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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

En este trabajo de final de master se propone la creacion de una aplicacion
para dispositivos méviles Android que permita a los entrenadores de equipos
de futbol realizar una planificacion y gestion mas agil de las sesiones de

entrenamiento de su equipo.

Esta idea nace de la falta de informatizacion en este sector, que obliga a los
entrenadores a realizar de forma manual una gran cantidad de trabajo previo y
posterior a los entrenamientos y partidos de futbol, lo que conlleva un

considerable esfuerzo para llevar a cabo una correcta gestion del equipo.

Mediante este trabajo se pretende obtener una aplicacion movil que cumpla
con los objetivos propuestos y poner en practica los conocimientos adquiridos

a lo largo de todo el master.

Abstract (in English, 250 words or less):

This master's degree final project will cover the development process of a

mobile application for Android devices, whose purpose will be to allow football




team coaches to plan, prepare and manage training sessions in a more agile

manner.

This idea originated from observing the lack of proper computerized systems for
this purpose, which forces coaches to do large amounts of work manually
before and after training sessions and football matches. This in turn leads to

greater difficulty and effort required in order to properly manage their teams.

The project's objective is to create a mobile application that fulfills the goals

stated and to apply the knowledge and skills adquired throughout the course.
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1.Introduccion

1.1.  Contexto y justificaciéon del Trabajo

En los origenes del futbol base, todo constaba de un mero entretenimiento para
los chicos que se apuntaban a un equipo y para los entrenadores, que
normalmente eran jugadores de los equipos sénior y/o los propios padres de

los jugadores, a los que les entusiasmaba la idea de entrenar por hobbie.

Todo ha ido evolucionando hacia una profesionalizacion del futbol base, tanto
en recursos econdmicos (cuotas a los padres de los nifios por jugar, busqueda
de patrocinadores, etc.), necesarios para poder costear la compra de material
deportivo y equipaciones, como en la formacion del cuerpo técnico. A pesar de
ello, los entrenadores han sido la ultima estacion en la profesionalizacién del

futbol base.

Con la aparicion de los cursos de entrenador de futbol de nivel 1, 2y 3, y
posteriormente de los cursos de monitor de futbol base, preparador fisico y
entrenador de porteros, se ha comenzado a dotar al cuerpo técnico de los
equipos de los conocimientos necesarios para ofrecer una formacion de
calidad. En ese proceso formativo, econdmicamente hablando, todos los
recursos se destinan normalmente a la compra de material deportivo (picas,
setas, petos, balones, vallas...), que son fundamentalmente aprovechados por
los jugadores para mejorar su rendimiento y capacidades, pero practicamente
ninguna vez se destina parte de ese presupuesto a la compra o inversiéon en
material y/o tecnologias que facilite el trabajo previo al entrenamiento y a los

partidos, a los entrenadores y el cuerpo técnico.

Este hecho implica un gran trabajo por parte del cuerpo técnico en las
diferentes tareas asociadas a este. Planificar y gestionar los entrenamientos,
recopilacion de datos con el fin de obtener estadisticas de su equipo,

preparacion de la tactica de los partidos, etc.



De esta necesidad, surgid la idea de algunos formadores de introducir la
informatica en el futbol base (hablando siempre de clubes que no tienen los
presupuestos millonarios necesarios para invertir en hardware y software
especifico para la gestion deportiva) utilizando los medios disponibles tales

como, hojas de calculo, procesadores de texto, etc.

Puesto que estas tecnologias no estan especializadas, precisan de un lento
proceso de aprendizaje, y requieren de mucha intervencién por parte del
cuerpo técnico, la idea es ir un paso mas alla y automatizar la gran mayoria de
los procesos de gestion deportiva de un club de futbol base, aportando
soluciones rapidas y simples que facilite el trabajo a los entrenadores, aporte
estadisticas al cuerpo técnico y que en general ahorre tiempo en todos los

procesos.

Pudiendo dividir el proyecto en tres areas claramente diferenciadas (Jugadores,
Entrenamientos y Estadisticas), concentraremos el trabajo previo que deba
realizar el entrenador en la parte de creacidn y configuracion de los
entrenamientos utilizando una interfaz lo mas limpia y clara posible. Tras esa
intervencidn inicial, debera ser la aplicacidn la que gestione los entrenamientos,
ofreciendo sesiones creadas a partir de los ejercicios existentes, y permitiendo

la modificacion por parte del cuerpo técnico si lo cree oportuno.

La segunda parte sera la creacién de los jugadores, realizada por el cuerpo
técnico, que da lugar a la relaciéon entre las sesiones de entrenamiento y los
jugadores entrando en escena las estadisticas en la aplicacién. Estas deben
generarse sin intervencion del entrenador, pero deberan ofrecer informacion util
para poder tomar decisiones a presente y futuro sobre la planificacion deportiva

(asistencia a entrenamientos, rendimiento en los ejercicios, etc.).



1.1.1. Estudio de mercado

Tras realizar una encuesta a algunas personas de la profesion a la cual va

dirigida la aplicacion a desarrollar, el 100% de los resultados fueron positivos.

Todos los encuestados creen que de ser una aplicacion gratuita o de tener un
precio ajustado, seria una solucion que aportaria un ahorro de tiempo

importante al mismo tiempo que ayudaria con la planificacion deportiva.

Una mayoria de los encuestados afirmdé que presentarian a su club la

aplicacion para que la incluyesen en todas las categorias.

Si acudimos a la tienda de aplicaciones de Android podemos encontrar un gran
numero de aplicaciones relacionadas con el tema, pero que en ningun caso
resuelven el problema en cuestion, ya que se limitan a ofrecer un gran catalogo
de posibles ejercicios que incluir en el entrenamiento peor ninguna de ella

permite automatizar este proceso.

Algunos ejemplos de estas aplicaciones son:

1. Entrenamiento de futbol gratis (Android): aplicacion que incluye gran
variedad de videos de ejercicios de futbol. [1]

2. Ejercicios de futbol (Android): ofrece un gran numero de ejercicios de
futbol y formas de juego. [2]

3. Ejercicios Futbol Base (Android e iOS): esta aplicacion ofrece un amplio
abanico de ejercicios de futbol clasificados por edad, categorias, etc.
[3.4]

4. Entrenamiento de futbol (iOS): aplicacion que ofrece diferentes
metodologias de entrenamiento a base a diferentes ejercicios. [5]

5. El entrenador de flatbol (iOS): aplicacion que permite crear
entrenamientos en base a unos ejercicios predefinidos, se da la opcién

de obtener paquetes de entrenamientos ya disefiados pagando. [6]



Echando un vistazo al mercado de aplicaciones moviles Android e iOS y
teniendo en cuenta los resultados de la encuesta, se observa que estos no
ofrecen ninguna aplicacion que dé solucion al problema planteado. Por lo tanto,
aunque el nicho de usuarios potenciales de la aplicaciéon es mas reducido de lo
habitual al tratarse de una aplicacion tan enfocada hacia un sector, sobran

razones para creer que la aplicacidon podria ser un éxito.

1.2.  Objetivos del Trabajo

El principal objetivo de este trabajo es la creacion de una aplicacion movil
Android que facilite las tareas y ahorre tiempo al cuerpo técnico de los equipos
de futbol.

Por otro lado el cuerpo técnico dispondra de estadisticas recopiladas por la

aplicacidon que les ayude a tomar decisiones sobre su equipo.

Para cumplir con los objetivos anteriores la aplicacion debe cumplir con estos

objetivos en especifico:

1. Permitir identificarse a los usuarios a través de un sistema de login.
Poder anadir ejercicios de entrenamiento de forma simple.

3. Ofrecer al usuario la posibilidad de planificar sesiones de
entrenamiento de la forma mas automatica posible.
Permitir al usuario gestionar los datos de los jugadores del equipo.
Gestién de la convocatoria y recopilacion de datos durante el

partido.

1.3. Enfoque y método seguido
En esta seccion se describira la estrategia a seguir y la metodologia utilizada
para el desarrollo de la aplicacidon. También se definira la plataforma para la

cual estara destinada y que tecnologias se emplearan para su desarrollo.



1.3.1. Estrategia a seguir.

Tras analizar el mercado de aplicaciones se decide crear una nueva aplicacion
desde el principio ya que ninguna de las aplicaciones del mercado actual ofrece
una solucién alternativa o busca un fin similar para el problema que se
pretende resolver. Dado que las caracteristicas de la aplicacion que se desea
obtener son totalmente innovadoras en este mercado obliga a partir de un

proyecto totalmente nuevo.

1.3.2. Metodologia de desarrollo.

En el panorama actual de gestion de proyectos informaticos existen diferentes
metodologias de desarrollo que se adaptan a diferentes situaciones y

condiciones segun el proyecto.

Algunas de estas metodologias son:

1. Modelo en cascada: es el método clasico de desarrollo que consiste en
realizar las fases del desarrollo de forma lineal, analisis, disefio,
implementacion, pruebas y mantenimiento. Requiere de que los
requisitos estén claros desde la primera fase del proyecto y los cambios
presentan un gran costo a nivel de trabajo [7,8]

2. Modelo en espiral: este modelo afiade al modelo en cascada una gestion
de los riesgos de manera que el desarrollo del proyecto se gestione
secuencialmente en funcién de los riegos analizados. Generalmente se
emplea para proyectos de gran tamafno y son muy costosos. [9,10]

3. Metodologias agiles: estas metodologias se basan en el desarrollo
rapido de diferentes iteraciones con parte de la funcionalidad de la
aplicacién final para entregar al cliente, con el que posteriormente se
decidira que nuevas funcionalidades afadir. Dentro de estas
metodologias se puede optar por el desarrollo de prototipos,

incrementos, la programacion extrema, etc. [11,12]

Dado que en el caso de esta aplicacion se dispone de un pequefio grupo de

usuarios que pueden aportar ideas durante la fase de analisis y disefio y



posteriormente colaborar en la fase de desarrollo y pruebas, me he decantado
por aplicar una metodologia agil basada en el desarrollo iterativo por

incrementos. [13]

Mediante el desarrollo por incrementos podré establecer unos requisitos
funcionales iniciales que se podran ir refinando a lo largo de las diferentes
entregas o etapas del desarrollo. Es una buena opcion al tratarse de un equipo
de trabajo compuesto de una unica persona y al disponer de un pequefio grupo

de usuarios de prueba que podrian jugar el papel de cliente.

1.3.3. Plataforma y tecnologias.

Tras realizar el estudio de mercado se opta por desarrollar la aplicaciéon movil
para dispositivos Android ya que ocupan una mayor cuota de mercado en
Europa y son muy asequibles, puede que por esto acaparen gran parte del
mercado. [14,15]

Para llevar a cabo el desarrollo se dispondra de los siguientes recursos de
hardware:

e Ordenador portatil con Windows 10.

e Teléfono movil Xiaomi Redmi 4 PRO.

e Tablet Nexus 9.

Seran necesarios los siguientes recursos software para el desarrollo:
e Android Studio 3.0 como IDE para programar
e Microsoft Windows Word para la redaccion de la memoria
e ProjectLibre para realizar la planificacion temporal y de recursos
humanos.

e StarUML para realizar los diagramas de disefio de la aplicacion.

Las tecnologias utilizadas seran:
¢ Kaotlin como lenguaje de programacion de Android nativo.

e SAQLite como gestor de base de datos local de la aplicacion



e Firebase Realtime Database como base de datos remota.

e UML para la realizacion de los diagramas de disefo.

1.4. Planificacion del Trabajo

A continuacion se detalla a través de un diagrama de Gantt la planificacién
temporal del proyecto. Para ello se debe realizar un pequeno estudio de la

carga de trabajo que se estima que puede tener el trabajo de final de master.

Partiendo de que el proyecto de fin de master consta de 12 créditos, y
valorando la carga de trabajo de las asignaturas realizadas en otros semestres

se le asignara a cada crédito una carga de trabajo temporal de 21 horas.

Para una planificacion inicial tomando estos valores como “buenos” este
proyecto requerira de un trabajo total de 252 (12 x 21) horas repartidas a lo
largo de 76 dias laborales. A estos 76 dias les descontaremos los dias festivos
quedando un total de 71 dias de trabajo. Con todo lo anterior, la carga de
trabajo diario sera de 3,55 (252 / 71) horas. Sabiendo la carga de trabajo
temporal diaria se puede realizar una estimaciéon temporal en horas de cada

una de las PEC de las que consta el trabajo.

La planificacion temporal general de cara a las PEC se muestran en la

siguiente imagen:

Y] Nombre Duracion Inicio Terminado
1 PEC1-Plan de trabajo 36,571 days 21/02/15 8:00 14/03/18 1700
2 & PEC2-Disefio 34,286 days? 15/03/18 5:00 5/04/13 17:00
3 B PEC3-Implementacidn 68,571 days?(3/04/18 8:00 23/05/18 17:00
4 [BF Entrega Final 22,857 days?|24/05/13 8:00 6,/06/18 17:00

llustracion 1: Planificaciéon temporal general

La duracion de las tareas esta indicado en numero de dias naturales, esta
duracion se puede apreciar en la siguiente imagen, asignada al recurso ‘Jesus
Cela Boisa’ con una carga de trabajo diario de 3,55 horas y descontando los

dias festivos y fines de semana:



Nombre

1 Jesis Cela Boisa
PECI-Fian de frahajio
PECZ2-Dimedio
PEC3-Immiementacidn
Enirega Fina

Trabajo

52,05 horas

56,8 horas
53,25 horas
106, 5 horas
35,5 horas

llustracién 2: Carga trabajo general recurso

Ahora se desglosaran las cuatro entregas principales en tareas mas pequeias

asignandolas a nuestro unico recurso, en las siguientes imagenes se mostrara

el desglose de tareas para cada entrega.

