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1. Introducción

¡Gracias por su interés en CiSGolf! Trevenque Sistemas de Información se complace en ofrecerle la aplicación más avanzada sobre PDA y en castellano para la gestión completa de todos los aspectos relacionados con el juego del golf: seguimiento del juego, gestión de campos, jugadores, palos y situaciones, históricos de vueltas y manejo de gran cantidad de información adicional (hoyos, recorridos, imágenes, notas personales, ayudas de experto, estadísticas, etc.). Descubrirá cómo CiSGolf se convierte en un compañero insustituible en sus partidas de golf.

CiSGolf se presenta en dos versiones: Profesional y Amateur. La versión Profesional reúne todas las características de la Amateur e incluye, además, seguimiento golpe a golpe del juego con palos, situaciones y distancias, así como toda la gestión asociada a los mismos. 

2. Activación del producto

Una vez instalado el programa siguiendo el procedimiento estándar para la instalación de aplicaciones Palm OS (consulte el manual de su computadora de mano si tiene dudas a este respecto) podrá arrancar la aplicación haciendo tap con el stylus sobre el icono CiSGolf.

Si es la primera vez que ejecuta la aplicación, se le mostrará una pantalla para que realice el ingreso de un código de activación (Fig. 2.1). Este código puede obtenerse gratuitamente desde la página web de CiSGolf (http://www.golf.control-insitu.com) para evaluar durante un tiempo limitado y en plena funcionalidad la aplicación. Si, pasado este período de prueba, desea adquirir el programa para poder utilizarlo indefinidamente, deberá realizar un pago a través de una conexión segura de Internet, tras lo cual se le proporcionará un nuevo código que habilitará el producto de forma ilimitada.
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	Fig. 2.1. Ingreso de licencia


Preste atención a su identificador personal, el cual aparece junto a la palabra en negrita ‘Ident.’. Deberá introducir éste identificador en la página web (Fig.2.2) para que se genere una licencia exclusiva para su dispositivo.
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	Fig. 2.2. Solicitud de un código de activación desde la web oficial de CiSGolf


Tenga en cuenta que la solicitud de una licencia indefinida o de evaluación se realiza del mismo modo. Desde la página mostrada en la Fig. 2.2 deberá seleccionar el tipo de licencia a generar, pero en caso de solicitar una licencia indefinida se le solicitará antes un identificador de cliente que se obtiene tras realizar el pago haciendo click en la segunda opción del menú de la izquierda.

Una vez ingresado su identificador y código de cliente (esto último sólo en caso de compra del programa) pulse ‘Aceptar’ y se le generará la clave de activación del producto (Fig. 2.3). Si la clave generada se refiere a una licencia ilimitada apúntela en un lugar seguro y guárdela para futuros ingresos. El sistema se la volverá a solicitar en caso de un restablecimiento completo de su computadora de mano.

Una vez realizada la activación del producto mediante el ingreso de la clave no volverá a ver la pantalla de la Fig. 2.1. En lo sucesivo se le mostrará la pantalla de inicio de la aplicación (Fig. 2.3 y 2.4), o bien el último punto en que quedó un juego, si salió sin acabar una partida.
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	Fig. 2.3. Pantalla de inicio versión Profesional
	Fig. 2.4. Pantalla de inicio versión Amateur


3. Inicio

Desde la pantalla de inicio tiene disponibles tres botones: ‘Jugar’ comienza la preparación de un nuevo juego; ‘Opciones’ despliega el menú que da acceso a diversos parámetros del programa (Figs. 3.1 y 3.2); y ‘Abandonar’ finaliza la aplicación.
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	Fig. 3.1. Menú Principal
	Fig. 3.2. Menú Editar en CiSGolf Profesional
	Fig. 3.3. Menú Editar en CiSGolf Amateur


El menú ‘Principal’ (Fig. 3.1) replica las opciones ‘Jugar’ y ‘Abandonar’ accesibles por botones, e incluye también el acceso al Histórico de Vueltas, que le permitirá comprobar su evolución, acceder a tarjetas de juegos pasados, o recuperar una partida para finalizarla.

El menú ‘Editar’ (Figs. 3.2 y 3.3) permite crear, editar o borrar información relativa a los campos de juego que frecuente (‘Editar recorridos’), compañeros de juego (‘Editar jugadores’), palos (‘Editar palos’), y situaciones de golpe (‘Editar situaciones’). Note que las dos opciones últimas sólo están presentes en la Versión Profesional de CiSGolf, puesto que sólo está permite llevar a cabo un seguimiento detallado de los golpes.

El último conjunto de opciones (menú ‘Información’) permite el acceso a la pantalla de ayuda general de la aplicación o la visualización del “Acerca de...” con información de la versión y datos de contacto.

Como es usual con el resto de las aplicaciones Palm OS, cada opción es accesible también desplegando el menú, o bien mediante el acelerador que se presenta en cada caso.

4. Edición de Recorridos
El formulario de edición de recorridos (Figs. 4.1, 4.2 y 4.3) es accesible desde la pantalla de inicio y mantiene la información más relevante de los campos de juego en que se desarrollarán sus partidas de golf. No es posible iniciar un juego sin al menos una definición de recorrido, por lo que si no existe ningún campo dado de alta, antes de jugar la aplicación le llevará a esta pantalla y entrará en modo de creación automáticamente.
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	Fig. 4.1. Vista inicial
	Fig. 4.2. Visualización
	Fig. 4.3. Edición


La vista inicial del formulario (Fig. 4.1) permite tan solo seleccionar un recorrido existente de la lista desplegable situada en el ángulo superior derecho (‘Lista Recorridos’) o comenzar el proceso de creación de un nuevo recorrido (botón ‘Nuevo’). Si se opta por seleccionar un campo existente, la pantalla mostrará un aspecto similar al de la Fig. 4.2. En este caso se muestran en la parte superior los parámetros genéricos del campo: nombre, par del campo (suma de pares de los hoyos) y slopes y valoraciones del campo para cada barra de juego disponible. Si en un campo no está disponible algún color, sus datos se igualan a 0,0.

La parte inferior de la pantalla presenta en modo de visualización información específica del hoyo seleccionado desde el desplegable inferior (hoyo 1 en el ejemplo de la Fig. 4.2). Así se muestra el par y hándicap (HDP) del hoyo, al igual que los metros según cada color de juego.

Como puede verse en la Fig. 4.2, en el modo visualización se dispone en la parte inferior de dos nuevas opciones seleccionables mediante botón: ‘Editar’ prepara el campo para la edición haciendo toda la información mostrada editable (Fig. 4.3) y ‘Borrar’, que eliminará completamente la definición del campo y, en caso de existir, las imágenes, anotaciones y sugerencias de experto asociadas al mismo.

La edición de un recorrido es similar al proceso de creación de uno nuevo, sólo que se parte de datos previamente existentes. Por esta razón se explica a continuación únicamente el alta de nuevos recorridos; la modificación es idéntica y no se detalla para evitar repetición.

Cuando desde la vista inicial o bien desde el modo visualización para un recorrido previamente almacenado se pulsa el botón ‘Nuevo’ el formulario presenta un aspecto como el mostrado en la figura 4.4. (Tenga en cuenta también que si no hay ningún recorrido creado, CiSGolf pasa automáticamente a modo de creación de un nuevo campo al acceder en este formulario, por lo que será la siguiente pantalla la primera que verá).
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	Fig. 4.4. Creación de un nuevo campo de golf


Los pasos a llevar a cabo para el ingreso pasan por elegir un nombre identificativo para el campo (tenga en cuenta que dicho nombre debe ser único, por lo que el programa comprobará que no exista otro campo con la misma denominación) y por incluir los datos de slope y valoración del campo para cada color de barra de juego. Si desconoce algún dato o bien no está disponible en el campo, déjelo en blanco (se tomará como 0,0). Note como no es posible modificar el par del campo; éste dato será calculado y actualizado automáticamente cuando haya definido todos los hoyos.

Como se ha explicado antes, la zona inferior corresponde a información particular de cada hoyo. Puede seguir el orden que quiera en el ingreso de los datos de hoyo, pero no se dará por terminada la creación del campo hasta que no se hayan ingresado correctamente los 18 hoyos (la versión actual de CiSGolf no contempla campos de 9 hoyos).

