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RESUMEN

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB PARA
LA GESTION DE ACTIVIDADES EN CANCHAS
DE FRONTON

En este frabajo se presenta el diseno y desarrollo de una aplicacion web que tiene
como objetivo ayudar a mejorar la gestion de actividades en canchas de frontéon. En
este sentido, se ha implementado una aplicacién web que proporciona un buscador
de canchas e inscripciones a torneos, un sistema de reserva de canchas, y un asistente
virtual que ayuda interaccionar con la aplicacién. Asi mismo, la aplicacion permite
acceder a graficas que muestran el desempeno de los usuarios que han participado en

algun torneo.

El proyecto puede descargarse en el siguiente enlace: https://qithub.com/Alice-

ucm/TFM

Palabras clave

Aplicacion web, Php, MYSQL, Google Charts API, Chatbot
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF A WEB APPLICATION FOR
THE MANAGEMENT OF ACTIVITIES IN
FRONTON COURTS

This paper presents the design and development of a web application that aims
to help improve the management of activities in fronton courts. In this sense, a web
application has been implemented that provides a field and tournament registration
search engine, a field reservation system, and a virtual assistant that helps interact with
the application. Likewise, the application allows access to graphs that show the

performance of users who have participated in a tournament.
The project can be downloaded at the following link:

https://qithub.com/Alice-ucm/TFM

Keywords

Web application, Php, MYSQL, Google Charts API, Chatbot
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Capitulo 1 - Intfroduccidn

En este capitulo se va a describir la problemdatica que motiva la realizacion de
este proyecto. Asi mismo, se describirdn los objetivos planteados, la estructura de la

memoria y la planificacion seguida para realizar el proyecto.

1.1 Motivacion

La gestion de las canchas deportivas de frontén es complicada dado que en
general no existen aplicaciones especificas orientadas al usuario final, donde éste
pueda buscar una cancha, gestionar la reserva de una, o readlizar ofras operaciones
tales como apuntarse a torneos, estar informado de eventos o actividades deportivas.
En este sentido, esta situacion supone una limitacidén para los usuarios aficionados al
frontén. De la misma forma, constituye una limitacién para los centros deportivos vy las
instituciones que organizan torneos al no disponer de un canal de comunicacién con

los aficionados y un mecanismo de gestion de la informacion.

Por estas razones, seria interesante disponer de una herramienta que integrard
este tipo de servicios y facilitard las gestiones y acceso a las instalaciones y a los eventos
deportivos del dmbito del frontdn. Una aplicacién que resolviera estas limitaciones
deberia tener al menos dos tipos de usuarios (deportista, club) y ofrecer funciones tales
como agregar el desempeno, gestidon de resultados, gestion de inscripciones a torneos,

reserva de canchas y la gestion del perfil de usuario.

En esta memoria se describe el desarrollo de una aplicacion que implementa un
sistema para la gestion de los servicios que ofrecen los centros deportivos a los
aficionados al fronton. Concretamente, la aplicaciéon facilita funciones para la reserva
de canchas, inscripcidon a torneos, gestion de actividades, gestion de resultados vy la

buUsqueda de informacion.
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1.2 Objetivos

El principal objetivo de este proyecto es disenar e implementar una aplicacion

web que permita gestionar las actividades que se realizan en las canchas de frontén.

Este objetivo se particulariza en los siguientes objetivos mds especificos:

e Proporcionar un buscador para el publico general y para los usuarios

inscritos.
e Ofrecer al usuario la opcidén de poder registrarse.
e Proporcionar al usuario un listado de torneos.
o Ofrecer la posibilidad de hacer reservas de canchas.

e Disponer de un registro de los resultados de su participacion en los

torneos deportivos.
e Mostrar graficamente el desempeno del deportista.

e Disponer de un asistente virtual que ayude al usuario en su busqueda

de informacion.

1.3 Estructura de la memoria.

La memoria de este proyecto se estructura de la siguiente manera:

20

Capitulo 1. Infroduccion: En este capitulo se describe la motivacion vy
objetivos del proyecto, asi como la planificacién del desarrollo y la

estructura de la memoria.

Capitulo 2. Estado del arte: En este capitulo se describen algunas

aplicaciones similares a la herramienta desarrollada.

Capitulo 3. Especificacion de requisitos: En este capitulo se describen los

requisitos funcionales.

Capitulo 4. Tecnologias y Herramientas: En este capitulo se describen las

principales tecnologias que se utilizaron en la implementacion.

Capitulo 5. Arquitectura y modelo de datos: En este capitulo se describe

la arquitectura de la aplicacién y el disefo de la base de datos.



Capitulo 6. Implementacién: En este capitulo se describe la

implementacion de la aplicacion.

Capitulo 7. Conclusiones y trabajo futuro: En este capitulo se describen las
principales conclusiones obtenidas al finalizar el proyecto y un conjunto de

lineas de trabajo futuro.

1.4 Planificacion

Para llevar a cabo este proyecto se realizé una planificacion basada en un

conjunto de tareas agrupadas en 5 fases realizadas secuencialmente:

Andlisis de requisitos: En esta fase se definieron los requisitos funcionales,

los actores principales, los casos de uso y el diagrama de la aplicacion.

Diseno: En esta fase se disend la arquitectura del sistema y la funcionalidad
necesaria de acuerdo con los requisitos que fueron obtenidos en la fase

anterior.

Implementacién: En esta fase se implementd la funcionalidad de la

aplicacién.

Pruebas: En esta fase se realizaron pruebas funcionales para detectar

errores en la aplicacion, los cuales fueron corregidos.

Realizacidén de memoria: En esta fase se elabord la memoria del proyecto.

En la figura 1-1. se muestra la distribucion temporal de la ejecucion de las fases

del proyecto llevadas a cabo.

22N ENER | FeBrero | maRzo | ABRIL | MAYO | sunio |

1. Andlisis de requisitos

2. Diseio

3.Implementacion

4. Pruebas

5. Realizacion de memoria

Figura 1-1. Plan de trabajo
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Capitulo 2 - Estado del arte

En este capitulo se estudia y analiza el estado del arte en relacién con el

proyecto.

2.1 SportMember

Es una herramienta para facilitar el trabajo diario en clubes o centros deportivos
que puede adaptarse a cualquier tipo de deporte: Rugby, baloncesto, futbol, gimnasios
entre otros. En particular, ayuda a organizar actividades, a mantener una base de datos

actualizada de los deportistas, a gestionar los pagos, a gestionar las reservas sus

instalaciones y a elaborar estadisticas de sus deportistas. [1]

En la figura 2-1 se puede apreciar una captura de la interfaz principal de la

aplicacion.

Actividades

@@

Filtrar 0 [’»

Calendario de vacaciones  Recursos

23. Noviembre v

Noviembre

23 Practica

25 Practica

30 Castelldefels vs.FCS

Diciembre

I — Oramblan

i)

Listado

il Atiendes

#' Dado de baja

Figura 2-1. Pantalla aplicacion de actividades
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Ademdas, esta plataforma cuenta con distintas herramientas integradas para

facilitar la coordinacién y comunicacion con los usuarios de la aplicacion.

Las principales funcionalidades de la aplicacién son:

Calendario inteligente.
Piloto automdtico.

Chat en vivo.

Foros y enlaces.

Galeria de fotos.
Suscripciones automdticas.
Facturaciones.

Gestion de deportistas.

Nofticias de equipos.

La plataforma cuenta con dos versiones de pago con distintas funcionalidades.

2.2 SimplyBook

Es un sistema de reservas orientado hacia empresas que quieren digitalizar la

programacién de sus servicios. Asi mismo, cuenta con distintas funcionalidades e

integraciones. [2]

En particular permite:

Calendario sincronizado.

Reservas automdaticas.

Integracion con redes sociales tales como Facebook y Twitter.
Conectar con cuenta Google.

Integracioén con WordPress.

Integracion via API REST.
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En la figura 2-2 se puede

aplicacién.

2.3 Cluber

apreciar una captura de la

Dashboard

Dashboard

BOOK NOW

° Fitness class o
Q Yoga class o it

Nail salon
1ng booking SE
Service mame @ Massage
@ ¢ FProvd
& - o Qo
Bookings Profile Call Directions

Figura 2-2. Pantalla aplicacion SimplyBook

interfaz principal de la

16 Feb
16 Feb

16 Feb

16 Fe°

Es una aplicacion de control de accesos para instalaciones deportivas. Asi mismo,

ayuda a gestionar y administrar clubes. Dispone de una version movil y ofra web. [3]

Para poder usarla, los socios y deportistas deben darse de alta. Las principales

caracteristicas de la aplicacion son:
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Gestion del cobro de las entradas.
Sistema de mensajes entre miembros.
Sistema de notificaciones.

Gestion de horarios y resultados.

Organizacion de eventos.



En la figura 2-3 se puede apreciar una captura de las interfaces principales de la

aplicacién.

©

Registro completado
orrectamente

.

an José Martinez
Fidalgo

> Regotrar sakda
°
o

191N

+ Juan José Martinez Fidaigo
-

1933

R 0o

Figura 2-3. Pantalla Aplicacién Cluber

2.4 Runkeeper

Es una aplicacion disenada para corredores que cuenta con rutinas especificas
para cada tipo de deportista, propuesta de desafios mensuales y una guia de
actividades para deportistas de alto nivel. Asi mismo, permite planificar objetivos de
enfrenamiento, gestionar el progreso del deportista y compartir los resultados de los

enfrenamientos con otros miembros. [4]
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En la figura 2-4 se puede apreciar una captura de

aplicacién.