Hombre

EPEC1-Plan de trabajo
Seleccién del tema
Recopilacidn de informacidr
Definicién de objetivos
Planificacion temporal
Ontendién tecnologias nece
Entrega PEC1

Duracion

Inicio

36,571 days? 21/02/18 8:00

9,143 days? 21/02/18 8:00
6,857 days? 27/02/18 8:00
4,571 days? 2/03/18 8:00
9,143 days? 6/03/18 8:00
4,571 days? 120318 8:00
2,285 days? 140318 8:00

Terminado

14/03/18 17:00
26/02/18 17:00
1/03/18 17:00
5/03/18 17:00
9/03/18 17:00
13/03/18 17:00
14/03/18 17:00

19 feb 18 26 feb 16 |5 mar 18 12 mar 18 19 mar 18
e O T 5 2 T o
L, v

Jesis Cela Boi

Jezitz

llustracién 3: Gantt tareas PEC1

a
ela Boizsa

tr3 Cela Boiza
Jesis Cela B
Jezitz Cell

oisa

Boiza

Nombre

EPEC2-Diseiio
Identificacidn casos de uso
Andlisis de requisitos
Disefio de alto nivel
Disefio de arquitectura
Disefio interfaz
Entrega PEC2

Hombre

PEC1-Plan de trabajo
EIPEC3-Implementacién
Desarrallo incremento 1
Desarrallo incremento 2
Desarrollo incremento 3
Pruebas
Entrega PEC3

Duracion

36,571 days? 21/02/18 8:00
34,286 days? 15/03/18 8:00
68,571 days? 5/04/18 8:00

36,571 days? 21/02/18 8:00
34,286 days? 15/03/18 8:00
4,571 days? 15/03/18 6:00
6,857 days? 19/03/18 6:00
4,571 days? 22/03/18 8:00
6,857 days? 26/03/18 §:00
4,571 days? 28/03/18 §:00
2,286 days? 4/04/18 8:00

Inicio

Terminado

14/03/18 17:00
4/04/18 17:00
16/03/18 17:00
21/03/18 17:00
23/03/18 17:00
28/03/18 17:00
3/04/18 17:00
4/04/13 17:00

Boiza
Cela Boiza
Jesinz Cell

llustracion 4: Gantt tareas PEC2

Tnicio

15 19 mar 15 |26 mar 15 2 abr 16 9 abr 16
MO =Dl MmO s Tl Tlab v E ol kDb e 5ol klal
y

v v

oiza

Boiza

14/03/18 17:00
4/04/18 17:00
16/05/18 17:00 L

2 abr 18
LT T P

16 abr 15
LD Ty 1s o

23 abr 18 |30 abr 18 7 may 18
I T O P S e T P )

14 may 18
Ll ]

16 days? 5/04/18 8:00
22,857 days? 16/04/18 8:00
18,286 days? 30/04/15 8:00

4,571 days? 14/05/18 8:00
2,286 days? 16/05/18 8:00

13/04/18 17:00
27/04/18 17:00
11/05/13 17:00
15/05/18 17:00
16/05/18 17:00

llustracion 5: Gantt tareas PEC3

Nombre

PEC1-Plan de trabajo
PEC2-Disefio

PEC3-Implementacién

ElEntrega Final
Manual de usuario
Revisidn de memaria
Video presentacién

Final Proyecto

Duracion

36,571 days? 21/02/18 8:00
34,286 days? 15/03/18 8:00
68,571 days? 5/04/18 8:00

34,286 days? 17 /05/18 8:00

Inicio Terminado
14/03/18 17:00
40418 17:00
16/05/18 17:00
6/06/18 17:00

6,857 days? 17/05/18 8:00
9,143 days? 23/05/18 8:00
13,714 days? 29/05/18 8:00
2,286 days? 6/06/18 8:00

22/05/18 17:00
28/05/18 17:00
5/06/18 17:00
6/06/18 17:00

11 jun 1€

21 may 18 28 may 18
I T R Y R T )

4 jun 18
L Tl D B 5 Tol T T

llustracién 6: Gantt tareas Entrega Final

Jesiiz Cela Boiza

Jeziiz Cela Boiza

Jeziiz Cela Boiza



Finalmente se adjunta el desglose de horas por tarea en la siguiente imagen:

Mombre Trabajo
Jess Cela Boisa 252,05 horas
Selecoidn del fema 14,2 horas
Recopiaddn de informacian 10,65 horas
Definicidn de obfefivos 7.1 horas
FPlanificacidn fampara 4.2 horas
Onfenaoon EaobmEs necesanas 7.1 horas
Entregs FEC 3.55 horas
Idenfificacion casos de uso 7.1 horas
Andlsis de requisitos 10,65 horas
Di=efio de alfe nive 71 horas
Di=efio de arguitectura 10,65 horas
Di=afio interfaz 7 1 horas
Entregs PECE 3,55 horas
Desarrafo incremento 1 24 .85 hora=s
Desarralo incremento 2 35.5 horas
Desarrofo incremenio 3 28,4 horas
FPruehas 7 1 horas
Enfrega FECS 3,55 horas
Manual de usuanio I0,65 horas
ReVvisidn de memons 14,2 horas
lideo presentacidn 21,3 horas
Final Froyecto 3,55 horas

llustracion 7: Carga temporal de recurso por tarea especifica

1.5. Breve sumario de productos obtenidos

Cddigo fuente de la aplicacion.
APK de la aplicacién.
Memoria del proyecto.

Video de la presentacion del proyecto.

a k~ w0 Dd =

Manual de usuario de la aplicacion (probablemente incluido en Memoria

como un Anexo).



1.6. Breve descripcidn de los otros capitulos de la

memoria

Esta memoria cuenta ademas de este primer capitulo de introduccion con estos

otros capitulos:

1.

Analisis: Engloba toda la parte relacionada con los casos de uso y
diferentes documentos que se emplearan en la fase posterior de
“‘Diseno”. Se identificaran los distintos casos de uso que daran lugar a
los requisitos funcionales que debe tener la aplicacién.

Disefio: Se realizara, en primer lugar, un disefio de alto nivel de la
aplicacién para luego pasar a un diseio centrado en el usuario. También
se llevara a cabo un diseno de la arquitectura del sistema.
Implementacién: Como en la mayoria de proyectos esta sera la fase mas
larga. Es aqui donde se llevara a cabo la realizacion de cada uno de los
incrementos y la aplicacion se ira desarrollando y tomando forma hasta
la entrega del producto final.

Validaciéon y pruebas: Esta fase estara centrada en la realizacion de
diferentes pruebas para detectar posibles errores a la hora de integrar
los elementos creados en cada incremento.

Conclusiones: Se revisara la memoria, que sera realizada a lo largo de
cada una de las diferentes fases, si se detecta algun error en ella se
procedera a su correccion. También se revisaran los manuales de
usuario en busca de cualquier fallo y se redactaran las conclusiones del

proyecto.
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2.Analisis

A continuacidn se documentara el proceso de analisis de la aplicacion. En
primer lugar se definira el grupo de usuarios a los que va dirigida la aplicacion.
Posteriormente se especificaran los casos de uso, donde a partir de ellos se
llevara a cabo un proceso de extraccidon de requisitos de la aplicacion.
Finalmente obtendremos un documento de especificacion de requisitos que

sera empleado durante las siguientes etapas del proceso de desarrollo.

2.1. Definicién del usuario y contexto de uso.

En esta seccion se identificara el grupo o grupos de usuarios a los que vas
destinada la aplicacion. También se definiran fichas concretas de personas que
seran potenciales usuarios de la aplicacién y se un posible escenario en los

que se utilizaria la aplicacion para resolver una necesidad.

2.1.1. Identificacién de grupo de usuarios.

Debido a la tematica tan especifica de la aplicacion y a lo comentado en la
introduccién sobre el actual trabajo que conlleva la preparacion de los
entrenamientos y gestion de un equipo de futbol por parte del cuerpo técnico
resulta sencillo localizar un grupo de usuarios potenciales a los que va dirigida
la aplicacion. Este grupo de usuarios es el conjunto de entrenadores de

equipos de futbol de humilde presupuesto del marco espariol.

Se analiza este grupo de usuarios. Actualmente para ser entrenador se debe
pasar por un periodo de formacién. Pasado este periodo de formacion los
aspirantes deben someterse a una prueba tedrica y una prueba practica en la
cual demostraran que los conocimientos y habilidades adquiridas son

suficientes para obtener el titulo de entrenador. [16]

Debido al proceso de formacion y a las pruebas evaluadoras a los que estan
sometidos los aspirantes a entrenadores se puede decir que estos poseen los
conocimientos necesarios para utilizar la aplicacion mientras que a otro tipo de

usuarios les podria resultar confuso.
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Por tanto se puede concluir que para el uso correcto de la aplicacion se deben

poseer:

o Conocimientos medio-altos del sistema de gestion de un equipo de

futbol.

o Conocimientos de la terminologia utilizada.

2.1.2. Fichas de personas y escenarios.

Ahora se va a definir a una persona que sera potencial usuario de la aplicacién

ya que es un entrenador cualificado y en activo. También se definiran un par de

escenarios en los que sea util el uso de la aplicacion para facilitar al usuario el

trabajo y ahorrarle tiempo.

La ficha de las personas sigue el siguiente esquema:

Foto Foto de la persona

Nombre Nombre de la persona

Edad Edad de la persona

Profesién Situacion laboral y ocupacion de la persona

Lugar de residencia
Tipo de usuario

Descripcion general

Lugar donde vive actualmente la persona

Tipo de usuario de la aplicacion

Descripciéon de la persona en cuanto a su relacion con la
aplicacion.

Tabla 1: Esquema ficha persona.

*Nota: los dafos de esta persona (reales) estan aportados bajo su consentimiento.

Foto

Nombre Ivan Pardal Coca

Edad 29 afios

Profesion Informatico y entrenador de futbol base

Lugar de residencia
Tipo de usuario

Descripcién general

Santiago de Compostela
Focal
Ivan se inicidé en el deporte con 6 afnos, cuando por primera

vez sus padres lo apuntaron al equipo de futbol sala de su

12



localidad. Con el tiempo, comenzé a interesarse también por
el futbol campo y con ayuda de su hermano mayor encontrd

un equipo cerca de donde vivia para poder entrenar.

Durante toda su infancia y adolescencia, Ivan jugo al futbol
campo federado en el mismo equipo. En ese equipo conocio
a muchos de sus amigos y aprendid unos valores de
compaferismo, trabajo y esfuerzo que le fueron marcando

durante todo su crecimiento.

Ivan con 18 afios, comenzé a trabajar de monitor de
campamentos con nifios y descubrio que le encantaba
ensenarles y despertar su curiosidad y motivacién por la
vida. Como también le encantaba todo lo relacionado con el
futbol, llegado el momento le surgio la idea de convertirse en
entrenador de un equipo de base y poder mezclar asi dos de

sus pasiones, ensefar y el futbol.

Tras comenzar con un equipo de chicos de 8 a 10 afos, y
obtener una experiencia mas que positiva, enseguida sintio
la necesidad de mejorar para ofrecer a los nifios que
entrenaba y a él mismo una calidad en el trabajo que
desempenaba. Fue entonces cuando se sacé el titulo de
entrenador y descubrié infinidad de entrenamientos, tareas,
ejercicios.
Tabla 2: Ficha de Ivan.

Se presentan a continuacion dos posibles escenarios en los cuales resulta util

la aplicacion.

Escenario 1

Ivan necesita para preparar el entrenamiento de la semana una
media de entre 15 y 30 minutos, segun el tipo de entrenamiento que
tenga pensado realizar. Se sienta, consulta algunos ejercicios en
internet para hacerse una idea y los adapta a las necesidades de su
equipo (edad, nivel, cantidad de chavales, material necesario...).

Anota cada ejercicio y las modificaciones en un folio en sucio. Tras
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terminar pasa todo a un papel limpio para llevarselo al entrenamiento

y poder consultar los ejercicios que tiene preparado.

En el escenario anterior, lvan invierte sistematicamente una media
de 30 minutos en realizar cada una de las sesiones de
entrenamiento, sin importar cuantas veces se repitan los ejercicios a
lo largo de las semanas. Esto provoca que en numerosas ocasiones,
por culpa de falta de tiempo, no pueda pararse suficiente tiempo en
pensar que ejercicios son mas adecuados y esto repercuta
negativamente en la calidad de las sesiones. Con la aplicacion, e
invirtiendo un tiempo previo en la creacion de los ejercicios, Ivan
puede programar una sesién en un par de minutos, ya que el
sistema le sugiere una serie de tareas adecuadas a la edad, nivel y

numero de jugadores disponibles.

Tabla 3: Escenario de uso 1.

Escenario 2

Ivan lleva un control de la asistencia a los entrenamientos, lo cual le
sirve en parte para realizar las convocatorias y para a la larga
identificar que jugadores vinieron a qué sesiones. Un dia que sale
tarde de trabajar, no le da tiempo a imprimir la hoja de asistencia,
por lo que pierde los datos de ese dia, y a la hora de hacer la

convocatoria debera hacerla con solo parte de los datos necesarios.

En el escenario 2, Ivan ha perdido una serie de datos necesarios
para el correcto desempefio de sus funciones de entrenador. La
tarea de llevar un control de asistencia se ve interrumpida y los datos
falseados. Con la aplicacion, lvan podria prescindir del gasto y de la
incomodidad del papel, y pasar a introducir los datos directamente
desde su movil de manera mas cémoda y rapida. A final de semana
este control de asistencia, le ofreceria una convocatoria provisional
modificable, ahorrandole tiempo a la hora de revisar las hojas de
asistencia y de pasar posteriormente los datos a la hoja de

convocatoria.

Tabla 4: Escenario de uso 2.
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2.2. Casos de uso.

