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Torneo Campoy

1. INTRODUCCION

El Pitch&Putt es un deporte que nace en Irlanda en la primera mitad del siglo XX y que tiene su origen
en las colonias de vacaciones populares, donde amantes del golf llegan a construir pequefas réplicas
de los campos grandes para satisfacer su aficion a este deporte. A diferencia del golf, se puede
considerar un deporte popular, ya que no requiere tanto tiempo para jugar una partida, no es
necesario ser socio de un club para poder jugar, y los precios son mds asequibles. Se puede practicar
a cualquier edad, desde nifios hasta personas mayores, y permite disfrutar de la naturaleza que
rodea los campos.

A mediados de 2010 un grupo de jugadores habituales de este deporte, todos ellos amigos, deciden
iniciar un torneo de verano con la finalidad de satisfacer su espiritu competitivo compartiendo
asimismo su aficién por el Pitch&Putt. Desde entonces han sido cuatro las ediciones que se han
llevado a cabo, una por cada afio, todas ellas patrocinadas por Don Antonio Campoy Abellan quien
de forma altruista y totalmente desinteresada, ha proporcionado los premios para los participantes y
ha puesto todo su empefio y carifio en fomentar los lazos que hoy en dfa unen a esta gran familia.

Por esta razén y como muestra de agradecimiento y admiracidn, es y sera él quien dard nombre a
este proyecto que de ahora en adelante conoceremos como Torneo Campoy.

2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

2.1. PORQUE DEL PROYECTO

La experiencia de ediciones anteriores asi como la profesionalizacién del torneo de verano de
Pitch&Putt ha hecho patente la necesidad de dotar a los participantes de una interfaz de
administracion mas dindmica y eficaz que permita tanto la gestion como la visualizacién de aquellos
datos relevantes para el correcto desarrollo del torneo.

Por otro lado, la anotacién de los resultados sobre la tarjeta de juego tras cada partido se traduce en
un consumo innecesario de papel que resulta dafiino para el medioambiente ademds de ser un
procedimiento tedioso para los jugadores. Es por ello que se pretende implementar una solucién que
permita, no solamente introducir los resultados a pie de campo, sino que ademas permita ver la
clasificacién en tiempo real pudiendo asi consultar el ranking del torneo tras cada partido.

Asi pues, la puesta en marcha de esta solucién informatica pretende mejorar la experiencia del
usuario y aportar un alto grado de rigor y un mayor dinamismo a la gestion del ya conocido Torneo
Campoy.
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2.2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Como ya se ha introducido en el apartado anterior, el proyecto se centrara en el desarrollo de una
aplicacién Web que permita la gestidn de un torneo de Pitch&Putt.

Dicha aplicacién se encargard de la gestion de los datos relevantes para el desarrollo del torneo
como son la creacién de torneos, de eventos, de jugadores y de campos. , etc. Asimismo se
implementard una interfaz para la introduccién de resultados a partir del cual el sistema calculara de
forma automadtica las variaciones de la clasificacién, los puntos stableford obtenidos por los
jugadores y las actualizaciones del handicap de cada uno de ellos.

La aplicacién contara con un sistema de notificaciones por correo electrénico para generar avisos,
informes y/o recordatorios.

Teniendo en cuenta el uso que se hara de la aplicacién se implementard una interfaz grafica que sea
usable en dispositivos mdviles y tabletas por lo que el disefio responsivo de la aplicacién serd un
factor a tener muy en cuenta.

2.3. ANALISIS DE MERCADO

Uno de los factores a considerar en el desarrollo de un proyecto de software es el andlisis del
mercado, cuyo objetivo es, principalmente, verificar la capacidad real del producto para penetrar en
un mercado especifico, valorando asi las perspectivas de generacién de ingresos asi como los riesgos
concurrentes que representa.

Tras el anadlisis inicial de mercado se percibe una amplia oferta de productos de software que
permiten la gestidon de torneos de todo tipo de deportes y la mayoria de ellos cuentan con la
posibilidad de gestionar torneos de golf. A pesar de ello y teniendo en cuenta que el Torneo Campoy
demanda unos requerimientos muy especificos y que éste tiene particularidades que difieren
sensiblemente del resto, resulta dificil que cualquiera de éstas soluciones cumplan con las
expectativas del cliente.

Entre las aplicaciones que se han valorado destacan:

o http://www.tornealia.com
o http://www.konkuri.com
o http://www.doleague.com

o http://www.todotorneos.com

Asi pues, a pesar de la oferta existente, se considera que, si bien no se trata de un proyecto
totalmente innovador, si que se trata de un producto disefiado totalmente a medida y, por tanto,
completamente adaptado a las necesidades del cliente, razén por la cual queda justificada su

implementacidn.
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3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVOS GENERALES

El objetivo del proyecto es, en lineas generales, el de aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo
de la carrera de Ingenieria Técnica en Informdtica de Sistemas profundizando en las tecnologias que
proporciona la plataforma .NET de Microsoft para el desarrollo de una aplicaciéon de dificultad
mediana.

Serd necesario, por tanto, introducirse en este nuevo marco de desarrollo utilizando alguna de sus
tecnologias mas importantes como ASP.NET, Entity Framework, Razor, etc.

Asimismo, se aplicaran las técnicas de gestion de proyectos estudiadas a lo largo de la carrera que
permitirdn evaluar el correcto desarrollo del mismo. En éste caso se procurard seguir con los
estdndares definidos en la guia del PMBOK (Project Management Body of Knowledge) y desarrollados
por el PMI (Project Management Institute) segun la cual se diferencian cuatro fases de desarrollo. La
siguiente figura nos permite ver de forma gréfica dichas etapas:

Seguimientoy Control

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Como objetivos especificos mds importantes podemos destacar los siguientes:

e Proveer al torneo de una aplicacién de mantenimiento acorde a la consolidacién del mismo.

e Facilitar la tarea de introduccion de resultados.

e Incrementar la transparencia y objetividad tanto del cdlculo de clasificacion como del
handicap de juego.

e Fomentar medidas y estrategias de cohesidn, deportividad y competitividad entre los
participantes.

e Divulgar lainformacién a los diferentes grupos interesados.
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4. REQUERIMIENTOS

4.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Desde el punto de vista funcional la aplicacion debe cumplir con los siguientes requerimientos:

e Identificacion de usuarios: los usuarios deben disponer de un panel de identificacién donde
se validaran sus credenciales.

e Registro de usuarios: cualquier usuario debe poder registrarse de forma gratuita.

e Recuperacion de contrasefia: cualquier usuario registrado debe poder recuperar su
contrasefia a través del correo electrdnico utilizado en el registro.

e Campos: los usuarios registrados podrdn visualizar los campos de juego mientras que el
administrador podra ademas afiadir, editar o eliminar campos de juego.

e Jugadores: los usuarios registrados podrén visualizar los participantes en el torneo mientras
que el administrador podrd ademas afadir, editar o eliminar participantes. Los propios
participantes podran ademds editar su informacién personal.

e Eventos: los usuarios registrados podran visualizar los eventos recientes y futuros. Los
jugadores y administradores podran ademads crear, borrar y editar eventos.

e Resultados: los usuarios registrados podran visualizar los resultados mientras que los
jugadores y administradores podran también introducir nuevos resultados.

e (Clasificacién: cualquier usuario podra consultar la clasificacidn pero en ningin caso se
editard puesto que ésta vendrd calculada por el propio aplicativo en funcién de los
resultados.

e Usuarios: tan solo el administrador podra visualizar y editar los usuarios registrados aunque
se respetara la informacién sensible, como las contrasefias de usuario, que no podra ser
visualizada ni editada por el administrador.

e Galeria: se mostrard una galeria de imagenes a la cual los usuarios tendrdn acceso pero
Unicamente jugadores y administradores tendran la opcién de publicar imagenes.

e Contacto: los usuarios registrados dispondrdn de un formulario de contacto para enviar
mensajes al administrador del sistema.

e Acerca de: los usuarios registrados dispondran de una pagina informativa con informacién
relevante de la aplicacién

e  Perfil: los usuarios registrados dispondrdn de un formulario para la modificacion de los
datos personales.

e Cambio de contrasefa: los usuarios registrados dispondrdn de un formulario para la

modificacién de su contrasena de acceso.
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4.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Desde el punto de vista no funcional, el proyecto deberd cumplir con una serie de requisitos para
satisfacer con las expectativas. La siguiente tabla recoge dichos requisitos:

La aplicacion deberd contar un alto grado de
Fiabilidad fiabilidad evitando en la medida de lo posible que se
produzcan errores no controlados.

El tiempo de respuesta deberda mantenerse dentro
Tiempo de respuesta  de los limites que permitan el correcto desarrollo del
juego.

Rendimiento

Se debe garantizar un alto grado de disponibilidad

Di ibilidad € 8 . .
Isponibiiida del aplicativo que permita el uso correcto del mismo.

La aplicacién debe garantizar el correcto
Dispositivos E/S funcionamiento en los diferentes navegadores y
dispositivos mdviles disponibles en el mercado.

Interfaces

Usabilidad La aplicacién debe garantizar la facilidad de uso.

