I UNIVERSIDAD DE OVIEDO

ESCUELA DE INGENIERIA INFORMATICA

TRABAJO FIN DE MASTER

“PLATAFORMA DE GESTION GLOBAL DE ENTIDADES
DEPORTIVAS”

DIRECTOR: Vicente Garcia Diaz

AUTOR: Gonzalo Fernandez Naveira

V°B° del Director del
Proyecto







Plataforma de gestion global de entidades deportivas

Resumen

El futbol actual estd en un proceso de modernizacién, incluyendo cada vez mas la tecnologia.
Ejemplos de esta utilizacion de la tecnologia pueden ser los nuevos sistemas de deteccién de
gol o la monitorizacion de los futbolistas en vivo durante el partido. Estas son algunas
tecnologias que se estan implementando al mas alto nivel, pero lo cierto es que la mayor parte
del fatbol no estd ni mucho menos en ese alto nivel, ya que hay una gran cantidad de clubes
modestos, que no tienen recursos para acceder a dichas tecnologias.

En Espaia en el afio 2014, existian 11666 clubes de futbol, con un total de 52421 equipos. De
todos estos clubes, solo 42 tienen acomodo en el futbol profesional por lo que, al margen de
algln equipo en categoria no profesional que pudiera tener recursos, solo serdn 42 equipos los
que puedan tener margen econdmico para invertir de manera potente en tecnologia.

Para la mayor parte de estos equipos, sobre todo para los de las categorias regionales, el uso
de la tecnologia se limita a tener un archivo excel con la estadistica de los jugadores o, en
algunos casos, no utiliza la tecnologia para nada.

Todos estos equipos que no utilizan para nada la tecnologia se beneficiarian de utilizarla para
agilizar sus procesos y tener un registro de todo lo que van haciendo, de manera que puedan
ganar tiempo v, a la vez, identificar posibles errores que estén teniendo. El problema es que,
para mucha gente no familiarizada con el uso de la tecnologia, los sistemas de gestion
deportiva pueden resultar complejos, al tener que manejar demasiada informacién, ya que
estan disefados para gestionar clubes muy grandes y, cuando se va a gestionar un club
pequefio, hay muchas funcionalidades que no son aplicables.

Este proyecto busca crear una plataforma que cubra todas las necesidades de los clubes
modestos, pero sin que la complejidad aumente demasiado, ya que debe poder ser usado por
cualquier entrenador o directivo de cualquier club.
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Abstract

The current football is in the process of modernization, including more and more technology.
Examples of this use of technology may be the new goal systems or the performance live
monitoring of football players during the game. These are some technologies that are being
implemented at the highest level, but there are a lot of clubs that do not have the resources to
access these technologies.

In Spain in 2014, there were 11666 soccer clubs, with a total of 52421 teams. Only 42 of these
clubs have a place in professional football so, apart from any team in a non-professional
category that could have resources, only 42 teams will be able to have the economic margin to
invest in a powerful way in technology.

For most of these teams, especially those in the regional categories, the use of technology is
limited to having an excel file with the statistics of the players or, in some cases, does not use
technology at all.

All these teams that do not use technology at all would benefit from using it to streamline
their processes and have a record of everything they are doing, so that they can save time and,
at the same time, identify possible errors they are having. The problem is that, for many
people not familiar with the use of technology, sports management systems can be complex,
having to handle too much information, as they are designed to manage very large clubs and,
when they are going to manage a small club, there are many features that are not applicable.

This project seeks to create a platform that covers all the needs of modest clubs but without
the complexity increasing too much, since it should be able to be used by any coach or
manager of any club.
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Capitulo 1. Memoria del Proyecto

1.1 Resumen de Ila Motivacion, Objetivos vy
Alcance del Proyecto

El mundo deportivo en general, y en particular el futbol, esta incluyendo en sus procesos de
trabajo las herramientas tecnoldgicas, algo que permite, al igual que en otros ambitos,
aumentar la eficiencia.

La idea de este proyecto ha nacido de la necesidad de los clubes, entidades deportivas
compuestas por uno o varios equipos, de modernizar sus procesos de trabajo para adaptarse a
los nuevos tiempos. Esto ya era una posibilidad que se podia abordar con otras alternativas,
pero en este caso se busca una solucidn mas sencilla y accesible econdmicamente, que
permita llevar a cabo todos los procesos bdsicos sin tener que realizar un gasto demasiado
grande, ni tampoco tener personal con formacién tecnoldgica, ya que en muchos casos los
profesionales del sector no estdn muy familiarizados con las nuevas tecnologias.

Los clubes podran dar acceso a todos sus trabajadores, cada uno con su correspondiente perfil,
ademas de ofrecer una facil integracion con sus webs, de modo que puedan mostrar datos,
como por ejemplo los resultados de sus partidos, de manera automatica sin tener que
introducir dichos datos en diferentes webs.

El sistema serd util para cualquier club de futbol, futbol sala o futbol 7 que quiera disponer de
una solucién tecnolégica completa y, a la vez, accesible. Se limita a estos deportes ya que, pese
a tener diferencias, tienen muchas cosas en comun, por lo que la estructuraciéon deportiva es
similar y, ademas, muchos clubes tienen equipos en mas de uno de estos deportes, por lo que
es apropiado que puedan gestionarlo todo desde la misma plataforma.

Este sistema serd disefiado de manera que multiples clientes software podrian conectarse a él
para obtener datos, por lo que fundamentalmente se puede dividir en dos partes:

e Web: Directamente desde la propia web, se pueden gestionar todos los datos, tanto
los relativos al club como los del departamento de ojeadores.

e API: Se ofrece un conjunto de rutas para que los clientes puedan consultar ciertos
datos y mostrarlos donde quieran, como por ejemplo en la web de su club.

1.2 Resumen de Todos los Aspectos

A continuacién, se desglosan las partes en que se divide el siguiente documento, detallando de
qué trata cada una.

Introduccién: Resumen del proyecto, palabras clave dentro del mismo y, por ultimo, indices.
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Capitulo 1: Introduccién al tema que se va a tratar tanto en el proyecto como en el presente
documento

Capitulo 2: Incluye tanto los objetivos, el estudio de herramientas similares ya existentes y al
valoracion y eleccién de tecnologias para el desarrollo.

Capitulo 3: Profundizacién en algunos aspectos tedricos que estén relacionados con el
proyecto, ya sean tecnologias o conceptos propios del dominio del proyecto.

Capitulo 4: Incluye la planificacidn y los dos presupuestos, el de clientes y el de costes.

Capitulo 5: Analisis de la aplicacién, incluyendo la identificacion de requisitos, las primeras
versiones de casos de uso y clases y una primera aproximacién hacia las pruebas y las
interfaces. Todo lo que aparece en este capitulo sera desarrollado en la fase de disefio.

Capitulo 6: Descripcidn de la arquitectura del sistema final, ampliando todo lo que se propuso
en la fase de analisis. En este caso, debido al gran numero de casos de uso que se pueden
identificar, se ha optado por seleccionar los mds relevantes para desarrollar los diagramas
correspondientes.

Capitulo 7: Descripcidn de tecnologias y herramientas presentes en el desarrollo. Ademas, se
incluye aqui una descripcion de la creacion del sistema.

Capitulo 8: Desarrollo del plan de pruebas. En este caso, las unitarias, de integracién y sistema
se estudian de manera conjunta, separando las pruebas de usabilidad, accesibilidad,
rendimiento y carga

Capitulo 9: Manuales del sistema, que incluyen los orientados al programador y los orientados
al usuario.

Capitulo 10: Conclusiones y posibles ampliaciones a realizar para la mejora del proyecto en el
futuro.

Capitulo 11: Presupuesto completo. En el punto 4 ya aparecen los presupuestos iniciales pero,
en este capitulo, se desarrollaran esos presupuestos, siendo analizados y, en caso de que sea
requerido, el de costes modificado para adaptarse a cualquier situacién que se haya podido
producir durante el desarrollo.

Capitulo 12: Referencias a contenidos que se hayan consultado como ayuda para la realizacién
del proyecto, tanto relacionados con la programacién como con este documento. Dentro de
este apartado se incluyen libros, articulos o paginas web.

Capitulo 13: En esta Ultima seccidon aparecerd tanto un glosario de términos como una
explicacion de los archivos entregados, ademds de la estructura en que estaran guardados y
una explicacion de la utilidad de cada uno.
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Capitulo 2. Introduccion

2.1 Justificacion del Proyecto

Hoy en dia, el mundo del deporte estd mejorando a grandes pasos en lo que se refiere a su
relacidn con la tecnologia, no solo incluyendo la tecnologia en la mejora del juego en si, si no
también aplicdndola al entrenamiento y a la recopilacion de informacion.

Esta inclusién de la tecnologia, mdas que suponer un impulso a los clubes menores, ha supuesto
una diferenciacidn mayor, ya que los clubes con mayores posibilidades econémicas tienen
acceso a mejores tecnologias con las que mejorar. Precisamente por esto se desarrolla esta
plataforma, que no busca ser la mas potente del mercado, pero si ofrecer un sistema completo
que sera accesible a los clubes mas modestos, que podrdn tener los beneficios de la tecnologia
dentro de sus posibilidades.

2.2 Objetivos del Proyecto

Ofrecer una solucion completa para la gestion de clubes de fuitbol y futbol sala, que permita
gestionar todos los aspectos del club, tanto los extradeportivos (socios, patrocinadores...)
como los deportivos (jugadores, partidos...).