En este apartado se presenta el diagrama de casos de uso de la aplicacion,
posteriormente se especificara cada uno de los casos de uso siguiendo la
plantilla de especificacion de casos de uso. Los casos de uso son una
descripcion de los pasos o actividades que deben realizarse para llevar a cabo
un proceso. En el diagrama de casos de uso se podra ver las relaciones entre
los distintos actores y los casos de uso del sistema. La principal ventaja de los
casos de uso es la facilidad para su interpretacion, lo que hace que sean

especialmente utiles en la comunicacion con el cliente. [17,18]

ID Clave que identifica el caso de uso. Se representa mediante

el codigo CU-x donde x representa el numero de caso de

uso.

Nombre Nombre asociado al caso de uso

Descripcion Descripcidn del caso de uso.

Actor Nombre del actor o actores que se relacionan con el caso de
uso.

Precondicidn Condicién que se debe cumplir para que se pueda realizar el

caso de uso.
Escenario Comportamiento del sistema en una situacion valida o normal
principal del caso de uso.
Escenario Comportamiento del sistema en una situacién especial o no
alternativo valida (error) del caso de uso.

Post condicidn = Define el estado en el que debe quedar el sistema una vez
realizado el caso de uso.

Prioridad Define el grado de importancia del caso de uso dentro del
sistema. La prioridad puede ser: Alta, Media o Baja.

Observaciones Informacion adicional sobre el caso de uso.

Tabla 5: Esquema caso de uso.
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2.2.1. Descripcién de los actores y diagrama de casos de uso

En el sistema se identifica un unico actor que sera el usuario que maneja la
aplicacion. Este actor sera el encargado de introducir los datos de los
ejercicios, jugadores, entrenamientos, etc. pudiendo consultarlos

posteriormente y obteniendo vistas simplificadas generadas por la aplicacion.

A continuacion se muestra el diagrama de casos de uso:

Sistema

Actualizar sesiones de entrenamiento . . .
Listar sesiones de entrenamiento

Listar jugadores
Actualizar ejercicios
Listar partidos
Actualizar jugadores

/""_'_“__'_*“-\ Foas f
Actualizar partidos Ver estadisticas jugador
Recopilar datos del partide
Usuano
Generar sesion de entrenamiento

Generar convocatoria
Loguearse
Definir preferencias

4

s

\e

llustracién 8: Diagrama de casos de uso.

En el diagrama anterior se reflejan varios casos de uso de mantenimientos
como los de jugadores, ejercicios, partidos y sesiones de entrenamiento.
También estan aquellos casos de uso referentes al apartado de resultados y
estadisticas asi como los casos de uso relacionados con el registro y login del

usuario y las preferencias de este a nivel de aplicacion.

2.2.2. Especificacién de casos de uso

A continuacion se pasara a especificar en detalle cada uno de los casos de uso

del diagrama del apartado anterior. Se comenzara por especificar los casos de
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uso de los mantenimientos (CRUD) ya que son aquellos casos de usos basicos

e indispensables para el funcionamiento del sistema y posteriormente

pasaremos a especificar aquellos casos de uso mas complejos.

ID CU-1

Nombre Actualizar ejercicios

Descripcion El usuario podra actualizar la informacion de los ejercicios.
Actor Usuario

Precondicion
Escenario

principal

Escenario

alternativo

1. Ahadir ejercicio: el caso de uso comienza cuando el

usuario elige anadir nuevo ejercicio.

El sistema presenta un formulario con la informacion a
proporcionar por el usuario.

El usuario provee la informacion requerida.

El sistema valida la informacion introducida.

El caso de uso termina.

Modificar ejercicio: el caso de uso comienza cuando el
usuario elige modificar un ejercicio.

El sistema presenta un formulario con la informacion
actual del ejercicio.

El usuario modifica la informacién que desea.

El sistema valida que la nueva informacion es correcta.
El caso de uso termina.

Eliminar ejercicio: el caso de uso comienza cuando el
usuario elige eliminar un ejercicio.

El sistema pide confirmacion al usuario de que desea
eliminar el ejercicio.

El usuario confirma la accion.

El sistema valida que el ejercicio puede ser eliminado.
El sistema elimina el ejercicio del sistema.

El caso de uso termina.

El usuario cancela la operacion a realizar.

Los datos introducidos por el usuario no son validos.
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Post condicion

El sistema no permite la eliminacidn del ejercicio.

La informacion de los ejercicios queda actualizada en el

sistema.
Prioridad Alta
Observaciones

Tabla 6: CU-1: Actualizar ejercicios.

ID CU-2
Nombre Actualizar jugadores
Descripcion El usuario podra actualizar la informacion de los jugadores.
Actor Usuario
Precondicion | ---
Escenario 1. Anadir jugador: el caso de uso comienza cuando el
principal usuario elige anadir nuevo jugador.

El sistema presenta un formulario con la informacion a
proporcionar por el usuario.
El usuario provee la informacion requerida.
El sistema valida la informacién introducida.
El caso de uso termina.

2. Modificar jugador: el caso de uso comienza cuando el
usuario elige modificar un jugador.
El sistema presenta un formulario con la informacién
actual del jugador.
El usuario modifica la informacién que desea.
El sistema valida que la nueva informacion es correcta.
El caso de uso termina.

3. Eliminar jugador: el caso de uso comienza cuando el
usuario elige eliminar un jugador.
El sistema pide confirmacion al usuario de que desea
eliminar el jugador.
El usuario confirma la accion.
El sistema valida que el jugador puede ser eliminado.

El sistema elimina el jugador del sistema.
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Escenario

alternativo

Post condicion

El caso de uso termina.
El usuario cancela la operacién a realizar.
Los datos introducidos por el usuario no son validos.
El sistema no permite la eliminacién del jugador.

La informaciéon de los jugadores queda actualizada en el

sistema.
Prioridad Alta.
Observaciones
Tabla 7: CU-2: Actualizar jugadores.
ID Cu-3
Nombre Actualizar sesiones de entrenamiento
Descripcion El usuario podra actualizar la informacion de las sesiones de
entrenamiento.
Actor Usuario

Precondicion
Escenario

principal

1. Anadir sesidon de entrenamiento: el caso de uso
comienza cuando el usuario elige anadir nueva sesién
de entrenamiento.

El sistema presenta un formulario con la informacién a
proporcionar por el usuario.

El usuario provee la informacion requerida.

El sistema valida la informacion introducida.

El caso de uso termina.

2. Modificar sesidn de entrenamiento: el caso de uso
comienza cuando el usuario elige modificar una sesién
de entrenamiento.

El sistema presenta un formulario con la informacion
actual de la sesion.

El usuario modifica la informacién que desea.

El sistema valida que la nueva informacion es correcta.
El caso de uso termina.

3. Eliminar sesién de entrenamiento: el caso de uso
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Escenario

alternativo

Post condicion

comienza cuando el usuario elige eliminar una sesion
de entrenamiento.
El sistema pide confirmacién al usuario de que desea
eliminar la sesion de entrenamiento.
El usuario confirma la accion.
El sistema valida que la sesién puede ser eliminada.
El sistema elimina la sesion del sistema.
El caso de uso termina.
El usuario cancela la operacion a realizar.
Los datos introducidos por el usuario no son validos.
El sistema no permite la eliminacion del ejercicio.
La informacién de las sesiones de entrenamiento queda

actualizada en el sistema.

Prioridad Alta.
Observaciones
Tabla 8: CU-3: Actualizar sesiones de entrenamiento.
ID cu4
Nombre Actualizar partidos
Descripcion El usuario podra actualizar la informacion de los partidos
Actor Usuario
Precondicion  ---
Escenario 1. Anadir partido: el caso de uso comienza cuando el
principal usuario elige anadir nuevo partido.

El sistema presenta un formulario con la informacion a
proporcionar por el usuario.
El usuario provee la informacion requerida.
El sistema valida la informacién introducida.
El caso de uso termina.
2. Modificar partido: el caso de uso comienza cuando el
usuario elige modificar un partido.
El sistema presenta un formulario con la informacion

actual del partido.
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Escenario

alternativo

Post condicion

Prioridad

Observaciones

El usuario modifica la informacién que desea.

El sistema valida que la nueva informacion es correcta.
El caso de uso termina.

Eliminar partido: el caso de uso comienza cuando el
usuario elige eliminar un partido.

El sistema pide confirmacién al usuario de que desea
eliminar el partido.

El usuario confirma la accion.

El sistema valida que el partido puede ser eliminado.

El sistema elimina el partido del sistema.

El caso de uso termina.

El usuario cancela la operacion a realizar.

Los datos introducidos por el usuario no son validos.

El sistema no permite la eliminacidon del gjercicio.

La informacion de los partidos queda actualizada en el

sistema.

Tabla 9: CU-4: Actualizar partidos.
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ID CU-5

Nombre Listar

Descripcion El usuario podra visualizar listados de diferentes datos del
sistema

Actor Usuario.

Precondicion
Escenario

principal

Escenario
alternativo
Post condicién
Prioridad

Observaciones

Deben existir datos que listar.

1.

Listar ejercicios: el caso de uso comienza cuando el
usuario accede a la lista de ejercicios.

El sistema muestra la lista de ejercicios almacenados.
Listar sesiones de entrenamiento: el caso de uso
comienza cuando el usuario accede a la lista de
sesiones de entrenamiento.

El sistema muestra la lista de sesiones de
entrenamiento almacenadas.

Listar jugadores: el caso de uso comienza cuando el
usuario accede a la lista de jugadores.

El sistema muestra la lista de jugadores almacenados.
Listar partidos: el caso de uso comienza cuando el
usuario accede a la lista de partidos.

El sistema muestra la lista de partidos almacenados.

El sistema no puede realizar el listado.

El usuario visualiza el listado solicitado

Alta

Tabla 10: CU-5: Listar.
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ID

CU-6

Nombre

Descripcién

Actor
Precondicion
Escenario

principal

Escenario

alternativo

Post condicion

Prioridad

Observaciones

Generar sesion de entrenamiento

El usuario podra generar una sesidn de entrenamiento de
manera automatica a partir de los ejercicios anadidos
anteriormente y las indicaciones dadas.

Usuario

Debe existir algun ejercicio en el sistema.

El caso de uso comienza cuando el usuario elige generar una
sesion de entrenamiento.

El sistema muestra un formulario de preferencias de la
sesion:

El usuario cubre los datos requeridos por el sistema.

El sistema valida los datos.

El sistema genera una sesidon de entrenamiento en base a las
preferencias del usuario.

El caso de uso termina.

El usuario cancela la operacion a realizar.

Los datos introducidos por el usuario no son validos.

El sistema no es capaz de generar la sesion.

La aplicacidn muestra una sesidén de entrenamiento generada
de forma automatica de acuerdo a las preferencias del
usuario.

Alta.

Tabla 11: CU-6: Generar sesion de entrenamiento.
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ID CU-7

Nombre Recopilar datos del partido

Descripcion El usuario podra recopilar datos durante el partido
Actor Usuario

Precondicion
Escenario

principal

Escenario

alternativo

Post condicion

Debe haber un partido creado.

El caso de uso comienza cuando el usuario elige recopilar
datos del partido.

El sistema proporciona una lista datos a rellenar por el
usuario.

El usuario recopila informacién del partido y la anota en el
sistema.

El sistema valida que los datos introducidos sean correctos.
El sistema guarda los datos recopilados por el usuario en la
base de datos.

El usuario cancela la operacion a realizar.

Los datos introducidos por el usuario no son validos.

Los datos recopilados por el usuario quedan almacenados en

el sistema
Prioridad Media.
Observaciones

Tabla 12: CU-7: Recopilar datos del partido.

ID Cu-8
Nombre Generar convocatoria
Descripcion El usuario podra generar la convocatoria al partido.
Actor Usuario

Precondicion
Escenario

principal

Escenario

Debe haber un partido creado.

El caso de uso comienza cuando el usuario elige generar la
convocatoria a un partido.

El sistema genera la convocatoria al partido en base a los
datos del mismo.

El sistema devuelve un error al generar la convocatoria.
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alternativo

Post condicion

La convocatoria al partido es generada por el sistema.

Prioridad Media.
Observaciones
Tabla 13: CU-8: Generar convocatoria.
ID CuU-9
Nombre Ver estadisticas jugador
Descripcion El usuario podra consultar datos del jugador recopilados por
el sistema a lo largo del tiempo.
Actor Usuario
Precondicién Debe existir un jugador creado.
Escenario El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona ver
principal estadisticas del jugador.
El sistema recopila informacién del jugador y la muestra al
usuario de forma ordenada.
El usuario consulta la informacién del jugador.
Escenario ---
alternativo

Post condicion

Prioridad

Observaciones

El usuario puede ver un resumen estadistico de los datos del
jugador.
Media.

Tabla 14: CU-9: Ver estadisticas jugador.
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ID

CU-10

Nombre

Descripcién

Actor
Precondicion
Escenario

principal

Escenario

alternativo

Post condicion

Definir preferencias

El usuario podra establecer ciertas preferencias a nivel de
aplicacion.

Usuario

El caso de uso comienza cuando el usuario elige definir las
preferencias.

El sistema proporciona una lista de preferencias ajustables
por el usuario.

El usuario informa al sistema de sus preferencias.

El sistema guarda los datos proporcionados por el usuario.

Las preferencias quedaran guardadas correctamente. Y el

sistema se comportara en base a ellas.

Prioridad Baja
Observaciones
Tabla 15: CU-10: Definir preferencias.
ID CU-11
Nombre Registrarse
Descripcion El usuario podra registrarse en una base de datos de
usuarios.
Actor Usuario

Precondicion
Escenario

principal

Escenario

El caso de uso comienza cuando el usuario elige registrase.
El sistema solicita la informacion requerida al usuario.

El usuario provee la informacién al sistema.

El sistema registra la informacion del usuario en la base de
datos.

El usuario cancela la operacion a realizar.
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alternativo Los datos introducidos por el usuario no son validos.
El sistema no tiene conexién a internet.

