los apostadores profesionales se enfrentan a diversos desafios para
extraer informacion relevante de sus movimientos previos y tomar decisiones informadas para
maximizar sus oportunidades de ganancias. Los apostadores requieren herramientas especializa-
das que les permitan analizar y procesar grandes volimenes de datos en tiempo real, identificar
patrones y tendencias, y realizar calculos estadisticos complejos para evaluar el rendimiento de
los equipos y eventos deportivos entre otros.

El proyecto busca cubrir este hueco en el mercado al proporcionar un panel de control
deportivo integral y especializado. Este panel de control permitira a los apostadores profesionales
acceder a herramientas analiticas avanzadas para tomar decisiones informadas y estratégicas en
sus apuestas. La solucién ofrecera una interfaz intuitiva que permitird a los usuarios visualizar
datos deportivos de manera eficiente y efectiva.

Con esta solucion, se busca facilitar el proceso de toma de decisiones para los apostadores
profesionales, brindandoles una herramienta poderosa y especializada que les permita evaluar las
probabilidades, analizar los resultados pasados, identificar oportunidades y gestionar sus estra-
tegias de apuestas. En ultima instancia, el proyecto tiene como objetivo proporcionar un valor
agregado significativo a los apostadores profesionales, permitiéndoles mejorar su rendimiento y
maximizar sus ganancias en el &mbito de las apuestas deportivas.

A continuacién se va a describir con mayor detalle las funcionalidades que brinda el producto
y las tecnologias empleadas para desarrollar el proyecto.
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1.4.1. Descripcion del panel de control

El panel de control es la parte central de la herramienta desarrollada en este proyecto.
Proporciona una interfaz intuitiva y facil de usar que permite a los apostadores deportivos
visualizar y analizar sus datos de manera clara y precisa.

El panel de control muestra diferentes secciones y elementos que brindaran informacién
relevante sobre el rendimiento de los apostadores y sus estadisticas. Algunos de los elementos
que se incluirdn en el panel de control son:

= Resumen general: Esta secciéon proporcionard un resumen de los datos clave, como el
balance de beneficios y pérdidas, el ROI (Return on Investment), las ganancias totales, el
numero de apuestas realizadas, etc. Brindara una visién general del rendimiento general
de los apostadores.

= Gréaficos y visualizaciones: Se mostraran graficos y visualizaciones interactivas que
permitirdn a los usuarios analizar sus resultados de manera maés detallada. Estos graficos
pueden incluir el rendimiento a lo largo del tiempo, la distribucién de las apuestas por de-
porte, el porcentaje de aciertos, etc. Estas visualizaciones ayudaran a identificar patrones
y tendencias en los resultados de las apuestas.

Esta seccion del proyecto se presenta de manera menos detallada, ya que estd sujeta a ajustes
y modificaciones en funcién de los comentarios recibidos durante las pruebas de demostracién de
la aplicacién. La intencion es recopilar retroalimentacién de los usuarios para definir de manera
precisa la funcionalidad y caracteristicas de la aplicacién. A medida que se avance en el proceso
de pruebas y se obtengan los comentarios pertinentes, esta seccién se desarrollara con mayor
detalle, brindando una visién completa del proyecto.

1.4.2. Descripcion del panel de datos

En esta seccién se proporciona una descripcién detallada del panel de datos, el cual es una
parte fundamental de la herramienta desarrollada. El panel de datos permite a los usuarios
gestionar y visualizar la informacion relacionada con sus apuestas deportivas. A continuacién,
se presentan algunas de las funcionalidades clave del panel de datos:

= Tabla de movimientos: En esta seccidon se muestra una tabla que contiene informacién
detallada sobre cada apuesta, comisién, ingreso y retirada de capital realizada por los
usuarios. Los datos incluidos en la tabla pueden ser la fecha y hora de la apuesta, el
deporte en el que se realizd, el resultado de la apuesta, la cuota, la cantidad apostada,
entre otros. Los usuarios tienen la posibilidad de ordenar y filtrar la tabla segin sus
necesidades, lo que les permite acceder rdapidamente a la informacién relevante.

= Importacién de datos: El panel de datos permite a los usuarios importar sus datos
de apuestas desde fuentes externas, como el mercado de intercambio Orbit. Se ofrece la
opcion de copiar y pegar directamente el texto de la seccién de apuestas del mercado de
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intercambio, lo que facilita la transferencia de datos sin necesidad de ingresar manualmente
cada apuesta. Esta funcionalidad agiliza el proceso y asegura la precisién de la informacién
importada.

En conclusion, el panel de datos proporciona a los usuarios la capacidad de gestionar y
visualizar su historial de apuestas deportivas de manera eficiente. La tabla de apuestas permi-
te un acceso rapido y ordenado a la informacién relevante, mientras que la funcionalidad de
importacién de datos desde el mercado de intercambio Orbit simplifica el proceso y mejora la
precision de los datos importados.

1.4.3. Descripcién de la gestion de usuarios

A continuacién hablaremos de la gestiéon de usuarios, uno de los aspectos fundamentales
de la herramienta desarrollada. El objetivo principal es proporcionar a los usuarios un sistema
seguro y confiable para acceder a la plataforma y gestionar sus cuentas. Para lograrlo, se utiliza
Firebase Auth de Google, un servicio de autenticacién ampliamente utilizado en el desarrollo
de aplicaciones web.

Firebase Auth ofrece a los usuarios la posibilidad de iniciar sesién utilizando sus cuentas
de Google existentes, lo que simplifica el proceso de autenticacién y mejora la experiencia de
usuario. Al utilizar esta tecnologia, se garantiza un inicio de sesién seguro y protegido.

Es importante destacar que la herramienta ha sido disenada teniendo en cuenta la privacidad
y proteccion de datos de los usuarios. Se recopila y almacena la minima informacién necesaria
para la gestion de cuentas y la autenticacion.

1.4.4. Descripciéon de la gestiéon de pagos y suscripciones

La aplicacién proporciona una variedad de planes de pago disenados para satisfacer las nece-
sidades individuales de los usuarios. Estos planes permiten aumentar la cantidad de registros que
los usuarios pueden agregar en la plataforma, brindandoles una mayor flexibilidad y capacidad
de almacenamiento de datos.

Al acceder a la seccién de contratacién de planes de pago, los usuarios tienen la opcién
de seleccionar entre diferentes alternativas de suscripciéon. Cada plan ofrece un limite de regis-
tros superior al del plan gratuito, lo que les permite administrar un mayor volumen de datos
relacionados con las apuestas deportivas.

El proceso de pago se realiza a través de PayPal, lo que brinda a los usuarios la posibilidad
de efectuar el pago utilizando una tarjeta de crédito o su cuenta de PayPal existente. Una vez
que se haya completado exitosamente el proceso de pago, la cuenta del usuario se actualizara
automaticamente, otorgandole acceso a los servicios adicionales correspondientes al plan de pago
seleccionado. Podemos encontrar el logotipo de Paypal en la figura
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P PayPal

Figura 1.7: Logotipo de PayPal

1.4.5. Arquitectura y tecnologias utilizadas

La arquitectura de la aplicacién se basa en una estructura cliente-servidor, donde el cliente
es el panel de control que interactia con el servidor para obtener y actualizar los datos. Se
utilizaran tecnologias web modernas y ampliamente utilizadas para desarrollar tanto el cliente
como el servidor.

En el lado del cliente, se utiliza ReactJS como biblioteca principal para construir la interfaz
de usuario del panel de control. ReactJS es conocido por permitir crear componentes reutilizables
y dindmicos, facilitando asi el desarrollo de interfaces interactivas y responsivas. Para el disefio
y la estilizacién de la interfaz, se emplea Metronic [10], una poderosa herramienta construida
sobre Bootstrap 5. Metronic ofrece un conjunto de estilos predefinidos y componentes altamente
personalizables, lo que permitira desarrollar proyectos de manera eficiente y adaptar la interfaz
del panel de control de acuerdo a las necesidades especificas.

En el servidor del proyecto se utiliza PHP, un lenguaje de programacién de codigo abierto
ampliamente utilizado en el desarrollo web. Para simplificar la creacién de una API CRUD
(Create, Read, Update, Delete) en PHP, se aprovecha una herramienta llamada PHP-CRUD-
API [22], desarrollada por Maurits van der Schee (mevdschee en GitHub). Esta herramienta
ofrece una configuracién automatica y rapida de una API que maneja las operaciones bésicas en
una base de datos. Con PHP-CRUD-API, podras definir endpoints personalizados para obtener
datos estadisticos directamente desde el servidor, evitando la necesidad de calcularlos en el
cliente de la aplicacién. Esta solucion eficiente y sencilla agilizara el desarrollo del servidor del
proyecto, permitiéndote implementar una API CRUD en PHP sin tener que escribir todo el
c6digo desde cero.

Para la comunicacién entre el cliente y el servidor, se utiliza una APT RESTful. Estas API
permiten establecer una comunicacién segura y eficiente entre el cliente y el servidor a través
de solicitudes HTTP. El servidor proporciona endpoints (puntos finales) que el cliente podrd
utilizar para enviar solicitudes y recibir respuestas con los datos necesarios.

En cuanto al almacenamiento de datos, se utilizan dos bases de datos. Para la gestién de
usuarios y la autenticacién, se empleard Google Firebase Auth, un servicio seguro y fécil de
usar que permite a los usuarios iniciar sesion y acceder a los recursos de la aplicacion. Para
almacenar los datos de las apuestas deportivas, se utiliza una base de datos MySQL. MySQL
es un sistema de gestién de bases de datos relacional de cédigo abierto, ampliamente utilizado
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y confiable.

Por otra parte se ha optado por utilizar GitHub [7] como plataforma para alojar el proyecto
utilizando el sistema de gestién de versiones Git y Visual Studio Code [I1] como editor de
cédigo principal. Visual Studio Code se ha seleccionado por la experiencia previa del equipo
de desarrollo con el mismo y por ser gratuito, ofrecer soporte multilenguaje, su gran variedad
de extensiones y por su integracién con Git, entre otras ventajas. Los logotipos de ambas
herramientas se encuentra en la figura|1.§

e,

Visual Studio Code

Figura 1.8: Logotipo de Visual Studio Code y GitHub

1.5. Estructura de la memoria

A continuacién se proporcionard una breve explicacion de cada seccién de la memoria y su
contenido.

= Seccion 2: Planificacién del proyecto

En esta seccion se abordard el tema de las metodologias agiles y su utilizacion en el
proyecto, la planificacion del proyecto utilizando estas metodologias, el seguimiento que
se llevard a cabo para asegurar su progreso, los costos estimados y los posibles riesgos que
puedan surgir.

= Seccion 3: Andlisis del producto

En esta seccion se estableceran los requisitos del producto a desarrollar. Se examinardn
las necesidades de los apostadores profesionales y se identificardan las funcionalidades y
caracteristicas que deben incorporarse en la herramienta.

= Seccién 4: Diseno del producto

En esta seccién se llevard a cabo el disefio del producto. Se disefiard la base de datos que
contendra la informacién necesaria, se disenara el software que conformara el panel depor-
tivo y se establecera la estructura general del sistema o producto. Ademads, se disenaran
las interfaces que permitirdn a los usuarios interactuar con la herramienta.

= Seccion 5: Implementacién y pruebas

En esta seccién se llevard a cabo la implementacién del producto, es decir, se escribird el
c6digo necesario para que funcione correctamente. Se describird la estructura del cédigo
y se proporcionard una descripcion técnica de la implementacién. También se realizaran
pruebas para verificar y validar que el sistema o producto cumple con los requisitos esta-
blecidos.
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s Seccién 6: Conclusiones

En esta seccién se presentaran las conclusiones obtenidas a lo largo del proyecto. Se anali-
zara el cumplimiento de los objetivos establecidos y se evaluara el valor agregado propor-
cionado a los apostadores profesionales. Se destacaran los logros alcanzados y se ofreceran
posibles recomendaciones para futuras mejoras.
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Capitulo 2

Planificaciéon del proyecto

2.1. Metodologia

Este proyecto cuenta inicialmente con cuatro requisitos generales, cada uno con una defini-
cién proporcionada por el cliente, que varia en nivel de detalle segun el requisito en cuestién. A
lo largo del desarrollo, estos requisitos se irdn refinando mediante reuniones con el cliente. Dado
que la mayoria de los requisitos carecen de especificaciones detalladas se ha optado por utilizar
una metodologia &gil similar a Scrum [15], adaptdndola segin las necesidades especificas del
proyecto y del equipo de desarrollo.

Con el objetivo de garantizar una gestion eficiente del progreso del desarrollo y la documen-
tacion, se utilizara la plataforma de gestién de proyectos Taiga [19]. Taiga es una herramienta
de cédigo abierto especialmente disenada para equipos que trabajan con metodologias agiles.
Su funcionalidad y caracteristicas se adaptan de manera éptima a las necesidades del proyecto,
permitiendo una colaboracién efectiva y un seguimiento adecuado de las tareas y el avance del
equipo. Se ha elegido esta herramienta porque ofrece vistas tanto de tableros Kanban para el
seguimiento visual de las tareas, como de gestién de épicas y sprints para una planificacion
maés estructurada. Ademés, cabe destacar que ya estoy familiarizado con la herramienta, lo que
facilitara su implementacién y uso efectivo en el proyecto. El logotipo de taiga se puede observar

‘ TAIGA

Figura 2.1: Logotipo de Taiga.io

El equipo de desarrollo esta formado por solo dos personas (Marc Pardo Fernédndez y Jose
Francisco Ramos Romero), teniendo Jose Francisco Ramos Romero el rol de dueno del produc-
to y el de lider del equipo de Scrum (Scrum Master) mientras Marc Pardo Ferndndez posee
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Unicamente el rol de desarrollador.

Para que todo el equipo se mantenga informado se realizaran tres tipos de reuniones: reunio-
nes diarias, reuniones de inicio de sprint y reuniones de cierre de sprint. Tanto las de inicio como
las de cierre de sprint contaran de forma obligatoria con el dueno del producto y se redactara
o actualizard su correspondiente documentacién al finalizar las mismas (minutas, decisiones de
disenio o nuevas historias). Por otro lado, las reuniones diarias no requieren la participacién del
dueno del producto y se contara con un tinico documento en el que registrar lo comentado en
estas (qué trabajo se ha realizado desde la dltima reunién, qué trabajo se planea realizar y qué
problemas se han encontrado hasta el momento).

En la préxima seccién definiremos la pila del producto (estimada y priorizada), se estimara
la velocidad de los sprints, se definira de forma mas detallada como se trabajara en el proyecto
y se realizard la planificacién del primer sprint.

2.2. Planificacién del proyecto

2.2.1. Requisitos iniciales del proyecto
Los requisitos iniciales del proyecto proporcionados por el cliente son los siguientes:

» Gestion de usuarios

El sistema de gestion de usuarios contempla las siguientes funcionalidades:

1. Registro: Los usuarios podran registrarse utilizando su propio correo electrénico o
mediante su cuenta de Google.

2. Recuperacion de contrasefia: Se implementard un mecanismo para permitir a los
usuarios restablecer sus contrasenas en caso de olvido.

3. Control de inicio de sesion: Se garantizard el control del inicio de sesién en distintas
partes de la web, asegurando la seguridad y la proteccion de la cuenta del usuario.

4. Péagina de gestién de la cuenta: Se creard una pagina dedicada para que los usuarios
administren su cuenta, donde podran realizar cambios en su informacién personal y
configuraciones relacionadas.

= Moédulo de Importacion

El moédulo de importacién permitird a los usuarios realizar la importacién de datos.
Ademsds, se proporcionard documentacién escrita y un video explicativo para guiar a los
usuarios a través del proceso de importacion. Dado que no existe una API para leer los
datos, el usuario deberd realizar un proceso de copiar y pegar en el panel de control.