Ademas de este objetivo general, existe una serie de objetivos mas especificos:

e Soportar varios clubes en el sistema, cada uno de ellos con sus propios permisos y
accesos.

e Crear un conjunto de rutas de API, de manera que se permita la integracién con las
webs o aplicaciones de los clubes, consultando los datos que tengan almacenados en
el sistema.

e Permitir la introduccion y gestidn de los datos relativos a personal no deportivo
(directivos), patrocinadores, socios y noticias.

e Exportar los carnets de socio, a partir de una imagen de fondo y la lista de socios
almacenada.

e Permitir la introduccidn y gestion de los datos relativos a personal deportivo, partidos,
entrenamientos, jugadas de estrategia e informes de los ojeadores.

e Exportar documentos que incluyan las jugadas de estrategia seleccionadas.

e Exportar entrenamientos para que puedan imprimirse.

2.3 Estudio de la Situacion Actual

En esta seccion se analizardn las herramientas existentes actualmente que, total o
parcialmente, pretendan llegar a funcionalidades similares a las del sistema del que trata el
presente documento.
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2.3.1 Wyscout

La herramienta mas completa del mercado en lo que se refiere a scouting. Esta herramienta,
muy conocida y utilizada por equipos y agencias, permite a sus clientes una gran flexibilidad,
una base datos de informacion inmensa y videos de partidos de todo el mundo. El problema es
gue todo esto se encuentra a precios muy elevados, ya que una suscripcion con video ilimitado
se va por encima de los 2000 euros mensuales.

SCOUT REPORT JUGADOR i =
PASD1 PASO2 PASO3 PASO4 PASOS PASO6 PASO7
MODELO PARTIDO PLAYLIST AUTORIZACION INFORME GENERAL EVALUACIONES RESUMEN
n Main Abilities MAIN ABILITIES
m Ball Control
Escribe tu informe:
m Willingness to Shoot
H Heading v
Link-Up-Play
H Passing
m Running The Channels
m Closing Down

m Right Foot Muestra en el informe

m Left Foot

Figura 2.1. Imagen de ejemplo de la plataforma Wyscout

En esta imagen se puede ver cdmo se pueden afadir datos al informe de un jugador. Estos
datos se van incorporando a un archivo PDF que se genera a partir de los datos introducidos.

Esta plataforma no permite ningun tipo de un propio club, tan solo llevar los equipos de ojeo
organizados.

2.3.1.1 Ventajas

o Informacién detallada ya incorporada
e Video completo
e Cortes de video bajo demanda

2.3.1.2 Desventajas

e Precio
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e Limitado al scouting

2.3.2 Gesdep.net

Nos encontramos ante el sistema méas completo de todos los existentes, que ofrece la
posibilidad de gestionar todos los aspectos del club, desde el scouting de jugadores hasta el dia
a dia del club. Esta opcidn es la principal competidora que tendria el sistema que se va a
desarrollar, pero el objetivo es realizar una solucidn mas sencilla desde el punto de vista de la
usabilidad, haciéndola mdas atractiva para los usuarios, sobre todo para aquellos que no sean
expertos en el uso de nuevas tecnologias.

# Inicio Jugadores Compelicion Area Técnica Scout Meédicos Personal Administracion Gestion 2

Disefo de Sesion Planificacion m|

Datos generales de la sesion

Objetivos Materiales Observaciones Categorias | Marcar todas
Mejora de las acciones combinativas y | |Balones, Porterias grandes, Conos, ¥ seniors [ Sub-12
tiro a puerta Petos 3 colores B B
#lsup-18 L sub-10
@sup16  subs
g — -
R : ¥sup-14  Jsubs
P Obtener materiales de ejercicios P
+ | TAREAS Total minutos : 110
&x ™V
Minutos Mombre Id.Ejercicia
20 Calentamiento con balon 122

Descripcion de la tarea

Para el calentamiento. En un espacio acotado - por ejemplo el drea grande -, se mueven todos los
Jjugadores mientras se van pasando los balones disponibles. Todos los jugadores deben estar en
movimiento, y después de cada pase hacemos un ejercicio fisico de acondicionamiento general como
calentamiento.

[E4F 30 ' 2
Minutos Mombre Id.Ejercicia
15 Técnica de conduccion y pase 207

Descripcion de |a tarea

Partiendo de la posicion "A', el jugador conduce enfre los conos para realizar & continuacion una pared
con 'B'. Cuando ‘B’ recibe el balén, realiza una entrega/devolucion con ‘D', que corre a recibir el balon
nuvamente tras el cono.

x4
Minutos Mombre Id.Ejercicio
15 Acciones combinativas con finalizacion 50

Descripcion de |a tarea

Partiendo de "A', hacemos una pared con 'B' y entregames a 'C'. 'B' hace un desmarque de apeyo para
recibir de 'C' y entregar a ‘A2, que pasa en profundidad al desmarque de ruptura de "C". "C’ centra para
el remate de 'A’'v'B".

Figura 2.2. Imagen de ejemplo de la plataforma Gesdep.net

En la imagen anterior puede verse la pagina de edicion de una sesién de entrenamiento. El
modelo es similar a lo que se planteara en nuestro caso, con unos datos generales de la sesién
y una lista de ejercicios que se realizardn.
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2.3.2.1 Ventajas

e Permite gestionar todos los aspectos del club, tanto los deportivos (entrenamientos,
plantilla, partidos...) como los de gestion de club, como socios o patrocinadores.

e Permite diferentes opciones de precios, con permisos diferentes.

e Permite varios usuarios en un club, cada uno con sus permisos de operacion.

2.3.2.2 Desventajas

e Para realizar operaciones sencillas, la complejidad puede resultar elevada.
e El sistema de scouting requiere un pago adicional.

2.3.3 Futbol coach

Esta es una de las muchas aplicaciones para mévil que permiten crear ejercicios o estrategias
de manera sencilla, gracias a una interfaz que permite, mediante el uso de la pantalla tactil,
colocar los iconos en la pantalla de manera que se creen las estrategias de manera sencilla.

Futbol Coach

X
wivi=  Coleccion Primavera ° >
Figura 2.3. Imagen de ejemplo de la aplicacion Futbol Coach
La imagen muestra un ejemplo de ejercicio creado con esta aplicacion. El sistema de edicién es

comodo y permite crear los ejercicios rapidamente de manera grafica, pero no tiene nada a
nivel de gestion del equipo.
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2.3.3.1 Ventajas

e Buen asistente para creacidn de estrategias y ejercicios.
e Disponible para dispositivos méviles.

2.3.3.2 Desventajas

e Laasignacion de ejercicios a entrenamientos no es muy intuitiva.

e No permite gestionar asistencias ni rendimientos en los entrenamientos.

e Se centra solamente en el disefio de ejercicios y estrategias, no permite gestién de
plantilla o funciones similares.

2.4 Estudio tecnolodgico

En esta seccion de desarrollard el proceso de evaluacidn de alternativas tecnoldgicas
disponibles para afrontar el desarrollo del proyecto.

2.4.1 Lenguaje

Una de las principales decisiones que se debe abordar al iniciar un desarrollo software es el
lenguaje que mejor se adapta a lo que se quiere conseguir.

2.4.1.1 Java

Lenguaje de programacion de propdsito general y orientado a objetos, que se cred con el
propdsito de conseguir que pudiese ser ejecutado en cualquier dispositivo, gracias al uso de
una maquina virtual que permite ejecutar un cddigo independientemente de la arquitectura
de la maquina real.

Hoy en dia existen frameworks que posibilitan la creacién de APIs en Java, como por ejemplo

Spring, un framework que utiliza el patrén MVC.

2.4.1.2 PHP

Lenguaje de programacion originalmente disefiado para el desarrollo web, pero que, con el
paso del tiempo, se ha extendido a desarrollos mas amplios, gracias a la aparicion de
frameworks que permiten realizar desarrollos mds complejos y orientados a objetos sin que la
complejidad aumente demasiado.

2.4.1.3 Otros lenguajes

Se valoraron otras opciones con soporte para la creacién de proyectos web y de APIs REST,
entre ellas Python, Ruby y C#, pero finalmente se descartaron debido a la falta de experiencia
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trabajando en dichos lenguajes, lo que haria necesario un proceso de aprendizaje no asumible
por falta de tiempo para ello.

2.4.1.4 Conclusion

Finalmente se toma la decision de utilizar PHP como lenguaje, principalmente por la
familiaridad con el mismo, ya que este es un factor clave para un mejor desarrollo.

En cuanto a cuestiones técnicas, todos podrian ser usados, pero la sencilla integracién de PHP
con las tecnologias de desarrollo web como HTML hace que este lenguaje sea muy cémodo
para este tipo de desarrollos.

2.4.2 Framework

Cuando se desarrolla en PHP, por lo general, se utilizan un framework, que esta compuesto por
un conjunto de herramientas que aportan funcionalidades afadidas a los desarrollos. Cada
framework tiene sus propias caracteristicas, por lo tanto, es importante seleccionar un
framework que sea adecuando para nuestro sistema.

Una vez decidido el lenguaje a utilizar, PHP, se afronta una segunda decisién, la de qué
framework utilizar para complementar el desarrollo. Generalmente, para tener herramientas
de conexidn con la base de datos. A continuacién, se profundiza un poco en algunos de los
frameworks mas utilizados en la actualidad.

2.4.2.1 Laravel

Creado en 2011, Laravel es un framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones o
servicios en PHP, permitiendo acceder a multitud de funcionalidades a la vez que se usa un
codigo elegante, evitando los cédigos poco claros que se veian habitualmente en este lenguaje
de programacion.