Post condicidn = El usuario queda registrado en la base de datos

Prioridad Alta

Observaciones
Tabla 16: CU-11: Registrarse.
ID CU-12
Nombre Loguearse
Descripcion El usuario podra iniciar sesion en el sistema
Actor Usuario

Precondicién El usuario debe estar registrado en el sistema.
Escenario El sistema solicita las credenciales al usuario.
principal El usuario informa de sus credenciales.
El sistema valida las credenciales del usuario.
El sistema da acceso al usuario.
Escenario El usuario cancela la operacion a realizar.
alternativo Los datos introducidos por el usuario no son vélidos.
El sistema no tiene conexion a internet
Post condicidn @ El usuario queda logueado correctamente en el sistema.
Prioridad Alta

Observaciones
Tabla 17: CU-12: Loguearse.
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2.3. Requisitos de la aplicacion.

En este apartado se llevara a cabo una descripcion completa de las
funcionalidades y requisitos que debe implementar la aplicacion. En primer
lugar se introducira el concepto de requisito y se explicaran los distintos tipos
de requisitos que pueden aparecer en nuestra aplicacién para posteriormente

clasificar nuestros requisitos y especificarlos.

Un requisito es una condicidn necesaria para que algo se cumpla o se realice, y
los vamos a clasificar en dos tipos: requisitos funcionales y requisitos no
funcionales.
e Los requisitos funcionales son aquellos que definen una funcién del
sistema de software, es decir, describen el conjunto de entradas,

comportamientos y salidas del sistema de software. [19]

e Los requisitos no funcionales son aquellos que no describen un
comportamiento o una funcién que realizar. En la aplicacién nos
encontraremos con distintos tipos de requisitos no funcionales: [20]

o Requisitos de usabilidad: describen los niveles apropiados de
usabilidad, dados los usuarios finales del producto, para ello
deben revisarse las especificaciones de los perfiles de usuarios y

las clasificaciones de sus niveles de experiencia.

o Requisitos de interfaz: este tipo de requisito describe la apariencia
del producto. Es importante destacar que no se trata del disefo
de la interfaz en detalle sino que especifican como se pretende
que sea la interfaz externa del producto. También pueden ser
necesidades de cumplir con normas estandares, o con los
estandares de la empresa para la cual se esté desarrollando el

software.

o Requisitos de integridad: la informaciéon manejada por el sistema
sera objeto de cuidadosa proteccion contra la corrupcidon vy

estados inconsistentes, de la misma forma sera considerada igual
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a la fuente o autoridad de los datos. Pueden incluir también

mecanismos de chequeo de integridad y realizacion de auditorias.

o Requisitos de software: debe mencionarse el software del que se

debe disponer, después de implementado el sistema.

o Requisitos de disefio e implementacién: especifica o restringe la
codificacion o construccion de un sistema, son restricciones que

han sido ordenadas y deben ser cumplidas estrictamente.

Una vez visto los distintos tipos de requisitos se establecera una nomenclatura

para identificar cada requisito de forma inequivoca (véase tabla 18).

Tipo de requisito Cadificacion (siendo x el niUmero de requisito)
Requisito funcional RF-x

Requisito de usabilidad RUsab-x

Requisito de interfaz Rlfaz-x

Requisito de integridad Rldad-x

Requisito de software RSoft-x

Requisito de disefio RDis-x

Tabla 18: Nomenclatura identificacion de requisitos.

Todos los requisitos especificados seguiran la plantilla propuesta (véase Tabla
19, pagina siguiente) donde se describiran las condiciones de aceptacion de
dicho requisito, el caso de uso en el que se basa y la importancia de su

cumplimiento.
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ID Segun codificacién (véase tabla 18)

Nombre Nombre de requisito

Condiciones de Condiciones que se deben dar para que el requisito se dé

aceptacion por satisfecho

Caso de uso Caso de uso con el que se relaciona el requisito.

relacionado

Importancia Importancia de cumplimiento del requisito dentro de la
aplicacion.

Tabla 19: Plantilla de requisitos.

2.3.1. Requisitos funcionales

En este apartado se especificaran los requisitos funcionales que debe cumplir

la aplicacion.
ID RF-1
Nombre Crear ejercicio
Condiciones de La aplicacion podra crear instancias de ejercicios y
aceptacion. almacenarlas en base de datos.
Caso de uso CU-1
relacionado.
Importancia. Alta
Tabla 20: RF-1: Crear ejercicio.
ID RF-2
Nombre Modificar ejercicio
Condiciones de La aplicacion permitira modificar los datos asociados a
aceptacion. un ejercicio de la base de datos.
Caso de uso CU-1
relacionado.
Importancia. Alta

Tabla 21: RF-2: Modificar ejercicio.

30



ID

RF-3

Nombre

Condiciones de

Eliminar ejercicio

La aplicacion podra eliminar ejercicios de la base de

aceptacion. datos.
Caso de uso CU-1
relacionado.
Importancia. Media
Tabla 22: RF-3: Eliminar ejercicio.
ID RF-4
Nombre Crear sesion de entrenamiento

Condiciones de

La aplicacidon podra crear instancias de sesiones de

aceptacion. entrenamientos y almacenar los datos de los mismos en
base de datos.
Caso de uso CU-3
relacionado.
Importancia. Alta
Tabla 23: RF-4: Crear sesion de entrenamiento.
ID RF-5
Nombre Modificar sesidn de entrenamiento

Condiciones de
aceptacion.
Caso de uso
relacionado.

Importancia.

La aplicacion permitirda modificar los datos de las
sesiones de entrenamiento de la base de datos.
CU-3

Alta

Tabla 24: RF-5: Modificar sesiéon de entrenamiento.
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ID

RF-6

Nombre

Condiciones de

Eliminar sesion de entrenamiento

La aplicacidbn sera capaz de eliminar sesiones de

aceptacion. entrenamiento de la base de datos.
Caso de uso CU-3
relacionado.
Importancia. Baja

Tabla 25: RF-6: Eliminar sesién de entrenamiento.
ID RF-7
Nombre Crear jugador

Condiciones de

La aplicacion podra insertar en la base de datos la

aceptacion. informacion de los jugadores
Caso de uso CuU-2
relacionado.
Importancia. Alta

Tabla 26: RF-7: Crear jugador.
ID RF-8
Nombre Modificar jugador

Condiciones de
aceptacion.
Caso de uso
relacionado.

Importancia.

La aplicacién podra modificar los datos de los jugadores
de la base de datos.
CuU-2

Alta
Tabla 27: RF-8: Modificar jugador.
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ID

RF-9

Nombre

Condiciones de

Eliminar jugador

La aplicacién podra eliminar el registro de un jugador de

aceptacion. la base de datos.
Caso de uso CuU-2
relacionado.
Importancia. Alta

Tabla 28: RF-9: Eliminar jugador.
ID RF-10
Nombre Crear partido
Condiciones de La aplicacion podra crear partidos y guardarlos en base
aceptacion. de datos.
Caso de uso Cu-4
relacionado.
Importancia. Media

Tabla 29: RF-10: Crear partido.

ID RF-11
Nombre Modificar partido

Condiciones de
aceptacion.
Caso de uso
relacionado.

Importancia.

La aplicacién podra modificar los datos asociados a un
partido.
CuU-4

Media.
Tabla 30: RF-11: Modificar partido.
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ID

RF-12

Nombre

Condiciones de

Eliminar partido

La aplicacion podra eliminar los datos de los partidos.

aceptacion.
Caso de uso Cu-4
relacionado.
Importancia. Media.
Tabla 31: RF-12: Eliminar partido.
ID RF-13
Nombre Listar ejercicios

Condiciones de

La aplicacion podra consultar los ejercicios existentes y

aceptacion. presentarlos en forma de lista.
Caso de uso CU-5
relacionado.
Importancia. Alta

Tabla 32: RF-13: Listar ejercicios.
ID RF-14
Nombre Listar sesiones de entrenamiento

Condiciones de

aceptacion.

Caso de uso
relacionado.

Importancia.

La aplicaciéon

podra consultar

las sesiones de

entrenamiento existentes y presentarlas en forma de

lista.
CU-5

Alta
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ID

RF-15

Nombre

Condiciones de

Listar jugadores

La aplicacion podra consultar los jugadores existentes y

aceptacion. presentarlos en forma de lista.
Caso de uso CU-5
relacionado.
Importancia. Alta

Tabla 34: RF-15: Listar jugadores.
ID RF-16
Nombre Listar partidos

Condiciones de

La aplicacion podra consultar los partidos existentes y

aceptacion. presentarlos en forma de lista.
Caso de uso CU-5
relacionado.
Importancia. Alta
Tabla 35: RF-16: Listar partidos.
ID RF-17
Nombre Guardar preferencias del usuario

Condiciones de
aceptacion.
Caso de uso
relacionado.

Importancia.

La aplicacion podra guardar las preferencias del
usuario.
CU-10

Media

Tabla 36: RF-17: Guardar preferencias del usuario.
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ID

RF-18

Nombre

Condiciones de

Generar sesion de entrenamiento

La aplicacidn podra generar automaticamente una

aceptacion. sesion de entrenamiento a partir de la informacion de
ejercicios y jugadores almacenados en base de datos.
Caso de uso CU-6
relacionado.
Importancia. Alta.
Tabla 37: RF-18: Generar sesién de entrenamiento.
ID RF-19
Nombre Registrar usuario.

Condiciones de

La aplicacion podra registrar los datos del usuario en el

aceptacion. servidor.
Caso de uso CU-11
relacionado.
Importancia. Alta
Tabla 38: RF-19: Registrar usuario.
ID RF-20
Nombre Login del usuario.

Condiciones de
aceptacion.
Caso de uso
relacionado.

Importancia.

La aplicacion sera capaz de loguear al usuario en la
aplicacion.
CU-12

Alta
Tabla 39: RF-20: Login del usuario.
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ID

RF-21

Nombre

Condiciones de

Generar fichero de texto

La aplicacion sera capaz de generar un fichero de texto

aceptacion. con los datos de la convocatoria de un partido.
Caso de uso CuU-8
relacionado.
Importancia. Baja
Tabla 40: RF-21: Generar fichero de texto.
ID RF-22
Nombre Guardar datos asociados a un partido

Condiciones de

La aplicaciéon podra guardar los datos de un partido

aceptacion. recopilados por el usuario durante el transcurso del
mismo.
Caso de uso CuU-7
relacionado.
Importancia. Baja
Tabla 41: RF-22: Guardar datos asociados a un partido.
ID RF-23
Nombre Consultar y resumir datos de un jugador

Condiciones de

aceptacion.

Caso de uso
relacionado.

Importancia.

La aplicacion podra consultar los datos de la actividad
de los jugadores y mostrarla por pantalla de manera
resumida y organizada.

CuU-9

Alta

Tabla 42: RF-23: Consultar y resumir datos de un jugador.
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2.3.2. Requisitos de usabilidad.

Ahora se procedera a especificar los distintos requisitos de usabilidad.

ID

RUsab-1

Nombre

Condiciones de

Formularios sencillos.

Los formularios de la aplicacion se deben presentar de

aceptacion. manera simplificada proporcionando listas y filtros que
permitan al usuario apuntar los datos con rapidez.
Caso de uso ---
relacionado.
Importancia. Alta.
Tabla 43: RUsab-1: Formularios sencillos.
ID RUsab-2
Nombre Asistencia al usuario.

Condiciones de

aceptacion.

Caso de uso
relacionado.

Importancia.

El usuario debe escribir lo menos posible en la
aplicacion por lo que los campos se rellenaran de forma

automatica en la medida de lo posible.

Alta.

Tabla 44: RUsab-2: Asistencia al usuario.
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2.3.3. Requisitos de interfaz.

La aplicacion tiene el siguiente requisito de interfaz.

ID Rifaz-1

Nombre Contraste de colores.

Condiciones de La aplicacion debe mostrar una interfaz con un
aceptacion. contraste de colores que sea perceptible por la mayor

cantidad de personas posibles.
La eleccion de los colores debe permitir el uso de la
aplicacidon cuando las condiciones ambientales son
adversas, por ejemplo, dias muy soleados.

Caso de uso ---

relacionado.

Importancia. Alta.

Tabla 45: RIfaz-1: Contraste de colores.

2.3.4. Requisitos de software.

En el caso de esta aplicacion existe un requisito de software.

ID RSoft-1

Nombre Plataforma Android 5.0 o superior.

Condiciones de El dispositivo movil debe tener el sistema operativo
aceptacion. movil Android en su version 5.0 o superiores.

Caso de uso ---

relacionado.

Importancia. Alta.

Tabla 46: RSoft-1: Plataforma Android 4.1 o superior.
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2.3.5. Requisitos de disefo e implementacion.

Existe un requisito de disefio que se especifica detalladamente en la siguiente

tabla.

ID RDis-1

Nombre Utilizacidn de servicios Firebase.

Condiciones de El dispositivo mévil intercambiara datos con el servidor

aceptacion. de firebase mediante su API oficial, también se utilizara
el formato JSON para la transmision de datos a través
de los servicios.

Caso de uso ---

relacionado.

Importancia. Alta.

Tabla 47: RDis-1: Utilizacion de servicios Firebase.

2.4. Matriz de trazabilidad.

A continuacién se creara una matriz de trazabilidad donde se podra apreciar
con mas facilidad la relacion entre los casos de uso y los requisitos funcionales
descritos anteriormente. Se marcara con una ‘X’ la casilla en la que un requisito

funcional corresponda con un caso de uso.

Cu/ | CuU-1 |CU-2 | CU-3 | CU4 | CU-5 | CU-6 | CU-7 | CU-8 | CU-9 | CU- | CU- | CU-
RF 10 11 12

RF-1 | X

RF-2

X

RF-3 | X

RF-4 X

RF-5

P

RF-6 X

RF-7 X

RF-8 X
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RF-9 X

RF- X
10

11

RF- X
12

RF- X
13

RF- X
14

RF- X
15

16

RF-
17

RF- X
18

RF-
19

20

RF-
21

RF- X
22

RF-
23

Tabla 48: Matriz de trazabilidad.
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3.Disefno

En esta seccion de documentara la fase de disefio. En primer lugar se
expondra el disefio de un prototipo de la aplicacion para posteriormente hablar

del diseno de la arquitectura de la misma.

