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Resum del Treball (maxim 250 paraules):

Aquest Treball consisteix en el desenvolupament d'una aplicacié mobil multi-plataforma basada en
Ionic Framework i integrada amb una solucié Web ja existent a través d'una API REST per a la gestio
d'un torneig de Pitch&Putt.

Concretament, aquesta aplicacié gestionara les dades del ja conegut Torneo Campoy en el qual es
disputa un campionat d'estiu de Pitch&Putt entre un grup d'amics i que esta basat en la modalitat de
joc Stableford. Aquest campionat té en compte el handicap de cada jugador i, en base a aquest,
calcula els punts obtinguts en cada forat depenent de la dificultat d'aquest.

Aquest Treball es desenvolupa com a continuacié del Projecte Final d’Enginyeria Tecnica en
Informatica de Sistemes intentant cobrir part de les idees que varen sorgir durant el seu
desenvolupament.

Abstract (in English, 250 words or less):

This Final Master project consists on the development of a multi-platform mobile application based
on Ilonic Framework and integrated with an existing Web solution through an API REST for the
management of a Pitch & Putt tournament.

More specifically, this application will manage the data of the well-known Torneo Campoy in which a
Pitch & Putt summer championship is played between a group of friends and which is based on the
Stableford game mode. This championship takes into account the handicap of each player and, based
on this, calculates the points obtained in each hole depending on the difficulty of this one.

This work is developed as a continuation of the Final Project of Technical Engineering in Computer
Systems trying to cover some of the ideas that arose during its development.
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1. Introduccio

1.1. Context i justificacio del Treball

L'Any 2014 es va dur a terme el Projecte Final d’Enginyeria Tecnica en
Informatica de Sistemes en el qual es va implementar una aplicacié Web per a
la gestié d'un torneig de golf, més concretament de Pitch&Putt (P&P), una
modalitat de joc molt semblant al golf pero amb distancies des del "tee”
(sortida) fins al “hole" (forat) més curtes (maxim 120 metres) i a on, a diferencia
del golf, tots els forats estan dissenyats per ser completats en 3 cops.

Una de les propostes de treball futur que varen sortir d'aquell projecte era la
d'implementar una aplicaci6 mobil per a la consulta de la classificacié i la
introduccio de resultats.

Després de 6 anys fent Us de I'aplicaci6 Web www.torneocampoy.com i, tot i
que la funcionalitat per a la qual va ser dissenyada continua sent adequada,
tanmateix s'ha fet patent la necessitat d'afegir algunes millores que facilitin la
usabilitat.

Un dels principals inconvenients que presenta I'aplicacié Web és que no permet
la introduccié de resultats de forma independent a mesura que es juga el partit,
la qual cosa obliga als jugadors a conservar la targeta de joc per a que, un cop
finalitzats els 18 forats, s'introdueixin els resultats obtinguts per tots i cadascun
dels participants del partit (cal recordar que en el P&P els partits es juguen en
grups d’entre 1 i 4 jugadors).

Aixi doncs, aquest nou projecte pretén millorar la funcionalitat i la usabilitat en
la gestio del "Torneo Campoy” a través d'una aplicacié6 mobil que copsi les
necessitats del client i s'integri amb la solucio existent.

( : Sprtans bgada | R P——
Golf-Pitch&Putt Can Mascaro ‘ l:}

Forat [s[z[3[a]ls|elz18[3] 20 (30 [ a2 (337 28 [ 15 [ 26 [ 37 [ 18 | courmcaarset con sesscns
| X 1 %%
Mandiop |23 /18| 5 | 2f33|6 [15] 3 | |72 a|mwlae]o]|4|16]sl12] i

. } 1?18

{ 1 f

Metres | 87 | 55 | 82 | 92 _Jz_‘ 78 |63 [ 120 &2 @ Bl |100| 82 | 70| 55 ~ %6 |65 (03|78 rh@armac.son
2 $13

e | ]|

-

—

BN PR

| Morcodor

IHMustracio 1. Exemple d'una targeta de Pitch&Putt
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1.2. Descripcio del Treball

Partint de la premissa de que aquest projecte ha d'integrar-se amb una
aplicacié Web ja existent, es poden distingir dues parts fonamentals que, tot i
formaran part d'una Unica solucio, es desenvoluparan de forma independent
per a, finalment, integrar-se entre si.

D’una banda es desenvolupara una API REST o mode d'interficie entre la solucio
Web existent i la nova aplicacio mobil. Dintre d’aquesta API es definiran tots els
metodes necessaris (GET, POST, PUT, DELETE) i conformara el “backend' de la
nostra aplicacio.

D’altra banda es desenvolupara una aplicacio mobil hibrida i multi-plataforma,
basada en Jonic Framework, que consumira els serveis proporcionats per |'API
per tal d'oferir totes les funcionalitats requerides.

L'Jonic Framework esta format per un conjunt d'eines d'interficie d'usuari de
codi obert per a la creacié d'aplicacions mobils i d'escriptori d'alta qualitat amb
tecnologies web (HTML, CSS i JavaScript) i amb integracions per a marcs
populars com Angular i React .

A continuacié es mostra un esquema d‘alt nivell de I'arquitectura de I'aplicacio
i de la integracio de les diferents capes entre si.

Torneo Campoy Web Application Torneo Campoy App

Presentation Layer

NS
Lesd ®

css ... 0 wrme

BB
I v
o
Domain Domain @
I Web API
P .

Data Repository = [ —
=
— . / S

Ilustracio 2: Arquitectura del Treball
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1.3. Analisi de mercat

Un dels factors a considerar en el desenvolupament d'una aplicacié mobil és
I'analisi del mercat per tal de verificar la capacitat real del producte per a
penetrar dins d’'un mercat especific, valorant aixi les perspectives de generacid
d'ingressos aixi com els riscos concurrents que representa.

Certament, quan parlem d'aplicacions mobils per a la introduccié de resultats
de golf, existeixen en el mercat infinitat de productes que poden resultar molt
interessants i que ofereixen funcionalitats molt Utils com, per exemple,
identificar el forat en joc o mesurar la distancia fins al forat a través del
posicionament GPS. Tot i aixi, les necessitats especifiques que demanda el
nostre client no es veuen cobertes per cap d'aquestes aplicacions i, per tant,
sembla clar que I'Unica alternativa viable és la de desenvolupar una solucié a
mida que proporcioni les funcionalitats necessaries i que s'integri amb la solucio
Web existent.

A continuacié es mostren dues de les aplicacions analitzades dintre d'aquest
estudi de mercat que, tot i ser aplicacions realment molt Utils i ben
desenvolupades, no es poden considerar alternatives que puguin afectar la
capacitat de penetracié dins el mercat de la nostra proposta.

Hole19: Golf GPS App, Rangefinder
& Scorecard

Hole19  Sports KR KK 17422 8

mScorecard - Golf Scorecard

Velocor  Sports *kok kR 5481 8
H PEGI3
Contains Ads - Offers in-app purchases

Golf GPS & Scorecard by SwingU

Swing by Swing Golf, Inc.  Sports *k kK Y 44843 8

H PEGI3

Offers in-app purchases
Installed

Scorecard - Golf / Card / Game

Codejunkies  Sports dokok ki 30 2

H Peciz H PEcIz

Offers in-app purchases Contains Ads

Illustracio 3: Aplicacions existents en el mercat

Aixi doncs, després d'analitzar les diferents opcions disponibles s'ha pres la
decisio d'enfocar el Treball en la creacié d’'una nova aplicacié ja que, tot i I'oferta
existent, es considera que, malgrat no tractar-se d'un projecte totalment
innovador, si que es tracta d'un producte dissenyat totalment a mida i, per tant,
completament adaptat a les necessitats del client, rad per la qual queda
justificada la seva implementacio.
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2. Objectius

2.1. Objectius generals

Tal com hem comentat anteriorment, I'objectiu fonamental d'aquest projecte
és el de proporcionar als usuaris una aplicaci6 mobil senzilla i funcional que
permeti introduir els resultats a mesura que es desenvolupa el partit, sense
necessitat de disposar de totes les targetes de joc. Tot i aixi, se’'n deriven alhora
tot un seguit d'objectius més generics intrinsecs a tot projecte, com ara:

Posar en practica els coneixements adquirits al llarg de tota la titulacio.

e Coneixer el procés de desenvolupament d'una App des de la seva
concepcio fins a la seva distribucio.

e Ser capag de concretar una idea d'App en un projecte que en permeti el
desenvolupament.

e Saber definir una planificacio realista per un projecte, tenint en compte
el seu abast i els recursos disponibles.

e Ser capa¢ de documentar i justificar les decisions preses en el
desenvolupament i els resultats assolits.

e Adquirir experiéncia en afrontar els reptes que suposa tirar endavant un
projecte complet.
2.2. Objectius especifics
Pel que respecta als objectius especifics més importants podem destacar:

e Proporcionar una aplicacié mobil que millori la usabilitat i I'experiencia
d'usuari.

e Facilitar la tasca d'introduccio de resultats.
e Evitar la necessitat d’anotar els resultats en una targeta de joc en paper.

e Aportar un plus d'innovacié al “7orneo Campoy' que mantingui l'alt
nivell i rigor d'aquest campionat.
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3. Requeriments

3.1. Requeriments funcionals

Identificador Descripcio

RF-001

RF-002

RF-003

RF-004

RF-005

RF-006

RF-007

RF-008

RF-009

RF-010

RF-011

RF-012

RF-013

Sessio d’usuari
El sistema haura de disposar d'un mecanisme
d'inici de sessi6 que validi les credencials contra la
base de dades existent.
El sistema haura de disposar d'un sistema de
tancament de sessio.
El sistema haura de disposar d'un sistema de
recordatori de contrasenya
El sistema haura de disposar d'un sistema que
permeti a l'usuari modificar la contrasenya
Camps
El sistema haura de permetre visualitzar un llistat
de tots els camps existents a la base de dades.
El sistema haura de permetre visualitzar el detall
del camp seleccionat per 'usuari.
El sistema haura de permetre la creacid,
modificacio i eliminacié de camps.
Jugadors
El sistema haura de permetre visualitzar un llistat
de tots els jugadors existents a la base de dades.
El sistema haura de permetre visualitzar el detall
del jugador seleccionat per |'usuari.
El sistema haura de permetre la creacio,
modificacio i eliminacié de jugadors.
El sistema haura de permetre visualitzar un llistat
dels resultats obtinguts per un jugador determinat
indicant cops realitzats, punt obtinguts i diferencia
de handicap.
Resultats
El sistema haura de permetre visualitzar un llistat
de tots els resultats existents a la base de dades
agrupats per data.
El sistema haura de permetre visualitzar el detall
del resultat seleccionat per I'usuari.

Prioritat

MPV

MPV

MPV

MPV

MPV

MPV

Secundari

MPV

MPV

Secundari

MPV

MPV

MPV
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El sistema haura de permetre la introduccié d'un

RF-014 nou resultat en grups d'1 a 4 jugadors per a un MVP

partit concret actualitzant el HP corresponent.

El sistema haura de permetre compartir per

RF-015 Whatsapp els resultats obtinguts en un partit Secundari

determinat.

Classificacio
El sistema haura de permetre visualitzar un llistat

RF-016 amb la classificacid parcial del campionat (sense MVP

tenir en compte els partits descartats).
Classificacio final
El sistema haura de permetre visualitzar un llistat

RF-017 amb la classificacio final del campionat (tenint en MVP

Notes:

compte els partits descartats).

Taula 1: Requeriments funcionals

El Torneo Campoy es basa en un nimero indeterminat (superior a 6) de
partits jugats durant I'estiu i la classificacié final només té en compte els
6 millors resultats obtinguts pel jugador.

El 7orneo Campoy esta basat en handicap i es juga en la modalitat
stableford. El sistema, per tant, treballa amb aquestes premisses per
oferir totes les funcionalitats.

Si el lector desitja aprofundir sobre aquest conceptes es pot referir al
seguent enllag: http://www.quimriera.com/handicap21/faq

Alguns d'aquests conceptes estan fortament relacionats amb I'aplicacio
Web desenvolupada durant el projecte final d'Enginyeria Tecnica en
Informatica de Sistemes (7orneo Campoy) i, per tant, és altament
recomanable la seva lectura:

http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/handle/10609/33522



http://www.quimriera.com/handicap21/faq
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/handle/10609/33522
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3.2. Requeriments no funcionals

Identificador Descripcio

RNF-001

RNF-002

RNF-003

RNF-004

RNF-005

RNF-006

RNF-007

Rendiment i escalabilitat

El sistema haura de proporcionar els mecanismes
d'introduccié i Vvisualitzacié d'informacié que
facilitin la usabilitat.

El sistema haura de proporcionar un temps de
resposta acceptable (<8 segons) quan es
comuniqui amb la base de dades.

El sistema haura de ser escalable davant la
possibilitat de que apareguin nous requeriments
per part del client.

Disseny

El sistema haura de se capa¢ de mostrar la
informacié eu ordre logic i intuitiu.
El sistema haura de mostrar coherencia en les
icones utilitzades i en la seva posicid¢ i haura de
mantenir consistencia en les accions al llarg de tota
la navegacié entre pantalles.

Seguretat
El sistema no treballa amb dades sensibles per la
qual cosa la seguretat estara Unicament basada en
autenticacié mitjancant usuari i contrasenya.
El sistema no requerira encriptacié de les dades, ni
en la transmissid ni en I'emmagatzematge de la
informacid.

Taula 2: Requeriments no funcionals

4. Planificacio

4.1. Metodologia

Prioritat

Alta

Mitja

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Pel que fa a la metodologia de desenvolupament que es fara servir per a dur a
terme aquest projecte, s'ha triat un model hibrid de desenvolupament que
garanteixi incorporar el millor de les metodologies Waterfall i Agile en un

mateix.
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Aquest enfocament hibrid té com a objectiu combinar el millor d’aquestes dues
metodologies de desenvolupament i permet mitigar els seus respectius riscos.

Les primeres etapes del cicle de vida del projecte seguiran un metodologia en
cascada que ajudi a consolidar una idea inicial més clara per al client i permeti
definir de forma concisa els requeriments per a |'etapa de desenvolupament.
Aixi mateix, la fase de tancament també seguira una metodologia en cascada
ja que ajudara a consolidar tots el productes obtinguts durant la fase
d’execucio.

D’altra banda, a la fase d'execucid s'aplicara una metodologia agil basada en
iteracions que permeti centrar-se en els MVP (Minimum Viable Product).

Durant aquesta fase d'execucio es realitzaran tasques de desenvolupament, test
i revisio de forma iterativa per cadascun dels MVP definits de tal manera que es
puguin desenvolupar i millorar de forma incremental cadascun dels
requeriment definits.

A continuaci6é es mostra un esquema de la metodologia de desenvolupament
escollida on es poden diferenciar les diferents fases de desenvolupament
durant tot el cicle de vida del projecte:

HYBRID DEVELOPMENT METHODOLOGY
Feedback
Desenvalupament
© Test

—

Illustracio 4: Metodologia de desenvolupament
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4.2. Recursos necessaris

Pel que fa als recursos necessaris per a la realitzacié del Treball es poden
destacar els seguents:

IDE

Visual Studio Code v1.49.1

Visual Studio Community 2019 v16.7.2

Visual Studio 2019

Hardware / OS

HP EliteBook 745 G3 Notebook PC
AMD PRO A8 -86008 1.6 GHz / 8 Gb RAM

Windows 7 Enterprise SP1

Altres
u Office MS Office Professional Plus
Online moqups tool
@PDSTMAN Postman platform for API development

4.3. Planificacio del Treball

Pel que fa a la planificacio del Treball, aquesta vindra determinada per les
diferents fites definides en cadascuna de les PAC i s'ajustara a les dates
d'entrega definides en cadascuna d'elles tot i que s'haura d'adaptar a les
possibles incidencies externes, no previstes inicialment que, en cap cas,
alteraran les dates acordades a I'inici del projecte.
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El desenvolupament del projecte es dura a terme amb un sol recurs (I'alumne
Lluis Martinez Palomino) juntament amb el suport i assessorament dels
consultors del TFM: Jordi Ceballos Villach i Jordi Almirall Lopez.

A continuacié es mostra la taula de fites definides per cadascuna de les PAC:

Activitat Data Inici Data Final
PAC1 16/09/2020 30/09/2020
PAC2 01/10/2020 28/10/2020
PAC3 29/10/2020 09/12/2020
Lliurament final 10/12/2020 06/01/2020
Defensa virtual 18/01/2020 22/01/2020

Taula 3: Fites del Treball

Del 16 al 30 de setembre es dura a terme el Pla de Treball. A continuacié es
detallen les tasques associades i la distribucié d'hores corresponent:

Pla de Treball (2 setmanes)

Tasca

Context, justificacio i descripcio del Treball
Objectius

Requeriments

Planificacio

Revisio

Lliurament

Total

Taula 4: Pla de treball

Durada en hores
6

6
4
4
1
1

22

De I'1 al 28 d'octubre es dura a terme la fase de Disseny. A continuacid es
detallen les tasques associades i la distribucié d'hores corresponent:

Pla de Disseny (4 setmanes)

Tasca

Disseny Conceptual
Disseny de Navegacio
Prototipat

Avaluacio

Disseny Tecnic
Documentacio
Lliurament

Total

Taula 5: Pla de disseny

Durada en hores
8
8
8
3
10
6
1

44

10
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Del 29 d'octubre al 9 de desembre es dura a terme la fase de desenvolupament.
A continuacié es detallen les tasques associades i la distribucié d'hores

corresponent:
Pla de Desenvolupament (6 setmanes)

Tasca Durada en hores
Preparacio de l'entorn 2
Codllficacio 41
Proves 8
Correccio d‘errors 8
Documentacio 6
Lliurament 1

Total 66

Taula 6: Pla de desenvolupament

Del 10 de desembre fins al 6 de gener es preparara I'entrega final. A continuacio
es detallen les tasques associades i la distribucié d'hores corresponent:

Entrega Final (4 setmanes)

Tasca

Viabilitat Economica
Millores

Proves (end to end)
Correccio d'errors
Documentacio
Presentacio
Lliurament

Durada en hores
4
6
8
7
10
8
1

Total 44
Taula 7: Entrega final

La planificacio anterior esta basada en la disponibilitat dels recursos durant el
desenvolupament del projecte i esta regida per la seglient distribucié d'hores:

e 1 hora/dia entre setmana (de Dilluns a Divendres)
e 3 hores/dia els caps de setmana (Dissabte i Diumenge)

La distribucid6 anterior ens proporciona una velocitat de treball d'11

hores/setmana.

