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Abstract

TechGreen is a web application designed to optimize golf activity manage-
ment for both players and golf courses through modern technology. Its main goal

is to digitize the golfing experience.

For players, TechGreen serves as a social network, allowing them to connect
with friends or meet new players for matches across various courses. The plat-
form tracks match results, helping players monitor their progress and improve

their performance at a professional level.

Golf courses can also join the platform and utilize it as a CRM ', providing
features that boost player engagement, such as posting news, organizing and ma-

naging tournaments, and tracking all matches played throughout the day.

The application has been structured into two distinct components: the Fron-
tend and the Backend. For the Backend, ASP.NET Core [1] was utilized, with
MySQL [2] chosen to handle database management. On the other hand, the fron-

tend was developed with Angular [3].
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Resumen

TechGreen es una aplicacion web que surge de la necesidad de poder ad-
ministrar de una forma mas eficiente diversos aspectos relacionados con el golf,
tanto a nivel de jugador, como de gestionar un campo de golf, haciendo uso de las
nuevas tecnologias de las que se dispone en la actualidad. En resumen, su finali-

dad consiste en intentar digitalizar el mundo del golf.

Los jugadores tendran la opcion de conectarse como en una red social, donde
podran encontrar a sus amigos o conocer a nuevas personas, con las que dispu-
taran partidos entre ellos en los distintos campos disponibles, quedando registra-
dos los resultados y permitiendo asi, ver la evolucion a nivel profesional como

golfista.

Ademas, los campos de golf también podran registrarse en la plataforma y
darle el uso de un CRM ?, con distintas funcionalidades con las que fomentar las
interacciones de los jugadores en la aplicacion: desde escribir noticias de interés,
crear y dirigir torneos y gestionar todas las partidas que se disputan a lo largo del

dia en sus propios clubs.

La aplicacion se ha estructurado en dos componentes distintos: el Frontend y
el Backend. Para el Backend, se ha utilizado ASP.NET Core [1], y se eligi6 MySQL
[2] para gestionar la base de datos. Por otro lado, el Frontend se ha desarrollado

con Angular [3].

Palabras clave: Campos de golf, .Net, Angular, MySQL
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Introduccion

1.1. Motivacion

A todos los golfistas les agrada ver su progreso a medida que entrenan y juegan partidas.
Sin embargo, para llevar un registro detallado de todos los golpes y puntos realizados, actual-
mente se requieren métodos que resultan complejos. Esto se debe a que el golf, como deporte,
ha estado histéricamente desvinculado de las tecnologias modernas. Si se lograra una inte-
gracion efectiva entre ambos, se podria alcanzar un crecimiento potencial significativo. Tal
avance no solo incentivaria a nuevos jugadores a iniciarse en el golf, gracias a las facilidades
ofrecidas, sino que también fomentaria una participacion mas activa entre los golfistas, quie-
nes podrian monitorear continuamente su progreso, tener un mayor control sobre su handicap

y poder conocer a otras personas de su mismo nivel.

1.2. Objetivos

Hay varios objetivos que se intentan abarcar con el desarrollo de esta aplicacioén y depen-

den de los roles que se han definido en ella:
= ADMINISTRADOR

« Control de cuentas de usuario: Los administradores podran visualizar los per-
files de todos los usuarios que hay en la plataforma y tendran a su disposicion la
capacidad de desactivar o activar cuentas segin vean conveniente para el bien de

la aplicacion.
» JUGADOR

« Aumentar la interaccion de los jugadores: Los usuarios podran organizar par-

tidas entre ellos desde la aplicacion en un campo especifico. También se podra



invitar a otros jugadores mientras exista una relaciéon de amistad entre ellos. Con

esto se espera ademas la integracion de mas personas en el mundo del golf.

+ Registrar partidas: Las partidas se quedaran almacenadas para poder ser visua-
lizadas en cualquier momento. Cuando se finalicen, los resultados se registraran
para todos los usuarios por igual, afiadiendo estos datos en la base de datos del

jugador. Ademas, podras analizar los resultados de otros usuarios.

+ Mostrar evolucion del jugador: Habra un apartado estadisticos donde se podra
monitorear el progreso de un jugador a través de distintos KPIs y graficas que

permiten el analisis de las partidas.
= CAMPO

+ Informar: Los moderadores de los campos podran publicar noticias de interés que
seran visibles para los usuarios, con tal de darse a conocer y captar la atencion de

mas personas.

« Organizar torneos: Los jugadores podran unirse a los torneos que organicen los
campos permitiendo ver los resultados en directo y ver en que posicion van en

todo momneto. Al finalizarlos se mostrara el ranking con los puntos obtenidos

+ Gestionar calendario: Se facilitara un calendario donde se podra ver el nimero
de partidas que hay al dia, en que intervalo se encuentran y los participantes de

ellas, permitiendo agregar o eliminar usuarios segin sea conveniente.

1.3. Estructura del Documento

Esta memoria esta estructura en diferentes capitulos cuyo contenido se explica a continua-

cion:

» Tecnologias y Herramientas Utilizadas: El primer punto a tratar se dedicara en intro-
ducir las diferentes tecnologias y herramientas que se han usado a lo largo del desarrollo

de la aplicaciéon con una breve descripcion.

= Especificacion y analisis: Posteriormente se detallaran los requisitos tantos funciona-

les como no funcionales de la aplicacion dependiendo de cada rol.



» Diseilo del Sistema: En esta seccion se explicara detalladamente la arquitectura que se
ha seguido en el desarrollo del proyecto tanto de la Base de Datos, como del Backend
y el Frontend, explicando a su vez las distintas interacciones que se encuentran entre

ellas.

= Implementacion y Pruebas: En este punto se encontrara la documentacion relacio-
nada a la implementacioén de la aplicacién, abordando las decisiones tomada, la meto-
dologia aplicada junto al flujo de trabajo y se contemplaran algunos algoritmos que son
de mayor complejidad que el resto. Por otro lado, se podra contemplar las pruebas rea-

lizadas en el proyecto.

» Conclusiones y Lineas Futuras: Esta seccion recoge las conclusiones finales del pro-
yecto una vez implementado.Se evaluana si se han cumplido los objetivos satisfactoria-
mente y a su vez, se hablara de posibles mejoras y proximos desarrollos con la finalidad

de potenciar la aplicacion para versiones futuras.

= Apéndices: Finalmente se dispondra de dos manuales de interés para el usuario, uno

de como usar la aplicacion y otro de instalacion.






Tecnologias y

herramientas
utilizadas

En este apartado se van a dividir las tecnologias, herramientas y librerias utilizadas en el

proyecto en Backend y Frontend.

2.1. Tecnologias Backend

= MySQL: [2] Sistema de gestién de bases de datos relacional creada por Oracle que se

basa en un modelo cliente y servidor. (Versién 8.0.33)

» Docker: [4] Software utilizado para desplegar aplicaciones virtuales en contenedores.
Para este proyecto su finalidad ha sido desplegar la base de datos en un contenedor como

si se tratara de un servidor. (Version 24.0.6)

= MySQL Workbench: [5] Herramienta que permite la visualizaciéon de bases de datos
MySQL. Destaca por las caracteristicas de permitir disefiar y modelar bases de datos

relacionales directamente a través de una interfaz grafica. (Version 8.0)

» C#: [6] Lenguaje de programacion de codigo abierto orientado a objetos fuertemente

tipado, utilizado en este caso para el desarrollo Backend de la aplicacion.

= NET: [7] Framework multiplataforma desarrollado por Microsoft que usa C# como len-
guaje. Permite la programacion asincrona y dispone de una gran cantidad de librerias
que son de gran utilidad a la hora del desarrollo. Se caracteriza por su confiabilidad, ren-
dimiento y seguridad. Para este proyecto se ha utilizado ASP NET Core [1] para facilitar

la creacion de una API Rest [8]. (Version 6.0)



» Visual Studio 2022: [9] Editor de c6digo compatible con el desarrollo de aplicaciones
NET, y permite la edicién, depuraciéon, compilacion y despliegue de codigo desde la

propia interfaz sin necesidad de terceros.

» Cloudinary: [10] API que permite el almacenamiento y gestion en la nube de distintos

archivos media.

» Postman: [11] Herramienta que permite enviar solicitudes HTTP de manera sencilla.
Se ha empleado en este caso para realizar pruebas de integracion de la API con la base de
datos, verificando que los diferentes endpoints funcionen correctamente y las respuestas

sean las deseadas.

= Bibliotecas: .NET permite gestionar librerias externas a través de los paquetes NuGet.

Para el desarrollo back de tTechGreen se han utilizado las siguientes bibliotecas:

CloudinaryDotNet: Permite la integracion de Cloudinary en .NET.

MailKit: Permite el envio de correos electrénicos a través de unos credenciales

preestablecidos.

MySQLData: Permite la conexion entre .NET y una base de datos MySQL.

+ JwtBearer: [12] Permite gestionar la autorizacion de los endpoints a través de

tokens.

Newtonsoft.Json: Permite trabajar con JSON ° para enviar objetos entre Backend

y Frontend con este formato.

2.2. Tecnologias Frontend

» Node.js: [13] Entorno de tiempo de ejecuciéon de JavaScript controlado por eventos.

Permite la conexion HTTP con el back. (Version 18.18.2)

» TypeScript: [14] Lenguaje de programacion fuertemente tipado basado en JavaScript,

agregando sintaxis adicional.

$JavaScript Object Notation
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» HTML: * Lenguaje de etiquetas de hipertexto cuya finalidad es dar la estructura a una

pagina web.

= SASS: [15] Lenguaje de hojas de estilos compilada en CSS° que aporta una sintaxis mas

extensa. Su funcionalidad es dar estilos a una pagina web.

