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de tipo deportivo.

Se ha desarrollado una aplicacion para uso de entrenadores de futbol base o fatbol aficionado. Con ella se
pretende que el usuario pueda disponer de una herramienta con la que controlar todos los aspectos de una
direccion directiva en un equipo de futbol.

Se puede distinguir dos areas bien diferenciadas en la APP, por un lado, el 4rea administrativa, que recopilara
todos los datos del club y sus jugadores; por otro lado, el 4rea técnica, donde se recogeran y analizaran datos

Para el desarrollo de la aplicacién se ha utilizado fundamentalmente dos herramientas, Ionic 3, para la con-
feccion de la interfaz de la APP y Firebase para el almacenamiento de los datos.
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1.Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El deporte mas popular en la actualidad es el fatbol, es el deporte rey. Pero, no es solo
un deporte, sino un gran negocio. Son millones de personas las que acuden a los es-
tadios, o bien, ven a través de la television la infinidad de partidos que durante todos
los dias de la semana se juegan. Los medios de comunicacién dedican gran cantidad de
programas y mucho tiempo de sus espacios informativo, convirtiendo este deporte en
un fendmeno social y por tanto en un gran negocio.

Pero, a parte de este futbol profesional, también existe un numero importante de afi-
cionados de todas las edades, que desde los 4 afios compiten y entrenan en escuelas
de futbol, compitiendo en equipos en las diferentes categorias de futbol aficionado.

El nimero licencias federadas en la temporada 2016/2017, segun datos de la Real Fe-
deracion Espafnola de Futbol, fue de 923.805, siendo el numero de clubes 9.652 con
59.059 equipos en las diferentes categoria. (Anexo1) [1]

Este hecho, origina una gran demanda de entrenadores para dirigir a este niumero de
equipos. Segun los datos de la Federacion son 26.503 técnicos federados. En la actua-
lidad, es necesario para ejercer dicho cargo una titulacién especifica, expedida por el
Comité Nacional de Entrenadores de la Real Federacién Espafiola de Futbol; si bien en
algunos casos, los técnicos dispone de algun otro tipo de titulacién oficial, como INEF,
Educacién infantil (Deportes), o incluso, en algunas ocasiones, sin ningun tipo de titu-
lacion.

En su libro, Los Pilares del Futbol Base, Santiago Expoésito [2] destaca varios aspectos
diferentes que un entrenador de fatbol debe tener en cuenta:

La técnica individual de los jugadores

La estructura tactica del equipo

La forma fisica

Aspectos psicoldgicos

Habitos de higiene y alimentacion

Formaciéon en valores y formacion académica

Todos estos aspectos, son demasiados para una sola persona, teniendo en cuenta que
cada equipo estd formado por 16 o 17 jugadores, en Futbol -11; en otras categorias
como en Futbol-7 o Futbol-8, el nUmero de jugadores sera 12 o 13. También es habi-
tual que en algunos clubes pequefios, un mismo entrenador pueda dirigir mas de un
equipo, con lo que el control de ese gran nimero de jugadores puede ser complicado.

Con objeto de ayudar al entrenador a realizar sus actividades y controles, en los ambi-
tos que se han detallado anteriormente, seria una gran ventaja, poder trabajar con dis-
positivos en el que el usuario pueda mostrar ejercicios, tacticas, etc. Asi como, reflejar
otro tipo de datos que puedan ser de utilidad tanto a la hora de los partidos, como en
los entrenamientos, como en el dia a dia.
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Desde esa necesidad y buscando APPs en el mercado, se ha comprobado que existen
numerosas aplicaciones donde los entrenadores pueden incluir, tacticas, entrenamien-
tos, jugadas ensayadas; siendo la mayoria excesivamente basicas y bastante limitadas.

Estas aplicaciones tienen distintos perfiles:

e La simple pizarra electrénica donde se puede insertar los jugadores de uno y
otro equipo y situarlos sobre el terreno de juego.

e APPs donde se incluyen un niumero determinado de tacticas predefinidas.

e APPs donde se muestran un nimero de ejercicios de entrenamientos prede-
finidos.

e En otras APPs ademas de tacticas predefinidas, el usuario puede crear sus
tacticas y entrenamientos, distribuyendo a los jugadores sobre el terrero de
juego. En algunos casos, pueden dotar de movimiento a las piezas que repre-
sentan los jugadores, pudiendo en este caso definir jugadas ensayadas, para
ser mostradas a sus jugadores y poder captarlas con mayor facilidad.

Con esta informacién y su analisis posterior, el entrenador puede tomar decisiones en
muchos aspectos del juego. Por ejemplo, igualar los minutos jugados por todos sus
jugadores, igualar las veces en que los jugadores salen de titular, que jugadores co-
meten mas faltas, que parte de los partidos suelen encajar mas goles, con que tipo de
tactica se encajan o se hacen mas goles, por que zona se generan mas ocasiones de
gol, o por que zona les crean mas ocasiones de peligro. De ese modo, el entrenador
podra modificar sus entrenamiento, sus tacticas, modificar la posicién de los jugadores,
basandose en los datos recogidos en los partidos, corrigiendo de ese modo los errores
o problemas detectados.

1.2 Objetivos del Trabajo

El objetivo principal es dotar a los usuarios de una APP con la que poder realizar todo
tipo de tareas en la direccién de su equipo de futbol. Dirigida fundamentalmente a
entrenadores de futbol en sus diferentes formatos, Futbol Sala, Futbol-7 o Futbol-8 y
Futbol, en las diferentes categorias desde el futbol base, Pre-Benjamines, Benjamines,
Alevines, Infantiles, Cadetes, asi como, las diferentes categorias de futbol aficionado.

Para cumplir con este objetivo, se ha dividido la aplicaciéon en cinco apartados:

e En las dos primeras secciones se introduciran los datos basicos del Club y Juga-
dores, para su posterior visualizacién. También, se tendrd la opcion de mostrar
estadisticas recogidas, tanto por el propio usuario en otras apartados, como de
paginas web externas.

e En las siguientes dos secciones del menu, Tacticas y Entrenamiento, se mostra-
ra sobre la imagen de un campo de fatbol y de un modo grafico, la distribucion de
los jugadores en el campo, representados por simbolos. Existird la posibilidad de
grabar y reproducir los movimientos de las jugadas y tacticas creados.

e Por ultimo, la seccién de Partido en Juego, nos facilitard el seguimiento de un
partido de futbol en vivo, reflejando el tiempo del partido, alineaciones, goles, tar-
jetas, faltas, etc. Todos estos datos seran almacenados por usuario, o ayudante,
para posteriormente mostrarse en las secciones Club y Jugadores.
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Club

Datos (Modalidad, Categoria, Division, Grupo)

Clasificacion, Resultados

Calendario

Estadisticas (Tarjetas, Goles, Minutos, Asistencia, Faltas, Partidos, Ocasiones
y Detalle de Partidos)

Jugadores

e Datos (Nombre, Dorsal, posicidén, peso, altura, imagen)

e Estadisticas (Visualizacion Partidos jugados, minutos jugados, goles, tarjetas
amarillas, tarjetas rojas, faltas, etc..

e Contacto, Estudios, Valoracion, Sanciones y Asistencias

Tacticas

e Predefinidas
e Tacticas personalizadas (faltas, corners, bandas, otras)
e Pizarra

Entrenamientos

e Ejercicios (Diferentes clasificaciones ataque, defensa, etc)
e Calendario

Partido en Juego

Datos de partido (rival, horario, campo, resultado)

Alineacién, cambios

Tacticas

Entrada de datos tiempo real ( Goles, faltas, tarjetas, ocasiones, etc.)