Para las vistas, incorpora el motor de plantillas "Blade", que permite integrar vistas parciales y
acceder o recorrer los datos pasados desde los controladores de manera sencilla.

2.4.2.2 Codeigniter

Creado en 2006, este framework se basa en el patron MVC. Se trata de uno de los frameworks
mas ligeros del mercado, algo que atrae a mucha gente a él.

Para la creacion del conjunto de rutas de la API, existen paquetes que se pueden incluir en el
framework y que permiten gestionar las rutas, indicando incluso el formato de respuesta que
se quiere, JSON o XML.

En cuanto a las vistas, se escriben casi en PHP plano ya que, aunque se pueden enviar datos
desde el controlador con facilidad, para acceder a ellos en las vistas hay que utilizar el codigo
habitual de PHP (<?php ... ?>).
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2.4.2.3 Flight

Este framework esta especialmente disefiado para la creacién de APIs RESTful, y se trata de un
framework muy ligero, al que se le pueden anadir nuevos paquetes, pero que por defecto
tiene tan solo los elementos necesarios para poder comenzar a desarrollar una API. Por
ejemplo, existen extensiones para implementar MVC, pero no viene por defecto incluido.

No incorpora un motor de plantillas para las vistas, por lo que el paso de datos a las vistas
resulta algo mds costoso a nivel de desarrollo que en otras opciones.

2.4.2.4 Conclusion

Finalmente, se decide utilizar Laravel, por varios motivos que se han considerado importantes
a la hora de tomar una decision:

e Familiaridad con el mismo, debido a experiencia del desarrollador con este framework.

e Disefado para implementar el patrén MVC.

e Motor de plantillas Blade ya instalado, que hace que sea sencillo extender vistas a
partir de modulos de dichas vistas ya creados a modo de plantilla.
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Capitulo 3. Aspectos Teoricos

En este capitulo se describen los aspectos tedricos relacionados con el proyecto, tanto los
referidos a los aspectos técnicos como a los conceptos relacionados con el dmbito del
proyecto.

3.1 Conceptos basicos

En conceptos basicos se agruparan todos los conceptos relacionados con el dominio del
sistema, de modo que queden explicados todos los conceptos a los que se haran referencias
durante este documento para cualquier lector no familiarizado con el tema.

3.1.1 Directivo

Cargo de responsabilidad dentro de un club. Los directivos tienen diferentes funciones,
generalmente alejadas de los aspectos deportivos, de los cuales se encarga el director
deportivo.

3.1.2 Director deportivo

Maximo responsable de todos los aspectos deportivos del club, entre las funciones que puede
abarcar un director deportivo estan:

e Contratacion de personal deportivo (jugadores, entrenadores, ojeadores, etc.)

e Enlace entre la parte deportiva y la parte administrativa del club

e Organizacion de horarios (de viajes, entrenamientos, fisio...)

e Organizacién de cantera (en clubes importantes, existe para esto otro cargo llamado
“Coordinador", que es otro director deportivo centrado en la cantera)

Dependiendo del club, las competencias del director deportivo pueden variar mucho,
incluyendo otras que no aparecen en la lista anterior, o eliminando alguna de ellas, pero
fundamentalmente se trata de un supervisor de todos los aspectos deportivos, pero delegando
en otros y sin entrar en profundidad en ninguno de esos aspectos.

3.1.3 Entrenamiento

Se denomina entrenamiento a cualquier sesidn que realiza un equipo en busca de un objetivo,
ya sea un objetivo puramente competitivo (preparacion de partido), de preparacion fisica
(entrenamiento en gimnasio, sesién de recuperacion) o de aprendizaje. Los entrenamientos
estaran dirigidos por los técnicos, que decidiran los ejercicios a realizar para buscar el objetivo
definido vy, tras el entrenamiento, valoraran el trabajo realizado, para posteriormente poder
analizar la eficacia de los entrenamientos.
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3.1.4 Scouting

Traducido al espaifol como "ojeo", el scouting es uno de los apartados en mayor auge en el
deporte actual. Hace afos el estudio se limitaba a posibles fichajes y a rivales muy directos,
pero hoy en dia todo se actualiza hasta el ultimo detalle, utilizando aplicaciones y
aprovechando la gran cantidad de datos que se tienen de todos los aspectos del juego para
conocer lo maximo posible las caracteristicas de fichajes, rivales o incluso arbitros.
Esta aplicacién no recogera datos, si no que se centrara en la generacién de informes.

3.2 Patron MVC

_} Controladar

Wista { “““““““ WModelo

El patron MVC se trata de un patrén de arquitectura de software basado en los conceptos de
reutilizacion de cédigo y de separacidn de conceptos y que busca conseguir una separacion
entre los datos, la Iégica de negocio y la representacion.

e Modelo: Representacién de la informacién que se maneja. Los modelos son los
encargados de las operaciones con la informacion, tanto para lecturas como para
escrituras.

e Controlador: Este elemento es el encargado de las comunicaciones entre el usuario y
los datos, ya que se encarga de recibir las acciones del usuario y comunicarse con el
modelo para realizar dichas acciones.

e Vista: La vista es la presentacion del modelo al usuario, de manera que este pueda
interactuar con él.

3.3 JSON

La palabra JSON es un acréonimo de “JavaScript ObjectNotation”, un formato de intercambio de
datos. Este formato resulta atractivo por su sencillez y su ligereza, aspectos que destacan entre
sus muchas ventajas.
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A continuacion, para demostrar la sencillez de JSON frente a otros formatos como XML, se
muestra un ejemplo de un mensaje pasado en esos dos formatos. El ejemplo ha sido extraido
de http://json.org/example.html

3.3.1 Ejemplo JSON

"glossary": {

"title": "example glossary",
"GlossDiv": {
"title": "S",

"GlossList": {
"GlossEntry": {
"ID": "SGML",
"SortAs": "SGML",
"GlossTerm":"Standard Generalized Markup
Language",
"Acronym": "SGML",
"Abbrev": "ISO 8879:1986",
"GlossDef": {
"para": "A meta-markup language, used to
create markup languages such as DocBook.",
"GlossSeeAlso": ["GML", "XML"]
}y

"GlossSee": "markup"

3.3.2 Ejemplo XML

<!DOCTYPE glossary PUBLIC "-//OASIS//DTD DocBookV3.1//EN">
<glossary><title>example glossary</title>
<GlossDiv><title>S</title>

<GlossList>

<GlossEntry ID="SGML" SortAs="SGML">

<GlossTerm>Standard Generalized Markup Language</GlossTerm>
<Acronym>SGML</Acronym>

<Abbrev>ISO 8879:1986</Abbrev>

<GlossDef>

<para>A meta-markup language, used to create markup
languages such as DocBook.</para>
<GlossSeeAlsoOtherTerm="GML">
<GlossSeeAlsoOtherTerm="XML">

</GlossDef>

<GlossSeeOtherTerm="markup">

</GlossEntry>

</GlossList>

</GlossDiv>

</glossary>
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3.4 MétricaV3

Sistema de planificacidn, desarrollo y mantenimiento de sistemas de informacién promovido
por el Gobierno de Espafia. La versién 3 de esta aparecid en el afio 2001 y da unas
instrucciones sobre coémo planificar un proyecto de software y como llevar a cabo su
construccion. La Métrica acuerda una metodologia comun para que una empresa cualquiera
pueda entender los documentos creados por otra, bien sea para la modificacién de un sistema
de informacién o bien para el mantenimiento del mismo.

Para la elaboracion del documento que nos ocupa se ha utilizado la Métrica Versidn 3, pero
adaptado para lo que supone un Proyecto Fin de Carrera, ya que no es un proyecto profesional
y hay ciertos puntos de la métrica que no son relevantes. Por ejemplo, el mantenimiento del
Sistema de Informacidon se ha descartado, al no ser este proyecto parte de una relacién
empresarial, en la que se le deberia ofrecer al cliente ciertas garantias, como el
mantenimiento, después del desarrollo y la instalacion.

Desarrollo
- . [ EVS ) - S
Planificacién R— Mantenimiento
de Sistemas de __ASI | de Sistemas de
Informacion — Informacion
[ DSI1 |
PSi — MSI
\ J | Csit )
( 1AS )

.

[GESTION DE| |’SEGURIDAD\|
¥ PROYECTOS [Pt S
(ASEGURAMIENTO | GESTION DE

DE CALIDAD | CONFIGURACION |

“ i

Figura 3.2. Diagrama de la métrica V3.

EVS: Estudio de Viabilidad del Sistema

ASI: Analisis del Sistema de Informacidn

DSI: Disefio del Sistema de Informacién

CSI: Construccién del Sistema de Informacidn

IAS: Implementacidon y aceptacién del Sistema
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3.5 UML

El UML (Lenguaje Unificado de Modelado) es un lenguaje grafico para describir el modelado de
sistemas de software. Con la utilizacién de los diferentes tipos de diagramas que engloba este
estdndar se puede crear un completo plano del sistema. Los diagramas se pueden dividir en 3
grandes grupos, que enumeraremos a continuacion:

1. Estructura
e Diagrama de Clases.
e Diagrama de Despliegue.
e Diagrama de Paquetes.
e Diagrama de Objetos.
e Diagrama de Componentes.
e Diagrama de estructura completa.
2. Comportamiento
e Diagrama de Estado.
e Diagrama de Casos de Uso.
e Diagrama de Actividades.
3. Interaccion
e Diagrama de Secuencia.
e Diagrama de Colaboracion.
e Diagrama de Interaccion.

e Diagrama de Tiempo.
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Capitulo 4. Planificacion
Proyecto, resumen de presupuestos
y gestion de riesgos

del

Este capitulo estd dedicado a la planificacién y los presupuestos del proyecto, incluyendo tanto

el presupuesto interno de costes como el presupuesto para el cliente. También se incluird aqui

la gestidn de riesgos.

