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RESUMEN 

DESARROLLO DE UNA APLICACIÓN WEB PARA 

LA GESTIÓN DE ACTIVIDADES EN CANCHAS 

DE FRONTÓN 
 

 

En este trabajo se presenta el diseño y desarrollo de una aplicación web que tiene 

como objetivo ayudar a mejorar la gestión de actividades en canchas de frontón. En 

este sentido, se ha implementado una aplicación 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 aplicación. Así mismo, la aplicación permite 

acceder a gráficas que muestran el desempeño de los usuarios que han participado en 

algún torneo. 

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

ucm/TFM 

 

Palabras clave 

Aplicación web, Php, MYSQL, Google Charts API, Chatbot 

https://github.com/Alice-ucm/TFM
https://github.com/Alice-ucm/TFM
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF A WEB APPLICATION FOR 

THE MANAGEMENT OF ACTIVITIES IN 

FRONTÓN 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://github.com/Alice-ucm/TFM 

Keywords 

Web application, Php, MYSQL, Google Charts API, Chatbot  

 

 

https://github.com/Alice-ucm/TFM
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Capítulo 1 - Introducción 

En este capítulo se va a describir la problemática que motiva la realización de 

este proyecto. Así mismo, se describirán los objetivos planteados, la estructura de la 

memoria y la planificación seguida para realizar el proyecto. 

1.1 Motivación 

La gestión de las canchas deportivas de frontón es complicada dado que en 

general no existen aplicaciones específicas orientadas al usuario final, donde éste 

pueda buscar una cancha, gestionar la reserva de una, o realizar otras operaciones 

tales como apuntarse a torneos, estar informado de eventos o actividades deportivas. 

En este sentido, esta situación supone una limitación para los usuarios aficionados al 

frontón. De la misma forma, constituye una limitación para los centros deportivos y las 

instituciones que organizan torneos al no disponer de un canal de comunicación con 

los aficionados y un mecanismo de gestión de la información. 

Por estas razones, sería interesante disponer de una herramienta que integrará 

este tipo de servicios y facilitará las gestiones y acceso a las instalaciones y a los eventos 

deportivos del ámbito del frontón. Una aplicación que resolviera estas limitaciones 

debería tener al menos dos tipos de usuarios (deportista, club) y ofrecer funciones tales 

como agregar el desempeño, gestión de resultados, gestión de inscripciones a torneos, 

reserva de canchas y la gestión del perfil de usuario. 

En esta memoria se describe el desarrollo de una aplicación que implementa un 

sistema para la gestión de los servicios que ofrecen los centros deportivos a los 

aficionados al frontón. Concretamente, la aplicación facilita funciones para la reserva 

de canchas, inscripción a torneos, gestión de actividades, gestión de resultados y la 

búsqueda de información. 
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1.2 Objetivos 

El principal objetivo de este proyecto es diseñar e implementar una aplicación 

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

Este objetivo se particulariza en los siguientes objetivos más específicos:  

• Proporcionar un buscador para el público general y para los usuarios 

inscritos. 

• Ofrecer al usuario la opción de poder registrarse. 

• Proporcionar al usuario un listado de torneos. 

• Ofrecer la posibilidad de hacer reservas de canchas. 

• Disponer de un registro de los resultados de su participación en los 

torneos deportivos. 

• Mostrar gráficamente el desempeño del deportista. 

• Disponer de un asistente virtual que ayude al usuario en su búsqueda 

de información. 

1.3 Estructura de la memoria. 

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

▪ Capítulo 1. Introducción: En este capítulo se describe la motivación y 

objetivos del proyecto, así como la planificación del desarrollo y la 

estructura de la memoria. 

▪ Capítulo 2. Estado del arte: En este capítulo se describen algunas 

aplicaciones similares a la herramienta desarrollada.  

▪ Capítulo 3. Especificación de requisitos: En este capítulo se describen los 

requisitos funcionales. 

▪ Capítulo 4. Tecnologías y Herramientas: En este capítulo se describen las 

principales tecnologías que se utilizaron en la implementación. 