Inicialmente, dado la rigidez y limitacién de tiempo, la aplicacion Unicamente estara
disponible en un idioma, castellano. Se intenta de este modo cubrir un mayor nimero
de usuarios. Si bien, es posible en nuevas versiones desarrollarla en otros idiomas, en
funcidn de la aceptacién de la aplicacidon y de otros requerimientos de los usuarios.

Con objeto de cubrir la mayor cantidad de usuarios, se ha intentado que sin incremen-
tar el volumen de trabajo, cubrir la mayor cantidad de usuarios. Se ha realizado un
estudio de las principales plataformas. En el estudio de ventas realizado por la compa-
fiila KANTAR WORLDPANEL, lider a nivel mundial en el sector de estudio de consumos,
comprobamos que de los smartphones comprados en Espafa en el afio 2017, el siste-
ma operativo predominante es Android, teniendo un pequefio nicho de venta para los
dispositivos con sistema operativo IOS, siendo residual otro como WindowsPhone.

No obstante una vez analizado el software para desarrollar la APP, Ionic, comproba-
mos que es posible implementar simultaneamente las tres plataformas mas habituales.
Por tanto, las plataformas de destino seran Android, I0S y WindowsPhone.
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En un principio la aplicacion sera multidispositivos, para tabletas y teléfonos moviles.
Si bien, dadas las caracteristicas del producto en algunas ocasiones sera conveniente,
por mayor comodidad del usuario, la utilizacién de dispositivos de tamafio grande, por
ejemplo, para la entrada y captura de datos. No habra problema en utilizar dispositivos
de menor tamano si solo es para visualizar la informacion.

1.3 Enfoque y método seguido

La estrategia sera realizar una aplicacion totalmente nueva, ya que segun la bus-
queda realizada no existe ninguna aplicacién similar en su concepto general. Como se
ha comentado existen humerosas APPs concebidas para entrenadores donde la base
es la “pizarra”, es decir, mostrar graficamente el posicionamiento de los jugadores en
el campo o la ejecucion de jugadas, existiendo ya tacticas y jugadas predefinidas, asi
como, la posibilidad de crear nuevas tacticas o jugadas.

En este caso, se seguira y se estudiara el funcionamiento de las otras APPs. Si bien, el
punto diferenciador de la APP serd la parte mas administrativa del club, fundamental-
mente, la recogida de datos en directo a través de la opcion “Partido en juego”. Des-
de donde sera posible registrar todos los acontecimientos de un partido en tiempo real,
alineaciones, tiempo de partido, goles, tarjetas, cambios, faltas, corners, ocasiones,
entradas por banda, etc. Posteriormente se podra visualizar todos estos datos tanto de
forma global (Club), como individual (Jugadores).

Por tanto, se parte de una APP totalmente nueva, para ello, basandonos en la Metodo-
logia del trabajo de diseiio centrado en el Usuario (DCU) [4] antes de comenzar
con el disefio y desarrollo, se debe analizar en primer lugar a quién va dirigida esta
aplicacion, las capacidades que tendra el usuario, cuales son los objetivos del usuario,
que uso va a hacer de la APP, en que momentos va trabajar con la aplicacidon y en que
condiciones. Asi como, los requisitos técnicos del desarrollo. n
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Realizado el andlisis, se procedera al disefo de la aplicacién, teniendo en cuenta las
caracteristicas definidas en el analisis, este proceso se puede dividir en las siguientes
fases:

Una vez obtenido el prototipo, se realizara un estudio de la usabilidad de la aplicacién,
en este caso dado que no se puede realizar un test con usuarios, por la escasez de
tiempo, se realizara una evaluacion heuristica.

Seguidamente comenzaremos con la fase de desarrollo de la aplicacién, en el caso de
la aplicacion podemos diferenciar varias funcionalidades, que deberan desarrollarse con
diferentes tecnologias:

El interfaz de la aplicacién, su estructura basica - Paginas, Menus

e La parte administrativa, toma de datos y visualizacidn en las secciones Club,
Jugadores y Partido en juego.

e Parte grafica las secciones Tacticas y Entrenamientos.

En cuanto al enfoque de trabajo en el desarrollo de la APP, se ha optado por un enfo-
que en cascada retroalimentado/5], comenzaremos por la primera fase, una vez
terminada, continuaremos con la siguiente, asi consecutivamente, hasta cumplimentar
todas. De este modo, se evita dejar abiertas fases a la espera de cualquier problema,
duda o incidencia. No obstante, este enfoque en cascada retroalimentada, nos permite
que si se detecta un problema en una fase posterior, se pueda ir hacia atras y realizar
los ajustes o desarrollos necesarios con objeto de solucionar el problema detectado.
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1.4 Planificacion del Trabajo

Vistas las funcionalidades, se ha realizado un estudio de las mejores tecnologias exis-
tentes en funcion de las necesidades del proyecto. Seleccionandose las siguientes:

e Para el desarrollo de la estructura de la aplicacion, se utilizard Ionic [6], un fra-
mework gratuito y de cdédigo abierto que permite crear aplicaciones hibridas y
multiplataforma, desarrollando a la vez para ejecutarlas en Android, I0OS y Win-
dowsPhone. Se utilizarda HTML, CSS (generado por SASS) y Javascript.
Optimizado con Angular JS para gestionar las aplicaciones.

Trabajo final de Grado Sécrates Pérez Clausell


https://ionicframework.com/

Para la parte administrativa, la diferencial del proyecto, permite la obtencién y pre-
sentacidon de numerosos datos que podran ser de interés del usuario/entrenador.
Sera necesario crear, obtener, guardar y mostrar todos estos datos. Algunos de los
datos (Clasificaciones, Calendario) se obtendran de paginas web, pero otros datos
seran generados por el usuario mediante la aplicacién, por lo que serd necesario
utilizar bases de datos para su almacenamiento y posterior visualizacion.

Dado que el futbol es un deporte que se juega en espacios abiertos, siendo fre-
cuente la ubicacién de estos en las afueras de las ciudades o pueblos, la conecti-
vidad puede que en algunos casos sea escasa, lo que nos obliga a que los datos
puedan guardarse tanto online como offline. Con todas estas premisas, la opcidn
mas interesante en el mercado es Firebase[7], de la compafia Google, que se
acomoda a las caracteristicas para la gestidon de la base de datos de la aplicacién.
La caracteristica principal es que mediante su producto Realtime Database, al-
macena y sincroniza los datos entre el usuario y los dispositivos en tiempo real, a
través de una base de datos noSQL alojada en la nube, asi mismo, si los usuarios
se desconectan los datos se almacenan en la caché del dispositivo, sincronizando-
se posteriormente de manera automatica.

Para desarrollar los graficos de los apartados, tacticas y entrenamientos, serd
necesario en primer lugar que tenga una buena visualizacién, en segundo lugar
que el usuario pueda interactuar de un modo sencillo e intuitivo con la aplicacién,
creando, modificando nuevas tacticas y nuevos entrenamientos. Para ello, se uti-
lizard Processing [8], un lenguaje de programacion de cddigo abierto basado en
Java.

Este lenguaje ha sido utilizado en numerosas asignaturas del Grado Multimedia,
como Fisica per a Multimédia, Disseny d’interaccid, Tractament i publicacié d’imat-
ge i video, Tractament i publicacié d’audio. Esta disefiado para simplificar tareas
relacionadas con trabajos de imagenes, video y sonido. Se utiliza para el desarro-
llo de arte grafico, animaciones y aplicaciones graficas de todo tipo.

Se utilizard también en el disefio de graficos e imagenes ADOBE MASTER C6, uti-
lizando software como Illustrator, Fireworks, Photoshop para elaboracién de
imagenes e iconos.

Adobe InDesing CC se utilizara para la confeccion de memoria del Trabajo Final
de Grado y Libro de instrucciones.

Microsoft Project para la confeccién del Diagrama Gantt del planning del proyec-
to.