4.1 Planificacion

En esta seccidon se mostrardn todas las tareas con sus fechas de inicio y fin, ademas del

diagrama de Gantt de las tareas de nivel 1.

1. Definicion del proyecto

1.1. Descripcion del proyecto. 18/12/2017 | 18/12/2017
1.2. Estudio de la situacién actual. 18/12/2017 18/12/2017
1.3. Objetivos del proyecto. 19/12/2017 19/12/2017
1.4. Identificacidn de requisitos. 19/12/2017 19/12/2017
1.5. Estudio de riesgos. 20/12/2017 | 20/12/2017
2. Andlisis del sistema

2.1. Definicién del sistema. 26/12/2017 | 26/12/2017
2.2. Requisitos del sistema.

2.2.1. Obtencién de requisitos. 27/12/2017 | 27/12/2017
2.2.2. Identificacion de actores. 28/12/2017 | 28/12/2017
2.2.3. Especificacién de casos de uso. 28/12/2017 | 28/12/2017
2.3. Andlisis de subsistemas. 29/12/2017 | 29/12/2017
2.4. Andlisis de casos de uso. 29/12/2017 | 29/12/2017
2.5. Andlisis de clases. 01/01/2018 | 01/01/2018
2.6. Elaboracién del modelo de datos. 02/01/2018 | 02/01/2018
2.7. Definicidn de interfaces.

2.7.1. Descripcion de la interfaz. 03/01/2018 | 03/01/2018
2.7.2. Diagrama de navegabilidad 03/01/2018 | 03/01/2018
2.8. Elaboracidn del presupuesto. 04/01/2018 | 04/01/2018
3. Disefo del sistema

3.1. Arquitectura del sistema.

3.1.1. Diagrama de paquetes. 09/09/2018 | 09/09/2018
3.1.2. Diagrama de componentes. 10/01/2018 | 10/01/2018
3.1.3. Diagrama de despliegue. 11/01/2018 | 11/01/2018
3.2. Disefio de clases. 12/01/2018 | 15/01/2018
3.3. Disefio de casos de uso reales. 16/01/2018 | 18/01/2018
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3.4. Disefio de base de datos.

3.4.1. Descripcién del SGDB. 19/01/2018 19/01/2018
3.4.2. Diagrama E-R. 22/01/2018 22/01/2018
3.4.3. Disefio de migraciones y carga inicial de datos. 23/01/2018 | 24/01/2018
3.5. Disefio de la interfaz.

3.5.1. Diagrama de navegabilidad. 25/01/2018 | 25/01/2018
3.5.2. Mock-ups. 26/01/2018 31/01/2018
3.6. Especificacion del plan de pruebas.

3.6.1. Pruebas unitarias. 01/02/2018 | 02/02/2018
3.6.2. Pruebas de integracion. 05/02/2018 | 07/02/2018
3.6.3. Pruebas de usabilidad y accesibilidad. 08/02/2018 | 08/02/2018
3.6.4. Pruebas de rendimiento. 09/02/2018 | 09/02/2018
4. Construccion del sistema de informacion

4.1. Preparacién del entorno.

4.1.1. Definicion de tecnologias de desarrollo. 19/02/2018 19/02/2018
4.1.2. Definicion de herramientas de desarrollo. 20/02/2018 | 20/02/2018
4.1.3. Creacion de migraciones de base de datos. 21/02/2018 | 22/02/2018
4.1.4. Creacion de los seeders de la base de datos. 23/02/2018 | 23/02/2018
4.2. Sistema de gestion.

4.2.1. Subsistema de gestidn de club.

4.2.1.1. Gestién de permisos. 28/02/2018 | 28/02/2018
4.2.1.2. Gestién de equipos. 01/03/2018 | 01/03/2018
4.2.1.3. Otras gestiones. 02/03/2018 05/03/2018
4.2.1.3. Interfaces de usuario. 06/03/2018 | 07/03/2018
4.2.2. Subsistema de gestion de equipos.

4.2.2.1. Gestién de jugadores/técnicos. 09/03/2018 | 12/03/2018
4.2.2.2. Gestién de estrategias. 13/03/2018 | 13/03/2018
4.2.2.3. Gestidn de partidos. 14/03/2018 | 19/03/2018
4.2.2.4. Gestién de entrenamientos. 20/03/2018 | 21/03/2018
4.2.2.5. Interfaces de usuario. 22/03/2018 | 28/03/2018
4.2.2.6. Asistente de creacién de estrategias. 29/03/2018 | 02/04/2018
4.2.3. Subsistema de scouting.

4.2.3.1. Gestién de informes. 06/04/2018 | 06/04/2018
4.2.3.2. Interfaces de usuario. 09/04/2018 | 10/04/2018
4.2.3.3. Asistente de creacién de alineaciones. 11/04/2018 | 12/04/2018
4.2.4. Subsistema de gestidn de usuarios.

4.2.4.1. Permisos de usuario a nivel de aplicacidn. 17/04/2018 18/04/2018
4.2.4.2. Permisos de usuario a nivel de club. 19/04/2018 | 20/04/2018
4.3. Construccién de API.

4.3.1. Creacién del conjunto de rutas. 26/04/2018 | 26/04/2018
4.3.2. Implementacidn de respuestas. 27/04/2018 | 03/05/2018
4.4. Ejecucion de pruebas.

4.4.1. Ejecucidn de pruebas unitarias. 10/05/2018 10/05/2018
4.4.2. Ejecuciodn de pruebas de integracion. 10/05/2018 10/05/2018
4.4.3. Ejecucion de pruebas de rendimiento. 11/05/2018 11/05/2018
4.4.4. Ejecucion de pruebas de usabilidad y accesibilidad. 14/05/2018 15/05/2018
4.5. Elaboracidn de manuales.

4.5.1. Elaboracién de manual de usuario. 18/05/2018 18/05/2018
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4.5.2. Elaboracion de manual de programador.

21/05/2018

21/05/2018

5. Cierre del proyecto

5.1. Elaboracién del presupuesto final.

23/05/2018

23/05/2018

5.2. Descripcién de ampliaciones.

24/05/2018

24/05/2018

5.3. Glosario de términos

24/05/2018

24/05/2018

A continuacion, se muestra el diagrama de Gantt resultante de la planificacién. Primero un
diagrama global con las etapas de desarrollo sin desglosar para, posteriormente, mostrar los
diagramas con las tareas de segundo nivel.

Nombre de tarea Duracitn Comienzo Fin - Predecesoras  _ Nombres de los - | T

7 [ene 18 [feb 18 [mar 18 [abr 18 [may 18 |
recurses 04]1118]2501]08[15[22[28]05]12[19]26 [05[12[19]26 02 [08[16[23]30[07 [14]21[2!

vie 22/12/17 151

* Definicion del proyecto 5 dias? lun

181217

* Andlisis del sistema 8 dias? mar jue 1FC+1 dia /i
26/12/17  04/01/18

* Disefio del sistema 24 dias? mar vie 09/02/18 7FC+2 dias l—l
09/01/18 1

* Construccién del sistema de informacion 66 dias? lun lun 21FC+5 dias T 1
19/02/18 210518

* Cierre del proyecto 2 dias mié jue A0FC+1 dia IIJ
23/05/18  24/05/18

Figura 4.1. Diagrama de Gantt global del proyecto.

Duracién Comienzo Fin Predecesoras Nombres de los

Nembre de tarea - - - - - « [uniBdic  [mari9dic _ [mié20dic _ [jue 21 dic
recursos 0[6[12]18] 0|6 [12[15] 0 [ 6 [12[18] 0] 6 [12
= Definicién del proyecte 5 dias? lun vie 22/12/17
18/12/17 3
Descripcién del proyecto 1dia lun lun Gonzalo[50%] === Gonzalo[50%]
18/12/17 18/12/17 :
Estudio de la situacion actual 1dia lun lun Gonzalo[50%)] nzalo[50%]
18/12/17 18/12/17 :
Objetivos del proyecto 1dia mar 19/12/1 mar 19/12/1° 3 Gonzalo[50%) Gonzale[50%]
Identificacion de requisitos 1dia mar mar 3 Gonzalo[50%)] nzalo[50%]
19/12/17 19/12{17 3
Estudio de riesgos 1dia? mié mié 5 Gonzalo E==== Gonzalo
20/12/17

20/12/17

Figura 4.2. Diagrama de Gantt de la etapa 'Definicion del proyecto’.