11
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|0ctober

|November |December

|January

Start
Wed 16/09/20

PACL: Pla de treball
Wed 16,09/20 - Wed 30,/09/20

PACZ: Disseny i arquitectura
Thu 01/10/20 - Wed 28/10,/20

PAC3: Implementacié
Thu 29/10/20 - Wed 09/12/20

PAC final
Thu 10/12/20 - Wed 06,01,/21

Defensa
Man

Lliurament PACL

Lliurament PAC2

Lliurament PAC3

+*

Lliurament final

Finish
Fri 22/01/21

‘Wed 30/09,/20 ‘Wed 28/10/20 ‘Wed 09/12/20 ‘Wed 06/01/21
IHustracio 5: Timeline del Treball
[ 215ep 20 28 Sep ‘20 12 0ct'20 20 09 Nov '
Task Name - | Duration w | Start +  Finish - Predece] F M T S s T F M T T F FoM

1 |4 TFM - Torneo Campoy App 73 days Wed 16/09/20 Mon 28/12/20 T 1
2 4 PAC1: Pla de treball 11 days Wed 16/09/20 Wed 30/09/20 [=——
3 Context, justificacio | descripcio 2days Wed 16/09/20 Thu 17/09/20 I ll
4 Objectius 2 days Fri 18/09/20 Mon 21/09/20 3 I &
5 Requeriments 3 days Tue 22/09/20 Thu 24/09/20 4 1 ll
6 Planificacia 2days Fri 25/09/20 Mon 28/09/20 5 I t
7 Revisid 2 days Tue 29/09/20 Wed 30/09/20 6 [C ]
8 Lliurament PACL 0 days Wed 30/09/20 Wed 30/09/20 + 30/09
9 4 PAC2: Disseny i arquitectura 20 days Thu01/10/20 wed 28/10/20 ) 1
10 Disseny conceptual 4 days Thu01/10/20 Tue 06/10/20 I |l
1 Disseny de navegacid 4 days Wed 07/10/20 Mon 12/10/20 10 I IL
12 Prototipat 2 days Tue 13/10/20 Wed 14/10/20 11 1 hv
13 Avaluacia 2days Thu 15/10/20  Fri16/10/20 12 I W
14 Disseny Técnic 5 days Mon 19/10/20  Fri 23/10/20 13 [| Iq
15 Documentacid 3 days Mon 26/10/20 Wed 28/10/20 14 [ ]
16 Lliurament PAC2 0days Wed 28/10/20 Wed 28/10/20 + 28/10
17 4 PAC3: Implementacié 30 days Thu 29/10/20 Wed 09/12/20 ) 1
18 Preparacid de I'entorn 1day Thu 29/10/20  Thu 29/10/20 I |l
1% Codificacio 24 days Fri 30/10/20 Wed 02/12/20 18 I ﬂ
20 Proves 2 days Thu03/12/20  Frio4/12/20 19 I
21 Correccit d'errors 2days Mon 07/12/20 Tue 08/12/20 20 [| t
2 Documentacid 1day Wed 09/12/20 Wed 09/12/20 21 1]
23 Lliurament PAC3 0days Wed 09/12/20 Wed 09/12/20 + 09712
24 4 PAC final 12 days Thu 10/12/20 Mon 28/12/20 1

Viabilitat econdmica 1lday Thu 10/12/20  Thu 10/12/20 I |l

Millores 2days Fri11/12/20 Mon 14/12/20 25 I ﬂ‘

Proves (E2E) 2 days Tue 15/12/20 Wed 16/12/20 26 I ﬁv
28 Correccit d'errors 2days Thu17/12/20  Frilg8/12/20 27 I Ij'
29 Documentacid 3 days Mon 21/12/20 Wed 23/12/20 28 I t
30 Presentacid 2 days Thu 24/12{20  Fri25/12/20 29 1 |_l
31 Lliurament final 0 days Mon 28/12/20 Mon 28/12/20 30 » 28/12
32 Defensa Virtual 5days Mon 18/01/21  Fri22/01/21

Ilustracio 6: Diagrama de Gantt

12




TFM - Torneo Campoy App

4.3. Breu sumari de productes obtinguts

Els productes que s'obtindran un cop finalitzat aquest treball final de master es
poden resumir en:

e Memoria del Treball de Final de Master.
e Prototipus de disseny de l'aplicacié mobil.
e Documentaci6 de I'API incloent tots els metodes
e Codifont de:
o L'aplicacio WEB.
o L"API
o L' Aplicacié mobil
e Video Demostratiu i presentacio final
e Manual d'usuari de I'aplicacio i I'aplicacié Android empaquetada.
NOTA: Tot i que el desenvolupament estara centrat en un model hibrid i multi
plataforma, la generacio del fitxer .ipa per a la versié iOS queda fora d'aquest
projecte degut a I'elevat cost de les lliceéncies per poder disposar d'una aplicacid
empaquetada.

4.4. Descripcio dels altres capitols de la memoria

Els seguents capitols de la memoria del Treball final estaran centrats en els
seglient elements:

Disseny: En aquest apartat s'acabara de definir I'arquitectura de l'aplicacio i
I'esquema de navegacio.

Prototipus: En aquest apartat es crearan els diferents wireframes de |'aplicacid
tractant d'obtenir un reflex el més fidel possible a la solucid final.

Disseny tecnic: En aquest apartat es definiran els casos d'Us i els actors del
sistema i contindra tota la informacio referent a la part tecnica de la solucié.

13
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Desenvolupament: En aquest apartat es descriuran aquells aspectes rellevants
identificats durant la fase de desenvolupament incloent-hi un resum dels punts
clau durant la implementacié del Treball.

Proves: En aquest apartat es detallaran les proves realitzades tot recollint les
proves unitaries, proves d'integracio i les proves end to end.

Viabilitat economica: En aquest apartat s'estudiara la viabilitat economica de
I"aplicacié i es plantejara el pla de retorn d'inversio.

Conclusions: En aquest apartat es resumiran les conclusions extretes aixi com
les llicons apreses i les reflexions finals. Tanmateix s'incloura un analisi critica
del seguiment de la planificacio i metodologia al llarg del producte i es definiran
les linies de treball futur.

Glossari: Aquest apartat contindra la definicié dels termes i acronims més
rellevants utilitzats dins la Memoria.

Bibliografia: Aquest apartat contindra una llista numerada de les referéncies
bibliografiques utilitzades dins la memoria.

Annexos: Aquest apartat contindra un llistat d'aquells apartats que sén massa
extensos per incloure dins la memoria i tenen un caracter auto-contingut (per
exemple, manuals d'usuari, instruccions de compilacio, etc.)

14



TFM - Torneo Campoy App

5. Usuaris i context d’'us

En els seglients apartats s'analitzaran en detall els objectius i les caracteristiques
dels usuaris i el context d'Us de l'aplicacio per tal d'identificar les necessitats
que cal satisfer amb la nova aplicaciéo mobil.

Per a aconseguir-ho es posara en practica un paradigma de disseny en que se
situa l'usuari en el centre de tot el procés de confeccié del producte: el disseny
centrat en l'usuari (DCU). L'objectiu del DCU és aconseguir productes que
satisfacin les necessitats dels usuaris, coneixent les seves caracteristiques,
necessitats, objectius i el context en el qual utilitzaran el producte.

Aquest paradigma de disseny centrat en l'usuari es basa en I'aplicacié de forma
iterativa de tres etapes clarament diferenciades: I'analisi, el disseny i I'avaluacio
on, en cadascuna, es troben un seguit de metodes que s'agrupen classicament
en metodes d'indagacio, metodes de disseny conceptual, disseny de prototips
i inspeccid.

G iteracio

QN ()

NN N

Ilustracio 7: Etapes del DCU

5.1. Metodes d’indagacio

Els metodes d'indagacié tenen la finalitat d'obtenir informacié referent a les
necessitats, objectius, actituds i context dels usuaris i son una part fonamental
de la primera etapa, la d'analisi, del DCU. L'aplicacié d'aquests metodes és
cabdal per tal d'identificar els requeriments i esdeve una etapa mol important
si es vol assegurar que el producte resultant satisfa, de forma eficient i efectiva,
les necessitats dels usuaris.

Per a aquest projecte es duran a terme enquestes per tal d'establir quines son
les necessitats del futurs usuaris de I'aplicacié.

15
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Cal tenir en compte, pero, que el public al qual va dirigida aquesta aplicacio
esta clarament definit pels participants del torneig de Pitch&Putt i que, per
tant, el metode d'indagacié estara centrat en I'obtencid de les necessitats
d'aquests. Aixi mateix, convé recordar que aquesta aplicaci6 mobil pretén
millorar la funcionalitat i la usabilitat en la gestio del Torneo Campoy i, per tant,
és fonamental observar quines son les carencies de l'aplicaci6 Web per tal
d'identificar les potencials millores que es poden implementar en la versio
mobil.

Les enquestes sén molt adients en aquest sentit per a descobrir la forma en que
els usuaris fan servir 'aplicacio i la seva opinié respecte el producte actual, la
qual cosa ajudara a entendre les millores necessaries a implementar per tal
d'aconseguir I'objectiu esmentat.

5.1.1. Experiéncia prévia

Durant els darrers 6 anys fent Us de I'aplicaci6 Web s'ha pogut dur a terme un
procés de seguiment dels usuaris en |'entorn en el que es fa Us d'aquesta
aplicacio i ha permes obtenir informacié precisa sobre les seves necessitats i
sobre les caréncies que presenta actualment per a la gestié del campionat.

A través d'aquest metode de recerca qualitativa s’han pogut observar els
participants mentre feien Us de I'aplicacié Web tot esdevenint la seva ombra
durant el procés de la manera més discreta possible i ha permes coneixer les
accions, patrons de comportament, habits i rutines en el context i quotidianitat
de la vida real de l'usuari.

Un dels problemes més freqlients que s'han identificat es troba en el procés
d'introduccio de resultats. Aquest procediment presenta certes particularitats
que dificulten la tasca:

e Pera poder introduir un nou resultat és necessari haver creat previament
el partit, la qual cosa genera confusié al usuaris en cas de no haver
realitzar aquest pas previ.

e La creacio de partits permet que aquests siguin “amistosos” o de
“campionat”, la qual cosa ha generat en ocasions confusio als usuaris.

e Els resultats s’han d'introduir tots alhora, indicant previament el nimero
de participants d’aquell partit, la qual cosa dificulta la usabilitat.

16
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5.1.2. Enquestes

Una altre metode interessant per tal de descobrir com els usuaris utilitzen un
producte interactiu i les seves preferencies son les enquestes.

A través d'aquesta técnica no s'avalua la interficie in situ, sind que més aviat es
recullen les opinions dels usuaris sobre el producte a través de les respostes
que proporcionen.

Tenint en compte que el public al qual va dirigida aquesta aplicacio esta
clarament definit pels participants del torneig de Pitch&Putt s'han limitat els
participants de l'enquesta als 15 jugadors que actualment disputen el
campionat.

L'enquesta ha estat dissenyada mitjancant Google Forms i es troba disponible
a través del seglient enllag: https://forms.gle/KVjzVARJFIdFFTYP7. Es detalla a
continuacio el format de I'enquesta i les preguntes realitzades:

Capcalera: en aquest punt es defineixen els objectius de I'enquesta i s'informa
a l'usuari de la confidencialitat de les dades proporcionades.

Enquesta Torneo Campoy App

La finalitat d'aquesta enquesta és la de recollir informacio rellevant per al desenvolupament
del Treball Final de Master d'Enginyeria Infromatica en el qual es desenvolupara la versio
mobil per a la gestié del "Torneo Campoy"

Les dades recollides en aquest formulari NO es faran publiques i s'utilitzaran, anica i
exclusivament, amb finalitats educatives.

*Required

Ilustracio 8: Capgalera de I'enquesta

Nom i cognoms: La primera pregunta demanara a l'usuari el seu nom i cognoms
per tal de poder contactar amb ells, si és necessari, per tal d'aclarir alguns
aspectes que puguin resultar rellevants.

Nom i Cognoms *

Your answer

Ilustracio 9: Enquesta - Pregunta 1

17


https://forms.gle/KVjzVARJFidFFTYP7

TFM - Torneo Campoy App

Sexe: La classificacio per sexe ajudara a identificar patrons en les respostes que
puguin estar relacionades amb el sexe de I'enquestat o enquestada.

Sexe*

O masculi
(O Femeni

(O Nowull contestar

Ilustracio 10: Enquesta - Prequnta 2

Edat: L'edat és sempre un factor a tenir en compte alhora de dissenyar una
aplicacié i permet conéixer millor el perfil d'usuari al qual va dirigit el producte.

Edat”

Your answer

Ilustracio 11: Enquesta - Pregunta 3

Visita freglientment la Web www.torneocampoy.com?: Aquesta pregunta és
fonamental per saber si I'enquestat és usuari habitual de la Web. Les preguntes
posteriors estran condicionades a la resposta proporcionada en aquest apartat
ja que no tindria sentit realitzar preguntes relacionades amb la Web a algu que
mai ha fet Us d'aquesta. Aixi doncs, en cas de respondre “Mai” I'enquesta
continuaria des de la pregunta ;Es usuari habitual d'un teléfon intel-ligent?

Visita frequentment la web www.torneccampoy.com? *

(O Molt fregiientment
(O Fregiientment

(O Ocasionalment

O Mai

Next

Ilustracio 12: Enquesta - Pregunta 4

18
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Considera que la web és intuitiva i facil d'utilitzar: Aquesta pregunta
proporcionara informacié rellevant referent al grau d'usabilitat de la Web i el
nivell de satisfaccio dels usuaris amb el producte.

Considera que la web és intuitiva i facil d'utilitzar?

2 3 4 5

Poc O O O O O Molt

Ilustracio 13: Enquesta - Pregunta 5

De les seglients accions que es poden dur a terme en |'aplicacié web, indiqui
com de facils o dificils li resulten: Aquesta pregunta també esta relacionada amb
el grau d'usabilitat i la facilitat d'Us de la Web pero es centra en les funcionalitats
que es volen implementar en la versi6 mobil i, per tant, proporcionara
informacié molt util per tal d’entendre quins aspectes son més prioritaris des
del punt de vista de la millora de la usabilitat de la nova aplicacié.

De les seguents accions que es poden dur a terme en l'aplicacio web, indiqui
com de facils o dificils li resulten *

Molt facil Facil Dificil Molt dificil
Inciar Sessio O O @) O
Visualitzar
camps O O
Visualitzar
jugadors O O O O
Visualitzar
resultats O O O O
Introduir
resultats o O o O
Visualitzar
classificacio O O O O
parcial
Visualitzar
classificacio final O O O O

Ilustracio 14: Enquesta - Pregunta 6
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Es usuari habitual d'un teléfon intel-ligent?: Aquesta pregunta és fonamental
per saber si I'enquestat és usuari habitual d'un smartphone. Les preguntes
posteriors estran condicionades a la resposta proporcionada en aquest apartat
ja que no tindria sentit realitzar preguntes relacionades amb telefons
intel-ligents a algu que no disposa d'un. Aixi doncs, en cas de respondre “No”
I'enquesta es donaria per terminada.

Es usuari habitual d'un teléfon intelligent? *

O si
O o

Back Next

Ilustracio 15: Enquesta - Pregunta 7

Quin tipus de teléfon intel-ligent utilitza?: Aquesta pregunta és fonamental per
identificar la diversitat de versions de sistemes operatius i ajudara a la presa de
decisié sobre la plataforma o plataformes a la qual haura d'anar dirigida
I"aplicacié.

Quin tipus de teléfon intelligent utilitza? *

O Android
(O i0s(apple)

(O Nohosé

Ilustracio 16: Enquesta - Pregunta 8

Ha descarregat i instal-lat alguna aplicacio en el seu telefon intel-ligent?: Amb
aquesta pregunta es pretén determinar I'habilitat de l'usuari en vers la
instal-lacio d'aplicacions al telefon intel-ligent i el seu coneixement de les
plataformes de descarrega d'aquestes.

Ha descarregat i installat alguna aplicacié en el seu teléfon intelligent? *

QO si
O no

Ilustracio 17: Enquesta - Pregunta 9
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Li agradaria disposar d'una aplicacié mobil per a la gestio del 7Torneo Campoy?:
Aquesta pregunta és interessant per determinar I'acceptacio del producte que
es vol implementar i I'interes dels usuaris per disposar d'una aplicacié mobil per
a la gestio del campionat.

Li agradaria disposar d'una aplicacié mobil per a la gestio del Torneo Campoy? *

Q si
O nNo

Il-lustracio 18: Enquesta - Pregunta 10

Dels seguents aspectes, valori com d'importants els considera en una futura
versio_mobil per a la gestid del Torneo Campoy. Aquesta pregunta és molt
interessant per determinar els requeriments no funcionals que sén més
rellevants per als futurs usuaris de l'aplicacio.

Dels seguents aspectes, valori com dimpertants els considera en una futura
versio mobil per a la gestid del Torneo Campoy

ol sastant poc Gens
Disseny (®) (@] O O
Faciita dis o) o) o) o)
Fiabilta o) o) o) o)
seguretat o) o) o) o)

Ilustracio 19: Enquesta - Pregunta 17

Indiqui_quines funcionalitats |li agradaria trobar en la nova aplicacié mobil
Torneo Campoy App. En aquesta darrera pregunta atorguem a l'usuari la
possibilitat d'aportar idees de les possibles funcionalitats a incloure en
I'aplicacio.

