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RESUMEN

Titulo: Disefio e implementaciéon de una aplicacion Web J2EE con arquitectura
MVC. Caso de estudio: sitio web de apuestas deportivas
Autor: Antonio Fernandez Zaragoza

Tutor: Manuel Alvarez Diaz

El proyecto aqui documentado consiste en el disefio e implementacion de una
aplicacion web destinada a la realizacion de apuestas deportivas, ofreciendo al usuario
diferentes posibilidades de apuesta sobre variedad de deportes y a los administradores una

facil gestion de dichas apuestas.

El usuario podrd moverse facilmente por el arbol de categorias, visualizando los
eventos presentes en cada deporte y los tipos de apuesta que se le ofrece en cada evento. Una
vez seleccionadas las opciones por las cuales optard el usuario, podrd gestionarlas en un
talén de apuestas, pudiendo eliminarlas, afiadir mas opciones o finalizar cada una de las
apuestas, con la posibilidad de escoger entre apuesta simple o combinada si es posible. En
todo momento, el usuario podra consultar informacion sobre sus apuestas asi como los
movimientos econdmicos de su cuenta. Comentar que la aplicaciéon ofrece
internacionalizacion. Por otra parte estdn los administradores, encargados de manipular y
gestionar las categorias, eventos y demds elementos que componen los servicios ofrecidos al

usuario.

La aplicacién estd dotada de gran escalabilidad, con la posibilidad de agregar en un

futuro nuevas funcionalidades sin necesidad de grandes cambios en la aplicacion.

Palabras Clave:

Maven2, Aplicacién web, Java, J2EE, JDBC, JSP, JSTL, J2SE, MySQL, Servlet,

Struts, Tiles, Tomcat, XML, JUnit, apuestas, patrones
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NOTA: Se adjunta un disco con el sistema propuesto, documentacién

y una aplicacion de prueba.
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Introduccién

1. Introduccion

1.1. Determinacion de la situacion actual

El negocio de las apuestas ha encontrado en Internet un socio ideal, ya que en
muchos paises las loterfas y apuestas son ilegales o estdn en manos del Estado, la tnica
forma de acceder a ellas es a través de Internet, en casas de apuestas radicadas en paises que
legalmente permiten los juegos de azar. Las casas de apuestas en Internet facilitan a sus
usuarios un sistema sencillo y divertido para apostar en los eventos deportivos de mayor
trascendencia, fitbol, baloncesto, tenis, motociclismo, Férmula 1, carreras de caballos y
cualquier deporte imaginable. De esta forma los jugadores pueden apostar en el deporte que
mejor conocen y obtener suculentos beneficios, ademads el riesgo de perder y la oportunidad

de ganar consiguen generar enormes dosis de adrenalina que animan al usuario a participar.

Actualmente ya existe gran variedad de péaginas de apuestas deportivas o casas de
apuestas online, como por ejemplo BetAndWin, Ladbrokes y Miapuesta.com. Todas ellas
ofrecen la posibilidad de realizar gran variedad de apuestas deportivas de forma sencilla,

fiable y entretenida.

No cabe duda de que el éxito de este tipo de paginas es total, siendo un gran negocio
para las casas de apuestas. Cada vez se ganan mas clientes, principalmente por la sencillez a
la hora de apostar y la fiabilidad que ofrecen a los usuarios, dando confianza a muchos
internautas que en un principio podian ser reacios a realizar estas tareas via Internet. Pero
no es simplemente apostar, si no que el usuario tiene acceso a variedad de informacidn,
alguna imprescindible, como el historial de apuestas o el histérico de movimientos
monetarios de sus cuentas, y otras no menos interesantes, como informacion deportiva sobre

los eventos deportivos, ayudando a la hora de apostar.
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1.2. Alcance y Objetivos

El objetivo de esta aplicacion web de apuestas deportivas es ofrecer a cualquier
usuario de la red (mayor de edad) la posibilidad de realizar gran variedad de apuestas

deportivas, sin moverse de casa, con gran facilidad y de forma segura.

La oferta de tipos de apuestas es muy amplia, ofreciendo desde deportes populares
como el fitbol o baloncesto a otros quizd desconocidos para muchos, como carrera de
galgos. Inicialmente solo habrd informacién deportiva de la primera division de liga
espafola, pero la aplicacion estd preparada para la incorporacién de informacién deportiva
de cualquier deporte, pudiendo se consultada en cualquier momento por el usuario ya sea por
el mend de informacion deportiva o pinchando en un enlace que se ofrecerd en aquellas
apuestas donde sea posible ofrecer informacién deportiva. En cuanto al sistema de apuesta,
la sencillez es su gran cualidad, el usuario podra recorrer todo los deportes junto a sus
categorias, subcategorias y eventos, cuando encuentre un tipo de apuesta que le interese,
seleccionard una opcién que se incorpora a su “talén de apuestas personal”, y seguir
eligiendo apuestas. Cuando el usuario se decida a apostar finalmente, accede al talén, donde
aparecen todas las apuestas que previamente introdujo, todas ellas con todos sus detalles. El
talon ofrece al usuario una visidon clara y rdpida de las apuestas que quiera realizar,
permitiéndole una completa gestion con operaciones tales como eliminar una opcién de
apuesta que no le interese o refrescar el talén en busca de posibles cambios en los tipos de

apuesta.

Entre las opciones ofrecidas, se destaca la posibilidad de consultar de forma
transparente el historial de apuestas y todos los movimientos monetarios de su cuenta, ya que
el usuario tiene en todo momento la informaciéon que pueda necesitar, dindole seguridad y
confianza. Ambas busquedas se pueden realizar indicando una fecha de inicio y otra de fin, o
si se prefiere un periodo de tiempo. En cuanto a las apuestas se puede hacer un filtrado segiin
su estado (pendiente, ganada, perdida o cancelada) y para los movimientos bancarios se
podra diferenciar por el tipo de movimiento (ingreso, retiro, ingreso por apuesta y retiro por
apuesta). Por ultimo, el cliente podra registrar diferentes tipos de tarjetas bancarias para el
ingreso de saldo a través de ellas, y cuando quiera retirar sus ganancias a una cuenta
bancaria, simplemente tendrd que rellenar un formulario y decidir cuando dinero quiere

retirar.

Disefio e implementacion de una aplicacion web J2EE con arquitectura MVC. Sitio web de apuesas deportivas 3



Introduccién

En cuanto a la administracion de la aplicacion, los usuarios administradores navegan
por el arbol de categorias, pudiendo en cualquier momento afiadir o eliminar categorias y
eventos, crear tipos de apuestas junto con sus opciones de apuestas y su posterior control.
En cuanto a la creacién de eventos, en el caso de partidos de fiitbol de primera division de la
liga espafiola, tendrd un “Wizard”, donde ya podrad elegir los dos equipos enfrentados,
creando asi un vinculo entre ese evento y la informacion deportiva de esos dos equipos. En
un futuro, se podran crear Wizards para diferentes deportes, sin apenas realizar cambios en

nuestra aplicacion.
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2. Herramientas Disponibles

En este capitulo se describen las herramientas y tecnologias utilizadas en el
desarrollo la aplicacion, asi como conceptos directamente implicados en el proyecto. Se

comienza con la idea de aplicacién empresarial.

2.1. Aplicaciones empresariales

Una aplicacion web empresarial debe cumplir las siguientes caracteristicas

e Escalabilidad

Ha de ofrecer una buena escalabilidad tanto horizontal como vertical de modo que si
aumenta la carga del sistema podamos afiadir servidores o ampliar los existentes sin que sea

necesario realizar modificaciones.

o Mantenibilidad

Ha de permitir afiadir modificar los componentes existentes sin que se modifique el

comportamiento del sistema.

¢ Fiabilidad

¢ Disponibilidad

Hemos de tener el soporte de arquitecturas tolerantes a fallos, sistemas de

redundancia, etc., que nos aseguren que el sistema estard siempre disponible.

o Extensibilidad

Ha de ser posible afiadir nuevos componentes y capacidades al sistema sin que se

vean afectados el resto de componentes.

e Manejabilidad

Nuestros sistemas han de ser ficilmente manejables y configurables.
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¢ Seguridad

Hemos de tener buenos sistemas de seguridad tanto a nivel de autenticacién, como de

autorizacién y como de transporte.

¢ Rendimiento

Se ha de ofrecer automaticamente soporte de clustering, balanceo de carga, pools de
objetos, pools de conexiones, cachés, y en general mecanismos que permitan aumentar el

rendimiento de manera transparente al usuario.

En cuanto a la arquitectura, una buena opcion es la propuesta en tres capas frente a
otras alternativas como puede ser una modelo en cuatro capas. Aunque fisicamente las capas

vista y modelo se encuentren en la misma maquina, l6gicamente estian bien diferenciadas.

|Navegad0r i

——

Vista

L WIwEy

Modelo -

Zoe g

=
_W/ E—mm/

Navegador

ii =
=

|Navegadur o

Servidor Base de datos
i § aplicaciones
= web

1 Ejemplo de aplicaciéon empresarial con una arquitectura en tres capas

2.2. Proceso Unificado de Desarrollo Software

El Proceso Unificado de Desarrollo Software o simplemente Proceso Unificado es un
marco de desarrollo software iterativo e incremental. El refinamiento mdas conocido y
documentado del Proceso Unificado es el Proceso Unificado de Rational o simplemente

RUP. Sus caracteristicas son las siguientes.
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o Jterativo e Incremental

El desarrollo es iterativo e incremental, compuesto de cuatro fases denominadas
Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion. Cada una de estas fases es a su vez dividida
en una serie de iteraciones (la de inicio s6lo consta de varias iteraciones en proyectos
grandes). Estas iteraciones ofrecen como resultado un incremento del producto desarrollado

que anade o mejora las funcionalidades del sistema en desarrollo.

Cada una de estas iteraciones se divide a su vez en una serie de disciplinas que
recuerdan a las definidas en el ciclo de vida cldsico o en cascada: Andlisis de requisitos,
Disefio, Implementacion y Prueba. Aunque todas las iteraciones suelen incluir trabajo en casi
todas las disciplinas, el grado de esfuerzo dentro de cada una de ellas varia a lo largo del

proyecto.

¢ Dirigido por los casos de uso

En el Proceso Unificado los casos de uso se utilizan para capturar los requisitos
funcionales y para definir los contenidos de las iteraciones. La idea es que cada iteracion
tome un conjunto de casos de uso o escenarios y desarrolle todo el camino a través de las
distintas disciplinas: disefio, implementacién, prueba, etc. el proceso dirigido por casos de

uso es el rup.

—Organizacién temporal del proyecto—,

4 ; ] FASES B :
Disciplings | Concepotn||  Eabomote | Constroccén | Transiode |
Modelada Negodio
Gostiin Reguisitos
Andlisis y Disefo
Implermen tacidn

Pruebas
Despliggue

Gestion Configuracitn
Gestiin Proyecto
Entorng Desarrollo

i i“" “‘"!::'frl':'fz' T;i! 1'l-z-|

ITERACIONES

Qrganizacidn segan actividades y dreas

2 Proceso Unificado. Enfasis de cada disciplina a lo largo de las diferentes fases

¢ Centrado en la arquitectura

El Proceso Unificado asume que no existe un modelo tnico que cubra todos los

aspectos del sistema. Por dicho motivo existen multiples modelos y vistas que definen la
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arquitectura de software de un sistema. La analogia con la construccién es clara, cuando
construyes un edificio existen diversos planos que incluyen los distintos servicios del

mismo: electricidad, fontaneria, etc.
¢ Enfocado en los riesgos

El Proceso Unificado requiere que el equipo del proyecto se centre en identificar los
riesgos criticos en una etapa temprana del ciclo de vida. Los resultados de cada iteracion, en
especial los de la fase de Elaboracion, deben ser seleccionados en un orden que asegure que

los riesgos principales son considerados primero.

El Proceso Unificado no es simplemente un proceso, sino un marco de trabajo
extensible que puede ser adaptado a organizaciones o proyectos especificos. De la misma
forma, el Proceso Unificado de Rational, también es un marco de trabajo extensible, por lo
que muchas veces resulta imposible decir si un refinamiento particular del proceso ha sido
derivado del Proceso Unificado o del RUP. Por dicho motivo, los dos nombres suelen

utilizarse para referirse a un mismo concepto.

2.3. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Lenguaje Unificado de Modelado (UML), es el lenguaje de modelado de sistemas de
software mds conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un estdndar para
describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como
procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software

reutilizables.

Es importante remarcar que UML es un "lenguaje" para especificar y no un método o
un proceso, se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los artefactos en el

sistema y para documentar y construir.

UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos

de las entidades representadas.
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2.4. J2EE

Java 2 Enterprise Edition [2][8] es un conjunto de especificaciones de APIs Java
distribuidas por Sun para el desarrollo de aplicaciones empresariales, estd basado en J2SE y
la mayor parte de las abstracciones de las APIs se corresponden con interfaces y clases
abstractas. J2EE proporciona funcionalidades para aplicaciones empresariales tales como el
acceso de base de datos (JDBC), utilizacion de directorios distribuidos (JNDI), funciones de
correo electrénico (JavaMail), acceso a métodos remotos (RMI/CORBA) y aplicaciones

Web (Servlet y JSP).

J2EE es una especificacion, de forma que existen implementaciones de diferentes
fabricantes como por ejemplo IBM WebSphere y Oracle Application Server, incluso

OpenSource como Tomcat.

Existen alternativas a J2EE tales como .NET de Microsoft o LAMP. He elegido J2EE
para el desarrollo del proyecto entre otros por su madurez, su versatilidad y que hace posible

crear arquitecturas completas basadas tnica y exclusivamente en productos de software libre.

2.5. JDBC

JDBC (Java Database Connectivity) es un API que permite lanzar queries sobre bases
de datos relacionales desde el lenguaje de programacién Java independientemente del la base
de datos a la cual se accede utilizando el lenguaje SQL del modelo de base de datos que se

utilice. Actualmente forma parte de J2SE.

Para poder operar con la base de datos es necesario un driver adecuado para ella. Este
driver suele implementar todos las interfaces del API de JDBC. Nuestro c6digo nunca

depende del driver y siempre trabajara contra los paquetes java.sql y javax.sql.

2.6. MySQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales con funciones avanzadas
de administracion y optimizacién de bases de datos para facilitar las tareas habituales.
Implementa funcionalidades Web, permitiendo una acceso seguro y sencillo a los datos a
través de Internet. Este sistema gestor de base de datos incluye capacidades de anélisis

integradas, servicios de transformacion y duplicacién de datos y funciones de programacion
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mejoradas. Es OpenSource y se puede decir que es un sistema cliente servidor de
administracion de bases de datos relacionales diseiado para el trabajo tanto en los sistemas
operativos Windows como en sistemas UNIX/LINUX. Como alternativa se puede hablar de
otros gestores comerciales como Oracle, SQLServer o también OpenSource como

PostgreSQL o FireBird.

En la aplicaciéon he utilizado MySQL debido a que buscaba un gestor de base de

datos relacional ampliamente utilizado, OpenSource y con gran madurez.

2.7. Apache Tomcat

Tomcat [3] consiste en un servidor (contenedor) OpenSource de aplicaciones web
J2EE con soporte para Servlet 2.4 y JSP 2.0. Contiene el compilador Jasper, que compila las
JSPs convirtiéndolas en servlets. Se puede decir que es multiplataforma ya que esta
implementado en Java. Hoy en dia goza de gran popularidad y se considera éptimo como
servidor auténomo en entornos con alto nivel de trafico y alta disponibilidad. Estas
caracteristicas, junto a que es OpenSource y no se va a hacer uso de EJB, hicieron que

eligiera Apache Tomcat como contenedor de mi aplicaciéon web.

2.8. ECLIPSE

Eclipse es un IDE multiplataforma OpenSource para crear aplicaciones clientes de
cualquier tipo. Una de sus grandes ventajas es que basa su funcionamiento en plugins con lo
que es ampliable para que haga practicamente cualquier cosa, desde edicion de XML hasta el
control de Tomcat, pasando por plugins para el resaltado de sintaxis. Posee un potente editor
de texto con resaltado de sintaxis, compila a tiempo real, permite implementar pruebas de

unidad con JUnit y pensando en el caso de este proyecto, se puede integrar Maven 2.

2.9. MAVEN 2

Herramienta software [1] para la gestion del ciclo de vida de un proyecto software.
Puede ser visto como un framework o un entorno de trabajo para la gestiéon de proyectos y
despliegue de aplicaciones. Consta de un nicleo, POM (Proyect Object Model), que ejecuta
distintas acciones o goals y contiene una descripcion detallada del proyecto, incluyendo

informacién de versiones, gestion de configuracion, dependencias, recursos de la aplicacion
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y de pruebas, miembros del equipo...etc. Dichos goals se encuentran distribuidos en plugins.
La versatilidad de Maven se encuentra en la cantidad ingente de plugins que tiene
disponible. Maven 2 compila un proyecto Java, ejecuta test unitarios de JUnit, genera
paquetes jar, wars, ears o distribuciones zip, ademds de generar reports. Se guia por un
fichero de configuracion pom.xml en el directorio raiz donde se definen los recursos de los

que depende el proyecto.

Maven 2 es una herramienta de mds alto nivel que Ant, y a diferencia de éste, trata de
forma automadtica las dependencias del proyecto y se actualiza en linea mediante servidores
repositorios. Es capaz de descargar nuevas actualizaciones de las bibliotecas de las que
depende el proyecto y de igual manera subir una nueva distribucién a un repositorio de
versiones, dejandola al acceso de todos los usuarios del proyecto Proporciona una gestion

transparente de codigos y librerias entre los distintos desarrolladores del proyecto.