Se debe garantizar la interoperabilidad entre los

Interoperabilidad . . Ny
P diferentes sistemas que hagan uso la aplicacidn.

Se deberdn cumplir los estandares de desarrollo
Estdndares establecidos, tanto desde el punto de vista de disefio
como desde el punto de vista funcional.

Desarrollo . La aplicacion debe ser segura y sin vulnerabilidades
Seguridad s
resefables.
Plazos Los plazos de entrega establecidos se deberan

cumplir rigurosamente.
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5. FUNCIONALIDADES

Las funcionalidades a implementar quedan reflejadas en la siguiente tabla distribuidas segtn el perfil
del usuario y el rol de éste dentro de la aplicacidn.

Perfil de Usuario “ Funcionalidad

No Registrado Registro de usuario

Identificacién de Usuario
Recuperaciéon de Contrasefia
Visualizacién de Campos
Visualizacidn de Jugadores
Visualizacién de Eventos
Visualizacién de Resultados
Visualizacién de Clasificacién
Visualizacién de la Galeria
Edicidn del perfil

Contacto

Acerca de

Cambio de contrasena

No Jugador

Registrado

Creacién/Edicién/Borrado de Eventos
Jugador No Jugador Introduccién de resultados
Publicacién de imagenes

Creacion / Edicidon [ Borrado de Campo

Creacién [ Edicién [ Borrado de Jugador
Administrador Jugador Creacion [ Edicion [ Borrado de Resultado

Visualizacién/Edicién de Usuarios

Ediciéon del rol de Usuarios

Nétese que se ha definido una columna “herencia” que establece las funcionalidades heredadas por
otros roles, esto es, aquellas funcionalidades disponibles para un rol también los estdn para el rol
heredero.

6. RESULTADOS ESPERADOS

Una vez implementada la solucidén se espera disponer de una aplicacién sdlida que permita la gestién
y visualizacién de los datos del torneo y que calcule los resultados de cada partido actualizando la
clasificacion y el handicap del jugador segtn corresponda.

Todo el desarrollo se implantara en un entorno de produccién por lo que se espera una buena
respuesta al uso y una grata experiencia de usuario.

Luis Martinez Palomino - TFC .NET -



Torneo Campoy

7. PRODUCTOS OBTENIDOS

El producto resultante consiste en una aplicacion Web para la gestion del ya mencionado Torneo

Campoy.

El cliente dispondrd del cédigo fuente correspondiente a la solucién de Visual Studio junto con los
manuales de uso e instalacién. Asimismo se proporcionard un entorno para el alojamiento de la
aplicacién que estard disponible desde el momento de la entrega del producto.

z z

8. PLANIFICACION INICIAL VS PLANIFICACION FINAL

El proyecto contemplaba en su fase inicial la implementacién de una aplicacién mdvil
multiplataforma para la introduccién de resultados y para la consulta de la clasificacién. Finalmente,
tras reunién mantenida con el cliente (Jairo Sarrias Guzman) se decide prescindir de la solucién mévil
sin perder ninguna de las funcionalidades planificadas y dotando al producto de usabilidad en
dispositivos mdviles.

Asimismo y por peticidon expresa del cliente se afiaden una serie de funcionalidades extra que no
estaban planificadas como son la galeria de imagenes, el log de errores y las pantallas informativas
de error.

9. DETALLE DE REQUERIMIENTOS

9.1. REQUERIMIENTOS

La especificacion de requerimientos es una de las etapas mds criticas del proceso de desarrollo de
software y una de las causas mas frecuentes de fracaso; una especificaciéon pobre, ambigua o
imprecisa de los requerimientos resulta (casi siempre) devastadora y, cominmente, genera
desajustes en plazos, en costes y en el propio producto resultante.

Por esta razon, se ha tratado con rigor la definicién de requerimientos, determinando los actores del
sistema y distinguiendo aquellos requerimientos que son propiamente funcionales de los no
funcionales.

Asi pues, cada requerimiento de los descritos a continuacidn representa una caracteristica que el
software resultante debe ser capaz de realizar, razdn por la cual debe ser y serd expresado de la
forma mas precisa posible evitando asi ambigliedades que conduzcan a un trabajo inutil y costoso en
etapas posteriores.

Luis Martinez Palomino - TFC .NET



Torneo Campoy

9.2. DESCRIPCION TEXTUAL DE LOS ACTORES DEL SISTEMA

En este primer apartado se trata la especificacién textual de los actores del sistema. Cabe recordar
que no todos los interesados en el sistema (stakeholders) son actores del mismo, por tanto, se
describen exclusivamente en este punto aquellos que utilizaran el sistema: los actores.

ACTORES DEL SISTEMA
Invitado

PIdgleld(o]) B Representa a un usuario que no se ha identificado en el sistema. Estos usuarios
deberan poder registrarse (crear un nuevo usuario) o bien identificarse para
transformarse en usuario, en jugador o en administrador. Deberdn asimismo tener
la posibilidad de recuperar su contrasefa en caso de olvido.

Usuario

DI Jd[e];B Representa a un usuario que se ha identificado en el sistema. Estos usuarios
deberdn poder consultar los datos del torneo (campos, jugadores, eventos,
resultados y clasificacién) y actualizar sus datos personales (nombre, usuario, email
y contrasefia de acceso).

Jugador

DIdgleld(o]) B Representa a un usuario que se ha identificado en el sistema y que pertenece al
grupo de jugadores. Este tipo de usuario, ademas de consultar los datos del torneo
y actualizar su contrasefa de acceso, podra editar su informacién personal y crear
nuevos eventos.

Administrador

DIdgled(o]) B Representa a un usuario que se ha identificado en el sistema y que pertenece al
grupo de administradores. Este tipo de usuario, podra crear, consultar, actualizar y
eliminar los datos del torneo (campos, jugadores, eventos, resultados, clasificacién
y usuarios) asi como actualizar su propia informacién personal y actualizar su
contrasefia de acceso.

9.3. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Se abordan en este punto los requerimientos funcionales del sistema mediante declaraciones de
los servicios que éste debe proporcionar. Se describe pues, aquello que el sistema debe hacer de una
forma completa y consistente, identificando y aportando una descripcidn detallada para cada uno de
ellos y especificando los roles para los que el requerimiento aplica.
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As{ pues, los requerimientos funcionales que se han identificado son los siguientes:

o Mo
I [Registro

DI Jd B El sistema debe permitir el registro gratuito de usuarios para los cuales se requerira
un correo electrénico, nombre, apellido y contrasefa. El correo electrdnico de
registro debe ser Unico para cada usuario del sistema.

m Invitado O Usuario [ Jugador O Administrador

o lRf0o2
m Identificacion

DI Al B El sistema permitird la identificacion de los usuarios mediante la validacién de sus
credenciales de acceso (correo electrénico y contrasena).

EE | O invitado X Usuario Jugador Administrador

o: ______lRF0o3 |
m Recuperacién de contrasefia

DIl B El sistema permitird la recuperacidon de la contrasefia de acceso a través de la
direccidn de correo electrdnico utilizada en el registro a la cual se enviard un correo
electrénico con el recordatorio de la clave de acceso.

m O Invitado X Usuario Jugador Administrador

I
TSN Edicion de informacion personal

DI Jd e B El sistema permitird editar la informacién personal del usuario (correo electrénico,
nombre y apellido).

= | O invitado X Usuario [ Jugador 0 Administrador

I
ET=S | Listado de campos de juego

LYY Td(o B  El sistema mostrara un listado con los campos en los que se disputa el torneo
revelando la informacién correspondiente de cada uno de ellos.

m OJ Invitado Usuario Jugador Administrador

Luis Martinez Palomino - TFC .NET



Torneo Campoy

I I
m Detalle de campos de juego

DI Jd B El sistema mostrard el detalle del campo de juego que haya seleccionado el usuario
en el listado de campos ofrecido por el RF-05.

m O Invitado Usuario Jugador Administrador

I T
EEE | Edicién de campos de juego

DIl B El sistema permitird la edicion de los detalles del campo de juego que haya
seleccionado el usuario en el listado de campos ofrecido por el RF-05.

EE | O invitado [ Usuario [ Jugador Administrador

jo: _____lRFo8 |
m Creacion de campos de juego

DIl B El sistema permitird la creaciéon de nuevos campos de juego desde el listado de
campos ofrecido por el RF-05.

m O Invitado O Usuario [ Jugador Administrador

I
TSN Eliminacion de campos de juego

DI Jd B El sistema permitird la baja de campos de juego desde el listado de campos ofrecido
por el RF-05. El usuario indicard el registro a eliminar y el sistema pedird
confirmacién del usuario tras la cual el registro quedard eliminado.

m O Invitado [ Usuario O Jugador Administrador

I
IS | Listado de jugadores

DI Jdl B El sistema mostrard un listado con los jugadores participantes revelando la
informacién correspondiente de cada uno de ellos.

m OJ Invitado Usuario Jugador Administrador
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I
m Detalle de jugadores

DI Jdl ) B El sistema mostrard el detalle del jugador participante que haya seleccionado el
usuario en el listado de jugadores ofrecido por el RF-10.

m O Invitado Usuario Jugador Administrador

o R0
EE= | Edicién de jugadores

DI ld [ B El sistema permitira la edicion de los detalles del jugador que haya seleccionado el
usuario en el listado de jugadores ofrecido por el RF-10.