Nombre de tarea - Duracién _ Comienzo _ Fin » Predecesoras  _ Nombres de los mar 6 dic [mue 37 dic | jue 28 dic e 28 dic. s3b 30 duc dom 31 dec [ hun 81 ene marGene  |mie03ene  |jueOfene w08 ene
recurses 810 [ ¢ 1517816 [ 6 1317616 6 12161616 1211816 [ & 16[381 6| & [121181 616 [12[161 014 [i2[18] 016 [12118]6 & iz[W8] 61632
= Anlisis del sistema 8dias?  mar jue 1FC+1 dia T
/1207 oajo/18
Definicion del sistema 1di? mar mar Gonzalo s Gonzalo
/12017 26/12/17
* Requisites del sistema 2dias. mié jue s T
v 2sfef
Andlisis de subsistemas 1dia vie 29/12/17 vie 29/12/17 9 Gonzalofs0%] === Gonzalol50%]
Andlisis de casos de uso 1dia vie 29/12/17 vie 29/12/17 9 Gonzalol50%] === Gonzalo[50%]}
Andlisis de clases 1dia lun lun 14 Gonzalo e Gonualo
ool oyoiis
Elaboracién del modelo de datos 1dia mar mar 15 Gonzalo s Gonzalo
o018 02/ol18
* Definicién de interfaces 1dia mié mié 16 i
0301/18  03/0u/18
Elaboracidn de presupuesto 1dia? jue Jue 17 Gonzalo === Gonnlo
0401718 04/01/18
. . ' T . '
Figura 4.3. Diagrama de Gantt de la etapa 'Andlisis del sistema'.
-
~ Disefio del sistema 24 dias? mar vie 09/02/18 7FC+2 dias T 1—
09/01/18
* Arquitectura del sistema 3 dias? mar jue 1
09/01/18  11/01/18
Disefio de clases 2 dias vie 12/01/18 lun 22 Gonzalo Gonzalo
15/01/18
Disefio de casos de uso reales 3 dias mar jue 2 Gonzalo Gonzalo
16/01/18  18/01/18
* Disefio de base de datos 4dias? vie 19/01/18 mie 27
24/01/18
* Disefio de la interfaz 5 dias? jue mié 28 | —
25/01/18  31/01/18
* Especificacion del plan de pruebas 7 dias? jue vie 09/02/18 32 1
01/02/18
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Figura 4.4. Diagrama de Gantt de la etapa 'Andlisis del sistema'.

A
-G i6n del sistema de i i6 66 dias? lun lun 21FC45 dias T 1
19/02/18  21/05/18
*+ preparacién del entorno 5dias? lun vie 23/02/18 [ |
19/02/18
*+ Desarrollo del proyecto 38 dias? mié vie 20/04/18 41FC+2 dias T 1
28/02/18
* Construccion de APl 6dias jue jue 26FC+3 dias 1
26/04/18  03/05/18
* Ejecucién de pruebas Adias? jue mar 67FC+4 dias. (|
10/05/18  15/05/18
*+ Elaboracién de manuales 2dias vie 18/05/18 lun 70FC+2 dias
21/05/18

Figura 4.5. Diagrama de Gantt de la etapa 'Construccion del sistema de informacion’.

= Cierre del proyecto 2 dias mié jue 40FC+1 dia | —
23/05/18  24/05/18 :
Elaboracidn del presupuesto final 1dia mié mié Gonzalo ———__+Gonzalo
23/05/18 23/05/18 3
Descripcién de ampliaciones 1dia jue jue 79 Gonzalo[50%] [ Gonazalo[50%]
24/05/18  24/05/18 :
Glosario de términos 1dia jue jue 79 Gonzalo[50%] [

- Gonzalo[50%]
24f05/18  24/05/18 ‘

Figura 4.6. Diagrama de Gantt de la etapa 'Cierre del proyecto'.

4.2 Gestion de riesgos

En esta seccion trataremos de identificar y cuantificar los riesgos que pueden aparecer en el
desarrollo del proyecto, definiendo los planes de contingencia necesarios para afrontar dichos
riesgos, ya sea eliminandolos, minimizandolos o asumiéndolos.

La gestidn de riesgos sera un proceso continuo, evaluando semanalmente los riesgos para
identificar su aparicion lo mas rdpidamente posible. Para cada riesgo identificado se realizaran
las siguientes tareas:

e Andlisis cualitativo: se estimara la prioridad del riesgo, la probabilidad de que ocurray
el impacto que tendra.

e Andlisis cuantitativo: se cuantificard de manera numérica con los resultados obtenidos
anteriormente.

e Respuesta al riesgo: se elaborard una estrategia que se aplicard en caso de que el
riesgo se produzca.

4.2.1 Identificacion y analisis de riesgos

Impacto

ID Nombre Pro. Impacto | Response
Presup. | Planific | Alcan. | Calidad

Retraso en la elaboracion ) ) ) .
1 Baja Alto Alto | Medio | Bajo 0,17 |Evitar
del proyecto

Problemas con las ) ) ) .
2. i Media | Medio | Alto Bajo Alto 0,28 | Mitigar
librerias externas
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Caida del servidor de Mu Mu Evitar,
Media .y Bajo Bajo .y 0,08
pruebas Bajo Bajo aceptar
. . . . Muy o,
Baja del desarrollador Baja | Medio | Alto Bajo Baio 0,17 | Mitigar
)
La evaluacién con .
. ) ) » Evitar,
usuarios no  resulta| Baja Alto | Medio | Alto | Critico 0,27 "
mitigar
satisfactoria &
El sistema no cumple con | Mu Evitar,
o P .y Alto | Medio | Critico | Critico | 0,09 o
los requisitos Baja mitigar
Mu Mitigar,
Cambio en las tecnologias | Alta .y Bajo Bajo Bajo 0,11 &
Bajo aceptar
- . ) ) . " Evitar,
Rendimiento bajo Media Alto Bajo | Medio | Critico 0,45 o
mitigar
El proceso de pruebas
. p' i P Media | Medio | Alto | Medio | Alto 0,28 | Mitigar
identifica errores.

4.2.2

Respuesta a riesgos

ID: 1 Nombre:

Retraso en la elaboracidon del proyecto

Descripcion:

mismo.

Por cualquier motivo, al planificacion puede verse alterada, con tareas que se retrasen
inesperadamente, aumentando asi la duracién del proyecto y ocasionando retrasos en el

Causas:

e Falta de eficiencia del programador.
e Mala planificaciéon de las tareas.
e Problemas técnicos que aumentan el tiempo de las tareas.

e Formacién del programador.

lo posible errores que pudieran paralizar el desarrollo.

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Baja Alto Alto Medio Bajo 0.17 Evitar
Plan de contingencia: Presupuesto contingencias:
5% del coste total del
* Correcto mantenimiento de los equipos, evitando en | proyecto, destinado a las

horas de formacion y al
mantenimiento, asi como a
los costes originados por un
posible retraso.

Indicador:

Las tareas no se van cumpliendo en los plazos.

Evaluacion:
Se revisara que las tareas se estdn
finalizando en los tiempos previstos.

Indicador:
El hardware/software da problemas.

Evaluacion:

Si alguno de los equipos o programas
utilizados da problemas, se procedera a
su revision antes de que un error
importante retrase el desarrollo.
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ID: 2 Nombre:
Problemas con las librerias externas.

Descripcion:
Las librerias externas pueden ocasionar problemas durante el desarrollo, en ocasiones por
errores pero, en su mayoria, por una mala documentacion de estas, que dificulta el trabajo.

Causas:

e Mala seleccion del alternativas.
e Mala documentacion.
e Poca capacidad del programador para utilizarla.

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Media Medio Alto Bajo Alto 0.28 Mitigar
Plan de contingencia: Presupuesto contingencias:
200€
e Elegir la alternativa mas correcta. Este presupuesto va

e Comprobar que la alternativa esté bien documentada. | destinado a las horas extra de
e Formacion del programador en la tecnologia que | selecciéon del alternativas y

utilice. formacién en wuna nueva
alternativa.
Indicador: Evaluacion:
La libreria no responde como se espera. Si una libreria no responde como se

espera, habrd que revisar |Ia
documentacion para buscar dénde esta
el error.

ID: 3 Nombre:
Caida del servidor de pruebas.

Descripcion:
El servidor en el que se trabaja durante el desarrollo puede tener problemas que impidan su
correcto funcionamiento, entorpeciendo el desarrollo.

Causas:

e Actualizacion del servidor.
e Pérdida de datos.
e Pérdida de conexidn al servidor.

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Media Muy Bajo Bajo Bajo Muy Bajo 0.08 Evitar, Aceptar
Plan de contingencia: Presupuesto contingencias:

No se reserva ningln

mientras se repara el principal. si ocurriese se aceptaria,
e Copias de seguridad en el servidor. trabajando durante el
problema en el servidor
alternativo.
Indicador: Evaluacién:
Incorrecto funcionamiento del servidor. Prestar atencidon al rendimiento del

servidor para, si este baja, emprender
acciones de mantenimiento.
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ID: 4 Nombre:
Enfermedad del desarrollador.

Descripcion:
La enfermedad o baja del desarrollador, en este proyecto, ocasionaria la paralizacién del
proyecto.

Causas:

e Enfermedad
e Accidente

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Baja Medio Alto Medio Muy Bajo 0.17 Mitigar
Plan de contingencia: Presupuesto contingencias:
Al no existir la posibilidad de
e Disponer de margenes en la planificacidn. efectuar una contratacién

para la sustitucion, este
presupuesto serd el del riesgo

coniD 1.
Indicador: Evaluacion:
Dias de trabajo perdidos. Se contaran los dias perdidos y se

valorara si existe margen o hay que
emprender alguna medida alternativa
para que este riesgo no repercuta en el
plazo de finalizacién.

ID: 5 Nombre:
La evaluacidn con usuarios no resulta satisfactoria.

Descripcién:
Las pruebas de usabilidad se realizan con usuarios reales, y estas pruebas podrian detectar
errores inesperados.

Causas:

e Errores de usabilidad detectados por los usuarios.

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Baja Alto Medio Alto Critico 0.27 Evitar, Mitigar
Plan de contingencia: Presupuesto contingencias:
300€
e Realizar controles de usabilidad propios. Correspondientes a los 100€
¢ Realizar pruebas de usabilidad parciales con usuarios | que cuesta realizar cada
reales. prueba con usuarios.
ID: 6 Nombre:

El sistema desarrollado no cumple con los requisitos.