= Pagos

Se requerira que los usuarios realicen un pago para acceder al panel de control. Se creard
una pagina de precios que describa los diferentes planes disponibles. Las plataformas
de pago utilizadas seran Paypal o Stripe. El precio dependera del niimero de registros
importados. Ademas, se ofrecerd una opcién gratuita con un limite maximo de registros.
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s Dashboard

Una vez que los usuarios hayan realizado el pago y tengan acceso al panel de control, se
les proporcionaran estadisticas relacionadas con sus inversiones deportivas basadas en los
datos importados. Estas estadisticas estardan disponibles en el panel de control para que
los usuarios puedan consultar y analizar su rendimiento en el ambito deportivo.

2.2.2. Pila inicial del producto

Tras analizar los requisitos del proyecto se ha desarrollado una versién inicial de la pila del
producto.

= HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para utilizar la aplicacién.
= HUO2 - Como usuario registrado quiero iniciar sesién para utilizar la aplicacién.

= HUO3 - Como usuario registrado quiero recuperar la contrasena de mi cuenta en caso de
perderla para acceder a la aplicacién.

= HUO4 - Como usuario con sesién iniciada quiero cerrar sesién para dejar de utilizar la
aplicacion.

= HUO5 - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrar-
los.

= HUO06 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos
en la plataforma.

= HUO7 - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis ultimas apuestas para
acceder a las estadisticas sobre los mismos.

= HUO8 - Como usuario quiero consultar los datos que he introducido sobre mis tdltimas
apuestas para analizarlas.

= HUO09 - Como usuario quiero filtrar los datos que he introducido sobre mis tltimas apues-
tas para analizarlas.

= HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la
aplicacién para corregir fallos.

= HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para
comparar lo que ofrece cada uno.

= HU12 - Como usuario registrado quiero modificar el plan de pago al que estoy suscrito
para ampliar las funcionalidades a las que tengo acceso.

= HUO013 - Como usuario registrado quiero obtener estadisticas a partir de los datos que
he introducido previamente para analizarlas.

= HUO014 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis ultimas apuestas para
prescindir de ellas en el calculo de estadisticas.
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A esta pila del producto inicial se han anadido las siguientes tres tareas sin historia asociada.
Estas son tareas necesarias para que los desarrolladores lleven a cabo las historias.

= Desarrollo de Spike para explorar el funcionamiento de Firebase.
= Desarrollo de Spike para explorar el funcionamiento de ReactJs.

= Diseno de la base de datos MySQL.

Se puede observar una imagen de la pila del producto con el formato de la herramienta de
gestién que se estd utilizando en la figura [2.2]

#6 HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para utilizar la aplicacion New v ?
#7 HUO02 - Como usuario registrado quiero iniciar sesién para utilizar la aplicacion New v ?
#8 HU03- Como usuario registrado quiero recuperar la contrasena de mi cuenta en caso de perderla para acceder a la aplicacion New v ?
#9 HU04 - Como usuario con sesion iniciada quiero cerrar sesion para dejar de utilizar la aplicacion New v ?
#10 HUOS - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrarlos New v ?
#11 HUOG - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos en la plataforma New v ?
#12 HUO7 - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis Gltimas apuestas para acceder a las estadisticas sobre los mismos New v ?
#13 HUO8 - Como usuario quiero consultar los datos que he introducido sobre mis ultimas apuestas para analizarlas New v 7
#14 HUO9 - Como usuario quiero filtrar los datos que he introducido sobre mis Gltimas apuestas para analizarlas New v ?
#15 HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la aplicacién para corregir fallos New v ?
#16 HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para comparar lo que ofrece cada uno New v ?
#17 HU12 - Como usuario registrado quiero modificar el plan de pago al que estoy suscrito para ampliar las funcionalidades a las que tengo New w ?
acceso

#18 HU013 - Como usuario registrado quiero obtener estadisticas a partir de los datos que he introducido previamente para analizarlas New v ?
#19 HU014 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis ultimas apuestas para prescindir de ellas en el cilculo de New v 7
estadisticas

#20 Desarrollo de Spike para explorar el funcionamiento de Firebase New v I
#21 Desarrollo de Spike para explorar el funcionamiento de ReactJs New v I
#22 Disefio de la Base de datos MySQL New v i

Figura 2.2: Pila inicial del producto.

Una vez se ha definido la pila del producto se ha decidido prescindir de las tareas sin historia
durante las siguientes fases de la planificacion, dejando la pila con los elementos mas relevantes
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para poder gestionar las tareas de forma sencilla. La pila actualizada se puede observar en la

figura

#6 HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para utilizar la aplicacion New v 7
#7 HUO02 - Como usuario registrado quiero iniciar sesién para utilizar la aplicacion New v 7
#8 HUO03- Como usuario registrado quiero recuperar la contrasefia de mi cuenta en caso de perderla para acceder a la aplicacién New v ?
#9 HU04 - Como usuario con sesién iniciada quiero cerrar sesién para dejar de utilizar la aplicacién New v ?
#10 HUOS - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrarlos New v ?
#11 HUO6 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos en la plataforma New v ?
#12 HUOT - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis Ultimas apuestas para acceder a las estadisticas sobre los mismos New v ?
#13 HUOB - Como usuario quiero consultar los datos que he introducido sobre mis Ultimas apuestas para analizarlas New v 7
#14 HUO09 - Como usuario quiero filtrar los datos que he introducido sobre mis Gltimas apuestas para analizarlas New v ?
#15 HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la aplicacién para corregir fallos New v ?
#16 HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacion para comparar lo que ofrece cada uno New v 7
#17 HU12 - Como usuario registrado quiero modificar el plan de pago al que estoy suscrito para ampliar las funcionalidades a las que tengo New w ?
acceso

#18 HU013 - Como usuario registrado quiero obtener estadisticas a partir de los datos que he introducido previamente para analizarlas New v ?
#19 HU014 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis Gltimas apuestas para prescindir de ellas en el calculo de New v ?
estadisticas

Figura 2.3: Pila del producto simplificada.

2.2.3. Priorizacién y estimacion de la pila del producto

Con la pila del producto simplificada se ha buscado agrupar las historias segin su funciona-
lidad y priorizarlas- Para esto se han creado las épicas que encontramos en la figura (se ha
anadido la épica Storyless para agrupar las tareas sin historia que surjan durante el desarrollo)
y se ha asignado una a cada historias como se puede observar en la figura [2.5

A su vez se priorizaron las historias en funcién de los siguientes criterios:

= Conocimientos sobre las tecnologias a utilizar.
» Exigencia del cliente.

= Complejidad del calculo de estadisticas.
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» Desarrollo en vista y/o servidor.

= Uso de servicios externos.

Con estos criterios en mente y utilizando la metodologia Moscow (Must-have, Should-have,
Could-have, y Won’t-have) se ha priorizado las historias quedando estas como se puede observar

en la figura

Una vez ordenada y priorizada la pila del producto se ha realizado la técnica Planning Poker
para estimar los puntos de historia de toda la pila del producto. Para esto se ha utilizado la
plataforma Planning Poker. La figura muestra como han quedado repartidos los 84 puntos
de historia.

Con los puntos de historia definidos se ha decidido tener una velocidad de 25 puntos de his-
toria por sprint y por lo tanto finalizar el proyecto en 4 sprints de dos semanas. Se va a trabajar
en el proyecto durante 23 horas semanales, dotando al proyecto de una duracién de 184 horas
en caso de cumplir la prediccién. Teniendo en cuenta que la estancia en las practicas debe ser
de 300 horas y ya se han realizado 46 horas, se deja un margen de 70 horas (tres semanas) para
posibles retrasos y ampliaciones de la pila del producto.

v @ #1 Sessions

{

#2 Importacion de datos

4

@ #3 Dashboard

v #4 Pagos

<

@ 1#5 Storyless

Figura 2.4: Epicas.
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#6 HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para utilizar la aplicacion @ New

#7 HUO2 - Como usuario registrado quiero iniciar sesién para utilizar la aplicacién @ New

#8 HUO03- Como usuario registrado quiero recuperar la contrasefa de mi cuenta en caso de perderla para acceder a la aplicacion @ New

#9 HUO4 - Como usuario con sesion iniciada quiero cerrar sesion para dejar de utilizar la aplicacion @ New

#10 HUOS - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrarlos @ New

#11 HUO6 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos en la plataforma @ New

#12 HUOT - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis Gltimas apuestas para acceder a las estadisticas sobre los mismos @ New

#13 HUO8 - Como usuario quiero consultar los datos que he introducido sobre mis dltimas apuestas para analizarlas @ New

#14 HU09 - Como usuario quiero filtrar los datos que he introducido sobre mis Gltimas apuestas para analizarlas @ New

#15 HU10 - Como usuario registrade quiero modificar datos introducidos previamente en la aplicacion para corregir fallos @ New

#16 HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para comparar lo que ofrece cadauno @ New

#17 HU12 - Como usuario registrado quiero modificar el plan de pago al que estoy suscrito para ampliar las Funcionalidades a las que tengo New
acceso
[ ]

#18 HUO013 - Como usuario registrado quiero obtener estadisticas a partir de los datos que he introducido previamente para analizarlas New
[ ]

#19 HU014 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis Gltimas apuestas para prescindir de ellas en el cilculo de New
estadisticas
[ ]

Figura 2.5: Pila del producto ordenada.

33




USER STORY STATUS POINTS =

#6 HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para utilizar la aplicacion m ] New v ?
#7 HUO2 - Como usuario registrado quiero iniciar sesién para utilizar la aplicacion m (] New ¥ ?
#8 HUO3- Como usuario registrado quiero recuperar la contrasefia de mi cuenta en caso de perderla para acceder a la aplicacion [ ] New v 7
#9 HUO4 - Como usuario con sesién iniciada quiero cerrar sesién para dejar de utilizar la aplicacién (] New v ?
#10 HUOS - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrarlos n ® New v ?
#11 HUO6 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos en la plataforma n ® New ¥ ?
#12 HUO7 - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis Gltimas apuestas para acceder a las estadisticas sobre los mismos New v ?

[ m I

#13 HUO8 - Como usuario quiero consultar los datos que he introducido sobre mis Gltimas apuestas para analizarlas ® New ¥ ?
#14 HU09 - Como usuario quiero filtrar los datos que he introducido sobre mis Gltimas apuestas para analizarlas ® New v ?
#15 HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la aplicacién para corregir fallos m [ ] New v 7
#16 HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para comparar lo que ofrece cada uno ® New v ?
#17 HU12 - Como usuario registrado quiero modificar el plan de pago al que estoy suscrito para ampliar las funcionalidades a las que tengo New v ?
acceso

8 HU013 - Como usuario registrado quiero obtener estadisticas a partir de los dates que he introducido previamente para analizarlas New v ?

[ m

#19 HU014 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis dltimas apuestas para prescindir de ellas en el calculo de New v 7
estadisticas

[ w

Figura 2.6: Pila del producto priorizada.
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Your Planning Poker® Game Summary

TFG Backlog

Story
1
2

3

10
11
12
13

14

Story Title
HUO1 - Como usuario guiero crear una cuenta para utilizar la aplicacion.
HUOZ2 - Como usuario registrado guiero iniciar sesion para utilizar la aplicacion.
HUO3- Como usuario registrado quiero recuperar la contrasefia de mi cuenta en caso de
perderla para acceder a la aplicacion.
HUO4 - Como usuario con sesion iniciada quiero cerrar sesion para dejar de utilizar la
aplicacion.
HUOS5 - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para
administrarlos.
HUD6 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para
actualizarlos en la plataforma.
HUO7 - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis dltimas apuestas para
acceder a las estadisticas sobre los mismos.
HUOD8 - Como usuario guiero consultar los datos que he introducido sobre mis dltimas
apuestas para analizarlas.
HUO9 - Como usuario guiero filtrar los datos que he introducido sobre mis ultimas
apuestas para analizarlas.
HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la
aplicacion para corregir fallos .
HU11 - Como usuario guiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacion
para comparar lo que ofrece cada uno.
HU12 - Como usuario registrado guierc modificar el plan de pago al que estoy suscrito
para ampliar las funcionalidades a las que tengo acceso.
HUO13 - Como usuario registrado quiero obtener estadisticas a partir de los datos gue he
introducido previamente para analizarlas.
HUOD14 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis dltimas apuestas para
prescindir de ellas en el calculo de estadisticas.

Figura 2.7: Resultados de la técnica Planning Poker.

2.2.4. Planificacion de la pila del producto del primer sprint

Teniendo en cuenta la priorizacién y estimacion de la pila del producto se ha configurado la
pila del primer sprint. Se han anadido a esta las historias HU01, HU02, HU04, HUO7 y una tarea
sin historia con el nombre Diseno inicial del proyecto. Esta cuenta con 5 puntos de historia y
su objetivo es disefiar la arquitectura del sistema y la base de datos. Se puede ver como queda

la pila del sprint en la figura 2.8

Para estas historias de usuario se han definido las siguientes tareas:

Score

20

= HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para utilizar la aplicacién.

1. Conectar Firebase con el front-end. (30 minutos)

2. Desarrollar la vista. (2 horas)

3. Actualizar el estado de la sesién una vez se inicie sesién. (30 minutos)
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v Sprint 1 0 closed
20 Mar 2023-03 Apr 2023 29 total

#6 HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para
utilizar la aplicacion @

#7 HUO2 - Como usuario registrado quiero iniciar sesion
para utilizar la aplicacién @

#9 HUO4 - Como usuario con sesion iniciada quiero cerrar
sesion para dejar de utilizar la aplicacion @

#12 HUOT - Como usuario registrado quiero insertar los
datos de mis dltimas apuestas para acceder a las 13
estadisticas sobre los mismos

#21 Disefo inicial del proyecto @ 5

SPRINT TASKBOARD

Figura 2.8: Pagina de Taiga con la pila de Sprint 1.

HUO02 - Como usuario registrado quiero iniciar sesién para utilizar la aplicacion.

1. Desarrollar la vista. (1 hora)

2. Actualizar el estado de la sesién una vez se inicie sesién. (30 minutos)

HUO04 - Como usuario con sesién iniciada quiero cerrar sesién para dejar de utilizar la

aplicacion.

1. Desarrollar la vista. (30 minutos)

2. Actualizar el estado de la sesién una vez se inicie sesién. (30 minutos)

HUO7 - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis tltimas apuestas para
acceder a las estadisticas sobre los mismos.

1. Desarrollar la vista. (2 horas)

2. Verificacién del formato de los datos introducidos. (2 horas)

3. Desarrollo de la insercién de datos en la base de datos. (1 hora)

4. Desarrollo de pruebas unitarias para el formateo de datos. (30 minutos)

El primer sprint supera en 4 puntos de historia la velocidad establecida, pero se ha configu-
rado de esta forma porque durante las semanas previas al comienzo del proyecto se desarrollaron
diversas pruebas con las tecnologias a utilizar durante el proyecto, y en el desarrollo de estas se
implemento todo lo relacionado con las historias HU01, HU02 y HUO4. Por lo tanto, el trabajo
a realizar en estas historias seria adaptar lo desarrollado antes de iniciar el proyecto.

Este primer sprint iniciard el 20/03/2023 y finalizard el 03/04/2023. El tema del mismo sera
Acceso a la aplicacion e introduccion de datos.

Para registrar las tareas realizadas antes del inicio del proyecto se ha creado en Taiga un
sprint 0 con tareas para cada prueba de tecnologias, redaccién de documentacién y el estudio
de plantillas para creacion de paneles de control.
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2.2.5. Mantenimiento del proyecto

Una vez se ha planificado el primer sprint y ordenado, estimado y priorizado la pila inicial
del producto se tomaran las siguientes medidas para mantener el cédigo y la documentacion del
proyecto ordenados, organizados y estandarizados:

» Uso del formato *Como [tipo de usuario/, quiero [realizar esta accion] para [conseguir un
objetivo].” para la creacién de cada nueva historia de usuario.