= Angular: [3] Framework web gestionado por Google que dispone de un gran repertorio
de bibliotecas y APIs, cuya finalidad consiste en el desarrollo de aplicaciones sdlidas y
escalables. Se basa en la arquitectura Modelo-Vista-Controlador y su trabajo se basa en

el uso de modulos y componentes. (Versiéon 16.2.7)

» PrimeNG: [16] Biblioteca de componentes de interfaz de usuario de Angular. Dispone
de componentes propios con estilos ya predefinidos pero que pueden ser alterados a
gusto del desarrollador. Es de gran ayuda para agilizar el tramo de diseno web. (Version

14.2.3)

» Visual Studio Code: [17] Editor de c6digo multiplataforma que cuenta con una gran

variedad de extensiones para los lenguajes de programacion y entornos de ejecucion.

= Bibliotecas: Node.js permite agregar bibliotecas externas de manera sencilla a nuestro

proyecto. En ese caso se han utilizado las siguientes:

+ Leaflet: Permite la integracion de mapas en el proyecto.

+ Chart.js: Permite la visualizacion de datos en graficas.

« Ckeditor5: Permite trabajar con un editor de texto avanzado.
 Xlsx: Permite interactuar con hojas Excels.

+ Fullcalendar: Permite la gestion de eventos en calendarios.

» ngx-cookie-service: Permite controlar las cookies de un navegador

2.3. Otros

» Latex: Sistema de composicion de textos orientado a la creacion de documentos.

“HyperText Markup Language
SCascading Style Sheets
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» Overleaf: [18] Plataforma web que permite la visualizacion directa de documentos es-

critos en Latex.

» Git: [19] Software que sirve como sistema de control de versiones en el desarrollo de

una aplicacion.

= GitHub: [20] Servicio en la nube donde se aloja Git. Permite que varios desarrolladores

colaboren en un mismo proyecto y facilita un seguimiento de la evolucion de este.

12



Especificacion y
Analisis

En primer lugar, se van a describir todos los roles que componen la aplicacion junto a un
breve explicacion de las distintas funcionalidades generales de las que dispone cada uno de

ellos (Cuadros 1, 2, 3,4 y 5).

Rol Administrador

Este usuario es unico, en este caso corresponde al encarga-
Descripcion do de gestionar a los moderadores. No obstante, tiene las

mismas funcionalidades que un moderador

Gestion de moderadores, Gestion de Campos de Golf'y Ges-

Funcionalidades

tion de Jugadores

Cuadro 1: Rol Administrador

Rol Moderador

Un moderador tendria visibilidad de todos los usuarios de
Descripcion la aplicacion, a su vez, sera en el encargado de poder des-

activar y activar cuentas segiin vea adecuado
Funcionalidades Gestion de Campos de Golf y Gestion de Jugadores

Cuadro 2: Rol Moderador

13



Rol

Administrador de Campo de Golf

Descripcion

Este usuario es con el que se registra por primera vez un
campo de golf y tiene las mismas funcionalidades que un
moderador de campo de golf con la diferencia de que este se
encarga de dar de altas nuevos moderadores o ascenderlos

a administradores.

Funcionalidades

Gestion de Moderadores del Campo, Gestion del Perfil,

Gestion de Noticias, Gestion de Torneos, Gestion de Par-

tidas y Gestion de Hoyos

Cuadro 3: Rol Administrador Campo

Rol

Moderador de Campo de Golf

Descripcion

Un moderador de un campo de golf es el encargado de ges-
tionar los distintos eventos que ofrece la aplicacion relacio-

nados al club al que pertenecen.

Funcionalidades

Gestion del Perfil, Gestion de Noticias, Gestion de Torneos,

Gestion de Partidas y Gestion de Hoyos

Cuadro 4: Rol Moderador Campo

Rol

Jugador

Descripcion

Un jugador podra inscribirse en torneos, y a su vez organi-
zar partidas con otros jugadores con los que tenga amistad.
Asimismo tendra una visualizacion de sus partidas pasadas
acompandas de graficas con estadisticas que muestren c6-

mo va evolucionando.

Funcionalidades

Perfil de Jugador, Amistades, Visualizacion de Campos,

Inscripcion de Torneos y Partidas

Cuadro 5: Rol Jugador

14




3.2. Requisitos Funcionales

En este punto se van a tratar las diversas funcionalidades de las que disponen los usuarios
de la app junto a una breve descripcion de cada una de ellas. Igual que en el punto anterior, se
van a desglosar por los distintos roles que hay. (Cuadros 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17,
18, 19, 20, 21 y 22)

ID Nombre Descripcion
Un usuario podra iniciar sesion en la aplicacion con
R-00.1 Iniciar Sesion
su correo electronico y su contrasefia.
Un usuario podra cerrar su sesién de la aplicacion, si
R-00.2 Cerrar Sesion

previamente tiene una sesion iniciada en ella.

Cuadro 6: R-00 Sesién

» Administrador

ID Nombre Descripcion
Listar Un administrador podra ver todos los usuarios con el
R0t Moderadores rol moderador existente en la aplicacion.
Registrar Un administrador podra registrar a un moderador
feoL2 Moderador con un correo electrénico.

Un administrador podra desactivar la cuenta de un

Desactivar
R-01.3 moderador activo, siendo notificado por su correo
Moderador
electrénico.
Un administrador podra activar la cuenta de un mo-
Activar
R-01.4 derador inactivo, siendo notificado por su correo
Moderador

electrénico.

Cuadro 7: R-01 Gestion Moderadores

» Administrador y Moderador
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ID Nombre Descripcion
Un administrador o moderador podra ver todos los
R-02.1 Listar Campos | campos existentes en la aplicacion con sus corres-
pondientes datos.
Listar Un administrador o moderador podra ver todos los
R-02.2
Representantes | usuarios vinculados a un campo de golf.
Un administrador o moderador podra desactivar un
Desactivar campo de golf activo y a todos los usuarios vincula-
R-02.3
Campo dos a él, siendo notificados por sus correos electréni-
Cos.
Un administrador o moderador podra activar un cam-
R-02.4 Activar Campo | po de golf inactivo y a todos los usuarios vinculados
a él, siendo notificados por sus correos electronicos.
Un administrador o moderador podra desactivar a un
Desactivar
R-02.5 usuario activo vinculado a un campo en especifico y
Representante
ser notificado por su correo electrénico.
Un administrador o moderador podra activar a un
Activar
R-02.6 usuario inactivo vinculado a un campo en especifi-
Representante

co y ser notificado por su correo electronico.

Cuadro 8: R-02 Gestion de Campos

16




ID Nombre Descripcion
Un administrador o moderador podra ver todos los
R-03.1 Listar Jugadores | jugadores existentes en la aplicacion con sus corres-
pondientes datos.
Un administrador o moderador podra ver una grafica
R-03.2 Ver Gréfica lineal donde se muestran los registros por dias en la
app.
Un administrador o moderador podra ver el perfil de
R-03.3 Ver Perfil
un jugador.
Desactivar Un administrador o moderador podra desactivar a un
fo34 Jugador jugador activo y notificarlo por su correo electroénico.
Un administrador o moderador podra activar a un ju-
R-03.5 Activar Jugador

gador inactivo y notificarlo por su correo electrénico.

Cuadro 9: R-03 Gestion de Jugadores

» Administrador de Campo

ID Nombre Descripcion
Un administrador de campo podra registrar a un
campo en la aplicacién, proporcionando todos los da-
R-04.1 Registrar Campo | tos necesarios. (El administrador de campo no podra

acceder a la app hasta que un moderador active su

cuenta)

Cuadro 10: R-04 Registro de Campo

17




ID Nombre Descripcion
Listar Un administrador de campo podra ver todos los usua-
R-05.1 Moderadores de | rios con el rol moderador de campo vinculados a su
Campo mismo campo.
Registrar Un administrador de campo podra registrar a un mo-
R-05.2 Moderador de | derador con un correo electronico y una contrasefa
Campo y vincularlo al campo al que pertenecen.
Desactivar Un administrador de campo podra desactivar la cuen-
R-05.3 Moderador de | ta de un moderador de campo activo siendo notifica-
Campo do por su correo electrénico.
Activar Un administrador de campo podra activar la cuenta
R-05.4 Moderador de | de un moderador inactivo siendo notificado por su
Campo correo electronico.
Ascender Un administrador de campo podré ascender la cuenta
R-05.5 Moderador de | de un moderador de campo a administrador de cam-
Campo po-.

Cuadro 11: R-05 Gestion de Moderadores de Campo

» Administrador y Moderador de Campo

ID Nombre Descripcion
Un administrador o moderador de campo podra ac-
R-06.1 Ver Perfil ceder al perfil del campo al que pertenece y ver todos
sus datos.
Un administrador o moderador de campo podra edi-
R-06.2 Editar Perfil tar el perfil del campo al que pertenece, pudiendo mo-

dificar cualquiera de los datos.

Cuadro 12: R-06 Gestion de Perfil de Campo

18




ID

Nombre

Descripcion

R-07.1

Ver Noticias

Un administrador o moderador de campo podra ver
todas las noticias creadas para el campo al que perte-

necen.

R-07.2

Crear Noticia

Un administrador o moderador de campo podra crear
una noticia (activa o inactiva) para el campo al que
pertenece y quedara registrado como el responsable

de esa noticia.

R-07.3

Editar Noticia

Un administrador o moderador de campo podra edi-
tar una noticia seleccionada y pasar a ser el nuevo

responsable de esta.

R-07.4

Eliminar Noticia

Un administrador o moderador de campo podra eli-

minar una noticia.

R-07.5

Ver Likes

Un administrador o moderador de campo podra ver
que jugadores de la plataforma han dado like a una

noticia.

Cuadro 13: R-07 Gestion de Noticias

ID

Nombre

Descripcion

R-08.1

Ver Torneos

Un administrador o moderador de campo podra ver
todos los torneos creados para el campo al que per-
tenecen independientemente del estado en el que se

encuentren.

R-08.2

Crear Torneo

Un administrador o moderador de campo podra crear
un torneo que se disputara en el campo al que perte-

necemn.

