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LughPro: Aplicacion para la reserva de
campos de futbol y baloncesto

Jaime Montes Santiago

Resumen— Hoy en dia, el sector deportivo esta inmerso en un proceso de transformacién digital impulsado por iniciativas como
el Plan de Digitalizacion del Sector Deportivo en Espafia. Esta evolucion responde a la creciente demanda de herramientas que
simplifiquen la gestién de instalaciones deportivas y fomenten la practica de la actividad fisica entre adolescentes y jovenes. Sin
embargo, las plataformas existentes, presentan importantes limitaciones en relacion con los deportes de equipo, como el futbol
y el baloncesto, dejando desatendidas las necesidades de estos usuarios. Este proyecto tiene como objetivo desarrollar LughPro,
una aplicacion moévil que digitaliza y optimiza el proceso de reserva de campos deportivos, centrandose especialmente en
deportes de equipo. Con un disefio intuitivo y funcionalidades innovadoras, como la creacién de equipos, la gestion de espacios
publicos y privados y la creacién de partidos con reglas personalizadas, la aplicacion busca ofrecer una experiencia Unica tanto
para usuarios como para gestores.

Palabras clave— Reserva deportiva, digitalizacién, LughPro, Gestién de instalaciones, Deportes de equipo, Transformacion
digital deportiva, Aplicacién multiplataforma, Interaccién comunitaria

Abstract— Today, the sports sector is immersed in a process of digital transformation driven by initiatives such as the
Digitalization Plan for the Sports Sector in Spain. This evolution responds to the growing demand for tools that simplify the
management of sports facilities and encourage the practice of physical activity among adolescents and young people. However,
existing platforms, have significant limitations in relation to team sports, such as football and basketball, leaving the needs of
these users unattended. This project aims to develop LughPro, a mobile application that digitalizes and optimizes the process of
booking sports fields, focusing especially on team sports. With an intuitive design and innovative functionalities, such as team
creation, management of public and private spaces and the creation of matches with customized rules, the application seeks to
offer a unique experience for both users and managers.

Index Terms— Sports booking, digitalization, LughPro, Facility management, Team sports, Digital transformation of sports,
Multi-platform application, Community interaction

1 INTRODUCCION - CONTEXTO DEL TRABAJO

CTUALMENTE, el sector deportivo estd experimen-
A tando una transformacién significativa impulsada por
la adopcién de nuevas tecnologias en la gestion de campos
e instalaciones. Un ejemplo de ello es el programa promo-
vido por el Gobierno de Espana, con fecha prevista para
2026 [1], cuyo objetivo es fomentar la digitalizacion del de-
porte a través de la dinamizacién, reestructuracién y mo-
dernizacién del sector [2]. Este cambio esta motivado por
el creciente uso de dispositivos méviles, donde las aplica-
ciones de mensajeria y redes sociales predominan sobre las
llamadas telefénicas en el tiempo de uso. Entre los usuarios
mas activos se encuentran adolescentes y jovenes, de los
cuales casi un 37% pasan mas de seis horas al dia utili-
zando el moévil [34].

Ademas, un estudio dirigido por la Organizacién Mun-
dial de la Salud (OMS) y publicado en la revista The Lancet
Child & Adolescent Health concluye que mas del 80% de
los adolescentes en edad escolar de todo el mundo no
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realizan suficiente actividad fisica. Segtn este estudio, ba-
sado en datos de 1,6 millones de estudiantes de entre 11 y
17 afos, el 85% de las nifias y el 78% de los nifios no alcan-
zan el nivel minimo recomendado de una hora de activi-
dad fisica al dia [5].

En Espafia, el fatbol y el baloncesto son los deportes
mas populares y practicados entre los jévenes. De acuerdo
con el Consejo Superior de Deportes (CSD), el futbol lidera
las licencias deportivas juveniles, con aproximadamente el
60% de los adolescentes practicindolo de forma organi-
zada o recreativa. El baloncesto, por su parte, también
ocupa un lugar destacado en la préctica regular de muchos
jovenes, lo que refleja una demanda de infraestructuras de-
portivas que facilite el acceso a estos deportes [6].

Si bien existen aplicaciones en el mercado como Playto-
mic y Timpik, que han facilitado enormemente la reserva
de instalaciones deportivas, estas soluciones presentan
ciertas limitaciones significativas. Por ejemplo, Playtomic
tiene su enfoque en deportes individuales y de raqueta, lo
cual deja de lado deportes de equipo como el fatbol y el
baloncesto. Timpik, por su parte, no permite la creacién de
espacios publicos adicionales por parte de los usuarios y
actualmente dispone de pocos espacios en su catdlogo para
estos deportes especificos, lo que reduce las opciones de
acceso a infraestructuras disponibles.



Estas limitaciones resaltan la necesidad de una plata-
forma que no solo integre las mejores funcionalidades de
ambas aplicaciones, sino que esté especificamente dise-
fiada para atender las demandas de los deportes de equipo
mas seguidos, como el fttbol y el baloncesto. La aplicacién
propuesta en este trabajo cubrira esta laguna al centrarse
en proporcionar una experiencia optimizada para estos de-
portes, incluyendo la posibilidad de reservar campos, crear
y gestionar equipos, y visualizar tanto instalaciones depor-
tivas privadas como publicas en un mapa. Ademas, in-
cluira opciones de personalizacion para los partidos, como
"rey de la pista" o "partido tinico", adaptandose a distintos
tipos de competiciones o encuentros informales.