3.1. Disefio del prototipo de la aplicacion.
Se expone a continuacion un diseio a nivel de usuario de las diferentes
pantallas con las que contara la aplicacion para hacernos una idea general de

los elementos de los cuales constara cada una de ellas.

3.1.1. Pantalla de Login.
4 )

[ T ———————

Iniciar sesion

Registrarse!

- - J/

llustracién 9: Pantalla de login.

En la imagen de la anterior se puede ver como sera la pantalla de login en la
aplicacion. Esta sera primera pantalla que aparecera una vez abierta la
aplicacion, en ella se muestra un formulario mediante el cual el usuario podra
iniciar sesion en la aplicacion para pasar a la pantalla principal. Si el usuario ya
ha iniciado sesion en la aplicacion esta pantalla se omitira y este accedera

directamente a la pantalla de inicio.
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3.1.2. Pantalla de inicio.

aaaa
bbbbb

Cerrar sesién

En la pantalla de inicio se mostraran las opciones mas comunes a utilizar por el
usuario que seran ‘jugadores’, ‘ejercicios’, ‘entrenamiento’ y partidos, también
se mostrara un acceso rapido a la planificacion de un nuevo entrenamiento ya

que es considerado por el

Configuracién \

El botén 'Planificar
entrenamiento' serd

| Planificar entrenamiento<

Jugadores Ejercicios

\.

Entrenamiento Partidos

[ —

> un al
formulario de crear
sesion de

J/

llustracién 10: Pantalla de inicio.

funcionalidad que mas sera utilizada.

Desde esta pantalla también se podra acceder a un menu lateral de opciones
asi como saltar a la pantalla de preferencias de la aplicacion mediante el boton
habilitado para ello. En esta pantalla de preferencias se mostrara al usuario

diferentes configuraciones que permitiran al usuario adaptar un poco la

aplicacion as su gusto.
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3.1.3. Gestién de jugadores.

L~ € Lo ge portoos oe ugoser Extadiicos o parian

Nombre: Jesds Cela Boisa
Cumpleafios: 01/01/2000
Sexo: Hombre

Pasicibn tactico: Defensa

Minutos jugados: 245
Goles 3

Amarillos: 1

il G

Partida 1

Partido 2

Partida 3

AW
>
>

>

SO |
. . .

—]

llustracién 11: Gestién de jugadores.

Al acceder a la seccidén de jugadores desde la pantalla inicial se saltara a una
lista de los jugadores registrados por el usuario en la aplicacién. Desde esta
lista el usuario tendra la opcidn de gestionar la informacion de sus jugadores

asi como anadir nuevos o eliminar los existentes.
Si el usuario selecciona un jugador podra ver sus datos y desde este mismo

lugar podra editar su informacion o ver estadisticas de la actividad de este

jugador en los entrenamientos y partidos.
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3.1.4. Gestidn de ejercicios

ro= } /—’ro= 1

Ver detalles

(- Lista de ejercicios /

Ejercicio 1

Ejercicio 2 Nombre: Defensa en zona.

N° jugadores: 8

Ejercicio 3
Objetivo:
Defensivos: Defender
Ejercicio 4 zonalmente, orientacion corporal

correcta. Acoso al poseedor Editar

para priorizar no ser
desbordado.

Ofensivo: Interpretar situaciones
de contrataque.

Eliminar ejercicio

Se reutiliza la
pantalla con el
formulario para
crear/editar el
ejercicio.

Nombre: | |
Objetivo

N® jugadores: [ 5[]

Tiempo: L I

h —_—— Y

llustracion 12: Gestion de ejercicios.

En la imagen anterior se puede ver que a través de la lista de los ejercicios
guardados en el sistema el usuario podra ver los detalles de los mismos asi

como modificar sus datos y anadir o eliminar los ya existentes.
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3.1.5. Gestion de sesiones de entrenamiento.

L—— ) L —— ) 0 —/]
Ver detalles
e Sesiones de entrenamiento ’ (— Detalles de la sesién : &E\ \\\\\\ :/ 6 Lista de jugadores disponibles
ﬁl Afiadir jugador Jugador 1 + ﬁ
Entrenamiento 1 )
. Fecha: 01/01/2000 Jugador 2 +
Entrenamiento 2 3 Hora Inicio: 1330 4
Duracion de la sesion: 42 min.
Jugador 3 +
Entrenamiento 3 ) [ﬂ
Ejercicio 1 &+ m
Jugador 4 +
Entrenamiento 4 )
Ejercicio 2 & m
Jugador 5 +
d hd hd - Ejercicio 3 4 o
Se reutiliza la =4 Jugador 6 +
o pantalla de crear o
- H sesidn _de“ E
para modificar los ’
datos del mismo.
[ —————— —
\. \. J/ . J/
Crear
) Editar
IR ——= ) \/ Afiadir ejercicio [ I —— ) A
6 Nueva sesion de entrenamiento La pantalla de visualizacién \-’ 6 Lista de ejercicios disponibles
tras crear la sesién de
entrenamiento sera la misma ﬁ
Fecha E que la de ver los detalles, pero Ejercicio 1 I
por defecto esta estara vacia.
Guardar datos de la sesién Ejercicio 2 +
Ejercicio 3 +
L] L] [ ) Ejercicio 4 +
° ° ° Ejercicio 5 +
4
e fericos
[ —— [ —
L J \_ J

llustracion 13: Gestién de sesiones de entrenamiento.

En la imagen anterior se muestra la funcionalidad mas importante de la

aplicacidén que es la gestion de los entrenamientos del equipo.

Partiendo de la lista de entrenamientos ya registrados el usuario podra
planificar una nueva sesion de entrenamiento, para ello debera indicar algunos
datos basicos como la fecha de la sesion y la hora de inicio y posteriormente
podra ir afadiendo ejercicios a esta sesion y asignando jugadores a los
ejercicios anteriormente seleccionados. De esta forma el usuario podra

planificar sesiones de entrenamiento en las cuales registrara los ejercicios
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realizados y los jugadores que han intervenido en los mismos, pudiendo utilizar

posteriormente estos datos para tomar decisiones estratégicas.

La opcién mas interesante sera la de generar una sesion de entrenamiento de
forma automatica a partir de los datos basicos de la sesion (formulario de
creacion) y de las preferencias indicadas por el usuario, de esta forma en casos
en los que el usuario no disponga del tiempo necesario para preparar de forma
manual la sesién la aplicacién aportara una sesidon de entrenamiento generada

que podra modificar a su gusto, ahorrando asi tiempo en el proceso.

3.1.6. Gestién de partidos

[« N e \ ,"\ \
Ver detalles
(. Lista de partidos Eliminar |
q
/ﬁl
. / I
Partido 1 >
) Fecha 01/01/2000
Partido 2 > Hora Inicio: 1930 &’
Campo: Municipal de Madrid
Partido 3 > Iﬂ
Jugador 1 m
Partido 4 >
Jugador 2 m
& d e
e o o gators 1 =
O il | & | j. /
ﬂ / # | " Generar convocatoria
[———— [ ———
. / .
Crear partido
Afadir jugador
4 N Ver estadisticas ' N\ ' N\
- I —————— '\\_/ [- I ——— [- I ———
6 Estadisticas del partido e Nuevo partido 6 Lista de jugadores disponibles
Datos del generales ﬁ
Fecha:
© & Jugador 1 J
Minutos de juege 96 C e—
Faltas cometidas: 5 Jugador 2 +
Qcasiones de gol: 4
gador 3
Corners: 4 +
Fueras de juego: 3 Y 'Y ° Jugador 4 +
° ° ° Jugador 5 +
[——— [ ———— [ ————
. J . J . J

llustracién 14: Gestién de partidos.

47



En la imagen de la pagina anterior se muestra la distribucion de las pantallas

que intervienen en la gestién de los partidos.

Mediante la lista de partidos ya disputados se podran afadir nuevos partidos a
partir de un formulario de datos basicos del mismo. Posteriormente el usuario
podra anadir los jugadores que participaran en el partido mediante una lista que
se habilitara para ello. Una vez creado el partido y anadidos todos sus
jugadores el usuario podra generar la convocatoria a este teniendo la

posibilidad de exportar esa convocatoria a un fichero de texto.

Una vez realizada la convocatoria el usuario podra recopilar datos del partido
durante el transcurso del mismo, estos datos podran ser consultados
posteriormente desde la seccion de estadisticas de partidos accediendo a

través del boton habilitado para ello.
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3.2.

Diseno de la base de datos.

A continuacion se presenta el diagrama entidad-relacién de la base de datos

del sistema.
exercise match
PK | id_exercise VARCHAR PK | id_match VARCHAR
name VARCHAR FEK | rival VARCHAR
description VARCHAR field VARCHAR
duration FLOAT start time | WVARCHAR
num_players | INTEGER end_time VARCHAR
type VARCHAR date VARCHAR
material VARCHAR FK |ids_players | VARCHAR
duration_dist | VARCHAR
player_dist VARCHAR
training player
PK |id_training VARCHAR PK|id_player | VARCHAR
- identity VARCHAR
date VARCHAR
: name VARCHAR
start_time VARCHAR B p—— (T
—. surname VARCHAR
end_time VARCHAR :
e : birthdate VARCHAR
FK | ids_exercises | VARCHAR -
FK |ids players | VARCHAR position | VARCHAR
_piay num_dorsal | INTEGER
demarcation |VARCHAR

Este consta de las entidades:

llustracién 15: Diagrama Entidad-Relacién.

exercise: almacena los datos de los ejercicios.

training: almacena los datos de las sesiones de entrenamiento.

player: almacena los datos de los jugadores

match: almacena los datos del partido




3.3. Diseiio de la arquitectura.

Se definira un patron para la organizacion del codigo de la aplicacion y se

explicara la capa de persistencia de datos.

3.3.1. Patron MVC vs patrén MVP.

A la hora de programar en Android surge la dificultad de decidir que patrén de
arquitectura utilizar para organizar el cédigo de nuestra aplicacién. Entre las
posibilidades estudiadas estan el patron MVC y el patron MVP. Estos dos
patrones se basan en la division del codigo en tres capas: el modelo, la vista y

el controlador o presentador. [21,22]

7 MVC MVP

Controller <

/

llustracion 16: Patrones MVC y MVP.

e Elmodelo representa los datos con los que trabaja la aplicacion.

e La vista es la parte que interactua con el usuario y en la que se

representan los datos del modelo.

En este punto se encuentra gran diferencia entre ambos patrones:
e Por un lado el MVC consta del controlador en donde se realiza la logica
de negocio de la aplicacion y sirve de intermediador entre el modelo y la

vista, aunque existen comunicacion entre el modelo y la vista, si esto no
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se gestiona bien es probable que en nuestras Activities o Fragments

(vistas) acaben teniendo parte de logica de negocio.

e Por otro lado en el MVP que consta de un presentador que actua de
intermediador entre la vista y el modelo y en donde estos ultimos no
tienen conexidn, por lo tanto siempre que se produce un evento es el
presentador el que lo recibe y decide qué hacer con los datos y cuando
actualizar la vista. De esta manera aseguras el desacople total de la
vista y la logica de negocio separando las responsabilidades de cada

capa.

Se puede ver que MVP presenta algunas ventajas frente a MVC por lo que me
decidiré a utilizar el patrén MVP para la implementacién del cddigo. Creo que
mediante el patréon MVP podré dotar de mayor legibilidad y calidad al codigo de
la aplicacion y mediante un correcto desacople de los componentes sera mas

facil reaccionar ante cambios imprevistos o afadir nuevas funcionalidades.

3.3.2. Persistencia de los datos.

Para el almacenamiento y persistencia de los datos de la aplicacion se va a
utilizar Firebase Realtime Database para la base de datos en servidor

combinado con SQLite para la base de datos local del dispositivo.

Por una parte Firebase te aporta una base de datos NoSQL que almacena la
informacion en formato JSON, lenguaje muy versatil para el tratamiento de
datos desde el punto de vista de programacion. Ademas consta de una API que

puede resultar muy util para realizar las comunicaciones con el servidor.

Gracias a Firebase, que resuelve de manera bastante directa el problema de la
sincronizacion de datos, se permitira al usuario trabajar con la aplicacion
aunque no disponga de acceso al servidor trabajando en local con los datos ya
descargados y sincronizando los nuevos en el momento en que la conexion

vuelva a estar disponible.
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4.Implementacion.

En este apartado se explicara como se ha llevado a cabo el proceso de

implementacion del producto.

4.1. Entorno de desarrollo.

Tal y como se ha comentado en el apartado 1.3.3 de esta memoria se ha
utilizado Android Studio 3.0 como IDE para el desarrollo del cédigo de la
aplicacion. Aunque existen entornos alternativos a este como el Eclipse o el
Netbeans se ha optado por el entorno oficial proporcionado por Google para
desarrolladores Android ya que ofrece una gran integracién con el emulador y
el SDK de Android [23].

4.2. Decisiones y cambios en el disefo.

Las decisiones y cambios de diseno que se han tomado durante el desarrollo

de la aplicacion son los siguientes:

4.2.1.Portada.

Se ha decidido modificar el disefio de la portada con respecto al prototipo
original, dotando a esta pantalla de una mayor informacién en pantalla
mediante la lista de proximo entrenamientos planificados por el usuario. De
esta forma los botones que ahi se ubicaban quedan desplazados a la parte
inferior de la pantalla aprovechando el Widget de Android
BottomNavigationView, permitiendo de esta forma el acceso rapido a las
distintas secciones de la aplicacion en todo momento desde la parte inferior

(siguiente pagina).
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FootCoach 3

GEMERAR ENTRENAMIENTO

Entrenamiento Partidos - >

llustracién 17: Cambios portada.