▪ Capítulo 5. Arquitectura y modelo de datos: En este capítulo se describe 

la arquitectura de la aplicación y el diseño de la base de datos. 
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▪ Capítulo 6.  Implementación: En este capítulo se describe la 

implementación de la aplicación. 

▪ Capítulo 7. Conclusiones y trabajo futuro: En este capítulo se describen las 

principales conclusiones obtenidas al finalizar el proyecto y un conjunto de 

líneas de trabajo futuro. 

1.4 Planificación 

Para llevar a cabo este proyecto se realizó una planificación basada en un 

conjunto de tareas agrupadas en 5 fases realizadas secuencialmente: 

• Análisis de requisitos:  En esta fase se definieron los requisitos funcionales, 

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

• Diseño: En esta fase se diseñó la arquitectura del sistema y la funcionalidad 

necesaria de acuerdo con los requisitos que fueron obtenidos en la fase 

anterior. 

• Implementación: En esta fase se implementó la funcionalidad de la 

aplicación. 

• Pruebas: En esta fase se realizaron pruebas funcionales para detectar 

errores en la aplicación, los cuales fueron corregidos.  

• Realización de memoria: En esta fase se elaboró la memoria del proyecto. 

En la figura 1-1.  se muestra la distribución temporal de la ejecución de las fases 

del proyecto llevadas a cabo. 

 

Figura 1-1. Plan de trabajo 

Fases

1. Análisis de requisitos

2. Diseño

3.Implementación

4. Pruebas

   5. Realización de memoria

ENER ABRIL MAYO JUNIOFEBRERO MARZO
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Capítulo 2 - Estado del arte 

En este capítulo se estudia y analiza el estado del arte en relación 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, fútbol, 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 estadísticas de sus deportistas. [1] 

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

aplicación. 

 

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

facilitar la coordinación y comunicación con los usuarios de la aplicación. 

Las principales funcionalidades de la aplicación son:  

• Calendario inteligente. 

• Piloto automático. 

• Chat en vivo. 

• Foros y enlaces. 

• Galería de fotos. 

• Suscripciones automáticas. 

• Facturaciones. 

• Gestión de deportistas. 

• Noticias 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 

programación de sus servicios. Así mismo, cuenta con distintas funcionalidades e 

integraciones. [2] 

En particular permite: 

• Calendario sincronizado. 

• Reservas automáticas. 

• Integración con redes sociales tales como Facebook y Twitter. 

• Conectar con cuenta Google. 

• Integración con WordPress. 

• Integración vía API REST. 
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En la figura 2-2 se puede apreciar una captura de la interfaz principal de la 

aplicación. 

 

Figura 2-2. Pantalla aplicación SimplyBook 

2.3 Cluber 

Es una aplicación de control de accesos para instalaciones deportivas. Así mismo, 

ayuda a gestionar y administrar clubes. Dispone de una versión móvil y otra web.  [3] 

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

características de la aplicación son:  

• Gestión del cobro de las entradas. 

• Sistema de mensajes entre miembros. 

• Sistema de notificaciones. 

• Gestión de horarios y resultados. 

• Organización de eventos. 
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En la figura 2-3 se puede apreciar una captura de las interfaces principales de la 

aplicación. 

 

Figura 2-3. Pantalla Aplicación Cluber 

 

2.4 Runkeeper 

Es una aplicación diseñada para corredores que cuenta con rutinas específicas 

para cada tipo de deportista, propuesta de desafíos mensuales y una guía de 

actividades para deportistas de alto nivel. Así mismo, permite planificar objetivos de 

entrenamiento, gestionar el progreso del deportista y compartir los resultados de los 

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

aplicación. 

 

 

Figura 2-4. Pantalla Aplicación Runkeenper 

2.5 Tennis Score Trancker 

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

Además, ofrece diferentes tipos de estadísticas y hasta tres modos de puntuación. [5] 

Las principales funcionalidades de esta aplicación son: 

• Puntuación de torneos. 

• Geolocalización de partidos. 

• Gestión de equipos y eventos. 

• Agregar Canchas. 

• Seguimiento y desempeño. 
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En la figura 2-5 se puede apreciar una captura de la interfaz principal de la 

aplicación. 