= Uso del estandar Camel para nombrar las clases presentes en el codigo del proyecto.
» Uso del esténdar ' // Comentario’ con un maximo de una linea para comentarios puntuales.

= Uso de bloques descriptivos que indiquen para que sirven, que reciben y que devuelven
métodos y funciones al principio de los mismos.

= Uso de bloques descriptivos que indiquen descripcién, autor y dependencias de cada clase
al principio de las mismas.

= Diseno de todas las parte implicadas para llevar a cabo una historia de usuario antes de
comenzar el desarrollo de la misma.

= Documentacion de todas las decisiones de diseno en nuevas paginas de la seccién de do-
cumentacion de Taiga.

= Desarrollo de escenarios variados para cada historia de usuario en la documentacién de
Taiga.

= Asignacién de una o mas épicas a cada historia de usuario en Taiga.
= Asignacién de prioridad a cada nueva historia de usuario en Taiga.
= Desarrollo de pruebas unitarias para cada funcién compleja presente en el proyecto.

= Desarrollo de pruebas de integracién y aceptacion para cada historia de usuario a partir
de los escenarios creados previamente.

» Uso del siguiente esténdar ’git branch categoria/referencia/decripcion-en-estindar-kebab’
para nombrar las ramas del repositorio Git del proyecto.

= Uso del siguiente estandar ’git commit -m ’categoria: hacer algo; hacer otra cosa’ para
nombrar de los commits del repositorio Git del proyecto.

Para mantener en el tiempo lo conseguido con estas medidas se realizaran periédicamente
las siguientes tareas:

= Actualizacién del estado de las historias de usuario y sus respectivas tareas en los tableros
disponibles en Taiga.

= Revision de la pila del producto en cada reunién de inicio de sprint.
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= Revision y correccién de la pila del producto en cada reunién de cierre de sprint.

= Revision y correccion de la documentacion generada en cada reunién de cierre de sprint.
= Revisién y correccion de las tareas en cada reunion diaria.

= Revision y correccion del nombre de las clases creadas al finalizar cada tarea.

= Revision y correccién del nombre de las ramas creadas al finalizar cada historia de usuario.
» Busqueda y correccion de redundancias en la documentacién al acabar cada sprint.

= Revisidn y correccién de comentarios presentes en el cédigo al finalizar cada tarea.

2.3. Costes

En lo relativo a los costes, este proyecto tiene como principal gasto el sueldo de los dos
desarrolladores. Para calcular los mismos se ha tenido en cuenta que el desarrollador junior ha
trabajado 300 horas, mientras que el lider del equipo de Scrum ha trabajado menos en el mismo
(al estar involucrado en més proyectos) con salarios aproximados obtenidos en talent.com [20].
Se estima que el lider del equipo de Scrum ha trabajado en el proyecto un 30 % de lo trabajado
por el desarrollador.

Teniendo en cuenta los sueldos mostrados en la tabla (esta se ha elaborado con los
sueldos medios obtenidos de talent.com), un 20 % de coste adicional por contratacién en cada
uno contamos con el coste en recursos humanos que muestra la ecuacion

Puesto ‘ Sueldo mensual ‘ Sueldo por hora ‘
Ingeniero de software junior 1.958€ 12,05€
Lider del equipo de Scrum 3.625€ 22,31€

Cuadro 2.1: Salario de los implicados en el desarrollo.

1,2 x 12,05 x 300 + 22,31 x 300 x 0,3 x 1,2 = 6747,48 (2.1)

No debemos olvidar los costes indirectos, que son aquellos costes que la empresa debe asumir
pero que no se relacionan directamente con el proyecto. Dado que no conocemos el coste de
mantenimiento de las oficinas y todos los aspectos relacionados, se aniadira al coste de recursos

humanos del proyecto un porcentaje 20 % adicional. Este calculo lo podemos ver en la ecuacién
2.2

6747,48 x 1,2 = 8096,98 (2.2)

Por otra parte contamos con los costes asociados al software que se va a utilizar. Contamos
con una gran cantidad de herramientas gratuitas, pero tanto el servidor web, el dominio y la
herramienta Metronic tiene un costo asociado. Se contara el coste del primer ano de vida del
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producto. En la tabla se muestran todas las herramientas y sus costes, siendo el coste total
el reflejado en la ecuacién

’ Herramienta Coste periddico | Coste fijo
ReactJS 0€ 0€
Metronic 0€ 49€
PHP 0€ 0€
PHP-CRUD-API 0€ 0€
Google Firebase Auth Plan Spark 0€ 0€
Hostinger Hosting Empresarial 3,99€ /mes 0€
Hostinger Dominio .com 9,99€ /ano 0€
GitHub 0€ 0€
Visual Studio Code 0€ 0€
Taiga.io Basic Plan 0€ 0€

Cuadro 2.2: Coste de las herramientas empleadas en el desarrollo.

49 49,99 + 3,99 x 12 = 106,87 (2.3)

El proyecto se desarrollé utilizando el ordenador personal del desarrollador, pero se pro-
porciond tanto un teclado como un monitor auxiliar para facilitar el desarrollo. Estos costes se
pueden consultar en la tabla Teniendo en cuenta que estos equipos se buscan amortizar en
4 anos y solo se les ha dado uso durante 3 meses, el coste asociado al equipo utilizado durante
el desarrollo seria el que muestra la ecuacién

Producto ‘ Coste total ‘ Coste proporcional
Monitor 1080p 24 pulgadas 110€ 6,88€
Teclado 15€ 0,94€

Cuadro 2.3: Coste del equipo empleado en el desarrollo.

6,88 + 0,94 = 7,82 (2.4)

Teniendo en cuenta todo lo mencionado el coste final del proyecto seria 8.211,67 como
muestra la ecuacién 2.5

8096,98 + 106,87 + 7,82 = 8211,67 (2.5)
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2.4. Riesgos

En esta seccién se van a identificar los riesgos del proyecto. Para cada riesgo observado se
valoraran sus efectos y contexto de aparicién, permitiendo definir estrategias para reducir su
probabilidad de aparicién o controlarlo si aparece. Este andlisis cubre toda la extensién del
proyecto desde su fase inicial.

2.4.1. Identificacion de Riesgos

A continuacién se van a mostrar los riesgos identificados en la tabla [2.4]

’ 1D ‘ Descripcion del riesgo Tipo del riesgo ‘

RO1 Falta de experiencia en tareas | Riesgo del proyecto
de planificacién

RO2 Diseno erréneo Riesgo del producto

RO3 Falta de experiencia con las | Riego del producto/proyecto
herramientas utilizadas
R0O4 Entendimiento errado de los | Riesgo del proyecto/producto

requerimientos

RO5 Estimacién de costo temporal | Riesgo del proyecto
fuera del alcance de la reali-
dad

RO6 Falta de comunicaciéon entre | Riesgo del proyecto

los miembros del equipo

Cuadro 2.4: Identificacién de riesgos del proyecto.

2.4.2. Analisis de Riesgos

El andlisis de los riesgos identificados en la secciéon anterior se muestra en las tablas y
2.6l
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ID

Magnitud

Descripcion

Impacto

Probabilidad
de apariciéon

RO1

Media

El equipo tiene poca experiencia
en el desarrollo de software si-
guiendo una metodologia 4gil.

La planificacién guia
todo el desarrollo del
proyecto. Un error
en la misma puede
incidir directamente
en sus resultados. No
obstante, la divisién
en iteraciones redu-
ce el posible impacto
de los errores, permi-
tiendo que estos pue-
dan ser corregidos o
absorbidos en itera-
ciones posteriores a
la de su aparicién.

Alta

RO2

Media

El diseno del sistema resulta
inadecuado. Al realizar activida-
des de implementacién puede en-
contrarse que el disenio carece del
suficiente nivel de detalle o esta
mal enfocado, bien por la natura-
leza del problema, o bien por res-
tricciones de uso impuestas por
tecnologias de terceros.

Puede introducir re-
trasos en el proyec-
to ante la necesidad
de volver a conside-
rar el diseno traza-
do. Requiere la ac-
tualizacion o modifi-
cacion de los artefac-
tos de diseno.

Baja

RO3

Alta

El equipo tiene dificultades a la
hora de realizar sus objetivos
(tanto de documentacién como
de implementacién) por su in-
experiencia con las herramientas
disponibles para el mismo.

Puede suponer retra-
SOS.

Alta

Cuadro 2.5: Anélisis de riesgos 1
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ID

Magnitud

Descripcion

Impacto

Probabilidad
de aparicion

R0O4

Alta

No se entienden correctamente
todos los requisitos del proyecto
que se va a desarrollar.

En funcién de la can-
tidad e importancia
de los requisitos que
no se han entendi-
do se podria necesi-
tar desde unas lige-
ras modificaciones a
un rediseno completo
del software.

Baja

RO5

Media

Se sobrestima o subestima el cos-
to temporal del desarrollo del
producto de software.

Puede generar que
el equipo entre en
periodos de sobrecar-
ga de trabajo o pe-
riodos de ausencia
del mismo, lo que a
su vez puede conlle-
var a un deterioro en
la calidad.

Alta

RO6

Baja

Falta de intercambio efectivo de
informacién y colaboracién entre
los miembros de un equipo.

Puede suponer retra-
sos, conflicto y dupli-
cacion de esfuerzos
(desarrollando varias
personas la misma
parte del proyecto).

Baja

Cuadro 2.6: Analisis de riesgos 2
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2.4.3.

Por dltimo se ha creado la tabla con la planificacién de respuesta a los riesgos analizados

previamente.

Planificacion de respuesta

’ID

‘ Prevencion del riesgo

Respuesta al riesgo

RO1

Realizacién de reuniones entre
los miembros del proyecto pa-
ra la evaluaciéon de la marcha
del proyecto y consultas al tu-
tor.

Se analizard la planificacién
comparando con los informes
de seguimiento de su ejecucion
para tratar de corregir erro-
res en la planificacion de las
siguientes fases del proyecto.

RO2

Verificaciéon y validacion del
diseno cada vez que una parte
del mismo esté finalizada.

Anélisis de los errores del soft-
ware y rediseiio del mismo pa-
ra corregirlos. En caso de te-
ner demasiados habria que ha-
cer un diseno nuevo.

RO3

Se formara al equipo en el
uso de estas herramientas pa-
ra que puedan desempenar sus
tareas correctamente.

Se formara sobre la marcha al
equipo y en caso de necesidad
se haria una redistribucién de
tareas.

RO4

Verificacién y validacién de
los requisitos con ayuda del
cliente una vez se han defini-

do.

Modificacion de los requisi-
tos erroneos y rediseno de las
partes implicadas. En caso de
ser necesario redimensionar el
proyecto.

RO5

Realizacién de varias estima-
ciones con metodologias dife-
rentes.

Redimensionar el
conforme se ejecuta.

proyecto

RO6

Establecer roles, reuniones pe-
riédicas y canales de comuni-
cacion claros.

Identificar el origen del pro-
blema y mejorar los canales de
comunicacion.

Cuadro 2.7: Planificacion de respuesta a los riesgos del proyecto.
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2.5. Seguimiento del proyecto

2.5.1. Sprint 1

En el primer sprint del proyecto, se trabajé en la implementaciéon de las funcionalidades
relacionadas con el inicio de sesién y la introduccion de datos. El sprint se inicié con un total
de 29 puntos de historias. Durante el mismo se logré completar exitosamente 11 puntos de
historias. Durante el sprint se priorizé la finalizacion de las siguientes historias:

= HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para utilizar la aplicacion.
= HUO2 - Como usuario registrado quiero iniciar sesiéon para utilizar la aplicacién.

= HUO04 - Como usuario con sesién iniciada quiero cerrar sesién para dejar de utilizar la
aplicacion.

Estas historias contaron exclusivamente con desarrollo Front-end gracias a el uso de Firebase
para la gestién de usuarios. Ademds, se realizé el diseno de la base de datos y se desarroll el
modulo de importacion de datos en el front-end. Para garantizar la correcta transformacién de
los datos introducidos en el objeto necesario para mostrarlos en la tabla, se crearon distintos
pruebas unitarias.

Quedé pendiente las historia HUQ7 (Como usuario registrado quiero insertar los datos de
mis dltimas apuestas para acceder a las estadisticas sobre los mismos) y la tarea Diseno inicial
del proyecto para ser abordadas en futuros sprints.

Se puede ver en la figura [2.9] un diagrama de tipo Burn Down en el que se muestra la
evolucién de los puntos de historia durante este sprint.

Linea de guia

Puntos de historia
Valores restantes

40

30
20 I
Q

| | |
20/03/2023 23/03/2023 27/03/2023 30/03/2023 03/04/2023

Figura 2.9: Diagrama de tipo Burn Down del primer sprint.

2.5.2. Sprint 2

Durante el segundo sprint del proyecto, nos centramos en la configuracién del sprint para
lograr el objetivo de obtener un producto minimo viable que permitiera anadir movimientos a
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la plataforma y consultar las estadisticas correspondientes utilizando una cuenta de usuario.

En este sprint continuamos con el desarrollo de las historias de usuario HUQ7 y Diseno inicial
del proyecto. Ademés, se anadieron las historias HU03 y HU0S8, quedando la pila del sprint de

la siguiente manera:

= HUO7 - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis ultimas apuestas para
acceder a las estadisticas sobre los mismos (13 puntos).

» Diseno inicial del proyecto (5 puntos).

= HUO3 - Como usuario registrado quiero recuperar la contrasena de mi cuenta en caso de
perderla para acceder a la aplicacién (3 puntos).

= HUO8 - Como usuario quiero consultar los datos que he introducido sobre mis tdltimas

apuestas para analizarlas (5 puntos).

El sprint se inicié con un total de 26 puntos de historia.

Durante la planificacién del mismo también se identificaron posibles riesgos y se planificaron
medidas para mitigarlos. Se pueden consultar en la tabla

Riesgo

|

Mitigacion

Fallos en el diseno de la base de datos.

Se realizard un re-diseno de la base de datos en
caso de surgir fallos.

Problemas con las tecnologias utiliza-
das debido a falta de conocimiento.

Se buscaran tutoriales y se consultara al equipo
para solucionar cualquier problema relacionado
con las tecnologias utilizadas.

Errores de formato en el mdédulo de
importacion.

Se corregiran los errores y se actualizaran las
pruebas disenadas para adaptarse al nuevo for-
mato.

Cuadro 2.8: Riesgos identificados durante la planificacion del segundo sprint.

Al finalizar el segundo sprint se lograron completar todas las historias de usuario planificadas
sin ningiin problema, finalizando los 26 puntos de historias previstos.

Durante el sprint, se realizé la correccién e implementacion de la base de datos. Ademads, se
desarrollé un servicio CRUD, utilizando la herramienta PHP-CRUD-API, para leer y escribir
en la base de datos. Por otra parte se anadieron las siguientes historias de usuario a la pila del

producto:

= HU15 - Como usuario quiero que mi suscripcién se renueve de forma automaética para
mantener mi plan de pago sin interrupciones (10 puntos).

= HU16 - Como usuario quiero poder crear paneles de control personalizados para consultar
la informacién mas relevante para mi situacién (20 puntos).
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= HU17 - Como usuario quiero poder exportar mis datos para poder utilizarlos fuera de la
aplicacién (8 puntos).

Si bien se planteé la posibilidad de afiadir una historia adicional a la iteracién, no se pudo
comenzar su desarrollo durante este sprint al invertir demasiado tiempo en solucionar algunos
problemas con los estilos y detalles visuales de las historias ya implementadas.

Durante el sprint aparecieron dos riesgos, fallos en el diseno de la base de datos y errores
de formato en el médulo de importacion. Al tener planificada la respuesta a estos riesgos se
solucionaron sin demasiado problema.

