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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

Futbol Pro Manager surge de la unién de aquellos conocimientos adquiridos a
lo largo del grado y de varias de las aficiones personales como son; los
videojuegos Y el futbol. Asi pues, el objetivo del trabajo sera facilitar una nueva
herramienta con fines recreativos a aquellos usuarios que disfruten también de
estos ‘hobbies’ y desean complementar el visionado comun de partidos de
fines de semana con una nueva motivacion, o desde otra perspectiva.

Asi pues, la aplicacion propone a los usuarios gestionar de forma virtual una
plantilla de fatbol con jugadores pertenecientes a la 12 division espafiola. El
objetivo es conformar una plantilla competitiva jornada tras jornada con el fin
de superar a tus rivales en base al desempefio de cada jugador de la liga en
sus partidos oficiales. Es decir, se afiade todavia mas emocion a esos fines de
semana futboleros. Para ello, se facilitara la posibilidad de inscribirse en una
comunidad existente donde competir, 0 bien, crear una propia y privada con tus
amigos donde pasaras a elegir la tactica mas adecuada en base a los
jugadores de los qué dispones, entre otros factores. Ademas del reparto
aleatorio de jugadores que obtendra el usuario inicialmente, se dispondra de un
mercado de fichajes donde pondras a prueba tu capacidad de ojeo para
hacerte con buenas gangas.

En definitiva, se busca una experiencia que combinara la estrategia y el azar,
pero especialmente tratara de afiadir algo de ocio y competicion a tu dia a dia.




Abstract (in English, 250 words or less):

Futbol Pro Manager arises from the union of the knowledge acquired
throughout the degree and several of the personal hobbies such as; video
games and football. Thus, the aim of the work will be to provide a new tool for
recreational purposes to those users who also enjoy these hobbies and wish to
complement the common viewing of weekend matches with a new motivation,
or from another perspective.

Thus, the application proposes to users to virtually manage a football squad
with players belonging to the Spanish 1st division. The aim is to build a
competitive squad day after day in order to beat your rivals based on the
performance of each player in the league in their official matches. In other
words, even more excitement will be added to those football weekends. To do
this, you will be able to join an existing community where you can compete, or
create your own private community with your friends where you will choose the
most appropriate tactics based on the players you have available, among other
factors. In addition to the random distribution of players that the user will initially
get, there will be a transfer market where you will test your scouting skills to get
good bargains.

In short, we are looking for an experience that will combine strategy and
randomness, but will especially try to add some leisure and competition to your
day-to-day life.

Palabras clave (entre 4y 8):

Aplicacion, desarrollo, web, futbol, videojuegos, fantasy, manager, estrategia.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacién del Trabajo

El punto de partida del trabajo encuentra sus raices a la hora de lograr la
satisfaccion de aquellos grupos de personas aficionadas al deporte
(entre los que se incluye quien redacta la memoria), mas
especificamente el futbol y que también le gustan los videojuegos. Y es
que ambas aficiones tienen detrds un séquito bastante abultado. De
hecho, es facil percatarse que el deporte mas seguido es el fatbolj1 a
través de las diferentes vias (television, dispositivos moviles, radio
analdgica, etc.). Por su parte, los videojuegos tienen un origen mas
reciente, sin embargo, han adquirido una presencia importante, llegando
a alcanzar los 15 millones de jugadores segun los datos extraidos de la
Asociacion Espafiola de Videojuegos, con datos de 2019p2). Asi pues, es
facil advertir la relevancia de ambos sectores a nivel nacional y su
repercusion inevitable en la sociedad.

La propuesta que se realiza mediante este trabajo final de grado no es
exclusiva, es decir, ya se pueden encontrar en el mercado distintas
facilidades que unen estos dos conceptos de la mano de paginas como
https://www.comunio.es/, o bien, https://www.laligafantasymarca.com/.
Evidentemente, estas aplicaciones se han trabajado sin restricciones
temporales y probablemente con un grupo de personas estructurado, lo
que ha permitido definir objetivos mas trabajados y, en definitiva, un
alcance mas profundo. Asi pues, queda patente que el objetivo de este
proyecto no es competir dentro del sector, sino ser capaz de demostrar
las capacidades adquiridas en el grado, pero plasmandolas en un
entorno amigable para el desarrollador al unificar dos de sus pasiones.
¢, Quién sabe si en un futuro se puede llegar a profundizar lo suficiente
en la idea?

1.2 Objetivos del Trabajo

La realizacién de una aplicacion comporta una definiciébn previa de
objetivos y subobjetivos que permiten llevarla a cabo. A continuacion, se
mencionan en forma de listado:

1. Seleccion de proyecto.
+ Identificacion de las diferentes areas que propone la UOC.
+« Analisis en base a mis capacidades.
++ Posibilidades de aplicacion dentro del area mas afin.

2. Plan de trabajo (PEC 1).
+ Establecer contacto con el foro y profesor asociado a la
asignatura.
+ Planteamiento de la idea.
¢ Negociacién con el profesor asociado.
% Produccion del entregable PEC1.


https://www.comunio.es/
https://www.laligafantasymarca.com/

% Espacio para modificaciones/cambios post-feedback.
¢+ Produccion definitiva del entregable PECL1.

. Andlisis de los requisitos (PEC 2).

« Determinar el alcance estimado.

% Confeccion de un entorno de trabajo.

% Seleccion de las herramientas para producirlo.

Definicion de la base de datos (PEC 2).

% Analizar el propoésito de la misma.

¢+ Estructuracion (crear tablas y relaciones).
“ Recopilacién de datos utiles.

% Disposicion de los datos en tablas.

++ Reuvision de restricciones y relaciones.

L)

L)

L)

Disefio de la interfaz (PEC 2).

%+ Recopilacion de ideas.

% Bocetaje de la aplicacion.

% Implementacién (en constante revision y paralelamente).

Implementaciéon (PEC 3).
% P&gina Inicial.
o Sistema de login/logout/registro.
o Sistema de creacion de comunidad (publica o privada).
o Generacion equilibrada de plantilla post-registro.
o Asignacion de saldo y plantilla al usuario.
o Tests.
% P&gina Alineacion.
o Carga de datos del perfil del usuario y comunidad.
Carga de datos de la plantilla.
Visualizacion de alineacion activa.
Indicador de jugadores alineados la ultima jornada.
Seleccion de tactica.
Seleccién de jugadores por posicion.
Sistema de guardado/reinicio de alineacion.
o Tests
% P&gina Clasificacion.
o Carga de clasificacion general.
o Carga de clasificacion en la dltima jornada disputada.
o Carga de resultados de los partidos en vivo.
% P&gina Normas.
o Planteamiento y redaccion de las reglas.
o Paso de informacion a la web.

O O O O O O

« Pagina Mercado.

o Generacion aleatoria de jugadores libres.
Carga de dicha informacion en cada comunidad.
Funcién para afiadir jugadores al mercado.
Funcion para vender directamente jugadores.
Funcién para quitar jugadores del mercado.

o O O O



Posibilidad de consultar ofertas recibidas y realizadas.
Funcion para realizar ofertas.
Validaciones para el campo donde se realizan ofertas.
Funcion para retirar ofertas realizadas.
o Testeo.
% Pagina Estadisticas.
o Cargar mejores jugadores por posicion.
o Carga de otras estadisticas interesantes.
% P&gina Contacto.
o Creacion de formulario.
o Validacién de campos.
o Configuracion para la recepcion por correo.
s Pagina Administracion.
o Configuracién de acceso a perfiles concretos.
o Funcion para aceptar las pujas realizadas en todos los
mercados
o Funcion para actualizar el mercado (automatizable).
o Funcién para guardar las alineaciones definitivas de la
jornada.
o Funcién para reiniciar saldo de usuario.
o Panel para otorgar puntuaciones a los jugadores.
o Desarrollo de funcionalidades no contempladas.

0O O O O

7. Despliegue de la aplicacion.
% Analisis de mercado.

% Seleccién de opcion adecuada.

% Migracién de proyecto de local al servidor.

% Adaptacion de funcionalidades que requieren automatizaciéon por
horas.

% Testeo y correccion de problematicas derivadas.

L)

L)

8. Memorias.
+ Recopilacion de los entregables de las PEC.
“ Recopilacién de la informacion derivada de los objetivos y tareas
fijadas.
“+ Proyeccion del desarrollo en la estructura de la memoria.

9. Presentacion.
% Seleccidon de herramientas para presentaciones.
%+ Seleccién de ideas clave del proyecto.
+ Descripcion de las ideas adecuada al tiempo de presentacion.
% Simulacion de la presentacion.
++ Correcciones y entrega.
+ Respuestas al tribunal.

1.3 Enfoque y método seguido
La experiencia personal en el ambito laboral ha permitido desarrollar el

proyecto bajo una mecéanica cuyo nucleo radica en la metodologia
Scrum, dentro de las metodologias ‘agile’. Sin embargo, este adquiere



una dimension diferente si se tiene en cuenta que los mayores
beneficios de esta metodologia se pueden lograr mediante la
conformacion de un grupo de trabajo que se retroalimente y en esta
ocasion se trabaja de forma individual.

Pese a todo, el hecho de desarrollar una idea que no era especialmente
innovadora, puesto que es posible localizar en el mercado ideas
similares, ha permitido definir claramente los objetivos a alcanzar
(mencionados en el apartado anterior). En este punto, es sencillo darse
cuenta del paralelismo que surge entre estos objetivos/subobjetivos y los
denominados ‘sprint’ de Scrumgz). A excepcion de unos pocos, la mayoria
de los objetivos se pueden desarrollar de forma independiente (no hay
un alto grado de interdependencia entre estos), permitiendo la
posibilidad de reiterar sobre ellos para pulir los detalles en cualquier
momento y sin que un error produzca males irreparables.

Esta serie de objetivos o ‘sprints’ hacen de forma organica a la hora de
iniciar el trabajo. Es necesario analizar los requisitos antes de
emprender, de la misma forma que ser4 necesaria una correcta
definicion de las herramientas con las que se pretende trabajar. Una vez
logrado esto, el desarrollo presenta una serie de secciones claramente
diferenciadas que se podian trabajar individualmente. Adicionalmente, la
experiencia personal ha permitido estipular una temporalidad bastante
precisa para alcanzar el cumplimiento de cada uno de los hitos fijados.

En definitiva, el hecho de que la idea estuviera claramente definida ha
facilitado la creacién de una planificacion certera, cuyos objetivos se
cefiian a la realidad del contexto (académico y temporal) y finalmente la
capacidad de adaptarse a esta metodologia agil que brilla principalmente
por su capacidad de adaptacion.

1.4 Planificacion del Trabajo

El primer paso ha sido estipular las tecnologias que a priori se antojan
necesarias para materializar el desarrollo y cuyo nucleo se basa en
Javascript (consultas Ajax y jguery) en la parte de cliente y php para el
lado del servidor. Con estas se han trabajado las funcionalidades mas
elaboradas del proyecto. Por su parte, se ha utilizado Mysql para trabajar
con las consultas a las bases de datos y Css para configurar el disefio
de la web. Es importante destacar que parte de las herramientas que
aqui se mencionan forman parte de la suite Xampp que se ha utilizado
para realizar el desarrollo en local.

Respecto al entorno de trabajo se ha optado por la herramienta Adobe
Dreamweaver para implementar el desarrollo por la cantidad de
facilidades que aporta al desarrollador como es la posibilidad de mover
archivos de local al servidor y su posterior testeo, mientras que los
navegadores Google Chrome y Mozilla Firefox, junto con sus
herramientas para desarrollo, han sido las herramientas para realizar las
comprobaciones.



Por dltimo, se considera resefiable la mencion de dos herramientas con
fines mas especificos. Por una parte, la web Monday.com ha permitido
implementar un diagrama de Gantt cuyo disefio es bastante amigable.
Por otra parte, la herramienta online MockFlow ha permitido desarrollar
bocetos para las distintas secciones de la web. En la seccion
‘2.Tecnologias utilizadas’ (en este mismo documento), se desglosaran
con mas detalle tanto las ya mencionadas, como otras de menor
alcance.

El segundo punto tratado en la planificacion es la capacidad de localizar
los objetivos que deberan superarse con el fin de obtener el producto
deseado y acotarlos a un rango de fechas que permita cumplir con los
plazos acordados. De esta necesidad surge un diagrama de Gantt que,
por motivos de adaptabilidad, no es posible insertar directamente en este
documento. Sin embargo, se aportan los siguientes enlaces con la
intencion de facilitar el visionado en una calidad optima:

Opcién 1. Google Drive (permisos de acceso como lector a todo
miembro de la UOC):

https://drive.qgoogle.com/file/d/IWk6Imi98n0Qsv2z4fHbwKO660LXTJg3Y3
/view?usp=sharing

Opcién 2. Mediante la web imgbb.com (acceso limitado a la
disponibilidad de la imagen en dicho servidor):

https://ibb.co/WvrCvZx

llustracién 1. Diagrama de Gantt con la planificacién del proyecto.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

La realizacion del proyecto solamente obtendra como resultado un
producto, que en este caso no es otro que la aplicacién web Futbol Pro
Manager, cuyas funcionalidades mas destacadas (basicas para su
funcionamiento) han sido las siguientes:

X/
o

Identificacion y registro del usuario.

Creaciéon de una comunidad (espacio de juego).

Gestiones ‘manager’ (alinear, elegir sistema tactico, etc.).
Gestiones econdmicas en el mercado (fichar, vender, especular,
etc.).

Consultar estadisticas de jugadores.

Revisar clasificaciones.

Secciones de las reglas del juego y términos y condiciones.
Seccion de contacto con el creador del juego.

Panel administrativo (para el desarrollador).

3

*¢

X3

S

X/
L X4

X/
L X4

X3

S

X/
L X4

X3

S

X/
L X4


https://drive.google.com/file/d/1Wk6lmi98nQsv2z4fHbwKQ66OLXTJg3Y3/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Wk6lmi98nQsv2z4fHbwKQ66OLXTJg3Y3/view?usp=sharing
https://ibb.co/WvrCvZx

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Los siguientes capitulos de la memoria pretenden describir con detalle
cada uno de los objetivos y subobjetivos fijados en el diagrama
presentado en la ilustracion 1, es decir, se estaran describiendo cada
uno de los pasos realizados en el presente proyecto, o lo que es lo
mismo, el camino que se ha seguido para llegar al producto entregable
finalmente.

Adicionalmente, se desglosaran también las tecnologias utilizadas, con
su correspondiente justificaciébn, mientras que, por otra parte, se
mostrara una pequefia seccion relativa a la evaluacion de los riesgos, es
decir, aquellas circunstancias que se han tenido en cuenta desde un
inicio con el fin de mitigar las consecuencias derivadas de ciertas
probleméticas.



2. Tecnologias utilizadas

Javascript.js

Se trata de un lenguaje de programacion pensado para ser interpretado por los
navegadores (clientes) de forma nativa, evitando de esta manera la necesidad
de un compilador. Junto al lenguaje html y css, conforman el tridente basico
nativo para la programacion web en la parte cliente.

Javascript permite afiadir dinamismo a los elementos establecidos en la
estructuracion de nuestra web. Para lograrlo, toma como base las posibles
interacciones que un usuario podria requerir durante la navegacion web y
prepara eventos que se podrian producir, como puede ser; realizar click sobre
cualquier elemento, utilizar el scroll del raton, o bien, mantener, pulsar o
levantar una tecla especifica del teclado. En definitiva, afiade funcionalidades a
la estructura principalmente estatica que aporta html.

Ajax.[s]

Ajax no es un lenguaje de programacion, sino un conjunto de practicas
basadas en un lenguaje, como bien puede ser javascript, que permiten la
comunicaciéon con los datos (normalmente almacenados en un servidor) sin la
necesidad de forzar una recarga completa de la pagina en la que se ubica el
usuario, es decir, permite realizar actualizaciones sobre fragmentos de la web.

Su aparicién surge de la necesidad de optimizar los tiempos de respuesta del
servidor. Para ello, incorpora una serie de procesos en segundo plano que
permiten la interaccion con los datos. Datos, que finalmente se procesaran con
el dinamismo que afade javascript.

jQuery.[g]

jQuery es una libreria dentro del enorme espectro que presenta javascript cuya
finalidad reside en la idea de simplificar el codigo que suele implementarse con
javascript puro. En definitiva, permite desarrollar funcionalidades con mayor
sencillez y también de una forma mas rapida.

Si bien es cierto que cualquier desarrollo se podra implementar con las dos
alternativas, en determinadas ocasiones el uso de esta libreria puede evitarte
guebraderos de cabeza al reducir cddigo extenso a una o dos lineas. En
definitiva, cuantas menos lineas de cddigo haya, menos posibilidades de
incurrir en errores y de localizarlos.

Php.7

Es uno de los lenguajes de programacion web mas utilizado en el lado del
servidor. Se trata de un lenguaje interpretado, por lo que su codigo es
procesado por un servidor (previamente al envio de la pagina al cliente) que
retorna un resultado dinamico a las paginas.



Uno de sus mayores beneficios es que permite la incrustacion con html.
Ademas, presenta un facil acceso a las bases de datos, con quien se comunica
frecuentemente para generar resultados dinamicos personalizados. El hecho
de estar incorporado en la suite ‘xampp’ es uno de los motivos que ha llevado a
seleccionarlo como lenguaje del lado de servidor.

Mysql.is]

Se trata de un sistema gestor de bases de datos de cddigo abierto y como tal,
aporta una serie de facilidades para la comunicacion web/servidor. Entre sus
funcionalidades mas especificas se pueden destacar la creacion vy
administracion de bases de datos relacionales.

Asi pues, serd sencillo interconectar tablas de datos que den sentido al
“‘ecosistema” de datos relacionados con el contenido de una determinada
pagina web. En definitiva, es un almacén de datos que permite adaptar el
contenido en cualquier momento, ya sea una modificacién concreta de un valor,
o bien, un cambio en la estructura completa de la base de datos.

Css.[9

Css (hojas de estilo en cascada) es un lenguaje de programacion relacionado
con la apariencia del sitio web. Concretamente, se encarga de aplicar estilos a
los elementos definidos con html, ya sea coloreandolos, o cambiando su
tamafio.

Su nombre viene dado por la implementacion en cascada, es decir, la
aplicacion de arriba a bajo a partir de una serie de prioridades derivadas de la
herencia, es decir, en aquellos momentos donde un elemento tenga asociados
distintos estilos, provocando ambigtiedad, se aplican una serie de estandares
para resolverlo.

Una de las cosas mas importantes a tener en cuenta con este lenguaje es que
se cifie a unos estandares que deberan seguir los navegadores para que la
interpretacion que realiza cada uno de ellos sea coherente, es decir, si se
colorea un elemento de color rojo, este sera rojo en cada navegador.

Adobe Dreamweaver.[10]

Es una aplicacion orientada a la elaboracion y disefio de aplicaciones web. En
sus Ultimas versiones, la adaptacion a los nuevos estandares ha permitido que
esta herramienta sea de gran utilidad al proporcionar facilidades tales como el
autocompletado, el copy/paste inteligente, testear el cédigo dentro de la propia
aplicacion, o bien, en varios navegadores, etc.

Para afadir estas funcionalidades, la herramienta utiliza un disefio basado en
Live View e incorpora un editor de texto inteligente que apoyara el desarrollo en
tiempo real mediante la aportacion de sugerencias, verificacion de la sintaxis,
etc.



Adobe Photoshop.ji1

Para crear los disefios representativos de la marca FPM se ha utilizado la
herramienta Adobe Photoshop cuya finalidad es precisamente el tratamiento de
imagenes. Especificamente para el disefio del banner y el logotipo de la
aplicacion se han utilizado distintas composiciones dentro del espectro de
posibilidades que aporta este software sobradamente reconocido.

Chrome/Mozilla/Edge (herramientas de desarrollo).

Con las herramientas de desarrollo se podran inspeccionar elementos de la
pagina e incluso aplicar modificaciones que permiten observar como afectan en
tiempo real. De esta forma, la busqueda de una solucion se optimiza. Ademas,
su sistema de consola permitira mostrar errores que indicaran la linea exacta
que se debe revisar. También se podra utilizar para hacer debug.