 

Figura 2-5. Pantalla Aplicación Tennis Score 

2.6 Clupik 

Es una Aplicación que permite administrar. Entre sus funcionalidades ofrece 

herramientas de comunicación entre los usuarios de la aplicación, la gestión de 

campeonatos y entrenamientos. [6]  

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

aplicación. 

 

Figura 2-6. Clupik 
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Capítulo 3 - Especificación de requisitos 

En este capítulo se va a describir los actores de la aplicación, así como los casos 

de uso asociados a cada uno de ellos. 

3.1 Actores 

A continuación, se describen todos los actores que interactúan en el sistema: 

▪ Actor deportista: es aquel que hace uso de la aplicación 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 

aplicación. 

▪ Actor público: es aquel que puede hacer búsquedas de canchas y ver 

torneos. 

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

actor público.  
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Figura 3-1. Caso de uso - Deportista 

 

Figura 3-2. Caso de uso – Club 
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Figura 3-3. Caso de uso – Administrador 

 

 

 

Figura 3-4. Caso de uso – Público 
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3.3 Especificación de casos de uso 

En este apartado se describe cada uno de los casos de uso. Así mismo, las siglas 

AC1 corresponden al actor deportistas, el AC2 corresponde al club, el AC3 corresponde 

al administrador y el AC4 corresponde al actor público.  

 

Figura 3-5. Caso de uso 1 - Registrar en el sistema 

 

Figura 3-6. Caso de uso 2 - Iniciar sesión 
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Figura 3-7. Caso de uso 3 - Buscar cancha 

 

Figura 3-8. Caso de uso 4 - Reservar Cancha 
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Figura 3-9. Caso de uso 5 - Ver Torneo 

 

Figura 3-10. Caso de uso 6 - Inscribirse Torneo 
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Figura 3-11. Caso de uso 7 - Agregar Desempeño 

 

 

Figura 3-12. Caso de uso 9 - Editar Perfil 
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Figura 3-13. Caso de uso 10 - Dar baja 

 

Figura 3-14. Caso de uso 11 - Cerrar sesión 
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Figura 3-15. Caso de uso 12 - Agregar Cancha 

 

Figura 3-16. Caso de uso 13 - Eliminar cancha 
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Figura 3-17. Caso de uso 14 - Editar cancha 

 

 

Figura 3-18. Caso de uso 15 - Agregar torneo 
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Figura 3-19. Caso de uso 19 - Eliminar torneo 

 

 Figura 3-20. Caso de uso 17 - Editar torneo 
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Figura 3-21. Caso de uso 18 - Gestionar Cancha 

 

Figura 3-22. Caso de uso 19 - Gestionar torneos 

 

Figura 3-23. Caso de uso 20 - Gestionar usuarios 
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Capítulo 4 - Tecnologías y Herramientas 

En este capítulo se describirán las tecnologías que se utilizaron en la 

implementación de la aplicación.  

4.1 PHP 

PHP, es un lenguaje de programación de código abierto que se utiliza para 

implementar funcionalidades en la parte del servidor.  

Sus principales características: 

- Compatible con distintos motores de bases de datos. 

- Permite generar contenido web de manera dinámica. 

- Utiliza módulos llamados extensiones. 

- Incluye aplicaciones y frameworks. 

- No se rige por una metodología en la programación. 

4.2 MySQL 

Es un sistema de gestión de bases de datos de código abierto que se utiliza para 

realizar persistencia de la información de un sistema informático. 

Se caracteriza por su alta disponibilidad a latencias, robustez a peticiones y su 

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

4.3 Xampp 

Es un servidor web multiplataforma de formato gratuito y de código abierto.  Así 

mismo, permite a los programadores escribir y probar sus códigos en un servidor web 

local. Por otro lado, esta aplicación puede cargar varios gestores de contenidos tales 

como: Joomla, Wordpress, Prestashop y Drupal. [9] 

Sus principales características:  

- 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 módulos 

adicionales. 

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

entre otras. 

4.4 Google Chart API 

Es una API de Google que permite visualizar datos de manera gráfica que se 

encuentran en una base de datos. Cuenta con una gran variedad de tipos de gráficos 

de gráficos lineales y mapas de árboles jerárquicos. Así mismo, ofrece la posibilidad de 

embeber los gráficos generados en otras aplicaciones siendo compatible con la 

mayoría de los navegadores (no es necesario un software específico para visualizarlos). 