El recurso principal utilizado es el tiempo, se ha realizado una programacién de tareas,
estableciendo como jornadas de trabajo de dias laborables, 8 horas, y 4 horas en sa-
bado.

A continuacidn, presentamos el planning del proyecto mediante un Diagrama de Gantt.
Basicamente el planning se ha cumplido, hasta el desarrollo, donde algunos problemas
con la base de datos, hizo que se ralentizase todo el proyecto.
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2.Usuarios y contexto de uso

El producto va dirigido a un publico especializado, personas cuya funcién es dirigir,
coordinar, entrenar un club de futbol. Se ha definido que existira la posibilidad de ser
utilizado por equipos de futbol, en sus diferentes variantes y categorias. Por tanto,
también sera posible que lo utilicen entrenadores de Futbol-Sala, Futbol-8 o Futbol-7.

Para ser entrenador de un club de futbol y estar federado, es necesario cumplir ciertos
requisitos. El Comité Nacional de Entrenadores de la RFEF, es el encargado de realizar
los cursos y de expedir los titulos correspondientes que permiten entrenar de un modo
reglamentario a un club de futbol.

Esto son los tipos de titulaciones:[9]

a) Diploma de Monitor Deportivo de Futbol o de Futbol Sala.

b) Entrenador Basico de Futbol o de Futbol Sala.

c) Entrenador Avanzado de Futbol o de Futbol Sala.

d) Entrenador Profesional de Futbol o de Futbol Sala.

e) Entrenador Especialista en entrenamiento de Porteros de Futbol.

f) Entrenador Basico Especialista en entrenamiento de Porteros de Futbol.
g) Diplomas/Licencias UEFA “B”, "A” y “"PRO” de Futbol.

Si bien, queda claro que los equipos profesionales dispondran de programas confeccio-
nados especificamente para ellos (COR en el F.C.Barcelona) o otros programas estan-
dars, pero de un coste elevado. La aplicacion debe ir mas enfocada a entrenadores
de equipos aficionados o futbol base. Ya que un software especialidado, le supondria
excesivo gastos econdmico.

También se ha de tener en cuenta que para dirigir un equipo de futbol, tanto de aficio-
nados, como de futbol base, se precisa una cierta experiencia, ya no solo en el conoci-
miento del futbol, si no en dirigir a personas o nifos. Es por ello, que los entrenadores
estaran en una franja de edad muy amplia, que podria ser desde los 20 anos hasta los
70 afos.

Por lo que respecta a los usuarios y sus conocimientos tecnoldgicos, actualmente existe
usuarios que disponen de multitud de aplicaciones de diferentes tematicas, por lo que
no debe existir ningun problema para el usuario en utilizar la aplicacién. Existe la po-
sibilidad de que apartados como Tacticas y Entrenamientos, donde el usuario debe
elaborar, desarrollar y grabar las tacticas el usuario necesite de un cierto aprendizaje
previo. Aunque se pretende que el proceso sea muy intuitivo.

Se entiende también que el usuario/entrenador que busca una aplicacién de este estilo,
para registrar y controlar los diferentes datos de su equipo, debe tener unas cuali-
dades especificas. Por ser entrenador se supone que debe ser una persona metddica,
organizada, responsable, con alguna formacidon y unos ciertos conocimientos técnicos
y tacticos del cargo que desempenara.
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En su demanda de una aplicacién de este tipo, el usuario estara buscando:

e Mayor organizacion — Entrenamientos, tacticas,

e Mayor control sobre jugadores — minutos jugados, convocatorias, titularidades,
asistencias, etc.

e Mayor informacidon — Estadisticas

e Mayor aprendizaje de los jugadores - Visualizar tacticas y jugadas

Secundariamente, también podia ser posibles usuarios de la aplicacién otro tipo de
usuarios fuera de los técnicos de un club, podiamos incluir a aficionados del club, fa-
miliares de los jugadores e informadores de medios de comunicacion. Si bien, quizas
algunas secciones de la aplicacién no seria utiles para ellos como Tacticas y Entrena-
mientos.

El idioma de la aplicacién se ha optado por el castellano, por tanto, limita la utilizacion
a posibles usuarios de Espafa y paises americanos con lengua castellana.

En cuanto al perfil geografico, no existe ninguna restriccién en un principio, aunque
esta pensada para el territorio espafol, por la captura de datos para mostrar las clasi-
ficaciones y resultados de las competiciones conectandose a los datos de las paginas
web de las diferentes federaciones territoriales de futbol. Pero, por el resto de utilida-
des no existe ninglin problema.

Metodos investigacion

La técnica de investigacion y observacion que se utiliza es la de seguimiento (Sha-
dowing) combinada también con entrevistas con entrenadores de futbol base.

En el primer método se ha efectuado desde la grada, observando los métodos y formas
de los entrenadores de realizar las explicaciones a sus jugadores.

Se ha estudiado su comportamiento durante las sesiones de entrenamiento y partidos,
viendo cuales son sus herramientas y sus necesidades. Asi, se ha detectado que a ve-
ces es dificil de hacer llegar sus explicaciones sobre ejercicios o posicionamientos a sus
jugadores.

Se ha comprobado que en algunos casos se utilizan carpetas con graficos para mostrar
0 programar sus ejercicios en el terreno de juego, en otros casos, la explicacion es a
viva voz, en este caso surgen habitualmente problemas de entendimiento y compren-
sion.

Para la parte mas administrativa de control e informacién basada en los datos, se ha
utilizado la entrevista con diversos entrenadores de futbol base. En este caso, se ha
hecho hincapié con los entrenadores en cuales son los datos mas relevantes para su
labor. Destacando sobre todo, aspectos como el control de asistencia, los minutos ju-
gados, faltas cometidas o soportadas, u otros datos mas comunes que en la actualidad
reflejan en hojas de calculo propias.

También se ha detectado que existe la necesidad de tener un control sobre las condicio-
nes de los jugadores, que habilidades poseen, cuales son las que debe mejorar y cuales
son las medidas a tomar para hacer posible estas mejoras.
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3.0rganizacion

Para comenzar a definir el disefio de la aplicacidn, se ha optado por una organiza-
cion por tareas, ya que se agrupa el contenido en una coleccién de procesos, funcio-
nes o tareas. Los usuarios podran predecir que tarea quieren realizar. Para ello se ha
divido el proyecto en cinco grupos, segun las funciones que se pueden realizar. Como
ya indicamos en anteriormente:

Club

Jugadores
Tacticas
Entrenamientos
Partido en Juego

En estos cinco bloques agruparemos todas las funcionalidades de nuestra aplicacién.
Se ha intentado que la aplicacidn no tenga una estructura vertical demasiado profun-
da, ya que esto puede ocasionar pérdidas y distracciones en el usuario. Asi mismo,
la estructura no sera tampoco excesivamente horizontal ya que Unicamente se han
definido 5 grupos.

Mostramos el grafico de la estructura general de la aplicacion.

En color gris se muestran los pantallas pendientes de desarrollo.
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Estructura de la aplicacion
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4. Aspecto visual

El prototipado de las diversas pantallas de la aplicacion se ha realizado en un disposi-
tivo movil, de esta forma se muestra el disefo en pantallas mas pequefas, teniendo
en cuenta que en dispositivo mas grandes la visualizacidén sera siempre mejor.

Como ya se ha comentado con anterioridad, se tiene en cuenta que la utilizacion de
la aplicacidon en muchos casos sera al aire libre en condiciones de mucha o poca lumi-
nosidad, lo que ha condicionado el disefo de la aplicacién. Por eso se ha disefiado con
colores con mucho contraste.[10]

NEGRO SOBRE BLANCO

VERDE SOBRE BLANCO

BLANCO SOBRE VERDE
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Sobre esta premisa de colores se ha definido la siguiente paleta de colores. Basado en
el verde de los campos de futbol.