Otro de sus usos relevantes es la posibilidad de consultar los datos devueltos
en las consultas Ajax que se realizan, de tal forma que se puedan detectar los
errores de forma visual, en lugar de tener que intuir errores, algo comun en el
desarrollo web. En definitiva, es una herramienta indispensable para superar
los obstaculos que van surgiendo durante el desarrollo.

Datatables JS.[12]

Es una libreria que se aplica en el ‘frontend’, basada en jQuery y cuya
funcionalidad es lograr que el formato de las tablas sea mas completo, ya que
permite aplicar filtrados, y listados ordenados de una forma bastante sencilla.
Su funcionamiento se basa en una configuracién inicial del Datatable mediante
html, css y javascript que el navegador se encarga de reinterpretar para
transformar una tabla estatica en una tabla mas completa.

Xampp.[i3

Se trata de una suite que viene preparada (configuraciones por defecto) y que
permite realizar pruebas de un desarrollo en un servidor local. En esencia se
compone de un sistema operativo Linux por ser libre y por su buen rendimiento.
Anade también el servidor Apache, un servidor web ‘free code’ para el
intercambio de contenidos. En relacion a las bases de datos, ya se ha
mencionado que se utilizara MySQL, que ya viene incorporado, aunque se
podria haber optado por MariaDB. Por ultimo, destacar PHP como lenguaje de
programacion del lado servidor.

Monday.com

Con Monday.com se ha podido desarrollar el diagrama de Gantt que incluye las
tareas y subtareas de forma organizada para la planificacion del proyecto. La
diferenciacion de colores y tamafios, junto a los distintos indicadores
temporales permiten visualizar de forma sencilla en qué punto del desarrollo
estds. Ademas, aunque en el diagrama no se visualiza, también ofrece otras



vistas que permiten indicar el estado en el que se encuentra cada tarea (en
curso, finalizada, aceptada, etc.). Sin embargo, a la hora de realizar la
exportacion, no ofrece posibilidades dignas, solamente una version Excel que
no deja claro a simple vista como se ha planificado. Es decir, pierde todo
aguello que un buen diagrama de Gantt aporta. Por este motivo, se ha optado
por aplicar una solucion manual que ha consistido en realizar capturas y
pegarlas en el Paint de tal forma que el diagrama quede bien alineado y se
permita comprender mejor con un solo vistazo.

MockFlow.

Esta herramienta online permite disefiar el ‘wireframe’ de la web. Se ha optado
por esta web por su facilidad de implementacién sin necesidad de realizar
ningun tipo de instalacion en el equipo. Sus distintos médulos permiten navegar
entre las distintas secciones de la web facilmente, o bien, entre los distintos
elementos que podran ser arrastrados dentro de una web (desde inputs hasta
rectangulos sin etiquetado) y posteriormente redimensionados y posicionados
segun se desee.
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3. Seleccion del proyecto

La seleccion del proyecto se puede desglosar en tres fases descritas a
continuacion:

« ldentificacion de las diferentes areas propuestas.
Esta primera etapa consiste en recabar informacion relativa a la
realizacion del trabajo final de grado en la Universitat Oberta de
Catalunya. Se trata de conocer su propuesta, su funcionamiento y ser
capaz de ubicarse dentro del contexto donde se desarrollara la idea. En
definitiva, comprender en qué va a consistir realizar un TFG, lo que se
espera del alumno y del profesor.

% Analisis en base a mis capacidades.

La siguiente fase busca que el alumno sea capaz de decidir qué camino
especifico va a tomar. Las diversas areas que propone la universidad
junto a sus buenas descripciones han permitido discriminar aquellas
posibilidades que distan del conocimiento del alumno. Asi pues, se
decide preseleccionar tres areas que se consideran adecuadas y que se
ajustan a las posibilidades, sin dejar de lado el cumplimiento de los
requisitos que cada una de estas presenta, acotando un poco mas la
posibilidad de eleccion.

% Plantear posibilidades.

En este punto, las &reas genéricas preseleccionadas deben
materializarse en proyectos especificos. Asi pues, se aplica un
‘brainstorming’ a nivel particular, donde se pueden contemplar ideas
relacionadas con la gestion empresarial, el deporte o la creacion y
gestion de una base de datos. Finalmente se opta por una idea que
siempre habia estado presente y que versara sobre la creacion de un
sitio web cuya tematica sera deportiva. Sin embargo, las alternativas no
se descartan hasta que el profesor valida la propuesta inicial.
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4. Evaluacion de riesgos

Si bien el proyecto es el producto de un proceso meditado y analizado donde
pueden convivir la motivacion y la aplicacion de las destrezas adquiridas en el
grado, siempre hay que tener presentes las posibles complicaciones, de entre
las cuales conviene destacar las siguientes:

X/
L X4

Complicaciones en la comunicacidén/seguimiento de la actividad por
causas ajenas y que escapan del control personal, lo que puede
desencadenar malas decisiones en el transcurso del proyecto.

« Objetivos irreales. Es decir, la posibilidad de no haber valorado con

X/
L X4

suficiente cautela el alcance del proyecto, cuyo plazo ha sido fijado con
antelacion. El resultado podria ser un proyecto de menor calidad o que
no llegue al nivel requerido para cumplir con el objetivo.

Planificacion imprecisa. Es posible que durante la elaboracion de este
plan se hayan marcado unos objetivos cuyas fechas puedan variar en
cualquiera de sus vertientes (de forma positiva o negativa). Sin embargo,
se han analizado exhaustivamente los objetivos con el fin de que sean
acordes a los plazos marcados, confiando en que la tendencia se
decline hacia la vertiente positiva. Ademas, el hecho de trabajar sobre
una metodologia ‘agile’ como es Scrum facilitard la posibilidad de
retomar ‘sprints’ anteriores para mejorarlos o corregirlos.

Probleméticas derivadas del entorno de trabajo. Se puede dar la
posibilidad de que las herramientas de trabajo que se pretende usar,
presenten algun problema puntual, de la misma manera que el propio
hardware pueda estropearse. Para el caso, se mantendra una copia del
proyecto y sus entregables asociados en la nube. Respecto a los
problemas técnicos, la propia comunidad de desarrolladores/informaticos
en la red permite localizar soluciones para practicamente cualquier
problema.
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5. Primer acercamiento al campus

La planificacion del trabajo viene marcada por una serie de pautas vinculadas a
la realizacion de la 12 prueba de evaluacion continua de la asignatura. No
obstante, de forma simultanea a su ejecucion se realizan también una serie de
acciones que afectan a su cumplimiento y que a continuacion se describen:

% Toma de contacto aula.
El primer punto que tratar tiene que ver con la familiarizacién del alumno
y el entorno de trabajo que propone la universidad, es decir, la
concrecion de un profesor asociado al area de TFG seleccionada, la
creacion de un aula especifica para la materia y sus correspondientes
publicaciones a nivel informativo sobre la materia.

% Plantear la idea.
Tras varios dias de andlisis que dieron como resultado una serie de
ideas ordenadas por nivel de prioridad, se plantea la idea inicial al
profesor, de tal forma que pueda notar un interés por parte del alumno y
con el fin de establecer un ler contacto que permita intuir el seguimiento
gue el profesor desea ofrecer.

% Negociacién con el profesor.

De la comunicacion con el profesor se concluye que la interaccion a nivel
individual mediante correo electronico sera muy accesible. Ademés de
mostrar interés en la idea propuesta (y paralelamente confirmar el
alumno que esta serd la idea que se llevara a cabo) el profesor propone
la realizacién de borradores de las pec para poder asesorar, previa
entrega oficial, sobre los errores mas evidentes.

% Produccion borrador PEC 1.
Con el fin de presentar de forma ordenada y consecuente la idea de TFG
se siguen las indicaciones de la PEC 1, consistente en la elaboracion del
plan de trabajo, que ha servido como base para la realizacion de la 22
PEC, ya que se desarrolla sobre este primer documento. Asi pues, se
produce un ler borrador del plan de trabajo y se envia al profesor segun
lo hablado.

% Modificaciones post-feedback.
Del entregable propuesto se obtiene una respuesta en forma de
‘feedback’ que permite pulir los errores mas relevantes mientras que a
su vez, se estrecha la actividad comunicativa entre el profesor y el
alumno.

% Produccion y entrega definitiva PEC 1.
Se procede a la correccidbn de los errores mencionados y a la
presentacion del entregable dentro del apartado del campus virtual
desarrollado para este fin y sin exceder el plazo de entrega estipulado.
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6. Analisis de requisitos

El andlisis de requisitos tratara de establecer si las necesidades del proyecto
pueden ser cubiertas y también permite definir el conjunto de elementos que
deben existir para llevarlo a cabo, confirmando asi su viabilidad.

X/
L X4

X/
L X4

Determinar el alcance.

Considerar la magnitud del proyecto y evaluar si es posible su
cumplimiento es uno de los mayores temores a la hora de plantear una
idea. Sin embargo, la planificacion previa y el tiempo dedicado a analizar
las posibles causas de fracaso han permitido aportar la seguridad
necesaria para confirmar que practicamente la totalidad del producto
sera realizado dentro del plazo establecido.

Para amortiguar las complicaciones que pueden derivarse de un
proyecto de este calibre se ha confeccionado un plan de trabajo (la 12
PEC) cuyos plazos establecidos para las tareas tienden a ser superiores
a los que realmente se consideran necesarios para su realizacion. Esta
es la principal baza para equilibrar los riesgos que no se pueden prever.
Ademas, esta posibilidad permitira que, de cumplirse los objetivos con
antelacion, el resto del tiempo se pueda dedicar a la ampliaciéon o
perfeccionamiento de la idea.

Por dltimo, cabe indicar que la experiencia personal en este tipo de
areas (desarrollos web) ha facilitado la capacidad de estimar plazos para
cada uno de los objetivos, es decir, los plazos han sido fijados
coherentemente, por lo que el nivel de precision en este aspecto es
elevado, dando lugar a la creacién de un proyecto que objetivamente se
puede lograr. En definitiva, se reduje el grado de incertidumbre.

Confeccion del entorno de trabajo / Seleccion de herramientas de
produccion.

A la hora de emprender las actividades es necesario definir en qué
contexto quieres aplicar los conocimientos y cudles seran las
herramientas sobre las que te apoyaras para poder materializar el
desarrollo.

En este caso, se parte de la experiencia adquirida a nivel laboral donde
ya existe un entorno de trabajo adecuado que se ha optado por extender
a este proyecto. De la misma forma que los lenguajes de programacion
utilizados o las herramientas de trabajo seleccionadas. Sobre estas ya
se ha hablado en el punto nimero 2 (Tecnologias utilizadas) de este
documento.

La decision se ha tomado partiendo de la premisa de que, si algo se ha
comprobado que funciona bien, lo mejor es no tocarlo, o bien, no
cambiarlo en exceso. En este caso particular, se entiende que el plazo
de entrega es muy estricto, por lo que no es el contexto oportuno para
realizar probaturas.
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7. Definicion de la base de datos

Para la correcta definicion de la base de datos se han tenido en consideracion
los siguientes puntos:

X/
°e

X/
L X4

X/
L X4

Revision de restricciones y relaciones.

Este proceso se encarga de la revision constante de las relaciones y las
restricciones que necesita la base de datos para ajustarse a los
requisitos del proyecto. No se trata de un proceso automatico, sino de la
capacidad de andlisis personal para adaptar los datos reales en un
entorno digital.

Analisis de su proposito.

En este punto, se plantea el motivo por el cual una base de datos es
adecuada para el proyecto. La necesidad surge en el momento en el que
se evidencia la necesidad de cargar, modificar y, en definitiva, trabajar
con una serie de datos.

A grandes rasgos se pueden intuir datos relativos a los jugadores de
futbol, a los usuarios que participaran en la competicion, a los clubs, a
las comunidades que crearan los usuarios o incluso a los datos relativos
a los mercados de fichajes dentro de cada comunidad lo que justifica la
necesidad de trabajar con datos.

Estructuracion.

La composicion global y desordenada de informacion existente en la
mente inicialmente debe convertirse en datos de utilidad bien
estructurados, para ello, se desarrolla un modelo entidad-relacién que
establece las tablas (entidades) y las relaciones que presentan entre si.
El resultado es el que se puede visualizar en la llustracién 2:
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ﬂ O Ipm pujas

2 idComunidad - int(11)

2 ofrece : varchar(11)
i@ recibe : varchar(11)
# idJugador : int(11)
@ fecha : date

# precio : int(11)

@ estado : varchar(9)

ﬂ ol om mercado

# idComunidad - int(11) P

2 idJugador : int(11)

# idUsuario - int(11)

2 Nombre : varchar(25)

2 Equipo : varchar(20)

# Precio : int(11)

# Puntos : int(3)

i Propietario : varchar(18)
i Posicion : varchar(3)

# Oferta : int(11)

@ Fecha : date

ﬂ O |prm comunidad

/| % idComunidad : int(11) M

& Nombre : varchar(25) l

# esPrivada - tinyint(1) |
i Contrasenya : varchar(10) |
@ fechaCreacion : date

ﬂ e DI usuario
2 idUsuario : int(11)
¢ 4 idComunidad - int(11)
i Usuario : varchar{10)
i Contrasenya : varchar(10)
& Email : varchar(40)
# Dinero - int(11)
# Puntos : int(11)
# punUltJor : int(2)

.ﬂ £ lpm saldoguardado
2 idUsuario - int(11})
& Nombre : varchar(15)
# Saldo : int{11)

# esAdmin : tinyint(1)

& Nombre : varchar(25)
i Apellidos : varchar(45)
# Tdef - int(11)

# Tmed : int(11)

# Tdel - int(11)

@ idComunidad - int(11) *
™ g idJugador : int(11)

# idUsuario @ int(11)

# Alineado : int(11)

# vendido - int(11)

ﬂ £ Ipm com_jug_usu
4 ¢ idComunidad - int(11)
2 idJugador : int(11)

# idUsuario : int(11)

# Alineado : int(11)

ﬂ o pr jugador
i & idJugador : int(11) He Ipm club
# idClub - int(11) > & idClub - int(11)

& Nombre : varchar(25)
# Puntos : int(11)

# ultJor - int(11)

# Media : float(4,2)

# Partidos - int(2)

# Precio : int(11)

& Nombre : varchar(25)
i Logo : varchar(25)

i Posicion : varchar(3)
# cod_pos : int(11)
@ FechaMac : date
@ foto : varchar(30)

llustracién 2. Modelo entidad-relacién de la base de datos Futbol Pro Manager.

Las entidades que se han localizado se desglosan a continuacion:

7.1 Tabla Comunidad.
Contiene los datos relativos a las comunidades creadas por los usuarios. Sus
atributos son:

X/
L X4

X/
L X4

idComunidad: Contiene el identificador de la comunidad. Se trata de un
identificador autoincrementable que como es logico, sera de tipo entero.
Ademas, se utilizara este atributo como clave primaria de tal forma que
cada numero identificara univocamente a una comunidad.

Nombre: Especifica el nombre que el usuario ha otorgado a una
comunidad en el momento de su creacion. Sera de tipo varchar con un
maximo de 25 caracteres y no podra asignarse un valor nulo.

esPrivada: Determina si la comunidad es publica o privada, es decir, si
tendra asociada una contrasefla o si por el contrario sera de libre
acceso. Se configura un tipo de valor tinyint que solamente permitira un
valor de 1 (privada) o O (publica). Se trata de un valor que no permite
nulos.

Contrasenya: Almacena la contrasefa definida por un usuario (creador
de la comunidad) para una comunidad. En esta ocasion es posible el
valor nulo cuando la comunidad es publica.
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X/
L X4

fechaCreacion: Se considera interesante almacenar la fecha de
creacion de la comunidad para futuros usos. Se trata de un valor de tipo
date y que no permite valores nulos.

7.2 Tabla jugador.
Contiene los datos relativos a los datos de los jugadores de futbol y sus
atributos son los siguientes:

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

idJugador: Identifica a un jugador de forma univoca. Se trata de un id
autoincrementable que actia como clave primaria.

idClub: Se trata de un campo que hace referencia al identificador de un
club que se puede ubicar en la tabla club. De esta forma, este campo no
puede contener valores que no existan en dicha tabla de referencia.
Nombre: Almacena el nombre del jugador de futbol mediante un campo
de tipo varchar con un maximo de 25 caracteres cuyo valor no puede ser
nulo.

Puntos: Contiene el nimero de puntos totales que ha obtenido un
jugador hasta el momento. Se trata de un campo de tipo entero y no
puede ser nulo.

ultJor: Guarda la cantidad de puntos que ha obtenido un jugador en la
tltima jornada que se ha desarrollado. La Ultima jornada segun el
momento puede hacer referencia a la jornada actual (distintos términos
para dirigirse al mismo concepto). Se trata de un valor de tipo entero y
no sera nunca nulo.

Media: Almacena la media de puntos del jugador en relacion al n° de
partidos en los que ha participado. Se trata de un valor de tipo float al
poder producir decimales. Tampoco puede ser nulo.

Partidos: Define el n° de partidos en los que ha participado un jugador
(partidos jugados). Valor de tipo entero y no podra ser nulo.

Precio: Contiene el coste del jugador de cara a que los usuarios puedan
ficharlos. Es un valor de tipo entero que no puede ser nulo.

Posicion: Se trata de la posicion del jugador (POR, DEF, CEN o DEL).
Asi pues, almacena valores de tipo varchar con un maximo de 3
caracteres y no podra ser nulo.

cod_pos: Esta relacionado con el campo posicion. Define un valor de 1
para los porteros, 2 para los defensas, 3 para los centrocampistas y 4
para los delanteros. Se trata de un campo de tipo entero que nunca sera
nulo.

FechaNac: Indica la fecha de nacimiento del jugador. Es un valor de tipo
date, que en este caso si podra ser nulo, pues es prescindible para los
intereses de la aplicacion.

foto: Guarda el nombre que tendran las fotos de los jugadores (incluida
la extension del archivo) para posteriormente poder cargarlas. Se trata
de un campo de tipo varchar con un maximo de 30 caracteres.

7.3 Tabla usuario.

Contiene los datos relativos a los usuarios de la aplicacion, ya sea a nivel
general (nombre, apellidos, etc) o mas especificos del juego (puntos, tactica,
etc.). Sus atributos son los siguientes:
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X/
L X4

X/
L X4

idUsuario: Indica el identificador del usuario. Es la clave primaria de la
tabla ya que solamente refiere a un jugador univocamente. Es un id del
tipo autoincrementable.

idComunidad: Guarda el id de la comunidad a la que pertenece el
usuario y que obtiene mediante una restriccion de clave foranea, por lo
que los valores que almacenara dependeran de como esté definido este
campo en la tabla originaria (comunidad).

Usuario: Almacena el nombre del usuario en base a lo que este
introduzca al registrarse en la aplicaciéon. Es un varchar que no podra
tener mas de 10 caracteres y su valor no sera nulo.

Contrasenya: Mantiene el valor de las contrasefias con las que se
registra el usuario. Es un campo de tipo varchar y su tamafio maximo
sera de 10 caracteres y es obligatorio su valor.

Email: Guarda el correo electrénico con el que se registra el usuario. Se
trata de un campo de tipo varchar que permitirdA un maximo de 40
caracteres.

Dinero: Indica el saldo del que dispone el usuario para desenvolverse
en el mercado de fichajes y hacer ofertas a otros jugadores. Por defecto
su valor es de 20.000.000 y nunca podra ser nulo.

Puntos: Indica el n® de puntos que ha obtenido el usuario desde que se
registro inicialmente hasta el momento actual. Se trata de un campo de
tipo entero que no puede dejarse vacio.

punUltJor: Muestra los puntos que ha obtenido un usuario en la ultima
jornada (jornada actual si sigue en curso). Se trata de un campo de tipo
entero que no puede ser nulo.

esAdmin: Indica si el usuario es propietario de una comunidad o no. Es
un campo de tipo tinyint cuyo valor 1 indica que si que es propietario y
su valor 0 indica que no lo es. También es un valor que no podra ser
nulo.

Nombre: Almacena el nombre “real” del usuario. Es de tipo varchar y
sera maximo de 25 caracteres.

Apellidos: Guarda los apellidos del usuario. Es de tipo varchar y sera
maximo de 45 caracteres.