Figura 2-4. Pantalla Aplicacién Runkeenper

2.5 Tennis Score Trancker

L I RIS '

Plan de 5 km
febrerc 20 - 26

g 400 60

Rutinas de la semana

Ver todo el plan =

Relaxed Run
29 30km
i B:15-710 Frin ke

22/2/22 Establecer hora

JUE Relaxed Run
24  30km
100 6:15-7:90 mindkm

24/2/22

+ Establecer hora

SAB Surges

26 29km
& £:00-710 mindkr

la interfaz principal de la

Es una herramienta que permite gestionar la puntuaciéon de los partidos de tenis.

Ademds, ofrece diferentes tipos de estadisticas y hasta tres modos de puntuacion. [5]

Las principales funcionalidades de esta aplicacion son:
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Puntuacién de torneos.

Geolocalizacién de partidos.

Gestidon de equipos y eventos.

Agregar Canchas.

Seguimiento y desempeno.



En la figura 2-5 se puede apreciar una captura de la interfaz principal de la
aplicacién.

Blake Shepherd

Sarah Amado

Roger Lewis
Lisa Yamaguchi

Point Mode Ad Scoring

o rIOCIE'E

20 |OMGC'S

TIE-BREAK

Figura 2-5. Pantalla Aplicacién Tennis Score

2.6 Clupik

Es una Aplicaciéon que permite administrar. Entre sus funcionalidades ofrece
herramientas de comunicacion entre los usuarios de la aplicacion, la gestion de
campeonatos y enfrenamientos. [6]

En la figura 2-6 se puede apreciar una captura de la interfaz principal de la
aplicacién.

Figura 2-6. Clupik
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Capitulo 3 - Especificacion de requisitos

En este capitulo se va a describir los actores de la aplicacion, asi como los casos

de uso asociados a cada uno de ellos.

3.1 Actores

A continuacion, se describen todos los actores que interactian en el sistema:

Actor deportista: es aquel que hace uso de la aplicacién y puede generar

reservas, gestionar una cuenta o inscribirse en un torneo.
Actor club: es aquel que se encarga de dar de alta canchas y torneos.

Actor administrador: es aquel que se encarga de administrar y gestionar la

aplicacién.

Actor publico: es aquel que puede hacer bUsquedas de canchas y ver

forneos.

3.2 Casos de uso

En este apartado se muestran los actores junto con los casos de uso que se han

definido para cada uno de ellos. Asi, en la figura 3-1 se muestra el diagrama de casos

de uso relativo al actor deportista, en la figura 3-2 se muestra el diagrama de casos de

uso relativo al actor club y en la figura 3-3 se muestra el diagrama de casos de uso del

administrador. Asi mismo, en la figura 3-4 se muestra el diagrama de casos de uso del

actor publico.

28



Regl strar en el snslema P
—_'“““\
Buscar cancha <include==

\_‘______ ’,,;——J—

Eliminar reserva
Ver torneo
~. ==exiened==

\\\/& -=-=|nc|ude==-
Deportlsta Agregar esempend @ar inscripcion >

- <=extened==

/Ellmmm
\ Ed|tar pertll) I

" =<e:dened=>

Cerrar sesn:m
@r baja

Figura 3-1. Caso de uso - Deportista

—— ———

'Registrar en el sistema

/ — —
<<extened=> _ g{mar cancha
ammT -

Agregar cancha i
/k\’ <<extened-= - Edltar cancha “\
Agregar torneo =C{*extenedr» .
_//\S @ar Iorneo )
CI u b \ T ==extened=>

.y -
dllar perfil - E.;j'[ t
(Ee _Jﬁ_’) u ar ornec:)

LY
i <=exlened====

- . (-}_'_'J—_\_\_—-
Cerrar sesion (\ Dar baja )
'\\-__\___\_'_'_'_,_/

Figura 3-2. Caso de uso — Club

29



30

/"— T
\J[ll-:_|ar sesion
__‘_‘_‘-\—\_
/_/

‘\

yd “eﬂened”' Eliminar cancha’

/ -\\ __F-”/
estionar cancha’s

// - -_5'“—””f/“ek'e"eﬂ~“ @J tar canch\\
7 —
/" ‘1\ ccextanadn

/6est|onar Iorneos,g
\ — -~ @ar tarne’)
“H-H_\_\ -

Y \\\ N “extened»

Ay ~. (/ T T
% Gestionar Usua@ @tar torneo

Administrador \ " s<etoned>>  <<edoned->

B —_—

N T
\ " Dar ala )
\ . —

e f
\ Ellmlnar usuario
-\""——\_
Cerrar sesmn

Figura 3-3. Caso de uso — Administrador

eglsirar en el siste g“)

o

us.-:ar cancha }

- ____,_,-—
f Ver torneow
“-__ i

Publico

Figura 3-4. Caso de uso — Publico



3.3 Especificacion de casos de uso

En este apartado se describe cada uno de los casos de uso. Asi mismo, las siglas
AC1 corresponden al actor deportistas, el AC2 corresponde al club, el AC3 corresponde

al administrador y el AC4 corresponde al actor publico.

CuU-001 Registrar en el sistema

Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez

Dependencia Alta

Descripcion El usuario necesita registrarse para hacer uso de 1a aplicacion

Entradas Dafos personales

Precondiciones El usuario espera que |o den de alta

Salidas Mensaje “Los datos fueron guardados exitosamente, dentro de 24 horas se

lo dard de alta”

Postcondicion Si éxito

El usuario puede interactuar con la interfaz de ingreso de datos

Postcondicion Si fallo

Mensaje “Datos incorrectos o cuenta inactiva”

Actores AC1, AC2, AC4A
Secuencia Paso | Accion
normal 1 Ingresa sus datos
2 El sistema valido que los datos tienen el formato correcto v que no
contenga campos vacios.
3 El Sistema muestra un mensaje que se le comunicara su alta
dentro de 24 horas.
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Si los datos de enfrada son incorractos o estan vacios, se le
maostrard un mensaje “Verfigue sus Datos™.
2 Si no se puede hacer el registro se le mostrara un mensaje
“Vuelva a intentar su regisiro”.
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-5. Caso de uso 1 - Registrar en el sistema
Cu-p02 Iniciar sesion
Version 1.0
Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Alta
Descripcion El usuario necesita ingresar a la aplicacion y necesita sus credenciales.
Entradas Credenciales

Precondiciones

El usuaric espera que lo den de alta

Salidas

El usuario ingreso a menu principal

Postcondicion Si éxito

El usuaric puede interactuar con la interfaz menu

Postcondicion Si fallo

Mensaje “Datos incorrectos o cuenta inactiva”

Actores ACT, AC2, AC3
Secuencia Paso | Accion
normal 1 Ingresa sus credenciales
2 El sistema valido que los datos
3 El sistema le direccionara al menu principal
Secuencia Paso | Accidn
fallo 1 Si los datos de enfrada son incorrectos o estan vacios se le
maostrara un mensaje “Verifique sus Datos™.
2 Si no se puede ingresar se le mostrara un mensaje “Vuelva a
intentarlo”.
Importancia Vital
Estabilidad Alta

Figura 3-6. Caso de uso 2 - Iniciar sesion
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CuU-003 Buscar cancha

Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez

Dependencia Minguna

Descripcion El uguario realiza una bisqueda de una cancha
Entradas Provincia o Ciudad

Precondiciones El usuario tiene que estar registrado

Salidas Lista de las canchas buscadas

Postcondicion Si éxito

Se muestira la lista con las canchas

Postcondicion Si fallo

Se muestran campos vacios

Actores AC1T, AC4
Secuencia Paso | Accion
normal 1 Ingresa hace una bisgueda
2 Ingresa por Provincia o ciudad
3 El Sistema muestra una lista con los resultados
Secuencia Paso | Accidn
fallo 1 Si se ingresaron mal los datos, el sistema no mostrara resultados
2 Mo se mostrara la lista
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-7. Caso de uso 3 - Buscar cancha
Cu-004 Reservar Cancha
Version 1.0
Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Minguna
Descripcion El usuario realiza una reserva de una cancha
Entradas Canchas
Precondiciones El usuario tiene que estar registrado
Salidas Lista con sus reservas

Postcondicion Si éxito

Se le muestra su reserva

Postcondicion Si fallo

Se muesira mensaje error

Actores ACT
Secuencia Paso | Accion
normal 1 Se le muestra al usuvario un listado con las horas disponibles
2 El usuario selecciona su hora y hace su resemnva
3 El sistema guarda su reqisfro v le muestra su reserva
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Si no se encuentra un horario s le mostrara con rojo
2 Mo se mosirara la lista de horas
Importancia Vital
Estabilidad Alta

Figura 3-8. Caso de uso 4 - Reservar Cancha




CU-D05 Ver Torneo
Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Minguna

Descripcion

El usuario quiere ver los torneos disponibles

Entradas Torneos
Precondiciones El usuario tiene que estar en la seccion Tomeos
Salidas Lista Tomeos

Postcondicion Si éxito

Se le muestra los tormneos

Postcondicion Si fallo

Se muesira mensaje error

Actores AC1, ACZ AC3, AC4
Secuencia Paso | Accion
normal 1 Se le mostrard un listado con los torneos
2 El usuario selecciona un torneo
3 El sistema le muestra el detalle del tormeo
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 5in datos
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-9. Caso de uso 5 - Ver Torneo
CU-006 Inscribirse Torneo
Version 1.0
Autor Allicia Joy Ramirez
Dependencia Ninguna

Descripcion

El usuario quiere inscribirse en un torneo

Entradas Torneos
Precondiciones El usuario tiene que estar registrado
Salidas Lista torneos inscritos

Postcondicion Si éxito

Inscribirse en el torneo

Postcondicion Si fallo

Se muestra mensaje error

Actores ACAH
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario selecciona el torneo gue quiere registrarse
2 El sistema muestra un registro
3 El usuario se registra y se le muestra un listado con sus
inscripciones
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Mensaje que ya se encuentra registrado
Importancia Vital