Me he decantado por Maven 2 ya que como se ha comentado, presenta bastantes
ventajas frente a otra opcidn como podria ser Ant, siendo mds potente, extensible y estando

mads orientado a la gestion total del proyecto a lo largo de su ciclo de vida.

2.10. JSTL

JSP Standard Tag Library [13] es una libreria general de tags estdndar. Esta libreria
permite el control de flujo, tiene soporte para internacionalizacion, capacidad de parsear y
recorrer un documento XML, acceso a base de datos y ademads definir un conjunto de
funciones estdndar. Gracias a los tags, se podra realizar unas paginas JSP limpias de cédigo
java, permitiendo la separacion de los roles de programador y disefiador grafico de paginas

web, ya que estos ultimos solo necesitarian tener conocimiento de los tags.

2.11. JNDI

JNDI (Interfaz de Nombrado y Directorio Java) es una Interfaz de Programacion de
Aplicaciones para servicios de directorio. Esto permite a los clientes descubrir y buscar
objetos y nombres a través de un nombre y, como todas las APIs de Java que hacen de
interfaz con sistemas host, es independiente de la implementacién subyacente.

Adicionalmente, especifica una interfaz de proveedor de servicio (SPI) que permite que las
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implementaciones del servicio de directorio sean enchufadas en el framework. Las

implementaciones pueden hacer uso de un servidor, un fichero, o una base de datos.

2.12. JSP

JavaServer Pages (JSP) [7] es una tecnologia Java que permite generar contenido

dindmico para web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.

Las JSP's permiten la utilizacién de cédigo Java mediante scripts. Ademads es posible
utilizar algunas acciones JSP predefinidas mediante etiquetas. Estas etiquetas pueden ser
enriquecidas mediante la utilizacién de Librerias de Etiquetas (Taglibs o Tag Libraries)

externas e incluso personalizadas.

Microsoft, la més directa competencia de Sun, ha visto en esta estrategia de Sun una
amenaza, lo que le ha llevado a que su plataforma .NET incluya su lenguaje de scripts
ASP.NET que permite ser integrado con clases .NET (ya estén hechas en C++, VisualBasic

o C#) del mismo modo que jsp se integra con clases Java.

2.13. XML

XML (eXtensible Markup Language) es un metalenguaje extensible de etiquetas
desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificaciéon y
adaptacién del SGML y permite definir la gramética de lenguajes especificos (de la misma
manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML). Por lo tanto XML no es
realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes
necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan XML para su definicién son XHTML,

SVG, MathML.

XML no ha nacido s6lo para su aplicacién en Internet, sino que se propone como un
estdndar para el intercambio de informacidn estructurada entre diferentes plataformas. Se
puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de cdlculo y casi cualquier cosa

imaginable.

Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad

entre sistemas para compartir la informacién de una manera segura, fiable y facil.
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2.14. XHTML

XHTML [10], acrénimo inglés de eXtensible Hypertext Markup Language (lenguaje
extensible de marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a
HTML como estandar para las paginas web. XHTML es la version XML de HTML, por lo
que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mas
estrictas, de XML. Su objetivo es avanzar en el proyecto del World Wide Web Consortium
para lograr una web semadntica, donde la informacién, y la forma de presentarla estén
claramente separadas. En este sentido, XHTML serviria tnicamente para transmitir la
informacién que contiene un documento, dejando para hojas de estilo (como las hojas de
estilo en cascada) y JavaScript su aspecto y disefio en distintos medios (ordenadores, PDAs,

teléfonos moviles, impresoras...).

2.15. CSS

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets) [14], es un mecanismo simple
que describe cémo se va a mostrar un documento en la pantalla, o como se va a imprimir, o
incluso cdmo va a ser pronunciada la informacion presente en ese documento a través de un
dispositivo de lectura. Esta forma de descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el

control total sobre estilo y formato de sus documentos.

2.16. Struts

Struts [6] [11] es un framework OpenSource de soporte para el desarrollo de
aplicaciones Web siguiendo el patrén MVC bajo la plataforma J2EE (Java 2, Enterprise
Edition). Funciona sobre cualquier servidor de aplicaciones que implemente las APIs de
servlets y JSP. Struts se desarrollaba como parte del proyecto Jakarta de la Apache Software

Foundation, pero actualmente es un proyecto independiente conocido como Apache Struts.

Struts ofrece soporte para la implementacion de las capas controlador y vista de
nuestra aplicacién proporcionando el Servlet Front Controller y clases relacionadas, segun el
patrén Front Controller, validacién de pardmetros, un sistema de plantillas y una completa

libreria de tags JSP.
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Struts permite reducir el tiempo de desarrollo. Su caricter de "software libre" y su
compatibilidad con todas las plataformas en que Java Enterprise esté disponible, lo convierte

en una herramienta altamente eficiente.
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3. Estudio de Viabilidad

A continuacién se analizan los factores que determinan que el proyecto es viable.

3.1. Costes

Se analiza una estimacion de gastos para observar la rentabilidad del proyecto. En
este caso, no se esperan costes excesivos pensados para el tiempo de duracion del desarrollo
del proyecto contando que no se produzcan excesivos retrasos que puedan suponer costes
adicionales. Se estima una rentabilidad del proyecto a corto plazo una vez puesto en

funcionamiento.

3.2. Recursos

Tanto a nivel de hardware y software disponemos de todos los recursos necesarios

para el correcto desarrollo de la aplicacion.

3.3. Personal

Se cuenta con dos empleados, por un lado un Jefe de proyecto y por otro un
Analista-Programador, suficientes para desarrollar una aplicacion de estas caracteristicas en

el tiempo previsto
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4. Introduccion al Desarrollo Realizado

Para el desarrollo del proyecto se han utilizado mudltiples y variadas tecnologias
aplicadas a las diferentes partes o capas en que se divide una aplicacion web J2EE. A
continuacion se comenta un poco el uso de las tecnologias descritas en capitulos anteriores

aplicadas a nuestro caso.
Vista

Para la creacion de las paginas JSP se ha utilizado XHTML, proporcionando mayor
separacion entre la informacién que se quiere mostrar y la presentacion en si. A su vez se ha
evitado el uso de scriptles, utilizando en su lugar los tags estdndar JSTL y los tags
proporcionados por Struts. De esta forma se consigue la separacion de roles, con lo que un
disefiador web no necesita tener conocimientos de programacién en java. En cuanto a la
presentacion visual, los estilos CSS se encargan de ello. Con la combinacién de estas tres

tecnologias, se crean paginas JSP limpias y claras.

El framework Struts también participa en la capa vista ofreciendo los “Tiles” o

sistema de plantillas.
Modelo

El API JDBC nos proporciona las funcionalidades necesarias para que el modelo
pueda realizar las transacciones con el repositorio de datos utilizado, en este caso una base
de datos relacional. Por otro lado, los datos de configuracion requeridos en distintos &mbitos

del modelo podrén ser encontrados a través del API JNDI que nos facilita J2EE.
Controlador

Para la capa controlador, se hard uso del framework Struts que implementa el patrén
Front Controller y nos proporciona funcionalidades para recoger y validar los datos de los

formularios.
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CONTENEDOR SERV

3. Diferentes capas de la aplicacion junto con algunas tecnologias usadas

Para la creacion de la aplicacion se ha seguido una metodologia de desarrollo basada
en iteraciones similar a la descrita en Proceso Unificado. Se plantean que funcionalidades se
van a implementar en cada iteracion, luego se realizardn las tareas de andlisis, disefio,
implementacion, pruebas y documentacion para cada una de estas iteraciones, es decir, un
ciclo de vida tradicional. La primera iteracion debe proporcionar un prototipo funcional o
linea base a la cual se la ird incorporando funcionalidades en cada iteracién hasta la dltima
de estas, donde ya se tendrd el producto final requerido. Por otro lado, para la
documentacién y especificacion del proyecto se ha utilizado UML (Unified Modeling
Language) y en cuanto a la codificacién se ha intentado seguir en la medida de lo posible el

estandar de codificacidon Java.

4.1. lteraciones

Antes de comenzar el proyecto, se han determinado el nimero de iteraciones en base
al tiempo dispuesto para realizar la aplicacion y las funcionalidades que deben implementar.

En este caso, se decide realizar dos iteraciones.

e Tteracion 1
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Como se comento antes, es la iteracion mds complicada que nos debe ofrecer la base
para el resto de las iteraciones. Para ello se seleccionaron las funcionalidades que mejor
podian ayudar a dar soporte a las demds. Se implementan las funciones de registro y
autenticacioén de usuario, asi como muchos de los casos de uso para el administrador, ya que
muchas funcionalidades dependen de la creacién de datos, especialmente categorias, eventos
y tipos de apuesta. Por otro lado se crea una interfaz grafica sencilla para interactuar con la

aplicacion.

e Tteracion 2

Se implementan el resto de funcionalidades. Para el usuario se crean todos los casos
de uso como registrar tarjetas, realizar ingresos, vision de histéricos y otros. Para el

administrador se afiaden mas funciones de control sobre los tipos de apuestas
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5. Planificacion y Evaluacion de Costes

La planificaciéon de un proyecto pretende establecer unos criterios de trabajo con los
que poder realizar buenas estimaciones de recursos, coste y plazos temporales. A
continuacion explica la planificacion realizada para este proyecto y se analizan los posibles

fallos cometidos.

5.1. Planificacion inicial realizada

Se cuenta con dos personas para el desarrollo del proyecto, en primer lugar un
ingeniero técnico informatico que desempefiard los roles de analista y programador. Por otro
lado, un ingeniero informético que trabajard como Jefe de proyecto. Ambas personas se

reunirdn cada semana para realizar el seguimiento del proyecto.

Para el analista y programador se establece un horario de trabajo diario de lunes a
viernes de 10.00 a 14.00 horas por la mafiana y de 16.00 a 19.00 por la tarde, con un total
de 7 horas diarias. Por otro lado, el horario para el jefe de proyecto serd de dos horas
semanales para realizar el seguimiento. Se establece un coste por hora de trabajo para cada
uno de los empleados de 15 euros la hora. Como se puede observar, la mayor parte del
proyecto serd llevado a cabo por un solo empleado, por lo que el solapamiento de tareas en el
tiempo serd imposible, pudiendo a lo sumo intercalar algunas. En ninglin caso se solapan

iteraciones.

El 12/12/07 se comienza una primera fase que he denotado por Fase de Planificacion,
donde ambos empleados encargadas del proyecto definen y concretan la metodologia de

desarrollo y realizan el aprendizaje de las nuevas tecnologias a utilizar.

Se establece la fecha de inicio de la primera iteracion para el 13/01/2007 y como
fecha de finalizacién del proyecto el 9/07/2007. En la imagen se aprecia la planificacién
inicial realizada, desglosada en las diferentes iteraciones realizadas y cada uno de los ciclos

de desarrollo dentro de cada iteracion.
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(] Mombre de tarea Duracidn Comienzo Fin Pred

| | = Fase de planificacion | 25 dias | mar 121206 sab 13/01/07

= Definicién de metodologia a desarrollar 5 dias mar 121206 lun 18/12/06

3 Definicién y aprendizaje de herramientas v tecnologias a utilizar 20 dias lun 181208 =ab 13/01/07 | 2

4 = Iteracidén numero uno 58 dias sab 13/01/07 sab 31/03/07 |3

5 = Andlisis | 3 dias sab 1310107 mié 170107

51 Lectura ¥ andlisis de reguisitos 2 dias sdb 13/01/07 mar 18/01/07

3 Seleccidn de subconjunte de casos de uso para la creacidn de un prototipo funcional 2 dias sab 13/01/07 mi& 17/01/07

3 - Disefio 10 dias jue 18/01/07 mié 3101107 7

9 | Definicion de casos de uso 3 dias jue 18/01/07 lun 22/01/07

1w | Definicidn de objetos del dominio 4 dias lun 22/01/07 vie 26/01/07 9
11| Definicidn de fachada junto con sus casos de uso 2 dias sab 27/01/07 mar 3007 | 10
e Reunién seguimiento proyecto 1 dia mar 30/01/07 mié 31/01/07 | 11
13 | = Implementacion | 35 dias mié 31/01/07 lun 19003107 12
14 | = Implementacion de la capa model 25 dias mié 31/01/07 lun 0503107

15 | Implementacién de VOS5 9 dias mié 31/01/07 lun 12/02/07

16 | Implementacién de DAOS 10 dias lun 12/02/07 lun 26/02/07 15
17 | Implementacién de fachadas & dias lun 268/02/07 lun 05/03/07 16
| =l Implementacion de capa controlador 5 dias mar 60307 lun 12/03/07 17
19 | Implementacion de las acciones 5 dias mar 06/03/07 lun 120307
20 | | ~ Implementacion de la vista 5 dias lun 12/03/07 lun 19/03/07 | 19
mre | Creacion de las paginas jspx | 2 dias lun 12/03/07 vie 16/03/07
2Z | Configuracion de struts v otras configuraciones 2 dias wie 18/03/07 lun 19/03/07 | 21
75| Reunion seguimiente del proyecto 0 dias lun 18/03/07 lun 190307 22
24 | = Pruebas 10 dias lun 19/03/07 sab 31/03/07 | 23
25 | Pruebas individuales t dias lun 19/03/07 lun 26/03/07
% | Pruebas de unidad 5 dias lun 28/03/07 sab 31/03/07 | 25
| Fin primera de primera iteracion 0 dias sab 31/03/07 sab 31/03/07 | 26
28 | | Reunién seguimiento del proyecto 0 dias sab 31/03/07 sab 31/03/07 | 27
29 | = lteracién numero dos | 54dias sab 31/03/07 mar 12/06/07 28
0 | = Analisis 4 dias sab 31/03/07 wvie 060407

31 B Lectura v andlisis de requisitos 3 dias sab 31/03/07 jue 05/04/07

30 - Andlisis 4 dias sab 31/03/07 vie 06/04/07

31 Lectura v andlisis de reguisites 3 dias sdb 310307 jue 05/04/07

3z Seleccidn de casos de uso restantes para completar la aplicacion 4 dias sdab 31/03/07 vie 06/04/07

33 - Disefo 13 dias vie 06/04/07 mar 24/04/07 32
34 Definicidn de casos de uso 4 dias vie 06/04/07 mi& 11/04/07

35 Definicion de objetos del dominio S dias jue 12/04/07 mig 18/04/07 34
36 Definicidn de fachada junto con sus casos de uso 3 dias mié 18/04/07 lun 230407 | 35
a7 Reunién seguimiento proyecto 1 dia lun 23/04/07 mar 24/04/07 | 36
38 = Implementacién 26 dias mar 24/04/07 lun 28106107 | 37
39 =/ Implementacion de la capa model 13 dias mar 240407 wvie 11/05/07
40 Implementacién de VOS 3 dias mar 240407 vie 27/04/07
41 Implementacién de DAOS & dias wie 27/04/07 sab 05/05/07 | 40
42 Implementacién de fachadas 4 dias sab 05/05/07 wig 11/05/07 | 41
43 = Implementacion de capa controlador 5 dias wvie 11/06/07 jue 17/05/07 42
44 Implementacion de las acciones S dias wie 11/05/07 jue 17/05/07

5 = Implementacién de la vista & dias jue 170507 lun 25/05/07 44
45 Creacion de las paginas jspx & dias jue 17/05/07 wie 25/05/07
47 Configuracion de struts y otras configuraciones 1 dia wie 25/05/07 sab 26/05/07 | 46
48 Reunion seguimiento del proyecto 1 dia sab 26/05/07 lun 28/05/07 | 47
49 =/ Pruebas 11 dias mar 29/056/07 mar 12/06/07 48
S0 Pruebas individuales 5 dias mar 20507 lun 04/06/07

51 Pruebas de unidad 5 dias lun 04H/06/07 mar 12/08/07 | S0
52 Fin de la segunda iteracion 0 dias mar 12/06/07 mar 12/06/07 | 51
53 Reunién seguimiente del proyecto 0 dias mar 12/06/07 mar 12/06/07 52
54 Desarrolio de la memoria del proyecto 20 dias mar 12/06/07 lun 0VO7/07 | 53
55 Reunién seguimiente del proyecto 0 dias lun 08/07/0T lun OSVO7/OT 54

4 Desglose de las tareas planificadas por fechas y su duracion en dias

Para la primera iteracion se hizo una estimacion de 58 dias en total y para la segunda
y ultima iteracion 54 dias. La diferencia entre una iteracién y otra se intento plantear
pensando que la primera iteracion ofreceria mas trabajo tanto por ser la primera como por

poner en prictica los nuevos conocimientos, sabiendo que hasta no tener experiencia la
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velocidad de trabajo serad inferior frente a la velocidad que se puede desempefiar con

experiencia.

diciembre 2008 | enerc 2007 febrero 2007 | mar=o 2007 abril 2007 mayo 2007 junic 2007 ulic 2007
P——

5 Diagrama de Gantt de la planificacion realizada

Como condiciones especiales para esta planificacion inicial comentar que el
conocimiento de las tecnologias a utilizar en el proyecto es escaso. Se planifican unos dias

para el aprendizaje y asi evitar lo maximo posible la mala planificacién posterior.
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Los gatos estimados para el proyecto son los siguientes:

Analista/Programador: 784 Horas x 15€/Hora= 11760€

Jefe de proyecto : 20 Horas x 15€/Hora=  300€
15% Gastos varios 1819€
TOTAL : 13879€

5.2. Evaluacion de la planificacidn realizada

Una vez finalizado el proyecto, observamos si la planificacion realizada ha sido

correcta o no.