[10] 

4.5 Node.Js 

Es un entorno de tiempo de ejecución de código abierto que utiliza Javascript 

por el lado del servidor. Así mismo, se utiliza para crear aplicaciones web basado en 

motor V8 de Google Chrome y se programa de manera asincrónica. Por otro lado, su 

principal funcionalidad se emplea en servidores controlados mediante eventos. [11] 

Sus principales características: 

- Altamente escalable y ligero. 

- Programación asíncrona para evitar bloqueos de rendimiento 

- Se ejecuta en varias plataformas y aplicaciones web. 

4.6 Express.js 

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

plugins para simplificar los procesos de desarrollo. [12] 

Entre sus principales características se tiene: 
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- Utiliza JavaScript como lenguaje de programación en la parte frontend y 

backend. 

-  Facilita la integración con otras tecnologías tales como (MongoDB, 

AngularJS). 

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

4.7 Dialogflow 

Es una plataforma que permite implementar un sistema de chatbot donde los 

usuarios interactúan con la aplicación utilizando lenguajes naturales escritos. Puede ser 

integrado tanto en aplicaciones web como móviles.  

La plataforma permite entradas de texto, imágenes, audio. Así mismo, el sistema 

proporciona un conjunto de agentes que actúan como bots a la espera de que los 

usuarios empiecen la interacción. 

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

peticiones y las respuestas del bot. [13] 

 

 

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

En este capítulo se describe la arquitectura de la aplicación desarrollada y el 

modelo de datos desarrollado.  

5.1 Arquitectura  

Para implementar la aplicación 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 información. [14] 

 

 

Figura 5-1. Arquitectura del proyecto 

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

arquitectura desarrollada. 

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

aplicación. Así, realizan peticiones que son recibidas por el servidor web. 

b) El servidor puede requerir información que se encuentra almacenada en la 

base de datos MySQL. 
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c) La aplicación hace uso de dos servicios externos tales como, Google Charts y 

Dialogflow para las interacciones. 

5.2 Modelo de Datos 

En esta sección, se va a describir las tablas de la base de datos relacional que se 

ha desarrollado en MySQL para realizar la persistencia de la información de la 

aplicación. 

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

las relaciones que existen entre las mismas.  

 

Figura 5-2. Tablas de la base de datos 

A continuación, se describe cada una de ellas.  

5.2.1 Tabla users 

▪ Descripción: La tabla users se utiliza para almacenar todos los usuarios que 

se registraron en la aplicación. 

▪ Columnas: 

• id_usuario: identifica únicamente al usuario dentro del sistema. 

• name: nombre del usuario. 
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• apellido: apellido del usuario. 

• email: correo electrónico del usuario. 

• password: contraseña para ingresar al sistema. 

• dirección: dirección física del usuario. 

• estado: con este campo podemos saber si está activo o de baja el 

usuario. 

• foto: foto del usuario registrado. 

• edad: edad del usuario. 

• peso: peso que tiene el deportista. 

• rol: tipo de usuario. 

5.2.2 Tabla cancha 

▪ Descripción: La tabla cancha se utiliza para guardar los datos de la 

cancha que fue creada por un club. 

▪ Columnas: 

• id_cancha: identificador único de cada cancha. 

• club_creador: identificador único de club creador. 

• nombre: nombre de la cancha. 

• ubicacion: ubicación física en el cual se encuentra la cancha 

geográficamente. 

• provincia: la provincia donde se encuentra la cancha. 

• ciudad: la ciudad donde se encuentra la cancha. 

• foto1: foto de logo del club. 

• foto2: es una foto de la cancha para dar mejor visibilidad al usuario. 

• map: ubicación para Google map. 
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5.2.3 Tabla reserva_cancha 

▪ Descripción: La tabla reserva_cancha se utiliza para guardar los datos 

relacionados con la reserva de cada cancha. 

▪ Columnas: 

• id_reserva_cancha: identificador único de reserva. 

• id_cancha: identificador único 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. 