Para seleccionar un hoyo remárquelo en la lista y fije su par (sólo aparecen disponibles los valores 3, 4 y 5; inicialmente se muestra ‘#’ como señal de no establecido) y hándicap (‘##’ significa análogamente no establecido). Si lo desea, puede ingresar también información que puede serle de ayuda durante el juego, como la longitud según el color de juego. Éste es el único dato opcional, por lo que si no lo necesita podrá obviarlo pulsando ‘Sí, siempre’ en el mensaje de advertencia de la Fig. 4.5. Observará como la mayoría de los cuadros de diálogo y formularios presentan un icono con una ‘i’ junto al título de la pantalla. Haciendo tap sobre este símbolo accederá a ayuda contextual (Fig. 4.6) que tiene como objeto facilitarle el manejo de la aplicación cuando lo desee.
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	Fig. 4.5. Omisión de distancias de hoyo
	Fig. 4.6. Ayuda específica para el cuadro de diálogo anterior


Cuando esté satisfecho con los datos introducidos para el hoyo pulse sobre ‘Hoyo Ok’ para validarlo. CiSGolf le desplaza automáticamente al siguiente hoyo, y marca el hoyo editado y el hándicap usado con un asterisco, de modo que pueda detectarlo rápidamente y evitar usarlo en lo sucesivo (Fig. 4.7).

Notará conforme vaya validando hoyos que puede regresar en cualquier momento a uno anterior, para cambiar algún parámetro, así como alterar los datos genéricos del recorrido (datos de cabecera, en la parte superior). Cuando haya finalizado el ingreso de los 18 hoyos (o haya editado los deseados en modo edición) pulse sobre ‘Aceptar’ para salvar el nuevo recorrido creado (los datos de cabecera últimos son los asumidos para todos los hoyos del recorrido). En este instante, CiSGolf comprueba la coherencia de los datos ingresados (por ejemplo, hándicaps distintos para diferentes hoyos, nombre de recorrido único, etc.) y, si todo es correcto, procede al salvado. En caso de detectarse alguna inconsistencia se le informa de ella y se le solicita la corrección. Tenga en cuenta que es posible pulsar en cualquier momento el botón ‘Cancelar’ para salir de la creación/edición de un recorrido, descartar todos los cambios y volver al modo de visualización.
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	Fig. 4.7. Señalización de hándicaps libres


En modo de visualización puede desplegar el menú del formulario pulsando sobre la barra de título del mismo (Fig. 4.8). Éste muestra la opción ‘Borrar inf. Extra’ que permite eliminar las imágenes y consejos de experto asociados a un recorrido con objeto de liberar memoria manteniendo, sin embargo, su definición (de modo que pueda seleccionarlo en sus juegos posteriores). Tenga en cuenta que deberá haber fijado antes el recorrido sobre el que borrar la información asociada (Fig. 4.9). También están disponibles mediante menú una ‘Ayuda’ propia de la Edición de Recorridos y la ventana ‘Acerca de...’ (Fig. 4.10).
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	Fig. 4.8. Menú
	Fig. 4.9. Sin recorrido seleccionado desde la lista
	Fig. 4.10. Pantalla ‘Acerca de...’


5. Edición de Jugadores
Desde el menú de la pantalla inicial mostrado en la Fig. 3.2 puede también accederse a la gestión de jugadores (opción ‘Editar jugadores’). Más adelante descubrirá que también es posible acceder a este módulo desde un juego ya comenzado para añadir nuevos jugadores o editar los presentes.

Al igual que ocurría con los recorridos, no es posible iniciar un juego si no se encuentra dado de alta al menos un jugador. Por esta razón, un acceso a esta pantalla con la base de datos de jugadores vacía hace entrar al sistema automáticamente en el modo de creación de uno nuevo (Fig. 5.2). De lo contrario, el aspecto del formulario será similar al mostrado en la Fig. 5.1. 
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	Fig. 5.1. Vista inicial
	Fig. 5.2. Alta de un nuevo jugador
	Fig. 5.3. Información almacenada de un jugador


Como puede observar en la Fig. 5.3, el módulo de edición de jugadores se utiliza para mantener información de sus compañeros o adversarios de juego. Tras seleccionar uno de los dados de alta (mostrados en la lista de la parte superior de la pantalla) se visualiza información relativa a su licencia en la federación, nombre completo, nombre de juego (alias), hándicap y una posible descripción adicional.

Con un manejo similar al de la pantalla de edición de recorridos, podrá crear un nuevo jugador pulsando sobre el botón ‘Nuevo’, con lo que la pantalla tomará el aspecto de la Fig. 5.2; editar la información de uno existente haciendo tap sobre ‘Editar’ (esto hará los campos editables, permitiendo alterar la información deseada); o eliminar de la base de datos de jugadores uno, pulsando en ‘Borrar’. Cuando cree o edite jugadores, tenga en cuenta que el alias de jugador ha de ser único, ya que es el modo de distinguir durante el juego a los diferentes participantes. Si introduce un alias ya definido, CiSGolf le alertará y solicitará un cambio (Fig. 5.4). Por otro lado, sólo los campos alias y hándicap (número real entre –2.0 y 54.0; si no lo ingresa se tomará como 0.0) son obligatorios, el resto resultan opcionales; aunque son aconsejables para identificar jugadores durante una partida.

Al finalizar la edición, se comprueba la coherencia de los datos ingresados, y se salvan. Toda la información quedará salvaguardada en su PC o Mac tras la próxima operación de HotSync, por lo que no perderá los datos aún en caso de reset duro en su dispositivo. Si algún dato no resultase correcto, CiSGolf se lo indica y le solicita la modificación (Figs. 5.4 y 5.5).
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	Fig. 5.4. Alias ya definido
	Fig. 5.5. Alta de jugador sin alias
	Fig. 5.6. Aviso para descartar cambios


Note, además, que podrá pulsar en cualquier momento el botón ‘Cancelar’ durante la creación o edición de jugadores, para descartar los cambios y cancelar la edición o creación (Fig. 5.6).

Desde el menú del formulario (Fig. 5.7) tiene disponibles las opciones de edición típicas (‘Deshacer’, ‘Copiar’, ‘Cortar’, ‘Pegar’, ‘Seleccionar todo’) de las que podrá ayudarse durante la edición; así como las de ayuda (referencia) de graffiti y despliegue del teclado en pantalla (Fig. 5.8).
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	Fig. 5.7. Menú
	Fig. 5.8. Teclado en pantalla


El Botón ‘Volver’ que se muestra cuando el formulario está en modo de visualización (Fig. 5.3) le permitirá regresar a la pantalla en la que se encontrara previamente.

6. Edición de Palos

La edición de palos le permitirá mantener una base de datos con sus palos, registrar nuevas adquisiciones y marcar los palos que desea utilizar durante el juego.
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	Fig. 6.1. Visualización de palos
	Fig. 6.2. Edición de un palo
	Fig. 6.3. Ingresando un nuevo palo


La utilización de este formulario es análoga a la del de Edición de Jugadores: desde el modo de visualización en que la pantalla se muestra inicialmente (Fig. 6.1) pueden seleccionarse palos y actualizar su información pulsando sobre el botón ‘Editar’ (Fig. 6.2) o crear uno nuevo, pulsando sobre ‘Nuevo’ (Fig. 6.3).

El menú es idéntico al mostrado en la Fig. 5.7, y ofrece las herramientas de edición usuales. Note que el único campo necesario en este caso es el nombre del palo, que ha de ser, además, único. Si no se ingresa, o bien se repite uno ya existente, CiSGolf le avisará con mensajes similares a los mostrados en la Edición de Jugadores.

Todos los palos son editables, excepto el palo ‘Drop’, que es predefinido por el sistema y usado para contabilizar en Modo Seguimiento los golpes de penalización. Cualquier intento de eliminación, edición o de creación de un palo con este nombre será detenido por la aplicación.

Observe asimismo, que si no desea utilizar un palo en los juegos sucesivos pero quiere mantenerlo en la base de datos, puede desmarcar la casilla ‘Usar’. Esto hará que no esté disponible durante el juego. Como se puede ver comparando las Figs. 6.1 y 6.2, esta casilla de verificación sólo aparece en la creación o edición, y es cambiada por un ‘Sí’ o ‘No’ que indique si el palo se usará o no en modo de visualización.

7. Edición de situaciones

La edición de situaciones (Fig. 7.1) le permitirá añadir o modificar posibles situaciones de golpe con descripciones asociadas si lo desea. El funcionamiento de este formulario es totalmente análogo al de palos o jugadores, con la salvedad de que en esta ocasión los términos predefinidos por el sistema y no editables son ‘Green’ (para referirse a los golpes dados desde la zona de green) y ‘Fairway’ (para contabilizar los golpes en calle).
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	Fig. 7.1. Visualización de las situaciones creadas
	Fig. 7.2. Creación de una situación
	Fig. 7.3. Modificación prohibida sobre la situación de ‘Green’


Note que durante la visualización si existen más situaciones de las que se muestran, aparece una flecha que permite el desplazamiento de la lista. Al igual que con la edición de jugadores y de palos, puede crear tantas situaciones como desee, con el único requisito de que el nombre que las describe (campo ‘Situación’) sea único.