El cierre del segundo sprint se llevé a cabo sin contratiempos graves, gracias a la mitigacién
efectiva de los riesgos identificados. Se puede ver en la figura un diagrama de tipo Burn
Down en el que se muestra la evolucién de los puntos de historia durante este sprint.

Puntos de historia Linea de guia
Valores restantes

40 No se ha incluido la semana
de pascua porque durante la
misma no se trabajé en el proyecto.

30

) Qkﬁ\

10

0

f | |
03/04/2023 06/04/2023 17/04/2023 20/04/2023 24/04/2023

Figura 2.10: Diagrama de tipo Burn Down del segundo sprint.

2.5.3. Sprint 3

Durante el tercer sprint el objetivo principal fue obtener estadisticas en base a los datos
introducidos en la plataforma.

Antes de configurar el sprint, se dividié la historia de usuario HU13 en varias historias mas
pequenas para una mejor organizacion. En total, las historias incluidas en la pila del sprint
fueron:

= HU13 - Como usuario registrado quiero acceder a la secciéon panel de control para con-
sultar las estadisticas disponibles (3 puntos).

= HU18 - Como usuario registrado quiero consultar el nimero de apuestas realizadas para
controlar mi ritmo de trabajo (3 puntos).

= HU19 - Como usuario registrado quiero consultar mi balance de ganancias y perdidas
para conocer que tipo de apuesta me genera mas beneficio (5 puntos).
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= HU20 - Como usuario registrado quiero consultar cuanto he pagado de comisiones para
evaluar el impacto de las mismas en mi balance (5 puntos).

= HU21 - Como usuario quiero conocer la cantidad de dinero depositado y retirado para
calcular mis beneficios (5 puntos).

= HU22 - Como usuario quiero conocer mi balance de beneficios y pérdidas para tener clara
mi situacién actual (5 puntos).

= HU23 - Como usuario quiero consultar mi rendimiento en las distintas competiciones en
las que apuesto para tomar mejores decisiones en futuras apuestas (5 puntos).

= HU24 - Como usuario quiero consultar mi rendimiento en los distintos mercados en los
que apuesto para tomar mejores decisiones en futuras apuestas (5 puntos).

= HU25 - Como usuario quiero conocer mi balance entre apuestas finalizadas con CashOut
y las finalizadas por el final del evento para tomar mejores decisiones en futuras apuestas
(5 puntos).

» HU26 - Como usuario quiero consultar mi ROI para analizar mi situacién actual (5
puntos).

= HU27 - Como usuario quiero conocer el porcentaje maximo de capital en riesgo en una
apuesta para analizarlo (5 puntos).

Una vez realizada la ampliacién de la pila del producto, se decidié configurar de la siguiente
forma la pila del sprint para cumplir con el objetivo del mismo:

= HUOQ9 - Como usuario quiero filtrar los datos que he introducido sobre mis ltimas apues-
tas para analizarlas (8 puntos).

= HU13 - Como usuario registrado quiero acceder a la secciéon panel de control para con-
sultar las estadisticas disponibles (3 puntos).

= HU18 - Como usuario registrado quiero consultar el nimero de apuestas realizadas para
controlar mi ritmo de trabajo (3 puntos).

= HU19 - Como usuario registrado quiero consultar mi balance de ganancias y perdidas
para conocer que tipo de apuesta me genera mas beneficio (5 puntos).

= HU20 - Como usuario registrado quiero consultar cuanto he pagado de comisiones para
evaluar el impacto de las mismas en mi balance (5 puntos).

= HU21 - Como usuario quiero conocer la cantidad de dinero depositado y retirado para
calcular mis beneficios (5 puntos).
El sprint se inicié con un total de 29 puntos de historia.

Antes de iniciar el sprint se anadieron identificaron nuevos riesgos y se planificé su respuesta
como se puede observar en la tabla
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Riesgo ‘ Mitigacién

Fallos en el diseno de la base de datos. | Se realizara un re-diseno de la base de datos en
caso de surgir fallos.

Problemas con las tecnologias utiliza- | Se buscaran tutoriales, se leerd la documenta-
das debido a falta de conocimiento. cién y se consultard al equipo para solucionar
cualquier problema relacionado con las tecno-
logias utilizadas.

Errores de formato en el médulo de | Se corregiran los errores y se actualizaran las
importacién. pruebas diseniadas para adaptarse al nuevo for-
madto.

Encontrar problemas en la plantilla de | Se buscaran tutoriales, se leerd la documenta-
Metronic por falta de conocimiento. cién y se preguntaran las dudas a los miembros
del equipo por si alguien sabe cémo solucionar
el problema.

Fallos en el cdlculo de los datos nece- | Se realizard una revisién de los datos necesarios
sarios para el panel de control. y se corregird el célculo de los mismos.

Cuadro 2.9: Riesgos identificados durante la planificacién del tercer sprint.

Durante el desarrollo, se enfrentaron varios problemas relacionados con los estilos del panel
de control, los cuales se abordaron y resolvieron siguiendo lo decidido durante la planificacién
del sprint. La mayoria de las historias se completaron exitosamente, a excepcién de la historia
numero 21, la cual quedé con una tarea pendiente sin finalizar.

Adicionalmente, se implementé una restricciéon de acceso al servicio CRUD mediante el uso
de tokens, lo que fortalecié la seguridad del sistema. En términos de puntos de historia, se logré
completar un total de 24 puntos.

Por otra, parte se encontraron dificultades al intentar crear un controlador personalizado
para el back-end. Esto se dej6é para iteraciones posteriores. Se puede ver en la figura [2.11] un
diagrama de tipo Burn Down en el que se muestra la evolucién de los puntos de historia durante
este sprint.

Linea de guia

Puntos de historia
e Valores restantes

40

30

20

0 | | |

24/04/2023 27/04/2023 01/05/2023 04/05/2023 08/05/2023

Figura 2.11: Diagrama de tipo Burn Down del tercer sprint.
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2.5.4. Sprint 4

Como objetivo del cuarto sprint del proyecto buscamos finalizar la épica de usuarios y anadir
funcionalidades extra a las tablas.

El objetivo principal de este sprint fue lograr un prototipo 100 % funcional que permitiera
mostrar datos especificos dependiendo del usuario con sesién iniciada. Ademds, se planifico
anadir la modificacién y borrado de datos de la tabla My Data y, en caso de tener tiempo,
comenzar el desarrollo del sistema de cobros de la aplicacion.

En este sprint, se mantuvo la historia de usuario HU21, la cual consiste en Como usuario
quiero conocer la cantidad de dinero depositado y retirado para calcular mis beneficios con un
total de 5 puntos.

Ademss, se anadieron las siguientes historias de usuario para completar la pila del sprint:

= HUO5 - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrar-
los (8 puntos).

= HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la
aplicacién para corregir fallos (5 puntos).

= HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para
comparar lo que ofrece cada uno (1 punto).

= HU14 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis ultimas apuestas para
prescindir de ellas en el célculo de estadisticas (5 puntos).

Este sprint inicié con un total de 24 puntos de historia.

Para este sprint solo se identificé un riesgo nuevo, Aparicion de errores al refactorizar el
codigo. Para mitigar este problema, se planteé la creacién de pruebas unitarias para las funciones
mas complejas y la revision exhaustiva del codigo antes de realizar modificaciones, con el objetivo
de asegurar que el desarrollador comprendiera adecuadamente el comportamiento del mismo.

A pesar de la planificacién inicial del sprint, poco después de empezar el mismo se decidié
replantear todo el disefio de la aplicacién. Evitando asi los problemas de implementacién en el
lado del servidor y satisfaciendo las necesidades del cliente en el disefio de la interfaz.

En relacion al servidor, consideramos la posibilidad de migrar todo el back-end a Firebase
Cloud Functions como un entorno serverless. Sin embargo, debido a los altos costos asociados, se
decidié desarrollar un servicio de autenticacién externo al servicio CRUD existente, manteniendo
nuestra infraestructura actual.

En cuanto a la vista de la aplicacion, se llevé a cabo un redisenio de los componentes existen-
tes, enfocandonos en mejorar la presentacion de los datos sin modificar la légica subyacente. De
esta manera, logramos optimizar la experiencia del usuario al mostrar la informacion de forma
mas clara y atractiva.
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Los cambios se vieron reflejados en las historias de usuario, anadiendo distintas historias
y modificando las existentes para satisfacer las nuevas necesidades del producto. Las historias
HU18, HU19 y HU20 se unificaron en un tinico componente. Ademads, se decidié mostrar algunos
datos de HU18 junto con HU24. Se mantuvieron las historias ya completadas y las que estaban
en progreso, pero se modificaron su definicién y sus escenarios.

Por otra parte, HU26 cambi6é su nombre a Como usuario quiero consultar mis estadisticas
sobre mis beneficios para analizar mi situacion actual. Esta nueva definicién amplia el alcance
de la historia al incluir mas datos y se adapta al nuevo diseno, sin perder su condicién de historia
de usuario de tamaifio reducido.

La pila del producto quedé de la siguiente forma tras anadir las nuevas historias y modificar
las existentes:

= HUO5 - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrar-
los.

= HUO06 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos
en la plataforma.

= HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la
aplicacién para corregir fallos.

= HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para
comparar lo que ofrece cada uno.

= HU12 - Como usuario registrado quiero modificar el plan de pago al que estoy suscrito
para ampliar las funcionalidades a las que tengo acceso.

= HU14 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis ultimas apuestas para
prescindir de ellas en el célculo de estadisticas.

= HU16 - Como usuario quiero poder crear paneles de control personalizados para consultar
la informacion mas relevante para mi situacion.

» HU17 - Como usuario quiero poder exportar mis datos para poder utilizarlos fuera de la
aplicacion.

= HU21 - Como usuario quiero conocer la cantidad de dinero depositado y retirado para
calcular mis beneficios.

= HU22 - Como usuario quiero conocer mi balance de beneficios y pérdidas para tener clara
mi situacién actual.

= HU23 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada mercado en el que opero para conocer mi trayectoria.

= HU24 - Como usuario quiero consultar mi rendimiento en los distintos mercados en los
que apuesto para tomar mejores decisiones en futuras apuestas.

= HU25 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada competicién en la que opero para conocer mi trayectoria.
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= HU26 - Como usuario quiero consultar mis estadisticas sobre mis beneficios para analizar
mi situacién actual.

= HU27 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada tipo de operacién en la que opero para conocer mi trayectoria.

= HU28 - Como usuario quiero poder filtrar el contenido del panel de control por periodos
para consultar mi evolucion.

Durante este sprint se ha enfrentado el riesgo R02 Diserio errdneo, pero se mitigd sin dema-
siados problemas siguiendo lo indicado en la gestién de riesgos (tabla [2.7)).

A esta iteracién se afiadieron las historias HU24 y HU25, pero finalizé sin completar ninguna
historia de usuario con 34 puntos de historia pendientes, por lo que todas pasaron al siguiente
sprint o a la pila del producto. Se puede ver en la figura [2.12| un diagrama de tipo Burn Down
en el que se muestra la evolucion de los puntos de historia durante este sprint.

Linea de guia

Puntos de historia
Valores restantes
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Figura 2.12: Diagrama de tipo Burn Down del cuarto sprint.

2.5.5. Sprint 5

Durante el inicio del sprint, se buscé solventar los fallos existentes y adaptar el trabajo
desarrollado hasta el momento al nuevo diseno propuesto durante el sprint anterior. El objetivo
principal fue finalizar todas las historias relacionadas con el panel de control que quedaron
pendientes en el sprint anterior.

Ademas, se planificé la implementacién de una opcién de filtrado por fecha en todo el panel
de control, con el fin de permitir a los usuarios visualizar la informacién segin sus necesidades
temporales. También se resolvié un problema que venia presentandose desde la segunda itera-
cién, asegurando que solo los usuarios autorizados tuvieran acceso a sus propios datos y no a
los datos de otros usuarios.

Se mantuvieron de la pila del sprint de la iteracion anterior las siguientes historias de usuario:

= HU21 - Como usuario quiero conocer la cantidad de dinero depositado y retirado para
calcular mis beneficios (5 puntos).
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= HU24 - Como usuario quiero consultar mi rendimiento en los distintos mercados en los
que apuesto para tomar mejores decisiones en futuras apuestas (5 puntos).

= HU26 - Como usuario quiero consultar mis estadisticas sobre mis beneficios para analizar
mi situacién actual (5 puntos).

A estas se anadi6 la siguiente:

= HU28 - Como usuario quiero poder filtrar el contenido del panel de control por periodos
para consultar mi evolucién (15 puntos).

Por dltimo, se devolvieron a la pila del producto las siguientes historias, buscando realizar
Unicamente historias de prioridad alta durante esta iteracién:

= HUO5 - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrar-
los (8 puntos).

= HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la
aplicacién para corregir fallos (5 puntos).

= HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para
comparar lo que ofrece cada uno (1 punto).

= HU14 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis ultimas apuestas para
prescindir de ellas en el célculo de estadisticas (5 puntos).

Este sprint inicié con 30 puntos de historia.

Durante el mismo se aniadié la historia HU22 cuando quedé pendiente solo una historia por
completar, pero no se llegé a completar y quedé pendiente junto a la HU24. A pesar de esto
el resto de historias se completaron de forma satisfactoria , completando 25 puntos de historia
de los 30 iniciales. Se puede ver en la figura [2.13| un diagrama de tipo Burn Down en el que se
muestra la evolucién de los puntos de historia durante este sprint.

2.5.6. Sprint 6

El ultimo sprint buscaba finalizar las tareas pendientes del sprint anterior para acabar con
una version basica pero funcional del panel de control. Con esto hecho se planificé anadir la
seccién de pagos y la posibilidad de pagar por uno que no sea el predeterminado (gratuito).

Después de examinar el funcionamiento de PayPal, se ha observado que al activar un plan
de pago como suscripcién en PayPal este se encarga automaticamente de la renovacién. Esto
hace que con la historia de usuario HU12 se realiza de forma simultanea la HU15, por lo tanto
se ha decidido eliminar la historia de usuario HU15.
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Linea de guia
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Figura 2.13: Diagrama de tipo Burn Down del quinto sprint.

Se mantuvieron en la pila del producto las historias que no se finalizaron durante la iteracién
previa (HU22 y HU24) y se anadieron HU11, HU12 y HU14, quedando la pila del sprint como
se muestra a continuacion:

= HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para
comparar lo que ofrece cada uno (1 punto).

= HU12 - Como usuario registrado quiero modificar el plan de pago al que estoy suscrito
para ampliar las funcionalidades a las que tengo acceso (10 puntos).

= HU14 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis ultimas apuestas para
prescindir de ellas en el célculo de estadisticas (5 puntos).

= HU22 - Como usuario quiero conocer mi balance de beneficios y pérdidas para tener clara
mi situacién actual (5 puntos).

= HU24 - Como usuario quiero consultar mi rendimiento en los distintos mercados en los
que apuesto para tomar mejores decisiones en futuras apuestas (10 puntos).

Este sprint inicié con 31 puntos de historia.

Durante la primera semana del sprint se finalizaron todas las historias, por lo que se agre-
garon las siguientes historias:

= HU23 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada mercado en el que opero para conocer mi trayectoria (13 puntos).

= HU25 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada competicién en la que opero para conocer mi trayectoria (13 puntos).

= HU27 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada tipo de operacion en la que opero para conocer mi trayectoria (13 puntos).

El sprint acabd el dia 14 de junio con todas las historias de la pila del sprint implementadas
y con una primer version producto desplegada.
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En la pila del producto quedaron las siguientes historias sin completar (siendo estas menos

prioritarias para el cliente):

= HUO5 - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrar-

los.

= HUOG6 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos

en la plataforma.

= HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la

aplicacién para corregir fallos.

= HU16 - Como usuario quiero poder crear paneles de control personalizados para consultar

la informacién mas relevante para mi situacion.