Descripcion:
Los requisitos del sistema no se adaptan completamente al resultado final del sistema.

Causas:

e Incorrecto disefio del sistema.
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e Incorrecto desarrollo del sistema.

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Muy Baja Alto Alto Critico Critico 0.09 Evitar, Mitigar
Plan de contingencia: Presupuesto contingencias:
1000€
e Invertir tiempo en un buen disefo del sistema. Este presupuesto se utilizaria
e Comprobar la creacion de las funcionalidades en su | en posibles retrasos que
momento. pudieran ser ocasionados por
e Creacion de pruebas a partir de los requisitos. los cambios necesarios para
adaptarse a los requisitos.
Indicador: Evaluacidn:
Algunas funcionalidades presentes en los requisitos | Se comprobara que las funcionalidades
no se han implementado. se van creando en el momento que
deben ser creadas.

ID: 7 Nombre:
Cambio en las tecnologias.

Descripcidn:
Las tecnologias en las que se desarrolla el proyecto pueden sufrir cambios durante el
desarrollo, tales como el lanzamiento de nuevas versiones.

Causas:

e Cambio de versién en alguna tecnologia utilizada

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Alta Muy Bajo Bajo Bajo Bajo 0.11 Mitigar,
Aceptar
Plan de contingencia: Presupuesto contingencias:
No se reserva presupuesto,
e Ajustar el desarrollo a la nueva version. ya que se planifica con
¢ Planificar con tiempos adecuados para solucionar | margenes que hacen que este
estos problemas. riesgo  no  afecte  al
presupuesto.
Indicador: Evaluacién:
Sale una nueva versidn de una tecnologia Se revisaran los cambios que producen

las nuevas versiones de las tecnologias,
de manera que se tendran controlados
los cambios que habra que realizar.

ID: 8 Nombre:
Rendimiento bajo y tiempos de respuesta excesivos.

Descripcidn:

Aunque en general el volumen de datos no es muy grande, puede darse el caso de que ciertas
operaciones tales como el envio de emails o la generacién de PDFs bajen el rendimiento, lo
que perjudica la usabilidad del sistema.

Causas:
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e Velocidad de conexion
e Conexion con las librerias
e (Coddigo poco eficiente

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Media Alto Bajo Medio Critico 0.45 Evitar, Mitigar

Plan de contingencia:

e Creacion de pruebas de rendimiento.

e Fomentar buenas précticas en el desarrollo.

Presupuesto contingencias:
150€

El presupuesto se destina a la
creacion de un manual de
buenas practicas que se
distribuird a los empleados.

Indicador:
Tiempo de respuesta servidor.

Evaluacion:

Se comprobara que el tiempo de
respuesta no aumenta de manera
exponencial cuando aumenta la carga.

Indicador:
Satisfaccion del usuario.

Evaluacion:
El usuario, en las pruebas de usabilidad,
valorara la eficiencia del sistema.

ID: 9 Nombre:

El proceso de pruebas identifica errores

Descripcién:

La ejecucidn de las pruebas genera errores no esperados.

Causas:

e Errores en el desarrollo
e Errores en las pruebas previas

grandes, si pueden ser moderados.

para lo que se dispondrd de un margen para ello en la
planificacién ya que, si bien estos cambios no seran muy

Probabilidad Impacto Impacto Respuesta
Presup. Planif. Alcance Calidad Total
Media Medio Alto Medio Alto 0.28 Mitigar
Plan de contingencia: Presupuesto contingencias:
Si las pruebas generan errores, estos deben ser solucionados, | 400€

Este presupuesto se reserva
para solucionar este riesgo si
apareciese, compensando
con él las horas de trabajo
extra.

Indicador:
Pruebas unitarias

Evaluacion:

Se deberdn crear mas pruebas unitarias,
que cubran todos los aspectos posibles,
dejando menos sorpresas para las
pruebas del sistema.

4.3 Resumen del Presupuesto

Esta seccidn incluye los presupuestos, tanto el presupuesto de costes, que se trata de un

presupuesto interno, como el presupuesto de cliente.
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Ambos presupuestos se desglosaran en varios conceptos, pero el desglose mas completo se
encontrara en el Capitulo 11.

4.3.1 Presupuesto de costes

Concepto | Precio/hora | Horas Total
Precio del desarrollo del proyecto 13780
Definicion del proyecto 40,00 20 800
Analisis del sistema 23,75 64 1520
Disefno del sistema 20,00 192 3840

Construccion del sistema de

informacion 19,55 357 6980
Cierre del proyecto 40,00 16 640
Materiales Precio/unidad Cantidad 4400
Ordenador 800,00 1 800
Licencia Office 80,00 1 80
Licencia Project 50,00 1 50
Material de oficina 30,00 1 30
Amortizacion oficina 5,00 688 3440
Subtotal 18180
IVA 3817,8
Total 21997,8

En este presupuesto se describe el coste de las tareas generales, sin desglosar en tareas
concretas.

En el caso de los materiales, las unidades se refieren, en el caso de los materiales comprados,
como licencias o equipos, a la cantidad de ellos que se han comprado. En el caso de materiales
amortizados, como la oficina, la unidad es un dia.

4.3.2 Presupuesto de cliente

El presupuesto de cliente ya incluye un beneficio, que sale del precio por hora que se cobra,
superior al coste por hora que supone el trabajo.

Concepto ‘ Precio/hora ‘ Horas Total

Precio del desarrollo del proyecto 18784
Definicion del proyecto 45,00 20 900
Analisis del sistema 28,00 64 1792
Disefno del sistema 28,00 192 5376
Construccion del sistema de

informacion 28,00 357 9996
Cierre del proyecto 45,00 16 720
Materiales 4400
Licencias de software 130
Amortizaciones y otros gastos 4270
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Subtotal 23184
IVA 4868,64
Total 28052,64
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Capitulo 5. Analisis

Este capitulo se corresponde con la fase de analisis de un proyecto software, fase orientada a
establecer el funcionamiento del software, consiguiendo una lista de requisitos y modelando el

sistema, sirviendo de base para lo desarrollado en el siguiente capitulo.

5.1 Requisitos del Sistema

Los requisitos del sistema describen el sistema completo, con todos los atributos que debe

poseer. Estos requisitos se dividen en funcionales y no funcionales.

5.1.1

Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son descripciones de lo que el sistema es capaz de hacer.

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R1.1 Crear usuario La aplicacion permite la creacion de nuevos
usuarios por parte de los administradores.

R1.2 Modificar usuario La aplicacion permite la modificaciéon del nombre y
la contrasefa de los usuarios por parte de los
administradores.

R1.3 Borrar usuario La aplicaciéon permite el borrado de usuarios por
parte de los administradores.

R-1.4 Gestionar permisos Se puede modificar el rol del usuario, adquiriendo
el usuario de esta manera permisos para la
realizacion de las tareas asociadas al nuevo rol.

R2.1 Crear directivo El administrador de un club puede crear directivos
para ese club.

R2.2 Modificar directivo El administrador de un club puede modificar los
directivos de ese club.

R2.3 Borrar directivo El administrador de un club puede borrar los
directivos de ese club.

R2.4 Crear socio El administrador de un club puede crear socios para
ese club.

R2.5 Modificar socio El administrador de un club puede modificar los
socios de ese club.

R2.6 Borrar socio El administrador de un club puede borrar los socios
de ese club.

R2.7 Generar carnets socio La aplicacion incorpora un botén que genera los
carnets de socio, asociando una imagen de fondo.

R2.8 Generar listado socios La aplicaciéon permite generar un listado de socios
por orden de nimero de socio, asi como el mismo
listado pero ordenado por orden alfabético.

R2.9 Crear noticias El administrador de un club puede crear noticias
para ese club.

R2.10 Modificar noticias El administrador de un club puede modificar las
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noticias de ese club.

R2.11 Borrar noticias El administrador de un club puede borrar las
noticias de ese club.

R2.12 Programar noticias Las noticias pueden ser programadas, asignandoles
una fecha de publicacién y una fecha de caducidad,
entre las cuales estaran disponibles en la web.

R2.13 Etiquetar noticias Las noticias pueden ser etiquetadas, y serdn
incluidas en una o varias categorias.

R2.14 Crear patrocinadores El administrador de un club puede crear
patrocinadores para ese club.

R2.15 Modificar patrocinadores | El administrador de un club puede modificar los
patrocinadores de ese club.

R2.16 Borrar patrocinadores El administrador de un club puede borrar los
patrocinadores de ese club.

R2.17 Gestionar banners | Se permite la asignacion de banners a los

patrocinadores patrocinadores, asi como la configuracién de los
mismos para ser mostrados.

R2.18 Crear fichas El administrador de un club puede crear fichas para
ese club.

R2.19 Modificar fichas El administrador de un club puede modificar las
fichas de ese club.

R2.20 Borrar fichas El administrador de un club puede borrar las fichas
de ese club.

R2.21 Asignar fichas a personal | Se permite la asignacion de fichas al personal
existente en el club.

R2.22 Crear contratos El administrador de un club puede crear contratos
para ese club.

R2.23 Modificar contratos El administrador de un club puede modificar los
contratos de ese club.

R2.24 Borrar contratos El administrador de un club puede borrar los
contratos de ese club.

R2.25 Asignar  contratos a | Se permite la asignacidon de contratos al personal

personal existente en el club.