Nuevamente tiene disponibles a través de menú las opciones usuales de edición, que le resultarán de ayuda en la creación y modificación de situaciones.

8. Parámetros del juego
Cuando en la pantalla de inicio, bien a través de botón o bien desde el menú se selecciona la opción ‘Jugar’, se pasa a la pantalla de la Fig. 8.1, que permite elegir los parámetros del juego que se va a comenzar.
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	Fig. 8.1. Aspecto inicial de la pantalla de selección de parámetros del juego
	Fig. 8.2. Seleccionando el jugador principal
	Fig. 8.3. Seleccionando el color de juego para el jugador principal


La secuencia de las pantallas de las Figs. 8.1 a 8.3 muestra cómo introducir las características de juego de un jugador. Toda partida debe tener al menos un jugador. Éste se denomina ‘Principal’, porque para él estarán disponibles más funcionalidades que para el resto (por ejemplo, sólo se salvarán sus datos al histórico en el caso de que se desee salir del juego y continuar con la partida más tarde). Sin embargo, además del principal pueden jugar hasta tres jugadores más, cuyo juego será controlado también por CiSGolf.

El ingreso de jugadores se realiza especificando desde el primer cuadro desplegable un jugador (Fig. 8.2; aparecen los alias de los jugadores dados de alta mediante la pantalla de Edición de Jugadores). Fijado el jugador se solicita el color de barra con el que jugará (Fig. 8.3). Esto determinará su hándicap de juego EGA, que será usado durante la partida para calcular puntos de ayuda y golpes netos en la tarjeta. Existen cuatro colores de barra para el juego (blanca y amarilla, para caballeros; y azul y roja, para damas) y un modo de juego adicional: el modo profesional. El jugador que juegue como profesional asumirá automáticamente hándicap de juego 0 y no recibirá golpes de ayuda en ningún hoyo.
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	Fig. 8.4. Nueva línea para ingresar el segundo jugador
	Fig. 8.5. ‘x’ para eliminar jugador; ‘+’ para añadir uno nuevo
	Fig. 8.6. Advertencia ante el ingreso de un jugador ya seleccionado


Cuando se haya ingresado un jugador y su color de juego, CiSGolf añade una nueva línea que le permitirá repetir la entrada para un nuevo jugador (Fig. 8.4); puede repetir el proceso hasta especificar cuatro jugadores (o equipos). Si desea eliminar uno puede hacerlo pulsando sobre el aspa ‘x’ que aparece a la izquierda de su nombre; el signo ‘+’ sólo es visible cuando ha introducido toda la información necesaria para el último jugador seleccionado y le permitirá, mientras sea posible, añadir uno nuevo (Fig. 8.5). Tenga en cuenta que si no se encuentran más de cuatro jugadores dados de alta en la base de datos de jugadores el número máximo de participantes en el juego quedará limitado por los existentes en dicha base de datos (Fig. 8.6).

Una vez haya introducido los jugadores deseados seleccione el recorrido en el que jugarán desplegando el cuadro señalado con la etiqueta ‘Recorrido’. Aquí se mostrarán los campos encontrados en la base de datos de recorridos (Fig. 8.7). En realidad, el orden escogido al seleccionar jugador(es) y recorrido no es relevante. Cuando se tenga un campo elegido y se hayan seleccionado los colores de juego de los jugadores, CiSGolf calcula sus respectivos hándicaps de juego EGA (‘HJE’), tal como aparece en la Fig. 8.8; y muestra el botón ‘Jugar’, que pasará a la pantalla para el ingreso de información del juego. El botón ‘Cancelar’ provocará en cualquier momento el regreso a la pantalla inicial de CiSGolf (Fig. 2.3 ó 2.4), desechando lo introducido.
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	Fig. 8.7. Selección de un campo de golf
	Fig. 8.8. Hándicaps (HDP) de juego para los jugadores en el campo seleccionado


Observe también que si, seleccionado un campo, se encuentra información adicional asociada al mismo, se indica mediante un mensaje junto a su nombre: ‘(Con Imágenes)’.

En la versión Profesional de CiSGolf existe una marca que permite activar o no el Modo ‘Seguimiento’ para el jugador principal (Fig.8.8). Como se verá a continuación, este modo permite registrar información exhaustiva del juego, pero sólo para el jugador principal: palo usado en el golpe, situación de golpe, metros recorridos, etc. Los jugadores distintos al principal juegan siempre en modo normal, sin seguimiento
.

En caso de necesitar ayuda en el ingreso de datos en esta pantalla podrá pulsar sobre el icono marcado con (i) en el ángulo superior derecho de la pantalla (o seleccionar ‘Ayuda’ desde el menú), con lo que accederá a la ayuda contextual del formulario.

9. Jugando...
A continuación se muestra la pantalla de juego obtenida si, tras seleccionar la opción de seguimiento detallado para el jugador principal como se indica en la pantalla de la Fig. 8.8 (sólo CiSGolf Profesional) se hace tap sobre ‘Jugar’. Ésta es la pantalla principal del juego de CiSGolf (Fig. 9.1), sobre la que pasará la mayor parte del tiempo puesto que representa la interfaz con la que comunicarle a la aplicación el desarrollo del juego.
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	Fig. 9.1. Vista inicial en Modo Seguimiento


Como puede observar, los jugadores seleccionados aparecen marcados arriba. El jugador principal (“Álex”, en el ejemplo) se mostrará resaltado porque es seleccionado por defecto; esto significa que los datos introducidos a continuación se referirán a él. No obstante puede pulsar sobre el alias de cualquier otro cuando lo desee para cambiar el jugador.

En la parte superior de la pantalla se presenta información relativa a la situación actual del juego. De izquierda a derecha y de arriba hacia abajo: número de hoyo, par y hándicap (HDP) del mismo, color de juego para el jugador seleccionado, distancia al green para ese color, e información del green (como dos campos, el primero de ellos numérico y el segundo alfanumérico). Éste último dato es optativo (puede ingresarse o no), y no se salva, dado que sólo tiene relevancia durante el juego actual.

Como se muestra en la Fig. 9.2, el hoyo puede cambiarse en cualquier momento, con lo que se actualizarán los datos de distancia, par, HDP e información del green (éste último si se introdujo durante esa partida). Al igual que el cambio entre jugadores, el orden en el cambio de hoyos es libre; esto es, no es necesario seguir ninguna secuencia determinada. Sin embargo, si desea ir superando los hoyos en orden, podrá utilizar las flechas que aparecen junto al número de hoyo: la izquierda para retroceder, y la derecha para avanzar. Una pulsación de la flecha derecha estando sobre el hoyo 18 le devolverá al 1; y una pulsación sobre la izquierda estando sobre el 1, al 18.
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	Fig. 9.2. Elección del hoyo de juego


Justo debajo del jugador activo se muestran tres cuadros: ‘T’, ‘Gr’ y ‘F’. La primera vez que se llegue a un hoyo para cada jugador aparecerán con estas iniciales, que recuerdan lo que simbolizan: golpes totales, golpes en green y golpes en fairway o calle, respectivamente. Sin embargo, en cuanto la cuenta de alguna de estas cantidades sea distinta de 0 mostrarán el valor correspondiente. El modo en que dichas cantidades se alteran cambia según el modo de juego.

· Modo Seguimiento
: en esta modalidad de juego se registra información detallada de la partida para referencias posteriores. Es por esta razón especialmente útil para comprobar evoluciones en su técnica, o para recordar más adelante con qué sucesión de palos y golpes superó un determinado hoyo o recorrido.