En el transcurso de este TFG se exploran las oportuni-
dades y desafios que conlleva la digitalizacién del proceso
de reserva de instalaciones deportivas. También, se inves-
tiga las tecnologias mas adecuadas para implementar esta
plataforma, como Ionic, Node.js y MongoDB. Este trabajo
no solo pretende ser un ejercicio académico, sino una con-
tribucién al mundo de la practica deportiva amateur, pro-
porcionando una herramienta que mejore la accesibilidad,
la gestion y la experiencia de los usuarios en la reserva de
espacios deportivos.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivos generales

Los objetivos generales del presente proyecto se centran en
el desarrollo de una aplicacién mévil intuitiva y escalable
que satisfaga las necesidades identificadas. A continua-
cién, se enumeran los principales objetivos:

1. Fomentar la digitalizacion en la gestion de insta-
laciones deportivas, facilitando el acceso y uso de
la tecnologia para la reserva de campos deportivos,
tanto privados como publicos, contribuyendo a la
modernizacién del sector.

2. Mejorar la accesibilidad y experiencia de usuario
en la reserva de instalaciones deportivas, ofre-
ciendo una plataforma intuitiva que permita reali-
zar reservas en linea de manera rapida y sencilla,
proporcionando una experiencia de usuario 6p-
tima.

3. Promover la practica deportiva, contribuyendo al
aumento de la actividad fisica entre adolescentes y
jovenes mediante una herramienta que facilite la or-
ganizacion de partidos y competiciones informales.

4. Desarrollar una solucién flexible y personalizada,
permitiendo a los usuarios establecer normas per-
sonalizadas para los partidos, adaptandose a dife-
rentes tipos de encuentros, tanto formales como in-
formales.

5. Aprovechar las tecnologias emergentes, investi-
gando y aplicando tecnologias como Ionic, Node.js
y MongoDB para desarrollar una plataforma efi-
ciente, escalable y moderna.

2.2 Objetivos funcionales
1. Registro e inicio de sesion de usuarios: Los usua-
rios podrén crear cuentas personales e iniciar sesién
para acceder a funcionalidades exclusivas y
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personalizadas.

2. Creacion de espacios publicos para la practica de
deporte: La comunidad podré fijar un punto en el
mapa como, por ejemplo, un parque, para informar
de que individualmente o en equipo acudirdn a una
hora concreta a jugar.

3. Espacios privados: Los usuarios que sean mantene-
dores de campos como clubs o ayuntamientos, en-
tre otros, podran proporcionar informacién deta-
llada sobre los campos, incluyendo precios, hora-
rios, disponibilidad y caracteristicas especificas.

4. Reserva de pista: los usuarios podran reservar la
pista en unas horas concretas, configurando la ac-
cesibilidad a este partido e indicando las normas.
En el caso de ser un espacio ptblico, se indicard a
qué tiempo tienes pensado acudir y las normas que
te gustaria aplicar (rey de la pista, partido tnico,
etc.).

5. Creacion de equipos: los usuarios podran crear un
equipo invitando a gente para que a la hora de re-
servar pista puedan incluir el equipo completo.

6. Gestién de usuarios y datos: se podra reportar es-
pacios publicos no adecuados, usuarios, inciden-
cias y comentarios del estado de la pista.

3 ESTADO DEL ARTE

El estado actual de la digitalizacién en la gestién de insta-
laciones deportivas en Espafia ha avanzado significativa-
mente en los tltimos afios, con la implementacién de di-
versas aplicaciones méviles que facilitan la reserva y admi-
nistracion de espacios deportivos.

En el ambito de la digitalizaciéon de reservas deportivas,
Playtomic y Timpik han establecido una sélida presencia,
ofreciendo soluciones populares en el mercado espafiol.
Playtomic ha logrado consolidarse como lider en la reserva
de pistas para deportes individuales como pédel y tenis,
destacandose por su integracién con mas de 2,500 instala-
ciones y su experiencia de usuario eficiente [7]. Por su
parte, Timpik ofrece una aproximaciéon mas social, permi-
tiendo organizar partidos y conectar a jugadores, aunque
su catdlogo se limita a un nimero reducido de espacios y
carece de funcionalidades avanzadas en la gestiéon de de-
portes de equipo [8].

Si bien ambas plataformas cumplen con su propésito en
deportes especificos, no logran abordar las necesidades de
equipos organizados ni explotar el potencial de los depor-
tes colectivos, como el fatbol y el baloncesto. Carecen de
herramientas como la creacién de equipos, la personaliza-
cién de normas o la capacidad de gestionar espacios publi-
cos abiertos por los usuarios. Este vacio destaca la necesi-
dad de soluciones més especializadas y flexibles que inte-
gren funciones colaborativas y permitan una experiencia
adaptada a los deportes de equipo, marcando un érea de
oportunidad significativa para propuestas como LughPro.
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4 METODOLOGIA

La metodologia utilizada para alcanzar los objetivos pro-
puestos es Kanban, un enfoque 4gil que permite gestionar
el flujo de trabajo de manera visual y flexible. Utilizando
un tablero donde se representaran las tareas en diferentes
estados (pendiente, en proceso, completado), esta metodo-
logia facilita el seguimiento continuo del progreso. Al no
requerir ciclos predefinidos como en Scrum, Kanban se
adapta mejor a proyectos individuales, permitiendo reali-
zar ajustes y priorizar tareas en tiempo real, optimizando
la productividad y manteniendo un control claro sobre los
tiempos del proyecto.