Figura 3-10. Caso de uso 6 - Inscribirse Torneo
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Cu-007

Agregar Desemperio

Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez

Dependencia Minguna

Descripcion El usuario quiere agregar sus puntos ganados en desempefio
Entradas Desempefio

Precondiciones El usuario tiene que estar registrado

Salidas Lista desempefio

Postcondicion Si éxito

Agregar desempenio

Postcondicion Si fallo

Se muesira mensaje error

Actores ACT
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario agrega sus datos en el formulario desempenio
2 El sistemna valido los daios e inserta los datos
3 El sistema muestra un listado con los desempefios agregados, el
usuario puede Eliminar su desempefio
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Datos incorrectos
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-11. Caso de uso 7 - Agregar Desempeno
CU-D09 Editar Perfil
Version 1.0
Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Ninguna
Descripcion Se edita los datos personales del usuario
Entradas Datos personales
Precondiciones El usuario tiene que estar regisfrado
Salidas Datos actualizados

Postcondicion Si éxito

Se actualizo sus datos

Postcondicion Si fallo

Se muesira mensaje error

Actores ACT ACZ

Secuencia Paso | Accion

normal 1 El usuario actualiza e ingresa sus datos
2 El sistema valido los datos e inserta los datos
3 El sistema le muestra sus datos actualizados

Secuencia Paso | Accion

fallo 1 Datos incorrectos

Importancia Vital

Estabilidad Alta

Figura 3-12. Caso de uso 9 - Editar Perfil




Cu-p10 Dar baja

Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez

Dependencia Minguna

Descripcion El usuario quiere darse de baja del sistema
Entradas Datos

Precondiciones El usuario tiene que estar registrado
Salidas Usuario de baja en el sistema

Postcondicion Si éxito

Se logro la baja

Postcondicion Si fallo

Se muesira mensaje error

Actores AC1 ACZ

Secuencia Paso | Accion

normal 1 El usuario presiona el boton de baja
2 El sistema le pregunta *Estd seguro de que quiere darse de baja”
3 El usuario confirma y el sistema lo elimina del sistema.

Secuencia Paso | Accion

fallo 1 Datos incormrectos

Importancia Vital

Estabilidad Alta

Figura 3-13. Caso de uso 10 - Dar baja

Cu-011 Cerrar sesion

Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez

Dependencia Minguna

Descripcion El usuario quiere salir del sistema

Entradas Login

Precondiciones El usuario tiene que estar regisirado

Salidas Usuario sale del sistema

Postcondicion Si éxito

Se logra salir del sistema

Postcondicion Si fallo

Se muestra mensaje error

Actores ACT, ACZ2 AC3
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario presiona el botdn salir
2 El sistema hace la desconexion del usuario
3 El sistema le muestra la interfaz de login
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Datos incomrectos
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-14. Caso de uso 11 - Cerrar sesion
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Cu-012

Agregar Cancha

Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez

Dependencia Minguna

Descripcion El usuario va a agregar una nueva cancha
Entradas Datos Cancha

Precondiciones El usuario tiene que estar registrado
Salidas Cancha agregada al sistema

Postcondicion Si éxito

Mueva cancha

Postcondicion Si fallo

Se muestra mensaje error

Actores AC2
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario ingreso los datos de la nueva cancha
2 El sistema valido los datos y los inserta
3 El sistema le muestra su cancha
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Datos incorrectos
Importancia Vital
Figura 3-15. Caso de uso 12 - Agregar Cancha
CuU-013 Eliminar cancha
Version 1.0
Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Minguna
Descripcion El usuario va a eliminar la cancha
Entradas Datos Cancha
Precondiciones El usuario tiene que estar reqisirado
Salidas Cancha eliminada

Postcondicion Si exito

Eliminar cancha

Postcondicion Si fallo

Se muesira mensaje error

Actores AC2 AC3

Secuencia Paso | Accion

normal 1 El usuario selecciona Ia cancha a eliminar y presiona el boton
2 El sistema valido v realizd la eliminacion
3 El sistema muestra el listado de las canchas con la cancha

eliminada

Secuencia Paso | Accion

fallo 1 Datos incorrectos

Importancia Vital

Estabilidad Alta

Figura 3-16. Caso de uso 13 - Eliminar cancha




Cu-014 Editar cancha

Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirgz

Dependencia Minguna

Descripcion El usuario quiere editar los datos de una cancha
Entradas Daios Cancha

Precondiciones El usuario tiene que estar regisirado

Salidas Cancha actualizada

Postcondicion Si éxito

Datos han sido editados comreciamente

Postcondicion Si fallo

Se muesira mensaje error

Actores AC2 AC3
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario selecciona la cancha v edita los datos
2 El sistema valido los campos
3 El sistera muestra la cancha actualizada
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Datos incorrectos
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-17. Caso de uso 14 - Editar cancha
Cu-015 Agregar Tormeo
Version 1.0
Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Minguna
Descripcion El usuario quiere agregar un tomeo
Entradas Datos tomeo
Precondiciones El usuario tiene que estar registrado
Salidas Muevo torneo publicado

Postcondicion Si éxito

Torneo ha sido publicado

Postcondicion Si fallo

Se muestra mensaje errar

Actores AC2
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario agrega los datos del torneo
2 El sistema valido los datos
3 El sistema muestra el torneo agregado
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Si los datos son incorrectos o vacios se l2 mostrara un mensaje
Importancia Vital
Estabilidad Alta

Figura 3-18. Caso de uso 15 - Agregar torneo
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CuU-016 Eliminar torneo

Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez

Dependencia Minguna

Descripcion El uguario quiere eliminar un torneo
Entradas Datos Tomeo

Precondiciones El usuario tiene que estar regisirado
Salidas Datos han sido eliminados

Postcondicion Si éxito

Torneo ha sido eliminado

Postcondicion Si fallo

Se muestra mensaje errar

Actores AC2 AC3
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario selecciona el torneo v presiona el botén
2 El sistema valido la eliminacion
3 El sistema muestira el torneo eliminado de la lista
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Si los datos son incorrectos o vacios se |2 mostrard un mensaje
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-19. Caso de uso 19 - Eliminar torneo
cCu-017 Editar torneo
Version 1.0
Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia MNinguna
Descripcion El usuario quiere editar un forneo
Entradas Datos tomeo
Precondiciones El usuario tiene que estar registrado
Salidas Datos han sido editados

Postcondicion Si éxito

Torneo ha sido actualizado

Postcondicion Si fallo

Se muesfra mensaje errar

Actores ACZ2, AC3
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario selecciona el forneo vy edita los datos
2 El sistema valido los datos
3 El sistema muestra el torneo actualizado
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Si los datos son incorrectos o vacios se le mostrard un mensaje
Importancia Vital
Estabilidad Alta

Figura 3-20. Caso de uso 17 - Editar torneo




Cu-018 Gestionar cancha
Version 1.0

Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Minguna

Descripcion

El usuario gestiona y administra las canchas

Entradas Datos canchas
Precondiciones Minguna
Salidas Datos han sido editados, eliminados con éxito

Postcondicion Si éxito

Datos han sido gestionados con &xito

Postcondicion Si fallo

Se muestra mensaje error

Actores AC3
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario selecciona la cancha que quiere gestionar, editar o
eliminar
2 El sistema valido los datos
3 El sistema muestra la cancha actualizada
Secuencia Paso | Accidn
fallo 1 Si los datos son incorrectos o vacios se le mostrara un mensaje
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-21. Caso de uso 18 - Gestionar Cancha
cu-p19 Gestionar torneos
Version 1.0
Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Ninguna
Descripcién El usuario gestiona v administra los torneos
Entradas Datos tomen
Precondiciones Ninguna
Salidas Los datos han sido editados o eliminados

Postcondicion Si éxito

Los datos fueron gestionados con éxito

Postcondicion Si fallo

Se muesira mensaje error

Actores AC3
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario selecciona torneo que guiere gestionar, editar, eliminar
2 El sistema valido los datos
3 El sistema muestra el torngo actualizado
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Si los datos son incorrectos o vacios se le mostrara un mensaje
Importancia Vital
Estabilidad Alta
Figura 3-22. Caso de uso 19 - Gestionar torneos
CU-020 Gestionar usuarios
Version 10
Autor Alicia Joy Ramirez
Dependencia Minguna
Descripcion El usuario gestiona v adminisira los usuarios
Entradas Datos tomeo
Precondiciones Minguna
Salidas Los usuarios fueron editados, eliminados o dados de alta

Postcondicion Si éxito

Los datos fueron gestionados con &xito

Postcondicion Si fallo

5e muesfra mensaje error

Actores AC3
Secuencia Paso | Accion
normal 1 El usuario selecciona el usuario que guiere gestionar, editar,
eliminar o dar de alta
2 El sistema valido los datos
3 El sistema muestra el usuario actualizado, o dado de alta
Secuencia Paso | Accion
fallo 1 Si los datos son incorrectos o vacios se le mostrard un mensaje
Importancia Vital
Estabilidad Alta

Figura 3-23. Caso de uso 20 - Gestionar usuarios
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Capitulo 4 - Tecnologias y Herramientas

En este capitulo se describirdn las tecnologias que se utilizaron en la

implementacion de la aplicacion.

4.1 PHP

PHP, es un lenguaje de programacion de codigo abierto que se utiliza para

implementar funcionalidades en la parte del servidor.
Sus principales caracteristicas:
- Compatible con distintos motores de bases de datos.
- Permite generar contenido web de manera dindmica.
- Utiliza médulos llamados extensiones.
- Incluye aplicaciones y frameworks.

- No se rige por una metodologia en la programacion.