Tdef: Almacena el n° de defensas que tiene la tactica que ha
seleccionado el jugador, por defecto: 4. Se trata de un campo de tipo
entero que no puede ser nulo. Permite cargar la tactica guardada por el
usuario.

Tmed: Almacena el n°® de centrocampistas que tiene la tactica que ha
seleccionado el jugador, por defecto: 3. Se trata de un campo de tipo
entero que no puede ser nulo. Permite cargar la tactica guardada por el
usuario.

Tdel: Almacena el n° de delanteros que tiene la tactica que ha
seleccionado el jugador, por defecto: 3. Se trata de un campo de tipo
entero que no puede ser nulo. Permite cargar la tactica guardada por el
usuario.

7.4 Tabla alineaciones.

Tabla clave que se encarga de almacenar los jugadores que tiene alineados un
usuario perteneciente a una comunidad concreta justo antes del inicio de la
jornada. La idea es capturar un instante concreto que es 5 minutos antes de
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que de comienzo una jornada de futbol para que los cambios posteriores o
durante la jornada (ventas, fichajes, cambios de alineacion) no afecten a la
decision tomada en ese instante especifico. Esta tabla se resetea cada inicio
de nueva jornada para almacenar las nuevas decisiones del usuario. En cuanto
a sus atributos, son los siguientes:

« idComunidad + idJugador: Ambos atributos conjuntamente conforman
la clave primaria de esta tabla. De esta forma se permite que un mismo
jugador pueda ser alineado por mas de un usuario (Messi puede ser
alineado por Pepe en una comunidad y por Jordi en otra comunidad
distinta). Ambos atributos de forma individual son clave foranea,
haciendo referencia a valores existentes en las tablas originales.

% idUsuario: Almacena el identificador del usuario. También es clave
fordnea de la tabla usuario. Asi pues, su valor y forma dependeran de la
definicion que tenga en la tabla original.

« Alineado: Indica si dicho jugador ha sido alineado o se queda en el
banquillo esta jornada. Es un campo de tipo entero, con un 1 indica que
si que est& alineado, con un 0 que no lo esta.

% vendido: Indica si un jugador que ha sido alineado al comienzo de la
jornada se ha vendido a otro jugador o a la computer durante el
transcurso de la propia jornada. Esto permitira controlar diversos
factores dentro de la aplicacion. Por defecto, su valor es 0 (no vendido),
mientras que puede pasar a ser un valor de 1 en el momento de su
venta.

7.5 Tabla com_jug_usu.

Tabla que almacena cada posible combinacion de jugador + usuario +
comunidad. Permite controlar diversas cosas, por ejemplo, que, al registrarse
un usuario en una comunidad existente, no se le puedan asignar jugadores que
ya tiene otro jugador en esa misma comunidad. Otro ejemplo de uso se puede
ver a la hora de actualizar el mercado de fichajes ya que al recargar el listado
de jugadores del mercado no podran aparecer jugadores que ya posea algun
jugador dentro de esa misma comunidad. Asi pues, las restricciones que aplica
esta tabla permitiran conectar esa serie de circunstancias mediante el uso de
los siguientes atributos:

% idComunidad + idJugador: Ambos atributos conjuntamente conforman
la clave primaria de esta tabla. De esta forma se podran encontrar
jugadores repetidos, pero que pertenecen a una comunidad distinta (1
jugador determinado solamente podra existir 1 sola vez en cada
comunidad). Ambos atributos de forma individual son clave foranea,
haciendo referencia a valores existentes en las tablas originales.

% idUsuario: Almacena el identificador del usuario. También es clave
foranea de la tabla usuario. Asi pues, su valor y forma dependeran de la
definicion que tenga en la tabla original.

% Alineado: Indica si dicho jugador ha sido alineado o se queda en el
banquillo esta jornada. Es un campo de tipo entero, con un 1 indica que
si que esta alineado, con un 0 que no lo esta.
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7.6 Tabla club.
Almacena los datos relativos al listado de clubs de futbol de la 12 division
espafola, por lo que contendra los siguientes atributos:

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

idClub: Guarda el identificador de cada club. Es la clave primaria y se
define como un valor de tipo entero autoincrementable.

Nombre: Indica el nombre de cada club de forma textual. Se trata de un
campo de tipo varchar de 25 caracteres. Es un campo que no puede
contener valores nulos.

Logo: Guarda de forma textual el nombre del fichero que hace
referencia al escudo de cada equipo, incluida la extension del mismo. Es
un campo de tipo varchar que permite un maximo de 25 caracteres.

7.7 Tabla mercado.

Contiene el listado de jugadores que hay en el mercado de fichajes para cada
comunidad (el mercado se actualiza cada x tiempo). Aqui se incluyen jugadores
generados automaticamente por la computer, o bien, jugadores que un usuario
ha puesto a la venta. Contiene los siguientes atributos:

*
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
°

idComunidad + idJugador: Ambos atributos conjuntamente conforman
la clave primaria de esta tabla. De esta forma se podran encontrar
jugadores repetidos, pero que pertenecen a una comunidad distinta (1
jugador determinado solamente podra existir 1 sola vez en cada
comunidad). Ambos atributos de forma individual son clave foranea,
haciendo referencia a valores existentes en las tablas originales.
idUsuario: Almacena el identificador del usuario. Se trata de una clave
foranea que remite a la tabla original usuario. El valor y forma de este
campo dependera de la definicién en la tabla originaria.

Nombre: Guarda el nombre del jugador de futbol. Es un campo varchar
de maximo 25 caracteres que no puede ser nulo.

Equipo: Contiene el nombre del fichero que hace referencia al escudo
del club al que pertenece. Campo varchar de un maximo de 20
caracteres que no puede ser nulo.

Precio: Guarda el coste de cada jugador, es el valor minimo que debera
pujar un jugador para tratar de hacerse con sus servicios. Es un campo
del tipo entero que no puede ser nulo.

Puntos: Indica el nimero de puntos que ha obtenido un jugador hasta el
momento. Es un campo de tipo entero con un maximo de 3 digitos
(cifras de 4 digitos son impensables en este contexto).

Propietario: Almacena el nombre del propietario de dicho jugador en
ese instante (siempre dentro del contexto de una comunidad concreta,
ya que un jugador en el mercado en una comunidad, puede ser
propiedad de otro usuario en una comunidad distinta). Se trata de un
campo de tipo varchar con un maximo de 18 caracteres y que no podra
ser nulo.

Posicion: Indica con 3 letras la posicion del jugador (POR, DEF, CEN o
DEL). Es un campo de tipo varchar, cuya extension no puede ser
superior a 3 caracteres y el valor no podra ser nulo.

Fecha: Guarda la fecha en la que dicho jugador aparecié en el mercado
de fichajes. Es un campo del tipo date.
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7.8 Tabla pujas.

Contiene todas las pujas (ofertas) que han realizado los usuarios en las
distintas comunidades por un jugador de los que aparecen en el mercado de
fichajes. Consta de los siguientes atributos:

X/
L X4

X/
L X4

idComunidad + idJugador + ofrece: Estos 3 atributos conforman la
clave primaria de la tabla. En una misma comunidad puede haber varias
pujas de distintos usuarios por un mismo jugador, pero nunca podra
haber dos pujas de un mismo usuario por un mismo jugador. De esta
forma se controla. Si se desglosa, el campo idComunidad e idJugador
son claves foraneas de sus respectivas tablas comunidad y jugador,
mientras que el campo ofrece contiene el valor del usuario que realiza la
oferta/puja a otro jugador. Es un campo de tipo varchar con un méaximo
de 11 caracteres y cuyo valor no sera nulo.

recibe: Contiene el usuario que ha recibido la puja. Es un campo de tipo
varchar que permite un maximo de 11 caracteres. No podra ser nulo.
fecha: Guarda el dia en el que se realizé la oferta. Es un campo de tipo
date que no podré ser nulo.

precio: Almacena la cantidad de saldo que ha propuesto un usuario a
otro para hacerse con los servicios de un jugador. Es un campo de tipo
entero que no podra ser nulo.

estado: Indica en qué estado se encuentra o ha concluido el resultado
de la negociacién (aceptada, rechazada, pendiente, etc.). Es un campo
del tipo varchar que no permite valores nulos.

7.9 Tabla saldoguardado.

Al inicio de la jornada se guarda en esta tabla el saldo de cada usuario. Puesto
gue los usuarios que tengan un saldo negativo (inferior a 0) no sumaran ningun
punto en la jornada, conviene almacenar su saldo en dicho instante para
posteriormente ser consecuente. Ha sido necesario definir los siguientes
atributos:

7
L X4

X/
L X4

idUsuario: Es la clave primaria. Identifica a un usuario concreto. Este
campo ademas es clave foranea de la tabla usuario, por lo que el valor
de dicho campo vendra restringido por los valores existentes en la tabla
originaria.

Nombre: Contiene el nombre del usuario. En estos momentos no tiene
demasiada relevancia, pero se conserva para posibles modificaciones
futuras. Es un campo de tipo varchar que puede ser nulo.

Saldo: Indica el saldo del jugador en ese instante. Es un campo de tipo
entero que permitird hacer las consultas oportunas a la hora de otorgar
puntos a un usuario. No podra ser nulo.

7.10 Relaciones entre las tablas.

comunidad - pujas (1,M): Una comunidad puede tener ninguna o muchas
pujas, mientras que una puja pertenecera a una Unica comunidad concreta.
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comunidad — mercado (1,1): Una comunidad tiene necesariamente un solo
mercado (ni 0, ni mas de 1), mientras que un mercado pertenece a una
comunidad concreta.

comunidad — usuario (M,1): Una comunidad tiene minimo un usuario, o bien
puede tener muchos. Por su parte, un usuario solamente puede existir en una
comunidad.

comunidad — alineaciones (M,1): Una comunidad puede tener una o muchas
alineaciones mientras que una alineacién podra aparecer en una comunidad.

jugador — alineaciones (M,M): Un jugador puede pertenecer a ninguna o
varias alineaciones, mientras que en una alineacion puede haber muchos
jugadores.

jugador — mercado (M,M): Un jugador puede aparecer en ninguno o muchos
mercados, mientras que un mercado puede contener uno 0 muchos jugadores.

jugador — pujas (M,1): Un jugador puede haber recibido ninguna o varias
pujas, mientras que una puja contiene solamente un jugador.

club — jugador (M,1): Un club contiene muchos jugadores, mientras que un
jugador pertenece a un solo club.

usuario — saldoguardado (1,1): Un usuario tiene un unico saldo guardado,
mientras que el saldoguardado corresponde a un Unico jugador.

com_jug_usu: Aunque se trata de una tabla, surge de la relacion ternaria que
hay entre las tablas comunidad, jugador y usuario. Esta relacion es clave para
lograr el funcionamiento ideado inicialmente (1 jugador no se puede repetir en 1
misma comunidad).

% Obtencion de datos.
Una vez creada la estructura con la que se iba a trabajar era necesario
localizar fuentes de datos relativas a aquella informacion que no va a ser
generada por la propia aplicacion web. Estos datos hacen referencia a la
tabla de jugadores (informacion de los jugadores) y la tabla de clubs
(datos de los clubs).

Puesto que el contexto es deportivo y concretamente, futbolistico, se
considera que las mejores fuentes de informacion para rellenar estas
tablas seran: la web de la liga de futbol profesional y las webs de los
propios clubs. Adicionalmente, se obtendran datos también de otros
fantasy de futbol existentes como la liga fantasy de marca, misterfantasy,
etc.

% Implantacion de datos.
Con las fuentes de datos definidas, se procede de forma manual a
rellenar nuestras tablas con mas de 500 jugadores y los 20 clubs a
través de phpmyadmin, lo que retrasa ligeramente el planteamiento
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temporal definido, pero que, a cambio, permite “rellenar” de contenido la
aplicacion.

Los datos relativos a las tablas restantes (inicialmente sin contenido)
seran generados con la puesta en marcha de la aplicacion (registros de
usuarios, creacion de comunidades, obtencién de puntos, etc.), por lo
gue, hasta el momento, la implantacion de datos queda finalizada en
este punto.
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8. Diseno de la interfaz

Para disefar la interfaz de la aplicacion se han implementado los siguientes
procesos:

X/
°

X/
L X4

Recopilacion de ideas.

Al tratarse de una propuesta existente y que actualmente tiene una gran
presencia en internet se ha optado por analizar las distintas alternativas
existentes en el mercado para extraer aquello mas significativo. Sin
embargo, es necesario ser consciente de los plazos definidos para las
tareas, ya que, de plantearse un disefio excesivamente elaborado,
solamente el disefio podria llevarse la dedicacién total del desarrollo, lo
gue quizas seria mas adecuado en un plan de estudios distinto al que
ocupa la atencion (quizds multimedia o disefio gréafico). Asi pues, se
debia coger lo mas interesante y aplicarlo sin que esto conllevara una
dedicacién adicional que restase horas de trabajo reservadas al
funcionamiento de la aplicacion.

Disefio de banner y logo.

Mediante el uso de adobe Photoshop y una plantilla inicial basica se ha
disefiado un logo (ver ilustracién 3) con los colores que representan la
marca FPM. De la misma manera, se ha disefiado un banner (ver
ilustracion 4) que ocupara el encabezado de la pagina. En ambos casos
se ha optado por la implementacién de elementos relacionados con el
mundo del futbol. Para la tarea se han podido aplicar los conocimientos
adquiridos a través del minor de programacion web cursado en la UOC.

Ademas, este punto que no estaba contemplado inicialmente (al poner el
foco en las funcionalidades y no tanto en el disefio) ha dado pie a la
seleccion de la gama cromatica que representara la aplicacion y que son
el azul, el negro y el blanco. Estos colores pasaran a ser los mas
utilizados también a la hora de aplicar estilo en los distintos elementos

de la web.

FPOM

llustracién 3. Logo de la aplicacion FPM disefiado con Photoshop.

llustracién 4. Banner de la aplicacion FPM disefiado con Photoshop.
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< Bocetaje.
Con una serie de ideas interesantes anotadas, el siguiente paso ha sido
crear bocetos para cada seccion que se pretende implementar. Para su
realizacion, se ha optado por la herramienta online MockFlow, que
precisamente ofrece la posibilidad de crear los wireframe necesarios.

En las siguientes paginas se exponen los disefios realizados para cada
seccion de la pagina:

Boceto de la p4gina de inicio.

BANNER
Normas Estadisticas Contacto M EN U
FRANJA CON LOS ESCUDOS DE LOS EQUIPOS REDES SOCIALES
Usuaria: | | Usuario: | | Login
Registrate ahora!
Descripcion/bienvenida de
laweb
Label + Inputs solicitados
para realizar el registro

@ Crear una nueva comunidad
Imagen

O Unirse a cuna comunidad existente

g He leido y acepto los términos y condiciones

FOOTER

llustracién 5. Boceto pagina de inicio.
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Boceto de la pagina de alineacion.

BANNER

Registro

Clasificacion |

Mormas

Usuario: Bernardo (Logout)
ID: 2
Fondos: 20.000.000 €

Porteros

Listado de porteros + algunos datos
relevantes (puntos, equipo ,etc.)

Defensas

Listado de defensas + algunos datos
relevantes (puntos, equipo ,etc.)

Centrocampistas

Listado de centrocampistas + algunos
datos relevantes (puntos, equipo
etc.)

Mercado Estadisticas | Contacto M EN U
FRANJA CON LOS ESCUDQS DE LOS EQUIPOS REDES SOCIALES
Comunidad: Comunidad Uno
1D Comunidad: 2
Valor del equipe: 22.320.000 €
Elige una tactica
433 | | 343 4-5-1
| Defensa - | | Defensa - || Defensa - ‘ | Defensa - |
| Centrocampista - | | Centrocampista - H Centrocampista - | | Centrocampista - ‘
| Delantero - | | Delantera - |

Delanteros

Listado de delanteros + algunos
datos relevantes (puntos, equipo
etc.)

Guardar alineacian Reinicia alineacion

FOOTER

llustracién 6. Boceto pagina de alineacion.
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Boceto de la pagina de clasificacién.

BANNER
Registro | Alineacién | Normas | Mercado | Estadisticas | Contacto M ENU
FRANJA CON LOS ESCUDOS DE LOS EQUIPOS REDES SOCIALES

Usuario: Bernardo (Logout
o: 2
Fondos: 20.000.000 €

‘Comunidad: Comunidad Uno
ID Comunidad: 2
Valor del equipo: 22.320.000 €

| Clasificacion General

Posicion Usuario Puntos Valor del Equipo
1 Bernardo 230 22.500.000
2 Rita 219 23.100.000
3 Kevin 210 24.200.000

Resultados de los

jornada en curso

partidos de la

Clasificacion Semanal (Gltima jornada) ‘ (Gltima jornada)
Posicion Usuario Puntos Valer del Equipo
1 Rita 38 23.100.000
2 Kevin 36 24,200,000
El Bernardo 31 22,500,000
FOOTER

llustracién 7. Boceto pagina de clasificacion.
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Boceto de la p4gina de normas.

BANNER

Registro | Alineacion | Clasificacidn Mercado Estadisticas | Contacto

MENU

FRANJA CON LOS ESCUDOS DE LOS EQUIPOS

REDES SOCIALES

Coémo jugar

Descripcion

Normas Generales

Descripcién

Puntuaciones

Descripcién

Mercado

Descripcion

Alineacién

Descripcion

FOOTER

llustraciéon 8. Boceto pagina de normas.
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Boceto de la p4dgina de mercado.

BANNER
Registro | Alineacion | Clasificacion | Normas I Estadisticas | Contacto M E N U
FRANJA CON LOS ESCUDOS DE LOS EQUIPOS REDES SOCIALES
Usuario: Bernardo (Logout) Comunidad: Comunidad Uno
1D: 2 ID Comunidad: 2
Fondos: 20.000.000€ Valor del equipo: 22.320.000 €
Mercado
Jugador Equipo Precio Propietario Posicion
jugadorl escudo valorJugador puntos Bernardo DEL 2021-02-29 | |
jugador2 escudo valorJugador puntos computer DEF 2021-02-28 | |
jugador3 escudo valorJugador puntos computer DEL 2021-02-28 | |
jugadord escudo valorJugador puntos computer CEN 2021-02-28 | |
jugadors escudo valorJugador puntos computer CEN 2021-02-28 | |
jugadoré escudo valorJugador puntos computer POR 2021-02-28 | |
jugador? escudo valorJugador puntos computer POR 2021-02-28 | |
jugador8 escudo valorJugador puntos computer DEL 2021-02-28 | |
jugador9 escudo valorJugador puntos computer DEL 2021-02-28 | |
jugadorl0 escudo valorJugador puntos computer DEF 2021-02-28 | |
Ver Ofertas Ofrece Jugador Quitar jugador del mercado Pujar

FOOTER

llustracién 9. Boceto pagina de mercado.
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Boceto de la pagina de ver ofertas.

BANNER

Registro | Alineacién | Clasificacién | Normas | | Estadisticas | Contacto

MENU

FRANJA CON LOS ESCUDOS DE LOS EQUIPOS

REDES SQCIALES

Usuario: Bernardo (Logout)
ID: 2
Fondos: 20.000.000 €

Comunidad: Comunidad Uno

Valor del equipe: 22.320.000 €

ID Comunidad: 2

Ofertas Realizadas

Por A Equipo Precio Desde Estado Accidn
nombreJugador propietario escudo 400.000 fechaOferta pendiente
nombreJugador propietario escudo 600.000 fechaOferta pendiente
nombreJugador propietario escudo 10.244.000 fechaOferta aceptada

Ofertas Recibidas

Por De Equipo Precio Desde Estado Accidn
nombreJugador propietario escudo 1.000.000 fechaOferta pendiente ‘ Aceptar ‘ | Rechazar |
nombreJugador propietario escudo 350.000 fechaOferta pendiente ‘ Aceptar ‘ | Rechazar |
nombreJugador propietario escudo 4.300.230 fechaOferta aceptada

FOOTER

llustracién 10. Boceto de la seccion para consultar las ofertas realizadas y recibidas.
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Boceto de la pagina ofrece jugador.