R-08.3

Editar Torneo

Un administrador o moderador de campo podra edi-
tar un torneo seleccionado, si este ain no ha sido fi-

nalizado.
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Un administrador o moderador de campo podra subir

R-08.4 Subir Imagenes
imagenes relacionadas a un torneo en especifico.
Eliminar Un administrador o moderador de campo podra eli-
R-08.5
Imégenes minar cualquier imagen de un torneo.
Un administrador o moderador de campo podra ver
R-08.6 Ver Inscripciones
todos los jugadores inscritos en un torneo.
Un administrador o moderador de campo podra des-
Descargar Excel
R-08.7 cargar un excel con todos los jugadores inscrito en
Inscripciones
un torneo.
Un administrador o moderador de campo podra can-
R-08.8 Cancelar Torneo
celar un torneo antes de ser iniciado.
Un administrador o moderador de campo podra ini-
ciar un torneo para que los jugadores puedan empe-
R-08.9 Iniciar Torneo
zar a jugar. El sistema realiza el matchmaking auto-
maticamente y agrupa a los jugadores en partidas.
Un administrador o moderador de campo podra fina-
lizar un torneo. Automaticamente se genera un ran-
R-08.10 Finalizar Torneo
king a partir de las puntuaciones conseguidas por los
jugadores del torneo.
Un administrador o moderador de campo podra ver
R-08.11 Ver Resultados | los resultados de los jugadores, tanto en directo, c6-

mo una vez finalizados.

Cuadro 14: R-08 Gestioén de Torneos
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ID

Nombre

Descripcion

R-09.1

Ver Calendario

Un administrador o moderador de campo podra ver
un calendario con todas las partidas que hay en el
campo al que pertenece en los dias de un mes selec-

cionado.

R-09.2

Ver Dia Concreto

Un administrador o moderador de campo podra ver
las partidas que hay en el campo al que pertenecen

en un dia seleccionado en franjas de 15 minutos.

R-09.3

Crear Partida

Un administrador o moderador de campo podra crear

una partida en una franja horaria que se encuentre

libre.

R-09.4

Ver Partida

Un administrador o moderador de campo podra ver
una partida dada una franja horaria seleccionada jun-

to a todos los jugadores que la disputan.

R-09.5

Agregar Jugador

Un administrador o moderador de campo podra agre-
gar un jugador a una partida antes de la hora de sali-
da. Si no hay jugadores previamente, pasaria a ser el

marcador de la partida.

R-09.6

Eliminar Jugador

Un administrador o moderador de campo podra eli-
minar a un jugador que participara en una partida en

especifico antes de la hora de salida

R-09.7

Eliminar Partida

Un administrador o moderador de campo podra eli-
minar una partida y dejar esa franja horaria libre an-

tes de la hora de salida.

Cuadro 15: R-09 Gestion de Partidas

ID

Nombre

Descripcion

R-10.1

Ver Hoyos

Un administrador o moderador de campo podra ver

todos los hoyos del campo al que pertencen.
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Un administrador o moderador de campo podréa des-

Descargar
R-10.2 cargar una plantilla para generar un excel con la in-
Plantilla
formacion de los hoyos del campo al que pertenece.
Un administrador o moderador de campo podra agre-
Crear Hoyos gar los 18 hoyos del campo al que pertenecen en caso
R-10.3
(Excel) de que no hayan sido previamente creados subiendo
un excel con la informacion necesaria.
Un administrador o moderador de campo podra agre-
Crear Hoyos gar los 18 hoyos del campo al que pertenecen en caso
R-10.4
(Formulario) de que no hayan sido previamente creados rellenan-
do un formulario.
Un administrador o moderador de campo podra edi-
R-10.5 Editar Hoyo
tar la informacion de un hoyo seleccionado.
Cuadro 16: R-10 Gestion de Hoyos
» Jugador
ID Nombre Descripcion
Registrar Un jugador podra registrarse en la aplicacion propor-
R-11.1
Jugador cionando los datos requeridos.
Cuadro 17: R-11 Registro de Jugador
ID Nombre Descripcion
Un jugador podra acceder a su perfil y ver todos sus
R-12.1 Ver Perfil
datos.
Un jugador podra editar su perfil y modificar los da-
R-12.2 Editar Perfil
tos que desee.
Un jugador podra ver datos estadisticos y graficas re-
R-12.3 Ver Estadisticas

lacionadas a sus partidas, golpes y puntos obtenidos.

Cuadro 18: R-12 Perfil de Jugador
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ID Nombre Descripcion
Un jugador podra ver a los demas usuarios de la pla-
R-13.1 Ver Usuarios taforma con los que no tenga una relacion de amistad
o una solicitud pendiente por parte del usuario.
Un jugador podra enviar una solicitud de amistad a
R-13.2 Enviar Solicitud
otro usuario si no lo ha hecho ya previamente.
Un jugador podra ver las solicitudes de amistad que
R-13.3 Ver Solicitudes
tenga pendientes.
R-13.4 Aceptar Solicitud | Un jugador podra aceptar una solicitud de amistad.
Rechazar
R-13.5 Un jugador podra rechazar una solicitud de amistad.
Solicitud
Un jugador podra ver a todos los usuarios con los que
R-13.6 Ver Amigos
tenga una relacion de amistad en la aplicacion.
Eliminar Un jugador podra eliminar una relaciéon de amistad
R-13.7
Amistad con otro usuario.
Filtrar Nombre | Un jugador podra filtrar por el nombre de otro usua-
R-13.8

Usuarios

rio en cualquiera de las vistas que se encuentre.

Cuadro 19: R-13 Amistad
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ID Nombre Descripcion
Un jugador podra ver los distintos campos de golf ac-
R-14.1 Ver Campos tivos en la aplicacion filtrando por nombre o la pro-
vincia en la que se encuentran.
Un jugador podra ver la ubicacion exacta de un cam-
R-14.2 Ver Ubicacion
po de golf en un mapa.
Un jugador podra ver los hoyos que componen un
R-14.3 Ver Hoyos
recorrido de un campo de golf seleccionado.
Un jugador podra ver todas las noticias activas publi-
R-14.4 Ver Noticias
cadas por un campo.
Un jugador podra dar like a una noticia si ain no lo
R-14.5 Dar Like Noticia
ha hecho.
Quitar Like Un jugador podra quitar un like de una noticia des-
R-14.6
Noticia pués de haberle dado like previamente.
Cuadro 20: R-14 Visualizacion de Campos
ID Nombre Descripcion
Ver Torneos Un jugador podra ver los torneos en los que esta ins-
R-15.1
Pendientes critos y ain no han finalizado.
Un jugador podra desinscribirse de un torneo pen-
R-15.2 Desinscribir
diente si atin no se ha iniciado.
Un jugador podra acceder a su tarjeta en un torneo
R-15.3 Jugar
que ha sido iniciado.
Un jugador podra ver los proximos torneos que se
Ver Proximos
R-154 disputan en los distintos campos activos de la aplica-
Torneos
cién.
Un jugador podra inscribirse a un torneo si ain no se
R-15.5 Inscribir
ha iniciado o si no estaba inscrito previamente.
Ver Torneos
R-15.6 Un jugador podra ver los torneos que ha disputado.

Pasados

24




Un jugador podra ver las imagenes de un torneo una

R-15.7 Ver Imégenes

vez que haya finalizado.

Un jugador podra ver todos los jugadores que parti-
R-15.8 Ver Inscripciones

cipan en un torneo.

Un jugador podra ver el resultado de los jugadores de
R-15.9 Ver Resultados

un torneo en vivo o una vez haya finalizado.

Un jugador podra filtrar torneos por un campo selec-
R-15.10 Filtrar Torneos

cionado.

Un jugador podra ir a la vista de visualizaciéon de
R-15.11 Ver Campos campo seleccionando el campo de un torneo en es-

pecifico.

Cuadro 21: R-15 Inscripcion de Torneos
ID Nombre Descripcion
Ver Partidas Un jugador podra ver las partidas en las que participa
R-16.1
Pendientes y aun no han finalizado.

Un jugador podra abandonar una partida en la que
R-16.2 Abandonar

participa si ain no ha sido iniciada.

Un jugador podra cambiar su handicap de juego y

el color de salida de una partida en la que pertenece
R-16.3 Modificar Datos

antes de ser iniciada seleccionandose a si mismo en

la ventana de la partida.

Un jugador podra expulsar a otros jugadores selec-
R-16.4 Expulsar Jugador | cionadolos en la ventana de la partida siempre que él

sea el creador de esta.

Un jugador podra invitar a otros jugadores mientras
R-16.5 Invitar Jugador | haya un hueco libre (menos de 4 jugadores) y tengan

una relacion de amistad.
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Un jugador podra acceder a su tarjeta en una partida

R-16.6 Jugar
que ha sido iniciado.
Ver Partidas Un jugador podra ver todas las partidas pendientes
f1e7 Amigos de sus amigos en las que no participa.
Un jugador podra unirse a una partida de un amigo
R-16.8 Unirse Amistad | siempre que haya un hueco libre y no haya sido ini-
ciada.
Ver Partidas Un jugador podra ver todas las partidas que ha dispu-
fe169 Pasadas tado y estan finalizadas.
Un jugador podra ver su tarjeta y la de los demas ju-
R-16.10 Ver Resultados | gadores de aquellas partidas que han jugado juntos 'y
han sido finalizadas.
Un jugador podra filtrar por campo, y ver las parti-
das que se juegan en ese campo, o por amigos, viendo
R-16.11 Filtrar Partidas
aquellas en las que forma parte el jugador selecciona-
do.
Un jugador podra ir a la vista de visualizacion de
R-16.12 Ver Campos campo seleccionando el campo de una partida en es-
pecifico.
Un jugador podra acceder al calendario de un cam-
R-16.13 Crear Partida po en especifico para crear una partida en una franja
horaria que esté libre.
Un jugador podra unirse a una partida ya creada en
R-16.14 Unirse una franja horaria desde el calendario de un campo
en concreto.
Un jugador podra acceder a una tarjeta de una parti-
da iniciada y marcar cuantos golpes ha hecho él y el
R-16.15 Marcar Golpes

resto de jugadores en una partida siempre que él sea

el creador de esta.
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3.3.