En cada golpe tendrá que especificar el palo usado y la situación de tiro mediante las listas desplegables mostradas en las Figs. 9.3 y 9.4, de forma que éste es el modo de indicar al programa la sucesión de golpes con que juega en el hoyo. Tenga en cuenta que los palos y situaciones que aparecen no son otros sino los establecidos desde las pantallas de Edición de Palos y Edición de Situaciones. Si no encuentra un palo o situación que necesite podrá darlo de alta sin abandonar el juego pasando momentáneamente a dichas pantallas mediante menú (Fig. 9.5), como se expuso con las Figs. 6.3 y 7.2.
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	Fig. 9.3. Selección del palo para el golpe (hoyo 1)
	Fig. 9.4. Selección de la situación del golpe (hoyo 1)
	Fig. 9.5. A través de menú podrá ingresar una situación o palo que no esté definido (CiSGolf Profesional)


Como se observa en la Fig. 9.5, también desde el menú edición del formulario podrá acceder a la Edición de Jugadores (Fig. 5.1), aunque por coherencia interna de los datos sólo se permitirá aquí la edición de los jugadores que no estén participando en el juego actual. De esta forma, el módulo Edición de Jugadores le permite, con un juego comenzado, ver descripciones, licencias y hándicaps de todos los jugadores; modificar y borrar jugadores no activos en el juego; y crear jugadores para incorporarlos a un juego comenzado, como se verá más adelante.

Una vez haya encontrado y seleccionado el palo y situación para el golpe puede, si lo desea, especificar también la distancia recorrida por el mismo (en caso contrario esta distancia se tomará como cero metros). Cuando esté conforme con los datos introducidos pulse sobre el botón ‘Insertar golpe’ que aparece en la parte inferior de la pantalla. Esto guardará los detalles del golpe y dispondrá a CiSGolf para el registro de un nuevo golpe para el hoyo activo (que puede cambiar siempre que quiera como se indicó antes). Tenga en cuenta que en Modo Seguimiento no es posible ingresar golpes sin haber seleccionado antes el palo y la situación de salida (Fig. 9.6).

Conforme vaya introduciendo golpes para un hoyo, el registro de los mismos se mostrará en una tabla (Fig. 9.7), de forma que pueda estudiar la evolución de su juego con un golpe de vista.
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	Fig. 9.6. Para el ingreso de golpes debe escoger palo y situación antes de pulsar sobre ‘Insertar golpe’
	Fig. 9.7. Tabla con la sucesión de golpes


En dicha tabla cada golpe se representa con una fila, y los datos mostrados se corresponden de izquierda a derecha con el número de hoyo (‘H.’), el palo usado (‘Palo’), la situación de golpe (‘Situación’) y la distancia de tiro en metros (‘m’). Los golpes se van ingresando en el mismo orden en que usted los vaya jugando, de modo que la tabla también ilustra la sucesión exacta de jugadas en un determinado hoyo.

Es posible eliminar uno o más goles una vez hayan sido introducidos. Para ello, marque el golpe que desea eliminar haciendo tap sobre su fila y pulse sobre el botón ‘Borrar golpe’ (Fig. 9.8). CiSGolf le pedirá confirmación para proceder con la eliminación (Fig. 9.9) y, si la valida se eliminará la fila seleccionada.
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	Fig. 9.8. Selección de una fila (golpe) para eliminarla
	Fig. 9.9. Confirmación para el borrado del golpe


La tabla mostrada se refiere únicamente al hoyo activo; cuando se cambia a otro hoyo vuelve a mostrarse vacía (si es la primera vez que pasa por ése hoyo en la partida). Es decir, hoyos diferentes se muestran en tablas diferentes. Podrá notar, asimismo, que los cuadros de golpes totales, en green y en fairway se van incrementando automáticamente según corresponda (o decrementando, si se borran golpes), siempre coherentes con lo mostrado en la tabla.

· Modo Normal: en el juego en Modo Normal la entrada de datos se produce de un modo mucho más sencillo, a costa de perder detalle de la evolución del juego. En esta ocasión sólo es posible especificar el total de golpes, el número de golpes en green y el número de golpes en fairway. Esto se realiza marcando la cantidad que desea registrar (tap sobre ‘T’, ‘Gr’ ó ‘F’, según corresponda) e introduciendo seguidamente un número con los botones mostrados que se muestran grandes para facilitar la entrada con el dedo (Fig. 9.10). Observe que, resaltado el valor a alterar (‘T’, ‘Gr’ ó ‘F’), también podrá pulsar repetidas veces los botones ‘+’ y ‘-‘ para aumentar o disminuir en uno el número de golpes señalado.
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	Fig. 9.10. Jugando sin seguimiento detallado


Inicialmente se muestran resaltados (listos para alterar) los golpes totales, aunque la secuencia seguida no tiene por qué ser golpes totales → golpes en green → golpes en fairway. El único requisito es, lógicamente, que el total de golpes sea al menos la suma de golpes en green y fairway (tenga en cuenta que puede ser mayor, puesto que no todo golpe dado tiene por qué ser en green o fairway; y en el Modo Normal sólo se registran como casos especiales estos dos). Si intenta introducir un número de golpes en green o en fairway que viole esta condición, CiSGolf se lo advertirá y le permitirá incrementar automáticamente los totales para ajustarlos a la suma de green y fairway (normalmente será incluso mayor, por ejemplo, por el primer golpe dado desde el tee de salida), como se ilustra en la Fig. 9.11 que se incluye a continuación:
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	Fig. 9.11. Diálogo para autoincrementar los totales


En este cuadro de diálogo ‘No, nunca’ no volverá a advertirle en lo sucesivo sobre esta incidencia ni dará por válida la última entrada (simplemente se emitirá una alerta sonora cuando se intente introducir un número no válido de golpes en green o en fairway y no se permitirá dicho cambio); ‘No’ no actualiza el cambio ni tampoco autoincrementa los golpes totales, pero le mostrará más adelante esta misma advertencia si se vuelve a violar la condición; y ‘Sí’ ajusta los totales automáticamente a la suma de golpes en green y fairway. Observe que, al igual que muchos otros cuadros de diálogo, éste está provisto de un icono con forma de (i) que le proporcionará ayuda acerca del mismo.

Una vez se hayan actualizado los golpes dados en cada situación puede cambiarse de hoyo seleccionando el siguiente desde la lista de la Fig. 9.2, o bien pasando al siguiente o anterior mediante las flechas que se encuentran a su lado.

En conclusión, observe la diferencia entre las gestiones de golpes en Modo de Seguimiento detallado y en Modo Normal: en el primero, el ingreso de golpes se ha de hacer especificando el palo usado y la situación desde la que se dio (y, opcionalmente, la distancia recorrida por la bola). CiSGolf actualiza automáticamente los contadores de golpes totales, dados en green y dados en fairway. En el Modo Normal, sin embargo, es usted quien debe indicar cuántos golpes se dieron en green, cuántos en fairway y cuántos fueron los totales para cada hoyo. Esto puede realizarlo conforme vaya avanzando en el hoyo (pulsando ‘+’ tras seleccionar el tipo de golpe a alterar) o bien una vez haya acabado con el hoyo (ingresando directamente la cuenta de golpes en cada caso).

Respecto a los menús accesibles desde esta pantalla, tiene disponibles las opciones que se muestran en la Figs. 9.12 a 9.14:
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	Fig. 9.12. Menú Jugador
	Fig. 9.13. Menú Edición
	Fig. 9.14. Menú Información


El más importante de estos menús es el Menú ‘Jugador’, mostrado en la Fig. 9.12. El Menú ‘Edición’ ya se ha descrito antes y sólo presentará la opción ‘Editar Jugadores’ en CiSGolf Amateur; y el Menú ‘Información’ presenta ayuda contextual del formulario (‘Ayuda’) e información acerca de su versión de CiSGolf y cómo contactar con Control in Situ, empresa desarrolladora del programa (‘Acerca de...’).

Las opciones presentadas en el Menú ‘Jugador’ se indican a continuación:

· Visualizar tarjeta: mediante esta opción pasará a la pantalla de visualización de la tarjeta de juego para cada jugador. Aunque, como se verá más adelante (capítulo 10), en dicha pantalla puede mostrarse la tarjeta de cualquiera de los jugadores participantes en el juego, aparecerá por defecto la del jugador seleccionado en el momento de pulsar sobre la opción del menú.

Por comodidad es también posible acceder a la tarjeta de un jugador haciendo tap sobre su nombre una vez esté seleccionado (resaltado). Es decir, si desde el formulario de seguimiento del juego se pulsa sobre un jugador no seleccionado, se pasa a él y los datos ingresados a partir de ese momento serán asociados al mismo. Sin embargo, si estando seleccionado se vuelve a hacer tap con el stylus sobre su casilla de alias, se pasará a visualizar su tarjeta de juego.

· Información extra: con esta opción de menú se accede a la pantalla de información adicional para el campo de golf en el que se esté desarrollando el juego. Desde aquí se permite consultar información sobre los hoyos, acceder a una base de datos de imágenes sobre los mismos, solicitar consejos de expertos para superar con éxito un hoyo determinado, etc. Para más información sobre este punto, consulte el capítulo 13.