4.2 MySQL

Es un sistema de gestion de bases de datos de cédigo abierto que se utiliza para

realizar persistencia de la informacién de un sistema informdatico.
Se caracteriza por su alta disponibilidad a latencias, robustez a peticiones y su

alto rendimiento. Asi mismo, tiene una interfaz intuitiva. [8]

4.3 Xampp

Es un servidor web multiplataforma de formato gratuito y de cdédigo abierto. Asi
mismo, permite a los programadores escribir y probar sus cédigos en un servidor web
local. Por otro lado, esta aplicacién puede cargar varios gestores de contenidos tales

como: Joomla, Wordpress, Prestashop y Drupal. [?]
Sus principales caracteristicas:

- Es Multiplataforma, implica la funcionalidad en Windows y Linux.
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- Cuenta con un Panel de control con Apache

- También incluye phpMyAdmin, OpenSSL, MediaWiki, y otros mddulos

adicionales.

- Permite interactuar con otras bases de datos tales como: MariaDB y SQLite,

entre ofras.

4.4 Google Chart API

Es una APl de Google que permite visualizar datos de manera grdfica que se
encuentran en una base de datos. Cuenta con una gran variedad de tipos de grdéficos
de grdficos lineales y mapas de drboles jerdrquicos. Asi mismo, ofrece la posibilidad de
embeber los grdficos generados en otras aplicaciones siendo compatible con la
mayoria de los navegadores (no es necesario un software especifico para visualizarlos).
[10]

4.5 Node.Js

Es un entorno de tiempo de ejecucién de coddigo abierto que utiliza Javascript
por el lado del servidor. Asi mismo, se utiliza para crear aplicaciones web basado en
motor V8 de Google Chrome y se programa de manera asincréonica. Por otfro lado, su

principal funcionalidad se emplea en servidores controlados mediante eventos. [11]
Sus principales caracteristicas:
- Altamente escalable vy ligero.
- Programacion asincrona para evitar bloqueos de rendimiento

- Se ejecuta en varias plataformas y aplicaciones web.

4.6 Express.js

Es un framework de cddigo abierto para Node.js. Cuenta con herramientas y

plugins para simplificar los procesos de desarrollo. [12]

Entre sus principales caracteristicas se tiene:

41



- Utiliza JavaScript como lenguagje de programacion en la parte frontend y

backend.

- Facilita la integracion con otras tecnologias tales como (MongoDB,

Angularls).

- Proporciona funcionalidades de enrutamiento, gestion de sesiones y cookies.

4.7 Dialogflow

Es una plataforma que permite implementar un sistema de chatbot donde los
usuarios interactUan con la aplicacién utilizando lenguajes naturales escritos. Puede ser

integrado tanto en aplicaciones web como moviles.

La plataforma permite entradas de texto, imdagenes, audio. Asi mismo, el sistema
proporciona un conjunto de agentes que actian como bots a la espera de que los

usuarios empiecen la interaccién.

En la figura 4-1 se puede apreciar el flujo en Dialogflow, donde se ver las

peticiones y las respuestas del bot. [13]

End-user Dialogflow Fulfillment

1. Expression h E \!} 2. Intent matehing 3'g552;0k l_’ .

Input
" .- - =™
[ ] (o | §
— T

Your
Integration ) webhook
A ’ service service e
[s |
\. E ‘D b 6. Send response 5. Webhook t » ]
7. Response response
Output

4. Actions Database

Figura 4-1. Ejemplo flujo Dialogflow
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Capitulo 5 - Arquitectura y modelo de datos

En este capitulo se describe la arquitectura de la aplicacion desarrollada y el

modelo de datos desarrollado.

5.1 Arquitectura

Para implementar la aplicaciéon se ha utilizado una arquitectura cliente-servidor,
la cual se caracteriza por tener tres principales componentes tales como, el servidor que
se encarga de recibir y enviar datos, las peticiones que hace el cliente y la base de

datos donde se almacena toda la informacion. [14]

O ﬁj’mﬁ'g @ Dialogflow

\\ //- Chatbot
Php R

'Ml__]

Base de datos

Servidor web

o

Usuarios

Figura 5-1. Arquitectura del proyecto

En la figura 5-1, se puede observar la interaccién de los componentes de la

arquitectura desarrollada.

a) Los usuarios mediante un navegador acceden a la funcionalidad de la

aplicacién. Asi, realizan peticiones que son recibidas por el servidor web.

b) El servidor puede requerir informacién que se encuentra almacenada en la
base de datos MySQL.
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c) La aplicacion hace uso de dos servicios externos tales como, Google Charts y

Dialogflow para las interacciones.

5.2 Modelo de Datos

En esta seccion, se va a describir las tablas de la base de datos relacional que se
ha desarrollado en MySQL para redlizar la persistencia de la informaciéon de la

aplicacion.

En la figura 5-2 se muestra el conjunto de tablas que se han disenado, asi como

las relaciones que existen entre las mismas.

ﬂn bd_sport inscripcion
@ id_inscripcion : int(11)

@ id_usuario : int(11}
Blo oo eoor tomeos " »id_tomeo  int(11)
@ id_torneo : int(11) r

# club_creador : int(11) r \
@ descripcion : varchar(250) u P

bd_sport users

« estado - Int(250) g id_usuario - inf(8) ——
@ imagen - blob ﬂ © bd =pori reserva_cancha - IETz: G E '\_,_\_7k : ;
o imagen2 : blob @ id_reserva_cancha : int(11) » apelido - varchar(100) “‘-‘—_\_7_\ 1o o0 spor desempefio
o pais : varchar(250) { & id_cancha : int(11) & email - varchar(60) ——‘1_‘_1__‘ ? \d_desc.r \nl(ﬁ)
[ provincia - varchar(250) | # id_usuario - inf(11) & password - varchar(40) # \:Lusuano. : !nt(11)
@ fitulo : varchar(250) m facha : date & direccion - varchar(100) ﬂ -] bd_sport sport " \_d,spcrt int{11)
@ ubicacion : varchar(250) @ hora_inicio : date « estado - Int(8) 9 id_sport - int{11) o] rfmha: date ;
u id_sport : int(11) o] hora_ﬂn. date o foto - varchar(100) @ nom_sport - varchar({250) o tipo \iafrchar\2505
= fecha : date ‘ # estado - int(100) « edad - Int(100) # score - int(100)

# peso . inf(100) Mo o sport roles

1ol - int(11) r— 3 id_rol - int(11]

@ rol - varchar(250)
n ©  bd_sport cancha

gﬂ bd_sport club ?ld_cancha int(11)

@ id_club : int(11) [ B — 4 & club_creador - int{11)

© nombre - varchar(250) © nombre - varchar(250)
© email : varchar(250) [ ubicacion - varchar(250)
o password : varchar(250) @ provincia - varchar(250)
@ direccion - varchar(250) o ciudad - varchar(250)

% Toto : blob » foto1 - blob

# estado :int(11) o Toto2 - blob

« telefono : int(250) @ map : varchar(500)

Figura 5-2. Tablas de la base de dafos

A continuacion, se describe cada una de ellas.

5.2.1 Tabla users

» Descripcién: La tabla users se utiliza para almacenar todos los usuarios que

se registraron en la aplicacién.
=  Columnas:
e id_usuario: identifica Unicamente al usuario dentro del sistema.

e name: nombre del usuario.
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e apelldo: apellido del usuario.

e email: correo electréonico del usuario.

e password: contrasena para ingresar al sistema.
e direccion: direccidn fisica del usuario.

e estado: con este campo podemos saber si estd activo o de baja el

usuario.
e foto: foto del usuario registrado.
e edad: edad del usuario.
e peso: peso que tiene el deportista.

e rol: tipo de usuario.

5.2.2 Tabla cancha

» Descripcion: La tabla cancha se utiliza para guardar los datos de la

cancha que fue creada por un club.
= Columnas:
e id_cancha: identificador Unico de cada cancha.
e club_creador: identificador Unico de club creador.
e nombre: nombre de la cancha.

e Ubicacion: ubicacion fisica en el cual se encuentra la cancha

geogrdficamente.
e provincia: la provincia donde se encuentra la cancha.
e ciudad: la ciudad donde se encuentra la cancha.
e fotol: foto de logo del club.
e foto2: es una foto de la cancha para dar mejor visibilidad al usuario.

e map: ubicaciéon para Google map.
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5.2.3 Tabla reserva_cancha

» Descripcion: La tabla reserva_cancha se utiliza para guardar los datos

relacionados con la reserva de cada cancha.

=  Columnas:

5.2.4 Tabla club

id_reserva_cancha: identificador Unico de reserva.

id_cancha: identificador Unico de cancha.

id_usuario: el identificador de cada usuario para guardar la reserva.
fecha: fecha de la reserva.

hora_inicio: la hora en la que inicia su juego.

estado: indica el estado que se encuentra la reserva.

» Descripcidén: La tabla club se utiliza para guardar los datos del club.

=  Columnas:

id_club: identificador Unico de cada club.
name: nombre del club.

email: correo electronico por el cual podemos notificar alguna

incidencia.

password: contrasena para poder ingresar al sistema.

direccion: direccion fisica del club.

estado: con este campo podemos saber si estd activo o de baja.
foto: foto del club.

teléfono: el nimero telefénico del club.

5.2.5 Tabla torneos

» Descripcidn: La tabla torneos se utiliza para guardar los datos del torneo.
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=  Columnas:

id_torneo: identificador Unico de cada torneo.

e club_creador: identificador del club.

e descripcion: una descripcion con el detalle del torneo.

e estado: si es publico o privado.

e imagen:imagen publicitaria.

e imagen2:imagen opcional puede ser del local o deportistas.
e pais: es el pais donde se realiza el torneo.

e provincia: donde se readliza el torneo.

e titulo: es el titulo del torneo.

e ubicacion: es la ubicacion donde se realiza el torneo.

e id_sport: es el tipo de deporte, frontdn, frontenis, pelota vasca.

e fecha: la fecha de la realizacion del torneo.