Cuadro 22: R-16 Jugar

Requisitos No Funcionales

. El sistema cifrara las contrasefas de los usuarios en la base de datos y las almacenara

de tal forma que no sean visibles para nadie.

El sistema debera implementar un mecanismo de autenticacién utilizando JWT (JSON
Web Tokens) [12] en ASP.NET Core [1], asegurando una gestion de autorizaciéon basada

en roles y politicas de seguridad robustas.

El sistema debera ser capaz de gestionar eficientemente el volumen previsto de usuarios

sin experimentar ninguna degradacion en el rendimiento.

El sistema debe ser intuitivo y comprensible, proporcionando una experiencia de usuario

accesible y fluida.

El sistema debera estar disefiado para facilitar su mantenimiento y actualizacion, per-

mitiendo que estas tareas se realicen con eficacia y minimo impacto en la operacion.
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Diseno del Sistema

Tanto el Backend como el FrontEnd siguen una arquitectura MVC © basada en mddulos.
Gracias a este modelo se consigue diferenciar de manera concisa la légica que hay que aplicar
en cada lugar y facilita tanto la comunicacién de ambas partes a través de las rutas especifica-

das con urls y peticiones http, como la comodidad a la hora del desarrollo.

Ambas partes de la aplicacion se encuentran dividias en modulos. En el front se separan
debido a las vistas con las que el usuario puede interactuar y en el back por el conjunto de

tablas relacionadas entre si en la base de datos.

El modelo de conexién que se usa entre Frontend y Backend es un modelo cliente-servidor,
donde el usuario realiza una accion y espera a obtener una respuesta por parte del sistema.

(Figuras 1y 2)

®Model-View-Controller
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 FROMTEMD

> B .angular
R » BB wscode
Explorador de soluciones
08 o-sO0 [%- yo » I node_modules
Buscar en Exploradaor de soluciones (Ctrl+7) P~ ~ [BF sIc
P 833 Properties -
4 a3 Controllers v app
b acs AdminController.cs b3 cumpcnentﬁ
b & c= AmistadController.cs
b ac# AuthController.cs > B EILIEFdS
P & c# CampoController.cs b |"‘|E'||:IETS
b & c= HoyosController.cs
b & c# JugadorController.cs > Il mtercepturs
b & c# NoticiasController.cs c
b & c#® PartidasController.cs > EE interfaces
P & c# TarjetaController.cs > |a}.'g|_|t
b & c# TorneosController.cs
4 330 Models > B pages
b a0 Amistad 5 services
b a Bl Auxiliar
b a BB Campo » Il states
b a Bl Estadisticas oy _ -
b B8 Hoyos &' app-routing.module.ts
b & B3 Jugador B app.component.html
P & B8 Noticia
b aBE Partida S? EPP.EDITIPCIHE'HLECSE
P 81l Tomeo 2 app.component.spec.ts
b & Bl User
4 &[0 Services N\ app.component.ts
b & c# AdminService.cs Fay
&' app.modulets
b & C# AmistadService.cs PP
b ac® AuthService.cs p] assets
b & cs CampoService.cs .
b & ce HoyosService.s = M environments
b & c# JugadorService.cs favicon.ico
P & C= NoticiasService.cs _
b & C# PartidasService.cs E index.html
b & c= TarjetaService.cs v -
Explorador de soluciones = Cambios de GIT: TechGreen E main.ts
B polyfills.ts
& styles.scss
B testis

Figura 1: Modelo Backend

Figura 2: Modelo Frontend
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4.1.

Base de Datos

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha utilizado una base de datos relacional MySQL

[2]. Estas bases de datos se caracterizan por almacenar los dados en tablas, donde cada fila

representa un objeto y cada columna un atributo de este. Ademas, las tablas se relacionan entre

ellas a través de las claves primarias y claves foraneas, permitiendo identificar caracteristicas

de un registro en otra tabla de la que se encuentra. (Figura 3)
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Figura 3: Diagrama Entidad Relacion

31

v
jm '11::0 jml;:-rmpo . Lot Tom gy 1 noticia v
F campo_id INT e
& campo_jd INT provincia_id INT ,’_l—‘% ! usuaria_jd INT ‘
#num ero INT »nombre VARCHAR(100) > @ campo_jd INT
________ * > par INT T T T T T T T T T T Slcaidad vARGHAR(100) ‘ — — — —j “usuario_jd INT
imagen VARCHAR(200) > |atitud FLOAT | # fecha DATETIME
descripcion MEDIUMTEXT > lencitud FLOAT e et 4 > titulo VARCHAR(200)
> > activa TINYINT * texta LONGTEXT
|~~~ M4 teefono VARGHAR(D) [TTTTTTT T T T T —I< Vimagen VARCHAR(200)
l url VARCHAR(200) | } » activo TINYINT
A imagen v ARCHAR(200) } | > num _likes INT
1 partida v ~ | | >
" participante ¥ idINT ¥ | } J torneo v
idINT )@ campoidiNT ] } | idmT
@ parbda_id INT I  hors _salida DATETIME } } } @ campo_id INT
R % jugador_id INT ] > tornes_id INT —} 1 [ 74{77 i< ¥ nombre VARCHAR(200)
> handicap_juego DOUBLE | — _ _ _ _4edl & creador INT | | i > descripcion LONGTEXT
> created_at DATETIME > estado ENUM(...) } } } > fecha TIMESTAMP ——
@ color_id INT > | | | ¥ min_jugadores INT }
> | L |—— — -+ max_jugadores INT |
v F } } > estado ENUM(...) }
} | | | > tipo_salida ENUM(Tirs, 'Hora ) |
——————— = } ] usuario v } = }
* rol v I id INT | |
| resuitado ¥ idINT F77777}7747 » email VARCHAR(200) } }
id INT #nombre VARCHAR(50) | > password VARCHAR (200) | n
@ pariicipante_jd INT g * salt VARCHAR(200) "'_J m lﬂ'neoﬁ\imagm! v
> hoyo_id INT #rol_jd INT e
> num _golpes INT i » fecha_registro TIMESTAMP st 1
" puntos INT I — > lmage'\i\fARCHAR[ZDU)
» fecha DATETIME | > "] inscripcion v S
> | T torneo_jd INT
I ¥ jugador_jd INT
I +<] © fecha_inscripcion DATETIVE
777777777777777777 | pasicion INT
puntuacion INT
> -
I noticia_like ¥
= ¥ noticia_id INT
plr————————————————————————————  Tlprovinca ¥ e p—— 1 jugador_id INT ‘
| id INT » fecha DATETIME
] amistad v I -



En el diagrama se pueden contemplar todas las tablas que se han generado para hacer
posible el desarrollo del proyecto con sus correspondiente relaciones. Por ejemplo, la tabla
“Usuarios” guarda todos los datos referente a la cuenta de los usuarios y se indica qué rol tiene

cada uno.

Asi mismo, se puede observar cudles son las dos principales entidades de la app: “Jugador”
y “Campo”. Estas se relacionan a su vez con otras entidades secundarias como lo son “Torneo”,
“Noticia” y “Partida”. La relacion entre “Campo” y estas entidades es de cardinalidad 1:N, ya
que cada una de estas entidades tan solo pueden pertenecer a un mismo campo. Mientras que
por otro lado, con “Jugador” la relacién es de N:N, de esta tltima aparecen tablas intermedias
como lo son “Participante” o “Inscripcion” debido a que varios jugadores pueden interactuar

a la vez con varias entidades.

La base de datos ha sido desplegada en un contenedor en Docker [4]. Para poder acceder a
ella es necesario estar en la misma red en la que se encuentra el contenedor corriendo y usar

el puerto 3307, que es el que se ha usado en este caso. (Figura 4)

v £ mysql Running (1/1) 0.43%

techgreen-bd .
[ ] b3otcbee7ens T mysql:8.0 Running 0.43% 3307:3306 (4

Figura 4: DockerDesktop Running

4.2. Backend

Para este caso ASP NET Core [1] se le ha dado el uso de una API REST [8], a la que le
front est4 llamando cada vez que un usuario realiza una accion a través de peticiones http. A
través de Swagger [21], se pueden mostrar los posibles endpoints de las que se disponen en el
Backend. Ademas, esta herramienta failita la opcion de simular las peticiones introduciendo
los parametros manualmente para obtener las posibles respuestas, asi como si simulara el

comportamiento del sistema. (Figura 5)

32



Campo ~
/api/Campo o
/api/Campo o
/api/Campo/image v
/api/Campo/user/register «
/api/Campo/user/upgrade «

/api/Campo/user/status v

Hoyos ~
/api/Hoyos v
/api/Hoyos v
‘ /api/Hoyos v

/api/Hoyos v

/api/Hoyos/upload v

Figura 5: Swagger

» Models
Los modelos son las representaciones de los objetos que se guardan en la base de datos
con sus atributos tipados. Sirven para indicar que datos se quieren extraer exactamente

a la hora de hacer una consulta.

= Services
En este apartado se encuentran los repositorios, que tienen la funcion de realizar las
consultas SQL 7 a la base de datos para obtener los datos necesarios que pide el usuario.

Aqui se tipan los datos obtenidos con el modelo deseado.

» Controllers
Son los puentes entren el Backend y el Frontend. Cada funcién tiene asociada un método
http junto a una url para poder indentificarlos y saber a cual llamar en cada caso. La

mayoria de la lo6gica del Back se encuentra en esta parte.

4.3. Frontend

Un proyecto en Angular [3] parte de un médulo raiz donde se inicia todo el proyecto y se

van generando todos los distintos componentes que forman la estructura de la app. En este

"Structured Query Language
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modulo raiz se genera el enrutamiento de la aplicacién, que serd lo que permita al usuario

navegar entre las distintas vistas implementadas.