= HU17 - Como usuario quiero poder exportar mis datos para poder utilizarlos fuera de la

aplicacion.

Se puede ver en la figura un diagrama de tipo Burn Down en el que se muestra la

evolucién de los puntos de historia durante este sprint.
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Figura 2.14: Diagrama de tipo Burn Down del sexto sprint.
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Capitulo 3

Analisis del sistema/producto

Al emplear una metodologia 4gil, especificamente Scrum, se han establecido la mayoria
de los requisitos funcionales durante la etapa de planificacion mediante el uso de historias de
usuario. En este capitulo, se llevard a cabo un refinamiento de los mismos (trabajando sobre
la pila final del producto), proporcionando una descripcién més detallada y estableciendo los
criterios necesarios para considerar que las historias de usuario se han completado (conocido
como Definition Of Done en inglés).

3.1. Analisis de requisitos funcionales

= HUO1 - Como usuario quiero crear una cuenta para utilizar la aplicacion.
e Para poder utilizar la aplicaciéon se necesita crear una cuenta de usuario o utilizar
una cuenta de Google existente.

e Al crear una cuenta de usuario, esta cuenta cuenta con el plan de pago gratuito. Este
se podré actualizar a otro superior en cualquier momento.

e Para crear una cuenta de usuario solo se necesitara un correo electrénico y una con-
trasena. En caso de querer anadir campos adicionales al perfil, estos se deberdan anadir
tras el registro. Esto es asi para dar el maximo anonimato posible a los usuarios.

e Tras crear la cuenta de usuario se inicia sesion de forma automaética.
= HUO2 - Como usuario registrado quiero iniciar sesién para utilizar la aplicacién.

e Para poder utilizar la aplicacién se necesita iniciar sesién, ya sea utilizando una
cuenta de Google o una registrada en la aplicacion.

e Cada usuario registrado tiene acceso tinicamente a las funcionalidades que ofrece el
plan al que se encuentra suscrito.

e Cada usuario registrado tiene acceso uinicamente a sus datos.

= HUO03 - Como usuario registrado quiero recuperar la contrasena de mi cuenta en caso de
perderla para acceder a la aplicacion.
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e Solo se permite recuperar la contrasena a usuarios registrados mediante el método
de autenticacién correo electrénico y contrasena.

e Cuando se solicita la recuperacion, se envia un correo electrénico al usuario para
iniciar el proceso de recuperacién.

= HUO4 - Como usuario con sesién iniciada quiero cerrar sesién para dejar de utilizar la
aplicacion.

e Para cambiar de cuenta de usuario o salir de la aplicacién, se debe permitir a los
usuarios con sesiéon iniciada cerrar sesion.

e La opcion de cerrar sesién solo debe ser visible para los usuarios con sesion iniciada.

= HUO5 - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrar-
los.

e Debo tener acceso a una pagina en la que poder consultar mis datos personales.

e Mis datos personales se dividen en dos secciones, obligatorios ( correo electrénico y
contrasena) y opcionales(avatar y nombre de usuario entre otros).

= HUOG6 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos
en la plataforma.

e Desde la pagina en la que consulto mis datos personales debo tener la opcién de
modificar mis datos en todo momento.

e El correo electronico no debe poderse modificar.

e Los datos opcionales pueden eliminarse.

= HUO7 - Como usuario registrado quiero insertar los datos de mis ultimas apuestas para
acceder a las estadisticas sobre los mismos.

e Para obtener datos sobre las apuesta deportivas realizadas se necesita ofrecer una
herramienta para ingresar los datos de las mismas.

e Esta herramienta debe ser una tabla que permita introducir datos en la que los cam-
pos coincidan con el formato ofrecido en la consulta de movimientos por el mercado
de intercambio Orbit.

e La herramienta debe permitir el ingreso de datos con solo copiar los datos y presionar
un botén.

e El formato de la tabla serd el siguiente: [Settled (Fecha finalizacién) / Ref ID (ID
(comission, apuesta, deposito/withdrawal)) / Placed (Fecha de realizacién) / Des-
cription(Competition / Home / Away / Market / Result / Type) / Avg. Odds (Cuota
de entrada) / Stake (Importe de apuesta) / Status (Estado (perdida, ganada, o -)) /
Debit (Lo perdido si procede) / Credit (Lo ganada si procede) / Balance (Saldo de
la cuenta)]

= HUOS8 - Como usuario quiero consultar los datos que he introducido sobre mis tltimas
apuestas para analizarlas.

e Para la consulta de datos, se dispone de una tabla que refleja todo lo previamente
introducido por el usuario.
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e La tabla permite la ordenacion de las filas por campos, tanto de forma ascendente
como descendente.

e Se puede consultar diferentes cantidades de datos de forma simultanea y seleccionar
diversas filas.

e La tabla se actualiza automaticamente después de cada introduccion, modificacién o
eliminacién de los datos que refleja.

= HUO09 - Como usuario quiero filtrar los datos que he introducido sobre mis tltimas apues-
tas para analizarlas.
e Se permite filtrar los datos de la tabla de datos ya importados.
e No se permite filtrar los datos de la tabla de importacién.

e Se permite filtrar a partir de cualquier dato presente en la tabla.

Se puede filtrar utilizando texto o por tipo de movimiento utilizando un selector.

Se puede limpiar el filtro con un botén.

= HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la
aplicacién para corregir fallos.

e Solo se podran modificar movimientos que pertenezcan al usuario que los quiere
modificar, mediante verificacion del token.
e Se utilizard un modal para modificar los campos de un movimiento.

e Se mostrard un mensaje de confirmacién en la vista al realizar modificaciones para
evitar modificaciones involuntarias.

e No se permite modificar varios movimientos de forma simulténea.

= HU11 - Como usuario quiero consultar los distintos planes de pagos de la aplicacién para
comparar lo que ofrece cada uno.

e En una seccién del panel de control se deben mostrar todos los planes de pago
disponibles junto con sus caracteristicas.
e Esta pagina enlazara con Paypal para realizar el pago al plan seleccionado.
e Se debe indicar qué plan de pago tiene seleccionado actualmente.
= HU12 - Como usuario registrado quiero modificar el plan de pago al que estoy suscrito
para ampliar las funcionalidades a las que tengo acceso.
e El usuario tiene la opcién de cancelar la transacciéon en cualquier momento.
e El resultado de esta operacion debe actualizar el plan de pago del cliente.
e Es necesario estar registrado para realizar un pago.
e Una vez que el usuario se suscribe a un plan de pago, este se renueva automaticamente

a través de PayPal.

= HUO013 - Como usuario registrado quiero obtener estadisticas a partir de los datos que
he introducido previamente para analizarlas.

e Una vez se inicia sesion, se permite el acceso al panel de control.

e Se puede acceder al panel de control incluso sin tener registros importados.
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e En caso de no tener registros importados, se mostrardn los campos de estadisticas
vacios o con valor 0 en caso de ser campos numéricos.

= HUO014 - Como usuario registrado quiero eliminar datos sobre mis tltimas apuestas para
prescindir de ellas en el cédlculo de estadisticas.
e Para eliminar una entrada, el usuario debe estar registrado.
e Solo se podran eliminar movimientos que pertenezcan al usuario que los quiere borrar.

e Se debe mostrar un mensaje de confirmacién en la vista al realizar la eliminacion
para evitar borrados involuntarios.

e Se permite borrar varios movimientos de forma simulténea.
e Se muestra un mensaje indicando si se han eliminado todos los elementos, en caso

de no ser asi se indica el nimero de movimientos eliminados.

= HU16 - Como usuario quiero poder crear paneles de control personalizados para consultar
la informacién mas relevante para mi situacién.

e Debe existir una seccién de la web desde la que acceder a estos paneles de control
personalizados.

e Los paneles de control personalizados se crean a partir de componentes presentes en
el resto de paginas de la herramienta.

e Cada plan de pago tiene un nimero maximo de paneles de control personalizados.
» HU17 - Como usuario quiero poder exportar mis datos para poder utilizarlos fuera de la
aplicacion.
e Desde la tabla de movimientos se pueden exportar todos los datos en formato CSV.
e Esta opcién solo estd disponible para algunos planes de pago.
e A pesar de que no se muestren todos movimientos en la tabla se exportaran todos.
= HU18 - Como usuario registrado quiero consultar el nimero de apuestas realizadas para
controlar mi ritmo de trabajo.
e En caso de no tener registros importados, se mostrara un 0.
e Se mostrard el nimero total de apuestas, depdsitos, retiradas y comisiones.
e Estos datos se encuentran en la pagina principal del producto.
= HU19 - Como usuario registrado quiero consultar mi balance de ganancias y perdidas
para conocer que tipo de apuesta me genera méds beneficio.
e Se mostrara el balance actual de la cuenta.
e En caso de no tener registros importados, se mostrara un 0.
e Estos datos se encuentran en la pagina principal del producto.
= HU20 - Como usuario registrado quiero consultar cuanto he pagado de comisiones para
evaluar el impacto de las mismas en mi balance.

e Se mostrard la cantidad pagada al mercado de intercambio por comisiones.

e En caso de no tener registros importados, se mostrara un 0.
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e Estos datos se encuentran en la pagina principal del producto.

= HU21 - Como usuario quiero conocer la cantidad de dinero depositado y retirado para
calcular mis beneficios.
e Se mostrard la cantidad de dinero ingresado y retirado del mercado de intercambio.
e En caso de no tener registros importados, se mostrara un 0.
e Estos datos se encuentran en la pagina principal del producto.
= HU22 - Como usuario quiero conocer mi balance de beneficios y pérdidas para tener clara
mi situacién actual.
e Se mostrard la evolucion de los beneficios y las perdidas del usuario en una grafica.
e En caso de no tener registros importados, la rafica se mostrard vacia.
e Estos datos se encuentran en la pagina principal del producto.

= HU23 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada mercado en el que opero para conocer mi trayectoria.

e El sistema contard con una péagina exclusiva para mostrar datos sobre los mercados.

Esta pagina debe mostrar el beneficio obtenido en un mercado durante un periodo.

Cuenta con un selector de mercado y otro de periodo para filtrar los datos.

e Muestra una gréafica con la evolucién del beneficio en dicho mercado.

Esta tabla contiene a su vez un filtro para modificar la forma en la que muestran
los datos. Este nos permitird consultar la evolucion los datos en distintas unidades
(horas, dias, semanas, meses y anos).

= HU24 - Como usuario quiero consultar mi rendimiento en los distintos mercados en los
que apuesto para tomar mejores decisiones en futuras apuestas.

e Se debe mostrar una lista con los resultados en distintos mercados ordenada por
rendimiento y una grafica con la evoluciéon de sus beneficios en el tiempo.

e En caso de no tener registros importados, se mostrara tanto la lista como la grafica

vacias.

= HU25 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada competicién en la que opero para conocer mi trayectoria.

e El sistema contard con una pagina exclusiva para mostrar datos sobre las competi-
ciones.

e Esta pédgina debe mostrar el beneficio obtenido en una competicién durante un pe-
riodo.

e Cuenta con un selector de competicién y otro de periodo para filtrar los datos.
e Muestra una gréfica con la evolucion del beneficio en dicha competicién.

e Esta tabla contiene a su vez un filtro para modificar la forma en la que muestran
los datos. Este nos permitird consultar la evolucién los datos en distintas unidades
(horas, dias, semanas, meses y afnos).

= HU26 - Como usuario quiero consultar mis estadisticas sobre mis beneficios para analizar
mi situacién actual.
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e El objetivo es consultar el ROI (Return on Investment), ROC (Return on Capital),
porcentaje de movimientos de tipo apuesta, beneficio medio y una tabla que muestre
la evolucién del beneficio en el tiempo.

e En caso de no tener registros importados, se mostrara un 0.
e Estos datos se encuentran en la pagina principal del producto.
= HU27 - Como usuario quiero acceder a una pagina en la que analizar los datos especificos
de cada tipo de operacién en la que opero para conocer mi trayectoria.
e El sistema contara con una pagina exclusiva para mostrar datos sobre las operaciones.
e Esta pagina debe mostrar el beneficio obtenido en una operaciéon durante un periodo.
e Cuenta con un selector de operacién y otro de periodo para filtrar los datos.

e Muestra una gréfica con la evolucion del beneficio en dicha operacién.

Esta tabla contiene a su vez un filtro para modificar la forma en la que muestran
los datos. Este nos permitird consultar la evolucién los datos en distintas unidades
(horas, dias, semanas, meses y anos).

= HU28 - Como usuario quiero poder filtrar el contenido del panel de control por periodos
para consultar mi evolucidn.

e Desde el panel de control se podra filtrar los datos en todo momento.

e Se ofrece la opcidn de filtrado de datos diarios, semanales, mensuales o de un periodo
personalizado.

e También se podra aplicar un filtro a las gréaficas de forma independiente para modi-
ficar la forma en la que muestran los datos. Este nos permitird consultar la evolucién
los datos en distintas unidades (horas, dias, semanas, meses y afnos).

3.2. Analisis de requisitos no funcionales

= Autenticacion: Solo se permite acceder al servidor proporcionando un token valido de
un usuario registrado. El token no solo verifica la identidad del usuario, sino que también
se utiliza para filtrar los datos que se devuelven.

= Optimizacion de consultas: Se debe minimizar el nimero de consultas a la base de
datos para evitar grandes tiempos de espera en la aplicacién. Se deben realizar consultas
mas complejas que devuelvan conjuntos de datos completos en lugar de realizar multiples
consultas sencillas.

= Navegacién intuitiva: La interfaz de usuario debe contar con una barra lateral que
facilite la navegacion por la aplicacién. Esto permitira a los usuarios acceder rapidamente
a las diferentes secciones de la web.

= Diseno sencillo: La interfaz debe ser simple y facil de usar, asegurando que los usuarios
comprendan rapidamente como interactuar con la aplicacion.
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Capitulo 4

Diseno del sistema/producto

4.1. Diseno de la base de datos

En esta seccién se indica como se disené la base de datos. Se va a trabajar con una base de
datos relacional MySQL. Al inicio del proyecto se realizé un disefio inicial de la base de datos,
pero esta fue evolucionando durante el proyecto en funcién de las necesidades del producto.

Inicialmente, se platearon los disenos conceptual y légico presentes en las figuras y
[4.2] respectivamente, pero la empresa decidié simplificar el esquema para permitir consultas
més sencillas a través de la herramienta PHP-CRUD-API (siendo esta utilizada para relaizar
consultas sencillas sin necesidad de implementar desde cero un servicio). En esta nueva versién
se simplifico la tabla Movement y se anadié una tabla por cada elemento cuyos posibles valores
conociamos de antemano. También se anadié la tabla User cuando se implementé el sistema de
pago. Esta nueva tabla se anadié debido a la necesidad de almacenar el plan de pago al que se
encuentra suscrito cada usuario. Junto a esta modificacién se anadié un disparador (trigger en
inglés) para verificar que el plan de pago se encuentra entre los disponibles.

En la figura podemos observar el diseno logico final de la base de datos. Por otra parte
podemos observar el disefio fisico y del disparador en los fragmentos de cédigo [A.1] y

-- tables
-- Table: BetType
CREATE TABLE BetType (
Name varchar (100) NOT NULL,
Id int (11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
CONSTRAINT BetType_pk PRIMARY KEY (Id)
) ENGINE InnoDB CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utf8mb4_unicode_ci;

-- Table: Competition
CREATE TABLE Competition (
Name varchar (100) NOT NULL,
Id int (11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
UNIQUE INDEX Name (Name),
CONSTRAINT Competition_pk PRIMARY KEY (Id)
) ENGINE InnoDB CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utf8mb4_unicode_ci;
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Figura 4.1: Disenio conceptual inicial de la base de datos.