5.2.6 Tabla inscripcion

» Descripcién: La tabla inscripcidon se utiliza para guardar los datos de

inscripcion a cada torneo por parte del deportista.
=  Columnas:
e id_inscripcion: identificador Unico de cada inscripcion.
e id_usuario: identificador de usuario que se registro.

e id_torneo: el identificador del torneo.

5.2.7 Tabla sport

» Descripcion: La tabla sport se utiliza para guardar tipos de deportes

fronton, frontenis, pelota vasca.

=  Columnas:
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e id_sport: identificador de cada deporte.

e nom_sport: nombre de cada deporte.

5.2.8 Tabla roles

» Descripcion: La tabla roles se utiliza para guardar tipos de usuarios.
= Columnas:
e id_rol: identificador Unico del rol.

e nom_sport: nombre del rol, usuario o administrador.

5.2.9 Tabla desempeno

» Descripcién: La tabla desempeno se utiliza para guardar los desempenos

de cada deportista.
= Columnas:
e id_desc: identificador Unico de cada desempeno.
e jd_usuario: identificador del usuario.
e id_sport: identificador de cada deporte.
e fecha: esla fecha del juego.
e tipo: puede serindividual o dobles.

e score: los puntos que hizo en el juego.
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Capitulo 6 - Implementacion

En este capitulo se describird la implementaciéon de la aplicacion, la cual se ha

dividido en dos apartados, la aplicacion web y el diseno del chatbot.

6.1 Aplicaciéon web

En este apartado se describird la aplicacion web.

6.1.1 Pagina Inicio

En la figura 6-1 se muestra la pagina de inicio. Para su diseno se utilizé la plantilla
base de W3layouts [15] en HTML, CSS y Bootstrap.

Nosotros =9

LAS MEJORES CANCHAS PARA JUGAR
FRONTENIS, PELOTA VASCA, FRONTON

« Canchas

v
« Deportistas
v

Figura 6-1. Pagina de inicio

En la figura 6-2 se muestra el cédigo que implementa la pdgina de inicio en el

cual se ha utilizado un menu principal, logo, slider y distintos mddulos de informacion.
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-html">Inicio

ine-from croll™>Nosotros

php" >Torneos

ha . php" >Cancha

p" >Deportista

Figura 6-2 Cdodigo pdgina inicio
6.1.2 Registro e inicio de sesion

En este apartado se muestra la implementacion del registro del deportista y la
funcidén de inicio de sesién.

En la figura 6-3 se puede apreciar una captura de la interfaz inicio de sesion.

Deportista Club

Registro

Nombre

Figura 6-3. Pantalla — Registro deportista

50



La figura 6-4 se muestra la implementacion del codigo para registrar a los usuarios.

if(!1filter_var($email ,FILTER VALIDATE_EMATL)) {
$error = B
$email_error = "

if(strlen($password) < 6) {

if(!$terminosycond) {

if (1ferror) {
" . $name . "', " . $email . "', '™ . mdS($password) . "')"

$succes

Figura 6-4. Registrar en el sistema

En la figura 6-5 se muestra la vista de inicio de sesidn por parte del deportista. Asi

mismo, se puede apreciar el formulario de login con email y contrasena.

nis-Fre ;}/, nicio Torneos Canchas Deportista Club

*ZDeportista

Login

E-mail

admin

Figura 6-5 Pantalla - Inicio de sesidn



En la figura 6-6 se observa el cédigo para iniciar sesidon. En este trozo de cdodigo,
en particular se lleva a cabo la validaciéon de las credenciales.

session_start();

if(isset($_s
header(”

Crmsmerd = myerilil el coepe oir
$result = mysqli_query(%con,

" . $email. "' and pas " . md5($password
if ($row = mysqli_fetch_array($result)) {

Figura 6-6. Cédigo — Inicio de sesion

6.1.3 Menu principal

En la figura 6-7 se muestra el menu de opciones cuando el usuario ha ingresado

con éxito. Por ofro lado, se aprecian las cuatro funciones: perfil, torneos, desempeno y
canchas.

72
1 }/ Mend

Paola Andrea *2

Figura 6-7. Menu principal deportista
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En la figura 6-8 se muestra parte del cddigo que implementa la vista del menu de

opciones.

if (isset($_SESSION['usr_id

p">Login

p">Registro

Figura 6-8. Cdodigo - Menu principal
6.1.4 Perfil de usuario

En la figura 6-9 se muestra la interfaz del perfil del deportista con sus datos

personales. En particular, desde esta interfaz el deportista puede editar sus datos.

& = m . -
F ro “to n- t eni sk/ Ment Perfil Desempefic  Torneos Canchas salir
- g__.
== Perfil *2p

Apellido :

Direccidn :

Ingresa w foto
Elegir archivo | No se ha seleccionado ningin archivo
Acwalizar

Figura 6-9. Perfil deportista
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En la figura 6-10 se muestra una captura de la implementacion de la vista de perfil

con todos los campos.

Figura 6-10. Cédigo - Perfil deportista

En la figura 6-11 se muestra la interfaz del perfil de club, con funcionalidades

iguales a la interfaz de perfil del deportista.

. Y
FIUH’[CI]IS*FIEC/*)/ G :

Perfil *29

Figura 6-11. Perfil club

En la figura 6-12 se muestra la implementacion de la vista de perfil club.

Figura 6-12. Codigo - Dar de baja
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6.1.5 Desempeno

En la siguiente figura 6-13 se muestra la vista referida al desempeno de un
deportista. Desde esta interfaz el deportista puede ingresar sus puntos de cada partido

para llevar un control histérico.

El usuario tiene una tabla con un listado de todos sus registros en el cual puede

hacer una busqueda de sus juegos y puede eliminar o editar los datos.

Agrega tus logros

Desempeiio

® 20220521
® 20220513
2022.06-16

L
2022.06-16
78 (52.7%)

Figura 6-13. Desempeno deportista

En la figura 6-14 se muestra el codigo que implementa la pdgina de desempeno

en el cual se ha utilizado un formulario y una grafica en Google Chart.

$sport = $ POST[®
$fecha = $ POST[
fusuario = $ POST[®
$score = $ POST[
$tip $ POST["tip

Fquery="

=

P 3
$resultado= $con ->querv{$querwy);

if($resultad
header ("

Figura 6-14. Agregar Desempeno
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En la figura 6-15 se muestra un ejemplo de grdfica de desempeno mediante

Google Chart.

Desempeiio
® 2022-05-1
@ 2022-06-13
2022-06-16
2022.06-16
T8 (52.7%)

Figura 6-15 Grdfico desempeno

En la figura 6-16 se muestra parte de la implementacion de la grdfica que se

genera utilizando Google chart. [16]

google. char t", {packages:["
google. charts. setOnLoadCallback(drawChart);
drawChart() {

sualization.arrayToDataTable(

while($fila=$res->fetch
echo "['".$fila[

chart = google.visualization.PieChart(document.getElementById( 'pie
chart.draw(data, options);

1
T

Figura 6-16. Codigo - Google Chart
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6.1.6 Torneos

En la figura 6-17 se muestra la vista del torneo. Desde esta vista, el deportista

puede visualizar los torneos dados de alta por un club.

Torneos “2

Torneo Femenino 2022 Segundo Torneo de Frontennis

Ver publicacion \Ver publicacion

Lista Torneos Inscritos

Agrupar de Buscar:
5 v
Resultados

Nombre Fecha Ubicacion Opciones

Figura 6-17. Torneos deportistas

En la figura 6-18 se muestra el codigo que implementa la vista de torneos en el
cual se ha utilizado un contenedor para mostrar los torneos y solo se muestran los que

estdn activos.

uery = ¥ rr
$resultado =$con->query($qu H
while($row =$resultado->fetch_assoc()){

echo base64_encode($row[’

imagen )

echo $row['id_tor 1;?>">Ver publicacion

Figura 6-18 Cddigo - Ver torneo
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En la figura 6-19 se puede apreciar la pdgina referida a un torneo. En particular
cuenta con un botdn para la inscripcidn al torneo.

e

)_/‘ g Mend Perfil Torneos Canchas Salir

Torneo Femenino 2022 “2

J

Detalles del Torneo
Fecha: 2022-07-23

= Descripcion

+ Provincia

NUmero de total de Inscritos: 3

¢ Ubicacion \/}B‘ nscribirse \\\
~—___/

Urbanizacion Tome De Portacoel, Cira Bétera- Olocau, Km 7.5, 46118

Figura 6-19. Ver torneo

En la figura 6-20 se muestra parte del cddigo que implementa la pdgina de un
torneo.

a-multiselectable="

e” aria-expanded="true"

1" data-toggle="collapse” data-parent="#accordion"

" aria-expanded="

ia-labelledby="headingThree"

Figura 6-20 Cddigo - Ver torneo
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En la figura 6-21 se puede apreciar la ventana para confirmar la inscripcion a un

forneo.

Inscripcion “29

Mombre: Pacla Andrea

Confirma su inscripcion?

Figura 6-21. Inscripcién torneo

En la figura 6-22 se muestra el coédigo que implementa la inscripcién a un torneo.

_POST[
= §_POST['id
$query=" pc torneo,id usuario) ('$id3", "$usuario’ )" ;

$verificar=mysqli_query($con,” - inscripcion id us o="$usuario’

if(mysqli_num verificar)>@){
14

Figura 6-22. Cdédigo - Inscripcion torneo
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En la figura 6-23 se muestra la vista de agregar torneo. En particular, en la parte
inferior aparecen listados los torneos dados de alta desde donde el administrador puede

manipularlos.