= Services
En este apartado se hacen las llamadas a la API de ASP NET Core a través de peticiones
http. En cada servicio se accede a una url distinta dependiendo del modulo al que haga
referencia. Cada peticion puede recibir tipos simples (int, boolean, ...), o bien, un JSON
que hace referencia a un modelo preestablecido en la seccién “Interface”. Ademas per-
mite pasarle objetos a través de parametros o por el cuerpo de la peticion, con el mismo

formato que el back necesite.

= Interfaces
Las interfaces sirven para replicar los modelos predefinidos en el Backen para poder
manipular los datos desde el Frontend. De este forma se consigue conectar los datos

entre el back y el front para ser visualizados.

= Components
Se encuentran dentro de la seccion “Pages” en el proyecto, y se dividen en varios archivos
ml, scss, ...), pero comparte la misma funcionalidad: tratar los datos de tal forma que
html te 1 f lidad: tratar los datos de tal f
permita su visualizacion como se requiere en cada pagina. Se pueden mostrar los datos
irectamente en los componentes visuales que conforman la pagina en la que el usuario
directament 1 nent 1 f nl 1 1 r

se encuentre, o se pueden aplicar algoritmos para modificar u obtener nuevos datos.

Cabe de destacar de la estructura del proyecto, que se han creado modulos independiente
para cada componente. Esto se ha realizado con el fin de que tan solo se generen los
paquetes que se necesita en cada pagina haciendo que sea mas eficiente y se consuman
los menos recursos posibles. En el global tan solo se han llamado a los paquetes que van

a utilizar todos los moddulos.

s Extras

o Guards

Sirven para restringir el acceso a las distitnas paginas de la app dependiendo de
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las condiciones que se requieran para cada una, como estar autenticado o que el

rol correspondiente tenga permitida dicha funcionalidad.

State
En el “State” se almacenan los datos que se obtienem del usuario cuando hace login
o se registra para poder acceder a ellos desde cualquier médulo. Estos datos son

los que hay almacenados en el token cifrado.

Layout
Corresponde a la barra de navegacion que se encuentra en la aplicacion. Depen-

diendo del rol del usuario apareceran unas secciones u otras.

Components
En esta seccién aparecen componentes Standalone [22] que se usan en distintas
partes del proyecto. Estos componentes son completamente independiente y no

requiere de un modulo asociado para su uso.
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4.4. Diagrama de Secuencia

Cuando un usuario interactua con la aplicacion, ya sea cargando una vista para obtener
una serie de datos y visualizarlos en diferentes componente, o al rellenar un formulario para
generar un nuevo registro en la base de datos, todas las capas del proyecto estan involucradas

siguiendo un trayecto de ida y vuelta. (Figura 6)

—
Vista Componente Servicio Controlador Repositorio Base de
datos

Usuario |
1

| |

|

() Cargar Pagina
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|
|
|
|
|
|
|
Solicitar Datos Back N

»

Peticién HTTP
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Solicitar Datos BD N
>

Consulta SQL

<

Devolver Datos

Transformar Datos |

< Respuesta HTTP 1

L

< Extrear Respuesta ]

<

Procesar Datos

<

Mostrar Datos |

Figura 6: Diagrama de Secuencia

Para este caso se ha usado de ejemplo el acceso a una vista donde se mostraran los datos
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correspondiente a ella. Si el rol del usuario es valido, el componente llamara al servicio para
realizar una peticion http a una ruta especifica del Backend pasandole los parametros que sean

necesarios.

El controlador recibira la peticién y validara tanto si el usuario esta autorizado cémo si los
parametros obtenidos son correctos. En caso contrario, éste lanzara una excepcion al servicio.
Si todo esta correcto, se le solicitara al repositorio que realize una consulta a la base de datos

para obtener los datos en el formato concreto definido por el modelo que se utilice.
Finalmente, se devolveran los datos obtenidos como respuesta al servicio para que éste lo

pueda procesar en la interfaz de la peticiéon y el componente se encargue de cargarlos en la

vista para mostrarlos.
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Implementacion y
Pruebas

La metodologia a seguir para el desarrollo del proyecto esta basada en iteraciones. Todos
los requisitos definidos previamente se han desglosado en subgrupos y cada uno de estos co-
rresponde a una iteracion. Siguiendo esta linea de trabajo se consigue que la aplicacion vaya
siendo funcional poco a poco, permitiendo que se puedan integrar y probar las partes que
se van desarrollando e ir evaluandola de forma progresiva. Con esto se consigue una mayor
flexibilidad a los cambios, debido a que no hay que esperar a que la app esté completamente

funcional para ver si la aplicacion desarrollada va cumpliendo con las expectativas.

Como se ha podido ver a lo largo de este documento, las distintas caracteristicas de la apli-
cacion se agrupan en los roles que la compone. Por lo tanto, cada iteracion hace referencia al

conjunto de funcionalidades de un rol.

El flujo de trabajo siempre va a ser el mismo. Del todas de vistas que dispone un rol, se
elige una y se implementan todos los requisitos necesarios. Se empieza por el Backend con la
generacion de modelos, consultas SQL y endpoints. Y se pasa al Frontend con la creacion de in-
terfaces, peticiones https y algoritmos necesarios. Finalmente se muestran los datos obtenidos

en el formato necesario con los estilos definidos.(Figura 7)
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2° Consultas SQL

. 3° Creacién de Endpoints .
P Controlador Vista

7° Componentes Visuales y Estilos

5° Peticiones HTTP - 6° Manejo de Datos
Interfaz »| Servicio »| Componente

Figura 7: Flujo de trabajo

4° Creacidn de Interfaz

1°. Creaci6n de Modelos

<
Base de
datos

Para empezar a implementar otro conjunto de requisitos hay que validar previamente que
todos los que se acaban de finalizar siguen un flujo correcto, que tengan un comportamiento

esperado y, en caso de error, que permita seguir usando la aplicacién sin quedarse congelado.

5.1. Primera Iteracion

La primera fase del proyecto es la que menos funcionalidades ha implementado, pero mas

carga de trabajo ha llevado. Esta fase se puede dividir en tres partes:

1. Base de Datos: La primera linea que ha seguido el desarrollo del proyecto se ha en-
focado en la creacion de la base de datos. Gracias a MySQL Workbench [5], se puede
crear un diagrama UML ® con la interfaz que tiene integrada, que ademas,permite ge-
nerar automaticamente la base de datos a partir de ella. En esta fase se definieron las
distintas entidades con sus relaciones correspondientes de tal forma que se permitiera
la posibilidad de generar tablas intermedias o nuevos atributos en caso de que fuera

necesario.

Con la base de datos ya definida, se desplegd en Docker. Todo esto se realiz6 gracias al
archivo DockerCompose [23], donde se crea un contenedor con una imagen de MySQL

[2], se le otorgan unos credenciales y se guarda el script en un volumen. (Figura ??).

8UML: Unified Modeling Language
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: mysql:8.0
: techgreen-bd
: always

: AZKkbOHUF8J
: aplicacion_golf
1 user
: zcQubewbZl

- "3307:3306"

- ./data:/var/lib/mysql
- ./ScriptBD.sql:/docker-entrypoint-initdb.d/backup.sql

Figura 8: DockerCompose

2. Arquitectura: En este punto, se continu6 con la creacion del proyecto Backend. Para
ello se generaron las distintas secciones que lo forman (Services, Models y Controllers) y
se instalaron todos los paquetes necesarios para realizar la conexién con la base de datos
y para el uso de JWT [12] con la finalidad de generar tokens y restringir las peticiones

de la APL

Posteriormente se cre6 un proyecto Frontend de Angular [3] a partir de Node.js [13],y se
integré desde un inicio con PrimeNG [16]. Después, se configuro el archivo app.module.ts,
que corresponde al modulo raiz del proyecto, con todos los componentes que comparten
el resto de submoddulos. Y finalmente, se crearon todas las partes mencionadas anterior-

mente que conforman el front de la aplicacion (Services, Pages, Guards...).

3. Inicio de Sesion: Una vez con la base de datos y el esqueleto del proyecto ya creados,
lo primero que se implemento fue la posibilidad de que un usuario iniciara sesién con
una cuenta registrada en la app. Para ello se cre6 un usuario inicial con el correo elec-
tronico techgreen.golf@gmail.com que corresponde al inico administrador del sistema.
Esta funcionalidad ademas genera los tokens desde el back y los guarda en el tanto en

el “State” como en las cookies del navegador en el front.

41



5.2. Segunda Iteracion

A partir de este punto se configuraron las bibliotecas restantes del proyecto tanto del front
(Leaflet, Ngx-Cookies ...), como del back (CloudinaryNet, Mailkit ...) y se empez6 a aplicar el
flujo de trabajo descrito previamente de forma iterativa. Para este punto, se definieron todas

las rutas que se usaran en el navegador para referenciar a los médulos.

En esta iteracion los roles seleccionados a implementar fueron los de Administrador y de
Moderador. Todas las vistas tienen un estilo muy similar, listar datos en una tabla, ver perfiles

y activar/desactivar cuentas de usuarios.

5.3. Tercera Iteracion

Para esta fase del proyecto se terminé de pulir la barra de navegacion. Segun el rol que esté

usando la aplicaciéon en el momento se mostraran unas pestafias u otras. Ademas, se agrega-
<« » <« » L .

ron los “Guards” e “Interceptors” en las rutas del proyecto, para no permitir que usuarios no

deseados, ya puedan ser por tener rol invalido o no disponer de una cuenta en la aplicacion,

puedan acceder a ciertos apartados.

Esta iteracion se centra sobre todo en el rol de Campos. Al ser la que mas funcionalidades
y moédulos dispone, es la en que mas tiempo de implementacién se tuvo que invertir. En esta
etapa del proyecto se han implementado diversas funciones que han servido como plantilla
para futuras implementaciones, como por ejemplo la subida de fotos a Cloudinary [10] o la
integracion del mapa y del calendario. Al ser un CRM tiene varios aspectos muy similares a

los del administrador, permitiendo integrar CRUDs ° en la mayoria de los méddulos.