Se han definido los siguientes colores, segun su funcién se utilizaran un tipo diferentes
de colores, asi colores como, green-back vy light-green, se utilizaran para colores de
fondo en las pantallas.

Green-dark y el negro para los diferentes tipos de texto. Green-dark, también se uti-
lizard para la mayoria de botones de la aplicacién.

Brown-btn, para botones de tipo administracion de la aplicacidon (crear usuario, inicio
sesion,etc)

Green-hover, para indicar elementos seleccionados dentro de la aplicacidn.
$green-dark
$green-hover
$green-back
$light-green

$brown-btn
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5. Contenidos

La aplicacién esta formada por diversas secciones, Club, Jugadores, Tacticas, En-
trenamiento y Partido en juego. Algunas de ellas como Entrenamiento y Tacticas no
son desarrolladas en esta fase del proyecto.

r
5.1 Menu
Para la navegacidon de las diferentes secciones se ha creado un menu tipo bur-
ger, en la parte superior izquierda de la pantalla, al clickar sobre el icono se

presenta el desplegable con las diferentes secciones.

Ademas de las diferentes secciones, también se incluye la opcién Salir o Logout, la cual
desconecta la aplicacion de la base de datos y cierra la aplicacion.

Se ha intentado en todas las pantallas y flujos entre pantallas eliminar al maximo las
pantallas, elementos y clicks innecesarios que no aporten ninguna informacion al usua-
rio, y hagan tediosa la aplicacién.

En la parte derecha superior de la pantalla, también se empleara en algunas paginas

para incluir nuevos iconos para dirigirse a otras paginas como Editar Contactos, Edi-
tar Estudios, Rival, etc
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5.2 Seccion registro

Pagina inicial o Login

Crear Usuario

Sera la primera pagina accesible para todos los usuarios,
tanto registrados, como no registrados. Mostrara los si-
guientes campos a introducir en un formulario

- E-mail
- Password

Mediante el boton Registrarse, una vez introducidos los
datos correctos en el formulario no dirigira a :

- Si es la primera vez que se ingresa a la pagina Crear
Club

- Si ya se ha ingresado con anterioridad y dado de alta el
club, se dirige a la pagina Club.

También existe un enlace a una nueva pagina para darse
de alta como usuario de la aplicacién, para poder crear
una cuenta de usuario.

Asi como, un enlace Ha olvidado su contrasefia que dirige
a una pagina donde poder resetear la contrasefa. (No
desarrollado)

Solo se accede en una ocasion, al darse de alta como
usuario. Par ello en el formulario se debera introducir los

siguientes datos en el formulario:
- Usuario
- E-mail
- Password

Al crear la cuenta, nos dirige a la pagina Crear Club.

Es posible crear varias cuentas de usuario, aunque solo se
puede crear un Unico club propio.

Mejora. Posiblemente, visto el desarrollo actual de la
aplicacién, sea posible crear nuevos clubs, ajenos al crea-
do inicialmente. De este modo se podra llevar un con-
trol, tanto de los partidos jugados, como de jugadores de
equipos contrarios.
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Crear Club

Reset password

Una vez nos hemos registrado como usuario nos dirige a
la pagina donde se introduciran los datos del club:

- Nombre

- Temporada

- Federacion autonomica

- Modalidad (Futbol-11, Futbol-8, Femenino)

- Categoria (Aficionado, Juvenil, Cadete, Infantil, Ale
vin, Benjamin y Pre-Benjamin)

- Division

- Grupo

- Imagen escudo (pendiente de desarrollar)

Dirige a la pantalla Club.

Cuando se genera el club, tiene asignada por defecto la
variable propio = true, esto indica que es el club princi-
pal de la aplicacién. No se podra acceder otra vez a esta
pagina, por tanto, solo se puede crear un equipo princi-
pal. Existira la posibilidad de crear otros clubs, pero seran
considerados como propio = false

Esta pagina se utilizara en el caso de olvido de la contra-
sefia, se generara una nueva contrasefia que sera envia-
da a la direccién de correo que se utiliza para registrarse.

La pagina esta pendiente de desarrrollo.

Socrates Pérez Clausell
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5.3 Seccion Club
Club

Clasificacion

Sera la pagina a la que se acceda después del registro en
la pagina de inicio.

Se muestran los datos principales del club, ingresados
desde el formulario anterior, asi como, los eventos mas
préoximos.

Esta pagina sirve de distribuidor de toda la informacién
relativa al Club. En la parte inferior, se situan las tabs,
gue nos enlazan con otras pantallas de la seccién Club,
pero sin abandonar la seccién de la app.

Las tabs [11] se situan en la parte inferior de la pan-
talla,mediante iconos y texto nos presentan el resto de
pantallas de la seccion Clasificacion, Calendario y Es-
tadisticas.

En la parte superior derecha, se muestra el icono Editar,
para modificar posibles datos erroneos del Club.(pendien-
te desarrollo)

Durante el desarrollo de la pagina Partido en Juego ha
surgido la posibilidad de que en esta ventana se relacio-
nen también los equipos rivales.

Mostrara los datos de la clasificacién de la categoria vy

grupo que disputa el club.

La idea inicial es mostrar los datos desde la web de cada

Federacion autonomica.

Mostrando los resultados de los partidos de cada jornada,
asi como, la clasificacion de dicha jornada.

Pendiente de desarrollar.
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Calendario

En esta pagina se podran ver los datos de los partidos a
disputar cada jornada, asi como, los ya disputados.

Se

La idea inicial es mostrar los datos desde la web de cada
Federacion autondmica. Teniendo la opcidn de mostrar to-
dos los partidos, los partidos como local, como visitante.

Pero, durante el desarrollo de la aplicacion y puesto que
se ha previsto en otra versidon mas avanzada dar de alta a
los equipos rivales, casi sera preferible mostrar todos los
partidos almacenados mediante la aplicacién, oficiales,

amistosos o cualquier otro tipo de torneo.

Pendiente de desarrollar.

Estadisticas Club

Actla a modo de menu, para separar la informacién reco-
gida de todas las areas del juego desde la seccién Parti-
do en Juego, con los datos cargados por el usuario. Las
datos se analizan de forma global para el club.

Por ejemplo, Goles, se indicaran el nimero total de goles
y la relacion de todos los goleadores.

Se muestran 8 iconos con enlaces a paginas, donde se
presentan los datos del club, segun sus diferentes carac-

teristicas:

Tarjetas

Gol

Minutos
Asistencia

Faltas

Ocasiones
Partidos

Partido a partido
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Tarjetas

Minutos

Muestra el total de tarjetas mostradas a jugadores del
club, detalladas en tres grupos.

e Tarjeta amarilla
e Doble tarjeta amarilla
e Tarjeta roja

También se presenta la relacion detallada de tarjetas
mostradas a cada jugador del equipo.

Se muestra el disefio previsto, estd pendiente de desa-
rrollo.

Presenta un informe de los minutos disputados por todos
los jugadores del equipo.

Nos presentara la relacién de partidos y minutos jugados
por cada jugador, teniendo en cuenta los partidos jugados
como titular o reserva, también los minutos jugados de

inicio o saliendo del banquillo
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Gol

En base a los datos recogidos desde |la pantalla Entrada
de datos, se realiza un analisis detallado de los goles rea-
lizados por el club, tanto a favor como en contra.

Total goles (Favor/ contra)

Goles casa /Goles fuera

Periodos de tiempo

Goles zona (Favor/ contra)

Tipo jugada

Golpeo

Relacion jugadores gol

Relacion jugadores asistencias de gol

Se presenta el disefo previsto, pagina pendiente de desa-
rrollo de la entrada de datos.