· Notas del hoyo: permite añadir, eliminar o editar notas personales sobre el hoyo. De este modo, sobre la marcha podrá incorporar impresiones personales o ideas que desee recordar más adelante sobre el hoyo en que esté jugando. Para más información, consulte el capítulo 12.

· Abandona Jugador: esta opción hará que el jugador seleccionado abandone el juego. Cualquier jugador puede abandonar en cualquier momento el juego, ocasionando que no pueda volver a ser seleccionado para ingresar datos, pero que el juego continúe sin variaciones para el resto. Sin embargo, si el jugador principal abandona, se supondrá el juego finalizado para todos los demás participantes. Tenga en cuenta que cuando un jugador abandona una partida, todos sus datos serán eliminados y no podrán recuperarse. Por ello, CiSGolf le advierte de todas estas acciones mediante alertas adecuadas, como se muestra en las Figs 9.15 y 9.16.
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	Fig. 9.15. Confirmación para la finalización de la partida para un jugador no principal
	Fig. 9.16. Confirmación para la finalización de la partida para el jugador principal


· Agregar jugador: esta opción permite añadir jugadores a una partida ya comenzada (Fig. 9.17). Tenga en cuenta que dado que el número máximo de jugadores que CiSGolf puede monitorizar es cuatro, no se permitirá añadir un nuevo jugador si ya hay cuatro activos (Fig. 9.18). Del mismo modo, como no es posible seleccionar de nuevo un jugador que ya esté en juego, si no se han ingresado más jugadores en la base de datos de jugadores que los que estén activos, no se mostrará el formulario de la Fig. 9.17, y se indicará como siempre con una alerta adecuada (Fig. 9.19). Note que en este caso siempre podrá acceder mediante el menú ‘Edición’ a ‘Editar Jugadores’ para dar de alta uno nuevo e intentar de nuevo la incorporación al juego de éste.
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	Fig. 9.17. Incorporando un nuevo  jugador a un juego comenzado
	Fig. 9.18. Máximo de jugadores en juego alcanzados
	Fig. 9.19. Sin datos adicionales de jugadores: todos los dados de alta están en juego


El proceso para la incorporación de un jugador a un juego comenzado es muy idéntico al seguido para establecer inicialmente los jugadores que participan en una partida y que se vio al describir el formulario de parámetros del juego en el capítulo 8. Desde el cuadro desplegable ‘Jugador’ podrá seleccionar el alias del jugador a añadir (note que de la lista mostrada se han eliminado para evitar seleccionarlos los que ya estén en juego); y desde ‘Barra’ se marcará el color de juego (o modo profesional). Sólo cuando ambos datos hayan sido introducidos se mostrará bajo ‘HDPJuego’ el hándicap con el que jugará el nuevo compañero y aparecerá, en la zona inferior derecha de la pantalla un botón ‘Aceptar’ que confirmará el ingreso. Una pulsación sobre ‘Cancelar’ en cualquier momento, le devolverá a la pantalla anterior anulando la adición del nuevo jugador.

Observe que un nuevo jugador empezará con una tarjeta de juego en blanco, independientemente de lo avanzada que esté la partida para el resto de participantes.

· Salvar vuelta (y salir): independientemente del estado de la partida y del jugador seleccionado, el jugador principal puede optar en cualquier momento por finalizarla y salvar sus datos para continuarla más adelante. O bien, puede haberse acabado con los 18 hoyos pero se desea mantener la tarjeta de juego para referencias posteriores. Esto se realiza mediante esta opción de menú. Al seleccionarla se salvarán los datos del jugador principal (y sólo de éste, los datos de los demás jugadores se desechan) y se dará por terminado el juego. Seguidamente se pasa al módulo de histórico donde se mostrarán todas las partidas salvadas y se permitirá recuperar alguna si lo desea para visualizarla y comparar resultados (véase el capítulo 14).

Tenga presente que, sin importar el jugador resaltado, esta opción sólo salva los datos del jugador principal y termina el juego.

Al decidir salvar el estado de una partida para el jugador principal, CiSGolf le solicitará que introduzca una fecha para futuras referencias a la vuelta. Por defecto se le propone la fecha actual, pero puede escoger cualquier otra (Figs. 9.20 y 9.21).
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	Fig. 9.20. Selección de una fecha para el salvado de la vuelta
	Fig. 9.21. Confirmación de la fecha de juego


· Salir (sin salvar): esta última opción es similar a la anterior en cuanto a que da por finalizado un juego para todos los jugadores independientemente del resaltado o seleccionado en el momento de señalar dicho ítem del menú. Sin embargo, en esta ocasión, no se registrará nada en el histórico y todos los datos serán desechados. Dada la potencial peligrosidad de dicha acción, CiSGolf le solicitará confirmación antes de ejecutarla.

De hecho, como advertirá, si por error cambiase a otra aplicación durante el desarrollo de una partida ya comenzada, CiSGolf no perderá los datos, sino que la próxima vez que inicie el programa la partida se restablecerá en el mismo estado en que la dejó (hoyo seleccionado, jugadores activos, golpes ingresados, etc.). Por ello, el único modo de abortar una partida y volver a la pantalla inicial descartando toda la información introducida hasta el momento es mediante esta opción del menú.

10. Visualización de tarjetas de juego
Como se explicó más arriba, la tarjeta de juego de cualquier jugador se visualiza haciendo tap sobre su alias una vez esté resaltado, o bien mediante el menú (también accesible mediante tecla rápida con la combinación “/T”). Puede consultar la tarjeta de juego tantas veces como quiera; una vez lo haga la pantalla mostrará un aspecto similar al que aparece en la Fig. 10.1.
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	Fig. 10.1. Tarjeta de juego: golpes en green
	Fig. 10.2. Tarjeta de juego: golpes en fairway
	Fig. 10.3. Tarjeta de juego: puntuación stableford


La entrada en esta pantalla muestra por defecto los golpes dados en green, aunque como se ve en las Figs. 10.2 y 10.3 puede ser usada también para visualizar otra información. Veamos cómo se interpreta lo mostrado.

En la parte superior de la pantalla se incluyen los participantes en el juego actual. La tarjeta mostrada pertenece al jugador resaltado, en el caso del ejemplo, Álex, que es el principal (el principal siempre se muestra el primero, alineado a la izquierda). Una pulsación sobre el alias de otro jugador conmutará a él, y se mostrará su tarjeta. Por otra parte, en el caso de las Figs. 10.1 a 10.3, el jugador Álex ha recorrido ya todos los hoyos, puesto que aparecen datos para todos, como se verá enseguida. Si no fuese así, los hoyos aún no jugados se mostrarían en blanco.

La primera línea, encabezada por la abreviatura ‘Hy’ en negrita, señala de derecha a izquierda el hoyo al que se refieren los datos. Dadas las limitaciones en la pantalla de los ordenadores de bolsillo, los 18 hoyos de un recorrido se separan en dos grupos; por eso la tarjeta aparece formada por dos regiones: la superior con los datos de los hoyos 1 a 9; y la inferior, con los hoyos 10 a 18.

La segunda línea, ‘HP’, muestra el hándicap de cada hoyo. En el ejemplo, el hoyo 1 tiene HDP 4; el 2, 13; el 3, 11; etc.

La tercera línea, marcada por la etiqueta en negrita ‘P’, recuerda el par del correspondiente hoyo: 4 para el hoyo 1; 3 para el 2; 5 para el 3; etc. Esta línea está finalizada por un número (bajo la etiqueta ‘Tot’) que indica la suma de los pares para los hoyos 1 a 9; en el caso del ejemplo mostrado en la Fig. 10.1, 36. En el segundo conjunto de datos, la suma de los hoyos 10 a 18 es 35. Por otra parte, podrá notar cómo algunos pares tienen un pequeño número junto a ellos (superíndice). Este número hace referencia a los golpes de ayuda que recibirá el jugador resaltado en función a su hándicap de juego. Las posibilidades son 1 (como en los hoyos 2, 3, 6, 8, 9...), 2 (como en los 1, 4, 5, 7, 15 y 16), 3 ó –1 (éste último caso sólo sucede con jugadores profesionales que presentan hándicaps de juego negativos y según la normativa de la federación dan puntos al campo en lugar de recibirlos; en esta situación el número del par va acompañado de un signo ‘-‘ como superíndice). Los hoyos que no reciben puntos de ayuda no se acompañan de superíndice alguno.