R2.26 Gestionar  horario de | Se incorpora un calendario en el que se puede

personal modificar el horario del personal del club. Este
horario podra ser gestionado por el administrador
del club, y consultado tanto por él mismo como por
el empleado en cuestion.

R2.27 Gestionar  horario de | Se incorpora un calendario en el que se pueden

entrenamientos gestionar los horarios de entrenamiento. Solo
puede ser gestionado por el administrador del club,
pero todo el personal asociado al club puede
consultarlo.

R2.28 Gestionar horario de | Se permite gestionar el horario de partidos,

partidos mediante un componente que carga los proximos
partidos listados y permite afiadirles sus horas
establecidas.

R3.1 Crear técnico El entrenador, asi como el administrador, pueden
crear técnicos asociados a un equipo.

R3.2 Modificar técnico El entrenador, asi como el administrador, pueden
modificar los técnicos asociados a un equipo.
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R3.3 Borrar técnico El entrenador, asi como el administrador, pueden
borrar los técnicos asociados a un equipo.

R3.4 Asignar otros técnicos del | Se permite afadir al equipo a un técnico que ya

club estuviera asociado a otro equipo del club.

R3.5 Crear jugador El entrenador, asi como el administrador, pueden
crear jugadores asociados a un equipo.

R3.6 Modificar jugador El entrenador, asi como el administrador, pueden
modificar los jugadores asociados a un equipo.

R3.7 Borrar jugador El entrenador, asi como el administrador, pueden
borrar los jugadores asociados a un equipo.

R3.8 Asignar otros jugadores | Se permite afiadir al equipo a un jugador que ya

del club estuviera previamente asignado a otro equipo del
club.

R3.9 Gestionar lesiones | Se permiten gestionar las lesiones de los jugadores,

jugador anadiendo duraciones, partes médicos y toda la
documentacidn que se quiera afadir.

R3.10 Crear estrategia Los entrenadores pueden crear jugadas de
estrategia para un club, teniendo acceso a ellas
todos los equipos de dicho club. Estas jugadas se
diferenciaran por tipos (faltas, cdrners, etc.).

R3.11 Modificar estrategia Los entrenadores pueden modificar las estrategias
creadas por ellos.

R3.12 Borrar estrategia Los entrenadores pueden borrar las estrategias que
ellos han creado.

R3.13 Asistente creaciéon | Para la creacién de estrategias, se utiliza un

estrategia asistente que permite la creacién directamente en
la web, sin la necesidad de subir una imagen
realizada previamente.

R3.14 Crear partidos Los entrenadores pueden crear partidos asociados
a su club.

R3.15 Modificar partidos El entrenador de un equipo puede modificar sus
partidos.

R3.16 Borrar partidos Los partidos pueden ser borrados por el creador de
los mismos, aunque hay que tener en cuenta que
en este caso se borraran en cascada todos los datos
asociados al mismo.

R3.17 Partido en tiempo real Se permite la edicidon del partido en tiempo real,
iniciando un temporizador y registrando los
cambios y estadisticas en el tiempo en que se
produzcan.

R3.18 Introducir cambios Se permite al entrenador introducir cambios en el
equipo, lo que en el gestor en tiempo real se refleja
con su tiempo.

R3.19 Introducir estadisticas Se permite al entrenador, en tiempo real,
introducir estadisticas tales como tiros, faltas o
tarjetas.

R3.20 Seleccionar plantilla | Se permite modificar la plantilla de estadisticas que

estadisticas se exportara a PDF, a elegir entre varios modelos.

R3.21 Gestionar asistencia al | El entrenador puede gestionar la asistencia a los

partido partidos, asi como imprimir el informe de dicha
asistencia para los dias seleccionados.

R3.22 Gestionar  rendimiento | El entrador puede registrar el rendimiento de los
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del partido jugadores durante los partidos, pudiendo
posteriormente imprimir un informe de dicho
rendimiento.

R3.23 Crear entrenamiento Los entrenadores pueden crear entrenamientos
para sus equipos, afadiendo los ejercicios
deseados, o bien creando ejercicios nuevos, que
guedaran registrados en lista de ejercicios.

R3.24 Modificar entrenamiento | Los entrenamientos pueden ser modificados por su
creador, cambiando los datos bdsicos del
entrenamiento o sus ejercicios.

R3.25 Borrar entrenamiento Los entrenamientos pueden ser borrados por su
creador, eliminando asi en cascada sus datos
relacionados.

R3.26 Gestionar objetivos del | Se permite la gestion de objetivos de un ejercicio,

entrenamiento afiadiendo o borrando los mismos.

R3.27 Gestionar asistencia al | El entrenador puede gestionar la asistencia a los

entrenamiento entrenamientos, asi como imprimir el informe de
dicha asistencia para los los dias seleccionados.

R3.28 Gestionar  rendimiento | El entrador puede registrar el rendimiento de los

del entrenamiento jugadores durante los entrenamientos, pudiendo
posteriormente imprimir un informe de dicho
rendimiento.

R3.29 Crear ejercicios El entrenador puede crear ejercicios, que irdn a una
base de datos de ejercicios comun para el club, de
manera que todos los entrenadores podran
afiadirlos a sus entrenamientos.

R3.30 Modificar ejercicios Un entrenador puede modificar los ejercicios que él
mismo ha creado.

R3.31 Borrar ejercicios Un entrenador puede borrar los ejercicios que él
mismo ha creado.

R3.32 Gestionar objetivos del | Se permite la gestion de objetivos de un ejercicio,

ejercicio afiadiendo o borrando los mismos.

R3.33 Asistente de creacién de | De manera similar al asistente de estrategias, se

ejercicios crea un asistente de creacién de ejercicios, que
evita la necesidad de crear ejercicios manualmente
para luego subirlos.

R4.1 Crear equipo scouting Un usuario con permisos de scouting puede crear
equipos en esa seccion.

R4.2 Modificar equipo | Un usuario con permisos de scouting puede

scouting modificar los equipos existentes en dicha seccion
de la aplicacion.

R4.3 Borrar equipo scouting Un usuario con permisos de scouting puede borrar
los equipos existentes en esa secciéon de la
aplicacion.

R4.4 Crear jugador scouting Un usuario con permisos de scouting puede crear
jugadores en la seccidn de scouting, asociandolos a
un equipo existente.

R4.5 Modificar jugador | Un usuario con permisos de scouting puede

scouting modificar los jugadores existentes en dicha seccidn
de la aplicacion.

R4.6 Borrar jugador scouting Un usuario con permisos de scouting puede

eliminar jugadores de subsistema de scouting.
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R4.7

Crear partido scouting

Un usuario con permisos de scouting puede crear
partidos en esta seccidn, relacionando equipos y
jugadores a dicho partido.

R4.8

Modificar
scouting

partido

Un usuario con permisos de scouting puede
modificar los partidos existentes en la aplicacion,
asi como asignarle equipos o jugadores.

R4.9

Borrar partido scouting

Un usuario con permisos de scouting puede borrar
los partidos existentes en la aplicacion.

R4.10

Asignacién de jugador a
equipo

Un wusuario con permisos de scouting puede
establecer las relaciones entre equipos y jugadores
dentro del subsistema de scouting.

R4.11

Asignacién de equipo a
partido

Un wusuario con permisos de scouting puede
establecer las relaciones entre equipos y partidos
dentro del subsistema de scouting.

R4.12

Afadir bloque a equipo

Se permite al scout afadir un bloque de
informacién a un equipo, con su texto y su tipo
correspondientes.

R4.13

Afadir bloque a jugador

Se permite al scout afadir un bloque de
informacién a un jugador, con su texto y su tipo
correspondientes.

R4.14

Afadir bloque a partido

Se permite al scout afiadir un bloque de
informacién a un partido, con su texto y su tipo
correspondientes.

R4.15

Gestionar alineaciones

del partido

Se permite al scout gestionar las alineaciones de un
partido.

R4.16

Generar informe equipo

La aplicacién incorpora la posibilidad de generar un
informe del equipo, en el que se incluird la
informacién del mismo, con todos los bloques que
se hayan escrito sobre él, con la opcién de
seleccionar si se quiere incluir el informe de cada
jugador del equipo, asi como el informe de los
partidos del equipo, seleccionando uno o varios.

R4.17

Generar informe jugador

La aplicacién incorpora la posibilidad de generar un
informe del jugador, en el que se incluird la
informacién del mismo, con todos los bloques que
se hayan escrito sobre él, y una opcion adicional
gue incluiria sus partidos asociados en el informe.

R4.18

Generar informe partido

La aplicacién incorpora la posibilidad de generar un
informe del partido, en el que se incluird la
informacién del partido, con todos los bloques que
los scouts hayan afiadido.

5.1.2

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales definen las caracteristicas que uno espera del sistema. En este

caso se han dividido en los siguientes grupos de requisitos:

e Requisitos de usuario: Lo que se espera que el usuario objetivo conozca para trabajar
con el sistema.
e Requisitos tecnoldgicos: Plataformas y tecnologias con las que el sistema trabajara.
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e Requisitos de usabilidad: Condiciones de usabilidad que el sistema deberd cumplir
obligatoriamente.
e Requisitos de seguridad: Condiciones de seguridad que el sistema debe cumplir.
e Requisitos de tiempo de respuesta: Tiempos de respuesta esperados para diferentes
acciones dentro del sistema.

5.1.2.1 Requisitos de usuario

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

RU.1 Conocimientos web El usuario debera tener conocimientos basicos de
manejo de aplicaciones web.

RU.2 Registro El usuario podra ser registrado en el sistema por un
administrador global, o bien por el administrador
de su club.