Asistencia

Se relaciona la asistencia de
los jugadores a los partidos
y a los entrenamientos, asi
como el motivo de los au-
sencias a los mismo.

Se presenta el disefio pre-
visto, pagina pendiente de
desarrollo de la entrada de
datos.
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Faltas

Partidos

Presenta la relacion de faltas sufridas y cometidas por el
equipo. También mostramos el nimero de corners y de
penaltis.

Posiblemente sea preferible en una nueva versién mos-
trar los diferentes categorias de esta pagina por sepa-
rado, una pagina para Faltas, otra para Corner y una
Ultima para Penaltys.

En esta pagina se ha disefiado con iconos que al clickarse
sobre ellos muestran la informacidén de cada categoria. Al
pinchar sobre el icono de Cérner se mostrara todos los
datos de esta categoria, mientras tanto, permanece ocul-
ta la informacién.

Pendiente de desarrollar.

Presenta una estadistica de los partidos jugados, gana-
dos, empatados y perdidos por el club.

Permite hacer una distincidon entre visitantes y locales,
esta basado en los datos generados por la aplicacion.

Permite filtrar los partidos segun la competiciéon a que
pertenezca, Liga, Copa, Amistoso.
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Ocasiones de Gol

Pagina similar en cuanto estructura a Goles, en base a
los datos recogidos desde la pantalla Entrada de datos,
se realiza un analisis detallado de los goles realizados por
el club, tanto a favor como en contra.

Total ocasiones (Favor/ contra)
Ocasiones casa /Goles fuera
Periodos de tiempo

Ocasiones por zona (Favor/ contra)
Tipo jugada

Golpeo

Como acaba la ocasion

Relacidon jugadores

Se presenta el disefo previsto, pagina pendiente de desa-
rrollo de la entrada de datos.

Partido a partido

En esta pagina se relacionara todos los partidos jugados
por el equipo, y sus datos han sido introducidos desde la
app. Mostrara los partidos uno a uno por orden de fecha.
Y clickando sobre el partido nos llevara a los datos esta-
disticos del encuentro.
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5.4 Seccion Jugadores

Jugadores

Desde el menu principal accedemos a esta pagina, donde
se muestran los integrantes de la plantilla, mediante su
imagen( no implementado), su nimero y el nombre del
jugador. Ordenado por el numero de dorsal (no desarro-
llado).

Unicamente, se muestran los jugadores propiedad del
club, para ello en su creacion se define una variable del
jugador como “propio =true”.

En esta misma pagina en el menu superior derecho, exis-
te el botdn Afadir, que permite crear nuevos jugadores,
desde la pagina Crear Jugador.

También podemos acceder a los datos de los jugadores
clickando sobre cada uno de los items de los jugadores,
en la pagina Jugador Individual.

Crear jugador

La pagina es un simple formulario sobre los datos perso-

nales del jugador, con los siguientes datos
e Imagen del jugador(pendiente

de desarrollar)

Nombre

Apellidos

Dorsal

Fecha nacimiento

Alta Club

Pie

Peso kgs

Altura cms

Posicion

Una vez creado el jugador retornamos a la pagina Juga-
dores.
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Jugador Individual (nombre y apellidos)

Se puede ver como se muestran los datos anteriormente
solicitados en Crear jugador.

Por otro lado, en la parte inferior se encuentra las Tabs,
en esta ocasion son 7 enlaces a diferentes paginas rela-
cionadas con cada jugador.

Jugador
Estadisticas
Contactos
Estudios
Valoracion
Sanciones
Asistencia

En la parte superior derecha, se muestra el icono Editar,
para modificar posibles datos erroneos del Jugador. En
esta pagina y sobre el formulario similar a Crear Juga-
dor, con los datos actuales sobre el formulario, existe la
posibilidad de modificarlo.

Contactos (nombre y apellidos)

El acceso a la pagina se realizara desde la Tabs, cuando
se acceda por primera vez no existiran datos, clickando
sobre el botdn Crear Contacto se abrira un formulario,
donde introducir los siguientes datos:

Teléfono

Direccion

E-mail

Poblacion

Nombre del padre y teléfono
Nombre de la madre y teléfono

Una vez creado, se podra editar desde el menu superior
derecho, Editar Contacto.
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Estudios (nombre y apellidos)

Detalla los estudios de los jugadores y su progresion du-
rante la temporada/curso.

Estudios

Curso

Especialidad

Notas (Evaluaciones y final)

Como en el caso anterior, el acceso a la pagina se realiza-
ra desde la Tabs. Cuando se acceda por primera vez no
existiran datos, clickando sobre el botén Crear Estudios
se abrird un formulario, donde introducir los datos.

Una vez creado, se podra editar desde el menu superior

derecho, Editar Estudios.

Capacidades (nombre y apellidos)

En esta pantalla se realiza una valoracién de las aptitudes
sobre diferentes capacidades del jugador. Las capacida-
des analizadas son:

Técnica

Trabajo
Competitividad
Tactica
Competitividad
Valoracion Global

Las valores se realiza sobre graficos de tipo rango(range)
para cada una de las habilidades.

Realmente, seria deseable poder analizar todas estas ca-
pacidades durante la temporada, por lo que seria Gtil un
registro de todos estos analisis y un grafico que mostrase
esa evoluciéon (pendiente de desarrollo).
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Sanciones (hombre y apellidos)

Presenta una relacion de las sanciones recibidas por el
jugador.

Se han diferenciado dos tipos de sanciones, las federa-
tivas, ocasionadas en los partidos jugados; y las propias
del club, debido a indisciplinas, faltas de asistencia o ma-
las notas.

Temporada

Organizacion (Federaciéon o Club)
Tipo(Disciplina, competicién y estudio)
Modo (Acum. amarillas, Doble Amarilla y
roja)

e Partidos

Se creara desde la pantalla Crear Sanciones, a la que se
accede desde el botén del mismo nombre.

Se podra editar las sanciones desde el menu superior de-
recho.

Asistencia (nombre y apellidos)

Se muestra los datos de la asistencia de los jugadores
tanto en los partidos, como en los entrenamientos.

Los datos se cargan desde la seccion Partido en Juego.
(Pendiente de desarrollo).
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Estadisticas (nombre y apellidos)

En esta pantalla se presentaran diferente datos referen-
tes a los partidos disputados, como minutos jugados, go-
les, faltas, tarjetas, etc.

En este caso, también se cargaran mediante la pagina
Entrada de datos. En un principio la idea inicial es pre-
sentarlos datos agrupados por categorias. Desde un des-
plegable, seleccionar la categoria y mostrar Unicamente
esos datos. (Pendiente de desarrollo)

Mejora. Posiblemente sea mejor, mostrar todos los datos
del jugador para hacerse una idea mas real de las carac-
teristicas del jugador.

Asistencia (nombre y apellidos)

Se muestra los datos de la asistencia de los jugadores
tanto en los partidos, como en los entrenamientos.

Los datos se cargan desde la seccion Partido en Juego.
(Pendiente de desarrollo).
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5.5 Tacticas

La idea es presentar las diferentes tacticas que puede
llevar a cabo el equipo. Se ha organizado la seccion me-
diante Tabs, con cuatro paginas diferentes:

e Tacticas

e Tactica Individual

e Crear Tactica

e Pizarra

En la pagina Tacticas se muestra una seleccién de las
diferentes tacticas.

La seccion no se ha desarrollado.

5.6 Entrenamiento

Esta previsto que en esta seccion sea Util para realizar y coordinar los entrenamientos
del club. Para ello, se ha tenido en cuenta tanto la parte técnica, para mostrar los ejer-
cicios a realizar, y mantener una base de datos de ejercicios; como la parte adminis-
trativa, ver que jugadores acuden a los entrenamientos y su comportamiento y actitud

en los mismos.