Indiqui quines funcionalitats |i agradaria trobar en la nova aplicacio mabil Torneo
Campoy App

Your answer

Illustracio 20: Enquesta - Pregunta 12
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Resultats:

A continuacié es presenten els resultats obtinguts de I'enquesta. Es important
destacar l'alt nivell de participacié en I'enquesta ja que els 15 participants del
torneig I'han completat, la qual cosa proporciona un molt bona mostra tenint
en compte que aquests seran els usuaris de l'aplicaci6 mobil. Tot seguit
s'analitzen breument els resultats obtinguts:

Sexe:
Pel que fa al sexe dels participants es pot observar que la majoria son homes

perd que hi ha una certa participacié femenina que caldra tenir en compte de
cara al disseny de I'aplicacié.

Sexe

15 responses

@ Mascull
@ Femeni
No vull contestar

Illustracio 21: Enquesta - Resultat 7

Edat:

Pel que fa a la franja d'edat dels usuaris es pot observar que aquesta va des dels
39 fins als 87 anys malgrat que, majoritariament, son usuaris d'edat superior als
60 anys. Aquest fet és molt important alhora de dissenyar I'aplicacié ja que
caldra fomentar la facilitat d'Us i una corba d'aprenentatge reduida per a fer-ne
us de l'aplicacio.

Edat

15 responses

3

9
2

1

Illustracio 22: Enquesta - Resultat 2
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Visita frequentment la web www.torneocampoy.com?:

La gran majoria dels participants ha fet servir I'aplicacié web i, per tant, aquest
sera un fet a tenir en compte ja que implica que els futurs usuaris ja coneixen
les funcionalitats d'aquesta.

15 responses

Visita frequentment la web www.torneoccampoy.com?

_adl

@ Molt freqlentment
@ Freglientment
Ccasionalment

@ Mai

Il-lustracio 23: Enquesta - Resultat 3

Considera que la web és intuitiva i facil d'utilitzar?:

Els resultats obtinguts d'aquesta pregunta sén molt interessants. Es pot
observar que I'opinié majoritaria és un terme mig respecte a la facilitat d'Us, la
qual cosa atorga cert marge de millora en la nova aplicacié mobil.

14 responzes

3

=)

(%]

Considera que la web és intuitiva i facil d'utilitzar?

8 (57.1%)

3(21.4%)

0(0%) 1(7.1%)

=1

2(14.3%)

o

Il-lustracio 24: Enquesta - Resultat 4
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De les sequents accions que es poden dur a terme en |'aplicacié web, indiqui

com de facils o dificils li resulten:

Es pot observar de les respostes obtingudes que les majors dificultats que han
trobat els usuaris son la introduccié de resultats i la visualitzacio de la
classificacio (tant parcial com final). D'altra banda, la majoria considera molt facil
la visualitzacié de camps, jugadors i resultats. Pel que fa a l'inici de sessio, les

opinions sén més diverses i més distribuides.

De les seglents accions que es poden dur a terme en l'aplicacio web, indiqui com de facils o
dificils Ii resulten

B Molt facil [ Facil Dificil [l Molt dificil
10

ki1l odl

Inciar Sessio Visualitzar camps Visualitzar jugadors Visualitzar resultats Introduir resultats

Visualitzar
classificacio parcial

Illustracio 25: Enquesta — Resultat 5

Es usuari habitual d'un teléfon intel-ligent?

El 100% dels enquestats son usuaris habituals d'un telefon intel-ligent la qual

cosa és molt positiva de cara a introduir una nova aplicacio.

Es usuari habitual d'un teléfon intelligent?

153 responses

Illustracio 26: Enquesta - Resultat 6

®si
® No
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Quin tipus de telefon intel-ligent utilitza?

Es pot observar que hi ha diversitat entre els sistemes operatius que fan servir
els participants i, tot i que la majoria utilitza Android, hi ha un percentatge
considerable d'usuaris /OS i, per tant, I'aplicacié haura de contemplar aquest
fet.

Quin tipus de teléfon intelligent utilitza?

15 responses

@ Android
@ 05 (Apple)
Mo ho sé

Illustracio 27: Enquesta - Resultat 7

Ha descarregat i instal-lat alguna aplicacid en el seu teléfon intel-ligent?

El 100% dels enquestats ha descarregat i instal-lat alguna aplicacio a traves de
Google Play o Apple Store la qual cosa facilitara la tasca de distribucié de
I"'aplicacié als usuaris.

Ha descarregat i installat alguna aplicacié en el seu teléfon intelligent?

15 responses

@5
® Mo

Illustracio 28: Enquesta - Resultat 8
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Li agradaria disposar d'una aplicaci6 mobil per a la gesti6 del 7Torneo Campoy?

El 100% dels enquestats es mostra interessat en la nova aplicacié la qual cosa
és molt positiva de cara al seu desenvolupament.

Li agradaria disposar d'una aplicacic mobil per a la gestio del Torneo Campoy?

15 responses

@ s
@ Mo

Ilustracio 29: Enquesta - Resultat 9

Dels segients aspectes, valori com d'importants els considera en una futura
versio mobil per a la gestidé del Torneo Campoy

Molt interessant també aquesta pregunta ja que demostra que la facilitat d'us i
la fiabilitat son els aspectes que més valoren els participants mentre que, el
disseny i la seguretat quedarien en un segon pla.

Dels seglents aspectes, valori com dimportants els considera en una futura versio maobil per

a la gestio del Torneo Campoy

Il ol M Bastant Poc [ Gens

on

Disseny Facilitat d'ls Fiabiiltat Seguretat

Illustracio 30: Enquesta - Resultat 70
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Indigui _quines funcionalitats |i agradaria trobar en la nova aplicaci6 mobil
Torneo Campoy App

Finalment, pel que respecta a les propostes del usuaris en quant a noves
funcionalitats, s'han rebut dues propostes interessants que caldra tenir en
compte de cara al desenvolupament. Tot i aixi, cal remarcar que aquestes
funcionalitats no formaran part del MVP.

Indiqui quines funcicnalitats li agradaria trobar en la nova aplicacio mobil Torneo Campoy App

2 responses

Visualitzar el handicap del forat i la distancia durant la introduccio de resultats

Enviar els resultats per correu electronic

Ilustracio 31: Enquesta - Resultat 17
5.1.3. Conclusions
A mode de conclusié, es pot afirmar que I'aplicacié de metodes d'indagacio han

resultat molt Utils de cara a obtenir informacid referent a les necessitats,
objectius, actituds i context dels usuaris de I'aplicacié.

De forma resumida, es pot dir que:
e L'aplicacié ha de ser intuitiva i facil d'entendre.

e L'aplicacié ha de poder-se utilitzar en qualsevol dispositiu (Android o
10S).

e La fiabilitat i la facilitat d'Us son dos aspectes fonamentals per al
desenvolupament de la nova aplicacio.

e L'aplicacié ha d'oferir millores respecte a la versié Web, especialment
en les funcionalitats que els usuaris han identificat con més dificils de
completar.

e Eldisseny de I'aplicacio és un punt important pero no indispensable
des del punt de vista de |'usuari final.

e La seguretat no és un punt fonamental des del punt de vista de l'usuari
pero caldra tenir-lo en compte ja que sempre és un punt a considerar
quan es desenvolupa una aplicacié.
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5.2. Perfils d’usuari

Els perfils d'usuari de I'aplicacié Torneo Campoy App estan clarament definits
pels propis participants del torneig de golf i que, com s'ha comentat
anteriorment, son usuaris habituals des de fa 6 anys de l'aplicacié6 Web
www.torneocampoy.com. Tot i aixi, es poden classificar en tres gran grups:

e Usuari administrador: aquest usuari coneix en profunditat el
funcionament de I'aplicacio i en fa un Us exhaustiu d'aquesta.

e Usuari actiu / avangat: aquest és un usuari que fa un Us profund de
I"aplicacid, coneix les funcionalitats que ofereix I'aplicaci¢ i hi interactua
de forma activa amb ella.

e Usuari passiu / principiant: aquest és un usuari poc participatiu, no coneix
en profunditat totes les funcionalitats que ofereix I'aplicacio i només hi
interactua de forma esporadica i superficial.

Resulta evident doncs que la forma d'interactuar amb [l'aplicacié variara
sensiblement entre un tipus d'usuari i un altre. Tot i aixi, existeixen tot un seguit
de tasques que tots ells haurien de ser capacos de dur a terme. Es recullen a
continuacio aquestes tasques:

e Iniciar sessio.

e Tancar sessio.

e Visualitzar llistat de camps.

e Visualitzar el detall d'un camp determinat.

e Visualitzar el llistat de jugadors.

e Visualitzar el detall d'un jugador determinat.

e Visualitzar el llistat de resultats (historic).

e Visualitzar el detall d'un resultat determinat.

e Introduir un nou resultat.

e Visualitzar la classificacio parcial.

e Visualitzar la classificacio final.
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Aixi mateix s'han identificat tres arquetips d'usuaris (Persones) que podriem

resumir en:;

Persona 1: persona jove (39 anys), urbanita i oberta als canvis tecnologics.

PERFIL 1

ra'eY

En Lluis té 39 anys, esta casat i viu amb
la seva dona i el seu fill de 15 mesos en
un pis de lloguer. Li agrada mirar series,
la musica i jugar a golf. Es un apassionat
de la tecnologia i es desenvolupa
facilment amb ella.

Context d’as: El Lluis és un usuari experimentat i que fara un Us
intensiu de l'aplicaci6 en qualsevol moment i lloc. L'interessa
I'evolucié del campionat i, per tant, navegara per les diferents
opcions disponibles en moments i situacions molt diverses.

Analisi de tasques: El Lluis dura a terme totes les accions descrites
anteriorment, ja que, en tractar-se d'un usuari administrador, fara un
Us exhaustiu de I'aplicacio i recorrera totes les opcions disponibles.

Objectius: Disposar d’'un producte consistent, sense errades, ni de
disseny ni d'implementacié, i que proporcioni les eines necessaries
per al correcte desenvolupament del campionat de golf.

Caracteristiques necessaries: Rendiment, fiabilitat,

disseny intuitiu i fiabilitat.

seguretat,

Taula 8: Perfil 7

Persona 2: persona d'edat mitjana (78 anys) que pel seu caracter i les seves
inquietuds personals esta oberta a la noves tecnologies.

PERFIL 2

En Rodrigo té 78 anys, esta casat i té dos
fills. Viu a Barcelona i actualment esta
jubilat. Disposa de temps lliure per
practicar golf. Li agrada el futbol i, tot i
que utilitza el telefon intelligent amb
molta freqliencia, no és un expert en I'ls
de noves tecnologies.

Context d’us: El Rodrigo fara Us de l'aplicacié tant des del camp de
golf com quan es troba a casa sense res a fer.

Li agrada seguir I'evolucié del campionat i, per tant, consulta en
diverses ocasions durant la setmana la classificacido. Tanmateix, li
agrada consultar els resultats obtinguts pels jugadors mentre es pren
la cervesa al final del partit.

Analisi de tasques: Les tasques que el Rodrigo dura a terme sén
fonamentalment “Iniciar sessié”, “Visualitzar resultats”, “Visualitzar
classificacié parcial”, "Visualitzar classificacio final” i “Introduir un nou

resultat”.

Objectius: Disposar de la informacié necessaria en detall i disposar
d'una aplicacié senzilla per a introduir i consultar les dades del
campionat.

Caracteristiques necessaries: disseny intuitiu i facilitat d'us.

Taula 9: Perfil 2
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Persona 3: persona d'edat avancada (87 anys) i poc iniciada en les noves
tecnologies.

PERFIL 3

Context d’us: L'Antonio fara Us de I'aplicacié Unica i exclusivament
els dies de partit i, fonamentalment durant el desenvolupament
d'aquest per a la introduccio6 dels seus propis resultats.

No li preocupa la classificacié nil'evolucié del handicap dels jugadors
i, Unicament la utilitzara quan es trobi al camp de golf.

Analisi de tasques: Les tasques que I'’Antonio dura a terme sén

L’Antonio viu a Castelldefels té 87 anys, | fonamentalment “Iniciar sessi6” i “Introduir un nou resultat”.
esta casat i té tres fills adults. Esta jubilat
i disposa de temps lliure per practicar el

seu esport favorit (el golf) pero la seva | qoctiys: Disposar d’una eina per a la introduccié dels resultats del
relaci6 amb la tecnologia és molt

Tafedh, campionat que sigui molt senzilla i facil dutilitzar.

Caracteristiques necessaries: facilitat d'Us

Taula 10: Perfil 3
6. Disseny conceptual

6.1. Escenaris d’us

A continuacié s'especifiquen els escenaris d'Us que es duran a terme amb els
usuaris. Cal recordar que un escenari d'Us és la descripcié d'un personatge en
una situacié i context d'Us amb unes tasques i activitats assignades on es
colloca a l'usuari en situacié i se'ls donen les dades necessaries perque
assumeixin el paper i actuin en consequencia. Per a aquest projecte s’han
escollit els escenaris seguents:

Escenari 1: Avui és Diumenge de partit, el Rodrigo arriba al camp de golf i es
disposa a jugar el primer forat del camp pero abans de comencar vol saber
quina és la classificacié actual, ja que aquesta condicionara el seu esforg per
guanyar el partit. El Rodrigo, un usuari actiu / avancat, haura doncs d'iniciar
sessio i consultar la classificacio final. Per a fer-ho necessitara coneéixer el seu
nom d'usuari i la seva contrasenya. L'aplicacié haura de mostrar-li un llistat
ordenat segons la classificacio actual indicant el nUmero de punts stableford de
cada jugador.

Escenari 2: El 7orneo Campoy tot just acaba de comengar amb el primer partit
de l'estiu pero, abans de comencar, I’Antonio, un usuari passiu / principiant, vol
saber quin és el handicap dels participants. En primer lloc necessitara iniciar
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sessio per identificar-se en el sistema i, tot seguit, haura de consultar la llista de
jugadors. Per a fer-ho necessitara coneixer el seu nom d'usuari i la seva
contrasenya i I'aplicacié haura de mostrar-li el handicap de cada jugador en el
llistat.

Escenari 3: L'Antonio s'acaba de llevar i, tot i que sap que el partit d'avui es
juga a Vilanova i la Geltrd, no recorda I'adreca exacta del camp i vol consultar-
la a través de I'aplicacié. I'Antonio, un usuari passiu / principiant, haura d'iniciar
sessio,_consultar el llistat de camps i_consultar el detall del camp de Vilanova.
Per a fer-ho necessitara conéixer el seu nom d'usuari i la seva contrasenya i
I"aplicacié haura de mostrar-li el nom del camp en el llistat de camps i I'adreca
del camp seleccionat en el detall d'aquest.

Escenari 4: El Lluis es troba al forat 18 i tot just acaba de fer el seu ultim cop
del dia i, per tant, es disposa a introduir els resultats en |'aplicacio. El Lluis, un
usuari administrador, haura doncs d'iniciar sessid, introduir nou resultat,
seleccionar jugadors i camp, introduir els resultats i confirmar I'enviament.
L'aplicacié haura de guiar-lo a través de tot aquest procés i haura de
proporcionar el sumari final amb el resultat de tots els jugadors del partit. Per
a fer-ho necessitara conéixer el seu nom d'usuari i la seva contrasenya, el camp
on es disputa el partit, els jugadors que hi participen i els resultats de cadascun
dels jugadors en cada forat del camp.

6.2. Fluxos d’interaccio

A continuacié es mostren els fluxos d'interaccio de |'aplicacio:

password password Page

Admin only Field
Edit / New Modal page

Login Home Page Field List

Field Detail

Admin anly Player
Edit /| New

Player List

Player Detall

Result List Result Detail

Classlfication

Final

Select Date

Piayers & Field Insert Results

New Result

Log Out

Il-lustracio 32: Flux d'interaccio
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7. Prototipatge
7.1. Sketches

A continuacié es mostren els esbossos de les pantalles que proporcionen una
visio aproximada de com sera la interficie final de I'aplicacié i facilitaran la tasca
de definicio dels prototipus d’alta fidelitat.
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Il'ustracio 33: Sketches
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7.2. Prototipus d’alta fidelitat

A continuacio es mostren els prototipus d'alta fidelitat on es poden visualitzar
les diferents pantalles de |'aplicacié i que proporcionen una visié més detallada
de com sera la interficie final de I'aplicacio.

| T = T
v
(7> Luis Martinez
Iniciar Sesién >
I campos
lominem@gmail.com °- -/ *  Jugadores
[} Resultados
.......... ¥ Clasificacion
® rinal
o,
(& Nuevo resultado
Gﬁ Cerrrar sesion
e
Ilustracio 34: PAF - Login
| T | 7 = | 5=
= Campos €
Campo 1 H
Campo 1
Luis Martinez Distancia total:
p » Direccion
Campo 2 Ciudad:
Provincia:
E-mail:
Campo 3 kDo Web:
Telefono:
I Campos [ 3 Campo 4
*  Jugadores Hoyos
»  Campo5 L g g
M Resultados Hoyo  Distancia  Handicap
100
¥ Clasificacion 2 120 1
T
® Final u
(Z  Nuevo resultado
& Cerrrar sesion A
°
a 17 =

Ilustracio 35: PAF - Camps
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al == i T =
- Jugadores
Jugador 1
Jugador 1
Luis Martinez Apodo:
Jugador 2 Telefona:
Email
Jugador 3
HP Real
I campos Jugadar 4 HP Juego:
W Jugadores
Jugader 5
M Resultados
¥ Clasificacion
@ Final
[ Nuevo resultado
(5 Cerrrar sesion
S —
Illustracio 36: PAF - Jugadors
T = 34 AT = 531 =
= Resultados
Resultado 1
Resultada 1 - dd/mm/aaaa
Luis Martinez Campo:
Fecha:
Resultado 2 - dd/mm/aaaa
Resultado 3 - dd/mm/aaaa Jugadar Golpes Puntos
Nambre k] b2
L Campos Resultado 4 - dd/mm/aaaa Hombra 3 3
Nombre k] a0
* Juzadores . ‘ -
Resultada 5 - dd/mm/aaaa lombre o =
Nombre 3
M Resultados
Nombre 72
T Clasificacion Nombre
Nombra 33
® Ffnal Nombra 0 3

[ MNuevo resultado

Cerrrar sesion

Ep

Illustracio 37: PAF - Resultats
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T AT =
¥ =] Clasificacion
¥ Mombre wPJ |wvPD |vPuntos |v¥ Golpes
Luis Martinez Jugadart g 9 350 750
Jugador2 [ g 1 350 750
Jugadord a 1 350 750
Jugadord a 1 350 750
: Campos . Jugadors a 1 350 TED
1 Jugaderd |8 1 350 750
W Juzadores
JugadorT l 1 350 75D
M Resultados Jugaderd |8 1 350 750
g 1 350 750
T
Jugaderid |9 1 350 750
® Final Jugsdoril |8 1 350 =0
[z
[9] Cerrrar sesion
o — —
Ilustracio 38: PAF - Classificacio
Al T = -l F =
¢ ] Final
w Mombre - Golpes + Puntos
Lwis Martinez Jugador1 750 350
Jugador2 750 350
Jupador3 350
Jugadord 750 330
- o - — Jugadord 730 350
I Campos *~— )
. o Jugadord 750 350
W Jugadores [ » JugadarT 750 350
u Resultados I.Lgadol‘a 750 -35':
Jugadord 730 350
¥ Clsificacon I.Lgadorlﬂ 750 350
@ Final I_.ga:lorl' 50 |
&2“ Muevo resultado

Cerrrar sesion

Il'lustracio 39: PAF - Final
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r

Luis Martinez

Campos

Jugadores

Resultados

Clasificacion

Final

Nuevo resultado

Cenrrar sesion

~
&—((NewResulr)
\z =

L.

ol =

Nuevo Resultado

Fecha:
Jugador 1 [seee

Jugador 2

Jugador 3 {s; ect

Jugador & [ see E]

T
{(__Nexttole )

Siguiznte

Hoyo 1

HP:

Jugador 1

Jugador 2

e Ex

Jugador 3

e ER

Jugador 4

e En

Hoyo 18

< Distancia:

HP:

Jugador 1

e EN

Jugador 2

e Ex

Jugador 3

e En

Jugador 4

e En

Finalizar Partido

-
"

Summary

~
j—

1 1=
Resultado
Fecha
Campo:
Name Golpes Puntos
Jugador 1 85

Enviando datos
Por favor esoere....