5.2.4 Tabla club 

▪ Descripción: La tabla club se utiliza para guardar los datos del club. 

▪ Columnas: 

• id_club: identificador único de cada club. 

• name: nombre del club. 

• email: correo electrónico por el cual podemos notificar alguna 

incidencia. 

• password: contraseña para poder ingresar al sistema. 

• dirección: dirección física del club. 

• estado: con este campo podemos saber si está activo o de baja. 

• foto: foto del club. 

• teléfono: el número telefónico del club. 

5.2.5 Tabla torneos 

▪ Descripción: La tabla torneos se utiliza para guardar los datos del torneo. 
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▪ Columnas: 

• id_torneo: identificador único de cada torneo. 

• club_creador: identificador del club. 

• descripción: una descripción con el detalle del torneo. 

• estado: si es público o privado. 

• imagen: imagen publicitaria. 

• imagen2: imagen opcional puede ser del local o deportistas. 

• país: es el país donde se realiza el torneo. 

• provincia: donde se realiza el torneo. 

• título: es el título del torneo. 

• ubicación: es la ubicación donde se realiza el torneo. 

• id_sport: es el tipo de deporte, frontón, frontenis, pelota vasca. 

• fecha: la fecha de la realización del torneo. 

5.2.6 Tabla inscripción 

▪ Descripción: La tabla inscripción se utiliza para guardar los datos de 

inscripción a cada torneo por parte del deportista. 

▪ Columnas: 

• id_inscripcion: identificador único de cada inscripción. 

• id_usuario: identificador de usuario que se registró. 

• id_torneo: el identificador del torneo. 

5.2.7 Tabla sport 

▪ Descripción: La tabla sport se utiliza para guardar tipos de deportes 

frontón, frontenis, pelota vasca. 

▪ Columnas: 
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• id_sport: identificador de cada deporte. 

• nom_sport: nombre de cada deporte. 

5.2.8 Tabla roles 

▪ Descripción: La tabla roles se utiliza para guardar tipos de usuarios. 

▪ Columnas: 

• id_rol: identificador único del rol. 

• nom_sport: nombre del rol, usuario o administrador. 

5.2.9 Tabla desempeño 

▪ Descripción:  La tabla desempeño se utiliza para guardar los desempeños 

de cada deportista. 

▪ Columnas: 

• id_desc: identificador único de cada desempeño. 

• id_usuario: identificador del usuario. 

• id_sport: identificador de cada deporte. 

• fecha: es la fecha del juego. 

• tipo: puede ser individual o dobles. 

• score: los puntos que hizo en el juego. 
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Capítulo 6 - Implementación 

En este capítulo se describirá la implementación de la aplicación, la cual se ha 

dividido en dos apartados, la aplicación web y el diseño del chatbot. 

6.1 Aplicación web 

En este apartado se describirá la aplicación web. 

6.1.1 Página Inicio 

En la figura 6-1 se muestra la página de inicio. Para su diseño se utilizó la plantilla 

base de W3layouts [15] en HTML, CSS y Bootstrap. 

 

 

Figura 6-1. Página de inicio 

En la figura 6-2 se muestra el código que implementa la página de inicio en el 

cual se ha utilizado un menú principal, logo, slider y distintos módulos de información. 
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Figura 6-2 Código página inicio 

6.1.2 Registro e inicio de sesión 

En este apartado se muestra la implementación del registro del deportista y la 

función de inicio de sesión.  

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

 

Figura 6-3. Pantalla – Registro deportista 
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La figura 6-4 se muestra la implementación del código para registrar a los usuarios. 

 

 

Figura 6-4. Registrar en el sistema 

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

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

 

 

Figura 6-5 Pantalla - Inicio de sesión 
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En la figura 6-6 se observa el código para iniciar sesión. En este trozo de código, 

en particular se lleva a cabo la validación de las credenciales. 

 

Figura 6-6. Código – Inicio de sesión 

6.1.3 Menú principal 

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

con éxito. Por otro lado, se aprecian las cuatro funciones: perfil, torneos, desempeño y 

canchas. 

 

Figura 6-7. Menú principal deportista 
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En la figura 6-8 se muestra parte del código que implementa la vista del menú de 

opciones. 