Sdcrates Pérez Clausell Trabajo final de Grado



5.7 Partido en Juego

La seccidn es la encargada de mostrar y recoger todos los acciones que se generan en
un partido de futbol. Para ello se ha creado una estructura con Tabs, que nos mostraran
cuatro paginas principales Partido, Alineacion, Tactica y Entrada de datos.

Partido en Juego

En esta primera pantalla se presenta el proximo partido

gue se va a disputar.

Los datos del partido se crearan desde la pantalla Crear
Partido en Juego, a la que se accede desde el icono +,
ubicado en la parte superior derecha de la pantalla.

Para que se muestre el partido y se inicie, es necesario
qgue se finalice el partido anterior, no pueden haber dos

partidos en juego abiertos.

Los datos que mostrara la paginas son los siguientes:

Competicion

Equipo rival
Fecha

Hora
Campo
Jornada

Ida / Vuelta
Iniciado

La pagina Crear Partido en Juego para la entrada de
datos de un nuevo partido, esta desarrollada con un for-
mulario en el que se seleccionan e insertan los datos re-
queridos.

Durante el desarrollo de la pagina, ha surgido la posible
necesidad de la creacidon de otra pagina Crear Club Rival
. Al dar de alta un club rival, podriamos registrar todos
los datos originados en nuestros partidos. Estos datos se
podrian ver desde la seccién Club.

Para ello, cuando se genera el club, tiene la variable pro-
pio = true, esto indica que es el club principal de la apli-
cacidon. No se podra acceder otra vez a esta pagina, por
tanto, solo se puede crear un equipo principal. Existira la
posibilidad de crear otros clubes, pero seran considerados
como propio = false
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Alineacion

Socrates Pérez Clausell

Posibilita realizar la alineacién del equipo, mostrara la re-
lacién de los jugadores distinguiéndolos en cinco catego-
rias:

Titulares
Reservas

No convocados
Sancionados
Lesionados

Esta categorias deben ser imputadas a cada jugador, en
un principio el jugador al ser creado adquiere la catego-
ria No convocado. Solo se mostraran los jugadores pro-
pios del club principal, los definidos por la variable “propio
=true”.

Para modificar la categoria de cada jugador, clickando so-
bre él, se abre una pagina tipo formulario, Editar Ali-
neacion donde se modifica mediante un desplegable los
diferentes modos de alineacion.

Esta pendiente de desarrollo un sistema para poder orde-
nar los jugadores en funcidn de su posicién en el campo.
También ha de restringirse el numero de jugadores a un
maximo de 11 como titula-

res.

Desde la parte superior de-
recha el icono Rival, permi-
te acceder a la pagina de la
alineacién del equipo rival.
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Alineacion Rival

Desde esta pagina creamos la alineacion del equipo rival.
En este caso solo seran necesarias dos categorias, titula-
res y reservas.

En la misma pagina, se mostrara los jugadores titules y
reservas, asi como, el formulario para introducir los da-
tos.

Los datos que son necesarios introducir en este caso son:

Posicion

Dorsal

Nombre

Titular/ Reserva

En la creacion de los jugadores rivales se define una va-
riable fija para ellos, para distinguirlos de los jugadores
propios del club principal. Para ello, la variable propio se
define como “propio =true”

De la misma forma que en la pagina Alineacion, se podra
modificar los datos del jugador, en este caso ademas de
titular y reserva, se podra modificar la totalidad de los
datos, desde la pagina Editar Alineacion.

Esta pendiente de desarrollo un sistema para poder orde-
nar los jugadores en funcidn

de su posicion en el campo.

También ha de restringirse

el numero de jugadores a

un maximo de 11 como ti-

tulares.
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Entrada de datos

Desde esta pagina se introduciran todos los datos refe-
rentes al partido en la base de datos. Se ha configurado
para que mediante la pulsacion de botones y alerts regis-
trar todos los datos del partido.

En la parte superior nos indicara el partido que equipos lo
disputa, el resultado y el tiempo transcurrido del partido.
Se efectuard también el control de tiempo de partido.
Dando el partido por iniciado, con control de pausa y re-
set.

Existiendo también un control para distinguir primera
parte, segunda parte y partido finalizado. Habra que de-
finir también modos especiales como prérroga y la tanda
de penaltys.

En la parte inferior, se ubican 8 botones, con los que se
introduciran todos los eventos del partido.

Mediante pantallas tipo alert se iran introduciendo todos
los datos de cada accién. Se han definido varios controles
pero todavia no se ha desarrollado la grabacién de los

datos.

A continuacién, hacemos una breve descripcidn de los controles de cada una de las

acciones.
Gol -> Equipo -> Tipo de Jugada -> Autor -> Gol-
peo -> Zona -> Asistencia

Ocasion de Gol -> Equipo -> Autor -> Finalizacion
-> Zona -> Tipo Jugada
(Mejora, mismo orden que en Gol)

Faltas -> Equipo -> Autor falta-> Recibe falta
Corner -> Equipo

Tarjeta -> Equipo -> Autor falta > Amonestacion
Seria posible una mejora en la accion Faltas, afadiendo
una alerta mas e imputar a la falta la sancion. Por otro
lado, no podremos eliminar el botén Tarjetas ya que

existen amonestaciones que son mostradas sin ningun
tipo de falta.

Cambio -> Equipo -> Jugador que entra ->Jugador
que sale
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Boton Estadisticas
Pendiente de desarrollo, se mostraran todos los lances de juego realizados por los dos

equipos.
Goles, ocasiones de gol, faltas, corners, tarjetas, cambios , resultado. Realizando un
analisis por jugadores de algunas de estas estadisticas. Pendiente de desarrollo.

Gol -> Equipo -> Tipo de Jugada -> Autor -> Golpeo -> Zona -> Asistencia
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Cérner -> Equipo

Faltas -> Equipo -> Autor falta-> Recibe falta
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6. Arquitectura de la aplicacion

Para el desarrollo de la aplicacion se ha utilizado diferentes tecnologias, cuyos motivos
fueron analizados en apartados anteriores de la memoria.

La estructura de la aplicacién seria, por un lado, la interfaz grafica o interfaz de usuario,
desarrollada con Ionic, pero dentro de Ionic, con lenguaje Html y Css; por otra parte,
la parte de gestidén o el motor de la aplicacién que conectara la interfaz con los datos
almacenados, esta parte esta gestionada, dentro de Ionic, por Angular 4.

Y por ultimo, la gestién de todos los datos, almacenamiento y sincronizacion, realizado
mendiante Firebase.

La aplicacion del proyecto esta desarrollada con Ionic 3(Version 3.16), esto es un
framework multiplataforma. Ionic trabaja principalmente, con tres archivos diferentes
por cada pantalla que se crea. Cada pantalla se corresponde con una carpeta integrada
por tres tipos diferentes de archivos.

.html Contiene la plantilla htm/ de cada pagina, con los diferentes elementos. Ionic
incorpora otros componentes propios, que facilitan la labor de creaciéon de la interfaz.
Dichos componentes comienza por el prefijo “ion-"

ion-header, ion-nav, ion-input, ion-content,ion-tittle, ion-row

.SCSS Contiene el archivo sass donde se modifica el estilo de los componentes de la
pagina. Basicamente es un archivo css, pero con alguna mejoras, se puede crear varia-
bles, como los colores, definidos para toda la aplicacion.

Otra gran ventaja, es que permite realizar anidaciones de los elementos, mediante lla-
ves,por tanto, es mas intuitivo que un archivo css.
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.S Es el archivo typescript que contiene el controlador de la pagina, donde se define
el comportamiento la pagina y cada uno de sus elementos. Las instrucciones son gene-
radas por Angular 4, un framework para Javascript respaldado por Google.

Por otra parte, con Firebase se ha resuelto la gestion de los datos de toda la aplica-
cion, Firebase permite el almacenamiento y sincronizacién de la base de datos NoSgq/
generada por la aplicacién en tiempo real.