Agregar Torneos “29

]
Frontennis ~ JEstado. ~

Elegir archivo

Elegir archivo

Agrupar de Buscar :
5 3 o

Resultados

Figura 6-23. Agregar Torneo club

En la figura 6-24 se muestra el codigo que implementa agregar torneo. Asi mismo

se puede apreciar los campos del registro.

Figura 6-24. Cédigo - Agregar torneo club
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6.1.7 Canchas y reservas

En la figura 6-25 se muestra un buscador de canchas de frontdn. Asi mismo, en la

parte inferior existe un botdn que permite mostrar las reservas de un usuario.

Buscador de Canchas *2

Agrupar de Buscar :
5 v
Resultados

Nombre Ubicacion Provincia Ciudad Accion

Club Frontdn Orcasitas

C. del Camino Viejo de Villaverde, 28, 28041 Madrid Madrid Ver

Club Fromdn Piramides Pe de las Yeserfas, 3-5, 28005 Madrid Madrid Ver
Frontén Avda. Pablo Iglesias Av_de Pablo Iglesias, 62, 28039 Madrid Madrid Madrid Ver

Frontén de Ciudad Pegaso Av. Séptima, 12, 28022 Madrid Madrid ler

Frontén Municipal de Higueruelas C. De Liria, 5, 467162 Higueruelas, Valencia Valencia Hogueruelas or

Figura 6-25. Buscador cancha — Deportista

En la figura 6-26 se muestra parte del cédigo que implementa la vista canchas

donde se aprecia la tabla con los datos.

Nombre

Ubicacién
Provincia

Ciudad
colspan="1">Accién

id

etch_assoc() )

i S
echo $mostrar[’
[
[

nc

echo $mostrar
o $mostrar
& 11

Figura 6-26 Cdodigo - Tabla cancha
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En la figura 6-27 se muestra la ventana para gestionar las reservas. En cada

reserva existe la posibilidad de eliminar la reserva y ver el estado de la misma.

. %l
Lista Reservas “_p

Cancha Fecha Hora inicio Accion

Club Fronton Piramides 2022-06-23 9:00-10:00 Eliminar

Frontdn de Ciudad Pegaso 2022-06-30 13.00-14:00 Eliminar

Figura 6-27. Lista Reservas

En la figura 6-28 se muestra la implementacion de la ventana lista reserva en la

cual se puede apreciar el filtrado de los datos.

$query: c.nombre, r.fecha, r.hora_inicio, r.estado, c.id cancha, r.id |
cha

y($con, $query);
while ($rows=mysqli_fetch_array($resultado)){

echo '

href="_. /model/eliminar-rv._php?i 1a id ncha' ">Eliminar

Figura 6-28 Codigo - Lista reserva
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En la figura 6-29 se muestra la vista del detalle de cancha. En particular, se puede
apreciar un mapa embebido de Google maps.

Club Frontén Piramides 2

Detalles del Cancha
Horario: todos los dias de 9:00am - 20:00pm

- Provincia

- Ciudad

Ubicacion ( (& Reservar )
eserias, 3-5, 28005 \ 4

9
P de las Ve:

Figura 6-29. Ver Cancha

En la figura 6-30 se muestra la implementacion de la vista detalle ver cancha
donde se aprecia la consulta a la base de datos.

echo base64_encode($row[ " fotol'1);

echo baseb4 _encode($row[ ' foto2']);

Figura 6-30 Cdédigo - Ver cancha
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En la figura 6-31 se muestra la pdgina de registro de reserva. En particular, en la

parte superior de color verde se encuentra el formulario para realizar reservas
intfroduciendo la fecha y la hora.

Reserva 2

Agrupar de Buscar
5 W
Resultados

Hora inicio

11:00-12:00

10:0011:00 =
=3

1200-13:00

13:00-14:00

Anterior - Siguiente

Figura 6-31. Reserva cancha

En la figura 6-32 se muestra la implementacion del formulario reserva cancha,

donde se puede apreciar los campos vy las validaciones.

cio="$hora_inicio"");

ery($con,$query);

Figura 6-32. Reserva cancha
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En la figura 6-33 se muestra el formulario para agregar una cancha por parte de
cada club. En la parte inferior se aprecia un listado de todas las canchas registradas

para su administracioén.

Agregar Cancha *2p

Elegir archivo

Elegir archivo

Agrupar de Buscar :
v

Resultados

Nombre Ubicacién Provincia Ciudad

Club Fro

[T - | e |
maore IS

Figura 6-33. Agregar Cancha - Club

En la figura 6-34 se muestra la implementacion del codigo agregar cancha en el

cual se puede apreciar los datos del formulario.

if($resulta
header

Figura 6-34 Cddigo - Agregar cancha
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6.2 Chatbot

En esta secciodn se describe el desarrollo del asistente virtual utilizando Dialogflow.

6.2.1 Creacién de agente

En la figura 6-34 muestra la creaciéon de un bot llamado agente y sus principales

caracteristicas.
Dialogf

Diogflow o4+ Agent name Tyitnow

Asistente-Sport

-

] ®  Please use test console above to try a
sentence.

English —en v (GMT+2:00) Europe/Kaliningrad
Intents
Entities
Knowledge

Fulfillment

Integrations

Set as Mega Agent

Training Combine multiple Dialogflow agents (i.e. sub agents) into a single agent (i.e. mega agent).
Validation

History

Figura 6-35. Creando agente
En la parte Izquierda se muestra el menu de opciones para configurar:

- Intents: palabras ingresadas por el cliente mediante preguntas.
- Entities: son estructuras jerdrquicas para entidades.
- Integracion: integra la aplicacién con otras mediante APl Rest.

- Training: frases entrenadas para probar la aplicacion.

El listado que se observa en la parte central hace relacién al comportamiento

que se espera en la conversacién con el usuario.
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En la figura 6-36 se muestra la lista de intents dentro de Dialogflow.

’ Escentials 00 =l Intents CREATE INTENT

Asistente-Sport - .;:1,
Search intents Qv
o .
: B
® Canchas
£ Entities +

[] Default Fallback Intent

[betz]
Q Raovieos ® Default Welcome Intent

i Fulfillment ® Noticia-Frontén
) Integrations @ Noticias
® saludo
T Training
Validation
() History
[i] Analytics

1 prehnilt Anante

Figura 6-36. Lista de Intents.

6.2.2 Primera conversacion

La primera conversaciéon con el usuario comienza en la definicion de frases de

entrenamiento.

En la tabla 6-1 se muestran las frases introducidas para la interaccion referida all

saludo.
Intent Name Training Phrases
Hi
Saludo Hola
Que tal

Buenos dias
Buenas tardes

Tabla 6-1. Frases de entrenamiento

En la tabla 6-2 se muestran los pardmetros de identificador para mejorar las

busquedas.

Action Name Required | Parametername Entity Value Prompts

Saludo no geo-city @sys.g | $geo- -
eo-city city

Tabla 6-2. Pardmetro identificador
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En la figura 6-37 se muestra una captura de implementacion de las frases de

entrenamiento referidas al saludo.

Saludo m Tyitr O

" :
=] + 11
Entities
e
L
ra—— - | g
Action and parameters ~
Validation
History - = c °
e ] - ]
Prebuilt Agents :
+ New paramete
> Docser
DIAGNOSTIC INFO
Tria . Responses @ ~
o+
Dialogfion CX
@ supportcr Text Respanse =}
Account
Logou

ADD RESPONSES

Figura 6-37. Primera conversacion
6.2.3 Seleccion noficias

En la figura 6-38 se puede apreciar las frases de entrenamiento para indicar que
se quiere una noficia. Por otro lado, en el apartado de respuestas se agrega uno de 1os
tipos de campos custom playload que se utiliza para ingresar frases de entrenamiento

mediante cédigo.

@B oS ciova- Noticias sAvE
Asistente-Sport
£ pusdes dar las ult
23 news
B3 mtenis +
23 Quiero ver noticia
Entities
I!! Notic
Knowledge
Fulfiliment
JR— Action and parameters -
Training Responses @ -
validstion pEFAULT  +
History
Text Response o
Analytics
Prebuilt Agents
Custom Payload o
> Docscr
<
riche r
Trial
Upgrade L .
e
te

Dialogflow Cx

@ suppertcr

1.
title": "Que deportes prefierss la noticia?
Account

Logout 1 1

Figura 6-38. Seleccion de noticias.
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6.2.4 Seleccion frontén

Cuando el usuario selecciona un frontén, se le muestra la noticia, una imagen y
el link para que el usuario pueda ver la noticia y se cierra con una segunda pregunta

por si necesita mas ayuda.
En la figura 6-39 se muestra la captura del Itent noticias-frontén y sus respectivos

campos personalizados.

v Dialogflow g1 + +  Noticia-Frontén m

Asistente-Sport -

3% fronton
93 neticias fronwn
%9 Moticas de Fromon porfaver
Entities
Knowledge =2
Action and parameters v
Fulfillment
Integrations Responses @ ~
Training DEFALLT  +
Validation
Text Response o
History
1 Enter a text response -
Analytics
Custom Payload (n]
Prebuilt Agents AN
“richContent": [
> Docsiz K L
4 {
"title": "Fiebre pelotazale en San Fermin 2@22",
Trial "1 {
Free Upgrade ' {
8 rawUrl":
Dislogflow X = _ "https:/ ;"il;égemes .diariodenavarra.es/files/image_645_355/uploads,/2822/26/63/62alae257ee8f. jpeg”
18 .
@ Support 12 11 “type": "info",
12 "actionLink": "https://www.diariodenavarra.es/noticias/deportes/pelota/2622/86/@3/Fiebre-pelotazale-
san-fermin-53@737-1653. html"
Account 1 }
1 1
Logout 15 [
16 {
1 Text": [
1 "(1)Noticia®,
19 o
2 ype": Mdescrip
23 "title": "Puedo ayudarte en algc mds?"
4 b
5 1
6 ]
27}

Figura 6-39. Seleccién frontdn
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6.2.5 Seleccion cancha

En la figura 6-40 se muestra la implementacion en Dialogflow de selecciéon de una

cancha de Madrid.