5.4. Cuarta Iteracion

La dltima iteracion consta de todos los requisitos del rol Jugador. Es la etapa final del pro-
yecto en lo referente al desarrollo. En este caso las vistas se han ajustado con la idea de que

un jugador utilice la aplicacion desde su dispositivo movil.

?Create-Read-Update-Delete

42



Cabe destacar en este punto, que se han implementado dos algoritmos dentro del sistema
para mejorar la experiencia del usuario. El primero se puede encontrar a la hora de registrar a
un jugador. Se puede ver que al rellenar los campos nombre y apellidos, se hace una peticion
al Backend para obtener una lista de posible licencias federativas de golf que coincidan con
los parametros ya mencionados. Esto se consigue realizando “Web Scrapping” [24] a la pagina
web de la federacion espafiola de golf, donde hay un servicio que te facilita obtener la licencia
y el handicap de un jugador de golf. Si el usuario seleccionara una de las posibles licencias, se
completaria el campo handicap automaticamente con el valor asociado a la opcién selecciona-
da. Ademas, si se escribe directamente la licencia, se puede obtener el handicap siguiendo los

mismos pasos.

El otro algoritmo que se ha implementado aprovecha las coordenadas geograficas de los
campos de golf para ordenarlos de mas cercano a mas lejano dependiendo de la posicion ac-
tual del jugador en la que se encuentra cuando accede a la vista de los posibles campos de la
aplicacion, Esto ha sido posibles gracias a la implementacion de la formula de Haversine, que

permite calcular la distancia entre dos puntos en una esfera.

Finalmente se han realizado varias pruebas de validaciéon a nivel de usabilidad. Se han
registrado varios usuarios con distintos roles y caracteristicas, y se ha simulado su comporta-
miento en diferentes entornos para comprobar que las respuestas dadas por el sistema son las

esperadas.

5.5. Pruebas

La etapa final en lo relacionado a la implementacion, se ha centrado en realizar pruebas
al sistema y obtener las respuestas esparadas. Para este proyecto, se ha decidido priorizar la
realizacion de pruebas de integracion, ya que son las que mayor importancia tienen dentro
del funcionamiento global del sistema. Como se ha comentado en varios puntos de este do-
cumento, la mayoria de la l6gica se encuentra en realizar peticiones al Backend y guardar u
obtener diferentes datos en MySQL. Por lo tanto, las pruebas se han centrado exclusivamente

en esta parte, cubriendo diferentes aspectos para simular situaciones excepcionales que po-
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drian ocurrir en escenarios reales como inicios de sesion invalidos, peticiones sin autorizacion

y obtencion datos esperados entre otros.

Para facilitar la ejecucion de estas pruebas, se ha utilizado Postman [11], donde se han
importado todos los JSONs generados a partir de Swagger [21] en ASP.NET Core [1], permi-
tiendo una gestion eficiente de las pruebas. Asimismo, se ha realizado una copia de la base de
datos real del sistema para garantizar que las pruebas se ejecuten en un entorno lo mas cercano
posible al que tendria un usuario al usar la aplicacién, pero sin modificar los registros reales.
En el repositorio de GitHub [20], se encuentra un json con todas las pruebas de integracion

que se han realizado.

Las pruebas realizadas incluyen multiples iteraciones para observar principalmente los
tiempos de esperas obtenidos para cada caso y ver si realmente son eficientes. Se han vali-
dado el comportamiento del sistema ante diferentes situaciones, como errores inesperados o
entradas que tengan una salida esperada. Finalmente, se ha capturado el registro de todas las
pruebas ejecutadas, incluyendo el tiempo de ejecucion de cada una, lo que ha permitido ana-

lizar el rendimiento y la robustez del sistema de manera precisa (Figura 9).

Source Environment Iterations Duration All tests Avg. Resp. Time
Runner Valid 5 24s 810ms 195 61ms
All Tests Passed (195) Failed (0) Skipped (0)

Figura 9: Registro de Pruebas
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Conclusiones y
Lineas Futuras

6.1. Conclusiones

Una vez finalizada la implementacion del proyecto las conclusiones a destacar pueden lle-

gar a dividirse en dos bloques.

6.1.1. Conclusiones sobre el Proceso de Desarrollo

Gracias a la estructuracion que se ha seguido en la creacion del proyecto, el desarrollo no
ha sido muy tedioso, debido a que se habia especificado en detalle qué funcién debia realizar

cada parte.

En lo referente al desarrollo Backend, trabajar con ASP NET Core [1] ha resultado ser muy
satisfactorio. La mayoria de desarrolladores suelen trabajar en .NET [7] con Entity Framework
[25], un ORM ' que genera directamente los modelos acorde a la base de datos que se seleccio-
ne incluyendo una serie de funciones que equivalen a consultas SQL basica sobre las diferentes
tablas. No obstante, en este proyecto se han implementado los modelos y las consultas a la base
de datos manualmente, permitiendo asi una mayor flexibilidad a la hora de definir los objetos

y al hacer las peticiones, pudiendo ajustarlos a las necesidades que se requerian en cada caso.

Por otro lado, para el Frontend, Angular [3] ha resultado ser muy completo. En algunos
aspectos, sobre todo para aquellos componentes que eran mas simples, puede resultar algo

tediosos debido a lo desglosado que se encuentra un solo componente. No obstante, esto se ha

19ORM: Object Relational Mapping
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podido solventar con los ya mencionados componentes Standalone [22] permitiendo asi una

mayor flexibilidad.

6.1.2. Conclusiones sobre la Aplicacion

Con todos los requisitos implementados y las pruebas de la app a nivel de usuario, se puede
concluir que los resultados obtenidos son los inicialmente establecidos. El objetivo principal

de unir el mundo del golf con las nuevas tecnologias de la sociedad se cumple con creces.

Se ha obtenido una interfaz de usuario simple, tutil y facil de comprender, tanto a nivel de
jugador como de administrador de campo. La interaccion entre roles permite que la aplicacion
vaya creciendo constantemente a medida que los usuarios la emplean, consiguiendo asi que el

numero de registros pueda llegar a aumentar significativamente con el paso del tiempo.

6.2. Lineas Futuras

El principal objetivo con visiéon de futuro, seria conseguir desplegar la aplicacion en la
nube con algtn serivicio de alojamiento en esta (AWS [26], Azure [27], Google Cloud [28]...).
Gracias a esto, los usuarios podrian acceder desde cualquier dispositivo con acceso a Internet
y no tener que instalar todas las tecnologias necesarias para ejecutar el proyecto a nivel local.

Tras el uso de la aplicacion, una vez finalizado su desarrollo, se han observado diversas

mejoras que podrian afadirse a la aplicacion.

1. Guia de Estilos. TechGreen sigue una linea de estilos muy simplificada. Para su primera
version la principal importancia ha sido crear un flujo sencillo, eficiente y facil de com-
prender por parte del usuario. Se podria llegar a crear una paleta de colores, o una guia

de estilos para enriquecer todas las vistas.

2. Plantillas para Emails. Ahora mismo los emails se estan enviando solo con textos
planos. La posibilidad de generar unas plantillas HTML con estilos conseguiria hacer
mas atractivos los correos. Aunque también, se podria contratar un servicio de terceros
como podria ser “Brevo” [29], permitiendo asi la creacion de plantillas y su posible envi6

através de la propia APL
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. Notificaciones via Emails. Relacionado también a los emails, seria interesante la inte-
gracion de un sistema de notificaciones para formentar la interacciéon del usuario en la
app. Ejemplos de esto, podriam ser si un campo crea un torneo, o si un amigo invita a un

partida a un jugador, este reciba un email con los datos relacionado a la accién realizada.

. Evolucion Automatica de Handicap. Ahora mismo el handicap tan solo varia de-
pendiendo de si un jugador lo cambia antes de empezar una partida. Se ha pensado en
desarrollar un algoritmo que dado los golpes y los puntos obtenidos te actualice el han-
dicap de manera automatica, para asi no tener que modificarlo de manera manual y asi

se asemeje un poco mas a la realidad.

. Seguimiento de Campos. Permitir a los jugadores seguir a los campos que deseen para
no perderse las novedades de las noticias que publiquen o ser los primeros en enterarse

de los torneos que se creen.

. Modalidades de Juego. El algoritmo que ahora mismo genera los puntos a la hora de
insertar el numero de golpes, simula la modalidad de golf “Stableford” [30]. Debido a
que existen mas modalidades, se podrian llegar a integrar diferentes algoritmos para
simularlos y que asi el jugador pueda seleccionar que modalidad desea jugar antes de

crear una partida.

. Visualizacion de Perfiles. Otra mejora planteada seria que los jugadores tuvieran la
opcion de poder compartir sus resultados o sus datos estadisticos con otros jugadores
de la app. A su vez, que puedan poner privadas sus cuentas para que otros usuarios no

tengan acceso a dicha informacion.

. Tareas Programables. Finalmente, tras realizar varias pruebas se han dado casos don-
de el sistema espera una accion por parte del usuario pero este no lo realiza, con lo que
el flujo queda alterado. Ejemplos de esto seria una partida que ya ha terminado no fina-
lizarla nunca, o un torneo que nunca se inicie. Por lo que seria interesante integrar un
sistema de tareas programables para evitar estos posibles escenarios y que se llegaran a

realizar automaticamente.
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Apéndice A
Manual de
Instalacion

En este apéndice se describen los pasos necesarios a seguir para la instalacion y configu-
racion de las tecnologias requeridas. El proyecto se puede encontrar alojado en el siguiente

repositorio de GitHub [20].: https://github.com/AlexRamet4 /TechGreen

Como se ha mencionado anteriormente, una vision futura del proyecto seria poder desple-
garlo en la nube, con lo que estos pasos tan solo estarian dirigidos para futuros desarrolladores
que se incorporaran en el desarrollo de nuevas funcionalidades de la aplicacion. Para los usua-

rios finales bastaria con abrir la app desde la web en cualquier dispositivo.