4.2.2. Detalles de los ejercicios.

Se ha decidido suprimir esta pantalla en consenso con el usuario de la
aplicacién ya que no aportaba ninguna informaciéon a mayores, de la que aporta
el propio formulario de datos de los ejercicios. De esta forma se ahorra
implementar una pantalla y desde el punto de vista del usuario puede acceder

directamente a los detalles del ejercicio y modificarlos si lo ve necesario.

4.2.3. Asociar jugadores y ejercicios a los entrenamientos.

En este punto se ha decidido cambiar el comportamiento anteriormente
definido. En el prototipo presentado el usuario podia afadir ejercicios a los
entrenamientos y después asociar jugadores del equipo a cada uno de los
ejercicios. Comentando esto con nuestro usuario focal se ha decidido que
realmente no necesita saber qué jugadores han participado en cada ejercicio
sino que realmente lo que le interesa es guardar la informacién de qué
jugadores han asistido o no al entrenamiento. Por todo esto en la pantalla de
los detalles del entrenamiento se ha implementado un sistema pestanas
mediante la cual se puede acceder a la lista de ejercicios y jugadores

asociados al entrenamiento (siguiente pagina).
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llustracién 18: Cambios detalles entrenamiento.

4.2.4. Gestidn de los partidos.

Se han suprimido las pantallas de recopilacion de datos del partido por falta de
tiempo, se ha decidido asi en consenso con el usuario focal ya que la parte

importante de la aplicacion es la gestion de los entrenamientos.

A consecuencia de suprimir esta parte de nacen los cambios de disefno

explicados en el siguiente apartado

4.2.5. Estadisticas del jugador.

Se suprime la pestana de ‘partidos’ debido a lo ya comentado en el punto
anterior y se exponen los datos en cuanto a numero de entrenamientos y
partidos convocados en la propia pantalla de detalles debajo de los datos

personales del jugador (siguiente pagina).
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llustracién 19: Cambios detalles del jugador.

4.3. Decisiones sobre la funcionalidad.
En este apartado se describen las decisiones en cuanto a las tecnologias y
librerias utilizadas para la simplificacion del desarrollo de diferentes

funcionalidades de la aplicacion.

4.3.1. Registro y autenticacion del usuario.

Se ha utilizado Firebase Authentication para la gestion de los usuarios de la
aplicacion. Firebase Authentication nos proporciona los servicios de backend,
SDK faciles de usar y bibliotecas de |U ya elaboradas para autenticar a los
usuarios de nuestra aplicacion. De esta forma implementamos de manera

sencilla una autenticacion mediante email y contrasefna [24].

Para incorporar Firebase Authentication a la aplicacion se ha anadido la

siguiente dependencia en el build.gradle de nuestra app.

implementation 'com.google.firebase:firebase-auth:12.0.1"'

4.3.2.Validacion de los formularios.

Para la validacion de los datos de los formularios se ha decidido incorporar la
libreria AwesomeValidation, esta libreria nos permite seleccionar un estilo de

validacion, indicar las reglas necesarias que debe cumplir cada dato a validar y
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elegir un punto en el cual se ejecutara esa validacion. De esta forma mediante
esta libreria se simplifica el cddigo para validar los datos de los formularios y
nos aporta una gran cantidad de herramientas para definir las reglas que debe

cumplir cada dato [25].

Para incorporar AwesomeValidation a la aplicacion se ha afnadido la siguiente

dependencia en el fichero build.gradle de la app:

implementation 'com.basgeekball:awesome-validation:4.1'

4.3.3. Tratamiento de los campos fecha y hora.

Para el manejo de los campos fechas y horas nos hemos decidido por el uso
de la libreria Joda-time que simplifica en gran medida el manejo con este tipo
de datos que siempre son bastante problematicos a la hora de hacer

conversiones Yy calculos con ellos [26].

Para incorporar Joda-time a la aplicacion se ha afadido la siguiente

dependencia en el fichero build.gradle de la app:

implementation 'net.danlew:android.joda:2.9.9.3'

4.3.4. Reutilizacion de cédigo mediante Fragments.

En cuanto al uso de Fragments en la aplicacion se ha decidido utilizar estos
elementos de Android para implementar la listas de datos (entrenamientos,
jugadores, ejercicios y partidos). A partir del prototipo inicial se observa que se
utilizan los mismos tipos de listas en diferentes partes de la aplicacién, lo unico
que cambia son los datos a mostrar o bien los Adapters a utilizar. En base a lo
anterior lo que se ha decidido ha sido implementar un Fragment para cada una
de las listas a mostrar y en funcién de los parametros recibidos por el
constructor de este se decide que Adapter debe mostrar ese Fragment y que

funcionalidades va a implementar.
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Para la implementacion de las listas en los Fragments se ha utilizado la

RecyclerView combinado con la CardView para cada elemento de la lista:

implementation 'com.android.support:cardview-v7:21.0.+'
implementation 'com.android.support:recyclerview-v7:21.0.+'

También ha sido util el uso de Fragment en la Actividad principal de la
aplicacion (MainActivity), ya que en esta es en donde se despliega el menu de
navegacion inferior que permite la navegacion sencilla entre las diferentes
secciones de la aplicacion, reemplazando asi los Fragments de la seccidn a
mostrar en cada caso y siendo el menu de navegacion visible en todo

momento.

4.3.5. Aimacenamiento de los datos.

Como ya se ha comentado anteriormente en el apartado de disefio referente a
la persistencia de los datos se ha utilizado Firebase Realtime Database para

guardar la informacién de los usuarios y todos sus datos.

Dado que Firebase Realtime Database es una base de datos no relacional, el
diseno del modelo Entidad-Relacion mostrado en el apartado 3.2 de esta
memoria se ha adaptado de la siguiente forma durante el desarrollo de la

aplicacion:

"email" : "Jjesuscelaboisaluoc.edu",
"exercises" : {
"-LCcL8XZsmbHxh2UTpX " : {
"description”" : "Calentamiento prueba",
"duration" : ,
"duration dist" : "",
"id exercise" : "-LCcL8XZsm5Hxh2UTpX ",
"ids_ trainings" : {
"-LCcLXBh822J8gY0SzSX" : true
b,
"material™ : "",
"name" : "Ejercicio 1",

"num players" : ,
"players dist" : "",

"type" : "PRETR"
}
}I
"matchs" : {
"-LCcLSQ wjnbgmdYGPfa" : {
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"date™ : "24/05/2018",
"end time" : "18:01",
"field" : "Pumar",
"id match" : "-LCcLSQ wjnbgmdYGPfa",
"ids players" : {
"-LCcLHvrgnlNmzLpMHIS" : true
},
"rival" : "Barsa",
"start time" : "16:01"
}
},
"name" : "Jjesuscb",
"pass" : "el0adc3949ba59%abbe56e057£20£883e",
"players" : {

"-LCcLHvrgnlNmzLpMHIS" : {
"birthdate" : "16/05/1993",
"demarcation" : "DE",

"id player" : "-LCcLHvrgnlNmzLpMHIS",
"identity" : "12345678z",
"ids matchs" : {
"-LCcLSQ wjnbgmdYGPfa" : true
b,
"ids_trainings" : {
"-LCcLXBh822J8gY0SzSX" : true
},
"name" : "Jesus",
"numDorsal" : ,
"position"™ : "CENL",
"surname" : "Cela Boisa"
}
b,
"trainings" : {
"-LCcLXBh822J8gY0SzSX" : {
"date™ : "03/05/2018",
"end time" : "23:00",
"id training" : "-LCcLXBh822J8gY0SzSX",
"ids exercises" : {
"-LCcL8XZsm5Hxh2UTpX " : true
},
"ids players" : {
"-LCcLHvrgnlNmzLpMHIS" : true
b,
"start time" : "21:00"
}
},
"uid" @ "mIzkkTGYS50ORw7Au4mOY1Ssxw3Dpl"

Los datos mostrados anteriormente son los generados por la aplicacion para un
usuario que ha anadié un ejercicio, un jugador, un entrenamiento y un partido
asignando posteriormente al entrenamiento el ejercicio y el jugador creado y

asignando al partido el jugador creado.

Para utilizar la libreria de Realtime Database de Firebase se ha anadido la

siguiente linea en el fichero build.gradle de la app:
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implementation 'com.google.firebase:firebase-database:12.0.1'

También se ha habilitado la persistencia de los datos en modo sin conexién
para que el usuario pueda seguir trabajando aun no teniendo conexién a

internet, esto se hace mediante las siguientes lineas de codigo:

private var mDatabase: FirebaseDatabase
mDatabase = FirebaseDatabase.getInstance ()
mDatabase.setPersistenceEnabled (true)

4.4. Estructuracién del codigo.

El codigo se ha estructurado en diferentes paquetes dentro de la carpeta java:

9 com.jesusch.footcoach

v model
> firebase

fy Exercise
I Match
tx Player
f; Training
Op User

A presenter

EXErCiSE

match

player

training

WO W W

Iy LoginPresenter
o MainPresenter
fy RegisterPresenter

W view

core

EXETCisE

login

main

match

player

register

R R T T T Y

» training

llustracion 20: Estructura paquetes MVP.
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Como se puede ver en la imagen anterior se han clasificado los paquetes por
capas siguiendo la arquitectura MVP. En el caso de que existan varias vistas,
presentadores o clases de modelo que pertenecen o trabajan con el mismo
grupo de datos o funcionalidades se han agrupado en sub-paquetes segun

tematica.

Dentro de esta estructura en la capa de modelo se ha creado un sub-paquete
llamado firebase, destinado a albergar todas aquellas clases que se conectan a
la base de datos de Firebase Realtime Database mediante su API, a estas
clases e interfaces se les ha llamado /nferactors (acceden a la base de datos),
funcionan a modo da DAO y son un punto de comunicacién entre los

presentadores y el modelo.

W firebasze

auth
¢ Authlnteractor
¢ |Authinteractor

bl core

i

G Firebaselnteractor
v EXErCise

¢ Exerciselnteractor

Ir |Exerciselnteractor
v match

Ir IMatchinteractor

fr Matchlnteractor
v player

Iz IPlayerinteractor

fx Playerinteractor
v register

Ir IRegisterlnteractor

fr Registerinteractor
v training

Iz I Traininglnteractor

fr Traininglnteractor

llustracién 21: Paquete firebase.

Existe un interactor base (Firebaselnteractor), que sera el encargado de
inicializarse al arrancar la aplicacion e inicializar los demas interactors en el
momento preciso, asi como devolver una instancia a los presentadores que los

requieran.
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4.5, Problemas encontrados.

El principal problema encontrado ha sido la falta de conocimiento y experiencia
de uso de las tecnologias vy librerias utilizadas, como Firebase Authentication,
Firebase Realtime Database, la implementacion de la propia arquitectura MVP

o el uso del lenguaje de programacion Kotlin.

Aunque habiendo realizado alguna practica durante el master en el que se ha
utilizado Firebase Realtime Database, implementarlo a nivel de una aplicacién
mas grande ha supuesto un gran esfuerzo y adaptacion a la hora de trabajar

con los datos en una base de datos no relacional.

La implementacién de una estructura MVP en el proyecto ha hecho que la
implementacion de funcionalidades fuese mas lenta durante las primeras
semanas del desarrollo pero por su parte cuando la estructura ha estado
definida completamente resultaba bastante agil incorporar nuevas

funcionalidades y pantallas a la aplicacion.

El uso de un lenguaje de programacion desconocido por el desarrollador como
Kotlin también ha hecho que el desarrollo de las primeras lineas de cddigo
fuese mayor, aunque a medida que se cogia experiencia en el manejo de este
nuevo lenguaje se observé un aumento en la productividad ya que ahorra

bastantes lineas de cddigo con respecto a Java.
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5.Validacion y pruebas.

En este apartado se llevara a cabo un proceso de pruebas sobre la aplicacion

que dara lugar a la validacion, o no, de los requisitos definidos anteriormente.

Las pruebas son un instrumento que determina el estado de calidad de un
producto de software y sirve para identificar posibles fallos en Ia
implementacion, calidad o usabilidad del software. El proceso de pruebas no se
limita a la fase final de la implementacion, deben ser definidas y ejecutadas a lo
largo del proceso de implementacion, en el caso de un ciclo de vida
incremental a lo largo de cada incremento y al final de cada, de forma

exhaustiva.

Las pruebas ejecutadas seran especificadas mediante la siguiente tabla:

ID Identificador unico de la prueba Pr-x siendo x el numero
de prueba.

Descripcion Explicacién breve de la prueba.

Requisitos Requisitos probados.

Entradas Datos necesarios de entrada para ejecutar la prueba.

Procedimiento Descripcidn de los pasos a realizar para llevar a cabo la
prueba.

Resultado Descripcidon del estado del sistema tras la ejecucion de
la prueba.

Tabla 49: Plantilla especificaciéon pruebas.
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5.1. Pruebas.

A continuacién se exponen las pruebas funcionales llevadas a cabo en

conjunto por el desarrollador y el usuario focal de la aplicacion, no se han

incluido pruebas unitarias en el proyecto por falta de tiempo.

ID Pr-1

Descripcion Comprobar que se pueden crear ejercicios.
Requisitos RF-1

Entradas Datos del ejercicio.

Procedimiento

Se accede al formulario para afadir un ejercicio, se

rellenan los datos y se envia el formulario.

Resultado El ejercicio queda creado en la base de datos.
Tabla 50: Pr-1: Crear ejercicio.
ID Pr-2
Descripcion Comprobar que se pueden modificar los datos de un
ejercicio.
Requisitos RF-2
Entradas Datos modificados del ejercicio.

Procedimiento

Se accede al formulario de editar un ejercicio, se

modifican los datos necesarios y se envia el formulario.

Resultado El ejercicio queda modificado en la base de datos.
Tabla 51: Pr-2: Modificar ejercicio.

ID Pr-3

Descripcion Comprobar que se puede eliminar un ejercicio.

Requisitos RF-3

Entradas El id del ejercicio.