La cuarta línea muestra inicialmente los golpes totales ingresados para cada hoyo: siguiendo con el ejemplo de la Fig. 10.1 se tendrían 3 en el primer hoyo, 3 en el segundo, 4 en el tercero, etc. Sin embargo, puede solicitar el cómputo de golpes netos, esto es, teniendo en cuenta los golpes de ayuda que acaso pudiera recibir el jugador en ese hoyo. Para ello deberá pulsar sobre la etiqueta ‘To’ mostrada a la izquierda. Ésta cambiará a ‘Nt’ para indicar que la visualización corresponde en esta ocasión a los golpes netos. La pulsación sobre la palabra ‘To’ ó ‘Nt’ en cualquiera de los dos conjuntos de datos (hoyos 1 a 9 y hoyos 10 a 18) cambiará también la del otro. Puede volver a pulsar ‘Nt’ para mostrar los golpes totales (sin considerar los de ayuda) cuando lo desee.
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	Fig. 10.4. Pasando de golpes totales brutos a golpes netos
	
	Fig. 10.5. Visualización de golpes netos (con ayudas)


Las Figs. 10.4 y 10.5 muestran el cambio de visualización de golpes brutos (Fig. 10.4) a golpes netos (10.5). Mientras se mantenga pulsada con el stylus la etiqueta ‘To’ o ‘Nt’ se mostrará abajo un mensaje recordatorio de la operación que se va a realizar. Así podrá ver, según corresponda, ‘Golpes Totales->Netos’ o ‘Golpes Netos->Totales’. En la Fig. 10.4 este mensaje (cuya aparición es momentánea, puesto que desaparece el levantar el stylus de la pantalla) se ha recuadrado por claridad en la exposición.

En cualquier caso al final de la cuarta línea se calcula la suma, bien de golpes netos o bien de golpes brutos, según corresponda. Observe que, a diferencia de cómo se hacía con los pares, los totales de los hoyos 10 a 18 tienen en cuenta la suma que ya se había acumulado con los 9 primeros hoyos; es decir, el primer total (cuarta fila del primer grupo, en el ejemplo con golpes brutos 34) representa la suma de los golpes dados en los hoyos 1 a 9; pero el segundo total (en el ejemplo con golpes brutos 68) representa los 34 anteriores más la suma de los golpes en los hoyos 10 a 18.

El significado de la última línea varía según el estado de las marcas de verificación que aparecen en la zona inferior de la pantalla. Cuando se entra al formulario de visualización de la tarjeta de juego aparece inicialmente marcada la opción ‘Green’. Esto significa que el valor de esa línea representa los golpes dados en la zona de green para cada uno de los hoyos, lo cual se recuerda porque la línea queda encabezada por la abreviatura ‘Gr’ (junto al margen izquierdo), como se muestra en la Fig. 10.1. Cuando un número está acompañado por el símbolo ‘(’ significa que ese hoyo ha sido hecho en regulación, esto es, que el número total de golpes menos los dados en green no ha sido superior que el par menos dos. Así, en el ejemplo de la Fig. 10.1 que venimos desarrollando, los hoyos 1, 3, 4, 5, 8, 12, 14, 15 y 17 han sido hechos con green en regulación.

Aunque, como se acaba de indicar, la cuarta línea presenta inicialmente información relativa a los golpes en green, puede mostrar en su lugar los golpes en calle o los puntos stableford si se marcan respectivamente las casillas ‘Calle’ ó ‘ST’. Sólo una de las tres casillas, ‘Green’, ‘Calles’ ó ‘ST’ puede estar activa, y, por claridad, el valor representado se recuerda también al comienzo de la línea con las abreviaturas ‘Gr’, ‘Fw’ (de fairway o calle) y ‘ST’ (de stableford). Esto se ha representado en las Figs. 10.2 y 10.3. En cada cambio se recalculan los totales que aparecen a la derecha, aunque a diferencia de lo que ocurría con la suma de pares y análogamente a la de los golpes totales, ahora en el segundo grupo de valores (hoyos 10 a 18) sí se mantiene acumulado el total del primer grupo (hoyos 1 a 9).

CiSGolf le proporciona una forma rápida de recordar lo que representa cada fila. Si mantiene el stylus sobre la abreviatura que la encabeza aparecerá en la zona inferior un mensaje indicando el significado, tal como ponen de manifiesto las Figs. 10.6, 10.7 y 10.8:
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	Fig. 10.6. Ayuda: golpes en green
	Fig. 10.7. Ayuda: golpes en fairway
	Fig. 10.8. Ayuda: hándicap de hoyo


Por último, en la zona inferior de la pantalla aparecen una serie de números bajo etiquetas y el botón ‘Volver’. Obviamente este botón tiene por objeto regresar al formulario de entrada de datos del juego. Respecto a las cantidades que se muestran, se refieren a resultados de la partida hasta el momento, y su significado se indica a continuación
:

· ‘Reg’: Total de hoyos en regulación, esto es, hoyos en los que el total de golpes menos los dados en green ha sido inferior o igual que el par menos dos (en el ejemplo, 9).

· ‘TB’: Triples bogeys, hoyos superados en tres o más golpes por encima del par (en el ejemplo, 0).

· ‘DB’: Dobles bogeys, hoyos superados en dos golpes más que el par (en el ejemplo, 1).

· ‘Bo’: Bogeys, hoyos superados en un golpe más que el par (en el ejemplo, 3).

· ‘Par’: Hoyos superados en par (en el ejemplo, 6).

· ‘Bi’: Birdies, hoyos superados en un golpe menos que el par (en el ejemplo, 8).

· ‘Eg’: Eagles, hoyos superados en dos golpes menos que el par (en el ejemplo, 0).

· ‘Alb’: Albatros, hoyos superados en tres golpes menos que el par (en el ejemplo, 0).

Tenga en cuenta que todo resultado o dato mostrado por CiSGolf es calculado en tiempo real, es decir, lo visualizado se ajusta al desarrollo de la partida para el jugador resaltado hasta el instante actual, de forma que va variando conforme se avanza en el juego. De hecho, ni siquiera es necesario que los jugadores se encuentren en el mismo hoyo o hayan superado los mismos. Como ejemplo se muestra la Fig. 10.9, que representa la tarjeta de la partida para otro golfista que no ha jugado aún los hoyos 16, 17 y 18.
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	Fig. 10.9. Tarjeta de juego para un jugador


11. Estadísticas
Desde la pantalla de Visualización de Tarjeta descrita en el capítulo anterior se tiene en formato numérico toda la información relativa al juego para cada jugador hasta el momento actual. Sin embargo, CiSGolf le permite también representar parte de estos datos de un modo gráfico, permitiendo con un golpe de vista comprobar el desarrollo de una partida. Esta es la función del módulo de Estadísticas, que le proporciona información, tanto en Modo Seguimiento como en Modo Normal, de la proporción de golpes en green y en fairway (calle) con respecto al total (Figs. 11.1 y 11.2).
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	Fig. 11.1. Estadísticas del juego en los hoyos 4, 5 y 6
	Fig. 11.2. Estadísticas del juego en el hoyo 16. Hoyos 17 y 18 no jugados aún


Al formulario de estadísticas podrá acceder si hace tap sobre un jugador ya resaltado en la pantalla de Visualización de Tarjeta. Es decir: si pulsa sobre un jugador no resaltado (por ejemplo, ‘Álex’ o ‘Carlos’ en la Fig. 10.9) se mostrará su tarjeta, dejando de exponer los datos para el jugador seleccionado; pero si una vez resaltados se vuelve a pulsar sobre cualquiera de ellos, se pasará a ver sus estadísticas de juego.

Siguiendo esta mecánica (idéntica a la que permitía pasar a Visualización de Tarjeta desde la pantalla de ingreso de datos del juego) se han mostrado los resultados para dos jugadores en las Figs. 11.1 y 11.2; los nombres de los mismos aparecen en la zona superior derecha de la pantalla (‘Alex’ y ‘Juanan’, respectivamente).

Justamente a la izquierda de los nombres (y a la derecha del icono que proporciona información sobre la pantalla) se encuentra un botón con forma de flecha que permite regresar al formulario de Visualización de Tarjeta. El resto de los controles que se incluyen son de uso obvio: las flechas de la zona inferior de la pantalla posibilitan pasar al siguiente (flecha derecha) o anterior (flecha izquierda) conjunto de tres hoyos, y para éstos se ilustran con barras sólidas el total de golpes y la cantidad de golpes en green y en fairway. Junto a estas dos últimas barras se muestra el porcentaje relativo al total de golpes. Como ha quedado representado con la Fig. 11.2, como las estadísticas se van recalculando conforme evoluciona el juego, es posible acceder a ellas y consultarlas aunque aún queden hoyos sin jugar (caso de los hoyos 17 y 18 para el jugador ‘Juanan’).