Cada semana se cargan las tareas planificadas en el ba-
cklog de Asana [9], asignando a cada una su respectiva fe-
cha limite. A medida que se inicia su desarrollo, las tareas
se mueven a la columna "En curso" y, al completarse, se
trasladan a "Trabajo terminado". Este sistema ha facilitado
un seguimiento organizado y preciso del avance del pro-
yecto.

4.1 Tecnologias utilizadas

Tal como se puede ver en la Figura 1, el cédigo desarro-
llado estard disponible en GitLab, siguiendo las mejores
précticas de control de versiones, lo que permitird un buen
seguimiento de los cambios realizados en el repositorio. El
frontend sera implementado con Ionic, un framework que
se utiliza para crear aplicaciones méviles y web de manera
eficiente, mientras que el backend se basara en Node.js
(Express), un entorno de ejecucién de JavaScript que per-
mite ejecutar coédigo JavaScript en el servidor. La base de
datos utilizada sera MongoDB, una base de datos NoSQL
que facilita la gestion flexible de datos, permitiendo un ma-
nejo eficiente de colecciones y documentos para soportar
la funcionalidad dindmica de la plataforma.

& GitLab | | &L Qasana
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Fig. 1. Estructura del Proyecto

5 REQuIsITOS

5.1 Requisitos funcionales

Estos requisitos abarcan los elementos esenciales que de-

ben tenerse en consideracién para conseguir los objetivos

establecidos.

1. Registro e inicio de sesién de usuarios
a. Registro de usuario: El usuario tiene que

ser capaz de darse de alta en la plata-
forma a partir de un correo electrénico y
contrasefia.

Login de usuario: A partir de una cuenta
registrada, el usuario ha de ser capaz de
entrar en la plataforma.

Verificacién de cuenta: Al registrarse en
la plataforma, el usuario debe poder veri-
ficar su cuenta gracias a un cédigo que le
llegara al correo introducido.

Cerrar sesion: El usuario debe poder ce-
rrar la sesion iniciada anteriormente
Eliminar cuenta: El usuario debe poder
eliminar la cuenta con los datos asociada
aella.

2. Espacios publicos

a.

Crear pista publica: Los usuarios, mar-
cando un punto en el mapa, deben de po-
der crear un espacio publico.

3. Espacios privados

a.

Crear pista privada: Los gestores de cam-
pos deben poder crear una pista con in-
formacién de los horarios y precios.
Modificar informacién de pista: El usua-
rio tiene que poder editar informacién so-
bre las pistas deportivas creadas.

4. Reserva de pista

a.

b.

C.

Visualizaciéon de pistas: El usuario debe
poder ver las pistas disponibles a su alre-
dedor.

Reserva de pista puablica: El usuario debe
poder reservar una pista puablica, indi-
cando el horario y las normas del partido.
Reserva de pista privada: El usuario debe
poder reservar una pista privada, si-
guiendo los horarios y precios estableci-
dos por los gestores.

5. Creacion de equipos

a.

Crear equipo: El usuario debe poder
crear un equipo, invitando a otros usua-
rios para participar en partidos de forma
conjunta.

b. Unirse a equipo: El usuario debe poder

unirse a equipos creados por otros usua-
rios para participar en partidos.

6. Gestion de usuarios y datos

a.

Administrar usuarios: El administrador
debe poder cambiar el rol de un usuario
o deshabilitarlo.

Administrar pistas: El administrador
debe poder cambiar informacién inapro-
piada y/o incorrecta de una pista.
Reportar espacios publicos: El usuario
debe poder reportar un espacio publico
que no sea adecuado para la practica de
deporte.

Dejar comentarios sobre pistas: El usua-
rio debe poder afiadir comentarios sobre
el estado de las pistas, tanto publicas
como privadas.



5.2 Requisitos no funcionales

1. Seguridad: Los datos de los usuarios deben ser ci-
frados y protegidos mediante autenticaciéon y auto-
rizacién robustas.

2. Escalabilidad: La arquitectura del sistema debe ser
escalable para gestionar un creciente nimero de
usuarios y datos.

3. Compatibilidad: La aplicacién debe ser desarro-
llada en una tecnologia cross-platform (iOS, An-
droid), proporcionando una experiencia similar en
ambas plataformas.

4. Rendimiento: La aplicaciéon debe garantizar un
rendimiento eficiente, ofreciendo tiempos de carga
y respuesta rapidos.

5. Interfaz de usuario atractiva e intuitiva: La plata-
forma debe ser intuitiva y facil de usar, con una
curva de aprendizaje minima para los usuarios.

6. Portabilidad: La plataforma debe poder ser desple-
gada en diferentes entornos de servidores (nube,
servidores locales, etc.) sin modificaciones signifi-
cativas en el c6digo.

7. Geolocalizacion precisa: El sistema debe ser capaz
de mostrar los campos deportivos disponibles en
funcién de la ubicacién del usuario y las coordena-
das GPS (Global Positioning System), garantizando
que la informacioén sea relevante para su 4rea.