-- Table: Market

; CREATE TABLE Market (

Name varchar (100) NOT NULL,
Id int (11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
UNIQUE INDEX Name (Name),
CONSTRAINT Market_pk PRIMARY KEY (Id)
) ENGINE InnoDB CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utf8mb4_unicode_ci;

-- Table: Movement

CREATE TABLE Movement (
User varchar (100) NOT NULL,
Ref_id varchar (50) NOT NULL,
Type int(11) NOT NULL,
Settled datetime NOT NULL,
Placed datetime NULL DEFAULT null,
Stake float NULL DEFAULT null,
Competition_id int (11) NULL DEFAULT null,
Home_id int (11) NULL DEFAULT null,
Away_id int (11) NULL DEFAULT null,
SubMarket_id int (11) NULL DEFAULT null,
BetType_id int (11) NULL DEFAULT null,
Avg_odds float NULL DEFAULT null,
CashOut tinyint (1) NULL DEFAULT null,
Status tinyint (1) NULL DEFAULT null,
Debit float NOT NULL,
Credit float NOT NULL,
Balance float NOT NULL,
Id int (11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
UNIQUE INDEX Ref_id (Ref_id),
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Deposit
Movement_Ref_id  varchar(50) PK FK

Movement Bet
Ref_id  varchar(50) PK Movement_Ref_id varchar(50) PK FK
Settled datetime Placed datetime
Comision Balance float Stake float
Movement_Ref_id varchar(50) PKFK, Cre(_!n float H——o— Status varchar(4)
Market_Name varchar(100) FK Debit  float Avg_odds float
Match_Date date FK User warchar(100} Type wvarchar{4}
Match_Home varchar{100) FK Match_Date date FK o
Match_Away varchar{100) FK Match_Home wvarchar{100) FK
Match_Away varchar{100) FK
w SubMarket_Name  varchar(100) FK
} Match
Date date PK
Home varchar(100) PK FK e
Away varchan{100) PK FK
Competition_Name varchar{100) FK

Market

Mame  varchar(100) PK

[ ] --

Team Competition

Name varchar(100) PK|_ Name varchar(100) PK
Competition_Name varchar(100) FK =1 T

SubMarket

f j<] Name wvarchar(100) PK
Market_Name wvarchar(100) FK

"7/ Vertabelo

Figura 4.2: Diseno légico inicial de la base de datos.

CONSTRAINT Movement_pk PRIMARY KEY (Id)
) ENGINE InnoDB CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utf8mb4_unicode_ci;

CREATE

CREATE

CREATE

CREATE

CREATE

CREATE

CREATE

-- Tab

INDEX

INDEX

INDEX

INDEX

INDEX

INDEX

INDEX

Movement _SubMarket ON Movement (SubMarket_id);
Movement _Competition ON Movement (Competition_id);
Movement _Home_Team ON Movement (Home_id);

Movement _Away_Team ON Movement (Away_id);
Movement_Type ON Movement (Type);

Movement _BetType ON Movement (BetType_id);

Movement_User ON Movement (User);

le: SubMarket
CREATE TABLE SubMarket (
Name varchar (100) NOT NULL,
Market_id int (11) NOT NULL,
Id int (11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
UNIQUE INDEX Name (Name),
CONSTRAINT SubMarket_pk PRIMARY KEY (Id)
70 ) ENGINE InnoDB CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utf8mb4_unicode_ci;
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Market
Name  wvarchar(100)
Id int(11) PK
Competition SubMarket
Name yawhaﬂ100} MName varchar(100)
Id int(11) PK Market_id  int(11) FK
$ Id int(11) PK
; Type
Movement v yph 100
=0} Name varchar|
User varchar(100) FK Id int{11) (100) PK
Ref_id varchar(50)
Type int{11) FK
Settled datetime
Placed datatime M
I Stake float N
Competition_id int{11) N FK
Home_id int{11) N FK
Away_id int{11) N FK
0= SubMarket_id int{11) NFKBEO——
BetType_id int{11) N FK
Avg_odds float N
CashQut tinyint(1) N
Status tinyint(1) N
Debit float
Credit float
Balance float
Id int(11) PK
Team
Mame  varchar(100)
? Id int(11) PK
BetType User
Name  varchar(100) Uid varchar(100} PK
Id int(11) PK SubscriptionPlan varchar(25) N

"?/ Vertabelo

Figura 4.3: Diseno légico final de la base de datos.

CREATE INDEX SubMarket_Market ON SubMarket (Market_id);

-- Table: Team
CREATE TABLE Team (
Name varchar (100) NOT NULL,
Id int (11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
UNIQUE INDEX Name (Name),
CONSTRAINT Team_pk PRIMARY KEY (Id)
) ENGINE InnoDB CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utf8mb4_unicode_ci;

-- Table: Type
CREATE TABLE Type (
Name varchar (100) NOT NULL,
Id int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
CONSTRAINT Type_pk PRIMARY KEY (Id)
) ENGINE InnoDB CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utf8mb4_unicode_ci;

-- Table: User
CREATE TABLE User (
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Uid varchar (100) NOT NULL,

SubscriptionPlan varchar (25) NULL DEFAULT null,

CONSTRAINT User_pk PRIMARY KEY (Uid

)

) ENGINE InnoDB CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE utf8mb4_unicode_ci;

-- foreign keys
-- Reference: Movement_Away_Team (table
ALTER TABLE Movement ADD CONSTRAINT

Movement )

Movement _Away_Team FOREIGN KEY Movement_Away_Team (Away_id)

REFERENCES Team (Id);

-- Reference: Movement_BetType (table:
ALTER TABLE Movement ADD CONSTRAINT

Mo

vement )

Movement_BetType FOREIGN KEY Movement_BetType (BetType_id)

REFERENCES BetType (Id);

-- Reference: Movement_Competition (table: Movement)

ALTER TABLE Movement ADD CONSTRAINT

Movement _Competition FOREIGN KEY Movement_Competition (Competition_id)

REFERENCES Competition (Id);

-- Reference: Movement_Home_Team (table
ALTER TABLE Movement ADD CONSTRAINT

Movement )

Movement_Home_Team FOREIGN KEY Movement_Home_Team (Home_id)

REFERENCES Team (Id);

-- Reference: Movement_SubMarket (table
ALTER TABLE Movement ADD CONSTRAINT

Movement )

Movement_SubMarket FOREIGN KEY Movement_SubMarket (SubMarket_id)

REFERENCES SubMarket (Id);

-- Reference: Movement_Type (table: Movement)

ALTER TABLE Movement ADD CONSTRAINT

Movement_Type FOREIGN KEY Movement_Type (Type)

REFERENCES Type (Id);

-- Reference: Movement_User (table: Movement)

s ALTER TABLE Movement ADD CONSTRAINT

Movement_User FOREIGN KEY Movement_User (User)

REFERENCES User (Uid)
ON UPDATE CASCADE;

-- Reference: SubMarket_Market (table:
ALTER TABLE SubMarket ADD CONSTRAINT

SubMarket)

SubMarket_Market FOREIGN KEY SubMarket_Market (Market_id)

REFERENCES Market (Id);

Listing 4.1: Diseno fisico de la base de datos.

CREATE TRIGGER ‘trg_ValidateSubscriptionPlan ¢
BEFORE INSERT ON ‘User ¢ FOR EACH ROW BEGIN

DECLARE InvalidSubscriptionPlanError CONDITION FOR SQLSTATE
IF NEW.SubscriptionPlan NOT IN (’Free-Month’, ’Free-Year’,
’Premium-Month’, ’Premium-Year’, ’Pro-Month’, ’Pro-Year’) THEN

SIGNAL InvalidSubscriptionPlanError

SET MESSAGE_TEXT = "Invalid
END IF;
END

SubscriptionPlan value.";

Listing 4.2: Disparador de la base de datos.
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4.2. Diseno de software

4.2.1. Descripcion general del diseno del sistema

Este proyecto presenta un diseno bastante sencillo debido a las herramientas utilizadas en
su desarrollo. Se han empleado PHP-CRUD-API en el servidor y ReactJS junto a Metronic en
la vista, lo que ha permitido reducir el coste de desarrollo en ambas partes de la aplicacion.
Estas dos herramientas priorizan el uso de funciones, en lugar de clases y objetos.

ReactJS encapsula el codigo de la vista en funciones que devuelven cédigo HTML, las cuales
son llamadas componentes. Estas funciones también contienen la légica encargada de actua-
lizar la vista utilizando el patréon Observer mediante hooks, y las llamadas a otras funciones
responsables de la transformacién de datos y la comunicacion con servicios externos a la web.

En lo que a estilos se refiere, Metronic clases propias combinadas con las que ofrece Boots-
trap. Esto permite a los desarrolladores la posibilidad de crear disenos visualmente agradables
y consistentes, manteniendo una estructura modular y escalable.

Por otro lado, PHP-CRUD-API nos brinda un servicio CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eli-
minar en inglés) que nos permite comunicarnos con nuestra base de datos simplemente anadiendo
los datos de la misma a la herramienta. Ademads, ofrece la posibilidad de crear puntos finales
(endpoints en inglés) personalizados mediante el uso de funciones.

En conclusién, este proyecto destaca por su diseno sencillo y eficiente, gracias a las herra-
mientas utilizadas. El enfoque en el uso de funciones en lugar de clases y objetos ha facilitado
la implementacion y el mantenimiento del proyecto, a pesar de que ha limitado las opciones de
diseno.

4.2.2. React hooks

React en su versién 16.8.0 incorpord los hooks. Estos ofrecen una alternativa al patrén
de disenio Observer [I§] [5] para los desarrolladores que utilicen un enfoque funcional en el
desarrollo de vistas web reactivas, dando lugar a c6digo mas simple y facil de leer. En el caso de
este proyecto se ha empleado este enfoque, por lo que se han utilizado los hooks para la gestion
de estados.

4.2.3. Composicion

Al optar por un enfoque funcional en React se debe trabaja empleando composicién [17] [16]
[]. La composicién es el acto de combinar distintos componentes para formar uno més grande
y complejo. Esta forma de trabajar permite tanto el desarrollo de componentes genéricos como
el de componentes especializados.

Los componentes genéricos nos permiten crear componentes que realizan funciones de forma
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independiente a sus hijos. La creacion de estos componentes genéricos la facilita React al permitir
trabajar con componentes hijos sin conocer la identidad de los mismos hasta el momento de la
implementacion. Se puede ver un ejemplo sencillo de composicién en el fragmento de cédigo
const TextRed = (props) => {

return (

<div className=’text-red’>
{props.children}

</div>

)5

const NewText = () => {

return (

<TextRed>
<p className="Dialog-message">Hello world!</p>

</TextRed>

)

Listing 4.3: Composicién con componentes genéricos en React.

Por otra parte, permite la creacién de componentes especificos, permitiendo la creaciéon de
estos a partir de componentes mas genéricos. En el fragmento de cédigo se puede ver un
ejemplo de este tipo de composicién.

const Title = (props) => {
return (
<h1>
{props.title}
</h1>
<h2>
{props.message}
</h2>
)5

const LoginTitle = () => {
return (
<Title title="Login" message="Now you can login with Google!"/>

)

Listing 4.4: Composicién con componentes especificos en React.

4.3. Diseno de la arquitectura del sistema/producto

La arquitectura del panel de control es una arquitectura cliente/servidor de tres capas. Esta
fue decidida por la empresa al optar por el uso de la herramienta PHP-CRUD-API. Se ha
alojado tanto el servidor como la vista en un servidor web alojado por la empresa Hostinger.

Esta arquitectura es la mdas utilizada en la mayoria de aplicaciones web cliente/servidor
clasicas, permite separar la vista de la légica de la aplicacién como muestra la figura 4.4
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Cliente Servidor — Base de datos

Figura 4.4: Diseno de la arquitectura del producto.

4.4. Diseno del servidor

Como se ha mencionado anteriormente, a la hora de trabajar el servidor del proyecto se
utilizé la herramienta PHP-CRUD-API. Al trabajar con esta herramienta, el disefio en el ser-
vidor se limité a la ampliacion de endpoints utilizando funciones personalizadas. Los endpoints
personalizados desarrollados se pueden consultar en la tabla

’ Método ‘ Nombre Descripciéon

GET /get-summary Este endpoint se encarga de devolver el balance, el
beneficio, las apuestas ganadas, las comisiones, los
depdsitos y los retiros del usuario en el periodo de
tiempo indicado.

GET /get-best-subMarkets | Este endpoint devuelve un listado de los 6 submer-
cados en los que el usuario tiene mejor rendimiento
junto al beneficio obtenido en los mismos.

GET /get-profit-stats Este endpoint se encarga de devolver para un pe-
riodo de tiempo determinado el balance en distintos
puntos del periodo, ROC (Return On Capital), ROI
(Return On Investment), el nimero de apuestas y el
rendimiento diario por apuesta.

GET /get-balance-chart-data | Este endpoint devuelve los datos necesarios para
mostrar la evolucion de beneficios y perdidas en un
periodo determinado.

GET /get-markets-chart-data | Este endpoint devuelve los datos necesarios para
mostrar la evolucién del rendimiento de los seis mer-
cados con més beneficio en un periodo determinado.
GET /get-analysis-chart-data | Este endpoint devuelve los datos necesarios para
mostrar la evolucién del rendimiento de el elemento
seleccionado para analizar en un periodo determina-
do.

GET /get-analysis-profit Este endpoint devuelve el beneficio y las comisiones
de el elemento seleccionado para analizar en un pe-
riodo determinado.

DELETE | /delete-table-element | Este endpoint elimina todos los elementos de la tabla
Movement en los que el valor Refld coincide con el
proporcionado como parametro.

Cuadro 4.1: Endpoints personalizados afiadidos a PHP-CRUD-API.
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4.5. Diseno de las interfaces

En el diseno de la interfaz, se ha utilizado como punto de partida las plantillas, componentes
y estilos proporcionados por Metronic. La plantilla mostrada en la figura ha servido como
base inicial. Ademads, se han creado varios bocetos para mostrar cémo deberia lucir la aplicacién,
dedicando uno para cada seccién del proyecto. Estos bocetos han sido desarrollados teniendo
en cuenta la plantilla y los componentes de Metronic, lo que garantiza que reflejen fielmente el
diseno final del sitio web.

A\ Metronic Dashboards ~ Pages  Apps  Layouts  Help 3
®4a Dashboards Multipurpose Rollover m
- Defaut
69,700
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Figura 4.5: Plantilla base de Metronic.

El primero muestra la pagina principal del proyecto, en esta se pueden consultar datos como
el balance, beneficio, nimero de apuestas y el rendimiento en distintos mercados entre otros
datos relevante. Esta pagina es de las mas importantes de la aplicacién, ya que permite tener una
imagen global de la situacion en la que se encuentra el usuario en lo relacionado con apuestas
deportivas. Este boceto se puede observar en la figura |4.6

También se disené un boceto para mostrar como debian verse las tablas que muestran los
datos importados y permiten importar. El boceto muestra como la tabla simplemente debe
mostrar los datos y dar opcién de filtrar y ordenar los mismos. Podemos observar esto en la

figura [4.7}

Por otra parte se realizé el diseno de una de las paginas de andlisis, estas debian permitir
consultar distinta informacién (como el beneficio o las comisiones) de los movimientos en funcién
del mercado, la competicién o el tipo de apuesta. En el boceto presente en la figura [4.8] nos
centramos en la pagina de analisis por tipo de apuesta.