EE | O invitado [ Usuario [ Jugador Administrador

jo: R3]
m Creacion de jugadores

Dd ol B El sistema permitira la creacion de nuevos jugadores desde el listado de jugadores
ofrecido por el RF-10.

m O Invitado O Usuario [ Jugador Administrador

I 7
EIEZS  Eliminacion de jugadores

DI I B El sistema permitira la baja de jugadores desde el listado de jugadores ofrecido por
el RF-10. El usuario indicara el registro a eliminar y el sistema pedira confirmacién
del usuario tras la cual el registro quedard eliminado.

m O Invitado [ Usuario O Jugador Administrador

I
T | Listado de eventos

DIl B El sistema mostrard un listado con todos los eventos futuros y con dos eventos
pasados mads recientes a la fecha en la que se realiza la consulta. En ambos casos se
visualizara tanto la fecha del evento como el campo de juego.

m OJ Invitado Usuario Jugador Administrador
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I
m Edicién de eventos

Dd g ld[o ) B El sistema permitira la edicion de eventos desde el listado de eventos ofrecido por
el RF-15.

m O Invitado O Usuario Jugador Administrador

o lRfey
m Creacidn de eventos

DIl B El sistema permitird la creacidon de nuevos eventos desde el listado de eventos
ofrecido por el RF-15. No se podrdn crear dos eventos en la misma fecha ni con
anterioridad a la fecha actual.

EE | O invitado [ Usuario Jugador Administrador

N 2
T | Eliminacién de eventos

DI Il B El sistema permitira la baja de eventos desde el listado de eventos ofrecido por el
RF-15. Unicamente podrén eliminarse eventos posteriores a la fecha de consulta
siempre y cuando éste no tenga resultados asociados. El usuario indicard el registro
a eliminar y el sistema pedird confirmacion del usuario tras la cual el registro
quedara eliminado.

EE | O invitado [ Usuario Jugador Administrador

o:______IRF0
IS | Visualizacién de resultados

pI-eglold () B El usuario seleccionara la fecha de la cual quiere consultar los resultados y el
sistema mostrard los resultados correspondientes a la fecha seleccionada
desglosados por hoyo con el total de golpes realizados y con los puntos stableford
conseguidos por cada jugador.

m OJ Invitado Usuario Jugador Administrador

[>:_____ [RF20
TS | Visualizacion de clasificacion

DIl B El sistema mostrard la situacidn de la clasificacion en el momento de la consulta
ordenada de forma descendente por el nimero de puntos acumulados por los
jugadores participantes.

m OJ Invitado Usuario Jugador Administrador
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o ke
m Visualizacion de usuarios

Idi1oJd B El sistema mostrara un listado con todos los usuarios registrados en el sistema.

m O Invitado [ Usuario [ Jugador Administrador

o: _____lRF2 |
EEE | Edicion de usuarios

DIl I El sistema permitird la edicion de los datos de usuario asi como el rol al que
pertenecen

m O Invitado O Usuario [ Jugador Administrador

o:______fRF3
ETEEET | Edicion del perfil del jugador

DI B El sistema permitird la edicion de los datos del perfil propio del jugador (licencia,
alias, teléfono).

B O invitado [J Usuario Jugador [J Administrador

o fRE24
m Cierre de sesién

DIl B El sistema permitird el cierre de sesién mediante una opcidn dentro del menu
desplegable de usuario.

EE | O invitado Usuario Jugador Administrador

o: _____lRes |
EEEETE | Envio de email

DI dl B El sistema permitird el envio de emails a los jugadores, usuarios y/o
administradores.

m U Invitado Usuario Jugador Administrador
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jo: _____lRF26 |
m Introduccion de resultados

DI ld[o ) B El sistema permitird la introduccidn de los resultados correspondientes a un evento
determinado en grupos de hasta 8 jugadores. El sistema actualizara la clasificacion
automaticamente y se recalculara el handicap del jugador siempre que se trate de
un partido de clasificacion.

m O Invitado O Usuario Jugador Administrador

o: _____leep |
m Visualizacion de la galeria

DI Jdl ) B El sistema mostrara una galeria con las imagenes publicadas.

EE | O invitado X Usuario Jugador Administrador

I T
T | Publicacién de imagenes

DITe ol B El sistema permitird publicar imagenes dentro de la aplicacidon.

m O Invitado O Usuario Jugador Administrador

o R0
LM | Contacto

DIE gl ld[o ) B El sistema permitird enviar un formulario de contacto.

N | O invitado Usuario Jugador Administrador

I =
KT | Acerca de

DITd o Jd B El sistema mostrara una pagina informativa con informacién de la aplicacion.

m U Invitado Usuario Jugador Administrador

T
ETEE | cambio de contrasefia

DI-d gl ld[¢ )  El sistema permitird modificar la contrasena de acceso del usuario.

m OJ Invitado Usuario Jugador Administrador
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9.4. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Un requisito no funcional es, en laingenieria de software, un requisito que especifica criterios que
pueden usarse para juzgar la operacién de un sistema en lugar de sus comportamientos especificos,
ya que éstos corresponden a los requisitos funcionales que ya se definieron en el apartado anterior.
Por tanto, los requisitos no funcionales se refieren a todos los requisitos que ni describen
informacién a guardar, ni funciones a realizar.

Los requerimientos no funcionales surgen de la necesidad del usuario, debido a las restricciones en el
presupuesto, a las politicas de la organizacidn, a la necesidad de interoperabilidad con otros sistemas
de software o hardware o a factores externos como los reglamentos de seguridad, las politicas de
privacidad, entre otros.

Asi pues, desde el punto de vista no funcional, el proyecto deberd cumplir también con una serie de
requisitos:

La aplicacion debera contar un alto grado de
fiabilidad evitando en la medida de lo posible que se

Fiabilidad
produzcan errores no controlados.
El tiempo de respuesta deberd mantenerse dentro
P . los limites qu rmitan el correct sarroll I
Rendimiento a0 deresphests Fle o es que pe el correcto desarrollo de
juego.
Se debe garantizar un alto grado de disponibilidad
Disponibilidad del aplicativo que permita el uso correcto del mismo.

La aplicaciéon debe garantizar el correcto
funcionamiento en los diferentes navegadores y

Dispositivos E/S . L ot . .
P / dispositivos méviles disponibles en el mercado.

Interfaces " La aplicacién debe garantizar la facilidad de uso.
Usabilidad P &
Se debe garantizar la interoperabilidad entre los
Interoperabilidad diferentes sistemas que hagan uso la aplicacién.
Se deberdn cumplir los estandares de desarrollo
. establecidos, tanto desde el punto de vista de disefio
Estandares . .
como desde el punto de vista funcional.
La aplicacion debe ser segura y sin vulnerabilidades
Desarrollo . =
Seguridad resefiables.
Los plazos de entrega establecidos se deberan
Plazos cumplir rigurosamente.
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10. CASOS DE USO

Una de las cuestiones mas relevantes de la fase de andlisis de un provecto de software es aquella
referente a la especificacién de los casos de uso pues éstos conforman una descripcién de los pasos
o actividades que deben realizarse para llevar a cabo los procesos requeridos por el sistema. Dicho
de otro modo, un caso de uso describe un modo especifico de usar un servicio provisto por un
sistema con independencia de su implementacidn.

Debido, precisamente, a que los casos de uso se centran en cédmo el sistema es percibido desde el
exterior, son utiles en discusiones con usuarios finales para asegurar que hay concordancia con los
requerimientos realizados sobre el sistema, sobre sus limitaciones, etc.

Asi pues, los apartados siguientes tratan de definir los limites del sistema y las relaciones entre éste y
su entorno y describen bajo la forma de acciones y reacciones el comportamiento del sistema desde
el punto de vista de usuario. Se parte de la descripcién textual de los casos de usos para acabar con la
representacion grafica de éstos.

10.1.DESCRIPCION TEXTUAL DE CASOS DE USO

Por lo que respecta a la aplicacién Web, los casos de uso que se han identificado son:

o:___lcuo
TN [ iniciar sesién

Descripcion: Permite la identificacidon de un usuario dentro del sistema.

Invitado [J Usuario [J Jugador [J Administrador
El sistema estd en estado inicial sin ningun usuario identificado.

Flujo normal: Iniciar sesién INICIA cuando el usuario invitado pulsa sobre el ment desplegable
de inicio de sesion.

1. El sistema muestra el formulario con los datos de inicio de sesién.
2. Elusuario introduce sus credenciales.

3. Elusuario pulsa el botén de confirmacion.

4. Elsistema valida los datos introducidos.

5. Elcaso de uso finaliza.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcién o navega hacia otra pagina el caso de uso
finaliza.

4a. Si los datos introducidos no son validos el sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al paso 1.

El usuario queda identificado en el sistema.
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o:_______lcooo
T (Registio
Permite el registro de un usuario dentro del sistema.