8. Internacionalizacién: La interfaz de la aplicacién
debe estar en varios idiomas disponibles.

5.3 Roles

A continuacion, se describen los distintos tipos de usuarios
que interactdan con la plataforma, asi como las acciones
que podré realizar cada uno de ellos:

1. Jugador: Cualquier usuario que se registre en la
aplicacion.

2. Gestor publico: Usuario que puede crear campos
publicos y modificar los datos basicos.

3. Gestor privado: Usuario verificado como entidad
que puede gestionar sus campos y toda la informa-
cién relacionada con ellos (reservas, horarios, nor-
mas, etc.).

4. Administrador: Usuario con todos los privilegios
para administrar los datos de pistas y usuarios en
la plataforma.

6 PLANIFICACION

Esta parte del documento presenta la planificacién tempo-
ral establecida para la ejecuciéon del proyecto. La planifica-
cién se divide en tres dmbitos principales: Administracion
del proyecto, Desarrollo (que incluye la fase de disefio) y
Finalizacion. Cada uno de estos ambitos comprende tareas
especificas, las cuales se describen en el siguiente apartado.

6.1 Listado de tareas
1. Administracién del proyecto.
a. [AP1] Magnitud y Contexto.
b. [AP2] Informe de Progreso I.
c. [AP3] Informe de Progreso II.
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d. [AP4] Informe final.
2. Desarrollo.
a. [D1] Andlisis y disefio.
b. [D2] Modelado de base de datos.
c. [D3] Configuracién del entorno para el
desarrollo del frontend y backend.
d. [D4] Registro e inicio de sesién de usua-
rios.
[D5] Creacién de espacios publicos para
la practica de deporte.
[D6] Espacios privados.
[D7] Reserva de pista.
[D8] Creacién de equipos.
[D9] Administracién de la plataforma.
j-  [D10] Reportar e incluir comentarios.
3. Finalizacién.
a. [F1] Subir proyecto.
b. [F2] Testing y refactorizacion.
c. [AP3] Informe de Progreso IL
d. [AP4] Informe final.

Y

Crpae o

6.2 Planificacion del proyecto

Semana 1 (7 a 13 de octubre)
1. [D1] Analisis de requisitos funcionales y no funcio-
nales
2. [D1] Disefio de la aplicacion en Figma
3. [AP2] Comenzar el Informe de progreso I
Semana 2 (14 a 20 de octubre)
1. [D2] Modelo E-R
2. [D3] Preparacién del entorno (Frontend, Backend y
BBDD)
Semana 3 (21 a 27 de octubre)
1. [D4] Implementar requisitos:
RF1: Registro de usuario
RF2: Login de usuario
RF3: Verificacién de cuenta
RNF1: Seguridad (implementar tokens
de acceso)
e. RNEF8: Internacionalizacién (aplicar un
sistema de traducciones en la app)
Semana 4 (28 de octubre a 3 de noviembre)
1. [D5] Implementar requisitos:
a. RF4: Crear pista publica
b. RF6: Modificar informacién de pista
c.  RF7: Visualizacién de pistas
d. RF17: Cerrar sesion
e. RF18: Eliminar cuenta
Semana 5 (4 a 10 de noviembre)
1. [D5] Implementar requisitos:
a. RF7: Visualizacién de pistas
2. [AP2] Entregar Informe de progreso I (10 de no-
viembre)
Semana 6 (11 a 17 de noviembre)
1. [D5] Implementar requisitos:
a. RF5: Crear pista privada
Semana 7 (18 a 24 de noviembre)
1. [D7] Implementar requisitos:
a. RF8: Reserva de pista publica
b. RF9: Reserva de pista privada
Semana 8 (25 de noviembre a 1 de diciembre)

pn oo
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1. [D7] (continuacién) Implementar requisitos:
a. RF8:Reserva de pista ptblica
b. RF9: Reserva de pista privada
2. [AP3] Comenzar el Informe de progreso II
Semana 9 (2 a 8 de diciembre)
1. [D8] Implementar requisitos:
a. RF10: Crear equipo
b. RF11: Unirse a equipo
Semana 10 (9 a 15 de diciembre)
1. [D9] Implementar requisitos:
a. RF15: Administrar usuarios
b. RF16: Administrar pistas
2. [AP3] Entregar Informe de progreso II (15 de di-
ciembre)
Semana 11 (16 a 22 de diciembre)
1. [D9] Implementar requisitos:
a. RF12: Reportar espacios publicos
b. RF13: Dejar comentarios sobre pistas
c. RF14: Reportar usuario
Semana 12 (23 a 29 de diciembre)
1. [F1] Subir proyecto a la nube
2. [F2] Testing y refactorizaciéon
Semana 13 (30 de diciembre a 5 de enero)
1. [F2] Testing y refactorizacion
Semana 14 (6 a 12 de enero)
1. [AP4] Preparacién del Informe final
Semana 15 (13 a 19 enero)
1. [AP4] Entregar propuesta de Informe final (19 de
enero)
Semana 16 (20 a 26 enero)
1. [F3] Preparacion de la presentacién
1. [F4] Preparacion del dossier
Semana 17 (27 de febrero a 2 de febrero)
1. [F3] Entregar propuesta de presentacion (2 de fe-
brero)
1. [F4] Terminar dossier del TFG
Semana 18 (3 de febrero a 9 de febrero)
1. [F4] Entregar dossier (4 de febrero)

En el apéndice A.1, se encuentra disponible el diagrama de
Gantt.