También es posible el almacenamiento de datos, mientras la aplicacién no tiene cone-
xion a la nube, el SDK de la base de datos utiliza una caché local en el dispositivo para
procesar y almacenar los datos; cuando el usuario vuelva a conectarse los datos loca-
les se sincronizaran automaticamente y la sincronizacion y envio de datos nada mas la
conexion sea posible.

Aspectos relevantes

El desarrollo de la interfaz de la aplicacion mediante Ionic es muy estructurado, ya
que esta basado en plantillas htm/, con sus elementos a los que se les aplica estilos
mediante los archivos scss. Esta parte de la aplicacion aunque laboriosa, no resulta
excesivamente complicada, ya que es lenguaje html/ con numerosos elementos propios
de Ionic. La curva de aprendizaje es muy rapida, en poco tiempo se controlan los con-
ceptos y la informacidn en este aspecto en la documentacién en su pagina web es muy
clara, ademas de perfectamente estructurada.

Por contra, la parte de control de aplicacion, con Angular 4, resulta excesivamente
complicada, el nUmero de versiones Angular JS, Angular 2 y Angular 4, creo numerosas
complicaciones, con directivas obsoletas en algunos casos, con lo que recavar informa-
cion resulta tedioso. La curva de aprendizaje es muy lenta.

Por Uultimo, Firebase su utilizacion y el proceso de autentificacion [12] es sencillo. Se
ha optado por solicitar la autentificacion mediante cuenta de correo, existe abundante
informacion, los pasos a seguir estan muy detallados, no produciendo ningln problema.

Sin embargo, la incorporacion de datos y su manejo desde la aplicaciéon, no resulta
sencillo. Se necesita de una estructura algo compleja con la creacién de models [13],
services, classes y numerosas funciones para el control de la base de datos.

A pesar de todo, se ha podido realizar la grabacién de los datos, como el posterior
visionado, no obstante al ser la estructura de los archivos JSON formada por datos ani-
dados, ha dificultado mas si cabe el desarrollo de la aplicacion.
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Diseno de base de datos
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Diseno de entidades y clases E-R
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7. Instrucciones de uso

La aplicacion tiene un uso muy sencillo, la mayoria de la paginas son muy intuitivas,
basicamente se componen de pantallas de entrada de datos y de visualizar y analizar
los datos registrados, no obstante, a continuacién se presentan una basicas instruccio-
nes de uso.

Registrarse

Para iniciar la aplicacion lo primero que se activa es la pagina de registro, por tanto, es
necesario darse de alta, con nombre de usuario, correo electrénico y contrasena. Una
vez registrado por primera vez, es obligatorio introducir los datos del club del usuario.
Este Club sera el principal de la aplicacién, en préoximas versiones podran existir mas
de un club, tantos como rivales del club principal.

Menus

Mediante el menu vertical situado en la parte superior izquierda, guiara al usuario entre
las diferentes secciones de la aplicacion, Club, Jugadores, Tacticas, Entrenamiento
y Partido en Juego.

Horizontalmente, por medio de las tabs, se guiara al usuario en cada seccion.

Entrada de datos

Existen dos métodos de entrada de datos, formularios y mediante ventanas alerts
consecutivos. La entrada de datos de clubes, jugadores, contactos, estudios, sancio-
nes,etc, se realiza mediante formularios, introduciendo los datos mediante el teclado.
Por otra parte, los datos referente a la actividad deportiva, fundamentalmente en la
pagina Entrada de datos se realizara con ventanas alerts solicitando informacién sobre
la accion a registrar.

Todas las entradas de datos desde formulario, tienen la posibilidad de editar y eliminar
la informacién guardada con anterioridad.

En el caso de las acciones fruto de la actividad deportiva, no existe esta posibilidad
de corregir posibles errores, si bien, no quedara registrada la informacion hasta dar la
conformidad a la ultima ventana alert.

Seccion Club

Presenta toda la informacién referente al club del usuario, esta seccion es meramen-
te informativa, visualizar informacion de tipo administrativo, clasificacién, calendario,
como datos de analisis deportivo, goles, faltas, minutos jugados por jugadores, titula-
res.

Seccion Jugadores

Relaciona solamente a los jugadores propiedad del club. Clickando sobre el item de
cada jugador, se puede obtener toda la informacién del jugador, datos personales, estu-
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dios, sanciones, minutos jugados y todas sus estadisticas futbolisticas.

Si bien, en la seccién Partido en Juego, en la ventana Alineacién Rival, se da de alta a
los jugadores de los equipos rivales, estos jugadores no se analizan individualmente,
Unicamente, se podra visualizar esa informacidon en la correspondiente a los partidos
que el jugador haya disputado.

Seccion Tacticas

Pendiente de desarrollo. Unicamente permite mostrar la imagen de un recreacion de
una tactica.

Seccion Entrenamiento
Pendiente de desarrollo.
Seccion Partido en Juego

En la pagina inicial se muestran los datos del partido a disputar, rival, competicién, ho-
ra,etc. Unicamente se mostraran los partidos creados, que hayan sido iniciados, y no
estén finalizados. Existe una alerta para no poder tener dos partido en juego a la vez.
Para crear un partido nuevo, habra que finalizar el anterior.

En la pagina Alineacién, se visualizara toda la plantilla de jugadores del Club. En fun-
cion de la disponibilidad del jugador o de la decisidon del entrenador se ha clasificado
a los jugadores en varios grupos, Titulares, Reservas, No convocados, Sancionados y
Lesionados. Al ser generado un jugador, es clasificado como No convocado.

Modificar la situacién de cada jugador es posible clickando sobre cada jugador y asig-
nandole su nueva condicién en el formulario de la pagina emergente.

Desde el icono Rival, de la parte superior derecha de la cabecera, se puede realizar la
misma operacion para la alineacién del equipo rival. En este caso, se debe introducir los
datos del jugador desde la misma pagina.

Como ya se ha comentado con anterioridad, en la pagina Entrada de datos, se re-
gistran los lances del juego en la base de datos, mediante ventanas alert. También se
efectla el control del tiempo del partido (botones Inicio, Pausa y Reset) y ademas tam-
bién el control del periodo (12 o0 22 parte) y se da por finalizado el partido.
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8. Conclusiones

Crear una aplicacidon desde cero, es una tarea dura, larga y con muchos problemas que
van surgiendo en cada uno de los apartados.

En un principio, tener una simple idea de un proyecto, ya es algo complicado; es ne-
cesario tener algo de imaginacidon, ademas de algo de conocimiento sobre el tema a
tratar.

Posteriormente al plasmar esta idea en un disefio de contenidos y visual, implica no
solo modificar la idea inicial, moldedndola, incluso lleva a aumentar las capacidades de
la app, para que no resulte incompleta.

Finalmente, en el desarrollo de la aplicacién es posible encontrarse con que algunas de
las ideas iniciales para ser Utiles necesitan de otras utilidades sin las cuales la app no
puede funcionar correctamente.

Con la reflexidon anterior, quiero poner de manifiesto la complejidad de cualquier pro-
yecto, por muy simple que en un principio pueda parecer.

Se ha trabajado con un framework Ionic 3, en su versién 3.16, desconocido total-
mente para mi. Realmente, el desarrollo de las diferentes paginas no ha sido excesiva-
mente complejo, el aprendizaje ha resultado rapido y existe numerosa informacion al
respecto. Es cierto, que es una evolucion de Ionic 2, actualizada sobre abril de 2017,
pero no existen grandes diferencias.

Por otro, lado el lenguaje de programacién es Angular 4, el cual si que tiene mas di-
ferencias con sus antecesores. Por lo que existe menos documentacién que Ionic. Re-
sultando algo complicado y con un aprendizaje muy lento.