X Invitado [ Usuario [ Jugador 0 Administrador
El sistema esta en estado inicial sin ningtin usuario identificado.

Flujo normal: Registro INICIA cuando el usuario invitado pulsa sobre el enlace de registro.

1. El sistema muestra el formulario con los datos de registro.
2. Elusuario introduce los datos.

3. Elusuario pulsa el botén de confirmacion.

4. Elsistema valida los datos introducidos.

5. Seinicia el CU-01.

FIUEIETGEVIHEN  2a. Si el usuario pulsa otra opcidn, se identifica o navega hacia otra pégina el
caso de uso finaliza.

4a. Si los datos introducidos no son validos el sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al paso 1.

El usuario queda registrado en el sistema.

o:_________lcvos |
m Cerrar sesion

Permite la desconexidn de un usuario dentro del sistema.

O Invitado X Usuario Jugador Administrador

El sistema esta en estado inicial sin ningtn usuario identificado.

Flujo normal: Iniciar sesién INICIA cuando el usuario invitado pulsa sobre el ment desplegable
de inicio de sesién.

1. El sistema muestra el formulario con los datos de inicio de sesién.
2. Elusuario introduce sus credenciales.

3. Elusuario pulsa el botén de confirmacion.

4. Elsistema valida los datos introducidos.

5. El caso de uso finaliza.

SUGEIEGHENH  2a. Si el usuario pulsa otra opcidn o navega hacia otra pagina el caso de uso
finaliza.

4a. Si los datos introducidos no son validos el sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al paso 1.

El usuario queda identificado en el sistema.
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o: _cUos
IR Recuperar contrasefia

Descripcion: Permite la recuperacién de contrasefia de un usuario registrado.

X Invitado [ Usuario [ Jugador 0 Administrador
El sistema esta en estado inicial sin ningtin usuario identificado.

Flujo normal: Recuperar contrasena INICIA cuando el usuario invitado pulsa sobre el enlace de
recuperacion de contrasefia del menu desplegable de inicio de sesion.

1. El sistema muestra el formulario de recuperacién de contrasefia.
2. Elusuario introduce su email.

3. Elusuario pulsa el botén de confirmacion.

4. Elsistema valida los datos introducidos.

5. Seinicia el CU-14.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn o navega hacia otra pagina el caso de uso
finaliza.

4a. Si el correo electrdnico introducido no se corresponde con el de un usuario
registrado el sistema informa al usuario y el caso de uso vuelve al paso 1.

Postcondiciones: -

o: ______lcuos
EET S | Visualizar campos

Permite la visualizacién de los campos de juego.

m O Invitado X Usuario Jugador Administrador

El usuario esta identificado en el sistema.

Flujo normal: Visualizar campos INICIA cuando el usuario identificado pulsa sobre el enlace de
visualizacién de campos.

1. El sistema muestra el listado con los campos.

Flujo alternativo: I8
Postcondiciones: -

o: __lcuos
TSR  visualizar jugadores
Descripcion: Permite la visualizacién de los jugadores del torneo.

O Invitado Usuario Jugador Administrador

Precondiciones: El usuario esta identificado en el sistema.

Flujo normal: Visualizar jugadores INICIA cuando el usuario identificado pulsa sobre el enlace
de visualizacién de jugadores.

1. El sistema muestra el listado con los campos.

Flujo alternativo: |8
Postcondiciones: -
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jo: ____ cuos
IETETTEMN | Visualizar eventos
Descripcion: Permite la visualizacién de los eventos del torneo.

O Invitado Usuario Jugador Administrador

Precondiciones: El usuario esta identificado en el sistema.

Flujo normal: Visualizar eventos INICIA cuando el usuario identificado pulsa sobre el enlace de
visualizacién de calendario.

1.  El sistema muestra el listado con los eventos.

Flujo alternativo: -
Postcondiciones: -

o lcuos |
EEEI | Visualizar resultados

Permite la visualizacién de los resultados del torneo.

m O Invitado X Usuario Jugador Administrador

El usuario estd identificado en el sistema.

Flujo normal: Visualizar resultados INICIA cuando el usuario identificado pulsa sobre el botén
Ver Resultados de la pantalla resultados.

1. El sistema muestra el listado con los resultados del evento
seleccionado por el usuario.

Flujo alternativo: |8
Postcondiciones: -

o [ cUoo
EEEE | Visualizar clasificacion

Permite la visualizacién de la clasificacién del torneo.
[J Invitado X Usuario Jugador Administrador

Precondiciones: El usuario esta identificado en el sistema.

Flujo normal: Visualizar clasificacién INICIA cuando el usuario identificado pulsa sobre el
enlace de visualizacién de clasificacion.

1. El sistema muestra el listado con la clasificacion del torneo.

Flujo alternativo: &

Postcondiciones: -
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o:____ oo
IETETTER |Ver detalles

Descripcion: Permite la visualizacidn detallada del elemento seleccionado.
Actores: OJ Invitado Usuario Jugador Administrador
Precondiciones: El usuario esta identificado en el sistema.

Flujo normal: Ver detalles INICIA cuando el usuario identificado pulsa sobre el enlace de
detalle de un elemento.

1.  El sistema muestra el detalle del elemento seleccionado.

Flujo alternativo:
Postcondiciones:

CU-1

Editar informacién personal
Descripcion: Permite la edicidn de los datos personales.

[J Invitado X Usuario Jugador Administrador
Precondiciones: El usuario esta identificado en el sistema.
Flujo normal: Editar informacidn personal INICIA cuando el usuario identificado pulsa sobre el

enlace de perfil del ment desplegable de usuario.

1. El sistema muestra el formulario con los datos personales.
2. Elusuario rellena los datos correspondientes.

3. Elusuario pulsa el botdn de confirmacion.

4. Seinicia el CU-01.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn o navega hacia otra pagina, el caso de uso
finaliza.
3a. Si los datos introducidos no son validos, el sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al punto 1.

Postcondiciones: Los datos del usuario quedan actualizados.

CU-12
Contacto
Descripcion: Permite el envio del formulario de contacto.
Actores: O Invitado Usuario Jugador Administrador
Precondiciones: El usuario estd identificado en el sistema.
Flujo normal: Contacto INICIA cuando se pulsa sobre el enlace Contacto del menu

desplegable de usuario.

1. El sistema muestra el formulario con los datos de contacto.

2. Elusuario introduce su mensaje.
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3. Elusuario pulsa el botén de confirmacion.
4. Elsistema valida los datos introducidos.
5. Seinicia el CU-14

Flujo alternativo: 3a. Si el usuario cierra la aplicacidn el caso de uso finaliza.

4a. Si los datos introducidos no son validos el sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al paso 1.

El formulario es enviado al administrador del sistema.

o:____leoes |
m Visualizar galerfa

Descripcion: Permite la visualizacidn de las imdgenes almacenadas en el sisema.

m O Invitado X Usuario Jugador Administrador
El usuario esta identificado en el sistema.

Flujo normal: Visualizar galeria INICIA cuando el usuario pulsa sobre el enlace Galeria del
menu de navegacion.

1. El sistema muestra la galeria de imagenes.
2. El caso de uso finaliza.

Flujo alternativo:
Postcondiciones:

o lcus
EETE | Enviar correo electrénico
Descripcion: Permite el envio de correo electrdnico al usuario.

O Invitado X Usuario Jugador Administrador
Se han ejecutado previamente los casos de uso CU-04, CU-17, CU-21.

Flujo normal: Enviar correo electrénico INICIA cuando finalizan los casos uso que lo incluyen.

1. El sistema realiza el envio del correo electrénico.
2. Elsistema informa del resultado del envio.
3. El caso de uso finaliza.

Flujo alternativo: |8
Postcondiciones: El correo queda enviado.

o:__ lcuss
IR | Crear evento
Descripcion: Permite la creacién de un nuevo evento

O Invitado O Usuario Jugador Administrador
El usuario estd identificado en el sistema y su rol es jugador o administrador.

Flujo normal: Crear evento INICIA cuando el jugador/administrador pulsa sobre el botén de
creacion de evento del listado de eventos.
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1. El sistema muestra el formulario con los datos para la creacién del
evento.

2. Elusuario rellena los datos correspondientes.
3. Elusuario pulsa el botdn de confirmacion.
4. Elcaso de uso finaliza.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn o navega hacia otra pagina, el caso de uso
finaliza.

3a. Si los datos introducidos no son validos. El sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al punto 1.

Postcondiciones: El nuevo evento queda registrado en el sistema.

o:______ e
M Eliminar evento

Permite la eliminacién de un nuevo evento.

O Invitado [ Usuario X Jugador Administrador

El usuario esta identificado en el sistema y su rol es administrador o jugador.

Flujo normal: Eliminar evento INICIA cuando el administrador pulsa sobre el enlace de
eliminacion de evento del listado de eventos.

1. Elsistema solicita la confirmacién al usuario.
2. Elusuario confirma la eliminacion.
3. Elcaso de uso finaliza.

SUGEIEGHENH 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn, navega hacia otra pagina o cancela la
eliminacién del evento, el caso de uso finaliza.
Postcondiciones: El evento queda eliminado del sistema.

o:_____ ey
EET= | Editar evento

Permite la edicién de un evento.