7 ANALISIS

7.1 Entrevista con Stakeholders (GolAGol)

Para profundizar en la comprensién del pablico objetivo
de la plataforma, especificamente en lo que respecta a la
gestién de reservas de campos privados, se realizé un con-
tacto con GolAGol, una empresa ubicada en L'Hospitalet
de Llobregat. GolAGol se especializa en la gestién y alqui-
ler de campos de fuatbol sala, ofreciendo una amplia gama
de servicios, que incluyen una academia denominada "Gol
A Gol", organizaciéon de campus, celebracion de cumplea-
fios, torneos y ligas. Ademas, destacan por contar con ins-
talaciones modernas y bien equipadas, disefiadas para
brindar una experiencia tinica en fatbol indoor.
A continuacién, se presenta un resumen de los puntos
mas destacados tratados en la reunién:
1. ;Coémo gestionan actualmente las reservas de las
pistas? Las reservas se gestionan a través de su

pégina web sincronizada con Google Calendar.
Ademas, también reciben reservas por teléfono,
que luego introducen manualmente en el calenda-
rio. Este sistema asegura que todas las reservas es-
tén sincronizadas y que se bloqueen automatica-
mente las franjas horarias ya reservadas.

2. (Qué opinan sobre su sistema actual de reservas?
Aunque consideran que el sistema es funcional, re-
conocen que ha quedado algo anticuado, ya que lle-
van utilizdndolo mas de 8 afios, desde que abrieron.
Esto los ha motivado a buscar nuevas alternativas
para modernizar su proceso de gestion.

3. (Tienen planes de modernizar su sistema? Si, ac-
tualmente estdn trabajando en el desarrollo de una
nueva pagina web que utilizara inteligencia artifi-
cial para optimizar y sintetizar el proceso de gestién
de reservas. Esta mejora busca agilizar el sistema y
adaptarse a las demandas tecnolégicas actuales.

4. ;Qué consideran imprescindible para gestionar
las reservas? Destacan la importancia de tener un
sistema sincronizado que permita gestionar las re-
servas de forma automatizada y clara. Valoran tam-
bién la integracién con una pagina web funcional
que facilite tanto las reservas en linea como la visi-
bilidad de las franjas disponibles.

5. ¢(Conocen alguna plataforma que ayude a publici-
tar campos o a gestionar reservas? Mencionaron
que, en el pasado, utilizaron una pagina web que
cobraba 1€ de comisién al cliente por cada reserva
realizada. Sin embargo, dejaron de usarla hace
tiempo y no recuerdan el nombre exacto de la pla-
taforma. A pesar de ello, destacaron que estas solu-
ciones pueden ser ttiles, siempre que las comisio-
nes no sean excesivas y el servicio sea eficiente.

7.2 Estructura de la base de datos

La estructura de la base de datos ha sido disefiada especi-
ficamente para trabajar con MongoDB, utilizando un enfo-
que basado en colecciones y documentos (ver Figura 2).
Esto permite una organizacion flexible y eficiente de la in-
formacién, en la que algunas entidades pueden estar
anidadas dentro de documentos mas amplios en lugar de
definirse como colecciones independientes. Dado que
MongoDB es muy flexible, ha permitido que, durante el
desarrollo, se realicen modificaciones en la estructura para
almacenar informacién adicional o para optimizar las bus-
quedas y mejorar la eficiencia. El diagrama de la base de
datos ha sido elaborado en draw.io, una herramienta que
ofrece gran versatilidad en el disefio visual. A pesar de la
investigacion realizada, no se encontré ninguna herra-
mienta gratuita que permita generar diagramas y exportar-
los directamente a esquemas de MongoDB o cédigo.
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Fig. 2. Estructura de la base de datos

8 DESARROLLO

8.1 Disefio de la interfaz

Para el disefio de la interfaz de usuario, se ha llevado a
cabo un estado del arte, centrado principalmente en el ana-
lisis de dos aplicaciones destacadas: Playtomicy Timpik. De
este analisis se ha extraido informacién valiosa; por ejem-
plo, enla pantalla destinada a organizar un partido ptiblico
(ver Figura 3), se han incorporado elementos y funcionali-
dades inspirados en Timpik (ver Figura 4).

2019

an i -

€ Organizar Partido
< Crear nuevo partido
Gonfiguracién del encuentro
Pista®

Nombre

Deporte >
| S1es de un grupo, elige cusl >

Fechs* sera

|ﬁg 15/10/202416:30 - | Namero de Jugadores que van a Jugar

Duracian® Pracia por persona €

| min. I Metodo do paga:

Partio pitica
Estilo”

Ry d it -]

Normas

<}

Partido piblico

Inseripeisn LIBRE

a

Lo jugadares pueden invitar a sus amigos

<]

8 oo
Fig. 3. LughPro Fig. 4. Timpik

De manera similar, para el disefio de la pantalla de per-
fil (ver figura 5), se ha tomado como referencia la estruc-
tura y organizacién empleadas en Playtomic (ver Figura 6).
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Fig. 5. LughPro

Fig. 6. Playtomic

Siguiendo los requisitos establecidos y las guidelines de-
finidas para mantener coherencia en todo el disefio, se ha
desarrollado la interfaz de casi toda la aplicacién en Figma.
Solo se han creado algunas pantallas adicionales durante
la implementacién, con el fin de optimizar el flujo del usua-
rio y hacerlo més pautado e intuitivo. El disefio completo
se puede visualizar en Figma [10].