Se han cumplido tanto la fecha de inicio como la fecha de fin de proyecto, pero las
fechas intermedias han sufrido bastantes cambios respecto a la planificacion. La principal
causa de estos cambios ha sido la poca madurez en las tecnologias utilizadas. Se ha ido
produciendo una mejora constante en la velocidad a lo largo del desarrollo, llegandose a
rebajar en mas de la mitad el tiempo la realizacién de tareas similares el principio y al final

del proyecto.

En resumen, la primera iteracion se ha prolongado hasta los 72 dias, dejando solo 40
dias para la segunda y tultima iteraciéon. Como se ha cumplido con la fecha final del proyecto,

los gastos totales a penas han sufrido cambios respecto a los planificados.
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6. Requisitos del Sistema

6.1. Introduccion

En nuestra aplicacion se podrd diferenciar tres tipos de usuarios, usuario registrado,

usuario sin registrar y usuario administrador.

Un usuario se registra mediante un formulario donde deberd especificar un
pseudénimo (login) y una contrasefia, y como informacion personal, su nombre, apellidos,
fecha de nacimiento, sexo, correo electrénico, teléfono, cdédigo postal, idioma y pais. Notese
que toda la informacién personal debe ser real por motivos de concordancia con, por
ejemplo, los datos de las tarjetas de crédito o cuentas bancarias. Solo un usuario
administrador puede registrar un nuevo administrador, siendo la informacién a cumplimentar
la misma que en un registro de usuario normal. En cualquier momento, el usuario podra
cambiar datos del registro, a excepciéon de su nombre, apellidos y fecha de nacimiento.
Después de que el nuevo usuario esté registrado, podra identificarse con su pseudénimo y
contrasefia, pudiendo seleccionar una opcioén para recordar la contrasefia para futuras
sesiones y no tener que escribirla de nuevo. El usuario podré salir explicitamente, en este

caso ya no se recordard la contrasefa si previamente habia activado la opcion.

Una vez que el usuario se ha identificado, puede acceder a un mend de su cuenta.
Entre las opciones de este menu, se encuentra la del registro de tarjetas bancarias. Para
introducir una nueva tarjeta debera indicar el tipo de tarjeta, el nimero de tarjeta, la fecha de
caducidad (no se puede introducir una fecha anterior a la actual) y el nimero de verificacion.
El titular de la tarjeta vendra dado por el nombre introducido en el formulario de registro del
usuario, de ahi una de las necesidades de dar datos reales. Si el registro de tarjeta es correcto,
se afiadird a la lista de tarjetas bancarias ya registradas. El nimero de tarjetas registradas no

tiene limite y en cualquier momento puede eliminar la que quiera.

Otra opcion del ment es el ingreso de dinero en su cuenta. La cuenta del usuario es
creada automdticamente cuando se registra. El ingreso minimo serd de diez euros, se elegird
la tarjeta a través de la cual realizar el ingreso y en caso de no poseer ninguna tarjeta, se
solicitard al usuario que registre al menos una. Si el usuario quiere retirar dinero de su cuenta

hacia una cuenta bancaria, tendrd una opcién para ello y deberd cumplimentar un formulario

Disefio e implementacion de una aplicacion web J2EE con arquitectura MVC. Sitio web de apuesas deportivas 23



Requisitos del Sistema

donde se le solicitard el nombre y direccion del banco, el nimero y tipo de cuenta, el codigo
swift, instrucciones adicionales y por dltimo la cantidad que desea retirar. Continuando con
el menu de usuario, una opcion serd la de cambiar preferencias de usuario, en un principio
solo existird una, que serd el sistema de apuestas y se podra elegir entre el sistema decimal,
americano o fraccién. Notese que en el momento en que un usuario se registra, se asignaran
valores por defecto a las preferencias existentes. Por ultimo tenemos dos opciones para
consultar la historia de apuestas y la historia financiera. En ambos casos se podran realizar
las busquedas por fecha inicial y final o bien especificando un periodo de tiempo. Para el
histérico de apuestas la busqueda se filtrard por el estado de la apuesta (pendiente, ganada,
perdida o en espera) y en el histérico financiero por tipo de operaciéon (ingreso, retiro,

ingreso por apuesta o retiro por apuesta).

Cuando el usuario que se identifica es un administrador, podrd acceder a otro mend,
en este caso con las opciones de administrador. La primera de ellas serd el acceso al arbol de
categorias, eventos y tipos de eventos. El recorrido serd parecido al de un usuario normal
cuando mira las apuestas existentes. Para cada categoria, el administrador podrd borrarla,
esto conlleva a borrar las categorias que cuelgan de ella y sus eventos. Cualquiera de los
caminos que lleven a un tipo de apuesta abierta no se borrard. Los tipos de apuesta tampoco
se borrardn nunca. Por otro lado podrd crear una nueva subcategoria, para ello debe
especificar un nombre y la pregunta por defecto, esta pregunta sirve para que en el momento
de mostrar los tipos de apuesta que pertenezcan a eventos de esta categoria, inicialmente solo
se vean los tipos de apuesta con esa pregunta. Otra funcién mds sobre una categoria es crear
un evento, que puede ser “Custom” o especifico de un deporte que posea un “Wizard” para
su creacion. Para un evento Custom se deberd indicar un nombre, y en un principio solo
existird un ‘Wizard’ para partidos de futbol de liga espafiola de primera division, en cuya
creacion se deberd indicar ademds del nombre del evento, los dos equipos participantes. Para
la eleccidn de los equipos se accede a la base de datos de informacion deportiva para ofrecer
unos desplegables con todos los equipos a escoger. Para un evento, el administrador podra
crear los tipos de apuesta que quiera, indicando el nombre del evento, su pregunta, el estado
inicial y la fecha de comienzo del tipo de apuesta, a continuacién afiadird las opciones,
indicando el nombre de cada opcién y su probabilidad, a partir de la cual se crea la quota.
Para los tipos de apuesta que estén creados, el administrador puede ver el estado en el que
estd, con la opcién de cambiar dicho estado segun el criterio de que si una apuesta esta

cerrada, terminada o cancelada, no podré abrirla y no podra ser terminada si no estd cerrada
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o cancelada. Las apuestas sobre ese tipo de apuesta solo podrdn realizarse hasta que el
administrador la cierre o bien hasta que se pase la fecha de comienzo del tipo de apuesta, en
este caso, al administrador se le indicard que el tipo de apuesto se ha cerrado. Volviendo al
menud del administrador, existe la opcién para crear preguntas, para ello debe indicar una
descripcion, un comentario y el nimero de respuestas. Por otro lado podrd hacer una
completa gestion de la informacién deportiva, ahora solo de futbol, pudiendo afadir,
modificar, borrar o cambiar de equipo a un jugador, y afadir, borrar o modificar un equipo
de futbol. Como se comentd antes, otra opcion le permite registrar a otros usuarios. Por
ultimo, el menu le permitird la creacion de una nueva preferencia, indicando el nombre y los
distintos valores que pueda tener, para cada valor se indicia un valor numérico y otro textual,

una vez creado se asignard uno por defecto a todos los usuarios registrados.

Todos los usuarios podran navegar por todas las categorias, eventos y tipos de
apuesta. Cuando se accede a una categoria, si tiene eventos, se mostraran junto con su tipo
de apuesta que tenga la pregunta igual a la pregunta por defecto de la categoria. Se dard una
opcidn en cada evento para mostrar todos sus tipos de apuesta sin importar la pregunta o bien
elegir una pregunta en concreto que el usuario prefiera. Si la categoria ademds posee
subcategorias, se mostrardn junto con sus subcategorias y eventos, pero estos sin los tipos de

apuesta.

Cuando el usuario quiera anadir una opcién de apuesta al talén, pinchard sobre un
enlace y se afiadird. Cuando se decida a apostar o simplemente quiera observar y gestionar su
talon, pinchard en ver talon, ahora podrd borrar opciones una a una o todas a la vez, y
refrescar el talon. Solo un usuario identificado puede realizar apuestas simples de la opciones
que quiera o una apuesta combinada de todas las opciones presentes en el talén. Si solo hay
una opcién en el talén, o mas de una opcién de un mismo tipo de apuesta, no se podra
realizar apuestas combinadas. La apuesta minima serd de un euro y las ganancias maximas
de mil euros. Cuando el usuario realice la apuesta final, esta se hace persistente y se mostrard
un ticket con informacion de la operacién, a su vez se creard una operacion de perdida en

apuesta. Noétese que el talon y las opciones incluidas en €l no son persistentes.

En cuanto a los estados de los tipos de apuesta, existen cuatro estados. Si el tipo de
apuesta estd abierto, el usuario podrd realizar apuestas. Si se pausa la apuesta por algin
motivo, al usuario se le indicara textualmente y no se le permitira apostar. Si se cierra, el tipo

de apuesta desaparecera a la vista del usuario. Por tltimo, si el tipo de apuesta se cancela por
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algiin motivo, deberd reembolsarse a todos los usuarios que hayan echo apuestas simples el
dinero que hayan apostado, se creard un movimiento registrando dicha accién y se
comprobardn las apuestas combinadas, en este caso, si era la ultima apuesta que quedaba
para ganar la combinada, se dard por ganada y el estado de la apuesta (la cancelada) sera
puesto a cancelada, mientras que si aun quedan mas apuestas para ganar la combinada, solo
se pondrd como cancelada, que a vistas de comprobaciones posteriores se contard como
ganada. Una vez que el tipo de apuesta ya tiene resultados, el administrador serd quien se
encargue de seleccionar la opciéon ganadora y el tipo de apuesta pasard al estado de
finalizado. Con la opcién ganadora ya marcada, se buscan los ganadores y perdedores del
tipo de apuesta, tanto para las apuestas simples creadas sobre él como para las posibles
combinadas en la que se incluya una opcién de este tipo de apuesta. Se registrard una
operacion de ingreso por apuesta para los ganadores y se le ingresardn los beneficios

pertinentes.

6.2. Actores

Se puede identificar tres tipos de usuarios con diferentes privilegios y opciones
dentro de nuestra aplicacion. A continuacion se exponen los diferentes actores comentado

brevemente las diferencias.

Usuario no autenticado: Se trata de la persona que accede a la aplicacién, pero no se
ha autenticado, ya sea por el formulario de autenticacién o bien realizando nuevo registro de
usuario. Este tipo de usuarios podran tener un holgado acceso a diferentes partes de la
aplicacién, de forma que pueda apreciar como funciona realmente sin tener que registrase e
identificarse. Entre otros podrd navegar libremente por las categorias y eventos, podra

manejar su propio talén, con la diferencia de que no se le permite realizar apuestas.

Usuario registrado y autenticado: Cuando la persona que ha entrado en la
aplicacion se autentica, pudiendo realizar las funciones de usuario para las que fue pensada
la aplicacién, como apostar y acceder a todas sus opciones como usuario registrado y

autenticado.

Usuario administrador: El usuario administrador serd aquel que se autentique y su

usuario sea de tipo administrador. Podrd acceder a su menu de administrador y gestionar las
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categorias, eventos, tipos de apuesta, informacion deportiva, etc. A su vez podrd realizar

todas las tareas posibles para un usuario registrado y autenticado no administrador.

6.3. Casos de Uso

En la aplicacién se pueden diferenciar los casos de uso segin los actores que pueden
hacer uso de ellos. En un primer lugar habrd unas funcionalidades exclusivas del usuario
administrador, luego habré otros casos de uso destinados al usuario registrado y autenticado.
Por ultimo las funcionalidades que comparten los tres tipos de actores. Comentar que todas
las funcionalidades de un usuario registrado y autenticado también lo son para el usuario

administrador.

A continuacién se comentan los casos de uso que implementa la aplicacién,

especificando su objetivo y que actores hacen uso de dicha funcionalidad.

Registro de usuario: La aplicacién permite el registro de nuevos usuarios. Como
caso especial, comentar que el registro de un usuario administrador solo es posible por parte

de un usuario administrador ya registrado y autenticado.

Navegar por las categorias y eventos: Funcionalidad que permite visualizar las
categorias junto con sus eventos y subcategorias. Para los eventos se mostrardn los tipos de

apuesta existentes. Cualquier usuario puede realizar el recorrido por categorias.

Gestion del talon de apuestas: Cualquier usuario podra introducir nuevas opciones
al talén, borrar opciones, ya sean una a una o todas a la vez, y refrescar el talén en busca de

cambios en el estado del tipo de apuesta de la opcidn.

Realizar apuestas simples y combinadas: Mediante el talén, donde estardn las
opciones escogidas por el usuario, se introduce la cantidad deseada para apostar y la apuesta

se hace persistente. S6lo es posible para usuarios registrados y autenticados.

Visualizar historial de apuestas: Mediante el filtrado por el estado de apuesta y por
fecha o periodo, se mostrardn las apuestas que cumplan las opciones de filtrado junto con sus

detalles. Destinado tinicamente al usuario registrado y autenticado.
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Visualizar historial de apuestas: Mediante el filtrado por tipo de movimiento y
fecha o periodo, se mostrardn los movimientos financieros que satisfagan las condiciones de

filtrado. Cada uno ird acompafiado de sus detalles. Destinado al usuario autenticado.

Realizar ingreso desde tarjeta: Se podrd escoger una de las tarjetas previamente
registradas y poner el importe que se quiere transferir desde la tarjeta a su cuenta en la

aplicacién. S6lo permitido a usuarios registrados y autenticados.

Gestionar tarjetas de crédito: Posibilidad de afiadir nuevas tarjetas o eliminar las
previamente registradas. No existe limite de tarjetas por usuario. Los usuarios registrados y

autenticados serdn los Unicos que puedan hacer uso de esta funcionalidad.

Retirar dinero a cuenta bancaria: Se podrd retirar dinero de la cuenta de la
aplicacion a una cuenta bancaria mediante un sencillo formulario. S6lo para usuarios

registrados y autenticados.

Cambiar preferencias: Mediante un mend donde aparecerdn las diferentes
preferencias junto con los valores posibles para cada una. Destinado a usuarios registrados y

autenticados.

Marcar opcion de un tipo de apuesta como ganadora: Cuando un tipo de apuesta
estd cerrado y ya hay opcion ganadora, esta se marcard como ganadora y se realizardn los

pagos automaticamente. Este caso de uso es exclusivo del usuario administrador.

Gestionar estados de las apuestas: Siguiendo unos criterios légicos, se podra
realizar el cambio de estado de los tipos de apuesta. Esta funcionalidad es unica del

administrador.

Cancelar apuesta: Se trata de un caso especial de cambio de estado de apuesta. En
este caso, se realizan automdticamente las gestiones derivadas de la cancelacién de un tipo

de apuesta. Exclusivo de usuario administrador.

Gestionar de categorias: Se podran crear nuevas categorias o subcategorias de otras
ya existentes. Por otro lado se pueden eliminar categorias con restricciones automaticas tales
como no poder eliminar categorias que incluyan tipos de apuestas todavia sin finalizar.

Exclusivo de administrador.
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Gestionar de preguntas: Se podrd crear nuevas preguntas. S6lo para usuario

administrador.

Gestionar de eventos: Funcionalidad que permite crear nuevos eventos en las

categorias existentes, asi como eliminarlos. Exclusivo de usuario administrador.

Creacion de tipos de apuestas: Este caso de uso tiene como objetivo la creacion de
tipos de apuesta para los eventos existentes, pudiendo marcar una fecha para su cierre
automdtico. A la vez que se crea un tipo de apuesta, se crean sus opciones. Funcion

exclusiva de usuario administrador.

Uso de wizards para deportes con informacion deportiva: En la creacion de
eventos se puede hacer uso los ayudantes disponibles para la creacién de eventos especificos.

Uso especifico del administrador.

Gestionar informacion deportiva: Se podrin crear nuevos equipos de fitbol,
actualizar la informacion de aquellos ya creados o eliminarlos. En cuanto los jugadores de
futbol, se podrdn crear nuevos jugadores en los equipos de fttbol, y posteriormente
actualizar su informacion o eliminarlo. Al actualizar su informacién se le puede cambiar de

equipo.
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6.4. Modelo de Casos de Uso

A continuacion se muestran los diagramas con los diferentes actores y sus casos de

uso.
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R (:_Crear nuevo admlnlstradur::)
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6. Diagrama de casos de uso del administrador
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Usuario administrador y usuario registrado y autenticado junto a los casos de uso que

comparten.
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7. Diagrama de casos de uso del usuario registrado y autenticado

Los tres actores diferentes junto con los casos de uso de caricter general que

comparten.
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8. Diagrama de los casos de uso generales para cualquier usuario
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7. Diseno de la aplicacion

Para la realizacion de la aplicacién se han seguido una serie de patrones que
proporcionan al producto robustez, fiabilidad y modularidad. A continuacién se comentan

los principales patrones utilizados [15].

¢ Patrones arquitectonicos

Tienen como objetivo aconsejar la arquitectura global que debe seguir una

aplicacion.

Patrén Model View Controller (MVC): Patrén que proporciona una clara separacion
entre la 16gica de negocio (modelo) y la interfaz grafica con el usuario (vista). Por otro lado
estd un controlador que proporciona la interfaz entre la vista y el modelo. Este patrén
favorece en gran media la reutilizacién de clases, por ejemplo, para una misma légica de
negocio se pueden utilizar diferentes vistas. Por otro lado, junto con otros patrones de

disefio, se consigue que los cambios en diferentes capas no sean apreciados por el resto.