[J Invitado [J Usuario Jugador Administrador

El usuario esta identificado en el sistema y su rol es administrador o jugador.

Flujo normal: Editar evento INICIA cuando el administrador pulsa sobre el enlace de edicién
de evento del listado de eventos.

El sistema muestra el formulario para la edicién de los datos.
El usuario modifica los datos.

El usuario confirma los datos.

El sistema valida los datos.

El caso de uso finaliza.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcién, navega hacia otra pagina o cancela la
eliminacién del evento, el caso de uso finaliza.

Vi w2

Y
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3a. Si los datos introducidos no son validos, el sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al punto 1.

El evento queda editado en el sistema.

o: ______ g8
m Publicar imagen

Permite la publicacidn de una nueva imagen en la galerfa.

O Invitado [J Usuario Jugador Administrador

El usuario estd identificado en el sistema y su rol es administrador o jugador.

Flujo normal: Publicar imagen INICIA cuando el usuario pulsa sobre el botén de seleccién de
archivo de la galerfa.

1.  Elsistema solicita el archivo a subir.
2. Elusuario selecciona el archivo.

3. El usuario confirma la publicacién.
4. Elsistema valida el archivo.

5. Elcaso de uso finaliza.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn, navega hacia otra pdagina o cancela la
eliminacién del evento el caso de uso finaliza.

3a. Si el archivo introducido no es valido, el sistema informa al usuario y el caso
de uso vuelve al punto 1.

El nuevo campo queda registrado en el sistema.

o [cuo
IETITTEN | Crear campo
Descripcion: Permite la creacién de un nuevo campo de juego.

U Invitado [ Usuario [J Jugador Administrador
El usuario esta identificado en el sistema y su rol es administrador.

Flujo normal: Crear campo INICIA cuando el usuario pulsa sobre el botdn de creacién de
campo del listado de campos de juego.

6. Elsistema muestra el formulario para la creacién del nuevo campo.
7. Elusuario introduce los datos correspondientes.

8. Elusuario confirma los datos

9. Elcaso de uso finaliza.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn, navega hacia otra pagina o cancela la
eliminacion del evento el caso de uso finaliza.

3a. Si los datos introducidos no son vdlidos. El sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al punto 1.

Postcondiciones: El nuevo campo queda registrado en el sistema.
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o:_______Jewo
m Eliminar campo

Permite la eliminacién de un campo de juego.

O Invitado [ Usuario [ Jugador Administrador

El usuario estd identificado en el sistema y su rol es administrador.

Flujo normal: Eliminar campo INICIA cuando el usuario pulsa sobre el enlace de eliminacion de
campo del listado de campos de juego.

1.  El sistema solicita la confirmacion al usuario.
2. Elusuario confirma la eliminacion.
3. El caso de uso finaliza.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn, navega hacia otra pagina o cancela la
eliminacién del campo, el caso de uso finaliza.

El campo queda eliminado del sistema.

o: o
m_ Editar campo

Permite la edicién de un campo de juego.

m O Invitado O Usuario O Jugador Administrador

Precondiciones: El usuario estd identificado en el sistema y su rol es administrador.

Flujo normal: Editar campo INICIA cuando el usuario pulsa sobre el botdn de edicién de
campo del listado de campos de juego.

1. El sistema muestra el formulario para la ediciéon de los datos del
campo.

2. Elusuario modifica los datos correspondientes.

3. Elusuario confirma los datos

4. Elcaso de uso finaliza.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn, navega hacia otra pagina o cancela la
eliminacién del evento el caso de uso finaliza.

3a. Si los datos introducidos no son validos. El sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al punto 1.

Postcondiciones: El campo queda actualizado en el sistema.

o:__lcu

LTS | Crear jugador

Permite la creacién de un nuevo jugador.

U Invitado [ Usuario [ Jugador Administrador
El usuario esta identificado en el sistema y su rol es administrador.

Flujo normal: Crear jugador INICIA cuando el usuario pulsa sobre el botén de creacién de
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jugador del listado de jugadores.

El sistema muestra el formulario para la creacién del nuevo jugador.
El usuario introduce los datos correspondientes.

El usuario confirma los datos

Se inicia el CU-02y el CU-14.

swoy R

Flujo alternativo: -

Eljugadory el usuario quedan registrados en el sistema.

I
TN | Eliminar jugador
Permite la eliminacién de un jugador.

[J Invitado [J Usuario [0 Jugador Administrador
Precondiciones: El usuario estd identificado en el sistema y su rol es administrador.
Flujo normal: Eliminar jugador INICIA cuando el usuario pulsa sobre el enlace de eliminacién

de jugador del listado de jugadores.

1.  El sistema solicita la confirmacion al usuario.
2. Elusuario confirma la eliminacion.
3. El caso de uso finaliza.

Flujo alternativo: |8

El jugador queda eliminado del sistema.

I e
TN | Editar jugador
Permite la eliminacién de un jugador.

O Invitado 0 Usuario [ Jugador Administrador
El usuario esta identificado en el sistema y su rol es administrador.

Flujo normal: Editar jugador INICIA cuando el usuario pulsa sobre el enlace de edicidn de
jugador del listado de jugadores.

El sistema muestra el formulario para la edicién de los datos.
El usuario modifica los datos y confirma los datos.

El sistema valida los datos.

El caso de uso finaliza.

PR

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn, navega hacia otra pagina o cancela la
eliminacién del evento el caso de uso finaliza.

3a. Si los datos introducidos no son validos. El sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al punto 1.

Eljugador queda editado en el sistema.

Luis Martinez Palomino - TFC .NET



Torneo Campoy

jo:______lcos |
m Visualizar usuarios

Permite la visualizacidn de los usuarios registrados en el sistema.

O Invitado [ Usuario [ Jugador Administrador

El usuario estd identificado en el sistema y su rol es administrador.

Flujo normal: Visualizar usuarios INICIA cuando el usuario pulsa sobre el botdn de visualizacién
de usuarios.

1. El sistema muestra un listado con los usuarios registrados.

Flujo alternativo: -
Postcondiciones: -

jo:________lcue
IETETTEMN | Editar usuario
Permite la edicién de los datos de un usuario.

O Invitado 0 Usuario [ Jugador Administrador
El usuario estd identificado en el sistema y su rol es administrador.

Flujo normal: Editar usuario INICIA cuando el usuario administrador pulsa sobre el botén
Editar Usuario del listado de usuarios del sistema.

1. El sistema muestra el formulario para la edicién de los datos del
usuario.

2. Elusuario introduce los datos correspondientes.

3. El usuario confirma los datos.

4. El caso de uso finaliza.

Flujo alternativo: 2a. Si el usuario pulsa otra opcidn, navega hacia otra pagina o cancela la edicidn
del resultado, el caso de uso finaliza.

4a. Si los datos introducidos no son validos. El sistema informa al usuario y el
caso de uso vuelve al punto 1.

El usuario queda editado.
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10.2. DIAGRAMA DE CASOS DE USO

La siguiente figura representa de forma grafica los casos de uso definidos de forma textual en el
apartado anterior. Nétese la herencia de casos de uso proporcionada por la generalizacién entre
actores asi como la inclusién/extensién de casos de uso.

Torneo Campoy
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11. DIAGRAMA DE ARQUITECTURA

11.1. COMPONENTES HW [ SW

Desde el punto de vista de hardware, se ha utilizado un ordenador portatil Intel Pentium con
procesador de doble nucleo a 2 GHz y con 4 GB de memoria RAM. El sistema operativo del equipo es
Windows 7 Professional de 64 bits.

La siguiente imagen muestra los detalles hardware del equipo:

Ver informacion basica acerca del equipo

Edicidn de Windows
Windows 7 Professional
Copyright © 2009 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos,

Service Pack 1
Obtener mas caracteristicas con una nueva edicion de Windows 7

Sisterna
Evaluacion: Recuperando |a evaluacion del sistema
Procesadon Pentium(R) Dual-Core CPU T4200 @ 2.00GHz 2.00 GHz
Memoria instalada (RAM): 4,00 GB
Tipo de sistema: Sisterna operativo de 64 bits
Lapiz y entrada tactik: La entrada tactil o manuscrita no esta disponible para esta pantalla

Por lo que respecta al software de desarrollo, se ha utilizado:

e Visual Studio 2013

e SQL Server 2012 Express Edition with Tools with Service Pack 1 64-bit
e SQL Management Studio

e Tangible T4 Editor 2.2.3 (http://t4-editor.tangible-engineering.com)
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11.2. ARQUITECTURA

En cuanto a la arquitectura de la solucién, se ha desarrollado una arquitectura N-CAPAS y se ha
aplicado el patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC) en la capa de presentacion. Asimismo se han
programado procedimientos almacenados para el acceso a la informacién de base de datos.

La figura siguiente muestra un esquema completo de la arquitectura:

ey

La arquitectura que se ha disefiado para llevar a cabo el proyecto proporciona una serie de
caracteristicas que conviene remarcar como son:

¢ Abstraccion. La arquitectura basada en capas abstrae la vista del modelo como un todo mientras
que provee suficiente detalle para entender las relaciones entre capas.