Procedimiento

Se accede a la lista de ejercicios y se mantiene pulsado
sobre el ejercicio que se desea eliminar, posteriormente

se confirma la accion.
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Resultado El ejercicio queda eliminado de la base de datos.
Tabla 52: Pr-3: Eliminar ejercicio.
ID Pr-4
Descripcion Comprobar que se puede crear una sesion de
entrenamiento.
Requisitos RF-4
Entradas Datos basicos del entrenamiento.

Procedimiento

Se accede al formulario de crear entrenamiento, se

rellenan los datos y se envia el formulario.

Resultado El entrenamiento queda registrado en el sistema.
Tabla 53: Pr-4: Crear entrenamiento.
ID Pr-5
Descripcion Comprobar que se pueden modificar los datos de una
sesion de entrenamiento.
Requisitos RF-5
Entradas Datos a modificar en el entrenamiento.

Procedimiento

Se accede al formulario para editar los entrenamientos,

se cambian los datos deseados y se envia el formulario.

Resultado Los datos del entrenamiento se modifican en el sistema.
Tabla 54: Pr-5: Modificar entrenamiento.

ID Pr-6

Descripcion Comprobar que se puede asociar ejercicios a los
entrenamientos.

Requisitos RF-5

Entradas Ejercicios a asociar.

Procedimiento

Se accede a los detalles del entrenamiento y mediante
el botdn de “afadir ejercicios” se seleccionan los

ejercicios deseados y se envia el formulario.

Resultado

Los ejercicios quedan asociados al entrenamiento.

Tabla 55: Pr-6: Asociar ejercicios a entrenamiento.

64




ID

Pr-7

Descripcion Comprobar que se puede asociar jugadores a un
entrenamiento.

Requisitos RF-5

Entradas Jugadores a asociar.

Procedimiento

Se accede a los detalles del entrenamiento y mediante
el boton de “anadir jugadores” se seleccionan los

jugadores deseados y se envia el formulario.

Resultado Los jugadores quedan asociados al entrenamiento.
Tabla 56: Pr-7: Asociar jugadores a entrenamiento.
ID Pr-8
Descripcion Comprobar que se pueden eliminar los datos de un
entrenamiento.
Requisitos RF-6
Entradas El id del entrenamiento.

Procedimiento

Se accede a la lista de entrenamientos y se mantiene
pulsado sobre el entrenamiento que se desea eliminar,

posteriormente se confirma la accion.

Resultado El entrenamiento queda eliminado de la base de datos.
Tabla 57: Pr-8: Eliminar entrenamiento.

ID Pr-9

Descripcion Comprobar que se puede crear jugadores.

Requisitos RF-7

Entradas Datos del jugador.

Procedimiento

Se accede al formulario de crear jugador, se rellenan los

datos y se envia el formulario.

Resultado

El jugador queda guardado en la base de datos.

Tabla 58: Pr-9: Crear jugador.
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ID

Pr-10

Descripcion Comprobar que se puede modificar los datos de los
jugadores.

Requisitos RF-8

Entradas Datos a modificar del jugador.

Procedimiento

Se accede al formulario para editar los jugadores, se

cambian los datos deseados y se envia el formulario.

Resultado Los datos del jugador se modifican en la base de datos.
Tabla 59: Pr-10: Modificar jugador.

ID Pr-11

Descripcion Comprobar que se pueden eliminar los jugadores.

Requisitos RF-9

Entradas El id del jugador.

Procedimiento

Se accede a la lista de jugadores y se mantiene pulsado
sobre el jugador que se desea eliminar, posteriormente

se confirma la accion.

Resultado El jugador queda eliminado de la base de datos.
Tabla 60: Pr-11: Eliminar jugador.

ID Pr-12

Descripcion Comprobar que se puede crear partidos.

Requisitos RF-10

Entradas Datos basicos del partido.

Procedimiento

Se accede al formulario de crear partido, se rellenan los

datos y se envia el formulario.

Resultado

El partido queda guardado en el sistema.

Tabla 61: Pr-12: Crear partido.
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ID

Pr-13

Descripcion Comprobar que se puede modificar los datos del partido.
Requisitos RF-11
Entradas Datos a modificar del partido.

Procedimiento

Se accede al formulario para editar los partidos, se

cambian los datos deseados y se envia el formulario.

Resultado Los datos del partido quedan modificados en la base de

datos.
Tabla 62: Pr-13: Modificar partido.

ID Pr-14

Descripcion Comprobar que se pueden asociar jugadores
convocados a un partido.

Requisitos RF-11

Entradas Lista de jugadores a asociar.

Procedimiento

Se accede a los detalles del partido y mediante el botdn
de “anadir jugadores” se seleccionan los jugadores

deseados y se envia el formulario.

Resultado Los jugadores seleccionados quedan asociados al
partido.
Tabla 63: Pr-14: Asociar jugadores a partido.

ID Pr-15

Descripcion Comprobar que se puede eliminar los datos de los
partidos.

Requisitos RF-12

Entradas El id del partido.

Procedimiento

Se accede a la lista de partidos y se mantiene pulsado
sobre el partido que se desea eliminar, posteriormente

se confirma la accion.

Resultado

El partido queda eliminado de la base de datos.

Tabla 64: Pr-15: Eliminar partido.
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ID Pr-16

Descripcion Comprobar que se puede visualizar la lista de ejercicios.
Requisitos RF-13

Entradas Lista de ejercicios del usuario.

Procedimiento

Acceder a la lista de ejercicios mediante el boton

habilitado para ello.

Resultado Se visualiza la lista de entrenamientos.
Tabla 65: Pr-16: Listar ejercicios.
ID Pr-17
Descripcion Comprobar que se puede visualizar la lista de
entrenamientos.
Requisitos RF-14
Entradas Lista de entrenamientos del usuario.

Procedimiento

Acceder a la lista de entrenamientos mediante el boton

habilitado para ello.

Resultado Se visualiza la lista de entrenamientos.
Tabla 66: Pr-17: Listar entrenamientos.
ID Pr-18
Descripcion Comprobar que se puede visualizar la lista de los
jugadores.
Requisitos RF-15
Entradas Lista de jugadores del usuario.

Procedimiento

Acceder a la lista de jugadores mediante el boton

habilitado para ello.

Resultado

Se visualiza la lista de jugadores.

Tabla 67: Pr-18: Listar jugadores.
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ID

Pr-19

Descripcion Comprobar que se puede visualizar la lista de partidos.
Requisitos RF-16
Entradas Lista de partidos del usuario.

Procedimiento

Acceder a la lista de partidos mediante el botdn

habilitado para ello.

Resultado Se visualiza la lista de partidos afiadidos.
Tabla 68: Pr-19: Listar partidos.
ID Pr-20
Descripcion Comprobar que la aplicaciébn genera una sesion de
entrenamiento de manera automatica.
Requisitos RF-18
Entradas Datos bésicos del entrenamiento y tipos de ejercicios

que deberd incluir.

Procedimiento

El usuario accede al formulario y rellena los datos
basicos del entrenamiento junto con el tipo de ejercicios

que este debe incluir.

Resultado La aplicacion genera un entrenamiento con los datos

solicitados por el usuario.
Tabla 69: Pr-20: Generar entrenamiento automatico.

ID Pr-21

Descripcion Comprobar que los usuarios se pueden registrar en el
sistema.

Requisitos RF-19

Entradas Nombre y credenciales del usuario.

Procedimiento

El usuario accede al formulario de registro donde rellena

todos los datos y envia el formulario.

Resultado

El usuario queda registrado correctamente en el

sistema.

Tabla 70: Pr-21: Registrar usuario.
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ID

Pr-22

Descripcion Comprobar que los usuarios pueden iniciar sesion en el
sistema.

Requisitos RF-20

Entradas Credenciales del usuario.

Procedimiento

El usuario introduce sus credenciales y las envia para

su validacién.

Resultado El usuario queda autenticado en el sistema.
Tabla 71: Pr-22: Loguear usuario.
ID Pr-23
Descripcion Comprobar que la aplicacion permite visualizar los datos
del jugador.
Requisitos RF-23
Entradas El id del jugador.

Procedimiento

Se accede a la lista de jugadores y se pulsa sobre el

jugador que se desea visualizar.

Resultado

El sistema muestra los detalles del mismo.

Tabla 72: Pr-23: Ver detalles del jugador.

5.2. Validacién de requisitos.

El proceso de validacion de requisitos permite demostrar que los

requerimientos definidos en el sistema son validos, consistentes y completos

(los que realmente quiere el cliente); ademas, revisa que no se haya omitido

ninguno, que no sean ambiguos, inconsistentes o redundantes. Una vez

finalizadas las pruebas se comprueba si el sistema cumple con los requisitos

establecidos. A continuacion, se mostrara un listado con todos los requisitos

que han sido especificados para el sistema. Su estructura sera la siguiente:
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Identificador del requisito

Descripcion Breve explicacion del requisito
Estado No implementado
Parcial
Completo
Justificacion Breve explicacion acerca de los motivos del grado
de cumplimiento en caso de no ser ‘Completo’.
Pruebas Pruebas empleadas para la validacion.

Tabla 73: Plantilla especificacion de validacion de requisitos.

A continuacién se validan los requisitos del proyecto, tanto los funcionales

como los no funcionales.

RF-1
Descripcion Crear ejercicio
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-1

Tabla 74: Validacién RF-1
RF-2
Descripcion Modificar ejercicio
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-2

Tabla 75: Validaciéon RF-2
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RF-3

Descripcion Eliminar ejercicio
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-3
Tabla 76: Validacion RF-3
RF-4
Descripcién Crear sesion de entrenamiento
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-4
Tabla 77: Validacion RF-4
RF-5
Descripcion Modificar sesion de entrenamiento
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-5, Pr-6, Pr-7
Tabla 78: Validacién RF-5
RF-6
Descripcion Eliminar sesién de entrenamiento
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-8

Tabla 79: Validacion RF-6
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RF-7

Descripcion Crear jugador
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-9

Tabla 80: Validacion RF-7
RF-8
Descripcion Modificar jugador
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-10

Tabla 81: Validacién RF-8
RF-9
Descripcion Eliminar jugador
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-11

Tabla 82: Validacién RF-9
RF-10
Descripcion Crear partido
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-12

Tabla 83: Validacion RF-10
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RF-11

Descripcion Modificar partido
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-13, Pr-14

Tabla 84: Validacion RF-11
RF-12
Descripcion Eliminar partido
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-15

Tabla 85: Validacion RF-12
RF-13
Descripcion Listar ejercicios
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-16

Tabla 86: Validacién RF-13
RF-14
Descripcion Listar sesiones de entrenamiento
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-17

Tabla 87: Validacion RF-14
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RF-15

Descripcion Listar jugadores
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-18
Tabla 88: Validacion RF-15
RF-16
Descripcion Listar partidos
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-19
Tabla 89: Validacion RF-16
RF-17
Descripcion Guardar preferencias del usuario
Estado No implementado
Justificacion Descartado por el usuario, no se le veia utilidad.
Pruebas ---
Tabla 90: Validacién RF-17
RF-18
Descripcion Generar sesidon de entrenamiento
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-20

Tabla 91: Validacion RF-18
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RF-19

Descripcion Registro de usuario
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-21
Tabla 92: Validacion RF-19
RF-20
Descripcion Login de usuario
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas Pr-22
Tabla 93: Validacion RF-20
RF-21
Descripcién Generar fichero de texto
Estado No implementado
Justificacion Falta de tiempo y prioridad baja
Pruebas ---
Tabla 94: Validacién RF-21
RF-22
Descripcion Guardar datos asociados a un partido
Estado No implementado
Justificacion Falta de tiempo y prioridad baja
Pruebas ---

Tabla 95: Validacion RF-22
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RF-23

Descripcion Consultar y resumir datos del jugador
Estado Parcial
Justificacién Se podrian mostrar mas datos
Pruebas Pr-23
Tabla 96: Validacion RF-23
RUsab-1
Descripcién Formularios sencillos
Estado Parcial
Justificacion Es muy subjetivo...
Pruebas ---
Tabla 97: Validaciéon RUsab-1
RUsab-2
Descripcién Asistencia al usuario
Estado Parcial
Justificacion Se han utilizado los elementos de Android como
timepickers, datepickers, dialogs con buttons, etc,
puede quedar margen de mejora con los campos
de texto.
Pruebas ---
Tabla 98: Validacién RUsab-2
Rifaz-1
Descripcién Contraste de colores
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas

Tabla 99: Validaciéon Rifaz-1
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RSoft-1

Descripcion Plataforma 5.0 o superior
Estado Parcial
Justificacion Funciona correctamente en todos los dispositivos
en los que se ha podido probar.
Pruebas ---
Tabla 100: Validacion RSoft-1
RDis-1
Descripcion Firebase
Estado Completo
Justificacion ---
Pruebas ---

Tabla 101: Validaciéon RDis-1
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6. Conclusiones

6.1. Grado de cumplimiento de los objetivos

propuestos.
Después de haber estudiado, analizado, disefiado, implementado y probado el
producto resultante, se concluye esta memoria afirmando que se ha
conseguido crear una aplicacion que permite a los entrenadores de futbol base
ahorrar tiempo en sus tareas alcanzando ampliamente los objetivos
inicialmente contemplados. La aplicacién desarrollada para la plataforma movil
Android permite al usuario crear de manera sencilla y rapida la planificacion de
entrenamientos y registrar la actividad de sus jugadores tanto en

entrenamientos como en partidos.

Se ha creado una interfaz de usuario que se adapta a las malas condiciones de
visibilidad que se pueden dar en un campo de futbol descubierto a diversas

horas del dia.

Se ha incluido un sistema de registro y login para asegurar la seguridad de los
datos del usuario y se han utilizado los servicios de Firebase Realtime

Database para asegurar la persistencia de estos datos en la nube.