 

Figura 6-8. Código - Menú 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. 

 

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

con todos los campos. 

 

Figura 6-10. Código - 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. 

 

Figura 6-11. Perfil club 

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

 

Figura 6-12. Código - Dar de baja 
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6.1.5 Desempeño 

En la siguiente figura 6-13 se muestra la vista referida al desempeño de un 

deportista. Desde esta interfaz el deportista puede ingresar sus puntos de cada partido 

para llevar un control histórico.  

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

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

 

Figura 6-13. Desempeño deportista 

En la figura 6-14 se muestra el código que implementa la página de desempeño 

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

 

Figura 6-14. Agregar Desempeño 
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En la figura 6-15 se muestra un ejemplo de gráfica de desempeño mediante 

Google Chart. 

 

Figura 6-15 Gráfico desempeño 

En la figura 6-16 se muestra parte de la implementación de la gráfica que se 

genera utilizando Google chart. [16] 

 

Figura 6-16. Código - 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. 

 

Figura 6-17. Torneos deportistas 

En la figura 6-18 se muestra el código que implementa la vista de torneos en el 

cual se ha utilizado un contenedor para mostrar los torneos y solo se muestran los que 

están activos. 

 

Figura 6-18 Código - Ver torneo 
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En la figura 6-19 se puede apreciar la página referida a un torneo. En particular 

cuenta con un botón para la inscripción al torneo. 

 

Figura 6-19. Ver torneo 

En la figura 6-20 se muestra parte del código que implementa la página de un 

torneo. 

 

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

torneo. 

 

Figura 6-21. Inscripción torneo 

En la figura 6-22 se muestra el código que implementa la inscripción a un torneo.  

 

Figura 6-22. Código - Inscripción 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. 

 

Figura 6-23. Agregar Torneo club 

En la figura 6-24 se muestra el código que implementa agregar torneo. Así mismo 

se puede apreciar los campos del registro. 

 

Figura 6-24. Código - 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 frontón. Así mismo, en la 

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

 

Figura 6-25. Buscador cancha – Deportista 

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

donde se aprecia la tabla con los datos. 

 

Figura 6-26 Código - 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. 

 

Figura 6-27. Lista Reservas 

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

cual se puede apreciar el filtrado de los datos. 

 

Figura 6-28 Código - 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. 

 

Figura 6-29. Ver Cancha 

En la figura 6-30 se muestra la implementación de la vista detalle ver cancha 

donde se aprecia la consulta a la base de datos. 

 

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

parte superior de color verde se encuentra el formulario para realizar reservas 

introduciendo la fecha y la hora. 

 

Figura 6-31. Reserva cancha 

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

donde se puede apreciar los campos y las validaciones. 

 

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 administración.  

 

Figura 6-33. Agregar Cancha – Club 

En la figura 6-34 se muestra la implementación del código agregar cancha en el 

cual se puede apreciar los datos del formulario. 

 

Figura 6-34 Código - Agregar cancha 
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6.2 Chatbot 

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

6.2.1 Creación de agente 

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

características.  

 

Figura 6-35. Creando agente 

En la parte Izquierda se muestra el menú de opciones para configurar: 

- Intents: palabras ingresadas por el cliente mediante preguntas. 

- Entities: son estructuras jerárquicas para entidades. 

- Integración: integra la aplicación con otras mediante API Rest. 

- Training: frases entrenadas para probar la aplicación. 

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

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

 

Figura 6-36. Lista de Intents. 

6.2.2 Primera conversación 

La primera conversación con el usuario comienza en la definición de frases de 

entrenamiento.  

En la tabla 6-1 se muestran las frases introducidas para la interacción referida al 

saludo. 

Intent Name Training Phrases 

 

  Saludo 

Hi 

Hola 

Que tal 

Buenos días 

Buenas tardes 

Tabla 6-1. Frases de entrenamiento 

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

búsquedas. 

Action Name Required Parameter name Entity Value Prompts 

 

Saludo 

 

no 

 

geo-city 

 
@sys.g
eo-city 

 
$geo-
city 

 

- 

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

entrenamiento referidas al saludo. 