A.l. Prerrequisitos

Antes de comenzar, hay que tener instaladas las siguientes herramientas:

= Git [19] - Para clonar el repositorio. Se puede descargar desde https://git-scm.com/.

» Node.js [13] - Necesario para ejecutar Angular [3]. Accediendo a https://nodejs.org/

se puede obtener.

= Angular CLI - Instalado globalmente con el comando:

npm install -g @angular/cli

» .NET Core SDK - Necesario para ejecutar el Backend. Ir a https://dotnet.microsoft.

com/download para descargar.

» (Opcional, si se quiere ejecutar la base de datos en local) MySQL - Hay que acceder a

https://dev.mysql.com/downloads/installer/ para obetener el instalador.

51


https://github.com/AlexRamet4/TechGreen
https://git-scm.com/
https://nodejs.org/
https://dotnet.microsoft.com/download
https://dotnet.microsoft.com/download
https://dev.mysql.com/downloads/installer/

» (Opcional, si se quiere ejecutar la base de datos en un conetendor) Docker [4] y Doc-
kerDesktop [?] - Se instalan desde https://www.docker.com/get-started/ y https:

//www.docker.com /products/docker-desktop/.

= Un editor de texto o IDE - Recomendados: Visual Studio Code [17] y Visual Studio

2022 [9]

A.Il. Clonacion del Repositorio

Para obtener una copia local del proyecto, hay que seguir una serie de pasos:
1. Abrir una terminal en la ubicacion donde se desea clonar el repositorio.

2. Ejecutar el siguiente comando:

git clone https://github.com/AlexRamet4/TechGreen

3. Navegar al directorio del proyecto:

cd proyecto

A.IIl. Configuracion de la Base de Datos con MySQL

En caso de querer tener la base de datos corriendo localmente en el ordenador hay que

seguir estos pasos:
1. Iniciar el servicio de MySQL.

2. Crear una base de datos para el proyecto:

CREATE DATABASE nombre de tu base de datos;

3. Importar la base de datos desde el archivo SQL que se encuentra en el repositorio:

= Si se hace uso de MySQL Workbench:
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a) Abrir MySQL Workbench y conéctarse a tu servidor MySQL.

b) Ir a File >Open SQL Script y seleccionar el archivo ScriptBD.sql que se encuentra

en el repositorio.

¢) Ejecutar el script para crear las tablas y poblar la base de datos.
= Desde la terminal se podria llegar a realizar los mismo gracias a este comando:

mysql -u usuario -p
nombre_de_tu_base_de_ datos < ruta/al/fichero/

base de datos.sql

A.IV. Ejecucion de la Base de Datos con Docker Compose

En caso de no instalar MySQL localmente, se pude dar uso de Docker Compose [23] para

levantar la base de datos.

1. En la raiz del proyecto, se encuentra un archivo docker-compose.yml.

2. Ejecutar el siguiente comando desde el directorio donde se encuentre el archivo para

iniciar los servicios:

docker -compose up -d

3. Esto levantara un contenedor de MySQL configurado segun las especificaciones del ar-

chivo docker-compose.yml.

4. Una vez el contenedor esté en ejecucion, hay que importar la base de datos usando el

siguiente comando:

docker exec -i techgreen mysql -u usuario -p

aplicacion golf < ruta/al/fichero/ScriptBD.sql
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A.V. Configuracion del Frontend

1. Abrir una terminal en el directorio Frontend dentro del proyecto.

2. Instalar las dependencias necesarias con:

npm install

3. Paralevantar el servidor de desarrollo de Angular, hay que ejecutar el siguiente coman-

do:

ng serve

El proyecto estara disponible en http://localhost:4200 desde cualquier navegador.

AVI. Configuracion del Backend

1. Abrir una terminal en el directorio Backend del proyecto.

2. Restaurar las dependencias y paquetes NuGet con:

dotnet restore

3. Configurar la cadena de conexion a la base de datos MySQL en el archivo appsettings.json.

S

. Para ejecutar el servidor backend, se usa el siguiente comando:

dotnet run

El backend estara disponible en http://localhost:5000 o el puerto que esté configurado.

AVIIL. Ejecucion Completa del Proyecto

1. Comprobar que el backend (ASP.NET Core [1]) y el frontend (Angular) estén ejecutan-

dose simultidneamente.
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2. Abrir un navegador y navegar a http://localhost:4200 para acceder al Frontend.

3. Ambas deberian poder comunicarse sin ningin problema.

Siguiendo estos pasos, se deberia ser capaz de iniciar el proyecto localmente, ya sea utili-
zando MySQL Workbench, Docker Compose o cualquier otro método preferido para gestionar
la base de datos. En caso de existir algin tipo de problema, hay que confirmar que todas las

dependencias estén correctamente instaladas.
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Apéndice B
Manual de Usuario

Finalmente se va a desarrollar un manual de usuario donde se demostraran las distintas

funcionalidades que componen la aplicacion, acompafiadas con capturas de pantallas de las

mismas.

1. Inicio de Sesion
Los usuarios podran rellenar un formulario con su correo electrénico y la contrasefia
correspondiente. Si el sistema no encontrara el correo o la contrasefia no es la asocia-
da lanzaria un error. Dependiendo del rol del usuario se le redireccionaria a una vista

diferente. (Figura 10)

b

iBienvenido a
TechGreen!

Email

Contrasefia:

Figura 10: Inicio de Sesién

2. Administracion
Si un usuario accede como moderador o administrador, dispondra de varias tablas donde
pueden ver la informacion de los jugadores y de los campos de golf. Podran activar y
desactivar cuentas con los botones que se encuentran en la vista. Si el que inicia sesion
es un administrador, ademas podra ver los moderadores que hay, interactuar con ellos

y tener la posibilidad de dar de alta a nuevos usuarios con este rol. (Figuras 11, 12 y 13)
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2, techgreen.golf@gmail.com &) Jugadores R campos © Moderadores ) Cerrar Sesion

Lista de Campos

D Nombre Telefono Péagina Web Localidad Provincia Estado Ubicacién

e 5 La Reserva 956 785 252 Sotogrande Cadiz @ @
° 6 Guadalhorce Golf 952179 378 Malaga Malaga @ @
Pagina 1de 1 1

Total de campos 2.

Figura 11: Campos de Golf

2, techgreen golf@gmail.com Jugadores P Campos @ Moderadores O Cerrar Sesién

Lista de Jugadores

D Email Licencia Estado Provincia
e 6 alexrametespinosa@uma.es AM1221234 @ Cadiz
° 7 jugador1@gmail.com AM1221345 @ Cadiz
° 8 mesmdrd@gmail.com AM0900012 (< Madrid
e 9 alejandro.rameta@gmail.com AM12233431 @ Cadiz
Pagina 1 de 1 1

Figura 12: Jugadores

2 techgreen.golf@gmail.com Jugadores F Campos © Moderadores ) Cerrar Sesién

Lista de Moderadores

D Email Fecha Registro Estado 2t Agregar Moderador
36 alexramet4@gmail.com 11:37 31/08/24 (4] @

Pagina 1 de 1 1

Total de moderadores 1.

Figura 13: Moderadores

Registro Campo de Golf
Para un usuario poder crear una cuenta como un campo de golf, tendra que rellenar to-
dos los datos que se solicitan en el formulario del registro y esperar a que un moderador

verifique los datos y active su cuenta. (Figuras 14 y 15)
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Nuevo Campo S|

Rellene el formulario con sus datos
Email:

Correo electrénico

Contrasefia:

Contrasefia @

Repetir Contrasefia:

Repetir Contrasefia )

Nombre del Campo:

Nombre

Figura 14: Registro de Campo

Provincia:

Selecciona una provincia v

Localidad del Campo:

Localidad

Constantine
cotEsls

M&293510n UoBOHI ™ Alger
sy

Dielfa X8¥o

Figura 15: Registro de Campo

. Perfil de Campo de Golf
Desde esta vista cualquier usuario relacionado con un campo de golf podra acceder a
su perfil y editar cualquier dato que desee. Adicionalmente, si es administrador de ese

campo podra dar de alta nuevos moderadores y ascenderlos a su mismo rol. (Figura 16)
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La Cafada

Ubicacién Contacto

Provincia: Cadiz Teléfono: 956 794 100

Localidad: Guadiaro Pagina web:

https://lacanadagolf.com

Leatlet| © OpenSresihiap

Gestion de Noticias

Editar Perfil 7

Moderadores
Email Fecha Registro Estado Rol
lacanada.golf@techgreen.com 19:3603/09/24 @ Admin Campo
moderador.lacanada@techgreen.com  19:4103/09/24 &  Moderador Campo

Registro de Partidas

Total de partidas: 0

Figura 16: Perfil de Campo

Para este apartado se dispone de una tabla ordenada por las fechas de las noticias que

se han publicado por el campo. Cada usuario podra crear nuevas noticias, editarlas,

eliminarlas y ver los likes que tiene cada publicacion. (Figuras 17 y 18)

A lacanada golf@techgreen.com

Noticias

Titulo Contenido

{Estamos en TechGreen!

F Hoyos & Noticias B Partidas = Tomeos & Perfil ) Cerrar Sesion
Imagen N Likes Responsable Fecha Activo
2 moderador.acanada@techgreen.com 03/09/24 16:00 @
Pagina 1 de 1 1

Figura 17: Lista de Noticias
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Titulo Previsualizacion W

Escribe el titulo.