8.2 Docker

Para desplegar la aplicacion del servidor y la base de datos,
se ha creado un archivo docker-compose que compila el
Dockerfile para la imagen de Node y configura la imagen
de MongoDB. Al ejecutar este archivo desde la misma car-
peta, el despliegue se realiza de manera muy sencilla, ya
que cada vez que se desean aplicar cambios, sélo es nece-
sario reiniciar el contenedor de Node (web-1), lo que per-
mite que la aplicacién se inicie con el nuevo cédigo. Para
visualizar y gestionar los datos de MongoDB, se utiliza
MongoDB Compass, una herramienta que proporciona
una interfaz gréfica intuitiva para explorar la base de da-
tos, realizar consultas, y gestionar colecciones y documen-
tos.

8.3 Backend (NodeJS)

Se han instalado las dependencias esenciales, como Ex-
press, Mongoose, Cors y Beryptjs, para garantizar un fun-
cionamiento robusto y eficiente del proyecto. Express ha
sido configurado para inicializar la aplicacién de manera
estructurada: primero conecta con la base de datos, luego
configura los middlewares necesarios para las APlIs, y fi-
nalmente define las rutas, que se encuentran organizadas
en un archivo separado para mantener un cédigo claro y
ordenado. Por tltimo, la aplicaciéon se pone a la escucha en
el puerto 3000 mediante “app.listen”, lo que permite ges-
tionar las solicitudes entrantes.

Ademas, se han incorporado utilidades complementa-
rias como Multer y JSON, que resultan cruciales para ges-
tionar el procesamiento de imagenes y la manipulacion de
datos de manera eficiente durante el desarrollo. Destacan
dos middlewares importantes en las llamadas: multer, que
se encarga de almacenar imagenes en el disco cuando se
reciben como FormData, y verifyToken, que autentica al
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usuario a partir del encabezado de autorizacion y afiade la
informacion del usuario a la solicitud. Siguiendo el modelo
MVC (Modelo-Vista-Controlador), cada entidad del pro-
yecto cuenta con su propio controlador y modelo, estrecha-
mente integrado con el ODM Mongoose, lo que facilita
considerablemente la gestiéon de datos con la base de datos
y contribuye a un cédigo mas organizado y mantenible.

8.4 Frontend (lonic con Angular)

De manera similar al servidor, Ionic gestiona el enruta-
miento a través de un archivo app.routes.ts, en el cual se
especifica qué componente de tipo page debe mostrarse
para cada ruta. Todas estas paginas estan organizadas den-
tro de la carpeta pages, mientras que las funcionalidades
reutilizables de HTML, como el mapa, se encuentran en la
carpeta components. Las llamadas al servidor y otras fun-
cionalidades comunes de la aplicacion se gestionan en los
servicios, que aprovechan las interfaces para tipar las res-
puestas de manera adecuada. Ademas, los guards desem-
pefian un papel crucial al verificar condiciones previas a la
carga de ciertas paginas, como asegurarse de que el usua-
rio esté autenticado antes de permitirle el acceso. Los colo-
res definidos en el disefio se han configurado en el archivo
variables.scss para mantener la consistencia visual en toda
la aplicacion.

9 RESULTADOS

Se ha completado la implementacién integral de todos los
requisitos, tanto en el frontend como en el backend.

Cuando un usuario se registra, se le envia un correo
electrénico con un cédigo de verificacién que tiene una va-
lidez de una hora. Este correo es generado dindmicamente
desde una plantilla en el backend y se envia a través de la
cuenta lughpro.noreply@gmail.com, creada especifica-
mente para gestionar las comunicaciones automaticas del
sistema. Esta medida afiade un nivel adicional de seguri-
dad y fiabilidad al proceso de verificacién de cuentas.

Ademas, al iniciar la aplicacién, el sistema verifica si el
usuario ya habia iniciado sesién anteriormente. En funcién
de este estado, la aplicacién redirige automaticamente al
usuario a la pantalla de bienvenida o a la pagina principal
(home). Este proceso se realiza de manera fluida para ga-
rantizar una experiencia de usuario consistente y sin inte-
rrupciones.

Uno de los puntos destacados de esta implementacién
es la funcionalidad del mapa. Cuando el usuario hace clic
en el mapa, la aplicacién detecta automaticamente la ubi-
cacion seleccionada y rellena la direccién correspondiente.
Esto optimiza la experiencia de usuario, simplificando la
creacion de pistas y asegurando una mejor precisién en la
informacion geogréfica.

A diferencia de la creacién de pistas publicas, que tni-
camente se indica de manera informativa para el resto de
los usuarios qué dia y hora pretendemos ir a jugar, la crea-
cién de pistas privadas (ver Figura 7) requiere la incorpo-
racién de horarios y tarifas especificas para cada uno de
esos horarios (ver Figura 8). La aplicacién distingue entre
usuarios que acttian como gestores publicos y aquellos que
son gestores privados.
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Una vez creado el campo, este serd visible en la seccién
“Mi perfil - Gestionar campos”. Ademas, aparecerd en la
lista de pistas disponibles para reserva, identificado con un
distintivo que indica su caracter privado.