Canchas m cancha-madrid m
" vill il o the list w ipress ¢ ster valuss, Lse BNNotatons with avallsole system or custom entity types
”
L]
” m
" canchas md
" mad
"
”
Action and parameters v
Action and parameters v
Responses @ A
‘ Responses @ A
DEFAL
DEFAULT  + DEFAULT
Text Response a Text Response o
Custom Payload a Custom Payload a
t C ot
“richcontent"s [ richcomtents 1
I [
" "De que provincia quieres ver la cancha?”, Sha23356502ded1 >
ri
T
L : "p.o de las Veserias, 3.5, 28665 Madrid, Espsia®,
type”: “descript
} idesh
] er-cancha, php?id=5
1 }
! 1
1
ADD RESPONSES b

Figura 6-40. Seleccién cancha

6.2.6 Resultados chatbot

En la parte inferior se muestra el chatbot a la espera que el usuario interactie y
empiece a preguntar.

En la figura 6-41 se muestra la captura de la vista principal con el chatbot en la

parte inferior.
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- . -
Fronton-tenis )} o oo v e

oa_®
Nosotros *2p

LAS MEJORES CANCHAS PARA JUGAR
FRONTENIS, PELOTA VASCA, FRONTON

v

Figura 6-41. Asistente virtual — chartbot

En la figura 6-42 se aprecia el cddigo que implementa parte del chatbot.

intent="WELCO"
chat-title=

Figura 6-42. Chatbot
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Las primeras conversaciones del chatbot son de bienvenida. A continuacion, el
asistente hace una pregunta al usuario para que especifique su buUsqueda, A
continuacion, el asistente muestra un listado de noticias. A continuacién, el usuario le

indica que quiere una noticia sobre frontén, seguidamente el bot le envia su noficia.

Como se aprecia en la figura 6-43 el asistente virtual responde con datos

almacenados en Dialogflow.

Asistente deportivo

Fe S X O tepswmdascdesamaeoiossy

M A % Bl G (s )

_5 DIARIODENAVARRA -

NUARRA v ACTUALDAD v DEPORTES v OPNON v (UTURAYOOO v VMR v SERVIOOSDN v Q
®) s )
O EnTs / Fiebre pelotazale en San Fermin 2022
i ] i d 15y el 14 dejulio
0000

Que deportes prefieres |a noticia?

:

x& GLTIMAS NOTICIAS
Frontan \ o
Frontennis

Pelota Vasca

e
woifacees

B Ficbre pelotazale en San Fermin v

0

Figura 6-43. Chatbot — Noficias

Haz una pregunia...
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En la figura 6-44 se muestra un ejemplo de seleccidon de la cancha por provincia.

En este caso, el bot hace una busqueda y clasificacion de la respuesta del usuario para

mostrar la cancha.

B  Ficbre pelotazale en San Fermin 2022

Puedo ayudarte en algo mas?
(1)Naticia
(2)Tomeos

(3)Canchas

De que provincia quieres ver la cancha?

! (a)Madrid
l (b)Valencia
(c)otros
-
Haz una pregunia...

Club Frontén Piramides 23

Detalles del Cancha
Horario: todos los dias de 9:00am - 20:00pm

.

(b)Valencia -l

(c)otros i

b

Club piramides

P° de las Yeserias, 3-5, 28005 Madrid, Espana

Haz una pregunia

Figura 6-44. Chatbot - Canchas
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Capitulo 7 - Conclusiones y trabajo futuro

En este capitulo se presentardn las principales conclusiones obtenidas al finalizar

el proyecto. Asi mismo, también se describirdn algunas ideas de trabajo futuro.

7.1 Conclusiones

En este trabajo se ha desarrollado una aplicacidon que permite gestionar
actividades relacionadas al frontén, a su vez dicha aplicacién ayuda a administrar
reservas de canchas, también permite agregar un registro de desempeno, Asi mismo,
los usuarios pueden inscribirse a torneos. Los objetivos planteados al inicio se cumplieron
seguidos de un periodo de investigacion e implementacién, con lo cual se obtuvo una
aplicacién web disponible para cuatro tipos de actores. Asi mismo, esta aplicacion
cuenta con un buscador de canchas para facilitar a los usuarios en su busqueda y
reserva. Por otro lado, se implementd la funcionalidad de agregar desempeno para
tener un registro de cada juego y poder visualizarlo mediante una grdfica creada en
Google Chart. En este proyecto se implementd un asistente virtual para ayudar a los
usuarios a sentirse acompanados en su busqueda de informacién. Por lo tanto, tengan
noticias en el dmbito deportivo. Por otro lado, este sistema de chatbot resta tiempo a

los administradores web en responder consultas en tiempo real.
Sin embargo, la aplicacion presenta algunas limitaciones tales como:

- La ubicacién geogrdfica se ingresa de manera manual en trabajo futuros

se describe para su estudio.

- La base de datos inicialmente tiene canchas bdsicas, se podria hacer un

estudio a profundidad encontrando mds canchas.
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7.2 Trabaijo futuro

La funcionalidad de la aplicacion puede extenderse de acuerdo con las

siguientes lineas de trabajo:

Ainadir un fillrado en el grafico de desempeno: Actualmente, la aplicaciéon
genera un grdfico de desempeno con toda la informacion disponible. En
este senfido, se propone como trabajo futuro incluir un mecanismo de
configuracion que permite generar la grafica de acuerdo con aspectos
tales como puntos, meses, o anos, pero se podria hacer un filtrado para

mostrar los resultados en base de puntos, meses o anos.

Insercion automdtica de la ubicacion geogrdfica de la cancha:
Actualmente, cuando el administrador agrega una cancha tiene que
ingresar la ubicacion de forma manual. En este sentido, se propone utilizar
la APl de Google Map para agregar la ubicacion de forma automatica.

Extender las funciones del asistente virtual: En la aplicacion se integré un
asistente virtual con funcionalidades bdsicas. Se propone como trabajo
futuro ampliar el dominio de conocimiento del asistente de forma que sea

capaz de:
- Buscar noticias de una fecha especifica.
- Buscar canchas que estén libres en una hora y fecha.
- Buscar canchas mds cerca.

Incluir un asistente virtual de voz: Con el objetivo de hacer accesible la
aplicacién, se propone agregar un asistente mediante voz para las
personas ciegas o con alguna discapacidad, Dado que Dialogflow ya tiene
infegrado el asistente de voz, sélo seria necesario incluirlo como un nuevo

intents.
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Chapter - 7. Introduction

This chapter will describe the problem that motivates the realization of this project.
Likewise, the proposed objectives, the structure of the memory and the planning

followed to carry out the project will be described.

7.1. Motivation

The management of fronton sports courts is complicated given that in general
there are no specific applications aimed at the end user, where they can search for a
court, manage the reservation of one, or carry out other operations such as signing up
for fournaments, being informed of events or sports activities. In this sense, this situation
supposes a limitation for users who are fond of the fronton. In the same way, it constitutes
a limitation for sports centers and institutions that organize tournaments as they do not

have a communication channel with fans and an information management mechanism.

For these reasons, it would be interesting to have a tool that integrates this type of
service and facilitates procedures and access to sports facilities and events in the area
of the fronton. An application that addresses these limitations should have at least two
types of users (athlete, club) and offer functions such as performance aggregation,
results management, tournament registration management, court reservation, and user

profile management.

This report describes the development of an application that implements a system
for managing the services offered by sports centers to fronton fans. Specifically, the
application provides functions for court reservation, tournament registration, activity

management, results management and information search.

7.2. Objetives

The main objective of this project is to design and implement a web application
that allows managing the activities carried out in the fronton courts. This objective is

specified in the following more specific objectives:

* Provide a search engine for the general public and registered users.
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» Offer the user the option to register.

* Provide the user with a list of fournaments.

» Offer the possibility of making court reservations.

* Have arecord of the results of their participation in sports tournaments.
» Graphically show the athlete's performance.

* Have a virtual assistant to help the user in their search for information.

Chapter - 8 Conclusions and future work

This chapter will present the main conclusions obtained at the end of the project.

Likewise, some ideas for future projects will also be described.

8.1 Conclusions

In this work, an application has been developed that allows managing activities
related to the fronton, in turn said application helps to manage court reservations, it also
allows adding a performance record, likewise, users can register for tournaments. The
objectives set at the beginning were met, followed by a period of investigation and
implementation, which resulted in a web application available for four types of actors.
Likewise, this application has a court search engine to facilitate users in their search and
reservation. On the other hand, the functionality of adding performance was
implemented to have arecord of each game and be able to visualize it through a graph
created in Google Chart. In this project, a virtual assistant was implemented to help users
feel accompanied in their search for information. Therefore, have news in the sports field.
On the other hand, this chatbot system takes time away from web administrators in

answering queries in real time.
However, the application has some limitations such as:

- The geographical location is entered manually in future work is described for

study.

- The database initially has basic courts, an in-depth study could be done to find

more courts.
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8.2 Future work

The functionality of the application can be extended according to the following

lines of work:

* Add a filter in the performance graph: Currently, the application generates a
performance graph with all the information available. In this sense, it is proposed as future
work to include a configuration mechanism that allows generating the graph according
to aspects such as points, months, or years, but a filter could be made to show the results

based on points, months, or years. .