 

Figura 6-37. Primera conversación 

6.2.3 Selección noticias 

En la figura 6-38 se puede apreciar las frases de entrenamiento para indicar que 

se quiere una noticia. Por otro lado, en el apartado de respuestas se agrega uno de los 

tipos de campos custom playload que se utiliza para ingresar frases de entrenamiento 

mediante código. 

 

Figura 6-38. Selección de noticias. 
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6.2.4 Selección frontón 

Cuando el usuario selecciona un frontón, 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 más ayuda.  

En la figura 6-39 se muestra la captura del Itent noticias-frontón y sus respectivos 

campos personalizados. 

 

Figura 6-39. Selección frontón 
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6.2.5 Selección cancha 

En la figura 6-40 se muestra la implementación en Dialogflow de selección de una 

cancha de Madrid. 

 

                                            

Figura 6-40. Selección cancha 

6.2.6 Resultados chatbot 

En la parte inferior se muestra el chatbot a la espera que el usuario interactúe 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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Figura 6-41. Asistente virtual – chartbot 

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

 

Figura 6-42. Chatbot 
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Las primeras conversaciones del chatbot son de bienvenida. A continuación, el 

asistente hace una pregunta al usuario para que especifique su búsqueda, A 

continuación, el asistente muestra un listado de noticias. A continuación, el usuario le 

indica que quiere una noticia sobre frontón, seguidamente el bot le envía su noticia. 

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

almacenados en Dialogflow. 

 

 

 

 

 

Figura 6-43. Chatbot – Noticias 
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En la figura 6-44 se muestra un ejemplo de selección de la cancha por provincia. 

En este caso, el bot hace una búsqueda y clasificación de la respuesta del usuario para 

mostrar la cancha. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

En este capítulo se presentarán las principales conclusiones obtenidas al finalizar 

el proyecto. Así mismo, también se describirán algunas ideas de trabajo futuro.  

7.1 Conclusiones 

En este trabajo se ha desarrollado una aplicación que permite gestionar 

actividades relacionadas al frontón, a su vez dicha aplicación ayuda a administrar 

reservas de canchas, también permite agregar un registro de desempeño, Así mismo, 

los usuarios pueden inscribirse a torneos. Los objetivos planteados al inicio se cumplieron 

seguidos de un periodo de investigación e implementación, con lo cual se obtuvo una 

aplicación web disponible para cuatro tipos de actores. Así mismo, esta aplicación 

cuenta con un buscador de canchas para facilitar a los usuarios en su búsqueda y 

reserva. Por otro lado, se implementó la funcionalidad de agregar desempeño para 

tener un registro de cada juego y poder visualizarlo mediante una gráfica creada en 

Google Chart. En este proyecto se implementó un asistente virtual para ayudar a los 

usuarios a sentirse acompañados en su búsqueda de información. Por lo tanto, tengan 

noticias en el ámbito deportivo. Por otro lado, este sistema de chatbot resta tiempo a 

los administradores web en responder consultas en tiempo real. 

Sin embargo, la aplicación presenta algunas limitaciones tales como:  

- La ubicación geográfica se ingresa de manera manual en trabajo futuros 

se describe para su estudio. 

- La base de datos inicialmente tiene canchas básicas, se podría hacer un 

estudio a profundidad encontrando más canchas. 
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7.2 Trabajo futuro 

La funcionalidad de la aplicación puede extenderse de acuerdo con las 

siguientes líneas de trabajo: 

• Añadir un filtrado en el gráfico de desempeño: Actualmente, la aplicación 

genera un gráfico de desempeño con toda la información disponible. En 

este sentido, se propone como trabajo futuro incluir un mecanismo de 

configuración que permite generar la gráfica de acuerdo con aspectos 

tales como puntos, meses, o años, pero se podría hacer un filtrado para 

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

• Inserción automática de la ubicación geográfica de la cancha: 

Actualmente, cuando el administrador agrega una cancha tiene que 

ingresar la ubicación de forma manual. En este sentido, se propone utilizar 

la API de Google Map para agregar la ubicación de forma automática. 