A pesar de la complejidad por extenso del proyecto y por la dificultad debido cierto
desconocimiento de Ionic y Angular, la experiencia ha resultado apasionante. El resul-
tado, si bien no esta completado en su totalidad, ha sido una aplicacién amplia, con la
posibilidad de obtener y mostrar numerosos datos.

Podriamos decir que la aplicacidén tiene casi terminada lo que es su armazén, casi todas
las paginas estan generadas, Unicamente algunas como Estadisticas Jugador, falta por
crear su estructura.

Sin embargo, quedan cosas pendientes, principalmente en la introduccién de los datos
desde Entrada de Datos y poder mostrarlos en todas las paginas en que se deben
visualizar, tanto en la seccién Club, Jugadores o Estadisticas Partido en Juego

Por ultimo, dentro de la seccién Club, esta previsto incorporar datos directamente
desde las web de las diferentes Federaciones de autondmicas, en este caso, de la Fe-
deracién Valenciana de Futbol. No se ha desarrollado ni la pagina Clasificacion, ni la
pagina Calendario.
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9. Futuro de la aplicacion

En estd primera versidén se ha desarrollado sobre todo las secciones referidas a toma
de datos de jugadores y entrada de datos de las actividades del juego, dejando ya pen-
diente debido a la escasez de tiempo las secciones de Tacticas y Entrenamiento. Por
tanto, sera una parte importante del desarrollo de la proximas versiones.

No obstante de la actual version Libreta de Futbol 0.0.1

A continuacidn se relacionan alguna de las acciones pendientes en esta primera ver-
sion:

Club

e Clasificacion, visionado de Clasificacién, desde web federaciones autonémi-
cas.

e Calendario, visionado de Calendario, desde web federaciones autondmicas.

e Estadisticas Club, presentacién y analisis de los datos estadisticos del juego.

Jugadores

e Jugador Individual, obtencién de la imagen del jugador mediante la cdmara
del dispositivo
Creacion de nuevas posiciones de juego

e Estadisticas jugador, desarrollo de la pagina.

e Contacto, Estudios y Sanciones, edicion y eliminacién de estos elementos

e Capacidades, incorporacién de los datos de los graficos a la base de datos,
grafico de la progresién de las capacidades.

Entrada de datos

e Partido en Juego, visualizacion del resultado y tiempo de juego en la pantalla

e Crear Partido en Juego, alta como club del equipo rival

e Alineacion, maximo de 11 jugadores en titulares, posibilidad de ordenar los
jugadores por posiciones y numero de la posicion (del 1 al 11)

e Alineacion Rival, mismas mejoras que en Alineacion.

e Entrada de datos, finalizar las entrada de datos pendientes de implementar.

Para préximas versiones, una vez analizado el desarrollo de la versién actual, se ha
considerado algunas propuestas que mejorarian la informacion y la calidad de la apli-
cacion.

Creacion de clubes rivales. Se consigue agrupar toda la informacién referente a
nuestros equipos rivales. Esta mejora afectara a diversas paginas:

Club - Presentara un formato de lista (similar a la actual Jugadores). Creacién del
la ventana AAadir Club, desde icono Anadir en la parte superior derecha.
Calendario - Posiblemente seria una buena opcidn crear el usuario el calendario,
con los partidos que dispute su club, y al dar de alta los otros clubes, no seria una
opcidn registrar los resultados de todos los partidos.
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Clasificacion - Una vez ya introducidos los datos de todos los encuentros, se
dispone de todos los datos para poder generar la clasificacién. Total control de los
datos por parte del usuario.

Estadisticas Club - Se podra mostrar y analizar los datos introducidos de todos
los clubes desde Partido en Juego.

Grabacion de imagenes, desde la pagina Entrada de datos y Entrenamientos.

Estadisticas Club, separacion de los datos de la pagina Faltas. Creacién de nuevas
paginas Penalty y Corner

Revision del disefio actual, en lineas generales realizar una revision de algunas pa-
ginas cuya funcién es la de mostrar los datos. Intentar presentar los datos de manera
mas visible posible, distintas posibilidades en funcion del tamafio de la pantalla.

Incorporacion de graficos que hagan mas comprensible la informacion.
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Anexo 1

Datos Real Federacién Espafiola de Futbol, Temporada 2016/2017. [1]

Datos totales de licencias por federaciones autonomicas.
(Futbol y Futbol-Sala)

Total licencias de futbolistas, técnicos y clubes

FUTBOLISTAS TECNICOS TOTAL FEDERADOS CLUBES CLUBES

FEDERACION Fatbol Fatbol Futbol Sininscripcion Con inscripcion

AUTONOMICA y Futbol Sala y Futbol Sala y Futbol Sala de jugadores de jugadores EQUIPOS
ANDALUZA 134348 16.773 151121 4904 1403 7650
ARAGONESA 35351 4802 40153 3146 691 2291
P.ASTURIAS 21457 4198 25655 594 302 1456
BALEAR 246713 3029 27642 269 269 1561
CANARIA 45056 4.269 49325 505 474 2890
CANTABRA 12891 1704 14595 174 54 905
CASTILLA-LA MANCHA 42376 1638 44014 1453 860 2667
CASTILLAY LEON 38729 6117 44.846 993 427 2523
CATALANA 146360 21360 167.720 1308 1256 12208
CEUTA 2233 360 2593 62 49 197
EXTREMENA 24,106 1854 25960 1315 300 3738
GALLEGA 66110 4540 70650 1873 813 3587
MADRID 103714 6516 110230 734 734 5841
MELILLENSE 1905 246 2751 53 31 175
MURCIA 36550 8991 45541 1212 326 25T
NAVARRA 15732 667 16399 341 155 1090
RIOJANA 6938 768 7.706 287 97 432
VALENCIANA 91463 9233 100696 1387 773 5509
VASCA 73873 7037 80910 538 538 1828

923.805 104.102 1.027.907

Datos totales de licencias por técnicos. (Solo Futbol)

Licencias
Memoria de Adt

2016/2017 www.rfefes

':Utb O | Licencias por Federacion Autonomica y categoria

R e W e T T e | R | e | s [
ANDALUZA 3097 257 7 6357 29 122 102 230 1044 3857 - 15.112
ARAGONESA 639 76 2 848 6 18 30 23 1340 - - 2982
P.ASTURIAS 527 66 7 3243 6 25 50 9 45 4 - 3982
BALEAR 541 74 - 1448 8 24 41 43 478 - - 2657
CANARIA 1199 2 S 1777 8 39 34 101 714 18 - 4.007
CANTABRA 338 43 1 751 2 5 21 il 55 170 - 1407
CASTILLA-LA MANCHA 376 41 1 526 20 28 26 30 88 13 - 1149
CASTILLAY LEON 1058 30 7 4088 1B 53 S1 21 207 - - 5591
CATALANA 4668 357 5 6145 32 48 129 376 2272 4374 - 18.406
CEUTA 65 12 - 124 - 3 - - 60 88 - 352
EXTREMENA 284 32 2 882 3 27 7 20 110 - 1377
GALLEGA 1057 122 9 2038 10 60 36 70 246 749 - 4397
MADRID 1609 193 3 1521 23 69 99 772 261 - 5670
MELILLENSE 66 6 - 79 3 2 3 1 1 - 189
MURCIA 1042 29 2 6926 6 25 23 36 > - - 8164
NAVARRA 362 47 1 S 8 12 21 8 IC - 9 622
RIOJANA 82 10 - 269 1 2 8 24 3 9 - 636
VALENCIANA 1665 215 14 464 25 s 130 290 108 ] - 8235
VASCA 3031 141 12 828 23 60 65 100 3 - 50: 6.166

21806 1923 88 43542 229 757 886 3.165 . . 91101
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