BANNER

Registro | Alineacién | Clasificacién | Normas Estadisticas | Contacto

MENU

FRANJA CON LOS ESCUDOS DE LOS EQUIPOS REDES SOCIALES

Usuario: Bernardo (Logout) Comunidad: Comunidad Uno

1D: 2 ID Comunidad: 2

Fondos: 20.000.000 € Valer del equipo: 22.320.000 €

Ofrece Jugador |

jugadorl escudo valorJugador puntes POR | ‘ | Ofrecer | ‘ Vender ya |
jugador2 escudo valorJugador puntos POR | ‘ Ofrecer Vender ya
jugader3 escudo valorJugador puntos DEF | ‘ Ofrecer Vender ya
jugador4 escudo valorJugador puntes DEF | ‘ | Ofrecer | ‘ Vender ya |
jugador5 escudo valorJugador puntos DEF | ‘ | Ofrecer | ‘ Vender ya |
jugadoré escudo valorJugador puntos DEF | ‘ | Ofrecer | ‘ Venderya |
jugador? escudo valorJugador puntes CEN | ‘ | Ofrecer | ‘ Vender ya |
jugadord escudo valorJugador puntos CEN | ‘ Ofrecer Vender ya
jugadord escudo valorJugador puntos CEN | ‘ Ofrecer Vender ya
jugadeorlo escudo valorJugador puntos CEN | ‘ | Ofrecer | ‘ Venderya |
jugadorll escudo valorJugador puntos DEL | ‘ | Ofrecer | ‘ Vender ya |
jugadorl2 escudo valorJugador puntos DEL | ‘ | Ofrecer | ‘ Vender ya |
jugadorl3 escudo valorJugador puntos DEL | ‘ | Ofrecer | ‘ Vender ya |

FOOTER

llustracién 11. Boceto de la seccion para poner a la venta jugadores.
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Boceto de la p4gina Estadisticas.

BANNER

Registro | Alineacién

Clasificacion

Normas

Mercado

Contacto

MENU

FRANJA CON LOS ESCUDOS DE LOS EQUIPOS

REDES SOCIALES

ZONA PARA ANADIR FILTROS PARA LA TABLA

Buscar:
Estadisticas jugadores

Jugador Posicién Ultima Jorn.

jugadorl DEL escudo 20.850.000 19 6.4 5 121
jugadorz DEF escudo 7.540.000 22 5.4 7 118
jugador3 MED escudo 9.030.000 22 53 5 117
jugadord DEL escudo 20.850.000 19 6.4 5 121
jugadors DEF escudo 7.540.000 22 54 T 118
jugadoré MED escudo 9.030.000 22 5.3 5 117
jugador? DEL escudo 20.850.000 19 6.4 5 121
jugadors DEF escudo 7.540.000 22 5.4 7 118
jugadord MED escudo 9.030.000 22 5.3 5 117
jugadorlo MED escudo 9.030.000 22 5.3 5 117

M° Resultados Primero << =>  Ultimo
FOOTER
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Boceto de la p4gina de contacto.

BANNER
Registro | Alineacion | Clasificacion | Mormas Mercado Estadisticas MEN U
FRANJA CON LOS ESCUDOS DE LOS EQUIPOS REDES SOCIALES

Nombre

Apellido

Email

Mensaje

Enviar

FOOTER

llustracién 13. Boceto para la pagina de contacto.
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Boceto de la p4gina de administracion.

BANNER

FRANJA CON LOS ESCUDQS DE LOS EQUIPOS

REDES SOCIALES

Panel de Administracion

ZONA QUE INCORPORARA UNA SERIE DE BOTONES
ENCARGADOS DE REALIZAR FUNCIONES MUY
ESPECIFICAS PARAEL CONTROL DE LOS
CAMPEONATOS O PARA FACILITAR LAS PRUEBAS DE
DESARROLLO.

FOOTER

llustracién 14. Boceto para la pagina de administracion.
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9. Implementacion

Una vez se han dejado listos los preparativos, se lleva a cabo la
implementacion de las distintas funcionalidades de la web, por lo que es la hora
de abrir Dreamweaver y aplicar los distintos lenguajes de programaciéon que se
han descrito con el objetivo de cumplir con las tareas mencionadas de la forma
mas precisa posible. Seguidamente se detalla cada punto.

9.1 Pagina de inicio.

EX ALY AR A X LAL-EX 1A

computer ontrasena:
Bienvenido a Futbol Pro ‘

Administra tu propio equipo de la Liga Santander y
crea con tus amigos una liga virtual. Sélo tu eres el
responsable del equipo, de las ticticas y de los

fichajes. Tus habilidades financieras y estratégicas Apellidos:
basadas en la realidad de la Liga Santander son Usuario: computer
decisivas para alzarte con el trofeo Campedn de Liga.
éJuegas?

Registrate Ahora!

Nombre:

Contraseia:
Repite la contraseiia:
Email:

Mas informacion aqui Repite el Email:

® Crear comunidad Nueva
o - — /(‘\ ® Unirse a comunidad existente
. "

el

B He leido y acepto los

.
-
»
B Registrar
Copyright © Futbol Pro Manager 2021. All Rights Reserved.
Powered by Berferlo, of course.

llustracién 15. Vista de la pagina de inicio de la aplicacién Futbol Pro Manager.

% Sistema de login/logout/registro.

El sistema para la identificacion de los usuarios (login) se implementa en
la pagina de inicio, que es la que se cargara automaticamente al acceder
a la aplicacion web.

Tal y como se puede observar en la ilustracién 16, consiste en una barra
habilitada para este fin que contiene un par de campos relativos al
usuario y la contrasefia que debera introducir el usuario para conectarse
a su cuenta.

Usuario: computer Contrasena: IR  Criar

llustracién 16. Barra para las acciones relativas a la identificacion del usuario.
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La validacion de los datos introducidos se gestiona mediante la peticién
desde php a la base de datos mysql, donde se consultara si existe dicho
usuario.

En el caso de que los datos insertados no encuentren ninguna
coincidencia se obtendra un mensaje informativo junto a un segundo
mensaje (hipervinculo) que permitira volver a intentar introducir los datos
nuevamente como se puede visualizar en la ilustracion 17.

Los datos no son validos.

llustracién 17. Barra de identificacion muestra error en la informacion introducida.

Si, por el contrario, la validacién devuelve un usuario existente, la barra
mostrara el usuario que esta conectado en ese momento y la posibilidad
de finalizar la sesion (logout) a través del hiperenlace ‘Salir (ver
ilustracion 18).

Ahora conectado con Testl

llustraciéon 18. Barra de identificacion muestra datos del usuario conectado.

En cuanto al registro de usuarios, también se puede localizar facilmente
dentro de la pagina de inicio, incorporando un formulario que solicitara
los datos clasicos a la hora de crear una cuenta en practicamente
cualquier sitio web.

Registrate Ahora!

Nombre:

Apellidos:

Usuario:
Contrasefia:

Repite la contrasefia:
Email:

Repite el Email:

® Crear comunidad Nueva
® Unirse a comunidad existente

B He leido y acepto los

Registrar

llustracién 19. Panel de creacién de cuenta de usuario.

Su funcionamiento es el ya conocido por cualquier sitio web. Se deberan
rellenar todos los campos de forma coherente y finalmente pulsar el
boton de registro. A través de php se realizaran diferentes validaciones,
como la comprobacion de las dos contrasefias que deberan ser
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idénticas, de la misma forma que el Email, o bien, la comprobacién de si
un usuario ya existe en la base de datos, evitando que existan repetidos.

Algunas de las respuestas que puede devolver el servidor al provocar
una de estas situaciones son las que muestran las ilustraciones 20 y 21
seguidamente:

Las contrasefias no coinciden. Vuelva a intentarlo. Todos los campos son obligatorios. Asegirese de rellenarlos.

llustracién 20. Fallo de registro por llustracion 21. Fallo de registro por campos
contrasefias. vacios.

En cualquier caso, todo error emitido como respuesta posibilitara la
opcion de regresar al formulario de registro nuevamente, ya sea a través
del icono con forma de flecha, o bien, del hipervinculo con texto
Regresar al formulario.

< Sistema de creacién de comunidad.

Inicialmente la creacion de la comunidad pretendia realizarse de forma
independiente al registro de usuario, de tal forma que un usuario pudiera
registrarse y en cualquier otro momento, crear una comunidad, o bien,
unirse a alguna existente. Sin embargo, finalmente se ha considerado
gue permitir la creacién de usuarios que pudieran quedar en un “limbo”
donde realmente no estan participando en ninguna comunidad, no
aportaba nada. Es por este motivo, que se incluye la posibilidad de elegir
si se desea crear una comunidad o unirse a una nueva en este punto.

Como ya se ha visto, no se trata de una seccion independiente, sino que
sus opciones (escuetas) vienen asociadas al propio formulario de
registro.

® Crear comunidad Nueva
® Unirse a comunidad existente
B He leido y acepto los term

Registrar

llustraciéon 22. Opciones relativas a las comunidades.

Asi pues, se proponen dos vertientes. Por una parte, si se selecciona la
opcion “Crear comunidad Nueva” se estara configurando un nuevo
espacio en la aplicacién (mercado propio, disponibilidad de jugadores
propia, competir contra unos usuarios especificos, etc.). Eso si,
previamente se deberd definir el nombre de dicha comunidad y la
contrasefia a partir del formulario que se observa en la ilustracion 23.
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Crea Comunidad
Nombre de la Comunidad: Comunidadé
Contrasefia: [ e

Repite contrasefia: [ e

Registrar

llustraciéon 23. Configuracion de la comunidad.

Sera necesario rellenar correctamente los tres campos para que la
aplicacion permita avanzar. De lo contrario, se mostrara tal y como se ve
en la ilustracion 24.

Crea Comunidad

Nombre de la Comunidad: ]
Contrasefia: ]
Repite contrasefia: ]

Debe rellenar los campos necesarios.

Registrar

llustracién 24. Pantalla de error de configuracion.

Por su parte, si se opta por la opciébn de unirse a una comunidad
existente a la hora de realizar el registro de usuario, la pantalla mostrara
lo reflejado en la siguiente imagen:

Comunidades

Elige Nombre Fecha Creacion
() Comunidadl 2021-02-23
) Comunidad2 2021-02-23
(@) Comunidad 3 2021-02-28
O Comunidad4 2021-02-28
O Comunidad5s 2021-02-28
() Comunidade 2021-03-30
(@] 11111111111111111111111 2021-03-30

llustracién 25. Pantalla seleccién de comunidad.

Por ultimo, solamente faltara introducir un par de veces la contrasefia de
la comunidad en el formulario que se observa en la ilustracién 26.

Contrasefia de la Comunidad ([ NG
Repite contrasefia: (N

Registrar

llustracién 26. Solicitud de clave para acceder a una comunidad.
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En definitiva, cualquiera de estos dos caminos llevara al usuario a
participar dentro de una comunidad.

Respecto al aspecto técnico, se aplica la misma metodologia que para la
creacion del ‘login’. Se aplican validaciones mediante php, que se
encarga de consultar la informacién oportuna en la base de datos
mediante el lenguaje mysqgl. Ademas, el sistema de redireccion de php
(header), permite que el usuario se encuentre en cada momento en la
seccion oportuna para continuar con el proceso.

Generacion equilibrada de plantilla post-registro.

Una vez el usuario finaliza todos los pasos para realizar su registro,
independientemente de si se ha optado por crear una nueva comunidad,
0 unirse a una comunidad existente, la aplicacion redirigira a la pantalla
de Alineacion, donde se mostrara la plantilla de la que dispones
inicialmente.

Para que el reparto de jugadores a cada usuario que se une a una
comunidad no sea del todo desequilibrado se aplican una serie de
consideraciones.

1. El reparto incluye la asignacion de 2 porteros, 4 defensas, 6
centrocampistas y 3 delanteros a cada usuario. Esto siempre sera
asi, aunque posteriormente el usuario podrd vender y fichar sin
limitaciones por posicion.

Para lograr este objetivo se ha realizado una consulta por cada
posicion (portero, defensa, etc.) a la tabla que contiene los jugadores
libres de la comunidad en cuestion (puede haber jugadores ocupados
por otros usuarios que se han registrado antes o incluso jugadores en
el mercado de fichajes que por lo tanto no podran ser asignados a un
jugador, ya que de existir en el mercado de fichajes y en la plantilla
de un usuario, se estarian duplicando, algo que no es correcto ya que
un jugador solamente debe existir 1 vez en cada comunidad).

Seguidamente se han almacenado los resultados de estas consultas
en 4 vectores diferenciados y que corresponden a porteros,
defensas, centrocampistas y delanteros. Mediante la funcionalidad
shuffle de php, se desordenan los cuatro vectores para finalmente
seleccionar y obtener el valor de los 2 primeros porteros que hay en
el vector de porteros, los 4 primeros defensas de la lista en el array
de defensas y el mismo proceso para los centrocampistas y los
delanteros.

2. El equipo asignado al usuario aleatoriamente no podra tener un
valor inferior a 18.000.000 € y tampoco podra ser superior a
24.500.000 €.

Para poder controlar este punto, tras el paso anterior se suma el
valor de todos los jugadores que han sido propuestos y en caso de
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gue el resultado no se encuentre entre los dos valores mencionados,
se repetird todo el proceso nuevamente hasta que finalmente se
cumpla esta condicién. Con esto se pretende evitar que un equipo
posea jugadores de un valor excesivo para especular en el mercado,
0 bien, que obtenga una plantilla devaluada que no permita trabajar
en el mercado. Ademas, no hay que olvidar que el valor de un
jugador indirectamente indica su potencial, por lo que un usuario con
una plantilla muy cara, normalmente sera un jugador con una plantilla
bastante buena y viceversa.

Asignacion de saldo y plantilla al usuario.

Una vez se ha completado el proceso anterior, se realizara la insercion
de la informacion en las tablas oportunas mediante php y mysql. Es
decir, quedard almacenado que para la comunidad donde se ha
registrado el usuario, hay jugadores que ya no estan libres. De este
modo, no podran aparecer en las actualizaciones de los mercados de
fichajes, ni tampoco en el reparto aleatorio cuando un nuevo usuario
ingrese en la comunidad.

Pero no solamente se asigna una plantilla, sino que de forma inicial se
reparte un saldo de 20.000.000 € a cada usuario que ingresa en una
comunidad para permitir mayor flexibilidad a la hora de moverse en el
mercado de fichajes, o bien, para tentar a los rivales con buenas ofertas
y hacerte con alguno de sus jugadores. Evidentemente, este valor queda
reflejado en la base de datos e irA modificAndose consecuentemente a
los movimientos que realice el usuario.

Tests.

Para verificar el funcionamiento de los pasos anteriores la mayor
comprobacién ha sido repetir el proceso de registro en sus dos
vertientes reiteradas veces, probando distintas circunstancias. Ademas,
se ha otorgado la posibilidad a un par de personas (sin conocimientos
informaticos) de simular varios registros, para detectar problematicas o
detalles no contemplados.

El proceso reiterativo de pruebas ha sido necesario para poder verificar
gue las cosas que se iban implementando funcionaban. Se trata de un
proceso que va de la mano de cualquier desarrollo inevitablemente, ya
gue esto marca el camino para poder pasar a la siguiente funcionalidad
prevista. Asi pues, la mayor parte de las probleméticas se han ido
solucionando conforme aparecian los errores. Una vez se ha logrado la
funcionalidad planteada, ha sido cuando los usuarios externos han
probado esta parte de la aplicacion, no localizando incidencias
destacadas, aunque si que se han aportado mejoras que se anotan para
implementar en un futuro.
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9.2 Pagina alineacion.

Comunidadl
2

21.900.000 €

Porteros Elige una tactica
Juan Pérez v 150.000 =

Defensas EEEEEEEEEEEE————S————————————————————————————————————————————————

Postigo @ 360.000 ﬂn

Unai Garcia v 260.000 “n
Etxzita ® 240.000 n

Odriozola g 220.000 n a S— &

#

)
Postigo (50) v Unai Garcia (30) v Etxeita (25) v Odriozola (14) v

Centrocampistas

) B
- Y| 205000 ﬂn
Dani Garcia T 820.000 T T
*S T -‘
Ido Rubio & 220.000 17 - |+ :
va ) . W, Wi, -
(ko35 v R v 5 S 0o G (57 R isco o 7))
John Finn Patrick | () 150.000 -n
LTI
Kike Garcia gf 7.270.000 ﬂ
Fer Nifio & 1.850.000 i
" o
Bacca ﬁ 280.000 nn F

Guardar alineacion Reinicia tu Alineacién

llustracién 27. Pagina de alineacién y gestion de la plantilla.

« Carga de datos del perfil del usuario y de la comunidad.
Se considera relevante disponer de una seccién informativa que permita
al usuario ubicar el contexto en el que se encuentra dentro de la
aplicacién, ya que una misma persona podra crear varias cuentas y
participar en distintas comunidades. Para ello, se configura un panel que
aporta la informacion bésica con un solo vistazo. Este panel luce tal y
como muestra la ilustracion 28.

Testl (Salir) Comunidadl
2

20.800.000 € 21.900.000 €

llustracién 28. Panel informativo del usuario.

Mediante distintas consultas a la base de datos se podra recuperar
informacion util como el usuario que ésta conectado, la comunidad a la
gue pertenece, el saldo del qué dispone o el valor de su plantilla.

« Carga de datos de la plantilla.
La seccion izquierda de esta pantalla se reserva para mostrar la plantilla
desglosada por posicion de la que dispone un usuario para poder plantar
cara a sus rivales. Se puede observar lo descrito en la ilustracion 29.
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Porteros

Juan Pérez v 150.000 nn

Postigo @ 360.000
Unai Garcia v 260.000
Etxeita {D 240.000
Odriozola ,;“; 220.000

Centrocampistas

Koke w 7.850.000

Inui ".f 2.050.000

Dani Garcia W 820.000
waldo Rubio ® 220.000
John Finn Patrick {D 150.000
Camarasa "y 180.000

Delanteros

) . e
Kike Garcia 7 7.270.000 ﬂ

Fer Nifio % 1.850.000 ﬂn
eI -

llustracién 29. Vista del panel lateral izquierdo con la plantilla del usuario.

En esta pantalla se muestran datos de utilidad para el usuario, como son
el nombre del jugador, el club al que pertenecen, su valor en el mercado,
los puntos totales que ha obtenido desde que inici6 la temporada (en la

liga real) y los puntos obtenidos la dltima jornada.

% Visualizacion de alineaciéon activa.

Como es logico, un entrenador no se podra considerar como tal hasta
gue pueda decidir algo sobre su equipo. En esta ocasién se permite al
usuario confeccionar el 11 que competira antes de cada jornada a partir

de la interfaz que se ve en la siguiente imagen.
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Juan Pérez (0) v

§# 8 2

Postigo (50) v Unai Garcia (30) v Etxeita (25) v Odriozola (14) v

-
3 %
.

v . AluJ. =

- A
Fore 65 v Vo Runo 17)

#

Kike Garcia (99) v
B—

llustracién 30. Vista de la alineacién elegida por un usuario.
El funcionamiento para la eleccién de jugadores es sencillo, cada una de

las posiciones consta de un desplegable (ver ilustracion 31) para poder
decidir quién ocupara una determinada posicion.

Puostigo {50)

Unai Garcia (30)
Etxeita (25)
Odriczola (14)

llustracién 31. Ejemplo de desplegable para elegir defensa.

Sin embargo, aunque para el usuario esta posibilidad es amigable,
técnicamente supone todo un desafio. La dificultad reside especialmente
en el hecho de que, al seleccionar, por ejemplo, un delantero, los
desplegables restantes (para afadir delanteros) no deberan mostrar a
este jugador en sus listas (¢jugar con dos Messi? Interesante, pero
irreal). Las medidas para resolverlo pasan por la creacién de distintas
funcionalidades en javascript/jquery junto a diversas llamadas Ajax que
permiten trabajar en vivo, sin recargar la totalidad de la pagina.
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Indicador ¢a quién alineaste la ultima jornada?

La idea inicial estaba clara, se trataba de destacar de algin modo a
aquellos jugadores que el usuario habia alineado en la dltima jornada
gue se produjo (o jornada actual si todavia esta en curso). Esta facilidad
se trabaja a través de la combinacion de consultas a la base de datos,
de donde se obtendran los resultados relativos a las ultimas alineaciones
realizadas (guardadas 5 min. antes de dar comienzo la jornada) y la
modificacion con javascript del disefio de las celdas de la tabla.