• Extender las funciones del asistente virtual: En la aplicación se integró un 

asistente virtual con funcionalidades básicas. Se propone como trabajo 

futuro ampliar el dominio de conocimiento del asistente de forma que sea 

capaz de:  

- Buscar noticias de una fecha específica. 

- Buscar canchas que estén libres en una hora y fecha. 

- Buscar canchas más cerca. 

• Incluir un asistente virtual de voz: Con el objetivo de hacer accesible la 

aplicación, se propone agregar un asistente mediante voz para las 

personas ciegas o con alguna discapacidad, Dado que Dialogflow ya tiene 

integrado el asistente de voz, sólo sería 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 tournaments, 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 tournaments. 

• Offer the possibility of making court reservations. 

• Have a record 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 a record 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. 

• 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 integrated, it would only be necessary to 

include it as a new try 
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APÉNDICES 

Apéndice A - Manual de usuario 

En este apéndice se explica cómo utilizar la aplicación.  

A.1. Inicio de sesión y Registro 

Una vez que se ingresa en la aplicación, el usuario visualiza la página de inicio. 

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

el botón de login. 

 

Figura A. 1. Seleccionar tipo usuario 

Para hacer uso del sistema se necesita estar registrado, para lo cual desde la 

página de registro se deben rellenar todos los campos y presionar el botón. Si todos los 

campos son correctos se mostrará un mensaje. 

 

Usuario 
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En la figura A.2 se muestra la pantalla de registro de deportista. 

 

Figura A. 2. Registro usuario 

A continuación, puede ingresar a su cuenta introduciendo las credenciales. 

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

credenciales y hacer uso de la aplicación. Está condicionada al alta por parte del 

administrador. 

 

Figura A. 3. Inicio sesión 

Credencial

es 
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A.2. Menú principal 

En esta vista se observa el menú principal del deportista que cuenta con cuatro 

opciones. En la figura A.4 se muestra la captura de menú principal del deportista. Así 

mismo, en esta vista el deportista cuenta con 4 opciones tales como: el perfil de usuario, 

la vista torneos para su inscripción, el registro de desempeño y la reserva de cancha. 

 

Figura A. 4. Menú principal 

A.3. Perfil  

En la opción 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. 

 

Figura A. 5. Perfil de usuario 

1. Cerrar sesión: salir de 

la aplicación. 

 

2. Dar de baja: Eliminar 

cuenta.  
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A.4. Desempeño 

Desde esta vista se puede introducir el desempeño con el objetivo de tener un 

registro de los puntos. 

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

1. Formulario de desempeño, agregamos el tipo de deporte. 

2. Gráfico con los resultados visto en porcentajes. 

3. Buscador del desempeño, mostrados por fecha o filtramos por deporte. 

4. Se puede eliminar puntos.  

 

Figura A. 6. Desempeño deportista 

 

2 

1 

3 

4 
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A.5. Torneos 

En la vista del torneo se puede apreciar los torneos que están 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 otro lado, se puede apreciar 

los torneos que están activos y un listado de inscripciones. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura A. 7. Torneos 

 

1 

2 
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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 búsqueda de 

una cancha: 

1. Ver detalle de la cancha 

2. Hacer reserva de cancha por fecha y hora. 

3. Lista de reservas para gestionar cada reserva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura A. 8. Ver cancha y reserva 

1 

2 

3 
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Apéndice B - Vista del administrador 

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

C.1. Inicio sesión 

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

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

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

administrador. 

 

Figura C. 1. Iniciar sesión – Administrador 

 

 

 

 

http://localhost/Fronton-tenis/admin.php
mailto:pamela@gmail.com
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En la figura C.2. se muestra el menú principal que tiene el administrador y en la 

figura C.3 se visualiza la gestión de usuarios. 

 

Figura C. 2. Menú - Administrador 

 

Figura C. 3. Gestión usuarios 
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En la figura C.4 se muestra la captura de gestión de cada club. Así mismo, se 

observa las opciones de editar o eliminar club. 

 

Figura C. 4. Gestión club 

En la figura C.5 se puede apreciar la gestión de torneos. Así mismo, se observa las 

opciones tales como: editar y eliminar torneo.  

 

Figura C. 5. Gestión Torneos 