12. Notas de hoyo
Es posible que mientras juegue un determinado hoyo desee anotar ciertas observaciones que quiera recordar más tarde: dificultades principales, condiciones meteorológicas en que jugó, estado del campo, descripción personal del mismo... Esta circunstancia está prevista por CiSGolf, de forma que desde la pantalla de juego se proporciona la opción de menú ‘Notas del hoyo’ (ver Fig. 9.12), que al ser elegida le presentará un cuadro emergente dispuesto a ser llenado con sus observaciones.
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	Fig. 12.1. Creación de una nota personal para el hoyo 4
	Fig. 12.2. Menú Edición


Como es obvio, las notas personales no tienen nada que ver con el jugador activo en un momento dado, sino solamente con el recorrido y hoyo actuales. Esto quiere decir que si, independientemente del jugador resaltado, elige la opción durante el juego del hoyo 4 (como en el ejemplo de la Fig. 12.1) lo introducido quedará ligado a dicho hoyo, y se conservará hasta ser eliminado manualmente o borrar el recorrido desde el módulo de edición de recorridos (ver capítulo 4). De esta manera, si en cualquier otra ocasión en que juegue sobre el mismo campo selecciona la opción ‘Notas del hoyo’ del menú ‘Jugador’ estando sobre el hoyo 4, le aparecerán las observaciones ingresadas hasta entonces. Podrá en tal caso eliminar las anteriores o continuar anexando otras notas nuevas; la pantalla mostrará en caso de ser necesario una barra de desplazamiento para poder desplazarse hacia arriba o abajo. Tenga en cuenta que, una vez más, todo lo ingresado será salvaguardado en su PC o Mac tras la siguiente operación de HotSync, de forma que vuelva a ser instalado en caso de reset duro en su dispositivo de mano.

Como queda ilustrado con la Fig. 12.2, puede ayudarse en la introducción de texto del menú ‘Edición’ que presenta las opciones típicas de deshacer, cortar, copiar, pegar y las de ayuda de graffiti y despliegue del teclado.

Una vez esté conforme con los cambios realizados pulse sobre ‘Aceptar’ para salvarlos, o sobre ‘Cancelar’ para regresar al formulario anterior sin alterar nada.

13. Información extra de un hoyo
Una de las prestaciones que CiSGolf le brinda es la de poder acceder a imágenes de un hoyo y a sugerencias para su superación. Esto le permitirá, entre otras cosas, elaborar una estrategia o calcular la fuerza y dirección de sus golpes aun siendo la primera vez que juegue en ese campo u hoyo.
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	Fig. 13.1. Información extra de hoyo: pantalla inicial
	Fig. 13.2. Imagen: Representación esquemática de un hoyo
	Fig. 13.3. Sugerencia: Consejos de experto para la superación de un hoyo


Para visualizar la información extra asociada a un hoyo deberá seleccionar la opción de menú ‘Información extra’ desde la pantalla principal de juego (Fig. 9.12). Si el hoyo escogido contiene información adicional, la pantalla de su dispositivo de mano presentará un aspecto similar al de la Fig. 13.1. En ella se recuerda como barra de título el hoyo al que hace referencia lo que se mostrará, y después se presentan dos listas: ‘Imágenes’ y ‘Sugerencias’. En cada una de ellas pueden aparecer uno o más ítems que son seleccionables haciendo tap con el stylus sobre ellos.

El conjunto de imágenes y sugerencias se denota en CiSGolf como ‘Información extra’ asociada a un hoyo. La lista de imágenes puede contener esquemas, gráficos o fotos del hoyo seleccionado en cualquier profundidad de color y resolución soportada por su dispositivo
 (Fig. 13.2, 13.4 y 13.5), mientras que la de sugerencias presenta pistas (Fig. 13.3) o técnicas útiles para superarlo (consejos de experto).
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	Fig. 13.4. Ejemplo de fotografía asociada a un hoyo (I)
	Fig. 13.5. Ejemplo de fotografía asociada a un hoyo (II)


Por motivos de ahorro de espacio en memoria, la información extra para cada recorrido se proporciona en ficheros adicionales, que podrán ser instalados o no. De este modo puede disponer de recorridos con o sin imágenes, y eliminar y volver a instalar el .PDB de información extra tantas veces como quiera. Como se vio en el capítulo 8, si al seleccionar un campo de golf se encuentra instalada información adicional para el mismo se le indicará con un mensaje explicativo (Fig. 8.8). Por otro lado, la eliminación de información extra puede realizarse sin alterar el resto de las definiciones y datos para el recorrido desde el menú del formulario de edición de recorridos (Fig. 4.8).
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	Fig. 13.6. Confirmación para eliminar la información extra asociada a un recorrido
	
	Fig. 13.7. Información de memoria liberada al eliminar la información extra


CiSGolf no proporciona a disposición del usuario un mecanismo que permita crear ficheros personalizados con imágenes o consejos de hoyos. Para obtener tales ficheros para un campo determinado, deberá ponerse en contacto con el servicio de atención de usuario de CiSGolf (cisgolf.info@control-insitu.com), el cual gustosamente le informará de los campos disponibles. Si es un cliente registrado, también puede remitir fotos o información que desee se asocie a un campo en concreto, y le será enviado el archivo .PDB. Tenga en cuenta que CiSGolf no impone límites en la información extra asociada a cada hoyo: podrá incluir tantas imágenes y textos como memoria libre tenga disponible en su dispositivo Palm OS.

Resulta importante diferenciar entre las sugerencias de experto asociadas a un hoyo y las notas personales. Las primeras forman parte de una base de datos adicional (.PDB) que puede ser instalada o no, y que complementa la información que usted definió al dar de alta un campo (capítulo 4). Estas notas no son editables y se proporcionan únicamente para consulta. Las segundas, sin embargo, consisten en anotaciones personales que, también asociadas a ciertos hoyos, podrá editar tantas veces como desee hasta un tamaño máximo de 0.5 kB por hoyo (512 caracteres). Las primeras son proporcionadas por control in situ o por un club de golf asociado, mientras que las segundas son propias del usuario del PDA.

Durante la visualización de una imagen dispone de un botón con flechas (‘<<’) que le llevará nuevamente a la pantalla de selección de elementos de información extra (análogamente en la consulta de sugerencias el botón se convierte en uno rotulado con la palabra ‘Hecho’); y dispone también del menú que aparece en las Figs. 13.8 y 13.9, que le permitirá ajustar el brillo y contraste (menú ‘Ajustes imagen’, útiles para adaptar la visualización a las condiciones lumínicas en campo abierto), así como acceder directamente a las notas personales para el hoyo seleccionado (‘Notas del hoyo’), disponer de ayuda en pantalla (‘Ayuda general’) o mostrar el cuadro ‘Acerca de...’.
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	Fig. 13.8. Menú ‘Ajustes imagen’
	Fig. 13.9. Menú ‘Información’



Como es natural, el botón ‘Volver’ de la Fig. 13.1 le devuelve a la interfaz principal de ingreso de datos del juego.

14. Histórico de vueltas
Puede que por cualquier razón no pueda terminar un juego pero desee conservar los datos del mismo, acaso para concluirlo más adelante. O puede ocurrir tal vez que, aún habiendo completado una partida, desee guardar los datos sobre el desarrollo de la misma para futuras referencias o comprobar su evolución en sucesivas visitas a ése u otros campos. CiSGolf le brinda la posibilidad de llevar a cabo todo este tipo de acciones a través de su módulo ‘Histórico de vueltas’. Este módulo está disponible desde el menú de la pantalla inicial, como se vio con la Fig. 3.1. También se mostrará tras salvar una partida (Fig. 14.2), de modo que pueda comprobar el conjunto de vueltas guardadas.

Cuando acceda a este formulario el aspecto de su dispositivo será similar al mostrado en la Fig. 14.1. La pantalla se encuentra dividida en dos regiones, separadas por una línea horizontal. La parte superior presenta encabezados que resumen las partidas salvadas. Así, cada línea identifica una partida, y aparecen de izquierda a derecha el campo en que se jugó, la fecha de la misma y el jugador principal. Tenga en cuenta que, como se indicó más arriba, la posibilidad de salvar y restaurar datos sólo estará disponible para el jugador principal (generalmente, el dueño del PDA Palm OS), de modo que aunque en dicha partida hubiera varios participantes, al restaurar los datos de éstos se habrán perdido y sólo se recordará el juego del jugador principal.
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	Fig. 14.1. Entrada al histórico de partidas
	Fig. 14.2. Registro de una partida en el histórico
	Fig. 14.3. Filtros y ordenación para las vueltas salvadas


Para localizar más fácilmente partidas guardadas puede ordenarlas por recorrido, fecha o jugador desplegando la lista de la parte superior derecha de la pantalla (Fig. 14.3).