Para realizar una reserva de pista, es necesario acceder
a la pestafia "Buscar campos" y seleccionar el campo
deseado. Tal como se muestra en la Figura 9, al utilizar el
modo mapa, los campos apareceran representados con ico-
nos que diferencian si se trata de pistas de fatbol o balon-
cesto. Ademas, se indica si son publicas o privadas; las pri-
vadas, como se muestra en la Figura 10, se identifican con
una franja dorada.
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Fig. 9. Buscar pistas Fig. 10. Informacion de una pista
Para reservar una pista privada en un horario especi-
fico, sera necesario seleccionar el dia, elegir una de las ho-
ras disponibles y establecer la duracion de la reserva (ver
Figura 11). La duracién puede variar dependiendo de la
disponibilidad de horas consecutivas no reservadas. El
precio final se calculara sumando el costo correspondiente
a cada hora dentro del intervalo seleccionado, desde la
hora inicial hasta completar la duracién indicada. Una vez



realizada la reserva, esta aparecera en la pestafia de "Reser-
vas'" y el usuario figurara como "Inscrito" (ver Figura 12).
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En el caso de tratarse de una pista publica, se podra in-
dicar el dia, la hora y la duracién, siendo esta informacién
orientativa para el resto de los jugadores. Sin embargo, di-
cha reserva no bloqueard la opcion a otros usuarios de se-
leccionar el mismo horario, ya que podrdn manifestar su
intencién de asistir y jugar bajo otro estilo de juego o con
reglas diferentes.

En cuanto a la creacién de equipos, es posible crear uno
proporcionando un nombre, seleccionando el deporte co-
rrespondiente y afiadiendo una imagen representativa (ver
Figura 13). Una vez creado, se podran visualizar los inte-
grantes del equipo e invitar a nuevos jugadores mediante
su correo electronico (ver Figura 14), lo que les permitira
recibir una invitacién personalizada. Este enfoque se ha di-
seflado para evitar el envio masivo de invitaciones no
deseadas y prevenir el spam.
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10 TesT

Se han llevado a cabo pruebas unitarias en los endpoints
del backend con diferentes valores de entrada para garan-
tizar su correcto funcionamiento y validar el manejo ade-
cuado de los mensajes de error. Estas pruebas han permi-
tido verificar la robustez y fiabilidad de las respuestas del
sistema ante distintos escenarios.

En el frontend, ademaés de evaluar su funcionalidad, se
han realizado pruebas centradas en la experiencia de usua-
rio para asegurar que la aplicacién sea intuitiva y agrada-
ble. Para ello, se entrego la aplicacion a personas de dife-
rentes edades, lo que permitié detectar varios errores y
dreas de mejora. Por ejemplo, durante el proceso de regis-
tro, se observé que al pulsar repetidamente y de forma ra-
pida el botén "Registrarse", se generaban mdultiples usua-
rios idénticos en la base de datos. Esto ocasionaba que la
validacién se realizara sobre un usuario diferente al espe-
rado, impidiendo que el usuario accediera a la plataforma.
Este problema se solucioné deshabilitando temporalmente
el botén hasta recibir una respuesta del servidor, medida
que se extendi6 a otros formularios similares.

Adicionalmente, se identificaron problemas relaciona-
dos con el uso del GPS, donde en ocasiones no se obtenia
la ubicacién del usuario, lo que impedia mostrar campos
deportivos cercanos. En cuanto a la interfaz, se detect6 que
la pantalla de visualizacién de jugadores inscritos a una re-
serva no era suficientemente intuitiva, ya que los usuarios
no sabian como cerrar el componente una vez abierto.

Finalmente, se recopilaron sugerencias para futuras me-
joras, como permitir la creacién de equipos sin que sea
obligatoria una foto y desarrollar un buscador de equipos.
Este buscador seria especialmente ttil para personas que
se encuentran de viaje o que son nuevas en una ubicacioén,
permitiéndoles encontrar equipos cercanos y enviar solici-
tudes para unirse a ellos.

11 VIABILIDAD ECONOMICA

El modelo de negocio de LughPro esta disefiado para ga-
rantizar la sostenibilidad econémica de la plataforma me-
diante tres fuentes principales de ingresos, todas ellas ali-
neadas con las necesidades de los usuarios y gestores de
instalaciones deportivas.

Una de las fuentes clave de ingresos serd la comisién
por cada reserva realizada en campos privados. En este
caso, se aplicard un importe fijo de 0,99 € que se afiadira al
coste establecido por los gestores del campo al momento
de la reserva. Este modelo es sencillo de implementar y
asegura una escalabilidad natural, ya que los ingresos cre-
cerdn proporcionalmente con el aumento en el niimero de
reservas. Ademds, al tratarse de un cargo pequefio y trans-
parente, se minimiza el impacto en la decisién de los usua-
rios de reservar a través de la plataforma.