Juagdor3 7 22

Jugador4 Ll 2

Illustracio 40: PAF - Nou Resultat

= Resultados

Resultado 1 - dd/mm/azaa

Resultado 2 - dd/mm/aaaa

Resuliado 3 - dd/mm/asae

Resultado & - dd/mm/asas

RESUI1300 S - 00/ MM/ Baaa
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8. Avaluacio

La darrera etapa del procés de DCU és la de I'avaluacio i, tot i que no formara
part d'aquest projecte el dur a terme I'avaluacio completa, es descriuen tot
seguit alguns aspectes fonamentals que cal tenir en compte per tal de dur a
terme aquest procés.

Obijectius del test: Que es vol testejar?

El principal objectiu de I'aplicacié mobil 7orneo Campoy App és el de gestionar
de forma eficag i intuitiva les dades corresponents al torneig de golf i, per tant,
per a dur a terme aquest test d'usabilitat caldria centrar-se en els perfils
identificats anteriorment.

Tot i aixi, cal tenir en compte que els resultats obtinguts pel perfil d'usuari
administrador no aportarien informacio rellevant sind que, més aviat, podrien
alterar els resultats ja que es tracta d'un perfil d'usuari que coneix en profunditat
I"aplicacio i que, per tant, podria desviar els resultats obtinguts i provocar preses
de decisions erronies en base e les dades obtingudes.

Aixi doncs, el test es centraria en dos tipus de perfils d'usuari:
e Usuari actiu / avancat: aquest és un usuari que fa un Us profund de

I"aplicacid, coneix les funcionalitats que ofereix 'aplicacio i hi interactua
de forma activa amb ella.

e Usuari passiu / principiant: aquest és un usuari poc participatiu, no coneix
en profunditat totes les funcionalitats que ofereix |'aplicacié i només hi
interactua de forma esporadica i superficial.

Pel que fa a las tasques a dur a terme, aquestes estarien centrades en:

Avaluacio de la usabilitat del sistema de login.

Avaluacio de la usabilitat del procés de consulta de jugadors.

Avaluacio de la usabilitat del procés de consulta de la classificacié final.

Avaluacio de la usabilitat del procés d'introduccio de resultats.

37



TFM - Torneo Campoy App

A partir dels objectius definits en el punt anterior es definiria el perfil
sociodemografic dels usuaris als quals se'ls realitzaria el test.

Edat: Per a la realitzacié del test amb usuaris s'escollirien individus amb una
edat compresa entre els 39 i els 87 anys ja que aquest grup conforma la
diversitat d'usuaris de I'aplicacié.

Sexe: No caldria fer distincid en funcid del sexe dels usuaris ja que aquest fet
no és rellevant per als objectius definits. Malgrat tot, si que interessa considerar
variabilitat en aquest aspecte i, per tant, caldria procurar que el percentatge de
sexe masculi i femeni estigui equilibrat.

Nivell educatiu: No s’exigeix un nivell educatiu minim per a la realitzacio del test
perd novament caldria procurar disposar d'individus amb diversitat respecte al
nivell educatiu.

Professio i situacié laboral: No hi ha distincid per professio, ja que I'aplicacié
esta dirigida a tot tipus d'usuaris i aquest fet no es rellevant per a I'avaluacié de
la usabilitat pero si que sera interessant disposar d'individus en diferents
situacions laborals (actiu / aturat / jubilat).

Localitzacio: Per a aquest cas en concret, tenint en compte que |'Us de I'aplicacio
sera fonamentalment a peu de camp, seria interessant poder realitzar el test en
qualsevol dels camps de golf on es juga el campionat.

Estat civil: No és necessari un estat civil concret per a la realitzacio del test pero
si que és interesant considerar individus en situacions civils diferents.

Pel que fa als requeriments tecnologics caldra tenir en compte que:

e Els usuaris han de disposar d'un teléfon intel-ligent amb connexi6 a
Internet.

e Els usuaris han d'estar familiaritzats amb el torneig de golf Torneo
Campoy i coneixer, al menys minimament, el funcionament de la Web
www.torneocampoy.com.

Per tant, per a la realitzaci6 del test, caldria triar usuaris que mantinguin
I"equilibri i la variabilitat descrita anteriorment.
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Un cop seleccionats el usuaris i, com a pas previ per a dur a terme el test
d'usabilitat, es proporcionaria I'’Acord de consentiment i confidencialitat que
hauria d'estar degudament emplenat i signat per I'usuari.

Un possible exemple d’aquest document seria:

Acord de consentiment i confidencialitat:

Mitjancant el seglent document l'usuari confirma el seu
consentiment per a la gravacio del procés de test de la usabilitat de
I"'aplicacié mobil Torneo Campoy App i, a tal efecte, confirma que les
dades seglient son veridiques tal i com estan descrites.

Jo amb DNI numero

autoritzo a lI'enregistrament del procés d'avaluacié de la usabilitat a
en Lluis Martinez Palomino, que podra ser utilitzat amb I'Unica i
exclusiva finalitat de I'analisi de l'estudi per al qual he estat
degudament informat.

En cas de revocacié del consentiment l'interessat haura de notificar-
ho per correu electronic a I'adreca Imartinezpal@uoc.edu.

Aixi mateix, accepto que tota la informacié intercanviada és propietat
exclusiva de l'estudiant i que aquesta podra ser utilitzada per al

desenvolupament del Treball Final de Master d'Enginyeria
Informatica.

Barcelona, a 16 d'Octubre de 2020

Signatura:

(Nom, cognoms i DNI)

Taula 11: Acord de consentiment i confidencialitat
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Un cop es disposa de I'Acord de consentiment i confidencialitat signat, es
presentaria a l'usuari el seglient text com a benvinguda i agraiment per la
participacio en el test:

Benvinguda:
Gracies per participar en aquest test d'usabilitat!

El meu nom és Lluis Martinez, estudiant del Master en Enginyeria Informatica i
aquest test forma part del Treball Final de Master.

Durant el test, accediras a l'aplicacié Torneo Campoy App i duras a terme un seguit
de tasques que ens permetran detectar i identificar possibles problemes amb
I'objectiu de millorar el disseny i la facilitat d'Us de I'aplicacié.

Aquest test tindra una durada aproximada de 30 minuts i et demanarem que
realitzis les seglents tasques:

TASCA 1: Iniciar sessi6 en I'aplicacio amb el teu nom d'usuari i contrasenya.
TASCA 2: Visualitzar la llista de jugadors i el detall d'un d'ells.

TASCA 3: Visualitzar la classificacio final del torneig.

TASCA 4: Introduir un nou resultat en un dels camps del torneig.

La durada de cadascuna d'aquestes tasques esta estimada en 15 minuts de mitjana
pero, tingues en compte que sén durades purament orientatives i que, per tant, no
hi ha problema si necessites més temps per dur-les a terme o si les realitzes en un
temps inferior.

Despres de la realitzacidé de cadascuna de les tasques es realitzara un pausa.

Et demanem que, durant el transcurs de la prova, expressis verbalment les teves
impressions o dificultats que trobis a cada pas. Si tens qualsevol dubte pregunta al
facilitador.

Tingues en compte que en aquest test s'esta avaluant la facilitat d'us de I'aplicacié
i no les teves habilitats. Si, per alguna rad, no aconsegueixes completar alguna de

les tasques, no et preocupis.

Per Ultim, volem agrair-te la teva participacio i esperem que gaudeixis realitzant-la.

Taula 12: Benvinguda al test
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Tot seguit, es demanaria a l'usuari completar el qlestionari pre-test que, a
mode d'exemple, podria estar format per les seglients preguntes:

TEST D'USABILITAT AMB USUARIS TORNEO CAMPOY APP

Nom i cognoms

Adreca

Poblacio

Teléfon de contacte

Correu electronic

Sexe O Masculi O Femeni O No vull contestar

Edat

Estat civil O Solter/a O Casat/da O Separat/da O Altres
Situacio laboral O Actiu/va O Aturat/ada O Pensionista | O Altres
Professio

Disposes de teléfon intel-ligent? O si O No

Quin tipus de telefon? O Android O IPhone O Altres

Has descarregat alguna aplicacié recentment? 0O Si O No

Coneixes la web www.torneocampoy.com? osi O No

Taula 13: Qlestionari pre-test

Un cop completat el quiestionari pre-test, plantejariem a I'usuari I'escenari i les
tasques a dur a terme que, per exemple, podrien ser:

TASCA 1:Iniciar sessi6 en I'aplicacié amb el teu nom d’usuari i contrasenya.

Escenari: “Amb la finalitat de poder consultar i actualitzar les dades
corresponents a l'edicié actual del torneig de golf has d'identificar-te en el
sistema amb el teu usuari i contrasenya.”

TASCA 2: Visualitzar la llista de jugadors i el detall d'un d’ells.

Escenari: “Vols aconseguir veure el numero de telefon del jugador amb el
handicap més baix de tots per a poder trucar-lo i confirmar que no es perdra el
proper partit. Per a fer-ho hauras de visualitzar el llistat de jugadors, identificar
el jugador amb menor handicap i visualitzar el detall d'aquest per tal d'obtenir
el seu nimero de telefon.”

TASCA 3: Visualitzar la classificacié final del torneig.

Escenari: “Vols coneixer com es troba la classificacio final del torneig per tal de
saber si encara tens possibilitats d'aconseguir acabar entre els tres primers
classificats i, per tant, caldra que visualitzis la classificacio final dins I'aplicacio”.
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TASCA 4: Introduir un nou resultat en un dels camps del torneig.

Escenari: “El darrer partit de la temporada es juga avui i hauras d'introduir els
resultats obtinguts durant el recorregut en el camp. Aquest partit el jugaras
amb 3 companys més i tu seras el responsable d'introduir els resultats de tots
ells per la qual cosa et demanem que ho realitzis fent Us de I'aplicacio.”

Un cop completades totes les tasques demanarem que l'usuari empleni el
questionari post-test d'usabilitat:

TEST D'USABILITAT AMB USUARIS TORNEO CAMPOY APP

Nom i cognoms

Consideres facil I'is de I'aplicaci6? O Molt [ Bastant O Poc O Gens
La funcionalitat és adequada? O Molt O Bastant O Poc O Gens
La navegacio és intuitiva? O Molt [ Bastant O Poc O Gens
El disseny de I'aplicaci6 és adequat? O Molt O Bastant O Poc O Gens
Com de facil li han resultat les tasques? O Molt [ Bastant O Poc O Gens
Valori la facilitat de dur a terme la tasca 1 O Molt O Bastant O Poc O Gens
Valori la facilitat de dur a terme la tasca 2 O Molt [ Bastant O Poc O Gens
Valori la facilitat de dur a terme la tasca 3 O Molt O Bastant O Poc O Gens
Valori la facilitat de dur a terme la tasca 4 O Molt [ Bastant O Poc O Gens

Taula 14: Qiestionari post-test

Finalment, per tal de dur a terme I'analisi de resultats, es podria realitzar un breu
informe de resultats del test amb la llista dels problemes d'usabilitat detectats,
agrupada per processos.

Sobre cada error caldria incloure: el problema identificat, I'escenari i la tasca on
s'ha fet evident, el nUmero d'usuaris amb qui ha passat i una o varies captures
gue permetin visualitzar-ho. També caldria incloure recomanacions o propostes
de millora per cada error.

Problema 1 Descripcié del problema

Tasca Tasca on s'ha identificat el problema

N° d’usuaris Numero d'usuaris que han experimentat el problema
Captures Captures de pantalla on s'ha identificat el problema
Propostes Propostes de millora

Taula 15: Informe de resultats
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9. Definicio dels casos d’us

9.1. Diagrama UML

A continuacio es descriuen de forma grafica els casos d'Us de I'aplicaci6 mobil

Torneo Campoy App.

En el diagrama s'inclouen les funcionalitats corresponents a I'aplicacié mobil
aixi com les funcionalitats necessaries dins de I'API que conformara el backend

de la solucio.

Admin

Torneo Campoy App

<<Extend>>_. -
Change Password

____________ Field Detail

<<Extend>>
Player Detail )e&c--------- Player Results

<<Extend>>
_________ ShareResults

Ilustracio 41: Diagrama UML de casos d'us

Torneo Campoy API

Chamge Password

Field Detail

Field Delete

Player Detail

Player Edit

Player New

Player Delete

Result Detail

Classification

43



TFM - Torneo Campoy App

9.2. Llistat dels casos d’us

A continuacio es detallen de forma textual els casos d'Us vistos en el diagrama
anterior. Com es pot observar, s'han diferenciat dos actors (Admin / User) ja
que algunes de les funcionalitats estaran restringides només a usuaris
administradors.

Identificador CU-001

Nom ‘ Log in

Prioritat Alta

Actors \ User / Admin

Descripcio Permet la identificacié de I'usuari en el sistema.

Pre-condicions

El sistema es troba en un estat inicial sense cap usuari identificat.

Flux

Log ins'inicia quan l'usuari obre I'aplicacio:

El sistema mostra el formulari amb les dades d'inici de sessio.
L'usuari introdueix el nom d'usuari i la contrasenya.

L'usuari clica el boté de confirmacio.

El sistema valida les dades introduides.

5. El cas d'Us finalitza

Hwn =

Flux alternatiu

3a. Si l'usuari clica la opcié de recordar contrasenya el sistema inicia el cas d'ds
CU-004 i aquest cas d'Us finalitza.

4a. Si les dades introduides no son correctes, el sistema mostra un missatge
d‘error.

Post-condicions

L'usuari queda identificat en el sistema i I'aplicacié mostra el mend inicial.

Taula 16: CU-001

Identificador CU-002

Nom \ Log out

Prioritat Alta

Actors \ User / Admin

Descripcid Permet tancar la sessié d’un usuari identificat en el sistema.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema.

Flux

Flux alternatiu
Post-condicions

Log outs'inicia quan l'usuari clica la opcié de tancar sessio:

1. L'usuari clica la opci6 de tancar sessio.
2. Elsistema torna a la pantalla d'inici de sessio.
3. Elcas d'Us finalitza
' N/A
Cap usuari identificat en el sistema i I'aplicacié mostra el menu inicial.
Taula 17: CU-002

Identificador CU-003

Nom \ Change Password

Prioritat Alta

Actors ‘ User / Admin

Descripcio Permet modificat la contrasenya de I'usuari identificat en el sistema.

Pre-condicions
Flux

‘ L'usuari esta identificat en el sistema.
Change password s'inicia quan l'usuari clica la opcié de canviar contrasenya
del menu de I'aplicacié:
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1. L'usuari clica la opcié de canviar contrasenya.

2. El sistema mostra la pantalla de canvi de contrasenya.

3. L'usuari informa la contrasenya actual, la nova contrasenya i la
confirmacié de la nova contrasenya.

4. L'usuari clica el bot6 acceptar.

5. El cas d'Us finalitza.

Flux alternatiu

3a. Si la nova contrasenya i la contrasenya de confirmacié son diferents,
I'aplicacié informa a l'usuari d'aquest fet.

3b. Si la contrasenya actual no és correcta, I'aplicacié informa a l'usuari
d'aquest fet.

4a. Si l'usuari clica la opci6 cancel-lar, el cas d'Us finalitza.

Post-condicions

La contrasenya de |'usuari queda modificada.

Taula 18: CU-003

Identificador CU-004

Nom \ Remind Password

Prioritat Alta

Actors \ User / Admin

Descripcid Permet recordar la contrasenya de |'usuari.
Pre-condicions \ Cap

Flux

Remind password s'inicia quan l'usuari clica la opcidé de canviar contrasenya
de la pantalla inicial de I'aplicacio:

L'usuari clica la opci6 de recordar contrasenya.

El sistema mostra la pantalla de recordatori de contrasenya.
L'usuari informa el seu correu electronic.

L'usuari clica el boté acceptar.

El sistema envia un correu electronic amb l'usuari i la contrasenya.
6. El cas d'Us finalitza.

A wn o=

Flux alternatiu

3a. Si l'usuari no existeix es mostra un missatge d'error.
4a. Si l'usuari clica la opcio cancel-lar, el cas d'Us finalitza.

Post-condicions

L'usuari rep un correu electronic amb les dades d'inici de sessi6.