Patron Layers: Ofrece soporte para la arquitectura modelo vista controlador. La
aplicacion se estructura en diferentes capas, ofreciendo transparencia hacia la
implementaciéon de cada capa. Esto favorece la separacion de roles en la creacion del
producto software. En nuestro caso, la persona encargada del disefo gréfico de la aplicacion
a penas debe tener conocimientos de java. En esta aplicacién, dentro de las tres capas
definidas por el modelo MVC, se aplica a su vez el patréon Layers definiendo diferentes

paquetes.
¢ Patron de disefio
Explican como resolver un problema concreto de disefio.

Patrén Value Object (VO): Actualmente se ha cambiado el nombre a Transfer Object
(TO). Representan el estado de los objetos de dominio (persistentes). Para ello tiene atributos
privados y como solo métodos get y set para los atributos modificables. También puede tener
un método toString e implementardn la interfaz Serializable en caso de tener que enviarse

por la red.
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Patron Data Access Object (DAO): Patron que permite desacoplar la l6gica de
negocio del acceso a la base de datos, ocultando el tipo de repositorio de datos utilizado. El
interfaz DAO abstrae las operaciones sobre la fuente de datos, definiendo operaciones para
insertar, borrar, actualizar y recuperar los objetos persistentes de un tipo. Para cada fuente de

datos concreta se ofrecerd una implementacion de la interfaz.

. . Utiliza . Encapsula
Aplicacion Objeto de Acceso a Datos =

Fuente de Datos

Crea / Utilizamw

A

Objeto de Transferencia de Datos

Obtiene/Moldificad

9. Diagrama del patréon DAO

Patron Page-By-Page Iterator: Perfecciona el acceso a una lista grande Value Objects
aumentando la eficiencia. A la Vista le ofrece una forma de mostrar solo una cantidad de

objetos y no todos los de la lista, mostrando los objetos por rangos.

Patron Session Facade: Patrén cuyo objetivo principal es el control de flujo. Se
encarga de ofrecer una API sencilla con un conjunto de casos de uso ldgicamente

relacionados proporcionando un método por cada caso de uso.

Patron Budines Delegate: El objetivo de este patrén es ocultar las tecnologias
utilizadas en el modelo, separando la 16gica de negocio del c6digo que la usa. De esta forma,
este patron maneja la complejidad de los componentes del modelo y se encarga del manejo
de excepciones para conseguir un interface de los componentes de negocio simple para el
controlador. En nuestro caso, Session Facade y Business Delegate se van a integrar en uno

sélo.

Patron Factory: Patrén que permite instanciar objetos de la misma familia, esto es,
que implementen la misma interfaz, sin que le cédigo dependa de los nombres concretos de
las clases. En nuestro caso, se utilizard este patron para implementaciones concretas de
nuestros DAOs y de las fachadas. Mediante un fichero de configuracion, se lee el nombre de
la clase concreta que se quiere instanciar y mediante la API de Java (java.lang.Class) se

carga la clase solicitada. En el caso de los DAOs, permite cambiar de repositorio de datos
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simplemente cambiando la el nombre en la configuraciéon para que instancie la nueva

implementacion.

Patréon FrontController: Patrén propio de la capa controlador de nuestra aplicacion.
Proporciona un punto de acceso centralizado para manejar las peticiones (request) de la capa
vista. Para ello se utiliza un solo servlet (Front-Controller) al que se redirigirdn todas las
peticiones de la aplicacion. Mediante un fichero de configuracién, el controlador sabrd como
responder ante las peticiones, de forma que para una peticion redirige el flujo de control
hacia la clase correspondiente que se debe ejecutar. Las clases Action del controlador
recogen los valores de los pardmetros de la peticion, posiblemente mediante JavaBeans que
extienden ActionForm, se invocard al modelo que devolvera los resultados que se dejardn de
nuevo en la request y por ultimo se dirigird a la vista al lugar correspondiente segun el
resultado obtenido en toda la operacién. Struts proporciona una implementacion de este

patrén que facilitard el desarrollo de la capa controlador de la aplicacion.

7.1. Arquitectura general

La arquitectura JEE implica un modelo de aplicaciones distribuidas en diversas capas
o niveles. Esta idea proporciona independencia entre las diferentes capas ofreciendo

fiabilidad, mantenibilidad, flexibilidad.
Siguiendo el patron MVC, la arquitectura global tendra tres capas bien diferenciadas:

Modelo: En esta capa se encuentra la 16gica de negocio de la aplicacién. Se encarga
de las transferencias entre la base da datos y la aplicacién, asegurando la persistencia de los
datos. Hacia el controlador ofrece una serie de fachadas que permite al controlador ejecutar

las acciones que posee. Esta capa a su vez sigue el patrén arquitectonico Layers.

Controlador: Se puede decir que es la capa que une el modelo y la vista, recibiendo
las peticiones de la vista y llamando al modelo para realizar la accién pertinente. A
continuacién recibe la informacién que el modelo le proporciona y la envia de forma

adecuada a la vista.

Vista: Se puede considerar la interfaz con el usuario, permitiéndole realizar

peticiones y mostrandole la informacion devuelta a través del controlador y modelo.
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7.2. Subsistema 1

Se trata del subsistema principal de la aplicacion.

7.2.1. Objetivos

El objetivo de este subsistema es la implementacion de las tres capas del modelo

MVC utilizado como arquitectura global.

7.2.2. Arquitectura

Este subsistema estd organizado en tres paquetes principales a partir del paquete
global es.apuestasinparar, de forma adecuada para conseguir diferenciar la capa modelo,

vista y controlador.

es.apuestasinparar.model: Comprende la toda la capa modelo de la aplicacion.
Contiene los subpaquetes donde se implementan las fachadas del modelo y los subpaquetes
donde se implementan las clases persistentes. Los detalles de estos paquetes se realizardn en

capitulos posteriores.

es.apuestasinparar.http: Paquete que abarca la capa vista y controlador del

subsistema. Contiene a su vez los siguientes subpaquetes.

- es.apuestasinparar.http.controller: Paquete donde se define la capa

controlador.

- es.apuestasinparar.http.view: Paquete donde se define la capa vista de la

aplicacion.
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=-F3 es.apuestasinparar

- hitp

=7 controller

. @~ actions
EEl frontcontroller
EE,l plugin

EE session

EIEE view
EEl actionforms
EE} applicationobjects

= model

=-ff account

EEl dac

EE} VO

=-ff accountoperation

EE dao

EEl VO

= adminfacade

EE delegate

EEl plain

EE,l VO

HH} et

&-H3 dao

EEl s

=4 betcataloguefacade

EE delegate

EE plain

EEl VO

=4 betfacade

EE delegate

EE plain

- util

EE} VO

=-ff betoption

EE dao

EEl VO

- bettype

&-H3 dao

EEl s
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EE dao

EE VO
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= event
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w83 vo
=8 footballplayer
w-H3 dao
=88 vo
=3 footballteam
-3 dac
w88 vo
=3 preferences
EE.‘ dao
w-83 vo
= pvalues
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= question
w83 dac
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=-fH testfacade
EE delegate
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EE exceptions
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10. Arquitectura en paquetes de la aplicacion
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7.2.3. Modelo

7.2.3.1. Clases Persistentes
¢ Modelo de objetos de dominio

En la imagen se muestran los objetos persistentes de la aplicacion en un diagrama

donde se aprecian las relaciones l6gicas entre ellos.

UserProfileVO, que representa a un usuario, puede estar relacionado con un nimero
no limitado de CreditCardVO y UserPreferenceVO, tarjetas bancarias y preferencias
respectivamente. Esta relacion serd a través del atributo loginName. Un usuario solo puede
tener una cuenta, por lo que la relacion entre UserProfielVO y AccountVO serd de uno a
uno. A su vez AccountVO, podra estar relacionado con infinitos movimientos bancarios,
representados por el objeto AccountOperationVO el cual posee como atributo el

identificador de la cuenta sobre la cual se realizé el movimiento.

El objeto UserPreferenceVO estd relacionado con una preferencia y un valor de esa
preferencia, a través de sus respectivos identificadores. Los valores de preferencias,
representados por PValueVO tienen un atributo con el identificador de la preferencia a la

que pertenece.

Las apuestas, representadas por el objeto BetVO estdn relacionadas con un tipo de
apuesta, BetTypeVO, y una opciéon sobre ese tipo de apuesta, representado por
BetOptionVO. Estés referencias se mantienen a través de los identificadores de los tipos de

apuesta y la opcién. Un tipo de apuesta puede tener un nimero no finito de options.

Para crear el 4rbol de categorias, eventos y tipos de apuesta, el objeto EventVO tiene
el identificador de la categoria a la que pertenece y el tipo de apuesta a su vez tiene el
identificador del evento al que pertenece. Una categoria puede tener subcategorias, para ello

el objeto CategoryVO tiene como atributo el identificador de su categoria padre.

La ultima relacién a destacar es la existente entre el objeto FootballMatchVO, que
representa un evento concreto de partido de fitbol y tiene los identificadores de los dos

equipos enfrentados y estos a su vez los identificadores de sus respectivos jugadores.
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Accountvo UserProfilevo UserProfileDetailsWo
-accourtidertifier : Long Hoginkame : String -name : String
-loginklame : String g 1 -encryptedPassword | String 1 1 -sUrname : String
-halance : double -userProfileDetails 0 UserProfileDetailsy'O -sEx  String

-userType : byte hirthetary : Calendar
1 -email : String
if : String
1 ~courtry : String
9 1 -1 String
* anouage : String

AGcoUNtOperation¥ o -unnamedi : UserPrafilevo
+BET WINMER : Siring = "Betnner"freadCnly }
+BET LOSER : Siring = "Eetlose"{readOnly
+TRANSFER : Strim Transfer to sccount"{readOnly}
+REYEMLUE : String evenue from credit card{readOnky}
+CAMCELLED - Siring = "Bet cancelled"{readOnly} A 2
:ggﬂ%;\;ﬁé b?i;ﬁg{é‘;&donl I CreditCardvo UserPreferences\yo Preference0

< bvte =14 1
-accountOperstionid : Long loginMame : String -loginMame : String N * -preferenceld | Long
—accountld | Long ~cardhumber : String -preferenceld | Long -piame : String
-clate : Calendar ~werificationumber : int -pWalleld | Long .
-type : byte -expireDate : Calendar
-atnount : double -cardType : String
-commentary © String -cardBalance : double 1
1 PValuevo
-preferencevalueld | Long
-preferenceld 1 Long
* -value it
>BetAccountOperation¥Q L BetW0 CombinedBet¥( ~valLEame - String

hetld : Long 2 1 HMAITING : int = OfreadOnly 't -betlist : List=E-=Beth/C=

HMON - int = 1 {readOnly -het : BetO

+LOSE | int = XreadOnly}

+CANCELED : int = SreacOnky

+EIMPLE : int = CfreadOnly

+COMBINED : int = 1{readCnly}

-betld : Long

-hetTypeld : Long

logintame : String BetOptionVO

-betOptionld : Long =

—earnings : Double ~hetOptionld : Long

betClass  int s PEL g

_state : int -hetDescription : String

“hetDate : Calendar i 1S e

_guata : Dauble ~american String

—combinedld : Long N ~raction : String

-money : Double -prok; Double

-numBets : Long

Category¥o Question¥0 Betlvneve
-categoryld | Long = 1 -guestionld : Long 1 :SFCE)“SJE?MI _{rgf;;gglonl i
-name : String 1 -description ; String +PALISED - inl = 2{readOnly}

-parentld ; Long -commentsry © Slnng_ :; A ANCELLED : ind = 3readOnly}

-defaultid : Long -numCiResponses ©int +TERMINATED - inf = #{readOnly}
-hetTypeld : Long
-betTypeiame : String

P I -starilate : Calendar
~guestionid : Long
-evertid : Long
-betTypeState | int
EventvO

-eventld | Long
-everthame ;- String
-categoryld : Long
-evertDate - Calendar
-evertType : String

FootballMatchWO FootballTeamVO FootballPlayervo
-team1ld : Long 9 2 |-teamid : Lang 1 25 -playertlame : String
-team2id : Long ~teamhlame : String -teamld : Long
-poirts © int -age it
-0g int -goals | int
-grint -playerld : Long

11. Diagrama de clases de los objetos persistentes de la aplicacion

* VOs

Los objetos del dominio estdn implementados siguiendo el patrén Value Object. A

continuacion se detallard cada una las clases persistentes de la capa modelo.
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UserProfileVO: Clase que representa a un usuario registrado. Contiene un
UserProfileDetailsVO donde se encapsula la informacion detallada del usuario, mientras que
en UserProfileVO estan los siguientes atributos:

ologinName: Pseudénimo del usuario con el que se autenticara.

oencryptedPassword: Contrasefia encriptada del usuario.

o userProfileDetailsVO: Informacién detallada y personal del usuario.

o userType: Tipo de usuario, pudiendo ser usuario normal o usuario administrador.

AccountVO: Representacion de la cuenta que tiene cada usuario registrado. Una
cuenta tiene como atributos:

o accountldentifier: Identificador Unico para la cuenta.

ologinName: String para el pseudénimo del usuario al que pertenece la cuenta.

obalance: Dinero del que dispone la cuenta.

AccountOperationVO: Representaciéon de un movimiento financiero en la cuenta
del usuario. Dispone de los siguientes atributos:

o BET_WINNER, BET_LOSER, TRANSFER, REVENUE, CANCELLED: Son cadenas

constantes para expresar el comentario que contiene una operacion.

o INGRESO, RETIRO, BET_WON, BET_BETTING: Constantes para expresar el tipo de

movimiento del que se trata.
o accountOperationld: Identificador tnico de cada operacion.
o accountld: Identificador de la cuenta sobre la cual se ha realizado el movimiento.
otype: Tipo de operacion.
o amount: De tipo double, es la cantidad dinero que se maneja en la operacion.
o commentary: Comentario adicional sobre la operacion.

BetAccountOperationVO: Clase que hereda de AccountOperationVO y que
representa un movimiento en la cuenta generado por una apuesta. Ademds de los atributos

heredados, posee los siguientes:

o betld: Identificador de la apuesta asociada a este movimiento.
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CreditCardVO: Representacion de una tarjeta de crédito de un usuario. Sus
atributos son los siguientes:
ologinName: String del pseudénimo del usuario que ha registrado dicha tarjeta.

ocardNumber: Long para el nimero de tarjeta de crédito que es unico para cada

tarjeta.

oexpireDate: De la clase Calendar, representa a fecha de caducidad de la tarjeta.

ocardType: Int para expresar los diferentes tipos de tarjetas admitidos.

o cardBalance: Dinero del que dispone la tarjeta.

UserPreferencesVO: Preferencia de un usuario, con referencia a la preferencia con
el valor elegido por el usuario para esa preferencia. Cuenta con los siguientes atributos:

ologinName: Pseudénimo del usuario al que pertenece.

o preferenceld: Identificar de la preferencia a la que hace referencia.

o pValueld: Identificar del valor de la preferencia.

PreferenceVO: Preferencia que crea el administrador. Sus atributos son los
siguientes:

o preferenceld: Identificar unico de la preferencia.

opName: Nombre de la preferencia.

PValueVO: Se trata del valor de una preferencia. Los atributos que posee son:

o preferenceValueld: Idenficador tnico del valor.

opreferenceld: Identificador de la presencia a la que pertenece este valor de

preferencia.
o value: Representa e valor en si.
o valueName: Nombre para el valor.
BetVO: Representa la apuesta persistente que se crea cuando un usuario finaliza el

proceso de apuesta. Sus atributos son los siguientes:

o0 WAITING, WON, LOSE, CANCELED: Constantes para la representacion del estado de

la apuesta.
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o SIMPLE Y COMBINED: Constantes para representar el tipo de apuesta que es.

o Betld: Identificador tnico de la apuesta.

o BetTypeld: Identificador del tipo de apuesta al que pertenece.

o LoginName: String con el pseudénimo del usuario al que pertenece la apuesta.
o BetOptionld: Identificar de la opcién de apuesta que el usuario ha elegido.

o Earnings: Double que representa las ganancias posibles con la apuesta.

o BetClass: Clase de apuesta, simple o combinada.

o State: Estado de la apuesta, ganada, perdida, en espera o cancelada.

o BetDate: Del tipo Calendar, representa la fecha y hora en la que ha sido creada la

apuesta.
o Quota: La cuota de la opcion de apuesta en el instante de la creacion de la apuesta.

o Combinedld: En caso de ser una apuesta perteneciente a un grupo de apuestas de
una combinada, este identificador es el de la apuesta que representa la apuesta

combinada.
BetOptionVO: Se trata de una opcién para un Unico tipo de apuesta. Sus atributos
son los siguientes:
o BetOptionld: Identificador de la opcion.
o BetTypeld: Identificador del tipo de apuesta al que pertenece.
o BetOptionDescription: String para la descripcion de la opcidn.

oProb: Double que representa la probabilidad de la opcién, esta probabilidad

condiciona la cuota.

o Quote, Fraction y American: Las tres posibles representaciones de la cuota asignada

a esta opcion.
BetTypeVO: Representa un tipo de apuesta que pertenecerd a un evento. Sus

atributos son:

0 CLOSED, OPEN, PAUSED, CANCELED y TERMINATED: Constantes que representan los

diferentes estados en los que puede estar el tipo de apuesta, serdn utilizados en las

Disefio e implementacion de una aplicacion web J2EE con arquitectura MVC. Sitio web de apuesas deportivas 41



Disefo de la aplicacion

distintas clases que creen un nuevo tipo de apuesta para asignar un valor al atributo

betTypeState.
o BetTypeld: Identificador tnico del tipo de apuesta.
o BetTypeName: Nombre del tipo de apuesta.

o StarDate: Del tipo calendar, sefiala la fecha limite para poder realizar apuestas sobre

este tipo de apuesta.
o Questionld: Identificador de la pregunta con la que esta relacionado.
o Eventld: Identificador del evento al que pertenece.