Contenido

0 caracteres

[

re, de 2024, a las 18:3h oY 0 likes

Imagen

I'nEw_s

Activo

Figura 18: Formulario de Noticias

6. Gestion de Torneos
Si un administrador o moderador del campo desea crear un torneo podra hacerlo desde
esta vista. Ademas de la creacion, dispondra de varias funcionalidades extras para el
torneo que deseen. Desde editarlo si atin no se ha iniciado, publicar imagenes, o acceder
a sus inscripciones. Desde esta ultima vista, se podran realizar una serie de acciones
gracias a los botones que nos encontramos: descargar un excel con los datos de todos
los jugadores, iniciar el torneo, finalizarlo, cancelarlo o ver las partidas de los jugadores

tanto en directo o una vez finalizadas. (Figuras 19, y 20)

Torneos

Nombre Descripcion Fecha Estado Imagenes  Max. Jugadores Min. Jugadores Inscripciones

X v

Primer Torneo 31-07-2024 12:21 Finalizado a 32 o
10 v

Pagina 1 de 1 1

Figura 19: Lista de Torneos
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Inscripciones

Torneo StableFord

Total de Plazas: 4 Estado: Finalizado Plazas libres: 8
Jugador Email Licencia  Handicap  Color Salida  Fecha Inscripcion  Resultado  Puntuacion  Posicion

ﬁ Pedro Luis Ramet Sanchez alejandro.ramet4@gmail.com AM12233431 28 O 27-08-2024 09:18 a 64 1

M}w Alex Ramet Espinosa  alexrametespinosa@uma.es  AM1221234 24 o 23-08-2024 04:18 ﬂ 60 2

@ Antonio Rodriguez Pérez jugadori@gmailcom  AM1221345 20 O 27-08-2024 11:12 ﬂ 56 3

rg% Mario Ramet Meseguer mesmdrd@gmail.com  AM0900012 15 O 27-08-2024 11:12 ﬂ 51 4

Figura 20: Lista de Inscripciones

. Gestion de Campos

Gracias a esta vista se podran gestionar todas las partidas que se disputan en el dia a dia
en un campo de golf. Si se selecciona una fecha pueden llegar a pasar dos cosas. Si esta
libre se podra crear una partida nueva en esa franja horaria y agregar a jugadores. En
caso contrario, se accedera a la partida seleccionada incluyendo varias opciones como

la de eliminarla o la de expulsar a jugadores de ella. (Figuras 21 y 22)

Partida Finalizada @  Partida Libre @  Partida Completa @

agosto de 2024 [ ve: PR

lun mar mié jue vie sab dom

2100 N° de jugadores: 2

5 6 7 8 9 10 1
12 13 2] 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25

» 1630 N° de jugadores: 0
26 27 28 29 30 31
900 N° de jugadores: 2 800 N° de jugadores: 3 ® 530 N° de jugadores: 0 ® 00 N° de jugadores: 4

930 N° de jugadores: 1
» 1300 N° de jugadores: 4

7:00 N° de jugadores: 1 B

Figura 21: Calendario Partidas
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Detalles de la Partida

La Reserva

Martes, 8 de Octubre, de 2024, a las 8:00

& Eliminar Partida

Jugador Handicap Color de Salida

Alex Ramet Espinosa Q

Figura 22: Datos de Partida

8. Gestion de Hoyos
Inicialmente un campo de golf se registra en la aplicacion sin hoyos y para poder crearlos
tendra que hacerlo a través de un formulario o subiendo un excel cuya plantilla se facilita
desde la opcion de descarga. En ambos casos el usuario tendra que aportar la informacion

de cada hoyo. (Figuras 23 y 24 )

Este campo no tiene hoyos

Importar Excel

¥

Descarga el excel de abajo, completalo,

= Rellenar Formularios y sube tus hoyos a la plataforma

Figura 23: Creacion de Hoyos

63



Creacién de Hoyos

Niimero 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18
Par

Handicap

Distancia

Handicap

Distancia

Handicap

Distancia

En caso de que el handicap sea el mismo para todos los casos, seleccione este modo

Figura 24: Formulario de Hoyos

Una vez creados, no se podra volver a la vista anterior. En su lugar, se podran visualizar
todos los hoyos agregados y editar la informacion correspondiente a cada uno. (Figura

25)

Hoyo 5 Par 3

Salidas
Color  Handicap Distancia
14 160m /175 yd
14 147m/161yd =l

115m /126 yd

® ® OO

14 130m /142 yd

Figura 25: Vista de Hoyo

9. Registro Jugador
Para un usuario poder registrarse como un jugador, tendra que rellenar todos los datos
que se solicitan. En este caso no tiene que esperar a que le activen la cuenta, podra

acceder inmediatamente una vez complete el formulario de registro. (Figuras 26 y 27)
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Licencia:

Nuevo Jugador =X
Rellene e formuario con sus dato

Handicap: Golor

Handicap federacion | (D v

Email:

Comunidad Autonoma:

Contrasefia
nrasefia ® Provina:
Repetir Contrasefia:
Locallidad:
Localiced
Nombre:
Norbre
Apellidos:

Figura 26: Registro de Jugador Figura 27: Registro de Jugador

10. Perfil Jugador
Al entrar en la aplicacion lo primero que ve el usuario es su perfil junto a la opcion de

editarlo y de ver las estadisticas dadas por las partidas jugadas. (Figuras 28, 29 y 30)

4 Voiw
2 spinosaoum =
Datos Estadisticos
7 ° Media Mediz
Partidos:  Golpes:  Prs:
4 «
Alex
. Ramet Espinosa
techgreer Mot Towl  Toul
W Birdes  pares
s s
2 Localidad
Tow M Min
Bogeys Pt Golpes
1
Handicaps Licencia:
Az
i
Emalls Color Salida: Hep:

Figura 28: Perfil de Jugador Figura 29: Datos Estadisticos
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+ Datos Estadisticos

Golpes por Partida

[ Golpes [ Miedia de Golpes.

Handicap por Partida

Handicap ] Media de handicap
3

B
2
3107 e 27108 27108

Figura 30: Graficas Estadisticas

11. Amistades
Desde esta seccion, los usuarios podran buscar a otras personas y enviar solicitudes de
amistad, aceptar o rechazar las solicitudes que les envien y ver todos los jugadores con
los que mantiene una relaciéon de amistad, con la posibilidad de eliminarla. (Figuras 31,

32y 33)

Usuarios  Solicitudes  Amigos

Figura 31: Jugadores sin Relacién Figura 32: Solicitudes de Amistad
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2, alewametespinosa@uma.es

Usuarios  Solicitudes | Amigos

Q Buscar

X Antonio Rodriguez
r@; Pérez
Handicap: 20 O

;  Mario Ramet Meseguer
Handicap: 15 O

Figura 33: Amigos

12. Campos
En esta vista se muestran todos los campos activos dentro de la aplicacion. Los juga-
dores podran buscarlos por el nombre del club o la provincia en la que se encuentren
gracias al filtro de bisqueda. Ademas, tendra a su disposicién la informacion referente
a la ubicacion exacta, los hoyos que puede jugar y las noticias referente al campo que

deseen. (Figuras 34 y 35)

Guadalhorce Golf 4 Volver

Pagina Webs e
pasando en el
mundo del golf?

ale c . Tetetono: 052 179378
ADALHOR

Do#ia Julia

@ e

Cacac

Figura 34: Vista de Campos Figura 35: Vista de Noticias

13. Torneos

Los jugadores podran ver los torneos que se disputan en la aplicacion desde esta seccion,

67



que se divide en tres bloques. En cada uno de ellos, podra realizar una busqueda por un
campo en especifico y ver los jugadores que hay inscritos en cada torneo junto a una
funcionalidad unica de cada bloque. En caso de no existir ningun torneo se mostraria

un mensaje indicandolo.

= Torneos Pendientes: Torneos en los que el usuario esta inscrito y ain no ha ini-
ciado. Podra eliminar su inscripcién antes de que inicie el torneo o redirigirse a la

tarjeta de juego una vez se inicie. (Figura 36)

= Torneos Futuros: Torneos en los que el usuario no esta inscrito. Podra inscribirse

si lo desea. (Figura 37)

» Torneos Pasados: Torneos en los que ha participado el usuario. Podra ver las ima-

genes que se publiquen. (Figura 38)

]
[

Figura 36: Torneos Pendientes Figura 37: Torneos Futuros
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Pendientes

Torneo StableFord

Proximos  Pasados

LaReserva

Fecha Salida

27/08/24 15:00

Hora @

Descripcion

Este torneo tiene sorteo al finalizarlo

Primer Torneo LaReserva

Fecha Salida

31/07/2412:21 Tiro @

Descripcion

texto de prueba

Figura 38: Torneos Pasados

14. Partidas

Este ultimo apartado es muy similar al anterior tanto visual como funcionalmente. Se

podran ver las partidas tanto pendientes como pasadas, al igual que aquellas que se van

a disputar y al menos hay un amigo apuntado. Los jugadores podran filtrar las partidas

a partir de un campo de golf o de un amigo en concreto. (Figuras 39, 40 y 41)

Figura 39: Partidas Pendientes

Figura 40: Partidas de Amigos
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Pendientes  Amigos | Pasados

Seleccione un cam. v e

27/08, 09:30 LaReserva

Figura 41: Partidas Pasadas

Adicionalmente, desde la vista de partidas pendientes se pueden encontrar tres funcio-

nalidades extras.

» Invitar jugadores: Si se pulsa el boton de invitar se podra invitar a un amigo siempre

que no haya mas de cuatro jugadores.

» Eliminar jugadores: Si el creador de la partida ve a un jugador no deseado en ella,

tendra la opcion de eliminarlo pulsando sobre la imagen de este.

= Modificar ajustes: Si el usuario pulsa sobre si mismo, podra cambiar su handicap

y su color de salida para esa partida exclusivamente.

Y por ultimo, los usuarios podran crear una partida o unirse a una ya creada desde el
calendario de un campo en una de las franjas horarias que tengan habilitadas. (Figura

42)
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2 alexrametespinosa@uma.es

< Volver
La Reserva o
12 de
septiembre Mes
de 2024
Jjueves
Todo el
dia

Y0 2:00- :15 - N° de jugadores: 1

Figura 42: Calendario Partidas
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