Una vez seleccione una partida haciendo tap sobre ella, la línea que la identifica quedará resaltada, y en la región inferior aparecerá un informe detallado de la misma. Obviamente, el informe varía si la partida se jugó en Modo Normal (Fig. 14.4) o en Modo Seguimiento (Fig. 14.5). Cuando se restauren conservarán el modo de juego en que se comenzaron, por lo que el ingreso de datos seguirá siendo coherente.
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	Fig. 14.4. Informe pormenorizado de una partida jugada en Modo Normal
	Fig. 14.5. Informe pormenorizado de una partida jugada en Modo Seguimiento


Los datos mostrados en Modo Normal son, de izquierda a derecha, el número de hoyo, los golpes totales, los golpes en green y los dados en calle. Dado que ésta es toda la información de que se dispone en Modo Normal, aparece una sola línea por hoyo. Sin embargo, en Modo Seguimiento se informa detalladamente del transcurso de la partida en cada hoyo, y en este caso cada línea corresponde a un golpe (se tienen varias líneas por hoyo). La información mostrada ahora representa el número de hoyo, el palo usado, la situación desde la que se efectuó el golpe y la distancia en metros recorrida por la bola tras el mismo.

Observe que al seleccionar una partida guardada desde la tabla superior aparecen también dos botones: ‘Recuperar’ y ‘Eliminar’. Como es natural, la función de los mismos es respectivamente restaurar la partida al mismo punto en que se dejó, y borrar la información de la misma del histórico. Junto al margen derecho se presenta en todo momento el botón ‘Salir’, que pasará a la pantalla de inicio de CiSGolf.

Tenga en cuenta, por último, que restaurada una vuelta podrá añadir los golpes que desee, así como modificar los que ya hiciera en su momento. De hecho es asimismo posible volver a guardarla para continuar con ella más adelante tantas veces como quiera. En este caso se le dará la oportunidad de cambiarle la fecha para ajustarse a la actual (Fig. 9.20).

La restauración de una partida no será posible si dicha partida se jugó en un campo cuyos datos se eliminaron posteriormente de la base de datos de recorridos, o bien si los datos del jugador principal fueron igualmente eliminados. En caso de que cualquiera de estas circunstancias ocurra, CiSGolf se lo advierte e imposibilita la restauración (Fig. 14.6). Siempre podrá introducirlos nuevamente para poder restablecer la partida, o bien conservarlos en el histórico para visualizarlos exclusivamente.
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	Fig. 14.6. Imposibilidad de recuperar una partida con referencia a un recorrido eliminado


Una última funcionalidad presente en este módulo es la que proporciona la opción de menú ‘Volcar al bloc de notas’ (Fig. 14.7). Mediante ella podrá exportar los datos de sus vueltas guardadas al bloc de notas de su dispositivo de mano. Una vez allí podrá copiar y pegar los datos directamente en una Hoja de Cálculo tras sincronizar con Palm Desktop, si desea llevar una gestión en este tipo de software.
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	Fig. 14.7. Opción de menú para exportación al bloc de notas
	Fig. 14.8. Posibilidad de volcar una sola vuelta o todo el histórico
	Fig. 14.9. Elección de un delimitador de campos para la información exportada


Tanto si la partida se jugó con seguimiento detallado como si no, la información exportada será siempre la misma: golpes totales, en green y en fairway para cada hoyo del recorrido, antecedidos por una cabecera que señala el campo, fecha, jugador principal y color de juego. Además, los hoyos se mostrarán en orden creciente, del 1 al 18 (Fig. 14.11), independientemente del orden en que fueron superados, y que sí se mantiene en la visualización del histórico desde CiSGolf. Si un hoyo no fue jugado, se muestran sus golpes a cero (Fig. 14.11).

Como se ilustra mediante la Fig. 14.9, justo antes de comenzar la exportación, podrá elegir el separador para los datos entre tres caracteres: tabulador, punto y coma y espacio simple en blanco. Esto asegura que su hoja de cálculo coloque en columnas diferentes cada dato en diferentes configuraciones regionales. Usualmente el tabulador es una configuración que, además de proporcionar una buena visualización de la información en el bloc de notas, asegura la máxima compatibilidad entre diferentes hojas de cálculo.
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	Fig. 14.10. Proceso de exportación
	Fig. 14.11. Visualización en el bloc de notas de una partida


Por favor, tenga en cuenta que si tiene salvadas muchas vueltas, el proceso de exportación puede llevar bastante tiempo. Por ello se le mostrará un mensaje con información de la evolución (Fig. 14.10). Una vez salvadas las vueltas deseadas, éstas quedarán bajo la categoría ‘CiSGolf’ (Fig. 14.11) en su bloc de notas (o bajo la categoría ‘Sin archivar’, si no es posible crear una categoría adicional), y tras la próxima operación de HotSync aparecerán en su PC ó Mac. Podrá entonces abrir la nota desde Palm Desktop y copiar y pegar los datos sobre una hoja de cálculo o el software de su ordenador de sobremesa que desee.

15. Información adicional
Para información adicional sobre CiSGolf o cualquier inquietud que desee comunicar al respecto de la aplicación puede ponerse en contacto con nuestro servicio de atención al cliente a través de correo electrónico en cisgolf.info@control-insitu.com. Por favor, tenga en cuenta que nuestro mayor deseo en Control in Situ es garantizar la máxima satisfacción de nuestros usuarios en todos nuestros productos. Con esta política CiSGolf está abierto a toda sugerencia que nuestros clientes quieran hacer. ¡No dude en comunicarnos posibles mejoras o aspectos que eche de menos en CiSGolf y participe activamente en la concepción de su siguiente versión!

Si es un usuario registrado, podrá contactar con el servicio técnico de CiSGolf para solicitar soporte técnico. Escriba un correo electrónico a cisgolf.soporte@control-insitu.com indicando el motivo de su consulta. Por favor, detalle con la mayor claridad el problema surgido, su modelo de dispositivo Palm OS y características (versión de sistema operativo, memoria disponible y total, tarjetas de expansión, otras aplicaciones y hacks instalados...) y nuestros técnicos se pondrán en contacto con usted con la mayor brevedad.

Visite la web oficial de CiSGolf (http://golf.control-insitu.com/) para descargar la última versión del producto, visualizar la galería de imágenes, conocer ofertas eventuales y estar al día de las últimas noticias relativas al programa.

En http://www.control-insitu.com encontrará información acerca de éste y otros productos de Control in Situ, departamento de soluciones móviles para empresas y particulares de Trevenque Sistemas de Información, S.L. (http://www.trevenque.es). 

� La Edición de Palos sólo está disponible en CiSGolf Profesional.


� La Edición de Situaciones sólo está disponible en CiSGolf Profesional.


� En CiSGolf Amateur no está disponible la opción de seguimiento detallado, y todos los jugadores juegan siempre en Modo Normal.


� Como se ha indicado antes, el modo seguimiento sólo está disponible en la versión Profesional de CiSGolf, y únicamente para el jugador principal. Si no seleccionó seguimiento en los parámetros del juego (Fig. 8.8), está introduciendo valores para un jugador distinto al principal,  o bien dispone de CiSGolf Amateur, sólo podrá ingresar puntuaciones según el segundo método.


� Todas estas cantidades se refieren evidentemente al total de golpes efectuados para superar un hoyo sin tener en cuenta los puntos de ayuda, esto es, el hándicap de juego del jugador.


� Como en el resto del presente manual, las capturas de imágenes mostradas están definidas a 8 bits de profundidad de color (256 colores) y 160x160 píxeles. Sin embargo, CiSGolf no impone limitaciones en este respecto. Si lo desea el fichero instalado puede incluir imágenes en una resolución menor (por ejemplo, 16 niveles de grises) aunque su handheld soporte más, con el fin de ahorrar memoria.


� CiSGolf no es un producto cerrado: pretende estar en continua evolución para adaptarse a sus necesidades y convertirse en su más útil compañero de juego. No dude en comunicarnos sugerencias o propuestas a través de la web � HYPERLINK "http://golf.control-insitu.com/" ��http://golf.control-insitu.com/� o de la dirección de correo electrónico mencionada. ¡Muchas gracias de antemano!