QuestionVO: Denominado como pregunta, se puede decir que representa el modelo
de tipo de apuesta, concretando algunos parametros comunes a todos los tipos de apuesta que
compartan esta pregunta. Sus atributos son los siguientes:

o Questionld: Identificador tnico de la pregunta.

o Description: String para una pequefia descripcion de la pregunta, se podra ver a la

hora de mostrar un tipo de apuesta con esta pregunta.

o Commentary: Al igual que la descripcion, es un String que se verd esta vez al pie

del tipo de apuesta.

o NumOfResponses: Nimero de respuestas comun para dicha pregunta, esto es, el

nimero de opciones que deberia tener.

CategoryVO: En conjunto, las categorias forman un arbol, donde una categoria
puede ser padre de una o varias categorias. Cada CategoryVO representa una categoria en
concreto que estard relacionada con una categoria padre. Sus atributos son los siguientes:

o Categoryld: Identificador tnico para la categoria.

oName: Nombre de la categoria.

o Parentld: Identificador de la categoria padre.

o DefultQId: Identificador de la pregunta por defecto, serd utilizado a la hora de

mostrar los tipos de apuesta de los eventos de esta categoria.

EventVO: Representa un evento relacionado a una categoria en concreto. Es un

evento genérico a diferencia de FootballMatchVO, que es concreto de fiitbol. La aplicacion
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estd preparada para la creacion de eventos concretos heredando de EventVO. Los atributos
son los siguientes:

o Eventld: Identificador del evento.

o EventName: Nombre del evento.

o Categoryld: Long que relaciona al evento con una categoria.

o EventDate: Fecha del evento.

oEventType: Atributo que permite diferenciar los tipos de evento diferentes. De
momento solo habrd que diferenciar eventos genéricos de eventos de futbol. Este
valor permite al DAO recuperar y guardar de forma adecuada la informacién del

evento.
FootballMatchVO: Hereda de EventVO, se trata de un evento concreto de futbol.
Ademas de los atributos de EventVO afade los siguientes:
o Team1Id: Identificador del primer equipo involucrado en el evento.
o Team2Id: Identificador del segundo equipo del evento.

FootballTeamVO: Representa un equipo de flitbol. Sus atributos son los siguientes:

o Teamld: Identificador del equipo.

o TeamName: Nombre del equipo

o Points: Puntos que lleva en la liga

o Gg: Puntos a favor representado por un int.

o Gr: Puntos en contra

FootballPlayerVO: Representa a un jugador de fiitbol y pertenece a alguno de los
equipos representados por objeto anteriormente descrito. Sus atributos son los siguientes:

o Teamld: Identificador del equipo al que pertenece.

o PlayerName: String para el nombre del jugador.

o Age: Edad del jugador.

o Goals: Int para los goles del jugador.

o Playerld: Identificador del jugador.
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e DAOs

Se utiliza el patrén Data Access Object para ocultar el acceso a la base de datos, se ha

implementado una solucion para una base de datos relacional mediante SQL estandar.

Utilizando el patrén factoria, para cada DAO se implementa una factoria que

proporcionard instancias de implementaciones concretas de la interfaz del DAO. De esta

forma, se pueden realizar diferentes implementaciones para los distintos repositorios de

datos que queramos usar, sin tener que realizar ningin cambio, simplemente se debera

realizar dicha implementacion y cambiar el valor de la configuracién de la factoria para que

devuelva la instancia de la implementacién deseada.

SALEventDAOFactory

DA0 CLASE NAME PARAMETER : String = "S0QLEventDAOFactory idaoClas shame"{readOnly b

-daoClass : Class = getDAOCIEss {readOnly

==constructor==-SGL EventDAOF actory()
=zgetters=-getDAOClas2() : Class

==getters=+yetDA 0] | SOLEventDAD

+maing args : String[]" 1 void

W
SO EventDAQ O

==instantiste==

+eteatel conhection : Connection, eventl/O © Eventl/0 ) : Eventl/ O

+existaf connection . Connection, eventld " Lopg ) - baolean

+ipaf connection : Conpection, eventld : Long ) - Eventl/O

+Hipad HEVe ptsl cobnection : Connection ) Arrayiist

+upagtel conpection © Connection, eventl/O - Eventls (1 ) - vaold
+remover conpection | Conpection, eventld : Lang ) - vosd

+HipdBy Catiely connection : Connection, categondd : Long )@ Areawlist

7

|
StandardSQLEventDAQ

|
StandardS@LFootBallEventDA O

-ESPECIFIC DA : Map=K-=5tring, W-=String= = nesy HashMap=String, String=C1{readOnlky
LaAD CLASS NAME PARSMETER : String = "SGIL EventDACF actoryidaoClassMamefreadOnly b

+create connection : Connection, eventy'0 : Event O ) EventO
+exist=( connection : Connection, eventld : Long ) : bhoolean

+find connection ; Connection, evertld : Long J : Evertyo

+incBy Catldl connection : Connection, categaoryld © Lang J @ ArrayList
+iindAlEvents connection : Connection 1 ArrayList

+rermovel connection : Connection, eventld : Long J : woid

+Updstel connection : Connection, everty O : Event™o ) void
-etDAOCIass everd Type . String 1 : Class

-getD A eventType : String 1. SCLEventDA

+createl connection @ Connection, eevent’O ; Eventy'O ] EvertyO
+exizts( connection ; Connection, eventld ; Long ) : boolean

+findi, connection : Connection, eventld . Long ) @ EvertyO
+indAllEvents( connection : Connection 1 ArraylList

+findBy Catld( connection : Connection, categoryld : Long 1 ArrayList
+retovel connection : Connection, evertld : Long ) void

+updatel connection : Connection, eevent'C : Eventy'O ) woid

7.2.3.2. Interfaces de las Fachadas

La aplicacion consta de cuatro fachadas destinadas a implementar los casos de uso.

Cada fachada agrupa un subconjunto de funcionalidades, el criterio para la asignacion de
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dichas funcionalidades ha sido basicamente el usuario al que estdn orientadas asi como la

participacion en la 16gica de la aplicacion.
* Arquitectura
Las fachadas se encuentran en cuatro paquetes diferentes

o es.apuestasinparar.model.userfacade
o es.apuestasinparar.model.betfacade
o es.apuestasinparar.model.betcataloguefacade
o es.apuestasinparar.model.userfacade

Los cuatro paquetes a su vez tienen una arquitectura similar en las cuatro fachadas. A
continuacion se detallard un poco mds los subpaquetes junto con sus clases, para ello se

usard una notaciéon comun para denotar de forma genérica una fachada: “xxxFacade”.
Paquete es.apuestasinparar.model.xxxfacade.delegate

En este paquete se implementa el patron Business Delegate, permitiendo ocultar la
tecnologia e implementacién del modelo hacia la capa vista y la capa controlador. De esta
forma, los cambios de tecnologias u otros en esta capa no afectardn a la vista ni al

controlador. Se implementan dos clases.

o XxxFacadeDelegate: Interfaz que define los métodos de la fachada. Siguiendo el

patrén Session Facade habrd un método por caso de uso de la fachada.

o XxxFacadeDelegateFactory: Clase disefiada siguiendo el patrén Factoria.
Proporciona una instancia de una implementacién concreta de la interfaz
anteriormente definida. Para saber que implementacién concreta debe instanciar,

leerd un pardmetro de configuracion.
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UserFacadeDelegateFactory

-DELEGATE CLASE NAME PARAMETER: String = "UserFacadelelegateFactoryidelenateClazshlamereadCnly L ConfigurationParametersManager
-telegateclass ; Clags r—
==conatructor==-UserFacadeDelegateractory() aajgEss
+ietDelegate() : UsetFacadeDelegste

|

aeinstantiate=s |
i
(karFacadeDeiegate (

+egisterser| loginName ; String, clearPassward | Sling, wserTie  bite, nserProfile Detailsli0); UserPrafifeDetaltsli0 ) Acconntl0
+Hoginl joginNarme  String, password : String, passwordisEncrsted  boolean ) LoginResyitli0

+inaliserPrafiief) : UserPrafiiel/0

+ipdateUserProfileDetails) userProfileDetalisl'O - UserProfileDetalisl/0 ) void

+changePasaword oldClearPasaward - Shring, newClearPassword : String ) - vold

+eglsterCreditCardl cardNumber : String, verificationiumber - int expireDate : Calendar, cardTipe . int cardBalance : doubie ) vaif
+remove CreditCand( cardhimber : String ) volid

+indliiCreditCard() : ArrayList

+inaddccomtByLoginName! tywe s it ) Accountly0

+ineHistoricBet( stantDate  Calendar enciDate : Calenciar, startindese - int count:int state - Jut ) - Betistoric ChunklO
HindlccomniCOns! statDate  Calendar, endDate : Calerndar, startinctex  int countint tipe - byte ) - AceMaovRistoric ChunklyO
+odcoountFromCreditCara money : donble, cardNumber : String ) vold

+ranafarMonew’ accounthumber - Shing, bankName : Sting, bankOir Sting, accountType - int swift: String, instructions  Sthing, money - doubia ) vald
+etPreferancelithlaties() : ArrayList=E-=PreferencelVithlialesliO=

+ohangePreferencel preferenceld : Long, valueld: Long ) void

+etliserPreferences() | UserPiithliaineslO

Paquete es.apuestasinparar.model.xxxfacade.plain

Paquete que contiene la siguiente clase y a su vez tiene un subpaquete.

o PlainXxxFacadeDelegate: Esta clase ofrece una implementacion de la interfaz de la

fachada. Para evitar crear una clase excesivamente grande y con poca claridad, la

implementacion de cada operaciéon del Session Facade delegard a su vez su

implementacion en unas clases action. Hace uso la clase DataSourceLocator para

obtener el DataSource que proporciona la conexion a la base de datos con la que

trabajard el interfaz DAO usado en las clases action, también hace uso de la clase

PlainActionProcesor que ejecutara de forma apropiada el cédigo de las clases

action segun sean transaccionales o no transaccionales.

o es.apuestasinparar.model.xxxfacade.plain.actions: En este paquete se encuentran las

clases action que implementan las clases TransactionalPlainAction o bien

NonTransactionalPlainAction del paquete es.apuestasinparar.util, segin el tipo de

operacion que realice en la llamada al DAO o DAOS pertinentes para realizar la

accion.
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Createfccountfction| — _ _ _ _ _ = dode Eogee B0 _{GetPreferences\ﬂﬁth\!'aluesnc‘tion |
|
________ FindAccountAction

‘ChangePasswurdAcﬁun }> _____ |
______ {FindﬂccOpHis‘toricAc‘tiun ‘

|

b FindUserProfileAction
|

[

I FindBetTypesAction

vy vy

Non TransactionaIPIainﬂctiono

Ter

vy gt | i s _{Findﬂlltredﬂtardnmion‘
TransactionaIPIaiNActionO

_____ GetUserPreferencesAction ‘
————— Sk ;
I A l

_______ _{FindHis‘toricBetsAc‘tiun |

‘ChangeUserPreferencenc‘tion}_ mrrggen o

LoginAction| - . _ _ _ _ _ __
|
TransferMoneyaction | - _— _ _ _ !
|
|
|
|

‘RemuueCreditCardAc‘tion ‘ - I
|

[
[
‘updateUserPruﬁlenetailsActiunP _ M
|

‘Rﬂmnuepreferencenc‘tinn}‘ e meme s

AddCreditCardfAction . . _ _ _ _ _ _!

‘Checkﬁuﬁcen‘tBalanceActiun }> ______

‘TuAccountFrumCreditCardAction | ______

‘Se‘ll]efaultUserPrefnc‘tinn ‘ ________ _

es.apuestasinparar.model.xxxfacade.vo: Contiene los Custom Object necesarios para
los métodos de la fachada, son implementados de forma especifica para determinados casos
de uso, los cuales utilizan estos objetos para encapsular la informaciéon que debe devolver.
En ocasiones existe una relacion de agregacion entre ellos. Estas clases siguen el patron

Value Object.
e Fachada de usuario

Se trata de una fachada con estado dado por el loginName. Su objetivo es modelar la
iteracion del usuario con la aplicacion, es decir, contiene las funcionalidades dirigidas al
usuario autenticado, a excepcion del caso de uso de registro de usuario. Existen una serie de
restricciones légicas entre los métodos, de forma que si un usuario no se ha autenticado no se
podra llamar a los demds métodos, nétese que estos hacen uso del valor de loginName de la

fachada y si un usuario no se autentica, la fachada no posee estado.
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A continuacion se detallan los métodos de la fachada, especificando su objetivo, sus
pardmetros de entrada y el valor o valores devueltos, detallando si es necesario el uso de un

Custom Object.

registerUser: Su objetivo es realizar el registro de un nuevo usuario, asi como la
creacion de una cuenta y la asignacién de valores por defecto para las preferencias. Sus
parametros de entrada son el pseudénimo, la contrasefia, el tipo de usuario y un objeto
UserProfileDetailsVO que contiene la informacién personal del nuevo usuario. Devuelve un

objeto AccountVO con la nueva cuenta creada para el usuario.

changePassword: Su objetivo es cambiar la contrasefia del usuario por una nueva.

Recibe como pardmetros la antigua contrasefia y la nueva contrasea.

changePreference: Su objetivo es cambiar el valor de una preferencia de usuario.
Recibe como parametros el identificador de la preferencia junto con el identificador del valor

al cual el usuario quiere cambiar.

findAccountByLogin: Su objetivo es encontrar la cuenta de un usuario y devolver su
informacién. Recibe como pardmetro el tipo de cuenta que se quiere buscar. Devuelve un
objeto AccountVO, que es la cuenta buscada. Este pardmetro estd pensado para la

posibilidad de tener varias cuentas por usuario.

findAccountOps: El objetivo de este método es realizar la bisqueda de movimientos

financieros comprendidos entre dos fechas dadas, a partir del indice de bisqueda dado y con
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la restricciéon de la cantidad de movimientos requerido ademds del tipo concreto de
movimiento solicitado. Recibe como parametros una fecha de inicio, una fecha fin, un indice
para el comienzo de la bisqueda, la cantidad de operaciones que se quieren buscar y el tipo
de movimiento. Devuelve un objeto AccMovHistoricChunkVO. Este objeto es un custom
object propio de la fachada y nos sirve para devolver los objeto AccountOperationVO
requeridos junto con un bolean que indicia si existe mds movimientos que cumplan los

criterios de la biisqueda.

findAllCreditCard: El objetivo de este método es buscar todas las tarjetas
registradas por un usuario. No recibe ningtin pardmetro de entrada, la bisqueda la realizar a
partir de loginName que da estado a la fachada. Devuelve una coleccion de objetos

CreditCardVO.

findHistoricBet: Su objetivo es buscar el historial de apuestas comprendidos entre
dos fechas dadas, a partir de un indice de biisqueda y con la restriccion de una cantidad
méxima de apuestas buscadas y el estado de las apuestas. Recibe como pardmetros de
entrada una fecha de inicio, una fecha fin, un indice para le comienzo de la bisqueda, el
estado en el que deben estar las apuestas y por ultimo la cantidad mdxima de apuestas que se

quiere buscar bajo estas condiciones.

findUserProfile: Su objetivo es realizar la bisqueda de la informacién de un usuario.
Como entrada no recibe ningtin pardmetro y utiliza el loginName de la fachada para llevar a
acabo la accién. Devuelve un objeto UserProfileVO que contiene toda la informacién del

usuario.

getPreferenceWithValues: Su objetivo es recuperar todas las preferencias junto con
sus posibles valores. No tiene pardmetros de entrada. Devuelve una coleccion de objetos
PreferenceWithValuesVO. Este tipo de objetos son custom objects y cada uno representa

una preferencia junto con una lista de valores posibles para ella.

getUserPreferences: Su objetivo es buscar las preferencias de un usuario junto con
el valor asignado a cada una. No posee pardmetros de entrada y se vale del loginName de la
fachada para realizar la bisqueda. Como salida devuelve un custom object
UserPWithValuesVO, que contiene una relaciéon entre cada preferencia y su valor,

representados por sus respectivos identificadores.
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login: Su objetivo es autenticar a un usuario mediante su pseudénimo y su
contrasefia, para ello se comprueba que la contrasefia sea la correcta. Como pardmetros de
entrada recibe el pseudénimo del usuario junto con su contrasefia, ademas de un valor bolean
que indica si la contraseia estd o no encriptada. Devuelve un LoginResultVO, que se trata de

un custom object con la informacidn necesaria para la sesion.

registerCreditCard: Su objetivo es afiadir una nueva tarjeta a la lista de tarjetas
bancarias de un usuario. Sus pardmetros de entrada son el nimero de la tarjeta, el nimero de

verificacion, la fecha de caducidad, el tipo de tarjeta y el dinero que tendra.

removeCreditCard: Su objetivo es eliminar una tarjeta bancaria de la lista de
tarjetas bancarias de un usuario. Como pardmetro de entrada recibe el nimero de la tarjeta

bancaria, el cual actda como identificador Unico.

toAccountFromCreditCard: Su objetivo es realizar un ingreso en la cuenta del
usuario desde una de las tarjetas bancarias registradas. Como pardmetros de entrada tiene el
dinero que se quiere ingresar y el nimero de la tarjeta desde donde se quiere realizar el

ingreso.

transferMoney: Su objetivo es realizar una transferencia desde la cuenta de usuario
hacia una cuenta bancaria. Como parametros de entrada recibe el nimero de cuenta bancaria,
el nombre y direccion del banco, el tipo de cuenta, el cédigo swift, instrucciones adicionales

y la cantidad que se quiere transferir.

updateUserProfileDetails: Su objetivo es actualizar la informacién personal de un
usuario. Recibe un objeto UserProfileDetailsVO el cual encapsula los datos del usuario que

se van actualizar.