Por tdltimo se cred el boceto para la pagina de pagos, esta contiene los distintos planes de

suscripcioén, un selector para cambiar entre planes mensuales y anuales, una descripcién del plan
de pago seleccionado y el botén para pagara desde PayPal. Esto se puede ve en la figura [£.9]

69



( R )
Dashboard r R ) ( )
Summo\ﬁ/ Markets SuMMO\n/
ket 1 200
$200.42 Marke 3
- Overview Market 2 $20
B :"f“ Macket 3 %)
- ﬁCIV\g -
Profit $30 Macket 4 420 ROI 50%
S 0
-mene- 0 Market 5 £-100 *
_______ $0 m——— $0
Market 6 $-200
— 0 — %0
- \_ J \ J
e e A
Profit/Loss Balance Markets Performance
—
1\ _ J
_ . Y,
Figura 4.6: Boceto de la pagina principal del producto.
. N )
Dashboard ( )
My Data Flter C—————)
(RePIa( Settled| . | e | e e e e e e )
- Overview
- Data
- Pr}c}ng
\_ J
L Rows per page 20 & < > | )
_ J J

Figura 4.7: Boceto de la tabla de datos.
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Figura 4.9: Boceto de la pagina de pagos.
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4.5.1. Sitemap

Se ha desarrollado un sitemap para mostrar las paginas presentes en el proyecto y la forma
de navegar entre las mismas. En este se muestra una pagina principal externa a lo desarrolla-
do durante el proyecto que conecta con el mismo. Se puede observar el sitemap en la figura [£.10]

Home Po\ge

—_— Pages
———— Rou‘te,s

1 ] | \
H MyData ! ! Auth :
! ) pmmmmm e . I )
b Analysis i N e
2 A B g N e
,” H \\ N Forqot .
| Import l | Movewments l ”/ E \\ [ Login J ( pasjwrd ] l Reg-s‘te_r I
Pd ' »

[ Markets ] ( Compe_‘ti‘tions} l Operations I

Figura 4.10: Sitemap del proyecto.
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Capitulo 5

Implementacion y pruebas

5.1. Estructura del cédigo

En la vista del proyecto (presente en el directorio src/app) se ha seguido la estructura de
directorios propuesta por Metronic, la cual consiste en separar las paginas principales de su
contenido. Como se puede observar en en la figura [5.1] contamos con un directorio llamada
dashboardPages en la que se encuentran las paginas y sus rutas, en este caso contamos con una
Unica péagina principal en la que se mostrardn todas las demés a excepcién de las relacionadas
con autenticacion.

Por otra parte el contenido de esta pagina se encuentra en el directorio modules. Este di-
rectorio contiene subdirectorios que contienen de forma independiente cada funcionalidad de la
web. Estos a su vez contienen los archivos con el contenido a mostrar y dos directorios, core y
components. En core se almacenan todas las funciones encargadas de la transformacion de da-
tos y comunicacién con servicios externos, mientras que en componentes encontramos distintos
elementos de menor tamano presentes en la interfaz como botones, filtros o tablas.

Se ha anadido un directorio llamado model en la que se almacena la interfaz DataTableln-
terface y las enumeraciones BetType, StatusType vy MovementType. Estos elementos se emplean
para trabajar con los datos presentes en las tablas.

En el proyecto, nos encontramos con dos tipos de archivos: .tsx y .ts. Los archivos .tsx
contienen una combinaciéon de HTML y TypeScript, y son responsables de la parte visual y del
manejo de los estados. La estructura de estos archivos se muestra en el fragmento de codigo
Al principio del documento, se define una interfaz que especifica los objetos que recibe como
parametro la funcion que crea el componente. Dentro de la funcién que crea el componente, se
encuentra la légica encargada de manejar los estados (la seccién ubicada debajo del comentario
ALERT en ese caso). Por tltimo, encontramos el cédigo que define la vista del componente.
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Figura 5.1: Directorios del proyecto.

| interface Props {
2 show: boolean
3 message: string

6 const ImportAlert =(props: Props) =>{

10 const [alert, setAlert] = useState(false);

12 useEffect (() => {
13 if (! props.show){

14 const timeout = setTimeout (() => {

15 setAlert (false) ;

16 }, 200);

17 return () => clearTimeout (timeout) ;

18 }elsed{

19 setAlert (true) ;

20 3

21 }, [alert, props.showl);

23 return (

24 <div

25 className="alert alert-dismissible bg-light-danger

26 d-flex align-items-center p-5 mb-10">

27 <KTSVG path="/media/icons/duotune/general/gen040.svg"

28 className="svg-icon svg-icon-2hx svg-icon-danger me-4 mb-5 mb-
sm-0"/>

29 <div className="d-flex flex-column">
30 <h5 className="mb-1">Error</h5>
31 <span>{props.messagel}</span>
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</div>
</div>

7 export { ImportAlert }

Listing 5.1: Formato de los archivos .tsx.

A diferencia de los archivos .tsx, los archivos .ts contienen una funcién a la que los anteriores
pueden llamar en caso de necesidad. Ademds, los archivos .ts pueden incluir funciones adicionales
para brindar soporte a la funcién principal, lo que permite separar el cédigo y hacerlo mas
legible. Sin embargo, es importante destacar que estas funciones adicionales no se exportan del
archivo. Las funciones presentes en estos documentos suelen emplearse para llamar al servidor
o formatear datos. Un ejemplo de este tipo de funciones se puede encontrar en el fragmento de

c6digo

const getCurrentPlan = async (): Promise<string> => {
const token = await getAuth().currentUser?.getIdToken ()
var newUserReq = {
method: ’GET’,
headers: {

’Content -Type ’: ’application/json’,
Authorization: token!,

3,

mode: ’cors’ as RequestMode,
}
try {

const response = await fetch(

’https://mybettingdata.com/apiorbit/api.php/records/User?include=
SubscriptionPlan&filter=Uid,eq,’ +
getAuth () . currentUser?.uid,

newUserReq
)
if (!response.ok) {
throw new Error(response.status + ’ (’ + response.statusText + ’)’)
}
const json = await response. json ()

return json.records [0].SubscriptionPlan

} catch (error) {
console.log(GetErrorMessage (error))
throw error

}

export {getCurrentPlan}

Listing 5.2: Formato de los archivos .ts.

Por otro lado, en la parte del servidor, se creé un archivo PHP que desempena un papel
importante en la definicién de los endpoints y las funciones asociadas a ellos. Este archivo se
ubica en el mismo directorio que el servicio PHP-CRUD-API, y en la configuraciéon de dicho
servicio se debe especificar el nombre del nuevo archivo. A su vez, se ha anadido una funcién
que se encarga de llamar a la API de Firebase para comprobar que el Token recibido es vélido
y obtener del mismo el identificador del usuario.
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5.2. Descripciéon técnica de la implementacion

5.2.1. Mobdulo de autenticacion

La implementacién del proyecto se inicié con el desarrollo del médulo de autenticacién. Para
ello, se utilizé como punto de partida las plantillas proporcionadas por Metronic, aprovechando
los estilos y componentes predefinidos, como botones y formularios. Estas plantillas fueron
ajustadas y personalizadas segtin las necesidades especificas del proyecto.

Posteriormente, se procedié a crear un proyecto en Firebase y se establecié la conexién entre
este proyecto y la vista del proyecto utilizando el modulo de Firebase para JavaScript. Esta
integracién permitié utilizar las funcionalidades y servicios de autenticacién proporcionados
por Firebase de manera sencilla y segura.

Una vez que la configuracién inicial estaba lista, se implementaron diferentes métodos rela-
cionados con el proceso de autenticacién. Esto incluyé métodos para el inicio de sesién utilizando

correo y contrasena, inicio de sesién con Google, cierre de sesién y recuperacién de contrasena.

Las distintas paginas desarrolladas para este mdodulo se pueden observar en las figuras [5.3

6.2y p.4

Forgot Password ?

Email

m REtL.rI-\

Figura 5.2: P4gina de recuperacién de contrasena.
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Signin

Your Personal Dashboard
& Sign in with Google

Or with email

Email

Email

Password

Forgot Password ?

Continue

Not a Member yet? Sign up

Terms Plans Contact Us

Figura 5.3: Pdgina de inicio de sesién.
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Sign Up

Your Social Campaigns
(& Signin with Google

Or with email

Email

Email

Password

Password

Use 8 or more characters with a mix of letters, numbers & symbols.

Confirm Password

Password confirmation

| Accept the Terms.

Return

Terms Plans Contact Us

Figura 5.4: Pagina de registro.
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5.2.2. Modbdulo de importacion y consulta de datos

Una vez implementado el médulo de autenticacion, se dio inicio al desarrollo del médulo
de importacién y consulta de datos. Este médulo permite al usuario agregar nueva informacién
sobre apuestas deportivas en la aplicacion y posteriormente obtener datos a partir de ellos.

El proceso de desarrollo se inicié con la creacién de la tabla destinada a mostrar los datos.
Sin embargo, surgieron algunos desafios debido a la incompatibilidad entre las tablas proporcio-
nadas por Metronic y React. Para superar este obstaculo, se realizaron pruebas con diferentes
bibliotecas de tablas de datos y se opt6 finalmente por utilizar react-data-table-component
[3]. Esta biblioteca ofrece una tabla altamente personalizable que incluye opciones para selec-
cionar elementos, paginar resultados y mostrar componentes adicionales en la cabecera. Una
vez seleccionada la herramienta para crear las tablas, se procedié al desarrollo de dos péginas:
una para la importacion de datos y otra para la consulta de datos.

La pagina de importacion de datos consta de una tabla vacia y dos botones. El primer
botén, llamado Paste Data, se encarga de leer el iltimo mensaje copiado en el portapapeles y
procesarlo para convertir los datos provenientes del mercado de intercambio Orbit al formato
requerido para su visualizacién en la tabla. En caso de que el formato no coincida, se muestra
un mensaje de error al usuario. Una vez copiados los datos, se presentan en la tabla y, al hacer
clic en el botéon Import Data, se inicia el proceso de importaciéon de los datos en la base de
datos. Si los datos ya existen en la base de datos, se notifica al usuario mediante un mensaje y
se mantienen los registros repetidos en la tabla. En caso de que la importacién sea exitosa, se
eliminan las entradas de la tabla y se notifica al usuario con un mensaje que indica el éxito de
la operacion de importacion. En caso de fallar también se muestra un mensaje indicando que
no se han podido importar los datos, manteniendo los mismos en la tabla para poder intentar
insertar los datos de nuevo.

La pégina de consulta de datos consta de una tabla que muestra todos los datos importados
por el usuario, asi como una herramienta de filtrado. Esta herramienta de filtrado permite
realizar dos tipos de filtrado: por tipo de movimiento utilizando selectores y por texto, donde se
realiza una busqueda en todos los campos no numéricos de la tabla para encontrar coincidencias
con el texto ingresado. Ademads, el filtro cuenta con un botén que permite borrar los pardmetros
del filtro y mostrar nuevamente todos los datos sin filtrar.

Esta tabla también ofrece la funcionalidad de seleccionar elementos. Al seleccionar uno
o varios elementos de la tabla, se muestra un botén que permite eliminar los movimientos
seleccionados. Este borrado se realiza utilizando el endpoint personalizado /delete-table-element.

Para asegurar el correcto funcionamiento de la funcién que transforma los datos del por-
tapapeles a una lista de objetos del tipo DataTablelnterface se realizaron una serie de test

unitarios.

Los distintos elementos desarrollados para este modulo se pueden observar en las figuras|[.5

5.6 .7y B8
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5.2.3. PA&agina principal

Una vez que los usuarios podian acceder a la aplicacion y realizar la importacién de datos,
se procedié al desarrollo de la pagina principal del sitio web. En esta pagina se muestra un
resumen general de la situacién del usuario, basado en los datos previamente importados. El
resumen abarca tanto datos concretos, como el balance, beneficio o niimero de apuestas, como
también diversas graficas que permiten visualizar la evolucién de algunos valores a lo largo del
tiempo. Ademas, se incluye un componente que permite filtrar los datos en funcién del periodo
de tiempo seleccionado. Todos los componentes presentes en la pagina principal se presentan
inicialmente sombreados con un icono indicando que estan cargando los datos. En paralelo se
realizan las llamadas necesarias al servidor, si estas fallan se mantiene el sombreado y se muestra
un mensaje de error (figura , mientras que si funcionan correctamente se quita el sombrea-
do y se muestran los datos. Se puede observar el resultado de la implementacién en la figura|5.9

FiterBy:

Summary Markets

You Balance
| echouse -

$748.70

| Correct Score

Profit $-159.38 Correct Score . * X -50.00%

. Commissions s7385 | Match 0dds ; s Rec s-276.88

 Deposts o585 |anom . Bets 100

Withdraw

- 000 Average

s-a85
| Match Odds.

Profit/Loss balance — Markets performance Months ~

Figura 5.9: P4gina principal del proyecto.

En esta pagina encontramos seis componentes principales, siendo estos Summary, Markets,
Profit statistics, Profit/Loss balance, Markets performance y el filtro de periodo.

El componente Summary muestra en primer lugar el balance del ltimo movimiento realizado
en el periodo seleccionado. En la parte inferior se muestra el beneficio y el nimero de apuestas,
seguido de la suma y cantidad de comisiones, ingresos y retiradas. Este componente obtiene los
datos utilizando el endpoint personalizado /get-summary. Este componente se puede ver en la

figura [5.11]

A este primer componente le sigue el componente Markets, que consiste en una lista de
los seis mercados en los que el usuario ha obtenido el mejor rendimiento durante el periodo
seleccionado. Estos mercados se encuentran ordenados y se muestra el nombre del submercado
seguido de un subtitulo que indica el mercado al que pertenece, a la derecha del nombre se
muestra el beneficio obtenido en dicho mercado. El componente obtiene sus datos llamando al
endpoint /get-best-subMarkets. Se puede observar el componente en la figura
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Error

Error fetching data. Try later.

Figura 5.10: Fallo cargando datos en un componente.

Para finalizar este primer grupo de componentes presentes en esta pagina, contamos con el
componente Profit statistics. Este componente sigue el estilo del componente Summary, pero en
lugar de mostrar el balance, presenta una grafica en la que se aprecia la evolucién del balance
durante el periodo de tiempo seleccionado.

En la parte inferior del componente se muestran diversos datos relevantes para comprender
los beneficios o pérdidas que estd experimentando el usuario. Estos datos son el ROC (Return
On Capital), ROI (Return On Investment), el nimero de apuestas y el rendimiento diario por
apuesta. Estos datos son obtenidos a través del endpoint /get-profit-stats. La ﬁguramuestra
el componente en cuestion.

En la seccién inferior de la pagina se pueden ver dos tablas. Ambas tablas muestran una
cantidad de dinero en el eje Y y unidades de tiempo en el eje X. La seleccién de las unidades
de tiempo se puede modificar utilizando un selector ubicado en la parte superior izquierda del
componente, lo que permite visualizar desde horas hasta afos. La primera tabla muestra la
evolucién de los beneficios, representados por una linea verde, y las pérdidas, indicadas por una
linea roja, a lo largo del tiempo. Por otro lado, la segunda tabla muestra la evolucién de los
beneficios de los seis mercados con mejor rendimiento. Los componentes llaman a los endpoints
/get-markets-chart-data y /get-balance-chart-data respectivamente.

Ambas tablas se encuentran en las figuras y
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Summary

You Balance

$748.70

Pjoiilt $-159.38
Commissions 358
T Depo_SIt_s $945.85
. W“i‘thdrawﬂ $0.00

Figura 5.11: Componente Summary de la pagina principal.

Markets

Markets with better results

| Match Odds 186.49
Envigado
| Correct Score 438
0-0
Correct Score 18
1-1
Match Odds -
Boyaca Chico
| Match Odds -59.4
Goztepe
-291.27

Match Odds
The Draw

Figura 5.12: Componente Markets de la pégina principal.
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Profit Statistics

ROI

* Return On Investment -50.00%
S RR:t)ucrn On Capital $-276.86
s x\t\?cu nt of bets 51.00
s Average $-285

Betting yield per day

Figura 5.13: Componente Profit statistics de la pagina principal.

Profit/Loss balance
Compare your profits and losses over time

Months ~

2400.00
2000.00
1600.00
1200.00

800.00

400.00
February 2023 March 2023

Figura 5.14: Componente Profit/Loss balance de la pégina principal.
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Markets performance Months *

T~

Figura 5.15: Componente Markets performance de la pagina principal.