Taula 19: CU-004

Identificador CU-005

Nom  Field List

Prioritat Alta

Actors \ User / Admin

Descripcio Permet la visualitzacié del llistat de camps disponibles.

Pre-condicions
Flux

L'usuari esta identificat en el sistema.
Field List s'inicia quan l'usuari clica la opcié de visualitzar camps del menu
lateral:

1. El sistema mostra el llistat de camps.
2. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu

1a. Si no hi ha dades en el sistema, 'aplicacié mostra un missatge d'error.

Post-condicions

L'aplicacié mostra el llistat de camps.

Taula 20: CU-005
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Identificador CU-006

Nom Field Detail

Prioritat Alta

Actors User / Admin

Descripcio Permet la visualitzacié del detall d'un camp determinat.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es troba en la pantalla del llistat de
camps.

Flux

Field Detail s'inicia quan l'usuari clica sobre un dels camps disponibles en el
llistat de camps:

1. El sistema mostra el detall del camp seleccionat.
2. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu

N/A

Post-condicions

L'aplicacié mostra el detall del camp seleccionat.

Taula 21: CU-006

Identificador CU-007

Nom Field Edlit

Prioritat Alta

Actors Admin

Descripcio Permet I'edicié d'un camp determinat.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es troba en la pantalla del llistat de
camps.

Flux

Field Edit s'inicia quan l'usuari llisca cap a l'esquerra sobre un dels camps
disponibles en el llistat de camps i clica sobre la icona d'editar:

El sistema mostra el formulari del camp seleccionat.

L'usuari edita les dades corresponents.

L'usuari clica el boté acceptar.

El sistema actualitza el camp en BD i mostra un avis de camp
actualitzat correctament.

5. El cas d'Us finalitza

Hwn =

Flux alternatiu

2a. Si les dades no son valides el sistema informa a |'usuari.
3a. Si l'usuari clica altre opci6 el cas d'Us finalitza.
4a. Si el sistema no pot actualitzar el camp es mostra un avis d‘error.

Post-condicions

El camp gqueda actualitzat en base de dades.

Taula 22: CU-007

Identificador CU-008

Nom Field New

Prioritat Alta

Actors Admin

Descripcio Permet la creacié d'un camp en el sistema.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es en la pantalla d'edicié de camp.

Flux

Field New s'inicia quan |'usuari activa la pestanya de nou camp en la part
superior del formulari d'edicié de camps:

El sistema neteja les dades del formulari.

L'usuari introdueix les dades corresponents.

L'usuari clica el boté acceptar.

El sistema crea el camp en BD i mostra un avis de camp actualitzat
correctament.

Awn =
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5. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu

Post-condicions

2a. Si les dades no son valides el sistema informa a |'usuari.
3a. Si l'usuari clica altre opci6 el cas d'Us finalitza.
4a. Si el sistema no pot crear el camp es mostra un avis d'error.
El camp esta creat en base de dades.
Taula 23: CU-008

Identificador CU-009

Nom \ Field Delete

Prioritat Alta

Actors \ Admin

Descripcio Permet I'eliminacié d'un camp determinat.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es troba en la pantalla del llistat de
camps.

Flux

Field Delete s'inicia quan 'usuari llisca cap a I'esquerra sobre un dels camps
disponibles en el llistat de camps i clica sobre la icona d'eliminar:

1. El sistema mostra un avis de confirmacio.

2. L'usuari confirma I'eliminacié del camp.

3. Elsistema elimina el camp en BD i mostra un avis de camp esborrat
correctament.

4. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu

2a. Si 'usuari prem la opcié cancel-lar el sistema torna a la pantalla anterior.
3a. Si el sistema no pot eliminar el camp es mostra un avis d'error.

Post-condicions

El camp queda esborrat de la base de dades.

Taula 24: CU-009

Identificador CU-010

Nom \ Player List

Prioritat Alta

Actors \ User / Admin

Descripcio Permet la visualitzaci6 del llistat de jugadors disponibles.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema.

Flux

Player List s'inicia quan l'usuari clica la opcioé de visualitzar jugadors del menu
lateral:

3. El sistema mostra el llistat de jugadors.
4. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu
Post-condicions

1a. Si no hi ha dades en el sistema, I'aplicacié mostra un missatge d'error.
L'aplicacié mostra el llistat de jugadors.
Taula 25: CU-070

Identificador CU-011

Nom ‘ Player Detail

Prioritat Alta

Actors ‘ User / Admin

Descripcio Permet la visualitzacié del detall d'un jugador determinant.

Pre-condicions

Flux

L'usuari esta identificat en el sistema i es troba en la pantalla del llistat de
jugadors.

Player Detail s'inicia quan |'usuari clica sobre un dels jugadors disponibles en
el llistat de jugadors:

a7



TFM - Torneo Campoy App

1. El sistema mostra el detall del jugador seleccionat.
2. Elcas d'Us finalitza

Flux alternatiu

NA

Post-condicions

L'aplicacié mostra el detall del jugador seleccionat.

Taula 26: CU-071

Identificador CU-012

Nom \ Player Results

Prioritat Alta

Actors \ User / Admin

Descripcio Permet la visualitzacié del resultats d'un jugador determinant.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es troba en la pantalla del detall d'un
jugador.

Flux

Player Results s'inicia quan l'usuari clica sobre el boté Veure Resultats d'un
dels jugadors.

1. El sistema mostra el llistat del resultats del jugador seleccionat.
2. Elcas d'Us finalitza

Flux alternatiu

N/A

Post-condicions

L'aplicacié mostra el llistat del resultats del jugador seleccionat.

Taula 27: CU-072

Identificador CU-013

Nom ‘ Player Edlit

Prioritat Alta

Actors \ Admin

Descripcio Permet I'edici6 d'un jugador determinat.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es troba en la pantalla del llistat de
jugadors.

Flux

Player Ediit s'inicia quan l'usuari llisca cap a l'esquerra sobre un dels jugadors
disponibles en el llistat de jugadors i clica sobre la icona d'editar:

El sistema mostra el formulari del jugador seleccionat.

L'usuari edita les dades corresponents.

L'usuari clica el boté acceptar.

El sistema actualitza el jugador en BD i mostra un avis de jugador
actualitzat correctament.

10. El cas d'Us finalitza

© ® N o

Flux alternatiu

Post-condicions

2a. Si les dades no son valides el sistema informa a l'usuari.
3a. Si l'usuari clica altre opci6 el cas d'Us finalitza.
4a. Si el sistema no pot actualitzar el jugador es mostra un avis d'error.
El jugador queda actualitzat en base de dades.
Taula 28: CU-013

Identificador CU-014

Nom \ Player New

Prioritat Alta

Actors ‘ Admin

Descripcio Permet la creacié d'un camp en el sistema.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es en la pantalla d'edicié de camp.

Flux

Player New s'inicia quan |'usuari activa la pestanya de nou jugador en la part
superior del formulari d'edicié de camps:
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El sistema neteja les dades del formulari.

L'usuari introdueix les dades corresponents.

L'usuari clica el boté acceptar.

El sistema crea el jugador en BD i mostra un avis de jugador creat
correctament.

10. El cas d'Us finalitza

© o N

Flux alternatiu

2a. Si les dades no son valides el sistema informa a l'usuari.
3a. Si l'usuari clica altre opci6 el cas d'Us finalitza.
4a. Si el sistema no pot crear el jugador es mostra un avis d'error.

Post-condicions

El jugador és creat en base de dades amb contrasenya 12345.

Taula 29: CU-014

Identificador CU-015

Nom Player Delete

Prioritat Alta

Actors Admin

Descripcio Permet I'eliminacié d'un jugador determinat.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es troba en la pantalla del llistat de
jugadors.

Flux

Player Delete s'inicia quan l'usuari llisca cap a l'esquerra sobre un dels
jugadors disponibles en el llistat de jugadors i clica sobre la icona d'eliminar:

5. El sistema mostra un avis de confirmacié.

L'usuari confirma l'eliminacio6 del jugador.

7. Elsistema elimina el jugador en BD i mostra un avis de jugador
esborrat correctament.

8. El cas d'Us finalitza

o

Flux alternatiu

2a. Si l'usuari prem la opci6 cancel-lar el sistema torna a la pantalla anterior.
3a. Si el sistema no pot actualitzar el jugador es mostra un avis d'error.

Post-condicions

El jugador queda esborrat de la base de dades.

Taula 30: CU-015

Identificador CU-016

Nom Result List

Prioritat Alta

Actors User / Admin

Descripcio Permet la visualitzaci6 del llistat de resultats disponibles.

Pre-condicions
Flux

L'usuari esta identificat en el sistema.
Result List s'inicia quan l'usuari clica la opcié de visualitzar resultats del menu
lateral:

5. El sistema mostra el llistat de resultats disponibles.
6. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu

1a. Si no hi ha dades en el sistema, 'aplicacié mostra un missatge d'error.

Post-condicions

L'aplicacié mostra el llistat de resultats disponibles.

Taula 31: CU-076
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Identificador CU-017

Nom Result Detail

Prioritat Alta

Actors User / Admin

Descripcio Permet la visualitzacié del detall d'un resultat determinant.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema i es troba en la pantalla del llistat de
resultats.

Flux

Result Detail s'inicia quan l'usuari clica sobre un dels resultats disponibles en
el llistat de resultats:

3. El sistema mostra el detall del resultat seleccionat.
4. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu

N/A

Post-condicions

L'aplicacié mostra el detall del resultat seleccionat.

Taula 32: CU-017

Identificador CU-018

Nom Share Result

Prioritat Alta

Actors User / Admin

Descripcio Permet compartir per Whatsapp un resultat determinat.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema.

Flux

Share Result s'inicia quan l'usuari es troba en el detall d'un resultat i clica el
botd de la icona de Whatsapp de la part superior:

1. El sistema obre I'aplicacié de Whatsapp i/ genera un missatge de
text amb els resultats del partit seleccionat.

2. L'usuari comparteix les dades als contactes seleccionats.

3. L'aplicacié mostra missatge de confirmacié.

4. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu

1a. Si no es pot compartir la informacié, I'aplicaci6 mostra un missatge d'error.

Post-condicions

La informacié és compartida per Whatsapp.

Taula 33: CU-018

Identificador CU-019

Nom New Result

Prioritat Alta

Actors User / Admin

Descripcio Permet la introduccié d'un nou resultat en el sistema.

Pre-condicions
Flux

L'usuari esta identificat en el sistema.
New Result s'inicia quan l'usuari clica la opcidé d'introduir nou resultat del
menu lateral o el botd superior de la dreta:

1. El sistema mostra la pantalla del menu de seleccié de data, seleccid
de camp i jugadors.

2. L'usuari selecciona la data (opcional/informada per defecte), el
camp de joc, el nUmero de jugadors i els noms dels jugadors que
jugaran el partit.

3. El sistema mostra per cada forat de joc per introduir els resultats.
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L'usuari introdueix els resultats i clica el bot6 enviar dades.
L'aplicacié mostra el missatge de confirmacio.

L'usuari confirma I'enviament de les dades al servidor.
L'aplicaci6 actualitza les dades corresponents (handicap,
classificacio, final, etc.)

8. El cas d'us finalitza.

No v oA

Flux alternatiu

2a. Si els jugadors estan repetits, s'informa a l'usuari per a que seleccioni
correctament.

4a. Si l'usuari clica altra opcio, I'aplicaci6 demana confirmacié a l'usuari per
abandonar la pagina.

7a. Si algun dels jugadors ja té resultats per a aquell partit es mostra missatge
d'error.

7b. Si existeix algun resultat per a aquell dia en un altre camp es mostra
missatge d'error.

Post-condicions

El nou resultat queda introduit en base de dades.
Els handicaps dels jugadors queden actualitzats.
L'aplicacié mostra el llistat de resultats disponibles.

Taula 34: CU-079

Identificador CU-020

Nom \ Classification

Prioritat Alta

Actors \ User / Admin

Descripcid Permet la visualitzacié del classificacio.

Pre-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema.

Flux

Classification s'inicia quan l'usuari clica la opcid de visualitzar classificacié del
menu lateral:

5. El sistema mostra el llistat de jugadors ordenats segons la
classificacié actual.
6. El cas d'Us finalitza

Flux alternatiu

1a. Si no hi ha dades en el sistema, I'aplicacié mostra un missatge d'error.

Post-condicions

L'aplicacié mostra el llistat de jugadors ordenats segons la classificacid actual.

Taula 35: CU-020

Identificador CU-0021

Nom ‘ Final

Prioritat Alta

Actors ‘ User / Admin

Descripcié Permet la visualitzacié del classificacié final.

Pre-condicions
Flux

Flux alternatiu
Post-condicions

L'usuari esta identificat en el sistema.
Final s'inicia quan l'usuari clica la opcid de visualitzar classificacié final del
mend lateral:

1. El sistema mostra el llistat de jugadors ordenats segons la
classificacié actual.
2. Elcas d'Us finalitza
1a. Si no hi ha dades en el sistema, I'aplicacié mostra un missatge d'error.
L'aplicacié mostra el llistat de jugadors ordenats segons la classificacié actual.
Taula 36: CU-027
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Fins aqui s’han definit els casos d'Us de I'aplicacié mobil. En la seglient imatge
es recullen tots els metodes corresponent al backend de I'aplicacié.

Es detalla, per cadascun dels meétodes, l'identificador, el nom, el tipus de
metode (GET, PUT, POST, DELETE), el tipus d'accés (AllowAnonymous /

Authorize) i la ruta del controlador que gestiona el metode.

00

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

Nom

Remind password
Password change
Token

Get Fields

Get Field Detail
Delete Field

Edit Field

Insert Field

Get Players

Get Player Detail
Delete Player
Edit Player

Insert Player

Get Results

Get Result Detail
Get Classification
Get Final

Insert Result

Métode
POST
POST
POST
GET
GET
DELETE
PUT
POST
GET
GET
DELETE
PUT
POST
GET
GET
GET
GET

POST

Accés
AllowAnonymous
Authorize
AllowAnonymous
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize
Authorize

Authorize

Ruta
/api/Reminder
fapi/Pwdchange
/apiltoken
/api/Field
fapilField/1
fapilField/1
/apilField
/apilField
lapi/Player
lapi/Player/3
lapi/Player/15
fapi/Player
lapi/Player
/api/Result
/api/Result/18
lapi/Classification
/api/Final

/apilResult

Illustracio 42: Casos d'us API
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10. Disseny de l'arquitectura

10.1. Diagrama UML de base de dades

Com ja s’ha comentat en capitols anteriors, aquest projecte es basa en una
estructura preexistent de base de dades, ja que es tracta d'una solucié que ha
d'integrar-se amb la plataforma Web existent www.torneocampoy.com.

Aixi doncs, des d'un punt de vista conceptual, el seglient esquema mostra les
relacions que conformen la nostra solucio:

Tournament 1 as: ¥l Match 0.0 is Played 1 Field

18

Player Hole

mcompleI Disjoint

User L : Role

Illustracio 43: Diagrama conceptual de base de dades

Detallant una mica més el diagrama anterior s'obté el segiient esquema on
s'inclouen les propietats basiques de cada entitat aixi com el tipus de dades

para cadascuna d'elles.

Tournament b e l,< s Played—— Field
year <P=:nt pear <P im name <P> © Siring
feeldid <P>: int address: siring
date <P>; date ity string
province: string
web: sing
—_— emad: string
—O€ Role phane: string
1 oleld <P>; ot T
h]u
¥
User f—Incomplete, Disjount Player Hole
email <P>; stnng liconse <P>; sinng holeld <P>; nt
name: siing alias: sing I handicag: int
SUMAME. SUMNg [ahine: S dislance: it
password: sinng realHP: float |
fole: bockean gameHP: float Result
Sifikes. inl
handicap: float

Ilustracio 44: Diagrama conceptual de BD - Detall
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Els diagrames anteriors proporcionen una visié6 general de com es relaciona
cadascuna de les entitats de la base de dades pero, tenint en compte que es
tracta d'un model conceptual, presenta algunes caréncies importants des del
punt de vista de la implementacio. En el seglient diagrama es mostra el resultat
de la transformacio del modelo conceptual anterior al model E-R.

Field Hole | | Result Player
— PK[id int —|—L< PR |Id int PK [Id int PK |Id int
Name nvarchar(50} FK |Fieldid int FK.AK |Holeld int AK |License  |nvarchar(S0)
Address rvarchar(50) Handicap int FICAK | Matchid int Alias nvarchar(S0)
City rvarchar(50) Distance int FKAK |Flayerld int Fhone nvarchar(S0)
Province | rvarchar(50) IsCeleted bit Strikes int RealHP float
Web rvarchar(50) StableFordPoints |int GameHP | float
Email mvarchar(50} IsDeleted bit IsDeleted | bit
Phane rvarchar(50)
IsDeleled | bit
Malch User
PR [1d int PK [id int
FK |Toumamentd fint Tournaman: Name nvarchar (50)
FK |Ficldid int PK [1d int Sumame | nvarchar(S0)
Date date Year int Email nvarchar(50)
IsDeleted bit IsDeleted  |bit Password | nvarchar(50)
IsToumament |hit IsFinished | bit FK |Roleid int
FK |Flayerld |int
IsDeleted | bit

Rale

PK [I1d
RoleName
IsDeleted

int
nvarchar(50)
b

Illustracio 45: Diagrama de BD - Entitat/Relacio

10.2. Diagrama UML d’entitats i classes

#; Toumament

= Properties
il
K Vear
K IsDeleted
& IsFinished

= Navigation Properties
4= Match

. =/ Properties = Properties
T il R
& Tournamentld & Holeld
K Fieldld K Matchld
& Date & Playeild
F [sDeleted 1 * K Strikes
& IsTournament K StableFordPoints
= Navigation Properties & IsDeleted
= Field = Navigation Properties
= Tournament = Hole
= Result 7 Match
" o Player
[, :

= Properties
a2 1d
K Name
K Address
& City 1 *
K Province
# Web
& Email
¥ Phone
K IsDeleted

= Navigation Properties
¥= Hole
E Match

= Properties
#f1d
& Fieldld
& Handicap

& Distance
& IsDeleted
= Navigaticn Properties
= Field
¢=1 Result

= Properties
JiId
& License
& Alias
& Phene

1 & RealHP
K GameHP
& IsDeleted

'= Navigation Properties
¢= Result
\5‘ User

0.1

'= Properties
o Id
& Name
& Surname
& Email
K Password
# Roleld
F Playerld
K IsDeleted
= Navigation Properties
¥ Player
v= Role

Illustracio 46: Diagrama UML d'entitats i classes

Properties
f1d

& RoleName
& IsDeleted

= Navigation Properties
= User
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10.3. Diagrama d’arquitectura del sistema

L'arquitectura del sistema ja es va introduir breument en els primers capitols
pero el seglient esquema proporciona una visio més detallada de cadascun dels
components que conformen el projecte.