En la fachada de usuario, ademds de hacer uso de las excepciones definidas para la
toda la aplicacion en el paquete es.apuestasinparar.util, se implementa una excepcién que
solo se utiliza en esta fachada y se encuentra en el paquete
es.apuestasinparar.model.userfacade.exceptions. La clase es IncorrectPasswordException y
se trata de una excepcion que implementa ModelException. Se lanzard en aquellos casos
donde se quiera indicar que dos contrasefias no coinciden, concretamente es en el método

login y el método changePassword.
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Las contrasenas de los usuarios se han cifrado con le fin de ofrecer en cierta medida

privacidad y seguridad hacia las personas encargadas de la aplicacion. Para ello se

implementan las clases PasswordEncrypter y Jcrypt

contenidas en el paquete

es.apuestasinparar.model.userfacade.util y se utilizardn en las acciones que implementan los

casos de uso de cambio de contrasefia, autenticacion y registro de usuarios.
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¢ Fachada de administrador

Se trata de una fachada sin estado. Define las funcionalidades dirigidas tinicamente al

usuario administrador. A continuacién se detallan los métodos de la fachada, especificando
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su objetivo, sus pardmetros de entrada y el valor o valores devueltos, detallando si es

necesario el uso de un Custom Object.

addCategory: Su objetivo es afadir una nueva categoria al arbol de categorias y
eventos. Como pardmetros de entrada recibe el nombre de la categoria y el identificador de
su categoria superior. Devuelve un objeto CategoryVO con identificador asignado en la

creacion.

changeBetTypeState: Su objetivo es cambiar el estado de un tipo de apuesta. Sus
parametros de entada son el identificador del tipo de apuesta junto con el valor de su nuevo

estado.

checkWinners: Su objetivo es determinar a los ganadores y perdedores de un tipo de
apuesta, cambiando el estado de las apuestas, pagando a los ganadores y creando los
movimientos financieros apropiados. Como parametros de entrada recibe el identificador del

tipo de apuesta y el identificador de la opcién ganadora de ese tipo de apuesta.

createBetQuestions: Su objetivo es crear una nueva pregunta. Sus pardmetros de
entrada son la descripcion de la pregunta, el comentario y el nimero de respuestas

recomendado.

createBetTypeWithOptions: Su objetivo es crear un tipo de apuesta junto con sus
opciones. Recibe como pardmetros de entrada un objeto BetTypeVO con la informacién
sobre el tipo de apuesta y una coleccién de opciones para el tipo de apuesta. Devuelve un
custom object BetTypeWithOptionsVO. Este objeto contiene como atributo el objeto
BetTypeVO que representa al nuevo tipo de apuesta creado y que contiene su identificador
asignado, a su vez también tiene una coleccion de BetOptionVO con la informacién de

opciones creadas para este tipo de apuesta, incluyendo su identificador asignado.

createEvent: Su objetivo es la creaciéon de un nuevo evento. Sus pardmetros de
entrada es un objeto EventVO con los datos sobre el nuevo evento a crear. Devuelve un
objeto EventVO con los mismos datos del objeto de entrada junto con su nuevo identificador

asignado.

createPlayer: Su objetivo es la crear un nuevo jugador de fitbol. Recibe como

parametros de entrada el identificador del equipo al que pertenece, su edad y los goles
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marcados. Devuelve un objeto FootballPlayerVO que encapsula la informacién del jugador

junto con su identificador.

createPreference: Su objetivo es la crear una nueva preferencia junto con sus
posibles valores. Recibe como pardmetros un objeto PreferenceVO con la informacién sobre
la nueva preferencia y una coleccion de objetos PValueVO con la informacién de cada valor

posible para la preferencia.

createTeam: Su objetivo es crear un nuevo equipo de fitbol. Como parametros de
entrada tiene el nombre del equipo, sus puntos, los goles a favor y los goles en contra.

Devuelve un objeto FootballTeamVO con identificador asignado.

findFootballPlayer: Su objetivo es recuperar la informacién de un jugador de fitbol.
Como parametro de entrada tiene el identificador del jugador buscado. Devuelve un objeto

PlayerWithTeamsVO con los datos requeridos del jugador.

findFootballTeam: Su objetivo es recuperar la informacién de un equipo de futbol.
Como pardmetro de entrada recibe le identificador del equipo solicitado. Devuelve un objeto

FootballTeamVO con la informacién del equipo requerido.

getMatchInfo: Su objetivo es recuperar toda la informacion deportiva relativa a un
partido de futbol. Recibe como parametros de entrada los dos identificadores de los equipos
que participan en el partido. Devuelve un custom object TeamsAndPlayersOfMatch, el cual
contiene como atributos dos custom objects TeamWithPlayers, cada uno de los cuales

encapsula la informacién del equipo junto con una coleccién de sus jugadores.

getQuestionList: Su objetivo es recuperar la lista de preguntas existentes. Devuelve

una coleccién de objetos QuestionVO con la informacion de cada una de las preguntas.

getTeamWithPlayers: Su objetivo es recupera la informacién relativa a un equipo y
sus jugadores. Como pardmetros de entrada recibe el identificador del equipo. Devuelve un
custom object TeamWithPlayers que contiene la informacién del equipo y una coleccion de

jugadores.

removeCategory: Su objetivo es eliminar una categoria. Recibe como pardmetro de

entrada el identificador de la categoria que se quiere borrar.
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removeEvent: Su objetivo es eliminar un evento. Recibe como parametro de entrada

el identificador del evento.

removePlayer: Su objetivo es eliminar un jugador de fitbol. Recibe como parametro

de entrada el identificador del jugador.

removeTeam: Su objetivo es eliminar un equipo de fitbol. Recibe como parametro

de entrada el identificador del equipo que se quiere eliminar.

updatePlayer: Su objetivo es actualizar la informacién de un jugador de futbol.
Como pardmetros de entrada recibe el nombre del jugador, el identificador del equipo al que

pertenece, la edad y los goles.

updateTeam: Su objetivo es actualizar los datos de un equipo de fitbol. Sus
parametros de entrada son el nombre del equipo, sus puntos, los goles favor y los goles en

contra.

¢ Fachada de apuestas

Se trata de una fachada con estado, dado por el talon de apuestas. Esta fachada
proporciona funcionalidades especificas sobre la ldgica de las apuestas. Engloba todo el
tratamiento del talén del usuario y la creacién de apuestas. Algunos casos de uso son
exclusivos de usuarios autenticados y otros, relativos al talon de apuestas, estdn dirigidos a
cualquier usuario. A continuacién se detallan los métodos de la fachada, especificando su
objetivo, sus pardmetros de entrada y el valor o valores devueltos, detallando si es necesario

el uso de un Custom Object.

createBetToTalon: Su objetivo es introducir una apuesta en el taloén, esto es,
introducir una opcién elegida por el usuario para su talén de apuestas. Recibe como
parametros de entrada el identificador del tipo de apuesta, el identificador de la opcién
elegida, el identificador de la pregunta del tipo de apuesta y por dltimo el identificador del

evento.

createCombinedBet: Su objetivo es la creacion de una apuesta combinada. Recibe
como parametros la cantidad de dinero y el login del usuario que realiza la apuesta.

Devuelve un custom object CombinedBetWithNewBalance, el cual encapsula el nuevo
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balance de la cuenta del usuario y la informacién de la apuesta realizada, necesaria para

presentarla en el ticket de apuesta.

createSimpleBet: Su objetivo es la creacién de una apuesta simple. Recibe como
parametros la cantidad de dinero, el login del usuario que realiza la apuesta y la posicién de
la opcidn escogida en el talon de apuestas. Devuelve un custom object BetWithNewBalance,
el cual encapsula el nuevo balance de la cuenta del usuario y la informacién de la apuesta

realizada, necesaria para presentarla en el ticket de apuesta.
getTalon: Su objetivo es devolver el talén de apuestas.

removeAllBetsFromTalon: Su objetivo es eliminar del talén todas las opciones

previamente introducidas.

removeBetFromTalon: Su objetivo es eliminar una opciéon concreta del taléon de

apuestas. Recibe como pardmetro la posicion de la opcién dentro del talon.

updateTalon: Su objetivo es actualizar la informacion de las opciones que contiene

el talon de apuestas.
Fachada de catialogo de apuestas

El objetivo principal de esta fachada es definir las funcionalidades relativas al
recorrido de categorias, eventos y tipos de apuestas. Los casos de uso que implementa no son
concretos de ningun tipo de usuario. A continuacién se detallan los métodos de la fachada,
especificando su objetivo, sus pardmetros de entrada y el valor o valores devueltos,

detallando si es necesario el uso de un Custom Object.

findAllCategories: Su objetivo es recuperar la lista de categorias existentes.

Devuelve una coleccién con objetos CategoryVO con la informacién de cada categoria.

findAllTeams: Su objetivo es recuperar la lista de equipos de fitbol. Devuelve una

coleccién de objetos FootballTeamVO con la informacién de cada equipo.

findEvent: Su objetivo es buscar un evento. Tiene como pardmetro de entrada el
identificador del evento buscado. Devuelve un objeto EventVO con los datos del evento

solicitado.
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findLevelCategories: Su objetivo es recuperar la lista de categorias “hijas” de una
misma categoria “padre”. Como parametro de entrada recibe el identificador del “padre”.

Devuelve una coleccién con las categorias solicitadas.

getCategoryWithEvents: Su objetivo es buscar los eventos junto con sus tipos de
apuesta de un a categoria y por otro lado buscar los eventos de las subcategorias de la
categoria anterior. Como parametros de entrada recibe el identificador de la categoria padre,
una lista de sus subcategorias y un valor bolean para indicar si se debe recuperar los tipos de

apuestas cerrados o finalizados.

getEventWithBetType: Su objetivo es recuperar un evento junto sus tipos de
apuesta. Como parametros de entrada tiene el identificador del evento y un valor bolean para

indicar si se deben recuperar los tipos de apuesta cerrados o finalizados.

7.2.4. Controlador

Alberga las acciones de la capa controlador conforme con el patrén arquitectonico
Model View Controller. Estas acciones son la interfaz entra las peticiones en la capa vista y
la capa de l6gica de negocio. El usuario realiza las peticiones, el controlador se encarga de
recibir la informacién de la capa vista y delegar en las operaciones de la l16gica de negocio en
el modelo. A continuacién se detallan cada una las partes que conforman la capa controlador

de nuestra aplicacion.
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12. Diagrama de clases de Apache Struts

e Acciones del controlador

Las acciones implementadas en el paquete es.apuestsinparar.http.controller.actions
heredan de la clase DefaultAction del paquete es.apuestasinparar.util.struts.action. A su vez
la clase DefaultAction hereda de la clase Action de Struts, sobrescribiendo el método
execute. Todas las acciones estdn obligadas a implementar el método abstracto doExecute.

Se esta utilizando el patréon Template Method.

Cada una de las clases action del controlador hace uso de un solo método de una de
las fachadas del modelo. En la llamada se le pasardn los datos necesarios para las
operaciones en la logica de negocio, y la capa modelo le devolverd los datos que el

controlador requiri6 para la vista.

¢ Front Controller

Se afiaden nuevas funciones al procesador de peticiones del framework Struts. Se
define una clase que hereda de TilesRequestProcessor y una cadena de filtros facilmente
extensible. Mediante el atributo firstPreProcessingFilter se accede a dicha cadena. Las clases
que engloban en el paquete es.apuetasinparar.http.controller.frontcontroller son las

siguientes:
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ApuestaSinPararRequestProccesor:  Hereda la clase TilesRequetstProcessor,
definiendo el uso de un nuevo RequestProcesor en la aplicaciéon. Como se comento antes,
mediante un Chain Of Responsability, se crea una cadena de filtros a través de los cuales se
descartardn o aceptardn peticiones, segun restricciones tales como ser un usuario autenticado

o ser administrador.

PreProcesingFilter: Clase abstracta que implementa la mencionada cadena de filtros
de la aplicacién. Se utiliza el patron Template Method. Cada filtro debe implementar el
método plantilla doProcess. Comenzando por el primer filtro, se recorrerdn uno a uno hasta
que no se cumpla uno y se devuelva un ActionForward definido para el caso, o si satisface

todos los filtros, se pasa la peticion a TilesRequestProcessor.

ApuestaSinPararMapping: Representa un Java Bean que hereda de ActionMapping,
almacenando las restricciones impuestas a cada accién de Struts en el fichero de

configuracién de Struts.

Disefio e implementacion de una aplicacion web J2EE con arquitectura MVC. Sitio web de apuesas deportivas 58



Disefo de la aplicacion

vlet | |"r taSinPararRequestPr | |"‘ ionPrePro ing | |"""-°"*' i rePro ingFilter | |AdminPreProcessingFiIter |
I I

| : |
1: process

2 processActionPerform

e

3: actionForward = process

4. actionForward = doProcess

5 [ActionForward==null
&& nextFiter = null]
process]

& actionForward = doProcess

T [ActionForward==null
&& nextFiter 1= null]

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

process]

|

& doProcess

12: [actionForward == null]
super processActionPerform

(]
——— = — =
————— — = —

13. Diagrama de secuencia del proceso que sigue una peticion

¢ Plugins

Los plugins permiten registrar objetos en el ambito de aplicacién implementando la
clase Plugln del Framework Struts. En el paquete es.apuestasinparar.http.controller.plugin se
implementa la clase ApuestaSinPararPlugin, la cual registrard una instancia de la clase
DateRanges y otra de la clase Catalogue, que se encuentran en el paquete

es.apuestasinparar.http.view.applicationobjects.

o Sesion
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Se implementa una fachada que contendra funcionalidades relativas a la gestion y
control de la informacién que se mantiene en las sesiones de los usuarios, asi como el
manejo de cookies. Por tanto, cuando un caso de uso implique guardar o actualizar
informacién en la sesidn, o bien recuperar o enviar cookies, la accién del controlador
trabajard contra la fachada de sesion y esta a su vez se encargard de llamar al método de la
fachada del modelo, es decir, la fachada debe proporcionar una operacién equivalente a la de
la fachada de usuario por cada operacién que necesite actualizar la sesion y/o cookies. Un
ejemplo es el caso de uso de autenticacion, donde se guardan datos del usuario en la sesion y

en caso de ser seleccionada la opcién de guardar contrasefa, se enviardn cookies.

SescionManager

+FIRST MAME SESSION ATTRIBUTE : String = "firstMame"{readCnly }

+USER TYPE SESSION ATTRIBUTE : Siring = "userType'{readCnly b

+LOGIMMAME SESSION ATTRIBUTE : String = "logintame"{readCnly }

+USER BALAMCE SESSION ATTRIEUTE : String = "balance{readCnly}

+PREFEREMCES SESSION ATTRIBUTE : String = "preferences"{readCnly

+A0MIM TYPE : byte = 1{readCnly

-USER FACADE DELEGATE SESSION ATTRIEUTE : String = "userFacadelelegate’readCnly |
-BET FACADE DELEGATE SESSION ATTRIBUTE : String = "betFacadeDelegste"readCnly
+LOGIN MAME COOKIE : String = "loginkame"{readCnly

+EMCREYPTED PASSWORD COOHIE : String = "encryptedPassward"{readOnly

-COOKES TIME TO LIVE REMEMBER MY PASSWORD : int = 30*24*3600{resdCnly'}
-COOKES TIME TO LIVE REMONWE : int = OfresdOnly}

==constructor==-SezsionManager(l

+Hoging request : HtpServigtRedquest, response | HitpServistResponse, lodinkiame @ String, cleatPassword @ String, rememberflyPassviard : baolean | @ v
+registerl Iser] request ;| HitpServietReduest, logintame : Strind, clearPassword @ String, userType : byte, userProfieDetails’vo : UserProfileDetailsy'o ) @ waic
+updatellzerProfieDetailsl request : HitpServietRequest, userProfileDetailsy'o : UserProfileDetailsyO, userType : byte ] woid

+changePassywordl request | HitpServistRegquest, response | HitpServietResponse, oldClearPassward : String, newClearPassyword : Steing J ¢ woid
+getCreditCardl request . HitpServietRequest 1: Arraylist

+logoutl reguest | HitbServietReguest, response | HitpServietResponse 1 wiaid

+getizerFacadeDelegaterl request © HitpServietRequest ) . UzerFacadeDeledgate

+getBetFacadeDelegatel request . HitnServietRequest | | BetFacadeDelesate

HouchSessionl request | HitpServietRequest 1 : void

+HzlzerAutherticated! request : HitpServistReguest 1 : hoolean

tizAdminsutherticatedl request | HitpServistRedquest 1: bodlean

—updateSesssionForAutherticatedUser] request : RitnServietRedquest, firstiame © String, userType : byte, loginMame © String, locale | Locale ] @ saoid
-updateSessionFromCookies( request | HithServistRedguest 1. woid

-leaveCookies( response : HitpServietResponze, loginkame ;. String, encryptedPazsword © String, timeTolive © int 7 : woid

—cloLoging request ; HitpServistReguest, loginkame ; String, password | String, passwordisEncrypted | boolean, rememberiyPassword | boolean | . LodinResulty'o

+updateSessionBalancel recguest | HitpServistReauest 1 : vaoid
+updateUzerPreferences( request : HitpServietRequest 1 . UzerPWithyaluesh'

14. Diagrama de clase de la fachada SessionManager

7.2.5. Vista

e ActionForms

Paquete que contiene los formularios que no se crean dindimicamente y que en su
mayoria redefinen el me todo validator para realizar las comprobaciones mas o menos

complejas que se necesiten hacer sobre los datos
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Los ActionForm Beans son clases que extienden ActionForm y que implementan
métodos get y set para cada una de los inputs de un form de una pagina, ademds de los

métodos validate y reset. Se debe escapar de realizar 16gica de negocio en estos formularios.