Todos los elementos mencionados anteriormente desempenan un papel fundamental en el
filtrado de datos, en base al periodo seleccionado. La seleccién de dicho periodo se realiza me-
diante el componente que se muestra en la figura [5.16] Este componente ofrece varias opciones:
Today (Hoy), Week (Semana), Month (Mes) y Custom (Personalizado).

Las tres primeras opciones aplican periodos en relacién al dia actual. En primer lugar, la
opcién Today muestra los datos de las tdltimas 24 horas. En segundo lugar, la opcién Week
muestra los datos de los dltimos 7 dias. Y en tercer lugar, la opcion Month muestra los datos
de los ultimos 30 dias.

Por otro lado, contamos con la opcién Custom que permite al usuario seleccionar un periodo
personalizado. Al seleccionar esta opcién, se muestran los campos de entrada de fecha presentes
en la figura [5.17] Estos campos permiten al usuario elegir libremente el rango de fechas que
desea utilizar como filtro.

Cabe destacar que todos estos elementos se activan automéaticamente al ser seleccionados y
se desactivan al seleccionar otro periodo o incluso al seleccionar el mismo periodo una vez que
ya esta activo. Para proporcionar estos datos alos otro componentes se han creado dos React
hooks en el componente que contiene todos los presentes en la pagina principal para almacenar
la fecha inicial y final del periodo seleccionado. El componente encargado de filtrar actualiza
estos valores mientras que los demads los reciben y actualizan sus datos en caso de que estos
cambien.

Filter By:

Figura 5.16: Componente de filtrado presente en la pdgina principal.
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Custom -

mm/dd/yyyy (]

mm/dd/yyyy (]

Figura 5.17: Campo de entrada de fechas presente en el filtro.
5.2.4. PAagina de suscripcién

Una vez obtenido el producto minimo viable, se desarrollé la pagina de suscripcién. Esta
péagina, presenta las suscripciones disponibles en nuestra aplicacién, tanto en versiones mensuales
como anuales. Cada una de ellas viene acompanada de una descripcién detallada de los beneficios
que ofrece y su respectivo precio.

Cuando un usuario elige un plan de suscripcién, se le muestra un botén que le permite
proceder al pago correspondiente. En el caso de las suscripciones gratuitas, simplemente se
actualiza la informacién de suscripcion del usuario en nuestra base de datos. Sin embargo, en
el caso de las suscripciones de pago, se muestra un botén de Paypal que dirige al usuario a una
pagina de pago donde se realiza la transaccion asociada al plan elegido. Una vez completada la
suscripcion, se actualiza automaticamente el plan de suscripcién del usuario en nuestra base de
datos.

La pagina de suscripcién utiliza la misma técnica para mostrar la carga datos que los com-
ponentes presentes en la pagina principal. Mientras llama a la base de datos para obtener el
plan de suscripciéon del usuario registrado, se sombrea el componente principal de la pdgina
y muestra un icono indicando que estd cargando. Una vez cargado el plan de suscripcion, se
muestra la pagina dando acceso a la misma. En caso de fallar muestra el mensaje de error visto
en la figura [5.10

Sin embargo, falta implementar tanto la redireccién a la pagina de pago real (actualmente
redirige a una pédgina de pago de pruebas ofrecida por Paypal) como la verificacién de pago
mensual para asegurar que las suscripciones se mantengan activas a lo largo del tiempo. También
se busca desarrollar un sistema que permita a los usuarios cambiar de plan de forma automaética,
sin necesidad de desactivar manualmente su suscripcién actual.

La pagina de suscripcion y los botones de pago de PayPal se puede ver en las figuras y
.19
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06

Choose a Plan

Select the plan that best suits your needs

premium plan Most popular

Best for regular users

Pro plan

Best for advanced users

Monthly Ar

What's in Free plan?
Optimal to test the applicat
Up to 100 Movements

$1 Om-:rt" Dashboard Module
Data Module
Analysis Module

$50 !

* If you want to upgrade or downgrade your payment plan, make sure that you are unsubscribed from your previous plan. More Info.

Figura 5.18: Pagina de suscripcién del proyecto.

PayPal

Figura 5.19: Botones de pago de Paypal.



5.2.5. PAaginas de analisis

Por dltimo, se implementaron tres paginas que utilizan los mismos componentes para filtrar
datos especificos de distintos grupos de apuestas: competiciones, mercados y tipo de apuesta.
Al ser las tres paginas idénticas, se va a emplear la pagina de andlisis de mercados para explicar
el funcionamiento de las misma.

Esta pagina tiene un selector que permite filtrar los datos por mercado seleccionado. Una
vez seleccionado el mercado especifico, se muestra el balance de las apuestas realizadas en ese
mercado, las comisiones en caso de ser posible obtener estos datos y una tabla similar a la vista
en la pagina principal en la que se ve la evolucién de los beneficios y pérdidas en este mercado.
Estos datos se pueden filtrar por periodo utilizando el componente Period con dos campos de
entrada de fecha. Todo lo mencionado se puede observar en la figura [5.20

o+ Markets

The Draw / Match Odds v

Figura 5.20: Pagina de andlisis de mercados del proyecto.

Mientras que el componente que permite seleccionar mercado emplea los servicios ofrecidos
por PHP-CRUD-API, tanto el componente que muestra el beneficio como la tabla utilizan los
enspoints personalizados /get-analysis-profit y /get-analysis-chart.

5.3. Pruebas e implementacién

5.3.1. Pruebas unitarias y de la API

Como se indica al principio del documento, no se han realizado ni pruebas de integracién
ni de aceptacién dado que el grueso del desarrollo ha sido la vista y que lo tinico que realiza el
servidor es comunicarse con la base de datos. Ante esta situacién se ha empleado la herramienta
Postman [I4] para probar de forma manual los endpoints personalizados y algunos de los que
ofrece PHP-CRUD-API, verificando tanto que los datos son correctos como que el formato de
los mismos es el deseado. En la figura [5.21] se puede ver el logotipo de Postman, mientras que
en la figura se puede ver un ejemplo de llamada a la api utilizdndolo.
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Figura 5.21: Logotipo de Postman

get-balance-chart-data with date

http://mybettingdata.com/aplorbit/apl.php/get-balance-chart-datafinitialDate=20230105000000&finalDate=20230319235959
Autherization Headers (7) Body Pre-requ Scrip est: Settings
5 hidden

Value Description

Content-Type application/json

Authorization eyJhbGeiOLISUZINIISImtpZCIBIUONWUYNDZJNTEWNMEXMGQ2MZFIMTAD...

Body Cookies Headers (13) Te:

Figura 5.22: Llamada con token invalido al servidor utilizando Postman

Por otra parte, para la funcién de transformacién de datos presente en el médulo de im-
portacién de datos, llamada DataAdapter, se han realizado distintas pruebas unitarias para
verificar su correcto funcionamiento. Este mdédulo es el tinico de la vista con pruebas unitarias
debido a su complejidad y su importancia para el correcto funcionamiento del sistema, ya que
sin el mismo los usuarios no podrian ingresar sus datos y en consecuencia la aplicacién quedaria
inservible. En estas pruebas se pasan distintos textos para formatear, en el caso de las pruebas
vélidas se pasan con el formato que deberia de utilizar el usuario, mientras que para las invalidas
se modifica el formato de algunos campos como las fechas o directamente se borran columnas.
Para estas pruebas se ha empleado la herramienta JestJs [9]. Esta permite realizar pruebas en
cualquier entorno de desarrollo en el que se utilice JavaScript. Un ejemplo de estas pruebas se
pueden ver en el fragmento de codigo

import { DataAdapter } from ’../app/modules/data/core/DataAdapter’
const FormatError = new Error(’Invalid input format’);

describe(’DataAdapter Unit Tests’, () => {
describe (’Valid Data’, () => {
test (’Prueba unitaria 1: Formateas una linea de apuesta’, async () => {
var value: string = "29-03 2023 03:10 104770852 29-03 2023 02:29
Colombian Primera A / Boyaca Chico v La Equidad / Match 0dds / Boyaca Chico\
nLay\n1.07 300.00 Lost 21.00 0.00 748.70";
var result = DataAdapter (value) ;
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expect (result) .toEqual ([{

31
b
b
describe (’Invalid Data’, () => {
test (’Prueba unitaria 1: Formateas una linea de apuesta sin el tipo de
apuesta’, async () => {

var value:

nl1.07 300.00

expect (()

)
P

"settled": "2023-03-29 03:10",
"refId": "104770852",

"type": "Bet",

"placed": "2023-03-29 02:29",
"home": "Boyaca Chico",
"away": "La Equidad",

"competition": "Colombian Primera A",

"market": "Match 0dds",
"subMarket": "Boyaca Chico",
"cashQut": "false",
"betType": "Lay",

"avgOdds": 1.07,

"stake": 300.00,

"status": "Lost",

"debit": 21.00,

"credit": 0.00,

"balance": 748.70

Lost 21.00 0.00 748.70";

string = "29-03 2023 03:10 104770852 2023-03-29 02:29
Colombian Primera A / Boyaca Chico v La Equidad / Match 0dds / Boyaca Chico\

=> {DataAdapter (value)}).toThrowError (FormatError) ;

N

B

Listing 5.3: Fragmento de las pruebas unitarias para la funciéon de transformacién de datos.

5.3.2. Descripcién técnica del despliegue

Durante la finalizacién del ultimo sprint, se desplegd una versiéon de demostracién del produc-
to para permitir el acceso a un grupo reducido de usuarios con el fin de obtener retroalimentacion
de los mismos y localizar posibles fallos en la aplicacion.

Para realizar el despliegue Unicamente se tuvo que configurar el proyecto indicando la direc-
cién de la web en la que se iba a alojar y compilar el proyecto (https://mybettingdata.com/
dashboard). El proyecto compilado se subié al servidor web proporcionado por Hostinger y se
configuré el mismo utilizando el archivo .htaccess para lanzar la pagina cuando se accediera a
la ruta correspondiente. Esta configuracién se puede ver en el fragmento de cédigo [5.4

Options -MultiViews
RewriteEngine On
RewriteCond %{REQUEST_FILENAME} !-f
RewriteRule -~ index. html [QSA,L]

Listing 5.4: Archivo de configuracién .htaccess.
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Una vez lanzada la aplicacién, se procedid a corregir varios errores relacionados con el forma-
to de los datos provenientes del servidor. Estos errores no se solucionaron antes del despliegue de
la aplicacién debido a la falta de pruebas previas de las llamadas al servidor desde la aplicacién
web, ocasionada por un problema de CORS (Cross-Origin Resource Sharing).
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Capitulo 6

Conclusiones

6.1. Resultados del proyecto

Una vez finalizado el proyecto, se ha obtenido una versién de demostracién del producto.
Esta versién, como se indica en la introduccién de este documento, se ofrecerd a distintos
apostadores deportivos profesionales para obtener retroalimentacién tras su uso del producto.
Con esta informacion, se busca tanto corregir fallos, como anadir funcionalidades. Gracias a las
herramientas utilizadas y la sencillez buscada al disenar la experiencia de usuarios, el producto
es agradable a nivel visual y evita que el usuario se pueda confundir utilizandolo.

Por otra parte, las consultas a la base de datos presentes en el servidor se han optimizado
lo maximo posible, obteniendo de cada consulta el maximo ntimero de datos posible. De esta
manera, se evita la necesidad de realizar consultas multiples, reduciendo asi el tiempo de espera
causado por la latencia al conectar con el servidor de la base de datos.

A pesar de los avances y la satisfaccién general con el proyecto se han quedado por im-
plementar algunas historias de usuario de baja prioridad y quedan algunas cuestiones, como
anadir las suscripciones reales a la seccion de pagos, por finalizar. Sin embargo se ha obtenido
una version funcional del producto, cumpliendo en gran medida los objetivos del proyecto.

6.2. Posibles ampliaciones del proyecto

En caso de continuar con el proyecto, se priorizaria la correcciéon de los elementos existentes
tras recibir la retroalimentacién por parte de los usuarios de la versién de demostracién. Una
vez corregidos los posibles errores que nos indiquen estos usuarios, se lanzara una version final
del producto y se tendran en cuenta sus propuestas para mejorar el servicio en futuras versiones
del mismo.

Por otra parte contamos con las historias de usuario que no se finalizaron, estas se pueden
ver en la siguiente lista.
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= HUO5 - Como usuario registrado quiero consultar mis datos personales para administrar-
los.

= HUO06 - Como usuario registrado quiero modificar mis datos personales para actualizarlos
en la plataforma.

= HU10 - Como usuario registrado quiero modificar datos introducidos previamente en la
aplicacién para corregir fallos.

= HU16 - Como usuario quiero poder crear paneles de control personalizados para consultar
la informacién maés relevante para mi situacién.

» HU17 - Como usuario quiero poder exportar mis datos para poder utilizarlos fuera de la
aplicacion.

Para finalizar, se crearian historias de usuario para llevar a cabo las ampliaciones propuestas
por los usuario de la versién de demostracion, y junto a las historias pendientes se volveria a
priorizar la pila del producto. A su vez, se dividiria la historia HU16 en diversas historias de
menor tamano convirtiendo esta en una épica. Con esta nueva pila del producto se iniciaria un
nuevo periodo de desarrollo para ampliar la version actual del producto, teniendo en cuenta la
correccion de los posibles fallos que aparecieran tras su despliegue final.

6.3. Conclusiones personales

Este proyecto me ha ayudado a crecer tanto de forma profesional como personal, permi-
tiéndome trabajar en un entorno real con cierto grado de responsabilidad y poder de decisién,
ademas de aprender la importancia de las relaciones interpersonales en el entorno de laboral.
Al trabajar en un entorno con mas desarrolladores he aprendido a ayudar y pedir ayuda a mis
companeros de oficina (a pesar de no trabajar en el mismo proyecto). Por otro lado, he des-
cubierto que soy capaz de buscar informacién y formarme por mi cuenta utilizando como base
los conocimientos técnicos obtenidos durante el grado. Esto me ha ayudado a enfrentarme sin
problemas al reto que supone empezar a trabajar con nuevas tecnologias desde cero.

En lo relacionado con conocimientos técnicos he aprendido a desarrollar aplicaciones web
utilizando ReactJs y he obtenido conocimientos basicos de HTML y CSS. También he realizado
por primera vez un despliegue real y he visto todo lo que esto implica y los fallos que pueden
surgir durante el mismo. A su vez he afianzado los conocimientos en diseno de base de datos
obtenidos durante el grado, diseniando una base de datos siguiendo los requisitos y adaptando
la misma a las necesidades de la empresa posteriormente.

He pasado tres meses trabajando con la metodologia 4gil scrum, utilizando tableros kanban,
historias de usuario y tareas. Esto me ha permitido entender como trabajar en un equipo agil
y la importancia de las reuniones en los mismos. A su vez, he conocido a mis compafieros de
oficina y me he apoyado en ellos cuando lo he necesitado. Ellos en ocasiones también se han
apoyado en mi, dejandome ver que aun estando de précticas soy un desarrollador més. Con esto
he visto lo necesario que son las habilidades sociales en un desarrollador y que muchas veces es
mejor ser capaz de trabajar en equipo que poseer mayor conocimiento técnico. Por otra parte
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he visto lo importante que es reconocer tus errores y aceptar las criticas. Ser capaz de aceptar
que el trabajo que has realizado tiene fallos 0 no es lo que necesita el proyecto es vital para
obtener el resultado posible en un proyecto.

En conclusion con este proyecto he comprendido como funciona un desarrollo real, he podido
utilizar los conocimientos adquiridos durante el grado para desarrollar el proyecto y he sido
consciente de la importancia de la interaccién con otras personas a la hora de desarrollar un
proyecto de forma satisfactoria.
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