Per una banda es desenvolupara I'API que proporcionara la interficie de
connexido amb la base de dades. Aquesta API s’integrara plenament amb la
plataforma Web existent conformant una unica solucio.

Un dels aspectes importants a tenir en compte sera la injeccié de dependencia
per a poder fer Us de les capes de domini de la solucid Web existent dins del
controladors que es definiran per a I'APL

Altre aspecte a tenir en compte sera CORS (Cross-Origin Resource Sharing) per
permetre que I'aplicaci6 mobil pugui comunicar amb I'APL

Pel que respecta a l'aplicacio mobil, aquesta estara basada en el framework
Ionici seguira el patré MVC (Model-Vista-Controlador).

Torneo Campoy Web Application Torneo Campoy WebAPI Torneo Campoy App
Controller
- R iy
A
API
L= L=
I 4
Bomanoye
Domain Domain \
Entities Services View g Model
i O
e
Data Layer
N
-
+
I A\
SQLServer
—————— » Data Binding

Illustracio 47: Diagrama d‘arquitectura del sistema

Finalment, convé destacar que s'implementara un sistema d'autenticacié basat
en Token que proporcioni seguretat a les diferents funcionalitats de I'API ja que,
tot i que la seguretat no era un factor fonamental dins del disseny inicial, cal
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tenir en compte que el projecte es publicara i sera accessible a través d'Internet
i, per tant, convé protegir I'accés no autoritzat a certes funcions.

La seglient figura mostra de forma grafica el que es pretén implementar des del

punt de vista de la seguretat.

[
!

-

User provides creadentials,
SErver issues a token on
successful authentication

-
L]

—Credentials—}
HTnken- - —_—

+
!

~ pravide the authentication

|1
\

1

|

|
v

S
Request—>

Subseqguent requests needs to

taken

Ilustracio 48: Esquema de sequretat basada en token
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11. Descripcio de recursos i eines

11.1. API Rest
Per al desenvolupament de la Web API s'ha fet servir Microsoft Visual Studio
Community 2019 versio 16.7.4 i el llenguatge de programacié utilitzat ha estat
C# sobre el framework NET.
Algunes dels recursos utilitzats en el desenvolupament d'aquesta part son:

o ASP.NET Web API framework

o  MVC: Model-View-Controller

o Json.NET: JSON framework for .NET

e Owin: Open Web Interface for NET

e CORS: Cross-origin resource sharing

e Unity: Microsoft Unity

e LinQ: Language Integrated Query

11.2. Aplicacié mobil

Per al desenvolupament de I'aplicacié mobil s'ha fet Microsoft Visual Studio
Code i el llenguatge de programacié utilitzat ha estat TypeScript.

L'aplicacié mobil esta basada en Jonic Framework i algunes de les llibreries a
destacar d'aquesta part son:

e Router
e Form
e Modal

e Alert/ Toast

e Observable / Injectable

e HttpClient / HttpHeaders
e Ngx.datatable

o Etc
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12. Conjunt de proves

El conjunt de proves realitzades per a aquest projecte ha sigut molt exhaustiu i
s'han utilitzat entorns molt diversos ja que s'han provat multiples projectes
(Aplicaci6 Web, Web API i Aplicaci6 Mobil) i en multiples entorns (Local i
Produccio).

A continuacio es presenta un resum de les proves realitzades tot i que,
evidentment, no ha estat possible recollir tots els escenaris de prova.

12.1. Proves unitaries
Des de Visual Studio s'ha seleccionat Debug = Set Startup Projects per indicar
a I'IDE quins projectes s'iniciaran en arrancar el debuggerlocal. En aquest cas

s'ha seleccionat I'aplicacié Web i la Web API com a projectes a iniciar.

Tot sequit, s'inicia el debugger clicant a Start en la barra superior de Visual
Studio.

La seguent imatge mostra la sequiencia de passos descrits anteriorment.

2 [omer oo v i -]
Debug | Test  Anabze  Tools  Extensions  Window
Windows > N/A N/A Configuration Manager... | |
D Gy B 4 Common Properties ) Current selection
B Stop Debugging ShifteFS Startup Project ) Single startup project
X Detach an Project Dependencies
Code Analysis Settings Lt
Cure Shifts F5 Debug Source Files ® Multiple startup projects:
b Configuration Properties
i Project Action
WebAPl Start -
Cule it
=t CodeGenerator None =]
= DataRepository None -
Domaingntities None -
" DomainServices None ~|
CurleShifs 9 WebApplication Start -
|
o
1| K et Satup Proects..
——————————
Do File = Edit View Project Build Debug Test Analyze Tools Edensions Window Help  Search (Ctrl+Q p CampoyToumament
B W = & ~| Debug - AnyCPU - bpsat- G S E .

3
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Un cop realitzats els passos anteriors, s'obren les finestres del navegador per a
cadascun dels projectes.

Aplicacié Web Web API

Al - T

x4 x

; ‘
Torneo Campoy API

Bienvenidos a la AP! para la gestion del Tomeo Campoy \

Tomeo Campoy 2020

Introduccion

Documentacién API

Pel que respecta a les proves unitaries de I'aplicacié mobil, dins de la terminal
de Visual Studio Code, s’ha introduit la comanda /onic serve que ens inicia
I"aplicacié.

CH

> console

> console.log(en));

TERMINAL 1:cmd v + 0 @ »
1

ation. All rights reserved.

TFM\CampoyTournamentApp>ionic 59r-ﬂ_.‘g[|

P main Cod4r @oAo

[INFO] Development server running!

Local: http://localhost:8100

Use Ctrl+C to quit this process

[INFO] Browser window opened to http://localhost:816a!
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Un cop arrancat el servidor de desenvolupament s'obre el navegador amb la
pantalla inicial de I'aplicacio.

| B S|
(®) Ionic App x 4+
C d @ localhost:8100/login v BV 9N C
Dl ucc Ubuntu Web Trabajo Deco Importado desde In Nissan Libros Alvaro Golf NNE Finland »
[ ]  clements Conscle Sources  Network 4| @ 9 x Galaxy 55 ¥ x 75% ¥
N & top ¥ | © | Filter Default le

Angular is running in development mode. Call enableProdMode() <
to enable production mode.

d calling SplashScreen.hide, but Cordova is common. j5:284

vai 1 ake sure to include cordova.js or run in a den imulator
[WDS] Live Reloading enabled. client:s
» [WDS] Warnings while compiling. 112
3
D: D
of the Type:
Add only entry points t
tsconfig.
>

Olvido su contrasefia?

Console X

12.2. Proves d’integracio

Per a les proves d'integracio s'han definit unes variables d'entorn en l'aplicacid
mobil que permeten redirigir les crides a I'API a I'entorn local o a I'entorn de
produccio.

Per a aquesta prova s'ha redirigit a I'entorn local (https://localhost:44371/) i a
continuacio es mostra com la crida es capturada per Visual Studio.

Go Run Terminal Help em p - Visual Studio Code [Administrator]
environmentts X

> OPEN EDITORS Sic > environments > TS environmentis > ..
“ CAMPOYTOURNAMENTAPP

environment.ts

environment = {
production: -

webapiUrl: "ht

J';
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Abans de continuar amb la prova s'ha afegit un breakpoint dins el servei
d'autenticacié just abans de la crida a I'APL

Administrator]

params.pa
1°, - dat,

I de la mateixa manera, s'ha afegit un breakpoint a Visual Studio per capturar
la crida.

1005

OAuthProvider.cs + X USRS n

1 WebAPI

- | #3 WebAPIProviders.OAuthProvider ~| @ GrantResourceOwnerCredentials(OAuthGrantResourceOwnerCredentii = |3

inamespace WebAPI.Providers M

ic class OAuthProvider : OAuthAuthori

Cors(origins: "*, headers: "**, methods: "*")]

onServerProvider

]
rantResourceOwnerCredentials]
= public override Task GrantResourceGwnerCredentials(OAuthGrantResourceOwnerCredentialsContext context)
{
= return Task.Factory.Startlew(() =>
{
ar userlame = context.Userlame;|
var password = context.Password;
//Encrypt password received
password = SecurityManager.Encrypt(password);
//Get user from database where email=email && password=password
UserService _userService = new UserService();
string whereClause = "Email="" + userName + ' AND Password="" + password + "' AND IsDeleted=a";
User user = _userService.GetAllUsersOrderBy(whereClause, "Id").FirstOrDefault();
Roleservice _roleservice = new Roleservice();
if (user != null 88 user.PlayerId != null)
//Get player from database
Playerservice _playerservice = new Playerservice();
Player player = _playerService.GetPlayerById((int)user.PlayerId);
var claims = new List<Claim>()
{
new Clain{ClainTypes.Sid, Convert.ToString(user.Id)), -
E R bomt o thet ser cmie

@ Mo issues found

S'introdueixen les dades d'inici de sessio:
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I s'observa com el debugger s'atura al breakpoint que s'ha afegit. A la part
esquerra de la imatge es pot observar el valor de la variable userName.

RUN B Launch Chrome against local
- VARIABLES

b ¥ T OO0

v Logal: login

ams . passuord)” ;

data)
pp/services/auth. service.ts)

r", data, httpoptions)

Deixant continuar el debugger anterior, s'observa com Visual Studio captura la

crida i s'atura al breakpoint que s'havia afegit. Es pot observar també en aquesta
ocasio el parametre userName rebut des de I'aplicacié mobil.

OAuthProvdercs « x |[TENCIEY
B WebAPL

als{OAuthGrantResourceOwnerC:

Credents - i 25 QW
“ | Diagnostics session: 135:31 minutes
wimn |
4bvents
I

4 Process Memory (M8)

4 CPU (% of all processors)
lominem@hotrmsil.com

Ln2S  Chi) spC CRIF

Un cop passat el procés d'autenticacié podem veure les parelles clau-valor
generades dins la session storage de I'aplicacio.

&« C @ localhost:8100/home g e H
i Apps
Galaxy 55 ¥ x TSHY [® @] | Elements Console Sources  Application » 5% o
Application C Filter e x
W Manifest Key Value
= Tomeo Campoy token Rknrm_hBzqH2d1QxCAAGVWI6it8S0y QpBYO.
user

{"access_token™:"Rknrm_hBzgH2d1QxCAAY...

localhost:8100

iBienvenido Luis!

lominem@hotmil.com - H:

& Push Messaging

Frames

»Otop
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Una altra de les proves realitzades ha estat les funcionalitats de I'/API a través de
Postman.

Com s'observa en la imatge segiient s’han definit tots els metodes existents
dins de I'API a I'aplicacié Postman per tal de poder provar la funcionalitat de
cadascun d'ells.

Prod =
X G GET GET GETO.®  GET 1 GeT 1
story s P
History Collection APIS 02. Token Examples 0
Nes '
ot § “ e
Param: Header e P p Sew
Query P
KEY vALUE DESCRIPTION
Hit Send to get a response
Find pl &= Bootcam 8, [ &

Tanmateix, s'han definit dos entorns (Test i Prod) per poder provar tots els
metodes en ambdds entorns:

Prod X a

No Environment
Prod

Test

L'entorn de test apunta a |'adrega local de I'API

e https://localhost: 44371

Mentre que |'entorn de produccio apunta a I'adreca del servidor web:

e https://www.torneocampoy.com/api
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I per a cada entorn s’han definit dues variables:

e Environment Aquesta variable permet indicar si les crides es faran contra
el servidor local o el servidor de produccio.

e Joken. Aquesta variable permet incloure en les crides el foken generat
per I'API (després d'enviar |'usuari i password al métode de login) i ens
proporciona l'autoritzacid necessaria per a poder fer les crides als
metodes que requereixen autenticacio.

MANAGE ENVIRONMENTS MANAGE ENVIRONMENTS

Environment Name Environment Name
Prod Tesd
VARIABLE INITIAL VALUE @

CURRENT VALUE @ VARIABLE INTIAL VALUE @ CURRENT VALUE @

Si s'intenta accedir a un dels métodes que requereixen autoritzacié s'observa la
resposta de I'APL

Premy  Raw  Preview  Visuslize JSON ~ 5 |mQ

2 "Messsge”: "Authorization has been denied for this request.”

Si, en canvi, cridem a un dels metodes que no requereixen autoritzacio
s'observa la resposta satisfactoria de I'APL En aquest cas ens retorna el token i
les dades de l'usuari que s'ha autenticat:

ma
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Des de la mateixa resposta de I'API es pot seleccionar el token rebut com a
resposta de la crida anterior i assignar aquest valor a la variable Token de
I'entorn corresponent.

Body Cookies Headers (11) Test Results

Pretty Raw Preview Visualize JSON -

1

2 "access_token":
"cPnRFWhUdav-wllseckc3Ev21tqTcKhg- 1sHrGajkpdwPyZ5VE -4EVVME i Y45x3Joss- E9vrZNVxilLOdouiDK’
6cpBKB_FhbZFAz69B7m7HAz]1_NIxB1revl IRaNSKHIAMARARRANRMHIIRRAGALT *YNAFAAT PV FANGRGGF 18 175t
FFelkf4dgAlzFrDd@ACnIq2mIoyoyYUIE Envircment Set: Prod

3 "tckslﬂ_—_'_-.'Ee": “bearer”, Token Undo

4 "explres_in": 86399,

5 "userMame”: "Luis", Redo

5 "userId”: "3",

7 "roleName™: "Admin", Cut

8 "email”: "lominem@hotmail.com®, Copy

9 "playerId": "1", Pacte

1@ "GameHP": "1.8",

11 " issued”: "Thu, 26 Nov 2828 11:18:49 GMT™, Select All

I es pot observar que després d'afegir el token a la capcalera de la peticid, la
resposta de I'API és correcta i retorna el llistat de camps en aquest cas:

@ Postman = | B |

File Edit View

Help

B8 My Workspace

Q R Prod v ® =

s P
History Collections APIs + 03, Get Fields Examples 1 v

New Collection Trash

Torneo Campoy API
.o poy
Params  Authorization  Headers (8)  Body  PrevequestScript  Tess  Semings Cookies Code
Headers ©

KEY vALUE DESCRIPTION *s*  BulkEdit Presets ¥

Authorization bearer {{Token

Body Cookies Headers (12) TestResults @ Staws 2000  Time: 55 Save Response v

mQ

dl

Premy  Raw  Preview  Visualize  JSON ¥
10

2 {

5 B
5

Q, Find and Replace 3 Console 9 Bootcamp Build Browse 0 &
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12.3. Proves end to end

Les proves end to end s'han dut a terme un cop publicada I'API en produccio i
instal-lada I'aplicaci6 mobil en un teléfon Android. D'aquesta manera s’han
pogut realitzar crides a I'API en I'entorn de produccié i s’han pogut verificar
funcionalitats que no es podien provar en I'entorn de desenvolupament com,
per exemple, la icona de |'aplicacié, /’splash screen o els missatges quan l'usuari
clica el boto enrere.

RI @ $ 10136% W1 12:46

|

CAMP Y

omz»m

R T % 10144 all ol = R T % 10144

Campos

Portal del Roc

Vilanova i la Geltrd

El Vendrell P&P
El Vendre!

Roc3

Santa Coloma de Cervellé

Confirm

Desa salir de la aplicacién?

jUtilice los menus de la aplicacion!

CANCEL oK

66



.“. TFM - Torneo Campoy App

12. Descripcio dels entregables

12.1. Estructura de carpetes

Dintre del fitxer .zip entregat es troba la seglient estructura de carpetes:

CampoyT

Campoy T PP
Directori de publicacio
Aplicacio mobil empaquetada

CampoyTournamentDeploy

CampoyTournamentPackedApp
CampoyTournamentResources s Documentacio

Aplicacié mobil Aplicacio Web + Web API
4 N ™y
it CodeGenerator
wscode DataRepository — )ata Layer
e DBScripts

node_modules DomainEntities ~ emm——— 0)omain Entities

DomainServices emm— )ormain Services

platforms
plugins packages
resources References
ste WebAP]  — AP
typings WebApplication ee— A plicacic Web
- 8 CampoyToumament.sin

| gitignore CampoyTournament.v11.su0

T angularjson CampoyTournament.12.suo

| Packages.dgml
] SmarterASP PublishSettings
\, y

| browserslist

| configaml

=] debug.log
T ionic.configjson

karma.conf js

LT packagejson

1T package-lockjson
T tsconfigappsen
LT tsconfig.json

LT tsconfig.specjson
LT tslintjson

—

12.2. Productes obtinguts

e CampoyTournament: conté el codi font dels projectes corresponents a la
solucio de Visual Studio.

e CampoyTournamentApp: conté el codi font de Visual Studio Code
corresponent a l'aplicacio mobil.

e CampoyTournamentDeploy: conté el fitxers corresponents a la publicacio
de l'aplicacié Web i de la Web APL.

e CampoyTournamentPackedApp: conté I'aplicaci6 mobil empaquetada.

e CampoyTournamentResources: conté la documentacié del projecte.
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13. Analisi de I'estat actual del projecte

Pel que fa al planificacié, no s'’ha observat desviacions destacables respecte el
pla inicial del projecte i s'Than complert els terminis establerts per a cada una de
les etapes definides.