Para la ocasion se ha podido realizar una simulacién de lo que seria una
vista de usuario con su ultima alineacion destacada. De esta manera, la
ilustracion 32 permite ver con un fondo azulado aquellos jugadores
alineados.

Juan Pérez V 150.000 nn

Defensas

Postigo @ 360.000

Unai Garcia V 260.000 “n

Etxeita ® 240.000 n
Odriozola a\ 220.000 n

Centrocampistas

Tnui % | 205000 ﬂ-
Dani Garcia KA 820.000
Waldo Rubio | () 220.000 n

John Finn Patrick | () 150.000

Camarasa L= 180.000 nn

Delanteros

. . ®
Kike Garcia f/ 7.270.000 ﬂ
Fer Nifio @ 1.850.000 ﬂn
Bacca @ 280.000 nn

llustraciéon 32. Plantilla con destacado de jugadores alineados
en fondo azul y negrita.

Sencillamente, esta vista permite, como ya se ha mencionado, verificar
los jugadores alineados en la Ultima jornada que ha transcurrido de
forma sencilla.

Seleccion de tactica.

Hasta el momento se ha trabajado con un planteamiento tactico estatico
de 4 defensas, 4 centrocampistas y 2 delanteros para realizar las
comprobaciones y verificar el funcionamiento de las nuevas
funcionalidades. En este punto, se afiade la posibilidad de decidir entre
otras posibles tacticas para exprimir mejor tu plantilla, recargando
aquellas posiciones donde tu plantilla sobresale. Para ello se implementa
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un panel de seleccion de tacticas que incluye las mas tipicas. Es posible
ver una representacion de lo mencionado en la siguiente imagen:

Elige una tactica

llustracion 33. Panel de seleccion de tactica.

Se afiaden 4 posibilidades dentro de las tacticas mas comunes en el
futbol actual, estas son: 4-3-3, 4-4-2, 3-4-3 y 4-5-1. Sin embargo, esto
puede ser modificado en un futuro para permitir mas posibilidades.

Como se puede ver en la ilustracién 33, la funcionalidad reside en la
incorporacion de 4 botones, 1 para cada tactica. Cada uno de ellos esta
asociado a una funcion javascript que recibe como parametro el n° de
defensas, centrocampistas y delanteros. Evidentemente siempre habra
un portero, por lo que este argumento no se contempla. La funcién se
encarga de limpiar los campos (jugadores alineados en ese momento) y
crear mediante DOM tantas listas desplegables por posicibn como se
hayan indicado en los argumentos. Sin dejar de lado la posterior carga
de jugadores en cada una de estas listas desplegables.

llustracién 34. Estado de la alineacién en el momento que se cambia de tactica.

Se ha capturado una imagen que muestra justo el instante posterior a
cambiar de la tactica 4-4-2 a la tactica 3-4-3. Se pueden observar las
listas desplegables vacias y que efectivamente, se han creado tantas
listas desplegables como requiere la tactica seleccionada.
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% Seleccion de jugadores para cada posicion.
Aunque esta tarea se contemplaba de forma independiente en un inicio,
se ha ido desarrollando junto a los procesos anteriores, por lo que,
llegados a este punto, practicamente ya ha quedado descrito su
funcionamiento.

La finalidad de esta tarea era lograr cargar en cada una de las listas
desplegables tantas opciones como n° de jugadores tiene el usuario en
cada posicion, teniendo en cuenta que, al seleccionar un jugador en una
lista, este deberé desaparecer de las listas adyacentes.

El logro de esta tarea ha sido posible principalmente gracias a un uso
intensivo de DOM para poder moldear la estructura html en tiempo real.
Asi  pues, quedan definidas 4 capas horizontales distribuidas
verticalmente de tal manera que arriba del todo quede el portero y
seguidamente los defensas, centrocampistas y delanteros. Para dar un
toque inmersivo se ha impreso un campo de futbol en el fondo, eso si,
con tonalidad azulada para que no se pierda la gama utilizada a lo largo
del desarrollo en el resto de los elementos.

% Sistema de guardado/reinicio de alineacién.
Este punto es esencial para que los cambios realizados queden
almacenados y se puedan recuperar cada vez que acceda el usuario a
Su cuenta. Hasta el momento, todo aquello que se ha trabajado funciona,
pero no queda almacenado, por lo que un cambio de tactica, o un
cambio de jugador en la alineacion se perdera al recargar la pagina, o
bien, cuando el usuario cierre sesion y vuelva a acceder.

Guardar alineacién Reinicia tu alineacién

llustracién 35. Botones de guardado y reinicio de
la alineacion.

Para controlarlo se ha optado por implementar un botén que confirmara
gue todo cambio realizado es el definitivo. El funcionamiento es sencillo,
bastara con pulsar el botén de Guardar Alineacion para que una funcion
javascript obtenga los jugadores alineados y la tactica seleccionada y
gue a través de Ajax se envie esta informacion al servidor que procedera
a insertar en la base de datos la informacién oportuna (n° de defensas,
n° de centrocampistas, n° de delanteros, id del jugador alineado que se
indicara con un 1 silo esta y un 0 si no lo esta, etc.).

Una vez almacenada la informacion adecuadamente, cuando el usuario
se vuelva a conectar al panel de alineacion, una segunda funcién en
javascript se encargara de consultar en la base de datos (nuevamente
con Ajax) la tactica elegida (para generar en ese momento con dom las
listas desplegables que hacen falta) y posteriormente los jugadores
alineados (para insertarlos en cada una de estas listas). Eso si, una vez
guardada la alineacion, no se podran realizar modificaciones sobre esta
a no ser que se cambie la tactica, o bien, se utilice el botén de Reiniciar
tu Alineacion.
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El botén de Reiniciar tu Alineacion seria el equivalente al desbloqueo de
la alineacidn, es decir, permite que puedas volver a elegir jugadores para
cada posicion, eso si, no se debe olvidar que, si finalmente no se guarda
la alineacion, los cambios no se veran reflejados, por lo que se cargara
la dltima alineacion almacenada. Técnicamente su implementacion
consiste en limpiar los hijos de las listas desplegables con dom y volver
a cargar las listas con los jugadores disponibles del usuario en cada
posicion para que el usuario pueda volver a decidir.

Tests.

El proceso de pruebas ha consistido en la constante resolucion de
problematicas que surgen durante la creacion de las nuevas
funcionalidades hasta que finalmente se ha logrado obtener el resultado
previsto.

Para ello, se ha trabajado con las herramientas de desarrollo de Google
Chrome mediante las cuales se han podido identificar y subsanar errores
en nuestras funciones y consultar resultados inesperados en las
consultas Ajax.
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9.3 Pagina clasificacion.

Registro Alineacion Clasificacion Normas Mercado Estadisticas Contacto

Comunidad1
2
20.800.000 € 21.900.000 €

Clasificacion General

m“ frecs Sasiee - —
FT 21/03/2021
FT 21/03/2021

2 Test2 22.130.000 FT 21/03/2021

Testl

FT 21/03/2021

3 Tests 21.690.000 = 20/03/2021
FT 20/03/2021
FT 20/03/2021
FT 20/03/2021
FT 19/03/2021

Clasificacion Ultima Jornada

Consulta los resultados de los encu: a través del
1 e

Testl 21,900,000 widget proporcionade por Socce .com.

2 Test2 22.130.000

3 Test5 21.690.000

Copyright © Futbol Pro Manager 2021. All Rights Reserved.

Powered by B , of course.
= (G -

llustracion 36. Pagina de clasificacion.

La péagina de clasificacion no tiene funcionalidades con las que el usuario
pueda interactuar. Su unica finalidad es mostrar informacion relativa a la
clasificacion global y semanal a los usuarios de cada comunidad.
Adicionalmente, se incorpora un panel con los resultados de los partidos de la
ltima jornada/jornada activa en ese momento.

% Carga de clasificacion general.
Para la implementacién de la clasificacion general se realiza una
consulta a la base de datos mediante php que pasara como parametros
el identificador de la comunidad en la que se encuentra el usuario.

Puesto que la definicion inicial de la tabla usuarios contempla un campo
relacionado con los puntos totales, la consulta para obtener esta
informacion sera sencilla, cuya mayor importancia reside en ordenar los
resultados de mayor a menor puntaje.

Por ultimo, a través de un bucle se iran creando tantas filas en la tabla
como usuarios tenga la comunidad y sus correspondientes celdas
relativas a la posicion, nombre de usuario, puntaje y valor del equipo (ver
ilustracion 37).
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Clasificacion General

m e s

1 Testl 21.900.000
2 Test2 22,130,000
3 Tests 21.690.000

llustracién 37. Tabla con la clasificacion general en dicha
comunidad.

Carga de clasificacion ultima jornada.

Se sigue el mismo procedimiento que en el punto anterior dado que los
puntos de un usuario en la Udltima jornada también se contemplaron
como un campo en la tabla usuario al definirlas inicialmente. Asi pues,
se realizara la consulta oportuna ordenada de mayor a menor puntaje y
se crearan tantas filas en la tabla como miembros tenga la comunidad
(ver ilustracion 38).

Clasificacion Ultima Jornada

Testl 21.900.000

2 Test2 22.130.000
3 Tests 21.690.000

llustracién 38. Tabla con la clasificacién de la Ultima jornada
en una comunidad con tres miembros.

Carga resultados partidos en vivo.

La idea de partida para este punto era la de utilizar algun tipo de api que
permitiera extraer los resultados de los partidos en vivo, pero debido al
pequefio retraso existente segun la planificacion establecida se ha
optado por la incorporacion de un widget externo facilitado por
SoccerStats247.com que permiten su libre uso (ver ilustracion 39). Al fin
y al cabo, ambas formas ofrecen un mismo resultado, ya que el estilo del
widget se puede personalizar, mientras que el tiempo dedicado para la
implementacion de cada una de estas posibilidades si que dista
drasticamente.

mm Frese Fasiee
1

FT 21/03/2021

FT 21/03/2021

FT 21/03/2021
FT 21/03/2021
FT 21/03/2021
FT 20/03/2021
FT 20/03/2021
FT 20/02/2021
FT 20/03/2021
FT 19/03/2021

Consulta los resultados de los encuentros a través del
widget proporcionado por So m.

llustracién 39. Widget externo con los resultados de la Ultima jornada.
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s Tests.
Esta pagina no requiere un testeo intensivo, ya que su funcionalidad es
meramente informativa. La Unica circunstancia que se ha tenido que
adaptar es la de asignar puntajes manualmente en la base de datos a
través de phpmyadmin a todos los usuarios con el fin de poder verificar
gue los usuarios se muestran correctamente ordenados dentro de la
clasificacion como respuesta del servidor a la consulta realizada.

9.4 Pagina normas.

Registro Normas Estadisticas Contacto

Como Jugar

El cbjetivo del juego es acumular el maxime de puntes en tu comunidad. Tedes los jugadores de una comunidad compiten entre ellos,

Cada miembro recibe desde el principio un equipo con 15 jugadores de la Liga Santander y un presupuesto valorado en 20 millones de EUR.

Después de cada jornada, serdn distribuidos puntos a cada jugador de tu equipe. La puntuacién es calculada por el ordenador segdn una serie
de criterios, incluyendo goles, tarjetas amarillas y rojas. Cada miembro intenta mejorar su presupuesto y su equipo comprando y vendiendo
jugadores. Mo son suficientes tan sélo conocimientos futbolistices, sino también habilidades financieras y diplomaticas, pues cada jugador existe
solamente una vez en la comunidad, por lo que habra que negociar con los otros miembros de la comunidad o con el ordenador {computer).

Normas Generales

El ganador sera quien tenga el mayor nimero de puntos a final de temporada.
Solamente recibirdn puntos los jugadores alineados. Se debe seleccionar una alineacion 5 minutes antes del inicio de la jornada.

Si estds en numeros rojos al inicio de Ia jornada no recibirds ningln punto en esa jornada, dando igual que durante el transcurso de la jornada
consigas volver a tener saldo positivo. La jornada empieza 5 minutos antes del inicio del primer partido de la jornada (momento en el que
deberds evitar nimeros rojos si quieres puntuar.

Después de cada jornada recibirds 15.000 EUR por cada punto conseguide. Es posible que obtengas una puntuacién negativa pero en ese caso
no se te restara dinero.

llustracién 40. Pagina de normas del juego.

La pagina de normas se crea con el objetivo de describir el funcionamiento del
juego y pretende resolver aquellas dudas mas especificas sobre cémo se
comporta la aplicacion en aquellas situaciones mas especificas como, por
ejemplo, cuando se pospone un partido de futbol una jornada determinada, o
bien, como se asignan los puntos a cada jugador.
% Planteamiento y redaccion de las reglas.
A la hora de describir el funcionamiento de la aplicacion, se opta por
definir una serie de categorias en las cuales incluir cada una de las
normas, de tal forma que el usuario pueda localizar con mas precision
donde se puede encontrar la respuesta que resuelva su duda. Estas
clasificaciones son las que se ven a continuacioén:
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Cémo jugar.

Esta seccidn, que se puede observar en la ilustracion 41, pretende
describir brevemente en qué consiste la aplicacion y presenta algunas
de sus bases como bien es la definicion inicial de la plantilla (15
jugadores) o el saldo inicial (20 millones).

Como Jugar

El objetivo del juego es acumular el maximo de puntos en tu comunidad. Todos los jugadores de una comunidad compiten entre ellos.
Cada miembro recibe desde el principio un equipo con 15 jugadores de la Liga Santander y un presupuesto valorado en 20 millones de EUR.

Después de cada jornada, serdn distribuides puntos a cada jugador de tu equipo. La puntuacidn es calculada por el ordenador segin una serie
de criterios, incluyendo goles, tarjetas amarillas y rojas. Cada miembro intenta mejorar su presupuesto y su equipe comprando y vendiendo
jugadores. Mo son suficientes tan sélo conocimientos futbolisticos, sino también habilidades financieras y diplomaticas, pues cada jugador existe
solamente una vez en la comunidad, por lo que habra que negociar con los otros miembros de la comunidad o con el erdenador {computer).

llustracion 41. Seccion normas "coémo jugar”.

Normas generales.

Este apartado pretende dar respuesta a una serie de probleméaticas o
situaciones generales que con toda probabilidad se daran durante el
transcurso de una temporada. Es posible ver mas detalles en la
ilustracion 42.

Normas Generales

El ganador serd quien tenga €l mayor nimero de puntos a final de temporada.
Solamente recibirdn puntos los jugadores alineados. Se debe seleccionar una alineacidn 5 minutos antes del inicio de |a jornada.

Si estas en numeros rojos al inicio de la jornada no recibirds ningldn punto en esa jornada, dando igual que durante el transcurse de la jornada
consigas velver a tener saldo positive. La jornada empieza 5 minutos antes del inicio del primer partido de la jornada (momento en el que
deberas evitar nimeros rojos si quieres puntuar.

Después de cada jornada recibiras 15.000 EUR por cada punto conseguido. Es posible que obtengas una puntuacion negativa pero en ese caso
no se te restara dinero.

Con tu inscripcién en una comunidad recibirds un equipo aleatorio valorado entre 18.000.000 y 24.500.000 EUR compuesto por:
2 porteros

4 defensas

6 centrocampistas

3 delanteros

Los partidos pospuestos serdn tratados como jornadas adicionales, es decir, se podra crear una alineacién nueva para el partido aplazado (salve
que el juego no se selape con un dia regular de la jornada).

En determinados momentos nos encentramos con la necesidad de cambiar la posicién de un jugador ya que comprobamos en los partidos que
no es la que corresponde. Las posiciones de los jugadores se actualizardn al finalizar la primera vuelta tras una revisién exhaustiva del jugador y
sus partidos.

llustracién 42. Seccién normas "Normas Generales".

Puntuaciones.

Con esta seccidn, el objetivo sera desglosar todos los parametros por los
qgue los jugadores de fatbol oficiales otorgaran puntos, ademas de la
cantidad de puntos logrados por cada accion, como bien puede ser,
realizar un robo de baldn, o bien, la mas tipica, anotar un tanto. Es
posible observar un breve fragmento (de una larga lista) en la siguiente
ilustracion.
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Puntuaciones

En cada jornada los jugadores alineados en tu plantilla recibiran puntos. Los puntos se basan en los resultados de esos mismos jugadores en los
partidos reales de la Liga Santander.

La evaluacion de los jugadores, y por tanto el ndmero de puntos conseguidos, se realiza a partir de |a aportacidn de los mismos en sus partidos.
Informacicn que podra obtenerse de diversos provesdores, entre ellos la app para méviles Fotmob:

Goles: 3 puntos

Gol de penalti: 2 puntos

Gol en propia puerta: -1,5 puntos

Asistencia: 1,5 puntos

Disparo a puerta: 1 puntos

Disparo al palo: 0,8 puntos

Faltas recibidas: 0,3 puntos

llustracion 43. Seccion normas "Puntuaciones".

Mercado.

Este subapartado pone sobre la mesa las bases sobre las cuales se
fundamenta el sistema de mercado de fichajes. Nuevamente se podran
localizar las claves de su funcionamiento con el objetivo de obtener un
beneficio a partir de una buena gestion del mismo. A continuacion, se
muestra una ilustracion relativa a su normativa.

Mercado

Podrds realizar fichajes a otros jugadores de tu misma comunidad o al ordenador (computer).

El ordenador publicard cada 2 dias 10 nuevos jugadores en todas las comunidades por los que se podran realizar las ofertas convenientes.

Las ofertas realizadas a un jugador de la comunidad permanecerdn abiertas hasta que el jugador que la recibe acepte o decline tu oferta. En
cambio, las ofertas realizadas al ordenador (computer) seran revisadas por el ordenador durante la madrugada de cada dia aceptando la puja
mas alta que se ha realizado por el jugador.

Es posible en el apartado Ofrecer Jugador, desprenderte de un jugador 'in situ' con la opcién "Vender Ahora". Conseguirds de este modo el
dinero que vale el jugador en ese momento.

El dinero ofrecide o recibido se verd reflejado una vez se acepten las pujas. Se puede comprobar el estado de estas en el apartade "Ver Ofertas”.
De este modo poedras saber si tu oferta ha sido "Aceptada", "Rechazada" o "Cancelada".

Mo serd posible pujar menos del precio actual del jugador ni a computer, ni a otro usuario de la comunidad.

llustracion 44. Seccion normas “mercado”.

Alineacién.

Se trata de la ultima clasificacion de normas que se ha realizado. Su
finalidad es resolver aspectos relativos al guardado de alineaciones con
el fin de que compute correctamente para la préxima jornada que se
dispute. Se considera un apartado clave para comprender como
funciona la aplicacién, ya que, de no conocer esta normativa, sera
sencillo incurrir en alineaciones indebidas o que no se tendran en cuenta
para la jornada. El caso mas comun podria ser el hecho de no alinear 11
jugadores, dejando alguna posicién vacia, lo que impediria al usuario
obtener puntos en esta jornada. La siguiente imagen se encarga de
ilustrar lo comentado.
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Alineacion

La hora del guardado de alineaciones serd 5 minutos antes de |a hora de inicio del primer partido de la jornada.

No se guardaran las alineaciones que no se completen de 11 jugadores. Es decir, no se puede dejar ninguna posicion vacia a la hora de alinear,
ya que en ese caso tu alineacién no serd valida, no quedara guardada y por lo tanto no sumaras puntos.

La alineacién vilida para la jornada serd la que tengas 5 minutos antes del inicio de la jornada, cuando el ordenador procederd a guardar todas
las alinsaciones. Es en este momento es cuande se podrd visualizar en un tono azulado los jugadores que te otorgaran puntos en esa jornada en
el apartado Alineacion

En el caso de que modifiques tu alineacidn una vez la jornada haya dado comienzo o vendas/fiches algin jugader los cambios no afectardn a la
alineacién que se guardd 5 minutos antes de dar comienzo la jornada.

En caso de alinear un jugador lesionado o que no juegue esa jornada su puntuacidn serd de 0 puntos.

llustracion 45. Seccion normas “Alineacion”.