Luis Martinez Palomino - TFC .NET



Torneo Campoy

¢ Encapsulamiento. El disefio no hace asunciones acerca de tipos de datos, métodos, propiedades o
implementacién.

* Funcionalidad claramente definida. El disefio claramente define la separacidn entre la
funcionalidad de cada capa.

¢ Alta cohesién. Cada capa contiene funcionalidad directamente relacionada con la tarea de dicha
capa.

¢ Reutilizable. Las capas inferiores no tienen ninguna dependencia con las capas superiores,
permitiéndoles ser reutilizables en otros escenarios.

¢ Desacople. La comunicacidn entre las capas estd basada en la abstraccién lo que provee un
desacople entre las capas.

11.3. TECNOLOGIAS

Las tecnologias que se han utilizado para llevar a cabo la solucién se pueden resumir en:

o ASP .NET (C#): Se ha desarrollado bajo esta plataforma toda la interfaz Web utilizando como
lenguaje de programacién C#.

o Entity Framework: Se ha disefiado un Entity Framework desarrollado especificamente para
satisfacer los requerimientos de la aplicacién mediante el uso de la Enterprise Library de
Microsoft.

MVC: La capa de presentacidn se ha basado en el patrén Modelo-Vista-Controlador.
Bootstrap: La capa de presentacién se ha basado en los estilos Bootstrap de Twitter
(http://getbootstrap.com/).

o JavaScript: Se ha utilizado JavaScript para desarrollar algunas necesidades particulares de la
aplicacidn.

o Ajax: Se ha utilizado Ajax para una experiencia de usuario mas fluida gracias a la trasferencia
asincrona entre cliente y servidor que proporciona ésta tecnologia.

Razor: se ha utilizado el motor de vistas Razor que incorpora VS2013.
SQL: Se ha utilizado lenguaje SQL para la programacién de los procesos almacenados de
base de datos.

o Plantillas T4: Se han desarrollado plantillas generadoras de cédigo para reducir al méximo la
escritura de cédigo repetitivo.

o Responsive Design: La aplicacion se ha desarrollado siguiendo un disefio responsivo para la
correcta visualizacidn en dispositivos mdviles y tabletas.

o Tablesorter: Se ha utilizado el plugin tablesorter para la paginacién, ordenacién y filtrado de
datos del lado cliente.
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12. DISENO DE LA BASE DE DATOS

Uno de los pilares bajo los que se sostiene el proyecto es, precisamente, la base de datos ya que se
parte de ella para crear los modelos de Entity Framework, adoptando asi la técnica “DataBase First”
para llevar a cabo la solucién a implementar.

Asi pues se ha hecho hincapié en este apartado del disefio modelando la base de datos en tres fases
incrementales donde cada una de ellas representa un paso adelante hacia su implementacidn. Dichas
fases son:

e Disefio conceptual: en esta primera etapa se ha generado un esquema de alto nivel que
proporciona una visidon general de las entidades que seran necesarias para dar solucién al
problema que nos ocupa.

e Disefio Idgico: donde se ha evolucionado la propuesta anterior a un esquema mas detallado
teniendo en cuenta las restricciones y necesidades especificas del proyecto.

e Disefio fisico: donde se ha plasmado el disefio I6gico en los scripts necesarios para generar
fisicamente la base de datos.

12.1. DISENO CONCEPTUAL DE LA BASE DE DATOS

Desde un punto de vista conceptual, el siguiente esquema muestra las relaciones que serdn
necesarias para llevar a cabo la solucién:

Tournament i has L. Match o"‘—js F‘layed—]' Field
’1

5
18

Player . Result . Hole

Incomplete, Dispoint

User Role
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Detallando un poco mas el esquema anterior se obtiene el siguiente diagrama donde se incluyen las
propiedades basicas de cada entidad asi como el tipo de datos para cada una de ellas.

Tonwnament _|—|-.|-.5—|;:-: i5 Hﬂm_i_ Feld
year <P=: il yil <P it name <P | Shnng
fae kil P> int Bidress: siring
date <P=; date city: string
PRAVIRGE: SIring
well sty

amad: siring

4& Role phane: String

| oleld <P= mt ?

B
Usen —{ncomplete, Desjount Player i Hole
el <P>; sinng license <F>; stnng hoideld <P mi
ruarTE: SLrirg aliak: siring 1 handicag: int
SINTIAME! S phone; sering I disianca: i
passwond: sinng realHP; float
rode: bockean gamiHP: float Fesult

Srikes: im
handicag: float

12.2.DISENO LOGICO DE LA BASE DE DATOS

Los diagramas anteriores proporcionan una vision general de cdmo se relaciona cada una de las
entidades de nuestra base de datos sin embargo, teniendo en cuenta que se trata de un modelo
conceptual, éste presenta algunas carencias importantes desde el punto de vista de la
implementacion. En el siguiente diagrama se muestra el resultado de la transformacién del modelo
conceptual anterior al modelo E-R.

Field Hole | | Result Player
~ PK|ld int PK |Id int PK |Id int PK |Id int
Name nvarchar(50) FK |Fieldld int FK,AK |Holeld int AK |License nvarchar(50)
Address | nvarchar(50) Handicap int FIGAK | Matchld int Alias nvarchar(50)
City nvarchar(50) Distance int FK,AK | Playerld int Phone nvarchar(50)
Province | nvarchar(50) IsDeleted bit Strikes int RealHP  |float
Web nvarchar(50) StableFordPoints |int GameHP |float
Email nvarchar(50) IsDeleted bit IsDeleted |bit
Phone nvarchar(50)
IsDeleted | bit
Match User
PK |1d int PK |Id int
FK |Tournamentld |int Tournament Name nvarchar(50)
FK |Fieldid int >_\—|— PK |Id int Surname  |nvarchar(50)
Date date Year int Email nvarchar(50)
IsDeleted bit IsDeleted |bit Password |nvarchar(50)
IsTournament [ bit IsFinished | bit FK [Roleld int

] FK |Playerld  [int
IsDeleted |bit

Role

PK [Id int
RoleName |nvarchar(50)
IsDeleted |bit
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13. MODELO DE C

Los diagramas de clases muestran las diferentes clases que componen un sistema y cémo se
relacionan unas con otras. Se dice que los diagramas de clases son diagramas «estaticos» porque
muestran las clases, junto con sus métodos y atributos, asi como las relaciones estaticas entre ellas:
qué clases «conocen» a qué otras clases o qué clases «son parte» de otras clases, pero no muestran
los métodos mediante los que se invocan entre ellas.

El siguiente diagrama se corresponde con el modelo de clases de la solucién propuesta para el
Torneo Campoy.

T
= Properties =l properties = properties = properties
o Id W 1d o Id o Id
F Vear K Tournamentld K Holeld K License
K IsDeleted K Fieldld K Matchld K Alias
K IsFinished & Date < & Playerd S & Phone
= Navigation Properties & IsDeleted 1 * F Strikes * 1 K RealHp
5 Match & IsTournament F StableFordPoints F GameHP
El Mavigation Properties K IsDeleted K IsDeleted
421 Field 1= Navigation Properties 1= Navigation Properties
42l Tournament 4=l Hole 42 Result
‘E‘ Result ‘.’E Match ‘.’E User
=]
- % 0.1
| [
i1 1 L*
#3 Field A #3 Hole ~ #3 User -~
=l Properties =l properties = properties =l properties
W 1d o Id o Id W 1d
& Name K Fieldld K Name & RoleName
K Address & K Handicap K Sumame K IsDeleted
& City 1 * F Distance K Email 1=/ Navigation Properties
& Province F IsDeleted & Password =
w2l User
& Web = Navigation Properties # Roleld
& Email  Field K Playerd
& Phone 7= Result K IsDeleted
& IsDeleted I = Navigation Properties
=l Navigation Properties ¢=] Player
¢= Hole 4= Role
‘E Match
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14. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

El disefio de la interfaz grafica de usuario (GUI: Graphical User Interface) cobra cada dia mas
importancia en los proyectos de desarrollo de software hasta el punto de llegar a ser uno de los
elementos “clave” en la realizacidn de aplicaciones. La calidad de la interfaz de usuario puede ser
uno de los factores que conduzca al éxito o al fracaso de todo el proyecto.

El disefio de interfaces de usuario es, generalmente, una actividad multidisciplinar que involucra a
varias ramas del disefio y el conocimiento (como el disefio grafico, el disefio industrial, el disefio web,
la ergonomia...) y, a pesar de que no se dispone de un equipo especializado en cada una de estas
ramas de conocimiento, se tratard, en la medida de lo posible, satisfacer una serie de principios que
resultan relevantes para el disefio y la implementacién de la GUI. Estos principios se pueden
sintetizar en:

e Familiaridad del usuario: Utilizar términos y conceptos basados en la experiencia de las
personas que mas utilizan el sistema: los jugadores de Pitch&Putt.

e Facilidad de aprendizaje y uso: Utilizar disefios sencillos y de facil manejo que no requieran
un aprendizaje excesivo.

e Consistencia: Utilizar un disefio basado en plantillas que dote a la GUI de una apariencia
uniforme.

e Minima sorpresa: El comportamiento del sistema no debe provocar sorpresa a los usuarios.

e Recuperabilidad: La interfaz debe incluir mecanismos para permitir a los usuarios
recuperarse de los errores mediante la confirmacién de acciones destructivas o la
cancelacién de dichas acciones.

e Guia al usuario: En caso de errores, la interfaz debe proveer retroalimentacion significativa
y caracteristicas de ayuda sensible al contexto.

e Diversidad de usuarios: La interfaz debe proveer caracteristicas de interaccién apropiada
para los diferentes tipos de usuarios.

e Ergonomia: La interfaz debe contar con un disefio ergonémico (barra de acciones
agrupadas, botones de accién asociados al contexto, etc.).