Estos formularios ayudan a tratar los datos que se reciben en los formularios de una
pagina, de forma que se pueden implementar el método validate para realizar

comprobaciones mas o menos complejas sobre los datos.

En la aplicacion estos ActionForm se encuentra en el paquete

es.apuestasinparar.http.view.actionforms.

2. Sefsy Validate

anfig
AL 3. Rosultado
I Solicitud . Controller §. Parform
iSenefl

& Fesultado

J. Acdionas

7 Radireccignamianto

Model

View
[J5FPs, Taglibs)

9 Resultado

15. Generacion de una vista a partir de una peticion

¢ Aplication Objects

Se implementan una serie de objetos que son accedidos en distintos dmbitos de la
capa vista de la aplicacion. En el paquete es.apuestasinparar.http.view.applicationobjetcs se

encuentran las siguientes clases:

DateRanges: Proporciona una serie de métodos para obtener rangos de fechas, se
hace uso de esta clase en algunas acciones del controlador donde se necesita introducir un

dia, mes y afio en el &mbito de la request para poder se presentado en la JSP correspondiente.
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Languages: Se trata de una clase que da soporte a la internacionalizacién de la
aplicacién proporcionando una relacion entre el cddigo y el nombre de los idiomas posibles

en la aplicacion.

Countries: Al igual que la clase Languages, da soporte a la internacionalizacion

manteniendo una relacion entre los cdigos y nombres de los paises.

Catalogue: Se trata de una clase cuyo objetivo es “cachear” el drbol de categorias. De
esta forma evitamos el continuo acceso a base de datos cada vez que se soliciten las

categorias.

¢ Ficheros de internacionalizacion

Ofrece el soporte para la internacionalizacion de la aplicacién. Existird un fichero
por cada idioma que desea tener disponible y cada uno tendrd la lista de cadenas posibles en
la aplicacion traducidas al idioma correspondiente. Dependiendo del LOCALE la aplicacion

usard el fichero adecuado para mostrar el mensaje.

7.3. Subsistema 2

Este subsistema implementa una serie de clases de utilidad para el subsistema

principal.

7.3.1. Objetivos

El objetivo es facilitar la implementacion de diferentes capas del subsistema 1 y a su

vez crear una estructura reutilizable en lo medida de lo posible para otras aplicaciones.

7.3.2. Arquitectura

En la imagen se puede observar los subpaquetes de utilidad.
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-3 es.apuestasinparar

—EE util

+-H3 configuration

- date

-} exceptions
+EE; names

2 8 5ol

16. Arquitectura en paquetes del subsistema 2

7.3.3. Modelo

La clase ConfigurationParametersManager del paquete util.configuration es utilizada
por el modelo para localizar parametros de configuracion, ya sea por un fichero properties o

via JNDIL.

En el paquete util.exceptions se implementan diferentes excepciones. La clase
InternalErrorException representa un error ‘“grave” en la ejecucion de un método,
permitiendo ocultar el API usada en la implementacién del método. Esta excepcion
encapsula la excepcion real y facilita la depuracion. Por otro lado, las excepciones que

heredan de ModelException representan errores 16gicos en el modelo.

En el paquete util.sql se encuentra una serie de clases que dan soporte a la ejecucion
de las acciones del modelo, diferenciando las acciones transaccionales y las no

transaccionales.

7.3.4. Controlador

El paquete util.struts contiene unas clases que facilitan la implementacién de los
formularios y las acciones del controlador usando Struts. Ademas también tiene la clase
PropertyValidator que contiene una serie de métodos comunes de validacién para los

formularios.
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Exception
(Fom lang)
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* printELack Trace(l | wid

+ printEtack TraceipantSream - FnniStream] - wad
+ printEtack Tracepantiirier : Prntinter) : void
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17. Diagrama de clases del paquete de excepciones del

subsistema
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8. Implementacion

8.1. Software requerido

En primer lugar se debe tener instalado J2SE [9], que se proporciona en el disco que

acompaia la memoria.

Para realizar la implementacién del proyecto a partir de su distribucion fuente se
utilizard la herramienta de gestion de software Maven2. Como se explicé en capitulos
anteriores, Maven2 gestiona de forma automaética las dependencias del software, de forma

que descargard los recursos necesarios de un repositorio remoto a un repositorio local.

En el disco que acompafia la memoria se encuentra una copia del repositorio (carpeta
.m2_repo) ya preparado para la compilacién de la aplicacion. De todas formas con una

conexion a Internet Maven?2 realizard la descarga, pudiendo adquirir recursos actualizados.

8.2. Estructura

Para gestionar nuestra aplicacion mediante Maven2 se ha seguido la estructura

estandar que este define.

_|C:; SFC

_@ main

5= java

—l:'.? ES

5.[Z= apuestasinparar

+|,:,- http
+lcb model
- util

+-[=- resources

1= webapp

+-[= resources

o= test
+|,-:'/- java
+ [ resources

18. Estructura de la aplicacion para su compilacién con Maven 2
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- /[pom.xml: Fichero donde se definen lo recursos necesarios.
- /src/main/java/: Contiene las fuentes java

- /src/test/java/: Contiene las pruebas de unidad siguiendo una estructura paralela al

directorio /src/main/java.
- /src/main/resources/: Recursos Java Classpath que se necesiten
- /src/test/resources/: Recursos necesarios para las pruebas de unidad

- /src/main/webapp/: Raiz del webapp

8.3. Instrucciones de compilacion

Primero se debe configurar una variable de entorno con el nombre JAVA_HOME y
en valor, el directorio de instalacion de nuestra distribucion J2SE. Por otra banda, se necesita
afadir a la variable de entorno PATH la ruta hacia la carpeta bin del directorio de instalaciéon
de Maven2. Una vez realizadas estas dos tareas, hay que dirigirse al directorio de la

aplicacion.

A continuacién se comentan las instrucciones basicas de Maven2 para las diferentes

opciones de compilacion.

- Creacién de War del la aplicacidn, ejecucion automatizada de pruebas e instalacion

en el repositorio maven local de los componentes generados.

mvn install

- Generacion de JavaDoc

mvn javadoc:javadoc

- Ejecucidn de scripts de base de datos

mvn sql:execute
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- Generacion de la distribucion fuente de la aplicacion en formato tar-gz y zip.

mvn assembly:assembly

- Borrado de los directorios target del proyecto.

mvn clean
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9. Pruebas

Se han implementado pruebas de unidad para las fachadas de usuario, la fachada de
administrador, la fachada de catdlogo y la fachada de apuestas. Durante la implementacion
de la aplicacion, estas pruebas nos permiten probar las funcionalidades después de realizar

cambios en el codigo.

Para las pruebas de la aplicacion se ha creado un subsistema paralelo al subsistema
principal. Su objetivo es proporcionar las clases necesarios para realizar las pruebas de

unidad de las fachadas. Su arquitectura en paquetes es la siguiente.

4B es.apuestasinparar.model

+"-B betcataloguefacade.delegate
+"-E betfacade.delegate

1 userfacade.delegate

19. Estructura en paquetes de las pruebas de unidad

¢ Introduccion a las pruebas de unidad

Las pruebas de unidad se pueden definir cada una como una prueba individual de

hardware o software, o grupos de unidades relacionadas.

* Normalmente, un test de unidad es un c6digo que prueba una “unidad”: que puede

ser una clase, un componente, un médulo o una funcién.
* Las pruebas se crean y se ejecutan mientras se desarrolla el software.
* Las pruebas de unidad no son pruebas funcionales de aplicacion.
* Las pruebas de unidad no son interactivas.

Se ha utilizado JUnit [4] para realizar pruebas de unidad de la aplicacion. Se trata de
un intuitivo framework que nos permite realizar pruebas de unidad de forma automatica.
Proporciona una serie de aserciones que comprueban si los resultados son los esperados, es
decir, los correctos. Las pruebas se pueden realizar de forma gréfica o en modo texto, en este

caso las he realizado en modo texto.
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Las pruebas deben ser independientes del repositorio de datos del que dispongamos,
por tanto solo se utilizan métodos de fachadas y en ningin caso se utiliza directamente un

DAO.

® Modelo de pruebas

La idea inicial era implementar una clase de prueba por fachada y probar sus

métodos, pero debido a varios factores esto no se lleva a cabo con exactitud.

Por un lado, algunos casos de uso de una fachada se prueban en la clase de prueba
creada para otra fachada. Esto ocurre por la légica de la aplicacién, por ejemplo, para
realizar la prueba de la fachada de catdlogo es necesario emplear muchos de los métodos de
la fachada de administrador. En otros casos la causa es evitar la redundancia de c6digo en
dos clases de prueba, por ejemplo, si en la clase de pruebas para la fachada de apuestas se
crean apuestas persistentes, se puede realizar la prueba para el caso de uso de ver el histérico

de apuestas, perteneciente a la fachada de usuario.

Para dar soporte a las clases de prueba, se ha tenido que implementar una nueva
fachada dedicada unicamente a esta labor. Basicamente proporciona métodos de borrado de

datos y funciones de bisqueda de datos.

¢ Implementacion

Los test implementados para cada fachada siguen el siguiente guion:

-Métodos AfterClass y BeforeClass donde se introducen en las tablas los datos
necesarios para realizar correctamente todos lo casos de prueba de la fachada, se inicializan
las variables necesarias y en resumen, se prepara la clase para las pruebas. En el método
BeforeClass se debe deshacer todos los cambios que posteriormente puedan influir en el
funcionamiento de la aplicaciéon, como por ejemplo, los datos que se introdujeron en las

tablas. En resumen, el aplicacién no debe notar la ejecucion de las pruebas.

-Métodos After y Before, los cuales se ejecutan antes y después de cada prueba
respectivamente. Los posibles cambios que influyen de una prueba a otra se restauran con

estos métodos, de forma que cada prueba tenga lo necesario para su ejecucion.
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-Métodos Test, que son los casos de pruebas. Puede haber una prueba por caso de uso
de la fachada, pero en ocasiones varios casos de uso se complementan entre si, pudiendo
englobarlos y probarlo en un solo caso de prueba. Cada prueba tendrd una o mds aserciones
que comprobardn los resultados. En otras pruebas, el propdsito serd comprobar que

efectivamente se lance una excepcion esperada.

A continuacidn se explicard brevemente las pruebas de la fachada de apuestas. Para
dicha prueba de unidad, en el método BeforeClass se ha tenido que crear un arbol de
categorias, eventos y tipos de apuesta con opciones. También se crea un usuario que
realizard las apuestas. En el método AfterClass se borra toda esta informacion, en este punto
ya se tuvo que implementar nuevos casos en la fachada test para poder borrar algunos datos.
En los métodos Before y After que restauran algunos valores que se cambian en varias
pruebas, como puede ser el talén de apuestas, que debe estar vacio antes de cada prueba, o el

saldo de la cuenta del usuario. Por no detallar cada caso de prueba, se comenta uno ellos.

Caso de prueba de ganadores de apuesta

Se crean tres apuestas simples y una combinada. Se da por ganada una opcién de un
tipo de apuesta y se comprueba que efectivamente el usuario ha cobrado la apuesta que debe
ganar, se crea el movimiento financiero adecuado y la apuesta pasa al estado perdida. A su
vez tuvo que perder la otra apuesta simple del mismo tipo de apuesta con una opcién no
ganadora, se comprueba que el estado ha cambiado a perdida. La tercera apuesta simple debe
seguir en espera. Respecto a la combinada, se comprueba que simplemente ha cambiado el
estado de una de las hijas a ganada. Después se cancela otro tipo de apuesta y se comprueba
que se ha cobrado el dinero de la tercera simple ganada, se genera el movimiento y cambi? el
estado a ganada. En la combinada se debe comprobar que el estado de la segunda hija ha
pasado a ganada, por tanto el estado de la apuesta padre debe pasar a ganada y se mira si se

cobra el dinero y se genera el movimiento.
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10. Conclusiones y Futuras Lineas de Trabajo

¢ Analisis del trabajo realizado

La realizacion de este proyecto tenia varios objetivos. En primer lugar se ha creado
de forma satisfactoria una aplicaciéon web con la plataforma J2EE y con una arquitectura
guiada por el patrén arquitectonico MVC. Por otra parte se han cumplido todos los objetivos
marcados en cuanto a requisitos funcionales, y en el tiempo marcado en la planificacién, no

obstante con algunas prisas finales.

Otros objetivos particulares eran aprender el conjunto de tecnologias J2EE necesarias
para el desarrollo de aplicaciones Web, utilizar frameworks OpenSource tales como Apache
Struts, el aprendizaje de patrones de disefio para el desarrollo de una aplicacién con
arquitectura MVC y por ultimo realizar un enfoque de desarrollo iterativo. Analizando
dichos objetivos, se puede establecer que se han cumplido en su totalidad. En un principio
mis conocimientos sobre muchas de las tecnologias utilizadas en el desarrollo de la
aplicacion eran casi nulos, sin embargo ahora puedo decir que he adquirido unos
conocimientos que me permiten realizar una aplicacién web con un respetable nivel de
calidad. Por otro lado he aprendido a utilizar diferentes patrones de disefio que permiten

realizar un buen disefio de aplicaciones, no solo de este tipo.

A pesar de lo aprendido, soy consciente de que estos conocimientos son una base que

me servird para profundizar mucho mads en futuro.
¢ Lineas futuras

A continuacién se comentan mejoras para incorporar en un futuro a la aplicacion.
Gracias al disefio realizado, la aplicacién podrd adquirir nuevas caracteristicas y

funcionalidades sin un gran coste.

Optimizacion de transacciones con la base de datos: En varias acciones del
modelo se hacen llamadas a métodos de un DAO varias veces, como por ejemplo, en un
bucle. Seria conveniente cambiar esta situacion para que estas llamadas se resumieran en una

sola.
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Seguridad en la transmision de datos: Se trata de una mejora bastante importante
debido al trato de cuentas bancarias, tarjetas de crédito y otros temas delicados en seguridad.
Un usuario debe tener plena confianza en el trato de su dinero y demds temas relacionados.
Para la transmision de estos datos sensibles se suele usar SSL (Secure Sockets Layer) y el
protocolo HTTPS (HTTP over SSL). El uso de SSL debe limitarse a los momentos en que se
vayan transmitir los datos que queremos proteger, estos es debido a que la encriptacién que
realiza SSL ralentiza de forma notable la tasa de datos. Una extension llamada sslext permite
usar SSL con Struts, ayudando a resolver muchos de los problema de conmutacién

HTTP/HTTPS.

Mejora de la interfaz grafica: Sin duda uno de los atractivos de una aplicacién web
es su interfaz, un usuario que se sienta incomodo visualmente hablando no se sentird comodo

en ningiin momento, por tanto, una mejora visual facilitaria la satisfaccion del cliente.

Informacion y eventos especificos: Ahora mismo solo existe informacion de la
primera division de la liga espafiola y s6lo existen eventos especificos para dicha liga. La
aplicacion estd preparada para incorporar nuevos tipos de eventos especificos de forma
inmediata. Dicha incorporacién facilitard el trabajo del administrador asi como el acceso a
mayor informacion deportiva por parte del usuario cuando esté observando el tipo de

apuesta.

Cuotas de apuestas variables: Las cuotas de las opciones de apuesta se calculan a
partir de la probabilidad de la opcion en el momento de la creacion del tipo de apuesta junto
con sus opciones. Una mejora seria que esta probabilidad variara en el tiempo en base al
numero de usuarios que hayan elegido dicha opcidén, de forma que las opciones mas

escogidas verdn aumentada su probabilidad y viceversa con las menos elegidas:
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11. APENDICE

11.1. Instalacion del Software / Manual de Usuario

La aplicacién ha sido probada en los sistemas operativos Windows Vista y Windows
XP. En cuanto a software, se ha utilizado J2SE 5.0 update 11, Maven2, MySQL Community
Edition 5.0.27, mysql-connector-java-5.0.4-bin.jar (driver JDBC 3), servidor de aplicaciones

Apache tomcat, JSTL 1.1.2, y Apache Struts 1.2.9.
MySQL

Instalacion: Para instalar MySQL en los sistemas operativos Windows Vista y
Windows XP, ejecutar el fichero Setup.exe situado en la carpeta \resources\MySQL\mysql-
5.0.27-win32 del disco, y en el proceso de instalacion, escoger la instalacion tipica. Una vez

instalado, marcar la opcién para configurar MySQL.

Configuracion Elegir configuracion detallada y en las siguientes pantallas escoger las

siguientes opciones:
Server Type: Server machine.
Database usage: Transactional database only
Number of concurrent connections: Online transaction processing

Configuracion de opciones de Windows: Include bin directory in Windows

path.