% Paso de informacion a web.
El primer paso fue crear las normas y repartirlas entre las distintas
categorias. Con esta decision tomada y plasmada en un borrador el
siguiente paso fue portarlas a la aplicacién web, cuyo formato se puede
verificar en las ilustraciones anteriores (de la ilustracion 40 a la 45).

La intencidn en este punto ha sido dejar clara la separacion entre las
diferentes categorias para que visualmente el usuario pueda navegar
entre las distintas secciones sin que la lectura sea excesivamente densa.
Con este mismo fin, se ha tratado de resumir el contenido lo maximo
posible, evitando explicaciones innecesarias o que divagan.

% Tests.
Se trata de una seccion de la aplicacion web sencilla puesto que no
presenta funcionalidades dindmicas. De esta forma, las verificaciones a
realizar han consistido en la correccion de errores ortograficos y aquellos
detalles relativos a la disposicion de los elementos para lograr la
facilidad de la lectura.
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9.5 Pagina mercado.

Registro Alineacion Clasificacion Normas Mercado Estadisticas Contacto

Comunidadl

21.900.000 €

Mercado

R i P R
Bravo e 2.000.000 22 Test2 POR  2021-03-29 1
1sak " 3 10.770.000 112 computer =8 2021-02-28 C_—
calvo v 280.000 30 computer m 2021-02-28 :
Diego Gonzdlez v 270.000 33 computer m 2021-02-28 :
Yafiez ® £10.000 12 computer POR  2021-02-28 C_—_—)
Aridane Hernandez V 3.310.000 40 computer m 2021-02-28 1
Piccini ﬁ'ﬁﬁ 790.000 0 computer m 2021-02-28 :
Unai Simén b 2.680.000 27 computer POR  2021-02-28 1
Pedraza ﬁ 4.670.000 78 computer m 2021-02-28 :
Pau Torres “ 10.490.000 104 computer m 2021-02-28 :
Javi Sanchez () 280.000 16 computer m 2021-02-28 1

Ver Ofertas Ofrecer Jugador Quitar jugador del mercado

llustracién 46. Vista de la pagina de mercado para un usuario en una comunidad.

En la ilustracién 46 se pueden observar los detalles del mercado de jugadores
en una comunidad concreta. Esta seccion de la aplicacion es crucial para el
crecimiento de una plantilla puesto que es el punto de encuentro con otros
usuarios de la comunidad, dado que permitird intercambiar jugadores y
negociar por otros aportados por la propia aplicacion (mostrada como
‘computer’) de forma aleatoria cada dos dias. Para ello, sera clave gestionar el
saldo de la forma més equilibrada posible.

« Generar jugadores aleatorios para cada comunidad.

El primer paso para afrontar este hito ha sido conformar un cédigo, en
esta ocasion, mediante php + mysql que permitiera generar una lista de
10 jugadores libres (que no estén asignados a ningun usuario) a través
de una consulta a la base de datos, para cada una de las comunidades
existentes. Esto quiere decir, efectivamente, que cada comunidad tiene
su propio mercado independiente, el cual debera ser coherente con los
jugadores que ya estan asignados a los usuarios de cada una de las
comunidades, evitando que pueda existir duplicado el mismo jugador. En
resumen, un jugador puede estar libre o asignado a un usuario en cada
una de las comunidades existentes.
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Por otra parte, la finalidad de este codigo es que funcione de forma
independiente y automatizada, es decir, que quede configurado como
una tarea cron programada, con el objetivo de aplicar dinamismo al
mercado. Se busca que cada dos dias, los mercados borren los
jugadores que todavia siguen libres y aporte 10 jugadores libres nuevos
generados aleatoriamente.

% Cargade dicha informacién en la web.
Una vez se ha conseguido el hito anterior se procede a implementar la
interfaz a partir del bocetaje inicial para esta seccion. En este, se
considerd oportuno mostrar como informacion relativa a un jugador los
parametros; nombre, equipo, precio, puntos, propietario, posicién, fecha
en la que aparecié en el mercado y un campo que permitira al usuario
realizar una puja para ficharlo.

Mercado

POR

Bravo -?w 2.000.000 22 Test2

B
|

2021-03-29

Isak 4 10.770.000 112 computer =0 2021-02-28 )

Calvo v 280.000 30 computer m 2021-02-28 )

Diego Ganzslez v 270.000 33 computer VS 2021-02-28 |
Yafier ® 610.000 12 computer POR  2021-02-28 )
Aridane Hernandez v 3.310.000 40 computer m 2021-02-28 I |
piccini fﬁi‘ 790.000 0 computer m 2021-02-28 I |

Unal Simén R 2,680.000 27 computer POR  2021-02-28 |
Pedraza ﬁ 4.670.000 78 computer m 2021-02-28 )

Pau Torres ﬁ 10.490.000 104 computer m 2021-02-28 )
Javi Sanchez (6} 280.000 18 computer m 2021-02-28 )

llustracién 47. Vista de los datos relevantes de los jugadores activos en el mercado de fichajes.

En la ilustracion 47 se puede observar la informacion que se ha indicado
previamente en un formato de tabla simple, pero que trata de ser
estéticamente atractivo para el usuario y también funcional. De hecho, la
decisién de implementar el escudo del equipo, en lugar del nombre,
permite una identificacion mucho mas rapida para el usuario, de la
misma forma que colorear las posiciones de cada jugador. Asi pues, la
informacion mostrada se cree suficiente para que el usuario tenga la
posibilidad de realizar un andlisis inteligente, pero no demasiado
extenso, a la hora de hacerse con el jugador que encaja en su plantilla.

% Funcién para afladir jugadores al mercado.
Ademas de la vista que incumbe a los datos de los jugadores, este
mercado incluye una serie de funcionalidades que aplicaran dinamismo
sobre el mismo.
En esta ocasién, se habla de la funcion ‘Ofrecer Jugador’ ubicada dentro
de la botonera inferior derecha que se ilustra en la siguiente imagen.

Ver Ofertas Ofrecer Jugador Quitar jugador del mercado
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llustracién 48. Vista de la botonera donde se ubica la funcion
‘Ofrecer Jugador’.

El objetivo al pulsar sobre este botén serd poder afiadir jugadores de tu
plantilla al mercado de fichajes, ya sea porque quieres deshacerte de
ellos porque no aportan demasiado, porque quieres conseguir algo de
saldo para salir de numeros rojos, o bien, porque quieres especular y
tentar a los otros usuarios de la comunidad. A continuacion, se muestra
como sera la vista que permitira realizar esta operacion:

Ofrece Jugador

-
odriozola © 220.000 14 DEF /)
Unai Garcia v 260.000 20 DEF 1
cxars @ | wom | = S e—] oo ] Voo v |
P

John Finn Patrick % 150.000 1 MED 1
820.000 57 MED /1
220.000 17 MED /)
180.000 0 MED 1

2.050.000 58 MED 1
7.850.000 88 MED 1
7.270.000 ag DEL 1

280.000 5 DEL )
1.850.000 28 DEL /1

llustracién 49. Vista de un usuario concreto para poner a la venta jugadores.

Dani Garcia

Waldo Rubio

Camarasa

Inui

Koke

Kike Garcia

Bacca

Fer Nifio

sewAvred

Nuevamente se puede observar una interfaz sencilla y que va al grano.
En ella se puede visualizar un listado con la plantilla de la que dispone
un usuario y sus datos esenciales. Sin embargo, la funcionalidad més
relevante reside en el campo que permite al usuario fijar un valor minimo
por el cual estaria dispuesto a vender a un jugador. De esta forma,
pulsando el botén ‘Ofrecer’, se anadiria al mercado de fichajes con la
intencion de que cualquier otro usuario de la misma comunidad pueda
verlo y realizar una oferta por él, cuyo minimo valor ser4 el que haya
fijado el propietario. En la ilustracion 47 es posible observar como el
usuario ‘Test2’ ha afadido al jugador Bravo al mercado de fichajes. Esto
permite al usuario activo realizarle una oferta.

% Funcidn para vender jugadores directamente.
Otra posibilidad es la de ‘Vender ya’ a un jugador. Su uso puede ser util
en situaciones de extrema urgencia, como puede ser el dia en que da
comienzo la jornada si el usuario tiene su saldo en numeros rojos. El
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hecho de poder vender a un jugador en el momento y sin depender de
que otro usuario puje por él, permite obtener ingresos inmediatamente,
lo que puede cambiar tu situacién financiera y evitar la penalizacion por
comenzar una jornada en numeros rojos. Asi pues, se afiade mas
flexibilidad en la gestion de la economia a cambio de sacrificar
jugadores.

% Funcion para quitar jugadores del mercado.

Y como es logico, si se permite afiadir jugadores al mercado de fichajes,
también se deberd facilitar la posibilidad de quitarlos de este mercado,
puesto que las decisiones en el juego pueden cambiar constantemente.
La siguiente ilustracion muestra donde localizar esta funcionalidad
dentro del mercado.

Ver Ofertas Ofrecer Jugador J Quitar jugador del mercado

llustracién 50. Vista de la botonera donde se ubica la funcién ‘Quitar jugador
del mercado’.

Si se pulsa sobre dicho botén se debera aparecer un listado con
aquellos jugadores que el usuario activo ha puesto a la venta.
Nuevamente se visualizaran los datos mas basicos asociados a estos
jugadores y la posibilidad, a través de un boton ‘Quitar del mercado’ (ver
ilustracion 51), de eliminar a un jugador del listado de jugadores que se
encuentran en el mercado de fichajes.

Quitar jugadores

Koke % 90.000.000 88 MED Quitar del mercado
Postigo @ 500.000 50 DEF Quitar del mercado

llustracién 51. Vista del listado de jugadores puestos a la venta por un usuario.

% Posibilidad de consultar ofertas recibidas y realizadas.
Otra de las funcionalidades indispensables para un usuario sera la de
consultar si alguien ha realizado una oferta por alguno de sus jugadores
puestos a la venta, o bien, conocer cual es el estado de las ofertas que
este usuario ha realizado en el mercado de fichajes. En definitiva, se
trata de ofrecer al usuario un panel general que permita visualizar en qué
punto de la negociacion se encuentra por cada jugador.

Para acceder a este panel, serd necesario acudir nuevamente a la
botonera de funcionalidades del mercado de fichajes y seleccionar la
opcion ‘Ver Ofertas’, como muestra la siguiente imagen.

Ofrecer Jugador J Quitar jugador del mercado

llustracién 52. Vista de la botonera donde se ubica la funcién ‘Ver Ofertas’.
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A través de esta utilidad, se llegara al panel general de negociaciones,
gue permitir4 tomar decisiones definitivas, tales como aceptar o rechazar
una oferta, o bien, retirar una oferta realizada antes de que esta sea
negociada por el otro usuario. La siguiente ilustracion permite visualizar
un ejemplo de esta vista.

Comunidad1
2
20.800.000 € 21.900.000 €

Ofertas Realizadas

Calvo computer 450,000 2021-03-29 Pendiente

Ofertas Recibidas

m:eplar

Koke Test2 95.000.000 2021-05-16 Pendiente

Postigo Test2 @ 501.000 2021-05-16 Rechazada

Roberto Test2 @) 800.000 2021-03-29 Aceptada

llustracién 53. Ejemplo de vista del panel de negociaciones.

En la imagen anterior se pueden observar dos paneles bien
diferenciados.

Por una parte, el relativo a las ofertas realizadas por el usuario, donde es
posible encontrar una oferta cuyo estado es ‘Pendiente’ de resolver, lo
gue significa que el usuario ha realizado una oferta, pero todavia no ha
obtenido ninguna respuesta. Y en este punto, es interesante detenerse a
explicar una pequefa diferenciacion que existe, puesto que el usuario
puede realizar ofertas a otros usuarios, o bien, a los jugadores libres que
genera la aplicacibn en el mercado (es decir, cuyo propietario es
‘computer’), como es el caso observable en la imagen 52. Si la oferta se
realiza a otro usuario, este puede decidir en cualquier momento como
finaliza la negociacién (si acepta 0 no), mientras que, si el usuario que
recibe la oferta es la propia maquina, el proceso varia ligeramente. Para
resolver estos casos, se ha programado un script en php que actla de
forma automatizada (tarea cron) diariamente y se encarga de verificar
cual es la oferta mas alta recibida por cada jugador del mercado,
decidiendo de esta manera qué usuario recibird a este jugador. En caso
de empate, la maquina otorgara el jugador al usuario cuyo valor de
equipo sea superior.

Por otra parte, se localiza el panel relativo a las ofertas recibidas. En la
imagen es posible ver 3 negociaciones que se encuentran en los
diferentes estados posibles; la oferta por Koke todavia se esta
meditando, la oferta por Postigo, se ha rechazado por considerarse
demasiado baja, mientras que la oferta por Roberto se ha aceptado al
considerarse beneficiosa.

Respecto a la interaccion del usuario con ambos paneles es muy
intuitiva, ya que depende sencillamente de botones cuyo texto refleja de
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forma precisa la accion que se desea ejecutar (Retirar, Aceptar,
Rechazar).

Funcién para realizar ofertas.

Aunque de forma indirecta se ha mostrado la posibilidad de realizar esta
accion (en la ilustracién 47), no ha sido hasta este momento cuando se
opta por explicar su funcionamiento.

Es posible visualizar un campo que permite la escritura a la derecha de
cada jugador del mercado. Como es evidente, este permitira afadir la
cuantia que estd dispuesto a ofrecer un usuario para hacerse con los
servicios del jugador en cuestion. Sera posible hacer ofertas por tantos
jugadores como se considere, pero la accion no se finalizara hasta que
se pulse sobre el botdn que se muestra en la siguiente ilustracion.

Ver Ofertas Ofrecer Jugador | Quitar jugador del mercado

llustracién 54. Vista de la botonera donde se ubica la funcién ‘Pujar’.

Una vez se pulse la opcion ‘Pujar’, la aplicacion leera todas las pujas
realizadas y creara las negociaciones oportunas, que se resolveran tal y
como se ha explicado en la seccion anterior. Un ejemplo de vista de las
pujas realizadas se puede localizar en la ilustracion 53 ‘Ofertas
Realizadas’.

Validacion de campos.

Llegados a este punto, ha sido posible observar que la mayor parte de
las gestiones dependen de la introduccion manual de cifras por parte del
usuario. Asi pues, surge la necesidad de verificar que aquello que se
introduce es valido y coherente con la logica de la aplicacion. Por ello, se
implementan una serie de comprobaciones en lenguaje javascript que
controlardn que se cumpla con las restricciones.

En primer lugar, los jugadores en venta tienen fijado un precio minimo
por el cual se debera pujar a la hora de hacerse con sus servicios. Asi
pues, se debe controlar que no existan pujas inferiores. Cuando esto
ocurre, la aplicacibn muestra un mensaje informativo tal y como se
puede ver en la siguiente imagen.

Bravo 2.000.000 22 Test2 POR 2021-03-29

llustracién 55. Mensaje informativo en rojo al insertar una cifra inferior al precio minimo.

En segundo lugar, al pulsar el botdn ‘Pujar’, solamente se deberan tener
en cuenta aquellos campos en los que haya algo escrito. Asi pues, se
evita que la aplicacion sobreentienda pujas a valor O por todos los
jugadores del mercado. Puesto que esto es el funcionamiento légico de
la aplicacién, no se muestra ningin mensaje informativo, pero a la hora
de realizar las pujas, es evidente que se cumple, pues solamente se
realizan las ofertas por aquellos jugadores que cumplen esta condicion.

En tercer lugar, el hecho de insertar caracteres no validos, es decir,
cualquier cosa que no sean numeros, se comprueba, aunque en
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cualquiera de estos casos, el programa devuelve cual es el valor minimo
del jugador (tal como muestra la ilustracién 55), por lo que no se puede
avanzar de ninguna manera introduciendo texto incoherente.

En cuarto lugar, se ha concedido la posibilidad de escribir los nimeros
con los puntos relativos a la separacion de millares. Es la Unica
excepcion, ya que se considera l6gica. Por lo tanto, escribir 300000, o
300.000 ser& aceptado.

En quinto lugar, a la hora de afadir un jugador al mercado de fichajes
también debera fijarse un precio cuyo valor debera ser superior a su
precio de mercado actual, de esta forma se impedira que otro usuario
pueda ofrecerte menos dinero de lo que realmente cuesta un jugador en
un momento determinado de la temporada.

% Funcion para retirar ofertas.
Cada usuario, podra acceder al panel ‘Ver Ofertas’ en la botonera
inferior derecha del mercado de fichajes para consultar las ofertas que
ha realizado y también cancelar alguna de ellas antes de que se acepte
con solo pulsar el boton ‘Retirar’ tal y como se muestra en la siguiente

captura.
Yafiez computer @ 700.000 2021-05-16 pendiente —
Diego Gonzdlez computer U 300.000 2021-05-16 Pendients m
calvo computer v 280.000 2021-05-16 pendiente —»

llustracién 56. Vista desde la cual se puede retirar un jugador del mercado de fichajes.

s Tests.
La comprobacién y puesta en marcha de esta seccién se ha dividido en
dos fases:

Por una parte, se han testeado cada uno de los subapartados que
contiene, tratando de lograr la funcionalidad basica para cada uno de
ellos, sin contemplar posibles casuisticas que comprometiesen la
aplicacion. Es decir, dandoles el uso légico que se espera.

Por otra parte, una vez se habia conseguido el punto anterior, el objetivo
ha sido realizar diversas transacciones entre usuarios, para verificar que
el intercambio de jugadores se realizaba correctamente. Se trataba de
lograr que el saldo de los usuarios se ajustaba al vender/comprar
jugadores y que efectivamente los jugadores pertenecian en cada
momento al usuario correcto en cada una de las situaciones (aceptar,
rechazar o retirar oferta). Adicionalmente, ha sido necesario verificar que
las negociaciones creadas no interfieren entre distintas comunidades
creadas, sino que se realizan de forma aislada entre si.

Una vez se ha verificado que las consultas y los trabajos con la base de

datos actuaban de la forma esperada, se ha procedido a ofrecer la
aplicacién a gente cercana para que le de un uso normal, localizando de
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esta forma problematicas principalmente relacionadas con la insercion
de caracteres no validos en los campos donde se realizan las pujas, o
bien, en los campos que se rellenan a la hora de poner un jugador propio
en venta. En este punto ha sido crucial darse cuenta de que, el hecho de
afiadir como valido el punto que separa los millares de los nUmeros es
clave, ya que en varias ocasiones se ha tratado de implementar un valor
con este formato.

Por dltimo, se localizé una problemética que afectaba a la correcta
visualizacion de la plantilla de un usuario que acaba de vender a un
jugador. La idea es que si se vende un jugador, este desaparezca de la
plantilla, pero aparecia un error mostrado por php, ya que a la hora de
indexar, contabilizaba mas jugadores de los que existian en la plantilla.
Finalmente se modifica el codigo necesario para evitar esta
problematica. Ahora la alineacion se resetea al detectar que ha habido
un cambio y es necesario pulsar sobre ‘Reinicia tu alineacion’ para
volver a confeccionarla, esta vez, sin el jugador que se acaba de vender.

9.6 Pagina estadisticas.

—~ - —— .
) - £ (R ' = 8 |
1 ¥ 1 & b x
Dea@TE&#HE TSV 17 & %
m m
Buscar:
Estadisticas Jugadores
Jugador # Posicion Equipo Precio # Partidos # Media ¢ Lisnr Puntos #
Messi j DEL 3 26.810.000 21 9,8 0 206
-
Benzema Q % 20.570.000 21 71 0 149
Fekir g m i 8.470.000 22 51 0 135
Gerard “
Moreno . DEL 21.730.000 19 6,9 0 132
Marcos
Liorente R m w 17.330.000 22 59 0 130
parejo ’ m “ 15.170.000 22 5.8 0 128
Griezmann g 12.940.000 22 5.8 0 127
.
Javi Galan i DEF -@‘ 8.210.000 24 5,3 0 126
Modric @ m (}3 16.420.000 22 5,6 0 123
Frenkie de m 3 13.850.000 23 53 0 122
Jong ° : -
Mostrande 1 a 10 de 505 registros. Primero « > Ultimo

llustracién 57. Pagina para consultar datos destacables de todos los jugadores.
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La pagina de estadisticas se compone de un listado con todos los jugadores
existentes en la competicion y varias de sus estadisticas mas relevantes que
permitirdn al usuario filtrar u ordenar para conocer mejor el contexto de cada
jugador, pudiendo de esta manera ahorrar saldo para invertirlo en
determinados jugadores el dia que aparezcan libres en el mercado de fichajes,
o bien, conocer quienes son los mejores jugadores en cada posicion.