No se ha podido implementar la gestion de la convocatoria a los partidos de la
manera que se hubiera deseado ni la recopilacion de datos durante el mismo
por falta de tiempo. En este sentido la aplicacion desarrollada so6lo permite la
creacion de partidos de futbol con la gestion de la lista de jugadores
convocados al mismo pero no llega a cumplir con el objetivo contemplado

inicialmente.
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6.2. Seguimiento de la planificacion.

En este sentido se puede afirmar que en lineas generales se ha seguido y se
ha cumplido la planificacion estimada. Esta planificacion constaba de varios

hitos correspondientes a cada una de las entregas de las diferentes PEC.

Para la PEC1 se han cumplido los plazos en donde se desarroll6 susodicha

planificacion para el resto del proyecto y se decidié el tema del mismo.

Para la PEC2, que comprendia la parte de analisis y disefio de la aplicacion,
también se cumplieron los plazos esperados ya que apenas hubo que hacer
correcciones sobre la PEC anterior y las funcionalidades principales de la

aplicacién y su representacion graficas estaban bastante claras.

En la PEC3 referente a la implementacion y pruebas del producto ha habido
algun desajuste horas sobre todo en el primer incremento debido al
desconocimiento de las tecnologias utilizadas, que supuso un tiempo de
aprendizaje que hizo que la productividad se viese reducida en este primer
incremento. Pese a esto se ha realizado la entrega de la PEC3 segun los
plazos establecidos, de modo que el producto final estuvo operativo segun lo

previsto.

6.3. Lineas de trabajo futuro
A menudo, durante el desarrollo de un proyecto informatico surgen nuevas
ideas y mejoras complementarias a los objetivos principales. Se proponen a
continuaciéon posibles ampliaciones que podrian mejorar el producto en un
futuro:

e Implementar el concepto de equipo: con esto se pretende proporcionar al
usuario la capacidad de gestionar diferentes equipos con diferentes
jugadores ya que se puede dar el caso que un mismo entrenador sea
encargado de mas de un equipo. De esta forma podria gestionar

diferentes jugadores y planificar diferentes entrenamientos en funcién de
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cada equipo, actualmente seria necesario que el usuario crease una
nueva cuenta.

Mostrar mas datos de los jugadores: se podria recopilar mas informacién
de la actividad de los jugadores y mostrarla en sus detalles a modo de
informe. Se podria mostrar un resumen de entrenamientos realizados
agrupados por semanas 0 por meses, o también mostrar informacién
recopilada durante el partido para el jugador.

Adaptar la aplicacion para Tablets: aunque es comun que las persones
lleven el movil encima durante todo el dia estaria bien que la aplicacién
se visualizase correctamente y aprovechara de manera eficiente el
espacio en una pantalla mas grande tratando de ofrecer mayor
usabilidad al usuario a la hora de realizar las tareas.

Permitir gestionar el perfil del usuario: el usuario elige su nombre y su
contrasena durante el registro pero estos datos no los puede modificar
posteriormente. En este aspecto se podria habilitar una secciéon en
donde el usuario pudiera modificar sus datos y sobre todo, poder
restablecer su contrasefa.

Habilitar perfil de los jugadores: permitir a los jugadores acceder a la
aplicacién con un perfil de ‘jugador’ para asi poder ver los datos que el

entrenador recopila de él.
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7.Glosario

UML: (Unified Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de

software mas conocido y utilizado en la actualidad

CRUD: es el acronimo de "Crear, Leer, Actualizar y Borrar" (del original en
inglés: Create, Read, Update and Delete), que se usa para referirse a las

funciones basicas en bases de datos o la capa de persistencia en un software.

API: (Application Programming Interface) es un conjunto de rutinas que provee

acceso a funciones de un determinado software.

DAO: (data access object) es un componente de software que suministra una
interfaz comun entre la aplicacién y uno o mas dispositivos de almacenamiento

de datos, tales como una Base de datos o un archivo.

SDK: (Software Development Kit) es un conjunto de herramientas que sirven

para desarrollar software informatico.
Widget: es una pequefia aplicacion o programa, usualmente presentado en

archivos o ficheros pequefios que pretende dar facil acceso a funciones

frecuentemente usadas y proveer de informacion visual.
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9.Anexos

9.1.  Anexo A: Instrucciones de compilacién.

Abrir el proyecto con Android Studio y ejecutar el ‘make project’

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

s o 5 : & @ tmidean]~| B 4 3 b 2 G P J A7

9.2. Anexo B: Manual de usuario.
En esta seccion se presentara un manual que guiara al usuario a través de
todas las funcionalidades de la aplicacion. Se trata de abordar todas las

funcionalidades de una forma ordenada tal que sea lo mas natural posible.

Registro y Login
Tras iniciar la aplicacion por primera vez se cargara la pantalla de Login, antes
de nada deberemos crear una nueva cuenta mediante el enlace de “Crear una

cuenta!”, y accederemos al siguiente formulario.
& Registro

Nombre

o

REGISTRARSE

>

={.

gwer tyuiop
asdf gh j k|

4 z xcvbnma@a

M23 , @

llustracién 22: Pantalla registro.

Deberemos rellenar nuestros datos de acceso con nuestro nombre para ser
dados de alta en el sistema. Una vez hecho esto quedaremos registrados y

autenticados en el sistema
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Las proximas veces que deseemos iniciar sesidon solamente tendremos que

rellenar nuestras credenciales en la pantalla de Login.

jesuscelaboisa@uoc.edu

...... Q

INICIAR SESION

1 2 3 45 6 7 8 9 0
gwer r tyuiop
asdf gh j kI
4 z xcvbnma

7123

llustracion 23: Pantalla de Login.

Pantalla de Home
Al autenticarse en el sistema accederemos a la pantalla principal de la
aplicacion donde tendremos acceso rapido a las distintas secciones de la

aplicaciéon mediante una barra de navegacion en la parte inferior.

FootCoach 2]

GENERAR ENTRENAMIENTO

f X @ & 4

FootCoach

llustracion 24: Pantalla de Home.
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En esta pantalla dispondremos de una lista de los proximos entrenamientos
planificados y un botdn que nos dara acceso al formulario de generacion de un
nuevo entrenamiento de forma automatica, esto lo comentaremos mas
adelante, ahora comenzaremos a navegar por las distintas secciones de la

aplicacion.

Gestion de ejercicios
Lo primero que haremos sera crear los diferentes ejercicios de los que se
compondran nuestras sesiones de entrenamiento, para ello accederemos
mediante el primer boton por la derecha a la seccidon de ejercicios.

Ejercicios 2

No hay ejercicios

a N O o %

Ejercicios

llustracién 25: Pantalla ejercicios 1.

Mediante el boton azul podremos afadir un nuevo ejercicio a nuestra lista de
ejercicios y posteriormente podremos anadir este ejercicio a nuestros
entrenamientos. Una vez anadidos los ejercicios apareceran en una lista
mediante la cual podremos acceder a los detalles de cada uno de ellos y
modificar sus datos o bien eliminarlos pulsando con el dedo sobre ellos mas de

un segundo.
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& Muevo ejercicio Ejercicios 5

o
[ oue ot | -
Tipa:  Calemsmionts }
Duwgedda’ 100 mi
o

gwertyui.ioop
asdfgh j k I

4 z xcvhbnoma °

nm . © . @ L L I 3

llustracion 26: Crear nuevo ejercicio.

Gestion de jugadores
Una vez que tenemos nuestros ejercicios anadidos podemos anadir nuestros
jugadores, que participaran en nuestros entrenamientos y en los partidos. Para
ello accedemos a la seccién de los jugadores mediante el segundo icono por la
derecha, al lado del icono de ejercicios. En esta seccion nos encontraremos
con una pantalla igual a la de ejercicios en la cual mediante el boton verde

podremos ir afadiendo nuevos jugadores al sistema.

+  Hueve jugador Jugadores 7]
st 5 Jusiis Cola Boisa 3
Cela Boisa

L]

1]

—_—

1]
¥ B i
gwer tyuiop

Ay

a
© . @ L S s #

llustracién 27: Ahadir nuevo jugador.
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Mas adelante veremos como se pude acceder a los detalles de cada jugador
para ver sus estadisticas de entrenamientos y partidos y como modificar sus
datos personales, pero antes veamos como crear entrenamientos y partidos y

como relacionar estos como los ejercicios y los jugadores.

Gestion de entrenamientos
Para acceder a esta seccidon se debemos pulsar sobre el icono de una
mancuerna situado en segunda posicion por la izquierda, al lado del icono de la

pantalla principal, representado por una casa.

Mediante el botén amarillo podremos crear entrenamientos en nuestra
aplicacién, para crear un entrenamiento solo sera necesario indicar un dia y
una hora de inicio de la sesion, posteriormente con el entrenamiento ya creado
se podra modificar su hora de fin y anadir ejercicios y jugadores a dicho

entrenamiento.

L]

Ertrenamiemios

« Hugyg entrenamienic

P e © B4

llustracion 28: Crear nuevo entrenamiento.

Una vez creado podemos acceder a los detalles del mismo pulsado sobre el
entrenamiento en la lista. Una vez dentro del entrenamiento tendremos la
opcion de editar sus datos, eliminarlo o bien anadir ejercicios y jugadores al

mismo.
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€ Detolles del entrenamiento
Trote

& Detalles del entrenamiento e ore Sollt ° o
Shse i

Hasa il ° o EstRci08 0

Mors N

FIRCICOS - iy ARaDe FarRCic0s £
Trote
ARADR EJERCKI03 5 TpaCaion X
S — Ovracaon
ANADE LANOOOS

€ Jugaderes disponibles

Jewis Cola Dowas D
< Detolles del entrenamiento

< Detolles del entrenamiento oo
ey °° s v

JUGADORES - — ARADEI JUGADORE 5025,
- —_—
e e
At sotAscett

llustracion 29: Anadir ejercicios y jugadores al entrenamiento.

Los ejercicios y jugadores anadidos se podran eliminar mediante el botén X

rojo habilitado para ello.

Se puede ver en la pantalla de inicio el entrenamiento creado ya que esta

planificado para una fecha posterior al dia actual.

FootCoach 2
GENERAR ENTRENAMIENTO
Préximos entrenamientos
28/05/2018 5
18:00- 719:30
a % @ & 8

FootCaach

llustracion 30: Proximos entrenamientos.
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Generacion automatica de entrenamientos
Mediante el botdn de la pantalla de inicio “Generar entrenamiento” podemos
acceder a un formulario donde introduciendo ademas de los datos basicos
obligatorios para la creacion de un entrenamiento, nuestras preferencias en
cuanto al tipo de ejercicios que debe incluir y a la duracién del trabajo de esos

ejercicios el sistema nos generara un entrenamiento de forma automatica.

< Generar entrenamiento

30/05/2018

19:30

Tipos de ejercicio a incluir:

10
40
O

20
O

O

20

<]

llustracién 31: Generar nuevo entrenamiento.

El formulario de la imagen anterior da lugar al entrenamiento generado de
forma automatica en la imagen siguiente, donde se puede ver que el sistema
ha anadido ejercicios al entrenamiento siguiendo las instrucciones dadas en el

formulario de generacion.

< Detalles del entrenamiento

Fecha: 30/05/2018
Hora Inicio: 19:30
Hora Fin

EJERCICIOS JUGADORES
ARADIR EJERCICIOS 5

Estiramiento 1
Tipe:Estiramiento X
Duracidn:10.0 min
Pases 2
Tipo:Técnica x
Duracidn:5 [ mir
Centros
Tipo:Tactica ofensiva X
Buracién:10.0 min
Pases 1
Tipo:Técnica X
Duraciénz10.0 min,
Rondo
Tipo:Velocidad de reaccid X

llustracién 32: Entrenamiento generado automaticamente por el sistema.
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Con el entrenamiento ya generado podremos asignar los jugadores que
participaran en el mismo y de modificar libremente la lista de los ejercicios

anadidos por el sistema.

Gestion de partidos.
Para afnadir nuevos partidos podemos acceder a la secciéon de partidos
mediante el icono de una pelota situada en el centro del menu inferior, entre los
entrenamientos y los jugadores. Mediante el boton rojo podemos acceder al
formulario para afadir partidos como en el resto de secciones y estos
apareceran en forma de listado en esta seccion.

€ Nuevo partido

02/06/2018

18:00

GUARDAR

llustracién 33: Nuevo partido.

Para acceder a los detalles del mismo y convocar jugadores se debe pulsar
sobre el partido deseado y con el mismo mecanismo que en los entrenamientos

se pueden afadir los jugadores disponibles al mismo.
4 Detalles del partido

Fecha: 02/06/2018

Hora inicio: 18:00
Hora fin:
Rival: Barcelona

Campo: Pumar

Jugadores convocados

ANADIR JUGADORES+EL
I

Jestis Cela Boisa

llustracion 34: Detalles del partido.
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Detalles del jugador
Pulsando sobre el jugador deseado en la lista de estos se puede acceder a sus
detalles, en esta pantalla también se visualizaran los datos en cuanto a
entrenamientos y partidos en los que ha participado y un botdn para modificar

los datos del mismo.

€ Detalles del jugador

Nombre: Jesis Cela Boisa

Fecha de nacimiento: 24/05/1993

Posicion: Defensa - Lateral der.

N? entrenamientos realizades: 1/2

N° partidos convocado: 1/ 1

llustracién 35: Detalles del jugador.

Salir y cerrar sesion
Por ultimo, podremos salir de la aplicacion estando en la pantalla principal o
cualquiera de los listados de la aplicacion y pulsando dos veces el botén “atras”
del dispositivo en menos de dos segundos. Mediante este sistema simplemente
saldremos de la aplicacion, la proxima vez que la abramos seguiremos estando
autenticados en el sistema por lo que podremos acceder a todos nuestros
datos de la sesion anterior. Para cerrar nuestra sesiéon deberemos pulsar el
boton indicado para ello en la parte derecha de la barra superior de la

aplicacion.

Cerrar sesion!

Esta segura?

CANCELAR

llustracion 36: Cerrar sesion.
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