Si en la pantalla de puesta en funcionamiento de la configuracién aparece un error,
intentar darle a retry y ver si se soluciona en error, en otro caso, seguir instrucciones de la

pantalla, pues puede ser que un antivirus o firewall impida la puesta en marcha

Ahora hay que crear las tablas necesarias para la aplicacién, para facilitar la

creacion, se usard una interfaz grafica. Para ello ejecutar el fichero mysql-gui-tools-5.0-16-
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win32.msi situado en la carpeta \resources\MySQL\mysql-gui-tools y seguir las
instrucciones de instalacion. Al finalizar ir al mend inicio, mysql y pinchar en
mysqladministrator. En Server Host poner localhost, en username poner root y en password
la contrasefia introducida en la instalacién. En el menu de la izquierda ir a ‘Catalogs’, y
abajo pinchar con el boton derecho y ‘Create New Schema’, como nombre poner ‘afz’.
Ahora vamos crear un usuario con privilegios para el manejo de esta base de datos, para ello
pinchar en el ment de la izquierda en ‘User Administration’, ‘New User’ y poner como user
‘afz’ y como password ‘afz’. Una vez creado el usuario, ir a la pestafia ‘Schema Privileges’.
Pinchar en el Schema ‘afz’ y aplicarle todos los privilegios. Ya tenemos configurada nuestra

base de datos.
J2SE

Para instalar J2SE, ejecutar el fichero jdk-1_5_0_11-windows-i586-p.exe situado en

la carpeta \resources\Java\J2SE y seguir el proceso normal de instalacion.
Apache Tomcat

Para instalar Apache Tomcat en los sistemas operativos Windows Vista y Windows
XP, ejecutar el fichero apache-tomcat-5.5.20.exe situado en \resources\ApacheTomcat y

seguir el proceso de instalacion. Una vez instalado hay que realizar algunas configuraciones:

En al directorio de instalacién, copiar el driver JDBC (mysql-connector-java-5.0.4-

bin.jar) a /common/lib.

Definir un datasource global de nombre "jdbc/afz": Para ello, afadir las siguientes
lineas a $APACHE_HOME/conf/server.xml, dentro de la etiqueta

<GlobalNaminResources>

<Resource name="jdbc/PFC"
auth="Container"
type="javax.sql.DataSource"
driverClassName="com.mysql.jdbc.Driver"
url="jdbc:mysql://localhost/afz"
username="afz"
password="afz"
maxActive="4"
maxIdle="2"
maxWait="10000"
removeAbandoned="true"
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removeAbandonedTimeout="60"
logAbandoned="true"
validationQuery="SELECT COUNT(*) FROM PingTable" />
Afadir las siguientes lineas a SAPACHE_HOME/conf/context.xml, dentro de la

etiqueta <Context>

<ResourceLink name="jdbc/PFC" global="jdbc/PFC"
type ="javax.sql.DataSource"/>

Llegado aqui ya se puede proceder al despliegue de la aplicacion. Para ello dirigirse
al menu inicio, programas y entrar en Apache Tomcat 5.5. Luego ejecutar Monitor Tomcat
y en el icono que aparecerd en la barra de inicio a la derecha, botén derecho del ratén y start
service. A continuacion dirigirse al explorador, teclear localhost:8080 en la barra de
direcciones, entrar y en le menu de la izquierda pinchar en ‘Tomcat Manager’. Introducir el
nombre y contrasefia puesta en la instalacion de Tomcat. En la siguiente pantalla, abajo se
puede examinar ficheros y desplegar el .war de la aplicacién. Luego pinchar en la aplicacién

que aparecerd entre las Aplicaciones de la pantalla manager.
Un paseo por la aplicacion

La pégina de inicio contiene le formulario para identificarse y la opcidén para un
registrarse un usuario nuevo. En la parte izquierda de la pantalla estd el menud de deportes
para poder acceder a los diferentes eventos y apuestas. También estd la opcién para ver

acceder a la informacion deportiva de liga espafiola de futbol.
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& http://localhost:8080/apuestasinparar-1.0/MainPage.do

~ || |[Cl-|Google

uestaSinParar.Es

="
Tu sitio de apuestas preferido I!;i AR T ”‘ﬁ

Usuario |

Recordar mi contrasefia [ |

Contrasefia |

Entrar | iRegistrese ahora!

+ Fiitbol

+ Tenis

+ Baloncesto

+ Motociclismo

+ Balonmano

+ Ciclismo

+ Boxeo

+ Golf

+ Carrera De Galgos
+ Voleibol

+ Rugby

+ Fiitbol Americano
+ Béisbol

+ Hockey

+ Cricket

+ Carrera De Caballos
+ Snooker

e
El fitbol no descansa.Siguelo minuto a
¢ i 2 i,

Futbol

minuto, dia a dia, y no dejes escapar la
oportunidad de ganar con los mejores
partidos de la jornada. Apuesta!

Baloncesto

;NBA?;Liga ACB? Aqui tienes todos los
partidos que buscas jNo lo pienses mas y

elige tus apuestas!

Tenis

Disfruta de las mejores apuestas en todos

los torneos del circuito de tenis, Roland
§ Garros, Winbledon... jApuesta y gana con

Ias grandes promesas del tenis!

Motociclismo
Stoner, Lorenzo, Tamacsi,

4\ Melandri_;Cual es tu favorito?, disfruta
del Mundial de Motociclisme cada fin de

semana. Juega!

+ Dardos

Este software ha sido disefiado e implementado por AFZ (afz2010@yahoo.es)

Informacion Deportiva

+ Liga Espafiola

20. Pagina principal de apuestasinparar.es

A continuacién se puede ver el ment de un usuario ya identificado cuando se pincha

en el enlace “Mi cuenta”.

En este caso se trata de un usuario administrador, por lo que

también se puede acceder al menud de administrador pinchando en “Menu de administrador”

©-0-©

& |[A http://localhost:3080/apuestesinparar-L0/MyAccount.do

=8| |[G-|Google

puestaSmParar Es

Tu sitio de apuestas preferido

£ B

Hola Antonio
Su balance: 1021.59

Mi cuenta Salir Menu de administrador

+ Fiitbol

+ Tenis

+ Baloncesto
+ Motociclismo
+ Balonmano

+ Ciclismo

+ Boxeo

i ' : IAmuaIizar mis datos % Gestionar tarjetas

%% preferencias

[
_a Ingreso desde tarje\:a \'?\‘r’ Transferencia de dinero

Historia de apuestas

\; Historia financiera
d

+ Golf

Este software ha sido disefiado e implementado por AFZ (afz2010@yahoo.es)

|+ Carrera De Galgos
+ Voleibol

+ Rugby

+ Fiitbol Americano

+ Béisbol

+ Hockey

+ Cricket

+ Carrera De Caballos
+ Snooker

+ Dardos

Informacion Deportiva

+ Liga Espafiola

21. Menu de la cuenta de usuario de apuestasinparar.es
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A continuacion se puede observar a un usuario administrador afiadiendo un nuevo
evento especifico de partido de fttbol de la primera division de la liga espafiola, se puede ver
como se introduce el titulo del evento igual que un evento genérico, y luego selecciona los
dos equipos participantes, de forma que este evento estard relacionado con estos dos equipos

para luego poder mostrar informacion de estos si el usuario la solicita.

& - - & G |[#] http://localhost8080/spuestasinparar-1.0/EditFaatballEvent do?categoryld=120 ~ |3 [G-|seogle Q|- ax

i ApuestaSinParar.Es

Tu sitio de apuestas preferido

Hola Administrador
Su balance: 206.46
Mi cuenta | Salir | Menu de administrador
» Fiitbol Nombre del evento |Real Madid vs Barce
» Tenis
+ Baloncesto Equipo 1 | Real Madrid -
+ Motociclismo .
+ Balonmano Equipo 2 |Real Madrd
= Real Madrid
+ Ciclismo = Barcelons
» Boxeo \E;a‘villa
» Golf Este software ha si Z:’:rgu;\zaa plementado por AFZ (afz2010@yahoo.es)
| Carrera De Galgos Al. Madrid
Vilameal
» Voleibol Getafe
Huelva
BEIUATY Sartander
+ Fiitbol Americano Mallorca
k= Esparyol
P EAEIT D L= Conris
+ Hockey Osasuna
+ Cricket Ié:‘;:me
» Carrera De Caballos Athl. Bilbao
Cetta de Vigo
P SIS Real Sociedad
» Dardos Gimnastic

Informacion Deportiva

+ Liga Espaiiola

22. Creacion de un evento especifico de fiatbol por parte del administrador

Ahora el administrador va proceder a la creacién de un tipo de apuesta sobre el
evento anteriormente creado. Para ello se le pone un nombre, se elige el tipo de pregunta de
la apuesta que en este caso es “resultado exacto”, como estado se le pone “Abierta” y la

fecha a partir de la cual automaticamente la apuesta se cierra hacia el usuario.
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@ http://localhost:8080/apuestasinparar-1.0/EditBet Type.doeventld=258

e ApuestaSinParar.Es

Tu sitio de apuestas preferido

Hola Antonio
Su balance: 1021.59

Mi cuenta Salir Menu de administrador

+ Fiitbol

+ Tenis.

+ Baloncesto
+ Motociclismo
+ Balonmano

+ Ciclismo

+ Boxeo

+ Golf

Nombre del tipe de apuesta |Resuiado exacte
Pregunta del tipo de apuesta | Resultado Exacto -
Estado inicial | Abieta -

Fecha del comienzo Dia[1 [=] Mes[11 =] Afio[2007 [=

" Efiadr nuevo tipo de apuesta_|

+ Carrera De Galgos
| |+ Voleibol

Este software ha sido disefiado e implementado por AFZ (afz2010@yahoo.es)

+ Rugby

+ Fiitbol Americano

+ Béisbol

+ Hockey

+ Cricket

+ Carrera De Caballos
+ Snooker

+ Dardos

Informacion Deportiva

+ Liga Espafiola

23. Creacion de un tipo de apuesta por parte del administrador

A continuacion se puede ver como el usuario va realizar una apuesta simple, para ello

primero introduce en su talén de apuestas las opciones que le interesa.

[ < I A

(4} http://localhost:8080/apuestasinparar-1.0/ShowEvents.do?action=5HOW& eventld=258

ApuestaSinParar.Es,

Tu sitio de apuestas preferido

‘A

Hola Antonia

Su balance: 1021.59

Mi cuenta Salir Menu de administrador

+ Fiitbol

+ Tenis

+ Baloncesto

+ Motociclismo

+ Balonmano

+ Ciclismo

+ Boxeo

+ Golf

+ Carrera De Galgos
+ Voleibol

»+ Rugby

+ Fiitbol Americano
» Béisbol

+ Hockey

+ Cricket

+ Carrera De Caballos
+ Snooker

+ Dardos

Informacion Deportiva

T talon de apuestas

Evento Tipo de apuesta Sus opciones Cuotas.

Real Madrid vs Barsa Ganador del partido | 1x2 Standard Real Madrid 1667

Final Wimbledon 07 Ganador del partido | Partide tenis standard Rafa Nadal 2.941
Apostar |

[FOTBOL [ [

Real Madrid vs Barsa|

Todos los tipos de apuesta | Otros fipos de apuesta | 12 Standard [=] Ok |

Ganador del partido

Informacion deportiva del evento

1x2 Standard

Real Madrid 1.667  _ Afadil
Empate 1.867 " Afiadinl |
Barsa 3333 Adadrl

Se admiten combinadas

-+ Liga Espaiiola

Este software ha sido disefiado e implementado por AFZ (afz2010@yahoo.es)

24. Usuario introduciendo opciones de apuesta en su talon de apuestas

Ya ha introducido en su talén dos opciones, a continuacién accede al talén e

introduce la cantidad a apostar en una opcién, por ejemplo, la de Rafa Nadal. Pulsa Apostar

y ya estd creada la apuesta.
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O-0-8

&) |[E nttp://localhost:8080/apuestasinparar-1.0/GoToTalonContent.do ~ B3| d-s

e ApuestaSinParar.Es

Tu sitio de apuestas preferido H FREN T, ” h

Hola Antonio
SU balance: 1021.59

Mi cuenta Salir Menu de administrador

+ Fiitbol

+ Tenis

+ Baloncesto

+ Motociclismo

+ Balonmano

+ Ciclismo

+ Boxeo

+ Golf

» Carrera De Galgos

Evento Tipo de apuesta Sus opciones Cuotas  ;Dinero? Apostar Accion
Real Madrid vs Barsa Ganader del partido | 1x2 Standard Real Madrid  1.667 ﬂpai§_ Eliminar Abierta
Final Wimbledon 07 Ganador del partido | Partido tenis standard RafahNadal 2941 [12 Apostar | Eliminar Abierta
Combinada
Apostar

Volver a los deportes | Refrescar el talén | Eliminar todas
La apuesta minima es de un euro Las ganancias maximas son de 1000Euros

+ Voleibol

Este software ha sido disefiado e implementado por AFZ (afz2010@yahoo.es)

] Rugby

» Fiitbol Americano

+ Béisbol

+ Hockey

+ Cricket

+ Carrera De Caballos
+ Snooker

+ Dardos

Informacion Deportiva

+ Liga Espaiiola

25. Usuario administrando su talén de apuestas

11.2. Contenido del CD

La estructura de directorios del disco que acompafia a la memoria es la siguiente

\bin: Distribucidn binaria.

\bin\webapps: Fichero WAR de la aplicacion.

\bin\resources\sql: Scripts de creacion de tablas.

\docs\api: Documentacién JavaDoc.

\docs: Archivo PDF de esta memoria.

\m2_repo: Copia del repositorio de Maven2

\resources: Utilidades y tecnologias necesarias

\src: Distribucién fuente en un fichero tar.gz y un fichero .zip.
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A continuacién se nombran las aplicaciones incluidas en el directorio resources del

disco, son OpenSource y compatibles tanto con Windows XP como con Windows Vista.
J2SE: Implementacién de J2SE 1.5 updatel 1.
Maven2: Herramienta software para la gestion del ciclo de vida de un proyecto.

MySQL Community Edition 5.0.27: Estd acompafiado de una aplicacién para la

gestion la base de datos con una atractiva interfaz grafica.

Apache Tomcat 5.5.20: Servidor de aplicaciones web J2EE con soporte para Servlet

2.4yIJSP2.0.
JSTL 1.1.2: Libreria de tags estandar.
JUNIT: Framework para la creacién de las pruebas de unidad.
Mysql-connector-java-5.0.4: Driver JDBC3.

Las versiones son compatibles con Windows Vista y Windows XP.
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13. Glosario

Clase: Definicion de un tipo de objetos que tienen unas caracteristicas comunes. Una

clase es un patrén para crear nuevos objetos. Contiene atributos y métodos.

Caso de uso: Especificacion de las secuencias de acciones, incluyendo secuencias,
variantes y secuencias de error, que pueden ser efectuadas por un sistema, subsistema o clase

por iteracidn con autores externos.
Autenticar: Demostrar que su identidad es realmente la que dice ser.

Driver: También llamado controlador, se encarga de actuar como interfaz entre dos

sistemas para permitir la comunicacion entre ellos.

Escalabilidad: Medida de capacidad de un sistema para mejorar su rendimiento
incorporando nuevos elementos de procesamiento sobre los que ejecutarse sin la necesidad

de modificar su implementacion para conseguir este fin.

Aplicacion Web: Se trata de un software que los usuarios utilizan desde un servidor
web a través de la red. Ultimamente estdn obteniendo una creciente popularidad gracias a la
habilidad para actualizarlas y mantenerlas sin distribuir software en miles de potenciales

clientes.

Framework: Es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de
software puede ser organizado y desarrollado. Un framework representa una arquitectura de
software que modela las relaciones generales de las entidades del dominio. Provee una
estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones del

dominio.

Interfaz: Dispositivo de comunicacién entre dos sistemas; conexidn fisica y

funcional entre dos entidades independientes.

Objeto: Es una entidad que tiene un estado y un conjunto definido de operaciones

(métodos) que operan sobre este estado.

Disefio e implementacion de una aplicacion web J2EE con arquitectura MVC. Sitio web de apuesas deportivas 84



Glosario

OpenSource: Término que hace referencia a un tipo de software del cual estd
disponible el coédigo fuente y cuyos términos para su distribucion han de cumplir:
redistribucién libre, inclusion de cdédigo fuente y las modificaciones pueden ser

redistribuidas bajo condiciones de Copyleft.

Paquete: Término que denota un mecanismo de propdsito general para organizar un

grupo de elementos.

Patron arquitectonico: Patrén de alto nivel que propone una arquitectura global para

una aplicacion

Patrén de disefio: Solucion a un problema de disefio no trivial que es efectiva y

reusable.

Request: Cualquiera de las ordenes o peticiones que se envian a un servidor por

medio de una aplicacién cliente.

Requisito funcional: Requisito que especifica una accién que debe ser capaz de

realizar el sistema, sin considerar restricciones fisicas.

Requisito no funcional: Requisito que especifica propiedades del sistema, como
restricciones del entorno o de implementacion, rendimiento, dependencias de la plataforma,

mantenibilidad, extensibilidad o fiabilidad.

Servlet: Clase Java que recibe peticiones, normalmente http y genera una salida, que

puede ser HTML, WML o XML.

Subsistema: Componente importante de un sistema organizado de una forma

coherente. Un sistema puede ser dividido en subsistemas usando particiones o niveles.

API: Un API (del inglés Application Programming Interface - Interfaz de
Programacion de Aplicaciones, interfaz de programacion de la aplicacién) es un conjunto de
especificaciones de comunicacién entre componentes software. Representa un método para
conseguir abstraccidon en la programacion, generalmente (aunque no necesariamente) entre

los niveles 0 capas inferiores y los superiores del software.
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14. Acronimos

J2EE: Java 2 Enterprise Edition.

J2SE: Java Standard Edition.

JSP: Java Server Pages.

JSTL: JSP Standard Tag Library.

JNDI: Interfaz de Nombrado y Directorio Java.

XML: eXtensible Markup Language.

XHTML: eXtensible Hypertext Markup Language.

CSS: Cascading Style Sheets.

API: Application Programming Interface.

DAOQO: Data Access Object.

TO: Transfer Object.
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