% Carga mejores jugadores por posicion.

La idea con este objetivo ha sido proponer al usuario la posibilidad de
visualizar de una forma sencilla un listado de jugadores ordenados de
mayor a menor puntuacion obtenida y aplicar un filtrado por posicion, de
esta forma, se podrén realizar analisis como bien el hecho de conocer si
los defensas que se encuentran en tu plantilla son de los mas
destacados o conviene invertir para mejorar esa posicion. Aunque, en
realidad, esta es solo una forma de las distintas posibilidades en las que
se podria utilizar para extraer informacion util a la hora de crear la mejor
plantilla, siempre condicionados a la espera de que determinados
jugadores aparezcan en el mercado de fichajes, por supuesto.

Todos ~

Buscar:

Estadisticas Jugadores

Oltima
Jorn.

Posicion Equipo Precio ¥ Partidos¥ Media ¥ Puntos ¥

Oblak l POR w 7.060.000 22 3,3 0 72
Vaclik & POR ﬁ: 520.000 3 1,7 0 a7
P
Bono Q POR ﬁ: 5.450.000 19 3,5 0 a7
Edgar Badia m POR v 5.640.000 22 3 0 65
‘!L
. i
Courtais ﬁ POR g"@ 7.550.000 23 2,7 0 63
Jaume @
Doménech g POR 3.350.000 23 2,6 0 60
. . ®
Dmitrovic POR v ©.680.000 24 2,3 0 55
Lo
~
Remiro d POR @ 2.610.000 24 2,2 0 53
oy %
A F .
Sergio Q .
Herrera .:, POR v 1.960.000 22 2,3 0 51
- .
Rui Silva POR " 2,580,000 23 2,2 0 50
s
Mostrando 1 a 10 de 48 registros. Primero « # Ultimo

llustracién 58. Vista de los porteros con mas puntos.
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La ilustracion 57 permite visualizar los porteros que mas puntuacion han
obtenido hasta el momento gracias a la aplicacion del filtro que hay en la
parte superior y la ordenacion descendente por defecto del campo
‘Puntos’. Sin embargo, esto no quiere decir necesariamente que estos
sean los mejores porteros, puesto que tal vez sea mas interesante echar
un vistazo a los porteros que rinden mejor en relacion con la cantidad de
partidos jugados. Para ello, bastaria con ordenar la tabla por el campo
‘Media’, donde se obtendrian resultados algo diferentes y que,
evidentemente, deberian interpretarse correctamente. A continuacion, se
puede ver un ejemplo.

Buscar:
Estadisticas Jugadores

Todos Vl

Posicién Equipo Precio + Partidoss Media
Dani Q
Cardenas i POR @ 570.000 2 7 0 14
Cillessen < POR Gﬁb §70.000 1 5 0 5
||
Lol
Bono @ POR (] 5.450.000 18 3,5 0 87
ablak j POR m 7.060.000 22 3,3 0 72
=
Edgar Badia n POR v 5.540.000 22 3 0 65
P
Ter Stegen f POR 1) 8.470.000 17 2,8 0 47
>
Courtais ﬁ POR i 7.550.000 23 2,7 0 63
Jaume
Dominech % POR Gﬁb 3.350.000 23 2,6 0 50
Bravo ! POR 2 1.150.000 9 2,4 0 22
. 3 e
Dmitrovic i3 POR 7 6.580.000 24 2,3 0 55
L]
Mostrande 1 a 10 de 48 registros. Primero « # Ultimo

llustracién 59. Vista de todos los porteros con orden descendente segun la media.

Carga de otro tipo de estadisticas.

Este punto inicialmente se configuré como un hito muy abierto, donde no
se especificaba exactamente su finalidad. Finalmente, con la idea de
adecuar el desarrollo a la temporalidad fijada en el diagrama, su
materializacién ha consistido en lo siguiente:

1. Creacioén de filtro ‘Precio’, que permite visualizar jugadores cuyo
valor queda comprendido en un intervalo determinado:

De 0 a 1.000.000 euros.

Entre 1.000.000 y 5.000.000 euros.

Entre 5.000.000 y 10.000.000 euros.

Mayor a 10.000.000 euros

Todos (visualizar todos sin filtro por precio).

R/
o

K/
L X4

R/
o

K/
°e

*
X4

L)
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2. Aplicaciéon de la libreria ‘DataTables’ para jQuery, que permite
personalizar funcionalidades para una tabla definida estaticamente.
Funcionalidades tales como ordenar por columna, realizar basquedas
en un campo ‘search’ o paginar los resultados. Ademas de cargar los
resultados asincronamente a través de Ajax.

3. Se mantiene un espacio reservado para incorporar anuncios a la
derecha de la tabla de resultados.

s Tests.
En esta ocasion, las pruebas se han desglosado en las siguientes
tareas:

1. Comprobacion de las consultas, verificando que devolvieran los
resultados de la forma esperada.

2. Funcionamiento asincrono de los filtros ‘Posicion’ y ‘Precio’.
Inicialmente se planificaron para funcionar recargando la totalidad de
la pagina, pero finalmente se aplicd Ajax con el objetivo de mejorar la
experiencia del usuario. En este punto, ha sido complicado detectar
los errores puesto que las respuestas no aportaban informacion (til.
Sin embargo, en la mayoria de los casos, las problematicas eran
menores (contar mal el numero de columnas, llamadas a ‘id’
inexistentes, etc.).

3. El aprendizaje e implementaciéon de la libreria ‘DataTables’ ha
supuesto un reto gratificante. Esto ha permitido aplicar nuevos
conocimientos a cambio de reducir la cantidad de funcionalidades
gue podrian existir en una seccion de estadisticas. Evidentemente,
esta fase ha resultado la mas estresante a la hora de verificar su
funcionamiento, ya que en la mayoria de casos era nhecesario
consultar la documentacién de la libreria para subsanar errores.
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9.7 Pagina contacto.

\v

DESTLEHE T VRPUVURHITO 7O Y

Nombre

T

Email

O —

Asunto

—

Mensaje

Enviar

llustraciéon 60. Pagina para contactar con el administrador del sitio web.

Esta seccion pretende ser el rincon donde los usuarios puedan aportar
‘feedback’, ademas de realizar las consultas que se consideren necesarias, asi
como también notificar las problematicas de la aplicacion web.

% Creacion de un formulario.
Se busca disefiar un formulario sencillo, que pida lo minimo para que el
usuario no se sature rellenando datos. En esta ocasion se opta por
solicitar un nombre de usuario, un e-mail con el fin de utilizarlo para
responder a su consulta, el asunto del mensaje y finalmente un campo
donde el usuario podra redactar el texto. Es posible observar su disefio
en la siguiente imagen.

Nombre

Email

Asunto

Mensaje

Enviar

llustracién 61. Formulario de contacto.
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X/
°

X/
L X4

Sheaders

Validacion de campos.

La validacion de este formulario es sencilla. Todos los campos son
obligatorios, por lo que, al pulsar el boton de envio de mensaje, se
comprueba si hay contenido en todos ellos. De ser asi, el mensaje se
enviara (sin ningan tipo de comprobacién de contenido o verificacion de
los datos), mientras que si no se cumple con esto, se devolvera un
mensaje de error informativo.

Configuracién para la recepcion por correo.

Para poder realizar pruebas en local se ha optado por configurar un
servidor de correo. Concretamente mediante el uso de Mercury, que se
incluye en XAMPP, junto a la funcion mail() de php.

Para lograr el correcto funcionamiento ha sido necesario configurar el
fichero php.ini de la siguiente manera:

SMTP = localhost
smtp_port = 25
sendmail_from = postmaster@Ilocalhost

Ademas de la funcion mail, que se ha implementado de la siguiente
manera:

Smail_destinatario

X/
L X4

T['nombre']." ".5 T['apellide"]."", %

'

llustraciéon 62. Breve fragmento del uso de la funciéon ‘mail’ de php.

De esta manera, se ha configurado un escenario que permitira testear el
envio de mensajes via web, sin la necesidad de un servidor web en
activo.

Tests.

Las pruebas de esta seccion han pasado por verificar si el envio de un
mensaje desde la web, se recibe en el correo configurado. Los errores
gue han surgido se han podido resolver con busquedas en internet al ser
bastante comunes. En cualquier caso, este aspecto es puntual, ya que la
intencion del correo es que funcione una vez almacenado en un servidor
web real, por lo que este punto seguramente sufrird modificaciones que
se comentaran mas adelante.
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9.8 Pagina panel de administracion.

®)

FOM

B

S8TE S+ T VO VG & ¢

Panel de Administracion

*Recordar que antes de dar puntos hay que hacer un Reinicio Puntos Ultima Jornada. *Actualiza
clasificaciéon General solo cuando se hayan dado TODOS los puntos de la jornada.

Aceptar Pujas a Computer Actualizar Mercado

Reinidar Puntos Ultima Jornada Guardar Alineaciones

Reiniciar Dinero a Usuarios

Dar puntos

Actualiza Clasificacién General

llustracién 63. Vista del panel de administracién/desarrolladores.

La seccion de administradores permite ejecutar acciones o0 probar
funcionalidades con el objetivo de mejorar o hacer funcionar la aplicacién como
es debido. Se trata de una seccion que ha ido incorporando funcionalidades
segun las necesidades del desarrollador, principalmente para agilizar las
pruebas realizadas.

Los subobjetivos en los que se ha desglosado este hito y que coinciden (casi
en su totalidad) con el nimero de funcionalidades que se ven en la imagen 62
son los siguientes:

X/
L X4

L)

Restringir acceso a perfiles exclusivos.

Como es ldgico, esta seccién solamente esta disponible para aquellos
usuarios que se definan como administradores en la base de datos. En
esta ocasion, el usuario que permite el acceso es ‘computer y la
contrasena ‘computer’. De hecho, este usuario solamente tendra acceso
a esta seccion.

Funcion para aceptar las pujas realizadas (Aceptar Pujas a
Computer).

Tal y como se ha mencionado anteriormente en la seccién ‘Mercado de
Fichajes’, los usuarios podran realizar sus ofertas a jugadores sin equipo
gue el ordenador ha ofrecido en el mercado de fichajes (recordad que
cada 2 dias debe renovar este mercado). Sin embargo, asi como las
ofertas que van de usuario a otro usuario, se gestionan manualmente
por el individuo, las ofertas dirigidas a la ‘computer’, no hay nadie que las
pueda aceptar o declinar. Asi pues, surge la necesidad de crear un script
que permita verificar las pujas en cada comunidad y que sea capaz de
determinar a qué usuario se le asigna cada jugador en base a sus pujas
realizadas.

A nivel de desarrollo, este script ha permitido testear si las pujas

funcionaban segun lo esperado y corregir las desviaciones. Sin
embargo, se espera de este script, ser ejecutado cada 24 horas de
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forma automatizada una vez quede almacenado en el servidor web. De
esta forma, no se dependerd de una intervencion humana que esté
pendiente de ejecutar esta funcion.

% Funcidn para actualizar el mercado (Actualizar Mercado).

Sobre esta necesidad ya se ha hablado en diferentes puntos. Se sabe
gue el mercado de fichajes debera renovarse cada dos dias (por
definicién del propio desarrollador). Asi pues, para realizar pruebas y
verificar su funcionamiento, ha sido necesario ejecutar esta funcién
manualmente en incontables ocasiones. Sin embargo, se espera que
este script se convierta en una tarea programada que se ejecute en el
servidor automaticamente cada 48 horas.

% Funcidn para guardar las alineaciones (Guardar Alineaciones).

Las bases del juego definen que cada usuario compite con una
alineacion cada jornada, pero ¢qué alineacion es la que compite si se
tiene en cuenta que un usuario puede realizar cambios en cualquier
momento? Esta funcionalidad busca resolver esta problematica. Se ha
concretado que la alineacion que se tendra en cuenta es la que tiene
cada usuario justo 5 minutos antes de empezar la jornada. Asi pues,
esta funcién permite ejecutarse en cualquier momento, para obtener las
alineaciones de los usuarios y almacenarlas en una tabla temporal de la
base de datos. De esta forma, las modificaciones posteriores (cambios
en la alineacion, compra/venta de jugadores, etc.) no afectaran al
funcionamiento normal de la misma. En este caso, la tarea no se puede
programar a una hora determinada, puesto que el inicio de las jornadas
puede variar. Sin embargo, tras analizar el transcurso de esta
temporada, la hora mas comun es las 21.00 horas cada viernes, por lo
gue se programaria a las 20.55 y en determinadas excepciones, se
ejecutaria manualmente.

¢ Funcidn parareiniciar saldo del usuario (Reiniciar Dinero a

Usuarios).

A la hora de realizar operaciones en el mercado de fichajes para testear
la aplicacion, se desajustaba el saldo de los usuarios. La forma mas
eficiente para restaurar el saldo sin tener que modificarlo manualmente
en la base de datos ha sido crear un script que resetea a 20.000.000
(saldo por defecto al crear un usuario) el saldo de todos los usuarios.
Evidentemente, se trata de una funcionalidad para uso del desarrollador,
ya que ejecutarla durante el transcurso de la temporada afectaria a
todas las comunidades desvirtuando la competicion.

% Panel para otorgar puntos a los jugadores (Dar Puntos).
Esta seccién es crucial, ya que es la que se encarga de asignar los
puntos obtenidos por cada jugador en su correspondiente partido en
base a las aportaciones que ha realizado. Para la ocasion se ha optado
por la insercion manual de puntos a partir de las estadisticas extraidas
en ‘FotMob’ (una app movil que desglosa las actuaciones de los
jugadores). Asi pues, tras finalizar cada partido, se podra acceder al
equipo en cuestion y otorgar a cada jugador los puntos logrados, que, de
forma indirecta, se sumaran a los usuarios si cuentan con alguno de
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estos jugadores en sus filas. Para poder visualizar este panel (que
inicialmente estd oculto), se debe pulsar el botén ‘Dar Puntos’ y se
visualizara un panel con los equipos. Tras seleccionar cualquier de
estos, se desplegara un nuevo panel con todos los jugadores de dicho
equipo, momento en el que se podran completar las casillas con los
puntos obtenidos. La siguiente imagen permite ilustrar lo descrito.

Selecciona un equipo

N @ ? %

-

(o

L)

0

Ter Stegen Neto ( Iiiaki Pefia ( Jordi Alba
Dest Lenglet ( Mingueza ( Ronald Araujo

Sergi Roberto Piqué ( Umtiti ( Junior Firpo
Frenkie de Jong Pedri ( Busquets ( Coutinho
Pjanic Riqui Puig ( Matheus Fernandes
Griezmann Dembélé ( Braithwaite

Ansu Fati

llustracién 64. Paneles desplegables para asignar puntuaciones a jugadores.

Messi

Trincao

Se compone de un ler panel donde se seleccionara el equipo al cual se
quiere repartir puntos, mientras que en un 2° panel y mediante el uso de
Ajax se carga de forma asincrona y se muestra de forma dinamica la
plantilla que lo compone. Seguidamente solamente quedara rellenar los
campos con las puntuaciones que hayan participado y pulsar sobre el
boton ‘Puntuar’ que actualizara las puntuaciones totales de los jugadores
y de los usuarios. Un ejemplo se puede ver en la ilustracién 63, donde se
visualiza la plantilla al completo del Barcelona.

Otras funcionalidades no contempladas.

Espacio que se reservo inicialmente para implementar funcionalidades
gue en dicho momento no se contemplaban, de esta forma, se reserva
un rango de tiempo que probablemente ira invertido en ellas. En esta
ocasion, son dos nuevos subobjetivos los que aparecieron (Reiniciar
Puntos Ultima Jornada y Actualiza Clasificacion General) y a
continuacion se describen.

Reiniciar Puntos Ultima Jornada.

Esta funcion se debe ejecutar al finalizar la jornada, cuando ya se han
otorgado los puntos a todos los equipos, ya que, de esta forma, las
tablas de las bases de datos que contienen los puntos obtenidos en la
tltima jornada quedaran a 0, por lo que cuando se presente la siguiente
jornada, los jugadores partirAn de una puntuacién de 0 y no de la
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obtenida la semana anterior (error que ocurria antes de implementar
esta funcionalidad).

Actualiza Clasificacion General.

Cabe recordar que cada usuario puede visualizar dos clasificaciones: la
general (total) y la semanal (la de la jornada en vivo). Aunque la
clasificacion semanal se ird actualizando conforme se otorguen los
puntos a los equipos, la clasificacion general debe esperar a que la
jornada finalice para ser actualizada. Esta funciébn se crea con esta
finalidad. Pretende ser una tarea automatizada, sin embargo, la variacién
de horarios en cada jornada impide intuir cual es la mejor hora.

Tests.

En parte, las funcionalidades que aparecen en esta seccidn surgen
precisamente de la idea de simular acciones para testear. Asi pues, se
puede decir que este panel de administracion es una especie de
apartado que facilita la vida al desarrollador a la par que permite dotar de
funcionalidades relevantes la aplicacion.

En general, la fase de pruebas en este apartado ha consistido en
verificar que las operaciones realizadas en las bases de datos
trabajaban de forma consistente. Ha sido sencillo detectar errores al
modificar saldos, jugadores, puntos y subsanarlos, puesto que la interfaz
permite visualizar de forma sencilla los cambios realizados. Es por este
motivo que la resolucion de las probleméticas ha sido rapida, pero algo
repetitiva debido al elevado nimero de consultas y acciones realizadas
en la base de datos y la cantidad de tablas implicadas para cada
modificacién (update, insert, delete, etc.).

Se ha profundizado especialmente en comprobar dos hitos especificos:
la funcionalidad que se encarga de guardar las alineaciones de cada
usuario y la funcionalidad encargada de repartir los puntos y actualizar
los puntajes en la clasificacibn semanal, ya que se tratan de aspectos
fundamentales del juego.
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10. Despliegue de la aplicacion

Una vez elaborada la aplicaciéon web, suele ser habitual desplegarla en un
servidor para presentarla al publico. Y aunque en esta ocasidn se esta
trabajando con un desarrollo sin animo de lucro y con fines académicos, se
considera interesante cumplir con este procedimiento con el objetivo de
interactuar con un entorno real. En definitiva, se habla de un paso que
practicamente se convierte en esencial cuando se busca monetizar una idea.

Con este fin, que ya quedd planificado en un inicio, se procede a la
cumplimentacién de los subobjetivos fijados y que a continuacién se describen.

% Anélisis de mercado.
Para comenzar, se ha optado por realizar busquedas genéricas (sobre el
despliegue web) en internet con el fin de conocer qué productos son los
gue sobresalen, es decir, aquellos que se presentan como
imprescindibles y también, aquellos productos secundarios mas
especificos que tratan de cubrir las necesidades mas concretas de los
clientes potenciales.

En este punto, es posible localizar dos conceptos clave, como son el
hosting y el dominio web. El hosting, por su parte, permitir alojar todo el
contenido relativo a la aplicacion web en un servidor a priori activo las 24
horas de tal forma que todo aquello que se aloje en él pueda ser
consultado en cualquier momento. El objetivo del dominio web no es otro
gue identificar la direccion donde se ubica el contenido almacenado, que
en este caso serd la aplicacién web.

Tras realizar varios andlisis generales, es posible vislumbrar una gama
de precios muy amplia que permite incluso iniciar el despliegue de forma
gratuita, siempre teniendo en cuenta las fragilidades que tiene esta
metodologia. Sin embargo, si se habla de servicios que aseguran una
minima calidad, es facil comprobar que los precios base de los
productos aumentan paulatinamente segun se le afiaden herramientas
suplementarias 0 que pueden aportar algin beneficio adicional. Asi
pues, este limite de precio, lo marcardn las necesidades y las
caracteristicas de la aplicacion en cuestion.

% Seleccion de opcién adecuada.