* Automatic insertion of the geographical location of the field: Currently, when
the administrator adds a field, he has to enter the location manually. In this sense, it is

proposed to use the Google Map API to add the location automatically.

e Extend the functions of the virtual assistant: A virtual assistant with basic
functionalities was integrated into the application. It is proposed as future work to expand

the knowledge domain of the assistant so that it is capable of:
- Search for news from a specific date.
- Search courts that are free at a time and date.
- Find closer courts.

* Include a virtual voice assistant: In order to make the application accessible, it
is proposed to add a voice assistant for blind people or people with disabilities. Since
Dialogflow already has the voice assistant infegrated, it would only be necessary to

include it as a new fry
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APENDICES

Apéndice A - Manual de usuario

En este apéndice se explica codmo utilizar la aplicacién.

A.1. Inicio de sesién y Registro
Una vez que se ingresa en la aplicacion, el usuario visualiza la pagina de inicio.

En la figura A.1 se muestra la captura de la pdgina principal en la cual se observa

el boton de login.

ooooooooooooo

Usuario

Nosotros *=9

LAS MEJORES CANCHAS PARA JUGAR
FRONTENIS, PELOTA VASCA, FRONTON

« cancha

v Tor

+ Deportistas

+ Clubs

Figura A. 1. Seleccionar tipo usuario

Para hacer uso del sistema se necesita estar registrado, para lo cual desde la
pdagina de registro se deben rellenar todos los campos y presionar el botén. Si todos los

campos son correctos se mostrard un mensaije.
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En la figura A.2 se muestra la pantalla de registro de deportista.

= 7o)
Fro "tenls_Fre e}/ inicio Toriead Canchas Dt Club

“ZJDeportista

Registro

Nombre

Figura A. 2. Registro usuario
A continuacién, puede ingresar a su cuenta infroduciendo las credenciales.

En la figura A.3 se muestra la captura de inicio de sesion para ingresar sus

credenciales y hacer uso de la aplicacion. Estd condicionada al alta por parte del

administrador.

- 7o)
Frontenis-Free /)~ -~ -

*Z0Deportista

Credencial

Figura A. 3. Inicio sesion
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A.2. Menu principal

En esta vista se observa el menu principal del deportista que cuenta con cuatro
opciones. En la figura A.4 se muestra la captura de menu principal del deportista. Asi
mismo, en esta vista el deportista cuenta con 4 opciones tales como: el perfil de usuario,

la vista forneos para su inscripcion, el registro de desempeno y la reserva de cancha.

r = /\
Fronton-ten|%'~

o_®
Paola Andrea *2p

Perfil

Torneos

Desempeno

~® _Canchas

Figura A. 4. Mend principal
A.3. Perfil

En la opcidn de perfil puede editar sus datos personales. En particular, se puede

cambiar la foto de perfil. En la figura A.5 se muestra la captura de perfil de usuario.

Frnntén—tenis/Q’ eni sl usempete Tomese  canchas

|, 1. Cerrar sesién: salir de
] Perfil 22 . ..
la aplicacion.

Nombre :
Apellido :

2. Dar de baja: Eliminar
.'

cuenta.

Direccidn :

Clogi archivo | No se ha scleccionado mingin srchive

Figura A. 5. Perfil de usuario
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A.4. Desempeno

Desde esta vista se puede introducir el desempeno con el objetfivo de tener un

registro de los puntos.

En la figura A. 6 se puede ver los elementos principales de esta vista:

1.

2.

86

Formulario de desempeno, agregamos el tipo de deporte.
Grdfico con los resultados visto en porcentaijes.
Buscador del desempeno, mostrados por fecha o filtramos por deporte.

Se puede eliminar puntos.

r . PR
F ro n t 0 “ - t e n I %-4 Meni Perfil Desempefic  Torneos Canchas Salir

~ 9‘__.
Desempeno “_p

Agrega tus logros

Desempeiio

@ 2022-05-21
@ 2022-06-13
© 2022-08-16

20220616
78 (52.7%)

Agrupar de Buscar :

5 w
Resultados
Deporte Fecha Tipo Puntos Opciones 4
Frontenis 2022-0521 pareja 45 Eliminar
Frontenis 2022-06-16 pareja 78 Eliminar
Frontén 2022-06-13 individual 25 Eliminar o

Anterior Siguiente

Figura A. 6. Desempeno deportista



A.5. Torneos

En la vista del torneo se puede apreciar los torneos que estdn activos. En el caso

de seleccionar alguno se muestra el detalle de torneo:
1. Ver detalle torneo
2. Seleccionar inscribirse en el torneo
3. Lista de torneos inscritos

En la figura A.7 se muestra la captura de torneos. Por ofro lado, se puede apreciar

los forneos que estan activos y un listado de inscripciones.

z /e
Fro ntenls_ Fre% Meni Pecfil  Desempefio  Tomeos  Canchas Salir

Torneos *2

- ),
Frontenls-Free/s/ D T —

»
»

Torneo Femenino 2022 *23

Detalles del Torneo
Fecha: 2022-07-23

Torneo Femenino 2022

Segundo Torneo de Frontennis

Ver publicacion Ver publicacion

Lista Torneos Inscritos I Py

- Descripeién

Agrupar de Buscar : o Ubicacién

5 v ‘Urbanizacsén Torre De Portacoel, Cua Bétera- Olocau, Km 75, 46118
Resultados

Nombre Fecha Ubicacion Opciones

Sequndo Tomeo de Frontennis P2 de s Yeserias, 3-5, 28005 Eliminar

Urbanizacion Torre De Portacoeli, Ctra Bétera- Olocau, Km 7.5, 46118 Eliminar 2

Tomeo Femenino 2022

Inscripcion “29

3 Nombre: Paola Andrea

Confirma su inscripcidn?

Figura A. 7. Torneos
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A.6. Canchas y reserva

En la vista de cancha se proporciona un buscador por provincia, ciudad o
nombre de la cancha.

En la figura A.8 se puede ver los pasos principales para realizar la busqueda de
una cancha:

1. Ver detalle de la cancha
2. Hacerreserva de cancha por fecha y hora.

3. Lista de reservas para gestionar cada reserva.

Fro“te“is-Free}/\r Mend perfil Desempefio  Tomeos Ganchas Salir Club Frontdn Piramides ‘.‘*

Detalles del Cancha
Horario: todos los dias de 9:00am - 20:00pm

Sk_-'
Buscador de Canchas “p

Agrupar de Buscar: Cindsd
5 v |
Resultados !
Nombre Ubicacién Provincia | Ciudad Accin 3
= ¢ Ubicacion z
Club Frontén Orcasitas Macid | Madid e 0 s veserin, 35 25
B ®
Club Frontn Piramides Madid Meadrid Hrornon Prareses ’ o

Fromén Avda. Pablo Iglesias

g
Madria Madrid Gove
@ o
Madrid Madiid o, o
- am

Fromn Municipal de Higueruelas C. DeLiria, §, 46162 Higueruelas, Valencia valencia | Hogueruelas -

Frontén de Ciu

e
&)
o

. i\_‘O
Lista Reservas *2p

Fecha
Hora inicio Estado

12001300 20220616 10:00-11:00

13:00-14.00

20220616 11:00-12:00

10:00-11:00 2022-06-16 12:00-13:00

2022-06-16 13:00-14:00

Figura A. 8. Ver cancha y reserva
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Apéndice B - Vista del administrador

A continuacioén, se muestra la vista del administrador del sistema.

C.1. Inicio sesion

El administrador ingresa mediante http://localhost/Fronton-tenis/admin.php

usando las credenciales: usuario: pamela@gmail.com y contrasena: 123456

En la figura C.1 se muestra la captura de inicio de sesion por parte del

administrador.

Login 2
E-mail

Contrasena

Iniciar Sesion Limpiar

Figura C. 1. Iniciar sesién — Administrador
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http://localhost/Fronton-tenis/admin.php
mailto:pamela@gmail.com

En la figura C.2. se muestra el menu principal que fiene el administrador y en la
figura C.3 se visualiza la gestiéon de usuarios.

Frontén-tenis/Q

Menu Salir

Administrador 2

Figura C. 2. MenU - Administrador

Usuarios *29

Agrupar de Buscar :
5 ~

Resultados

D4 Nombre Apellidos Email Estado ¥ Opciones

1 Alice Ramirez dc@gmail.com | Eliminar |
2 Alicia Joy alicejoyramirez@gmail.com =23 ESEE3
3 Maria Joy ajoyr@ucm.es =3 | Eliminar |
4 Pamela Reyes pamela@gmail.com [ Activo | [ Ediminar |
5 Paola Andrea Mendoza paola@ucm.es =3 [ Eliminar |

Anterior - Siguiente

Figura C. 3. Gestidn usuarios
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En la figura C.4 se muestra la captura de gestion de cada club. Asi mismo, se

observa las opciones de editar o eliminar club.

Club *2p

Agrupar de Buscar :
5 v
Resultados
D4 Nombre Email Telefono Estado ¥ Opciones
1 club Piramides admin@gmail.com 2147483647 =3 | Eliminar |
3 club Orcasitas club2@gmail.com 652485256 | Eliminar |

Anterior Siguiente

Figura C. 4. Gestién club

En la figura C.5 se puede apreciar la gestién de torneos. Asi mismo, se observa las

opciones tales como: editar y eliminar torneo.

Torneos “29

Agrupar de Buscar :
5 v
Resultados
DAY Nombre Apellidos Email Estado ¥ Opciones
1 Segundo Tornea de Frontennis Espafia Madrid =3 | Eliminar |
1 Torneo Femenino 2022 Espafia Valencia =3 [ Eliminar |

Anterior - Siguiente

Figura C. 5. Gestion Torneos
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