Tot i aixi, algunes de les funcionalitats incloses en el projecte no estaven
contemplades inicialment i després de les aportacions des consultors
mitjangant els missatges de valoracid6 de les entregues s'han adaptat els
requeriments per satisfer les necessitats del client:

e S'ha afegit un bot6 d'accio en la part superior per accedir de forma més
facil i intuitiva a la introducci6 de resultats.

e S'hainclos la possibilitat de recordar la contrasenya de I'usuari.

e La presentacié d'informacio en format taula s’ha millorat a través de la
introduccié del component d’Angular ngx-datatable.

e S'ha simplificat el procés d'introduccidé de resultats per evitar la
necessitar de clicar multiples botons d'accio.

e En la introduccio de resultats s'ha introduit un botd d'accié a peu de
pagina per evitar que |'usuari hagi de fer scro// per confirmar les dades.

e S'hainclos la possibilitat de compartir els resultats per WhatsApp.
e Tots el requeriments secundaris, com la creacio, eliminacié i modificacio

de camps i la creacio, eliminacié i modificacio de jugadors han estat
finalment desenvolupats tot i no formar part del MVP del projecte.
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14. Publicacio

La publicacio de I'aplicaciéo Web i de la Web API s'ha realitzat fent servir el servei

o -

de hosting proporcionat per SmarterASP.net.

Mis Sitios Web

torneocampoy

Tanmateix, la base de dades es troba publicada en el servidor MS SQL que

proporciona SmarterASP.net.
Administrador MSSQL

DE_AG4E90_CampoyTournament e
MSSQL 2019

També s'ha incorporat un certificat SSL per garantir la seguretat de les crides

Solicitud CSR +Compre S5L por 29%/afio +importar Certificado Existente S5L

Administrar 551

11-02-2020 installed postmaster@torneccampoy.com

www.torneocampoy.com
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14.1. API Rest

Per a procedir a la publicacié de I'API en I'entorn de produccié caldra obrir
Visual Studio i seleccionar el projecte corresponent a la WebAPI dins de la

finestra

Solution Expoler.

Tot seguit caldra seleccionar I'opcid Build 2 Publish API

B File Edit View Project | Build | Debug Test Analyze Tools

xoqio0) saiojdxg sans [

Ao @ ¥ Build Solution
Rebuild Solution
Clean Solution
Run Code Anzlysis on Selution
¥, Build WebAPI
Rebuild WebAPI
Clean WebAP]
Publish WebAPI
Run Code Analysis on WebAPI
Transform All T4 Templates
Batch Build...

Configuration Manager...

Configure Continuous Delivery to Azure...

Qutput

Show output from:

ager Console | Error List |[Siaty

Extensions  Window  Help

Ctrl+ Shift+B

Search (Ctrl+ Q) P

Cam...ent - O X

128 Live Share

Solution Explorer X
@DE- - ¢FH K=

Search Solution Explorer (Ctrl+) P~
127 Solution 'CampoyTournament” (6 of 6 projects)
3 CodeGenerator

DataRepository

DomainEntities

DomainServices

] WebAPI

F1 WebApplication

Solution Explorer [
Properties
WebAPI Project Properties

P,

Project File
Misc

WebAPLcsproj

En aquest cas, s'ha escollit un metode de publicacid en el directori local per a,
posteriorment, realitzar la copia dels fitxers al servidor mitjancant un gestor FTP.

Publish

@ publish

Settings

FolderProfile

Publish method:

File System

Target location:

D:AUOC\TFM\CampoyTourna

mentDeploy\WebApplicatiomepi | ||

Després de configurar el directori on es publicara el projecte, caldra clicar a
Publish per a procedir a la publicacid.
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Publish

AR Ran ko N E
Depliy your appts a

we, ot ancther destingtion. Meee inf

FoldesProfile Publsh

I es pot observar el resultat a través de la consola de sortida de Visual Studio.

Output
Show output from: _Build B x| = m
Dpmemaes Build started: Project: DataRepository, Configuration: Release Any CPU —-—---

1> DstaRepository -> D:\WOC\TEM\CampoyTournament \DataRepos 1 tory\bin\Release\Datakepository. a1l
- Build started: Project: DomainServices, Configuration: Release Any CPU

ainservices -> D:\UGC\TEM\CampoyTournament\Domainser vices\bin\Release\Dom

- Build started: Project: WebApplication, Configuration: Release Any CPU

pplication -> D:\UGC\TFM\CampoyTournament\WebApplication\bin\WebApplicati

- Build started: Project: WebAPI, Configuration: Release Any CPU ------

4>D \UOE\TFV\EEVHEUyTuurnamEnt\Dackages\l’l:rusuft Bcl.Build.1.8.14\tools\Microsoft.Becl.Build.targets(225,5): warning : All projects referencing We

4> WebAPI -»> D:\WOC\TFM\CampoyTournament\WebAPI\bin\WebAPI.d1l

5y------ Publish started: Project: WebAPI, Configuration: Release Any CPU ------

5»Connecting to D:\UGC\TFM\CampoyTeurnamentDeploy\WebApplication\api.

5>Transformed Web.config using D: \UO(\TFr‘\(amuayTaurnament\webAPI\wen RE]&ESE config into obj\Release\TransformWebConfig\transformed\Web.config.

5>Copying all files to temporary lecatien below for package/publish:

5>0bj\Releasa\Package\PackageTmp

S>Deleting existing files...

5>Publishing Folder /

5>Publishing folder Areas...

5>Publishing folder Areas/HelpPage. .

5>Publishing folder Areas/HelpPage/Views

5>Publishing folder Areas/HelpPage/Views/Help..

5>Publishing folder Areas/HelpPage/Views/Help/DisplayTemplates..

5»Publishing folder Areas/HelpPage/Views/Shared...

5»Publishing folder bin...

5»Publishing folder bin/reslyn...

5»Publishing folder Content...

5»Publishing folder fonts...

5>Publishing folder Scripts.

5>Publishing folder Views...

5>Publishing folder Views,/Home

5>Publishing folder Views/Shared

S>Heb App was published successfully file:///D:/UOC/TEM/CampoyTour: lov/WebApplication/api

Build: 4 succeeded, @ failed, 1 up-to-date, 8 skij
Publish: 1 succeeded, @ failed, @ skipped ==

Amb aquesta accid s’han generat tots els fitxers necessaris per a posar en
funcionament I'API en I'entorn de produccié. Com es pot observar en la seglient
imatge, el directori de publicacio de I'API es correspon amb un subdirectori de
la publicacié de I'aplicacio Web, ja que, d'aquesta manera s'aconsegueix el
resultat esperat, que és el de poder accedir a I'API com un subdomini de
I"aplicacio Web, és a dir, a través de www.torneocampoy.com/api

r
@.vv\ « TFM » CampoyToumamentDeploy » WebApplication » api b « [+ 5= o]
Organize v | Includein library » | Shorewith v New folder |
4R Favorites Name ’ Date madified Type Size
B Desktop Areas File folder
& Downloads bin File ol der
Private Data Content File folder
£l Recent Places fonts File folder
Scripts File folder
474 Libraries Views File folder
| Documents favicon.ico leon 32K8
@ Music & Global.asax INET Server A... 1KB
&) Pictures 5] Web.config CONFIG File TKB
¥ Videos
48 Computer
G SYSTEM (C)
§5 LocalData (D)
s HP_TOOLS (E)
2 Network Drive (H:)
9 ftems
|
= |

L'dltim pas necessari per a la publicacio sera transferir els fitxers obtinguts al
servidor web mitjanant FileZilla.
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[E SmarterASP.NET - campoy-001 @ftp sitadnow.net - FileZilla

File Edit View Transfer Server Bookmarks Help
| -] BYRB&GE n
Host: — R Port: B
[Command: CWD [terneocampey/api -
Response: 250 Directory changed to /torneocampoy/api
ICommand: PWD
IResponse: 257 "Jtorneocampoy/api" is current directory.
(Command: PASV
[Response: 227 Entering Passive Mode (14, 1,23, 183,156,74)
Command: MLSD
Response: 150 Opening BINARY mode data connection for MLSD..
IResponse: 226 Transfer complete. 589 bytes transferred. 0.58 KB/sec.
Status: Directory listing successful e

Local ste: | D:\JOCTFM\CampoyTournamentDeploy WebAppiicaton api\

Remote site: | ftorneocampoy fapi

B

api b/
~J. App_Data 2 db
bin - )} torneocampoy
Content
fants ? App_Data
- )i Scripts .2 bin
Views 2 Content
CampoyTournamentPackedApp F 2 fonts
Images 2 Scripts
Otros_TFM il 2 Views
Filename B Filesize Filetype Lsst modifie | Filename: Filesize _Filel
Areas File folder 26/11/2000¢ | 1 Areas File
bin File folder 26/11/2020¢ | ) bin File
Content File folder 26/11/2020¢ | 1 Content File
fonts File folder 26/11/2020¢ | U forts File
Seripts File folder 26/11/2000¢ | i Seripts File
Views File folder 26/11/2020¢ | i Views File
| favicon.ico 32038 lcon 20/09/20201 | L favicon.ico 32038 leor
] Globalasax 101 ASP.NET Serve.. 20/08/20201 | &1 Globalasax 101 Asp
(2] Web.config 6,822 CONFIG File 27/10/20201 | (5] Web.config 6822 COll
<G i 2 ol m 5

3 files and 6 directories. Total size: 38,961 bytes

3 files and 6 directories. Total size: 38,961 bytes

Server/Local file Direction  Remote file

Size Priority  Status

Queued files | Faled tansfers | Successful wansfers

£l BE Queue: empty oo

Finalment, es verifica que I'API és accessible a través de I'enllag corresponent
(www.torneocampoy.com/api) i que es mostra la Home Page de |'APL

Torneo Camp:

c O

x  +
@ torneocampoy.com/api

Ubuntu Web Trabajo Deco

Importado de:

Libros

Nissan

Torneo Campoy API

Bienvenidos a la API para la gestion del Torneo Campoy

Introduccion

Este Trabajo consiste en el desarrollo de una aplicacion moévil multi-plataforma basada en lonic Framework e integrada con
una solucion Web ya existente a través de una API rest para la gestion de un torneo de Pitch & Putt. Concretamente esta
aplicacion gestionara los datos del ya conocido Torneo Campoy en el que se disputa un campeonalo de verano de Pitch &

Putt entre un grupe de amigos y que esta basado en la modalidad de juego Stableford

Este campeonato tiene en cuenta el handicap de cada jugador y, en base a este, calcula los puntos obtenidos en cada

agujero dependiendo de la dificultad del mismo

Este Trabajo se desamolla como continuacion del Proyecto Final de Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas

intentando cubrir parte de Ias ideas que surgieron durante su desarrolio

Documentacion AP

La suguiente tabla 5 un resumen de los métodos disponibles dentro de Ia API y que conforman el backend de la aplicacion.

Estos seran los métodos consumidos por la aplicacion mévil

Bl

- O

NMNE Finland »
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14.2. Aplicacié mobil

Per a la generacio del fitxer empaquetat de I'aplicacié mobil caldra obrir Visual
Studio Codei, dins del terminal introduir la comanda segtent:

ionic cordova build --prod android

File Edit Selection View Go Run Terminal Help C burnamentApp - Visual Studio Code

> OPEN EDITORS
~~ CAMPOYTOURNAMENTAPP

v,

home

login

TERMINAL 1: emd v + 0 @ -

Microsoft Windows [Version 6.1.7681]
Copyright (c) 2009 Microsoft poration. All rights reserved

D:\UOC\TAY\CampoyTournamentApp>ionic cor build --prod andr c:Lr.‘

> = theme

> OUTLINE

> NPM SCRIPTS

> JAVA PROJECTS
> MAVEN

Un cop finalitzat el procés s'obté el fitxer resultant amb I'extensié .apk:

TERMIMAL 1: MpCmdRun

» Task :app:packageDebug
» Task :app:assembleDebug
> Task vBuildDebug

BUILD SUCCESSFUL in 43s
Ly ionable tasks: 1 executed, 41 up-to-date
Built the following apk(s):
D : \UOCATRM\Campoy TournamentAppi\platforms\androidiapp\build\outputsi\apkidebug\app-debug.apk

f

|

| Update available 9.8.8 »

| Run to update
|

D:\UOCNTRMA\C ampo;ﬂour-nament.'lpp:-I
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Finalment i, abans de distribuir el fitxer als jugadors, es procedeix a signar
I"aplicacié per tal de permetre la instal-lacid en els seus dispositius.

Per a fer-ho, s’ha fet servir l'aplicacio apk-signer disponible a la botiga
d'aplicacions de Google.

apk-signer
Hai Bison Tools * & & 955 &

£ Everyone

Contains Ads - Offers in-app purchases

all il = a2 3 R © $30t42% =1 10:09 all = RN © %30t40% W) 10:27

=  apk-signer (%)

Failed jobs: 2

Ad
Disney+
Dhep+ Pixar-elokuvia oja Katso kaikki
Pixar-suosi Ivelussa! Seikkailu
odottaa! Katso Pi» kejasi ja uusia Disney+

Google Play INSTALL

Input  TorneoCampoyApp.apk <
Output TorneoCampoyApp.signed.apk
Size 3.36 MiB

Signed Nov 21,2020
Keystore Default

X

Torneo Campoy App

App installed.

Input 6182
Output 6183

Size 0 bytes
Signed Nov 21,2020
Keystore Default

DONE OPEN

Input 6176
Output 6178

Size 0 bytes
Signed  Nov 16,2020
Keystore Default

SIGN A LIVE APP

@ Aligning ‘

1of1

SIGN AFILE

Un altre metode de publicacié que s’ha dut a terme és el de control de fonts. El
projecte corresponent a l'aplicaci6 mobil s'ha publicat a GitHub mitjancant el
control de fonts integrat amb Visual Studio Code.
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File Edit Selection ¢ Terminal Help

SOURCE CONTROL REPOSITORIES

CampoyToumnamentApp Git ¥ main* 3013t o U - 1

SOURCE CONTROL

=&

) lominem/TomeaCampoy: Tame: X | =+

&« C {} & github.com/lominem/TorneoCampoy a w B ® 9 »Q

DJ uoc Web Trabajo Deco Importado des Nissan Golt NNE Finland ALLAVAPERS »

quests Issues Markel

8 lominem / TorneoCampoy  Private @ Unwatch ~ 1 Trsar 0 YFork 0

<> Code Issues Pull requssts Actions Projects Security Insights Settings

2 main - Go tofile Add file ~ About ®
Torneo Campoy Repository
lominem Second commit eo14ec2 19 days ago (D
e2e Initial commit
Releases
resources
No releases publishe
src Test cr new rel
typings
O .gitignore Initial commit Packages
O angularjson Initial commit No package
[ browserslist Initial commit
O configaml
Languages
[ ionic.configisan Test
O karmaconfis Initial commit © Typsseript0i @ G55
® SCSS
[ package-lockjson
D) packagejson Test
[ tsconfigappson Initial commit
[ tscenfigjson Initial commit
[ tsconfigs; Initial commit
O tsintison Initial commit

Add a README with an overview of your project.
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15. Viabilitat economica

En aquest punt es descriuen els costos derivats de la implementacié del
projecte.

STATICIPO1 . R 5 . .
:‘ 22650 Extra 1 Static IP Mowv2,2020 324 Receipt Invoice
5515 C do S5L Certificate - Single D or subd Nov 2, 2020 429 i i
1132649 Comode 551 Certificate - Single Domain or Subdomain ov 2, 202 29 Receipt Invoice
com . _ . i Sep 17, o ) .

P gTLDs - Register Or Transfer In COM Domain - torneocampay.com $12.9 Receipt Invoice
1108765 2020
W500-US Basic .Net, Unlimited Space, 1 free site, 1 MS5QL, 1 MySQL Sep 17,

$24.78 Receipt Invoi

1108763 (discounted)hostingcharges 2020 ecelp VOIES

Com es pot veure en la imatge anterior, els costos anuals derivats de la
implementaci6 del projecte son:

e Servei de Hosting: 24.78 $/any
e Registre del domini: 12.9 $/any
e Certificat SSL: 29 $/any

e Adreca IP estatica: 24 $/any

Aix0 suposa un cost total de 90.68 $/any. Aquests costos es repercutiran als
diferents participants del Torneo Campoy a través d'una quota anual de
participacio en el campionat.

El cost de participacié és de 10 euros per jugador i per tant, la recaptacio anual
és de 10€ * 15 jugadors = 150 €/any. Tenint en compte la conversio actual euro-
dolar, s’estimen uns beneficis nets d'aproximadament 60 euros anuals.
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Annexos

1. Instruccions de compilacio

1.1 WebAPI

Per compilar la web API caldra obrir la solucié amb Visual Studio i clicar en Build
- Rebuild solution

= X n File Edit View Project | Build | Debug Test Analyze Tools Extensions Windew Help

P@-o e W 4 Build Selution Cile ShifteB

| Live Share
Rebuild Solution

Solution Explorer > 3 x Clean Solution

WE- o-cam| K-
Search Solution Explorer (Ctrl+) P~
2] Solution *CampoyTournament’ (6 of 6 projects)
3 CodeGenerator
DataRepository
DomainEntities

Run Code Analysis on Selution
Build Selection

Rebuild Selection

Clean Selection

Publish Selection

T Transform All T4 Templates

DomainServices
1 WebAPI
51 WebApplication

Batch Build...

Configuration Manager...

Configure Continuous Delivery to Azure...

1.2 Aplicacié mobil

Per a l'aplicacié6 mobil sera necessari Visual Studio Code i tot un seguit de
llibreries que es detallen a continuacio:

En primer lloc necessitarem descarregar i instal-lar node.js. Node.js és un entorn
d'execucié per a JavaScript que ens permetra installar la resta de llibreries
necessaries, entre elles el propi /onic.

Una vegada tenim instal-lat node s caldra obrir Visual Studio Code i des del
menu superior obrir una nova consola de terminal on s'escriura la segient
comanda: npm install -g ionic@latest

Amb aquesta comanda s'ha instal-lat el CLI (Command Line Interface) que és
I'eina de linia de comandes que és fonamental en desenvolupament amb Jonic.

Arribats a aquest punt ja es pot obrir el directori on es troba I'aplicacié mobil
(CampoyTournamentApp) a través del menu de Visual Studio i, un cop carregat
el projecte, novament des de la consola de terminal de Visual Studio s'escriura
la seglient comanda: npm install
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Aquesta comanda instal-lara totes les Ilibreries necessaries:

TERMINAL v~ + 0O @ -~

soft Windows [W
ight (c) 2009 f poration. All rights reserved.