En primera instancia se valora la posibilidad de realizar el despliegue de
forma gratuita a través de opciones como LucusHost, 000webhost o
freehosting, pero finalmente se localizan incompatibilidades con las
caracteristicas de este proyecto, como son, la imposibilidad de
programar tareas, las limitaciones en las transferencias, o bien, las
desconexiones programadas del servidor durante algunos minutos (en
algunos casos horas). Por otra parte, se considera clave disponer de un
servicio de atencion técnica que permita resolver conflictos, un servicio
gue como es logico requiere de un minimo coste. En definitiva, se opta
por una solucion de pago.
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De entre las posibles opciones de pago que permiten almacenar de
forma amigable la aplicacion se opta por analizar principalmente las mas
econdmicas, no por ser ahorrativos, sino porque tampoco tendria sentido
aplicar un sobrecoste.

A la hora de decidir y con la experiencia obtenida tras reiteradas
basquedas, se opta por buscar una oferta que cubra los siguientes
aspectos como minimo:

% EIl coste anual que se esta dispuesto a asumir es inferior a 100 euros.

% Incluir un hosting + dominio sobre SSD.

% Un dominio cuya extension sea de las conocidas (.com, .es, etc.).

% Posibilidad de programar tareas cron.

% Compatibilidad con los lenguajes utilizados (html, css, javascript,
php).

% Capacidad de almacenar minimo 2 bases de datos (1 para otros
usos).

% Posibilidad de afiadir el certificado SSL.

% Almacenamiento y transferencia de datos muy superior a la que se
necesita en la actualidad, con el fin de poder implementar mejoras
futuras sin limitaciones.

% Soporte técnico.

s Accesos FTP.

Y con estas expectativas, se localiza el servicio Hostinet, que cumple
con todo lo anteriormente especificado.

llustraciéon 65. Logo Hostinet.

Asi pues, se procede a la creacion de una cuenta de usuario y a la
compra de los productos, que aparecen inactivos inicialmente,
impidiendo comenzar a trabajar con ellos. Tras 1 hora en este estado, se
contacta con el servicio de asistencia (via email) que responde con
rapidez y procede a su activaciéon, tal y como se puede ver en la
siguiente imagen:

DOMINIO % PO ESTADO PRODUCTO g FEGISTRO 4 CADUCIDAD 3 AUTOREMOVAR

futbolpromanager.es dominio activo es 18/05/2021 18/05/2022 l:B
futbolpromanager.es hosting active  SSD3 18/05/2021 18/05/2022

llustracién 66. Vista de los productos contratados en hostinet. Hosting + dominio.
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El siguiente paso es revisar la configuracion del dominio, es decir, la
informacion relativa al dominio (fecha inicio y fin, nombre, estado), los datos del
titular (nombre, direccion, pais, etc.) y la informacion de las dns asignadas. En
este punto seria posible modificar la zona de las dns, sin embargo, no es
necesario para los intereses que ocupan a la aplicacion. El acceso a la web es
https://futbolpromanager.es/.

X/
°

Migracion/Adaptacién del proyecto de local al servidor web.

Esta seccion se propuso inicialmente ante la perspectiva de localizar
incompatibilidades y problematicas comunes a la hora de migrar un
proyecto testeado localmente hacia un servidor web real, donde las
restricciones se incrementan. Seguidamente se presentan las
casuisticas surgidas:

Informacidn del dominio

# Cambiar DNS

NS 1 I
NS 2 I

& Gestionalazona DNS

o Gestiona la zona dns en Hostinet

llustracion 67. Informacién del dominio relativa a las dns.

1. Instalacién del certificado SSL. Al acceder a la aplicacién en este
nuevo entorno se muestran errores y advertencias relativos a la falta
de seguridad. El principal y mas evidente es el que presenta Google
Chrome y que queda ejemplificado con la siguiente imagen:

O wwwejemploes

@ www.ejemplo.es

‘ La conexidn no es segura

llustracién 68. Mensaje informativo representativo de
conexion no segura.

El hosting contratado ha permitido poner solucion facilmente para esta
problematica, mediante la instalaciéon del certificado SSL gratuito que
proporcionan. De esta manera se logra aportar una conexién segura tal y
como se visualiza en la siguiente imagen:

@ futbolpromanager.es/index.php

La conexion es segura
Tu informacidén (por ejemplo, tus contrasefias o
numeros de tarjeta de crédito) es privada cuando se
envia a este sitio web. Mas infarmacian
llustracién 69. Mensaje de conexidn segura obtenido tras instalar el
certificado ssl.
2. Configuracion de favicon. El primer mensaje que se muestra en la
consola indica que en la ruta que se traza en el servidor web por
defecto no se localiza un favicon. Asi pues, se procede a la creacion

73


https://futbolpromanager.es/

del icono y a la incorporacion de este en la ruta correcta, que no es
otra que la propia raiz del proyecto /public_html/favicon.ico. La
verificacion de que todo estd correcto se puede observar en la
siguiente imagen, donde se puede comprobar que ya aparece el
icono de la aplicacion en las pestafias del navegador:

4 \\ ;
'.\_lL_:'-'_/.'FPIui x m Hosting futbolproman X

< C {t & futbolpromanager.es/indexphp

llustracién 70. Favicon de la aplicacién en una pestafia de google chrome.

Creacion de base de datos. El hosting contratado permite la
creacion de la base de datos de forma manual o asistida. Se opta por
la segunda opcion que consiste en completar los campos que se
solicitan. Para la ocasion, sera necesario configurar el nombre de la
misma y adicionalmente un usuario y los permisos que este tendra
sobre la base de datos. En ambos casos, se aplicara un prefijo,
correspondiente al nombre de usuario del hosting, que permitira que
la nomenclatura sea Unica y no se pueda solapar con la de otros
usuarios de hostinet. Finalmente, la configuracién queda definida de
la siguiente manera:

Base de datos Tamafio Usuarios con privilegio

jzscphpd_fpm 384 KB jzscphpd_develop
llustracién 71. Nombre de la base de datos y usuario con todos
los privilegios.

Exportacion/Importaciéon de la base de datos. Se realiza la
exportacion de los datos contenidos en la base de datos local para
importarlos en la base de datos recién creada en el servidor. Esta
accién se completa sin incidencias. A continuacién, se visualiza la
estructura mediante phpmyadmin (del servidor):

php
o L ONTRE- N

Reciente Favoritas

-II-_ information_schema
=11 jzscphpd_fpm
g Nueva
T__Jf_ alineaciones
T-_.}f_ club
-II-__#’_ comunidad
-II--_.P’_ com_jug_usu
-II--_.}F_ jugador
T__#"_ mercado
+-+T pujas
T__Jf_ saldoguardado
+| ¥t usuario

llustracion 72. Base de datos cargada en
hostinet.
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5. Configuracion del servidor en Dreamweaver. En este punto es
necesario crear una copia del proyecto que existe en local sobre la
cual se realizaran las modificaciones necesarias que permitan
adaptarse a las necesidades de un nuevo contexto. Asi pues, dentro
de Adobe Dreamweaver se configura la conexién que permitira la
transferencia FTP (ver ilustracion 72) de forma que, al realizar
modificaciones sobre los ficheros, estos puedan colgarse en el
servidor de forma sencilla. De esta manera, se agilizan las
comprobaciones.

futholpromanager.es

Configuracion avan:
FTP

futbolpromanager.es
jzscphpd

(LT TE T ] 'EiIJEI'IjEI'

public_htmlf

olpromanager.es/

llustraciéon 73. Configuracion de sitio y del servidor en dreamweaver.

6. Adaptacion de codigo. El cambio de contexto para el proyecto
requiere de la adaptacion de varias lineas del cddigo desarrollado,
especialmente si se habla de las referencias que se disefian para
funcionar localmente.

El primer cambio se realiza en la conexion a la base de datos, que
ahora debera hacer referencia a los datos del nuevo servidor en lugar
de a localhost, como se puede ver en la siguiente imagen.

llustracién 74. Modificacion de los datos de conexion.
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Otra modificacion se encuentra a la hora de realizar las consultas a la
nueva base de datos, ya que, en local, el nombre de la base de datos es
‘Ipm’, mientras que en el servidor pasa a ser ‘jzscphpd_fpm’.

También ha sido necesario adaptarse al nivel estricto de coherencia que

se

solicita en lo referente a la diferenciacion entre mayusculas y

minusculas. Mientras que el servidor local era mas permisivo y no
diferenciaba la mayoria de casos, el servidor web detecta diferencias
gue implican errores en el funcionamiento de la aplicacion. Por este
motivo, se ha requerido de una tarea de correccion y adaptacion a esta
nueva circunstancia que sin duda queda justificada.

7.

La

FT 16/05/2021
FT 16/05/2021
FT 16/05/2021
FT 16/05/2021
FT 16/05/2021
FT 16/05/2021
FT 16/05/2021
T 16/05/2021
T 16/05/2021
T 16/05/2021

Modificaciéon del widget ‘Resultados de la jornada’. En la seccion
‘Clasificacion’ de la web, también es posible localizar un widget
donde se muestran los
resultados de la ultima (o la
préxima) jornada de la liga y
que hasta ahora dependia de |- FESEEEEEREEgses

| 14 LIGA 2020/2021

la web ‘soccerstats247.com’. bimers Sequnds T ae [lea LH T o NG
Sin embargo, el servidor web 1- 23 MAY JORNADASS
no acepta su funcionamiento, ve 200 [
por lo que se opta por aplicar sab 18:00 [
un widget compatible como eiche [ athenc sib 1000 B8
es el que proporciona ‘El cbr [EHJR sarceions sib 1000 B8
Pal’s’ Real Madrid . Villarreal Sab 18:00
".-'alla:liz.'celiadI .. Atletico Sab 18:00 BEH
- - Osasuna - R. Sodedad Sab 18:00 K-
i Huesca -- Valenda Sab 18:00 -

Granada -. Getafe
Sevilla .. Alavés

« ANTERIOR SIGUIENTE » TODAS Quiriels [{]

ofrecido por FuLs PA_[S

Consulta los resultados de los encuentros a través del
widget proporcionado por El Pais.

Consulta los resultados de los encuentros a través del
widget proporcionado por So om.

llustracion 75. Widget en local. llustracion 76. Widget en el servidor web.

8.

Formulario de contacto. Cabe recordar en este punto que para
lograr que funcionase el formulario de contacto en local, era
necesaria una configuracion adicional en el fichero de configuracion
de php (php.ini). Sin embargo, trabajar con un servidor web real
aporta ciertas ventajas. Una de ellas es la posibilidad de crear una
cuenta de correo asociada al dominio. Ademas de esto, no se
necesitara de ninguna configuracion adicional para lograr un
funcionamiento basico del mismo mediante la funcionalidad ‘mail’ que
proporciona php. Sin embargo, si que ha sido importante disefar el
formato del mensaje a la hora de recibirlo y que finalmente ha
guedado como muestra este mensaje resultante de una de las
pruebas:
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Error en jugador
From jzscph pd@ehoste023.hostinet.com on 2021-05-20 18:35

¥ Detalles

Email del usuario: rita@prueba.com
Mensaje:

Buenos dias.
Acabo de darme cuenta que el jugador E1 Yamig no muestra el logo de su equipo, mientras que el resto si.
Espero que os sea de ayuda.

Un saludo.

llustracion 77. Formato de correo tras envio desde el formulario de
contacto en la aplicacién.

9. Tareas programadas (cron). Una vez se verifica que la aplicacion
se comporta razonablemente bien en el nuevo entorno llega el
momento de implementar una facilidad que el servidor web
proporciona, como es la de programar la ejecucion de tareas (en este
caso scripts php) para que la funcionalidad de la web no dependa
exclusivamente del factor humano. Asi, tareas tales como la
ejecucion del script que se encarga de actualizar el mercado de
fichajes cada dos dias, o el script que se encarga de resolver las
ofertas que realizan los diferentes usuarios sobre jugadores libres
que aporta ‘la maquina’ cada dos dias, pasaran a ser automatizadas.
Este es uno de los beneficios de disponer de un servidor funcional las
24 horas. A continuacion, se muestra el listado de tareas
programadas actualmente.

Trabajos de cron actuales

Minuto Hora Dia Mes Dia de la semana Comando

55 4] = = 5 fusr/local/bin/php Shome/jzscphpd/public_html/cron/pujasComp.php

0 7 *2 & X fusrilocal/bin/php /home/jzscphpd/public_html/cron/actualizaMercados.php
55 20 21,28 = & fusr/local/bin/php /home/jzscphpd/public_html/cron/guardadlineaciones.php

llustracién 78. Listado de tareas cron que aplican automatismo a la aplicacién.

10.Redireccion automatica hacia https. Aunque inicialmente se instalé
el certificado SSL para aplicar seguridad a la conexion con la
aplicacion, se requiere de una redireccion forzada hacia este
protocolo, ya que de forma manual seria posible acceder a través de
la conexion no segura (http). Para esto, ha sido necesario crear el
fichero ‘.htaccess’ con las siguientes lineas:

- . htaCCGSS { ASCII text, with CRLF line terminators )

RewriteEngine On

RewriteBase /

RewriteCond %{SERVER PORT} 38

RewriteRule ~(.*)$ https://wvww.futbolpromanager.es/$1 [R,L]

llustracién 79. Configuracion que fuerza la redireccion hacia HTTPS en
todas las secciones de la web.
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s Tests.

Ahora que la aplicacion ya dispone de las funcionalidades previstas se
invita al lector a echar un vistazo y probarla a través de
https://futbolpromanager.es/.

Si bien, conviene indicar que la aplicacion actualmente no es responsiva,
siendo esta una de las mejoras previstas que mas fuerza cobran a la
hora de mejorar la aplicaciéon en un futuro.

La aplicacion se ha testeado en dos monitores, uno de 23.6” y otro de
21.5”, ambos con la resolucion configurada a 1920 x 1080 y a traves del
navegador Google Chrome, Edge y Firefox. Se indica como referencia
para disfrutar correctamente del uso de la aplicacion.

Para probar, el lector puede crearse una nueva cuenta, o bien podra
identificarse con cualquiera de los usuarios existentes para realizar
pruebas y cuyos datos son los siguiente: Usuario: Testx, Contrasefia:
Testx, donde x es igual a un numero -del 1 al 12-. Mientras que para
acceder al panel de administrador se utilizaran los siguientes datos:
Usuario: computer, Clave: computer. Los datos se proporcionan con la
intencién de facilitar el acceso y realizacién de pruebas a quien lo desee,
esperando que se le de buen uso y confiando en la buena fe del
individuo.
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11. Conclusiones

El desarrollo del proyecto ha permitido poner en practica los
conocimientos adquiridos dentro de un entorno real. En este contexto, ha
sido necesario trabajar con herramientas profesionales (DreamWeaver,
Photoshop, suite Xampp,etc.), definir el alcance de la aplicacion y fijar
unos objetivos que se ajustaran a un plazo de tiempo preestablecido.

Asi pues, en esta situacion, se aprende que cada paso debe ser
trabajado meticulosamente con la intencion de realizar el minimo namero
de iteraciones sobre un ‘sprint’. Para ello, es necesario visualizar
diferentes casos de uso que permitan anticiparse a las diferentes
casuisticas que surgen en un desarrollo en el que los usuarios podran
interactuar directamente con distintas partes de la aplicacion.

Respecto al alcance definido se puede concluir que ha habido
coherencia en todo momento con el planteamiento realizado
inicialmente, ya que los objetivos se han podido completar en mayor o
menor profundidad siempre dentro de las fechas establecidas.
Posiblemente, la experiencia a nivel profesional ha permitido visualizar
de forma mas clara como se debia repartir la faena. Asi pues, en este
aspecto no ha habido incidencias resefables.

Un aspecto importante para lograr los objetivos ha sido la
implementacion de la metodologia Scrum. Su representacion se ve
reflejada en la divisidbn (y subdivisién) de los objetivos en pequefios
proyectos interconectados. El hecho de pode regresar a cualquiera de
estos proyectos para corregir problematicas o desarrollarlos mediante la
aplicacion de otras alternativas que en su momento no se contemplaron
ha facilitado el trabajo, especialmente debido a que la dependencia entre
estos no era excesivamente alta, por lo que un error no se extendia
demasiado a lo largo del proyecto, sino que se ubicaba en espacios muy
concretos.

Sin embargo, el hecho de avanzar en un proyecto cuyos objetivos han
sido fijados en un espacio de tiempo significativamente reducido, no ha
permitido alcanzar un nivel de profundidad alto en algunos puntos. Esto
ha provocado en algiin momento frustracion al no poder implementar
funcionalidades que surgian espontaneamente, lo que llevaba al temor
de no ser lo suficiente ambicioso.

No obstante, este factor también ha aportado cosas positivas, puesto
gque las ideas que surgian se anotaban como un depdsito de
posibilidades futuras que permitan ampliar y dar valor a la aplicacion.
Entre ellas, se pueden destacar las siguientes:

% Disefo ‘responsive’. Esta es la espina que se queda clavada a la

hora de realizar la entrega del trabajo. La dedicacion para adaptar el
disefio a las dimensiones de los dispositivos mas comunes excedia el
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X/

X/
X4

tiempo que siendo realistas podia invertirse. Tras realizar una
evaluacion de los aspectos que se consideraban mas adecuados a lo
aprendido en la carrera, se prefiere afiadir funcionalidad antes que
disefio. Pese a todo, este es el primer aspecto a mejorar en el
desarrollo futuro de la aplicacion al ser consciente que un factor
determinante puede ser precisamente la capacidad de adaptacion
(flexibilidad).

Creacion de redes sociales. La creacion en paralelo de redes
sociales (Instagram, Facebook o twitter) que permitan promocionar la
aplicacion.

Fichas de clubs y jugadores. Una funcionalidad surgida de forma
espontanea es la de pulsar sobre un club o un jugador de futbol y que
se redireccione a una seccién con datos ampliados de estos. Por
ejemplo, para consultar los puntos que ha realizado un jugador en
cada una de las jornadas e incluso navegar entre distintas
temporadas, logrando algo similar a un histérico.

Panel de comunicacién entre los usuarios de una comunidad. Crear
un tablén donde se puedan comunicar (chat asincrono) los usuarios
dentro de sus comunidades.

Panel de personalizacion de reglas de la comunidad. La posibilidad
de que el administrador de cada comunidad pueda configurar una
serie de reglas particulares para su comunidad (repartir premios,
frecuencia de actualizacion de mercado de fichajes, etc.).
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12. Glosario

R/
L X4

Sprint: término incluido en la metodologia Scrum que refiere a los
ciclos de trabajo cuya temporalidad esta prefijada.

Jugador: hace referencia al deportista que pertenece a un club de la
liga de futbol. No confundir con el término usuario.

Usuario: persona que utiliza la aplicacion.

Comunidad: espacio que recoge un grupo de usuarios que
comparten caracteristicas comunes, como es, un mismo mercado de
fichajes.

Wireframe: boceto que trata de representar la estructura de una
aplicacion web.

FPM: acrénimo de Futbol Pro Manager.

Fantasy: se denominan de esta forma a aquellos juegos en los que
se otorgan puntos (originariamente denominados ‘fantasy’) a los
jugadores reales de una competicion. Asi pues, se pueden encontrar
‘fantasy’ de futbol, baloncesto, rugby, etc.

Back-end / Lado del servidor: Refiere al conjunto de tecnologias
gue trabajan en el interior de las aplicaciones que viven en el
servidor.

Front-end / Lado del cliente: Refiere al conjunto de tecnologias que
conforman las aplicaciones que interactian con los usuarios, es
decir, en el lado del cliente.

Brainstorming: Metodologia que consiste en la aportacion de
diversas ideas con el fin de aportar nuevas soluciones o resolver
problematicas.

Modelo entidad-relacion: Herramienta que permite la
representacion de las entidades de una base de datos.

Banner: Disefio que combina iméagenes, texto y elementos
interactivos con el fin de visibilizar la aplicacion.

Computer/maquina/ordenador: Usuario imaginario creado con el fin
de aportar coherencia a la web. Por ejemplo, todo jugador que no
pertenece a un usuario sera propiedad de la maquina/computer. En
definitiva, todas las gestiones las concluye la maquina (resoluciéon de
negociaciones en el mercado de fichajes, actualizacion del mercado,
etc.).
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