Introducidos augellos conceptos relevantes relacionados con el disefio de la interfaz de usuario, se
presentan a continuacién una serie de prototipos que se ajustan en cierto modo al producto que se
espera obtener, dejando claro que todos ellos estan sujetos a cambios y que en ningun caso
conforman un compromiso con el producto final. Algunas de las pantallas de la solucién se han
omitido debido a las variaciones del alacance del proyecto que se han producido durante el
desarrollo.
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Plantilla: todas las pantallas partiran de una plantilla dividida en tres bloques de contenido: la
cabecera (header), el cuerpo (body) y el pie (footer).

Google Chrome

&« SO0 n IhNQ:lIwww.tomeocamQu!.tk

Tomeo Campoy - All rights reserverd

Pantalla de inicio: estara formada por dos patallas dependiendo de si el usuario se ha identificado en
el sistema o no. En dmbos casos el cuerpo contard con un carrusel de 4 imagenes que transicionaran
de forma automatica.

esoam | e > o o Erm—— ]

Torneo Campoy Torneo Campoy

[ Registrarse | icier Sesitn_ ¥] [[compos dgmdows  Cowmdaro Resulagos  Clsiackn | @userhamo %]
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Pantalla de registro: contarad con un formulario de registro donde el usuario podra proporcionar sus
credenciales y datos personales.

Google Chrome
€« S0 f Ihgg:/Mww torneocam poy.tk
-
Torneo Campoy
| Registrarse Iniciar Sesién ¥
- J
( ~

Registro de usuario

Nombre: I:l
Apeliido: |:|
Password: I:I
Repita passwrod: |:I

[ Tomeo Campoy - All rightsreserverd ]

Pantalla de inicio de sesion: desplegable con el formulario de inicio de sesién. Contard con un enlace
para recuperacion de contrasefia.

Google Chrome
€« o0 H Ihm:tlwww‘lorneocamgoy.k
Torneo Campoy
| Registrarse Iniciar Sesion Vl
\
- Usuario: I:I
Contrasefia: I:I

£Olvido su contrasefia?

®
©
T

—0

[ Tomeo Campoy - All rights reserverd ]
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Pantalla de recuperacién de contrasefa: ventana emergente donde el ususario podra proporcionar
el correo electrénico donde enviar el recordatorio de contrasefia.

Google Chrome

€« 20" |hgg.f[www.lgmgggmggx.tk

Torneo Campoy

| Registrarse Iniciar Sesién ¥,

Recuperar password =[O] %

|email |

Enviar

\ J

[ Tomeo Campoy - All rights reserverd ]

Pantalla de campos (listado): listado con los campos de juego. Se mostraran enlaces de detalle,
edicién y eliminacién por cada registro y un botdn para la creacién de nuevos campos siempre que el
usuario disponga de privilegios para ello.

Google Chrome
€« >O0CH Ihm:lew‘lorneocamQoy.lk.icamgos
! y
Torneo Campoy
| Campos | Jugadores Calendario Resultados Clasificacién @UserName ¥
\. J
' ™
Campos |4)
Nombre Direccion Poblacion Web Teléfono Email
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete -
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete 51
\ J
IS ~
Tomeo Campoy - Al rights resarverd
\ J
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Pantalla de campos (detalle): mostrara el detalle del campo seleccionado en el listado de campos de
juego con el detalle de cada uno de los hoyos del campo.

Google Chrome
&« >0 fn [hgp:waw torneacam poy.tkicampos
r -
Torneo Campoy
| Campos | Jugadores Calendario Resultados Clasificacion | @UserName V|
\

Nombre: | | Web: | | Email: :
Direccion: | | Pobiacion: | | Teléforo: [ ]

Primera vuelta

Hoyo1 |Hoyo2 |Hoyo3 [Hoyo4 [Hoyo5 [Hoyo8 |Hoyo7 [Hoyo8 |Hoyo9

HP

Distancia

Segunda vuelta

Hoyo 10 | Hoyo 11 | Hoyo 12 | Hoyo 13 | Hoyo 14 | Hoyo 15 | Hoyo 16 | Hoyo 17 | Hoyo 18

HP

Distancia

Tomeo Campoy - Al rights reserverd

Pantalla de campos (edicion/creacion): mostrara un formulario para introducir o modifcar los
detalles del campo seleccionado en el listado de campos de juego y un botdn de confirmacién.

Google Chrome
€« >O0CH [hm:lew‘lorneocamQoy.lk.icamgos
e \
Torneo Campoy
| Campos | Jugadores Calendario Resultados Clasificacién | @AdminName Vl
\.

Nombre: I | Web: | I Email: :
Direccion: | | Poblacién: | | Teléfono: I:l

Primera vuelta

Hoyo 1 [Hoyo 2 |Hoyo3 |Hoyo4 |Hoyo5 [Hoyo6 |Hoyo7 [Hoyo8 |Hoyo9

HP

Distancia

Segunda vuelta

Hoyc 10 | Hoyo 11 | Hoyo 12 | Hoyo 13 | Hoyo 14 | Hoyo 15 | Hoyo 16 | Hoye 17 | Hoyo 18

HP

Distancia

Tomeo Campoy - Al rights resarverd
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Pantalla de campos (eliminacién): mostrard un mensaje de confirmacién donde se podra confirmar o

cancelar la eliminacién del campo de juego.

Google Chrome
&« OO0 fm Ihgg:frwww torneocam poy.tk/cam pos
( 2
Torneo Campoy
| Campos | Jugadores Calendario Resultados Clasificacion @AdminName ¥
\ J
e ~
Campos =
Nombre Direccion Poblacién Web Teléfono Email
Details | Edit | Delete
Esta seguro? Details | Edit | Delete I~
El campo se eliminara Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Detais | it Dete |
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete [
¥
\
~
[ Tomeo Campoy - Al rights reserverd
J

Pantalla de jugadores (listado): listado con los jugadores participantes del torneo. Se mostraran
enlaces de detalle, edicién y eliminaciéon por cada registro y un botdn para la creacién de nuevos
jugadores siempre que el usuario disponga de privilegios para ello.

Google Chrome

€« 20" |hgg.f[www.lgmgggmg_qx.tkfgmugg

Torneo Campoy

| Campos | Jugadores | Calendario Resultados Clasificacién @UserName ¥

I»]

Jugadores
Nombre | Apellido |Apodo | Teléfono Email | HP Oficial HP Juego

Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete M
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete

[«

Nuevo Jugador

[ Tomeo Campoy - All rights reserverd ]
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Pantalla de jugadores (detalle): mostrard el detalle del jugador seleccionado en el listado de
jugadores.

Google Chrome

&« SO0 fm Ihgg:frwwwIorneocamgoy.l}dcamgos

Torneo Campoy

| Campos | Jugadores | Calendario Resultados Clasificacion @UserName ¥

Jugador

T —
Direccion: I:l
O E—
Poblacién: :
S —
Teléfono: |:]
HP Oficial: [ |

HP Juego: |:|

Tomee Campoy - Al rights reserverd

Pantalla de jugadores (edicion/creacion): mostrard un formulario para introducir o modifcar los
detalles del jugador seleccionado en el listado de jugadores y un botdn de confirmacidn.

Google Chrome
€« OO0 fn Ihm:waw‘lorneocamgoy.wcamgcs
g N
Torneo Campoy
| Campos | Jugadores | Calendario Resultados Clasificacion @AdminName ¥

Jugador

omre: [
Direccion: |:]
(N —
Poblacién: |:|
S —
Teléfono: |:|
HP Oficial: I:l

HP Juego: |:]

Tomeo Campoy - Al rights reserverd
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Pantalla de jugadores (eliminacién): mostrard un mensaje de confirmacién donde se podra
confirmar o cancelar la eliminacion del jugador.

Google Chrome

&« o0 m Ihng.f[www.]gmgggmng.],l_(ﬂamggg

Torneo Campoy

| Campos | Jugadores | Calendario Resultados Clasificacién @AdminName ¥
Jugadores |4]
Nombre | Apellido |Apodo | Teléfono Email | HP Oficial HP Juego
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete I
Esta seguro? Details | Edit | Delete
Eljugador se eliminara Details | Edit | Delete

" Details | Edit | Delete
e e

Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete
Details | Edit | Delete

[«

.