D: \WOC\TFM\CampoyTournamentApp>npm install
] ] / loadIdealTree:loadAllDepsIntoldealTree: loadIdealTree

Quan hagi finalitzat el procés de descarrega de les llibreries observarem el
resultat de la consola de Visual Studio Code per verificar la correcta instal-lacié
dels paquets necessaris.

npm & SKIPPING OPTIONAL DEPEMNDENC sevents@l } (node_modules\web

npm m PPING OPTIOMAL DEPENDEN Unsupported platform for fsevents@ o d { :"any"} (curr
ent: {"os":"™ "x64"1)

npm B PPING OPTIOMAL DEPENDEN fsev ck-chokidar2\node_modules\fsevents):

npm E AL D ) - d {"os":"darwin","” y"} (curr
ent: {"os":" B

npm & ( PTIONAL DEPENDEN
npm m SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY:
nt: {"os":"w ,arch™:"x64"1)

added 1629 packages from 1267 contributors in 292.451s
72 packages are looking for funding

run “npm fund”™ for details

D: \UOC\TFM\CampoyTournamentApp :-I

Finalment, escriurem la seglient comanda per iniciar I'aplicacio: ionic serve

Abans d'introduir la comanda anterior caldra assegurar-se de que la consola es
troba al directori arrel del projecte:

TERMINAL

Microsoft Windows [Version 6.1.7681]
Copyright (c) 20@9 Microsoft Corporation. All rights reserved.

D : \WOCATRM\CampoyTournamentApp>

La comanda anterior compilara el projecte i llangara I'aplicacié en el navegador
Web.

D: \WOC\TRM\CampoyTournamentApp>ionic serve

[ng] Compiling @angular/core : es2815 as esm2815
[ng] Compiling @ionic-native/core : module as esmS
[ng] Compiling @angular/compiler/testing : es2815 as esm2@815
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2. Manual d'usuari
A continuacio es detalla el manual d'usuari per a l'aplicacié mobil.

NOTA: Amb l'objectiu de que ela avaluadors puguin provar l'aplicacié s'han
generat els seglients usuaris de tipus administrador:

Nom Usuari Contrasenya
Jordi Almirall jalmiralllo@uoc.edu 12345
Jordi Ceballos jceballos@uoc.edu 12345

2.1 Iniciar Sessio

Per iniciar sessio caldra informar el nom d'usuari i la
contrasenya en els camps corresponents.

lominem_hotmail.com

S e
Password & wnnd| &
P = e e mismo scncers ]

Olvido su contrasefia?

Si no s'informen les dades després d’haver tocat algun
dels camps del formulari o si les dades introduides no
son valides, [l'aplicaci6 ens informa de |la
obligatorietats d’aquests camps.

Com es pot observar, el botd no estara habilitat fins que les dades del formulari
siguin correctes.

Amb la icona de l'ull en el camp Password es pot activar/desactivar la
visualitzacié de la contrasenya introduida:

possass ) [1234567 L0 )

Si les dades introduides no son correctes l'aplicacio informa de l'error. En cas
d’autenticacié correcta es mostra la pantalla d'inici on es veu la informacié del
usuari incloent el nom, correu electronic i el handicap de joc.
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...... 4 o

Olvido su contrasefia?

2.2 Recordar contrasenya

= Tormeo Campoy

lominem@hotmail.com

Error
Usuario o contrasefia no validos
OK

iBienvenido Luis!

lominem@hotmail.com - HP: 1.6

A través de la opcid “Olvido

...... 4 o

Olvido su contrasefia?

su contrasefa?” I'usuari pot
recuperar les dades d'inici de
sessio.

Recordar Contrasena

Introduzca su e-mail y pulse enviar para
recibir su contrasefia.

Ema
Cemiecipmre |

Recuerde revisar su carpeta spam si no
recibe el correo en unos minutos

lominem@hotmail.com

o [ o

lominem hotmail.com

Email imvalido-

Com es pot observar, les validacions del formulari tambe sén aplicables en
aquest cas i, I'aplicacié mostra errors en cas d'introduir informacié invalida.

En cas d’haver informat el correu electronic a la pantalla d'inici de sessio, aquest
valor es passara al modal de recordatori de contrasenya per evitar que l'usuari
hagi d'introduir novament el nom d'usuari.
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Si el nom d'usuari existeix en base de dades, I'aplicacio informara de I'enviament
exitos de la contrasenya i l'usuari rebra un correu amb les dades d'accés, tal
com es veu en la imatge inferior.

En cas de no existir l'usuari informat, I'aplicacié informa del missatge d'error.

Password recovery

Sat 11/28/2020 1:03 PM
From: info@torneocampoy.com
To: lominem@hotmail.com

lominem@hotmail.com
Aprecioado/a Luis

Infroduzca su e-mail y pulse enviar para
recibir su contrasefia.

Gracias por utilizar la aplicacion Torneo Campoy App

Sus datos de acceso a fa aplicacién son

0 Su contrasena.
!

; Usuario: lominem@hotmail.com

Contrasefia: SN

Alentamente,
Admin Torneo Campoy

2.3 Menu lateral i accés directe a nou resultat
El mend lateral s'obre des del boté de la part superior esquerra de I'aplicacid.

A la part superior dreta es disposa del botd d'accés directe a la introduccié de
resultats que facilita la introduccié de resultats des de qualsevol pagina de
I'aplicacio. Aquest botd esta desactivat en la pagina de login i en la
d'introduccio de resultats.

Accés directe a nou resultat

Men lateral

| Tomeo Campoy

q >

Campos

Jugadores

>4

Resultados

Clasificacion

iBienvenido Luis!

mil com - HP: 1.6

ECH

Final

Nuevo Resuitado

SALIR

Cambiar contrasefia
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2.4 Camps

>. -

Jugadores

>

Resultados

= Clasificacion
L Final

Nuevo Resuitado

Cambiar contrasefia

©

Portal del Roc

' Alanova i la Geltri
El'Vendrell P&P

. El Vendrell
Roc3

' Santa Coloma de Cervell

Nombre:

Direccion:

Ciudad:

Provincia:

Web:

Email:

Teléfona:

Des del menu lateral “Campos” s'accedeix al llistat de camps de I'aplicacio.

63

3

a0

66

85

a7

79

I clicant sobre qualsevol d'ells s'accedeix al detall del camp des d'on es pot
tornar enrera a través del bot6 “Atras” situat en la part superior.

El detall del recorregut es mostra en format de taula dividida en els primers 9
forats del recorregut (anada) i els segons 9 (tornada) i es pot navegar a través
d'ells amb el menu situat en la part inferior de la taula.
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Lliscant cap a l'esquerra sobre qualsevol dels camps s'accedeix a les opcions
d'eliminacié, edicid i creaci6 de camps que només estaran habilitades per
usuaris administradors. El toggle superior permet crear o modificar camp.

& ATRAS

& ATRAS

= Campos

+ +
ki Roc Nuevo Campo? Nuevo Campo?
a Geltrd Nomere Nombre
Portal del R -
El Vendrell P&P ol cel oc
. El'Vendrell Dirgesién Direccion
Cami de la Talaia, sin o
. 55’:3 Coloma de Cervelld Cludad Ciudad
e . vilanova i la Gelfrd
e } ) Web
www_portaldelrocpitchandputt.com
Email Email
infa@portaldelracpitchandputt.com mal
Teléfono .
933147352 Tekfona
RECORRIDO RECORRIDO
Ida Vuelta Ida Vuelta
Hoyo | HP Dist | Hoyo | HP Dist Hoyo | HP Dist | Hoyo | HP Dist
18 63 10 17 68 1 18 63 10 17 68
2 16 71 1" 15 66 2 16 71 1" 15 66

2.5 Jugadors
Des del menu lateral “Jugadores” s'accedeix al llistat de jugadors de I'aplicacio.

I clicant sobre qualsevol d'ells s'accedeix al detall del jugador des d'on es pot
tornar enrera a través del botd “Atras” situat en la part superior.

Clicant al boto “Ver Resultados” es mostren el detall dels resultats obtinguts pel
jugador on també es pot veure la diferéncia de handicap aplicada en cada
resultat.

€ amis + i
Resultados

l Almirall Jordi ‘
Héndicsp: 21 £l Vendrell P&P - 14/11/2020
Golpes: 54 - Puntos 43 - HP Dif. -2.8
} Cebalos Jordi o o
& inicio Héndicap: 21 Portal del Rot - 16/1112020
MNomére | Golpes: 70 - Puntos 26 - HP Oif: 02
= ) Jose A Barredo
P  Campos Handicap: 6.4
@ . Emi | Roc3 - 17/11/2020
: Golpes: 60 - Puntos 35 - HP Dif: 0
+* l Tina Albanell - |
Héndicap: 5.2 El Vendrell P&P - 18/11/2020
il Resultados J Roberto Labarta A | Golpes: 62 - Puntos 34 - HP Dif: 0
= [ : & 5
= Clasificacion Héndicsp: 4 e o | Roca-21/11/2020
Seatriz Golpes: 61 - Puntos 34 - HP Dif: 0
o} Final } eatriz Sanz
" Handicap: 4.2 Telzfone:
©  NuevoResullado } Rodrigo Jr. Martinez
Héandicap: 4 Ver resultados
[—ET— j it o
§  Femando Paiacios
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Lliscant cap a l'esquerra sobre qualsevol dels jugadors s'accedeix a les opcions
d'eliminacié, edicid i creacié de jugadors que només estaran habilitades per
usuaris administradors. El toggle superior permet crear o modificar jugador.

NOTA: Un usuari no pot eliminar-se a si mateix.

& ATRAS < ATRAS

+ +
l Almirall Jordi Nuevo Jugador? Nuevo Jugador?
Héandicap: 21
Nombre
Jose A MNombre
x Ceballos Jordi .
Héandicap: 21 Apalidos .
Barredo Apellidos
Parredo _
- Email Emai
- barredojoseantonio@gmail com
I Tina Albanell LeencE Licencia
Héndicap: 5.2 ACPPOOO11
l Roberto Labarta TEIEja’ador Alias
Handicap: 4.8 e
Handicap .
x Beatriz Sanz 6.4 Handicap
Héndicap: 4.2 i
e Teléfono
930000000 -
j Rodrigo Jr. Martinez i ;
Héndicap: 4 _ _
O Administrador O Administrador
I José Maria Albanell
‘ Fernando Palacios

2.6 Resultats

Des del menu lateral “Resultados” s'accedeix al Ilistat de resultats de I'aplicacid.
Clicant sobre qualsevol d'ells s'accedeix al detall del resultat des d'on es pot
tornar enrera a través del botd “Atras” situat en la part superior.

La taula de resultats ve ordenada pels punts obtinguts pero també es pot re-
ordenar clicant a la capsalera de cada columna. En el detall de resultats es
disposa del boto per compartir el resultat per WhatsApp.

= Resultados n

& 211172020 £  ElVendrell P&P
Roc3 18/11/2020
& 181172020
& El'endrell P&P
#  Inicio
2 17112020 Femnando Palacios 54 4
P Campos / o
Mari G. Pérez 54 4
T Jugadores £ 161172020
Fortal del Ros José Luis Labarta 54 40
th  Resultados S ‘
& e '?E_Du_, Bardn José Luis 54 0
= Clasificacion El Vendrell P&P
14/ 0 Antonio Gampoy 54 40
&  Final = 1m0
El Viendrell P&P
- cans . e
©  NuevoResultado Seatriz Sanz 60 35
2 1211172020
El Vendrell PE2 Roberlo Lebarta ) 34
SALIR
Cambiar contrasefia
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2.7 Classificacio

Des del menu lateral “Clasificacion” s'accedeix a la classificacié del campionant.
Aquesta opcio té en compte tots els resultats obtinguts pels jugadors sense

aplicar la regla de tenir en compte Unicament els 6 millors resultats.

Cada fila de la taula es pot desplegar per veure el nUmero de partits totals del
campionat, el nUmero de partits en que el jugador ha participat i el nUmero de
partits que no ha disputat, aixi com el handicap actual del jugador.

>
%

Inicio
[ Ccampos
T Jugadores
iy Resutados
— Clasificacion
L Final
©  NuevoResultado

SALIR

Cambiar contrasefia

>

>

>

>

>

>

>

=  Clasificacion +

Mari C. Perez

Bestriz Sanz

Robertc Labarta

Tina Albanell

Fernando Palacios

Bardn José Luis

Luis Martinez

José Maria Albaneil

Antenio Campoy

Vilalts Luis

Mari C. Perez

Partidos Totales: 7
Partidos Jugados: 7
Partidos Descartados: 0
Handicap Actual: 2.4

Bestriz Sanz

Robertc Labarta

Tina Albanell

Fernando Palacios

Barn José Luis

Luis Martinez

José Maria Albaneil

402

108

= Clasificacion +

276

02

&5

2.8 Final

Des del menu lateral “Final” s'accedeix a la classificacié final del campionant.
Aquesta opcid té en compte Unicament els 6 millors resultats obtinguts per

cada jugador.

#  Inicio

PR Campos

“k Jugadores

ilh  Resutados

= Clasificacion

L F

©  Nuevo Resuitado

Cambiar contrasefia

SALIR

Mari G Pérez

Beatriz Sanz

Reberto Labarta

Tina Albanell

Fernando Palacics

Baron Jose Luis

Luis Martinez

Josg Maria Aloanell

Antonio Campoy

Vilalta Luis

168

108

108
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2.9 Nou resultat

Des del

menu

lateral

s'accedeix a la introduccié d'un nou resultat.

A  Inicio

(03] Campos

T  Jugadores

il Resultados

= Clasificacion

,G} Final

) Resultado
Cambiar contrasefia

1020

Fecha

“Nuevo resultado” o des del

=  Nuevo Resultado

28112020

botdé d'accés directe

m (—

En la pantalla inicial d'introduccié de resultat es pot informar:

e Data del partit: per defecte és la data actual pero es pot modificar per

introduir resultats en una data determinada.

e Camp: el camp de joc.
e Numero de jugadors: d'1 a 4 jugadors.
e Nom de cada jugador: no poden estar repetits.

=  Nuevo Resultado =  Nuevo Resultado =  Nuevo Resultado

Fecha

28 112020

Seleccone campo -

Done

28 11 2020

Fecha

28 112020

Seleccone campo «

Portal del Roc

El Vendrell P&P

Roc3

Fecha

28112020

e | ——)

En la part inferior es disposa d'un boté per reiniciar la seleccié de les opcions
en cas d'equivocar-se en alguna de les opcions seleccionades.
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Un cop s’han informat les dades anteriors es mostra la pantalla d'introduccié
dels cops realitzats en cada forat. Amb els botons +/- s'incrementa o
decrementa el numero de cops realitzats per cada forat que, per defecte esta
informat a 3 cops que és el par de cada forat de Pitch&Putt.

En la part inferior es mostra el sumari de cops totals realitzats per cada jugador.

Per cada forat es mostra niUmero, handicap i dsitancia del forat.

Per cada jugador es mostra el nom en la part superior del nUmero de cops per
indicar a qui pertany.

Si es clica al boté “Cancelar” o "Aceptar” de la part inferior I'aplicacié demana
confirmacié i cancelara o enviara el resultat en funcié del boto clicat.

Un cop s’han enviat les dades al servidor, I'aplicacié mostra el llistat de resultats.

Portal del Roc - 28/11/2020 Portal del Roc 20 Portal del Roc - 28/11/2020

Dist: 63 Hoyo 1 Hdep: 18 . Dist: 63 Hoyo 1 Hdep: 18
o @ 3 © o
Dst 120 Hoyo 3  Hip2
e Dist: 71 Hovo 2 Hdcp: 16
° 3 o | Esta seguro? ' Esta seguro?
Se perderan los datos ' Se enviaran los datos '
° 3 o ACEPTAR  CANCELAR | EPT CANCELAR
Jose A
s - - o Dist 81 Ururn A Hdco: 4
P1:54 P2: 54 P3:54 P4:54 P1:54 P2: 54 P3: 58 P4: 57
m - Resunados + m
2 281172020 N &= 231172020 & Portaldel Rec
' Portal del Roc Portal del Ros e
2= 211112020 ;. = 21112020
%% Roc3 Roc3
= 121100 = 18112020 Ceballos Jordi 54
S Flendrel DR ? El Vendrell P&P
Almirall Jordi 54 7
% 0 2 172020
£ - > R
S Se han introducido los datos 063 Joss A Barredo 53 40
TA K > = :6:11‘ jS‘: Bestriz Sanz 57 33
T
= 151112020 3 = 15M11/2020
- ElVendrell P& ] ell P&
22 141172020 5 2 1411172020
L El\Vendrell P&P £l Vendrell P&P
2= 121172020 5 22 121112020
"L ElVendrel P&F El Vendrell P&R
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En I'enviament de resultats es poden donar dos errors:

Si ja existeix un resultat per a aquella data d'algun dels jugadors que s'han
seleccionat, I'aplicaci6 mostra error.

Si ja existeix un resultat en aquella data i pertany a un altre camp, I'aplicacio
mostra error..

El Vendrell P&P - 28/11/2020
Dist63  Hoyoq  Hdep:18 Dist76  Hoyoq  Hiep 16
Jose A Pako
@ 3 © @ 33 ©
Mist 71 Llmwsnan Hden 1§ TMist- A7 Llmwean  Hden 14

Error

Error

Ya ha introducido sus resultados
para este partido

El partido de hoy no es en este
campo

Dist: 81 a4 Hdco: 4 Dist: 84 a4 Hdco: 10
m Cancelar : Cancelar

2.10 Canviar contrasenya i tancar sessio

Des del menu lateral es pot modificar la contrasenya d'accés aixi com tancar la
sessio actual.

= Resultados

> 261172020
. Portal del Roc

Cambiar Conftrasefia

#  Inicio

. Introduzea su confrasefia actual y la nueva
[  Ccampos contraseia. = 0000 B OB e o
“k Jugadores ‘ lominem@hotmail com

>

.
ontrasefia actua

Olvidé su contrasefia?

th  Resutados

= Clasificacion Nuev
S{ Final > Rey e
©  NuevoResultado

Cambiar contrasefia

89