Otra fuente de ingresos sera la opcion para que los ges-
tores de instalaciones deportivas puedan patrocinar sus
campos o destacarlos en los resultados de busqueda. Esto
les permitird aumentar la visibilidad de sus instalaciones
dentro de la plataforma, atrayendo a un mayor namero de
clientes potenciales. El modelo de monetizacién en este
caso puede basarse en tarifas mensuales fijas o incluso en
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un sistema de pujas para determinar qué campos aparecen
primero en las busquedas relevantes. Este enfoque no solo
beneficia econdmicamente a la plataforma, sino que tam-
bién genera valor para los gestores de campos al ayudarlos
a maximizar sus ingresos.

Finalmente, LughPro ofrecera distintos tipos de cuentas
de usuario, incluyendo una opcién bésica gratuita y varias
opciones premium de pago que incluirdn funcionalidades
avanzadas. Las cuentas premium estaran disefiadas para
satisfacer las necesidades de los usuarios méas comprome-
tidos, con caracteristicas como la posibilidad de organizar
torneos y ligas, compartir transmisiones en directo de los
partidos mediante plataformas externas en el momento de
los partidos, y acceder a estadisticas detalladas de los en-
cuentros. Estas funcionalidades, disponibles mediante una
suscripcion mensual o anual, generaran ingresos recurren-
tes y fomentaran la lealtad de los usuarios.

En conjunto, estas tres fuentes de ingresos proporciona-
ran una base econémica solida para el crecimiento y desa-
rrollo de la plataforma. Ademas de cubrir los costos opera-
tivos, permitiran la reinversién en nuevas funcionalidades
y la expansién de LughPro, asegurando su sostenibilidad
a largo plazo y su capacidad para adaptarse a las deman-
das del mercado.

12 CONCLUSIONES

En este proyecto, se ha logrado un avance significativo ha-
cia la digitalizacién de la gestién de reservas deportivas,
abordando especificamente las limitaciones de las platafor-
mas existentes y ofreciendo soluciones innovadoras para
deportes de equipo como el fatbol y el baloncesto. La im-
plementacion de funcionalidades clave, como la creacién
de equipos, la gestién de espacios ptiblicos y privados y la
reserva de éstos, refleja un enfoque centrado en mejorar la
experiencia del usuario y en satisfacer necesidades que
hasta ahora no habian sido plenamente atendidas. Estas ca-
racteristicas no solo posicionan la plataforma como una al-
ternativa diferenciada, sino que también contribuyen a fo-
mentar la préctica deportiva y la accesibilidad a las insta-
laciones.

Aunque los objetivos iniciales del proyecto han sido
cumplidos con éxito, la solucién actual representa solo un
primer paso hacia el objetivo final: la comercializacién y
lanzamiento de la aplicacion en las principales tiendas mé-
viles para su uso publico. Para alcanzar este hito, se nece-
sitaria ampliar las funcionalidades y robustez del sistema.
Entre las mejoras futuras se incluye el desarrollo de APIs
para la integraciéon con herramientas como Google Calen-
dar, la implementacién de funcionalidades avanzadas para
los equipos (como estadisticas y participacion en eventos),
un sistema de administracién mas completo para gestionar
usuarios e instalaciones, y la incorporacién de un sistema
de pagos integrado para facilitar reservas. Estas ampliacio-
nes no solo aumentardn la utilidad y competitividad de la
plataforma, sino que también reforzaran su alineacién con
las tendencias del mercado y las necesidades de los usua-
rios.

Ao largo del desarrollo, se han superado diversos retos
técnicos y organizativos, como la integraciéon de

tecnologias como Ionic, Node.js y MongoDB, asi como la
adaptacién de la planificacién inicial para abordar necesi-
dades surgidas durante el proceso. Este enfoque flexible ha
permitido asegurar el cumplimiento de los objetivos esta-
blecidos y ha resultado en un producto més sélido y ali-
neado con las expectativas del mercado.

Ademas, la colaboracion con un stakeholder del sector,
como GolAGol, ha sido fundamental para validar y refor-
zar la visién y los objetivos del proyecto. Su experiencia y
perspectiva han aportado un contexto valioso sobre las ne-
cesidades reales de los usuarios y la operativa actual en la
gestion de reservas deportivas. Ademas, existe la posibili-
dad de establecer una futura colaboracién con GolAGol
para integrarse con LughPro, fortaleciendo atin mas el im-
pacto y alcance de la solucion.

En resumen, este proyecto no solo refleja avances técni-
cos significativos, sino también un compromiso con la in-
novacién y la mejora de la experiencia del usuario en el
ambito deportivo. Los resultados alcanzados hasta ahora
sientan una base sélida para futuras expansiones y adap-
taciones, asegurando la escalabilidad y sostenibilidad de la
solucién a largo plazo.
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DIAGRAMA DE GANTT
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~ Analisis ¥ disefio
Anélisis de requisttos

Disefio interficie app

+ Desanclio app .
Modelo E-R | ]
Freparar entormo Frontend/Backend/BEDD [ |

Regisiro € inicio de sesion [ ]

Creacion de espacios publicos =]

informe de progreso 1 3 e

Espacios privados ]

Reserva de pista ]

Creacion de equipos ]
informe de progreso 2 =

Reportar e incluir comentarios
~ Pruebas y evaluacion
Subir servidor al cloud
Pruebas funcionales
~ Finalizacion y entrega
Finalizacion de 1z platatorma, redaccion de |

Powered by: onlinegantt.com

llustracion 1. Diagrama de Gantt