[ Tomeo Campoy - All rights reserverd

Pantalla de calendario (listado): listado con los eventos futuros y con los dos eventos pasados mas
recientes. Se mostraran enlaces de eliminacidn y un botdn para la creacién de nuevos eventos
siempre que el usuario disponga de privilegios para ello.

Google Chrome

€ 5 O # [hte/wwwiomeocam lendari

Torneo Campoy

| Campos Jugadores | Calendario Resultados Clasificacion @UserName ¥

Préximos Eventos

Fecha Campo
21/06/2014 Portal del Roc Delete
29/06/2014 El Vendrell Delete

Eventos Recientes

Fecha Campo
21/03/2014 Portal del Roc
06/03/2014 El Vendrell

[ Tomeo Campoy - Al rights reserverd
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Pantalla de calendario (creacién): mostrara un formulario para introducir los datos del nuevo evento
y botones de confirmacién y cancelacién.

Google Chrome
&« SO0 fm Ihgg:frwwwInrneocamgoy.l}dcalendarin
4 N\
Torneo Campoy
| Campos Jugadores | Calendario Resultados Clasificacion @UserName ¥
.

Crear evento

Fecha: 4/22/2012
Hora: 12:00 h
Campo: Portal del Roc [ ¥

(_cancelar ) [ Confirmar ]

Tomee Campoy - Al rights reserverd

Pantalla de calendario (eliminacién): mostrard un mensaje de confirmaciéon donde se podra
confirmar o cancelar la eliminacién del evento.

Google Chrome
€« 20 f Ihm:thw.torneonamQoy.wcalendario
s 2
Torneo Campoy
| Campos Jugadores | Calendario | Resultados Clasificacion @AdminName ¥

" J
' N\

Préximos Eventos

Fecha |Campo

21/06/2014 Esta sequro? Delete

El evento se eliminara

29/06/2014 Delete

Eventos Recientes

Fecha Campo

21/03/2014 Portal del Roc

06/03/2014 El Vendrell
L J
-

Tomeo Campoy - All ights ressrverd ]

.
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o oz

Pantalla de resultados (listado/edicién): mostrara un listado con los resultados correspondientes al
torneo y evento seleccionado por el usuario en el combo de seleccién. En caso de tratarse de un
administrador los campos del listado seran editables y dispondra de un botdn para salvar los cambios
realizados.

Google Chrome

A e . | !hnrs AWWW. tiresultados

Torneo Campoy

| Campos Jugadores Calendario | Resultados | Clasificacion @UserName vl

[Turnen |v] [Evenlo |V] [ Ver Resultados ] |28]O1|‘2014-P0nal del Roc (Vllanova) |

Jugador |1|2(3|4|5|6|7(8|9|10 (11|12 |13|14|15|16 |17 |18 |Total [HP | Puntos
Jugador 1
Jugador 2
Jugador 3

Jugador 4

Jugador 5

Jugador 6

Jugador 7

Jugador 8

. J

[ Tomeo Campoy - All rights reserverd

Pantalla de clasificacion (listado): mostrara un listado con los datos referentes a la clasificacién del
torneo.

Google Chrome

&« _)oﬂ!hnn AWWW.

Torneo Campoy

| Campos Jugadores Calendario Resultados Clasificacion @UserName ¥

¥ Posicion | v Jugador | ¥ Golpes Netos | ¥ Golpes Brutos | ¥ HP Juego | ¥ HP Real | ¥ Puntuacion

Primero

Segundo

Tercero

Cuarto

Quinto

Sexto

Séptimo

Octavo

. J

[ Tomeo Campoy - All rights reserverd
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Pantalla de perfil

o oz

(edicién

): consitird en dos pantallas diferentes en funcidn de si el usuario es un

jugador o no y contendra un formulario para editar los datos del usuario. Se accederd a ésta opcién

desde el menu desplegable que se muestra en las imagenes:

Toogie Greore oo Creom
o afs ] €200 1
Torneo Campoy Torneo Campoy
[ wopmcores_Cotntors_Feminagos_ ustcncn | @pamerirs 7 [corom_topatores_catnoano._ Rosutooas._ Gamtcacon G|
Parts =
suarios Corrar Sosién
sar
® O, ® ® 0 ©, O ®
C oo e
€ - 0 [ ] € 5 O f [ ]
Torneo Campoy Torneo Campoy
[[comos  wposores  Gawncrn  Ressiados  Clesicaritn | @Preyername ] [[comos_ smsdores_caenoars__ Resumaos __ Csscecon | @userieme )
Editar Perfil Editar Perfil
Hoatos: —
[ I —1 Apelido
Nowers: [ ] Emai —
Emai —/
rootdo [ ] Testono L ] Passward —
Password: [ ] Repta passiroo: [ |
L —
[ [—— ] [ ——

Pantalla de usuarios (listado): mostrara un listado con todos los usuarios registrados en el sistema.

Google Chrome
€ >0 |
Torneo Campoy
| Campos Jugadores Calendario R Cl v|

Usuarios 14

Nombre Apellido Email
I~
-
[v]

[ Tomeo Campoy - All rights reserverd
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15. OTROS

15.1. ANALISIS DE RIESGOS

Los riesgos mas destacables a los que nos hemos enfrentado durante el desarrollo del proyecto han
sido:

e Definicidn errénea o incompleta del alcance del proyecto.

e Sobredimension del alcance del proyecto.

e Errores de planificacidn que dificulten la entrega del proyecto dentro de los plazos.

e Falta de disponibilidad de los desarrolladores del proyecto por causas ajenas al mismo.

e Incremento de las exigencias del usuario que obliguen a modificar el alcance del proyecto.

e Demora en alguna de las etapas que dificulten el cumplimiento de los hitos establecidos.

15.2.  ANALISIS DE COSTES

Se ha contratado un dominio gratuito a través de www.mydot.tk y éste se ha direccionado al
servidor virtual contratado con Arvixe (www.arvixe.com). Este servidor ofrece la posibilidad de
hospedar la aplicaciéon ASP .NET y brinda espacio suficiente para alojar también la base de datos SQL.

Asi pues, los costes derivados de la implementacién del sistema ascienden a:

e Contratacion del dominio: gratuito.
e Contratacién del hosting: 57.60 $/afio.

Lo que supone un total de 56.60 $/afno.

Como se puede apreciar se han omitido los costes derivados del personal de andlisis y desarrollo
puesto que se trata de un proyecto educativo en el que el beneficio de analistas y desarrolladores
consiste Unicamente en la obtencidn de un buen resultado en la calificacidn final del proyecto.
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16. TRABAJO FUTURO

El proyecto se ha disefiado teniendo en cuenta las adaptaciones de éste a corto y medio plazo. Es por
ello que se ha incluido una tabla “Tournament” en la base de datos que, aunque a dia de hoy no
resulta demasiado (til, si que permite la adaptacién de la aplicacién para albergar futuros torneos sin
excesivas modificaciones.

Por otro lado, esa misma tabla nos brinda la posibilidad de almacenar datos histdricos de ediciones
anteriores lo que supondra asimismo la posibilidad de generar reportes y estadisticas de partidos y
jugadores.

Finalmente, teniendo en cuenta que en el alcance inicial se planteaba la posibilidad de desarrollar una
aplicacién mavil para la introduccién de resultados y la consulta de la clasificacién, se prevé como
trabajo futuro su implementacién.

Asi pues, a modo de resumen los trabajos de futuro se pueden sintetizar en:

e Gestion de diferentes ediciones del torneo de Pitch&Putt.

e Explotacién de datos histdricos: reportes y estadisticas.

e Implementacion de la aplicacion mévil para consulta de clasificacién e introduccién de
resultados.

17. CONCLUSIONES

En este proyecto final de carrera se ha hecho una inmersién dentro del ambito de desarrollo .NET
creando una aplicacién totalmente funcional y util.

A modo de conclusién podemos afirmar que ha sido una de las asignaturas mas enriquecedoras de la
carrera puesto que permite al alumno tener una visién global de lo que supone llevar a cabo un
proyecto de software.

Hemos aprendido mucho y teniendo en cuenta que es precisamente ese el objetivo de la asignatura,
podemos afirmar que el grado de satisfaccién es muy alto.

Asi podemos a dia de hoy que fue un acierto total la eleccién de la plataforma .NET para llevar a cabo
el proyecto final de carrera especialmente teniendo en cuenta que se trata de una tecnologia
puntera en el mercado que de buen seguro serd de utilidad en mi desarrollo profesional.
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sorcromnerews I http://msdn.microsoft.com/en-US/
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% http://[pnp.azurewebsites.net/en-us/
CodeProject
0 CODE )
Ll ) I http://www.codeproject.com/

CodePlex

http://www.codeplex.com/

Repositorio institucional UOC

http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/

Depto. Informdtica de la Univ. de Alicante

http://si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/

IT Ebooks

http://www.it-ebooks.info/

Luis Martinez Palomino - TFC .NET


http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeproject.com/
http://www.codeplex.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://www.codeproject.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://msdn.microsoft.com/en-US/
http://pnp.azurewebsites.net/en-us/
http://www.codeplex.com/
http://www.codeproject.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
http://m.si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/
http://www.it-ebooks.info/
http://www.it-ebooks.info/
http://www.it-ebooks.info/