5.1.2.2 Requisitos tecnoldgicos

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

RT.1 Navegadores El sistema funcionara correctamente en versiones
recientes de todos los navegadores con una cuota
de mercado significativa.

RT.2 Respuestas API Todas las respuestas de la APl se proporcionaran
utilizando JSON.

RT.3 Métodos API Los métodos de las rutas de la APl se utilizaradn

correctamente:
GET para peticién de datos
POST para guardado de datos
PUT/PATCH para actualizaciones de datos
DELETE para borrado de datos

RT.4 Llamadas API Las llamadas a la API se realizan por HTTP con los
métodos anteriormente indicados.

RT.5 Javascript El sistema utilizara Javascript, por lo que el usuario
deberd tenerlo habilitado para una 6éptima
utilizacion de la aplicacion.

5.1.2.3 Requisitos de usabilidad

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

RUS.1 Interfaz intuitiva Todos los controles que implemente la interfaz
deben ser intuitivos.

RUS.2 Control sin colores Aunque se utilicen colores en los botones o
controles similares, no solo se recurrird al color
para identificar los elementos de la aplicacién.

RUS.3 Control sin imagenes Aunque las imagenes o iconos estén presentes en
los controles de la aplicacién, no solo se recurrird a
los gréaficos para identificar los elementos de la
aplicacion.

RUS.4 Navegabilidad La navegacion a través de la web debe ser fluida e
intuitiva, teniendo la posibilidad de moverse a
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cualquier parte de la aplicacién en cualquier
momento.

5.1.2.4 Requisitos de seguridad
Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

RS1 Encriptacion contrasefias | Las contrasefias de los usuarios seran encriptadas
para evitar problemas de seguridad relacionadas
con el robo de las mismas.

RS2 Permisos de usuario Los usuarios tendrdn unos permisos de utilizacion
de la aplicacién, tanto a nivel de club como de
equipo.

RS3 Registro de modificacién | El modelo de base de datos incluirda campos para

de la base de datos guardar tanto fechas como usuario de creacion,
actualizacion y borrado de los registros de la base
de datos.
5.1.2.5 Requisitos de tiempo de respuesta
Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

RTR.1 Generacion de | Los documentos generados no tardardan mas de 30

documentos segundos en proporcionarse al usuario.

RTR.2 Aplicacion web Los tiempos de respuesta de la web, tanto para las
operaciones CRUD como para la navegacién
deberan ser menores a 1 segundo.

RTR.3 API Los tiempos de respuesta de la APl deberdn ser
inferiores a un segundo.

RTR.4 Emails Los emails que se envien desde la aplicacién, en el
caso de que tarden mucho tiempo en ser enviados,
se procesaran en segundo plano.

5.1.3

Identificacion de Actores del Sistema

Los actores son los roles representados por los usuarios o elementos que se relacionan con el
sistema. En este caso los actores se corresponden con los tipos de usuario diferentes que
pueden utilizar el sistema.

5.1.3.1 Administrador global

El administrador global tendrd la posibilidad de gestionar los clubes del sistema, asi como sus
administradores. Este usuario se crea para disponer de un usuario con el que dar de alta a
nuevos clubes que comiencen a utilizar el sistema de gestion.
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5.1.3.2 Administrador de club

El usuario administrador de club estard relacionado con un club y podrd gestionarlo todo
dentro del mismo, incluidos el resto de usuario, con sus correspondientes permisos.

5.1.3.3 Directivo

Un usuario directivo tendra acceso a toda la gestién extradeportiva de un club, asi como a la
gestidon basica de los equipos, pero no podrd modificar nada en la parte deportiva ni en la de
scouting, aunque si podra descargar informes de ambos médulos.

5.1.3.4 Entrenador

Los usuarios entrenadores tendran acceso a los mddulos deportivos (entrenamientos,
partidos, plantilla y estrategia), asi como descargar informes procedentes del mdédulo de
scouting.

5.1.3.5 Ojeador

Un ojeador, que siempre estara relacionado con un club, tan solo tendra acceso al médulo de
scouting del club. Todos los ojeadores estaran al mismo nivel, por lo tanto, podrdn acceder a
todos los informes realizados por el club, asi como modificarlos, tanto sus propios informes
como los de sus compaferos en esta area. En cuanto al dia a dia del club, tan solo puede
acceder a los datos basicos.

5.1.3.6 Usuario anonimo

El usuario andnimo solo tendrd acceso a la presentacidn de la aplicacién, que simplemente
consistird en unas pantallas de informacidn sobre la aplicacidon, ademas de un formulario en el
qgue podra solicitar la implantacién del sistema en su club.

5.1.4 Especificacion de Casos de Uso

Gestionar Usuarios

Q

Cambiar permisos a
usuarios

Administrader Global

Figura 5.1. Casos de uso del administrador global
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Nombre del Caso de Uso
Gestionar usuarios

Descripcion

El administrador puede gestionar los usuarios. El administrador global puede gestionar los
permisos de cualquier usuario del sistema, incluyendo los administradores de los clubes, que
seran creados y activados por este usuario.

Nombre del Caso de Uso

Cambiar permisos de usuarios

Descripcion

Los usuarios tienen ciertos permisos, funcionalidades a las que pueden acceder y acciones
que pueden realizar sobre la aplicacidn. El administrador debe tener capacidad de modificar
estos permisos, asignando o quitando esas funcionalidades a los usuarios que quiera
modificar. En el caso del administrador global, puede realizar estas funciones sobre todos los
usuarios del sistema.

Gestionar usuarios

Cambiar permisos
usuarios

Administrador

Nombre del Caso de Uso

Gestionar usuarios

Descripcion

El administrador puede gestionar los usuarios. El administrador de un club tan solo podra
gestionar los usuarios (directivos, entrenadores u ojeadores) de dicho club, no pudiendo
acceder a los datos de otros clubes.

Nombre del Caso de Uso

Cambiar permisos de usuarios

Descripcion

Los usuarios tienen ciertos permisos, funcionalidades a las que pueden acceder y acciones
qgue pueden realizar sobre la aplicacidn. El administrador debe tener capacidad de modificar
estos permisos, asignando o quitando esas funcionalidades a los usuarios que quiera
modificar. El administrador de un club no podra acceder a permisos de otros clubes.
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Gestionar plantilla

Gestionar técnicos

Gestionar directivos

Directivo

Gestionar socios < |—Extends Generar carmets

Gestionar patrocinadores

Gestionar noticias

Figura 5.3. Casos de uso del directivo

Nombre del Caso de Uso
Gestionar plantilla
Descripcion

Administrar los jugadores de un equipo, pudiendo afiadirlos, modificarlos o eliminarlos.

Nombre del Caso de Uso
Gestionar técnicos
Descripcion

Administrar los técnicos de un equipo, pudiendo afiadirlos, modificarlos o eliminarlos.

Nombre del Caso de Uso
Gestionar directivos

Descripcién

Administrar los directivos de un equipo, pudiendo afiadirlos, modificarlos o eliminarlos. Este
caso de uso serd de uso exclusivo de los propios directivos.
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Nombre del Caso de Uso

Gestionar socios

Descripcion

Administrar los socios del equipo, anadiendo, modificando, borrando o reordenando los
mismos.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar patrocinadores

Descripcion

Administrar los patrocinadores del equipo, afiadiendo, modificando o borrando los mismos.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar noticias

Descripcion

Administrar noticias que se mostraran en la web del equipo, con una API creada a tal efecto.
Estas noticias tendrdn una fecha de publicacidn y caducidad, por lo que se podran programar
para que salgan cuando se desee.
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Gestionar plantilla

Generar informe de
asistencia

Extends

N

Gestionar

entrenamientos ‘ Extends

Generar informe de
rendimiento

Entrenador ) o
Gestionar gjercicios

Generar informe de

asistencia
Extends

Gestionar partidos

N

Extends

Generar informe de
rendimiento

Gestionar estrategia

Figura 5.4. Casos de uso del entrenador

Nombre del Caso de Uso
Gestionar plantilla
Descripcion

Administrar los jugadores de un equipo, pudiendo afiadirlos, modificarlos o eliminarlos.

Nombre del Caso de Uso
Gestionar entrenamientos
Descripcion

Administrar los entrenamientos, tanto a nivel de creacidn/modificaciéon/borrado como de
afiadir objetivos y generar informes sobre rendimientos y asistencias a dichos
entrenamientos.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar informe de asistencia (entrenamiento)
Descripcion

Se genera un informe en excel de la asistencia de los jugadores a los entrenamientos. Este
informe se generara entre unas fechas de inicio y fin especificadas por el usuario.

Nombre del Caso de Uso
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Gestionar informe de rendimiento (entrenamiento) ‘

Descripcion

Se genera un informe en excel del rendimiento de los jugadores en los entrenamientos. Este
informe se generara para los entrenamientos comprendidos entre las fechas de inicio y fin
especificadas por el usuario.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar ejercicios

Descripcion

Administrar los ejercicios. Los ejercicios pueden ser creados de manera individual o
directamente en un entrenamiento, quedando guardados en cualquier caso para su posterior
utilizacién en entrenamientos.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar partidos

Descripcion

Administrar partidos, tanto a nivel de creacidon/modificacion/borrado como de generar
informes sobre rendimientos y asistencias a los partidos seleccionados.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar informe de asistencia (partido)

Descripcion

Se genera un informe sobre la asistencia de los jugadores a los partidos comprendidos entre
las fechas de inicio y fin especificadas por el usuario.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar informe de entrenamiento (partido)

Descripcion

Se genera un informe sobre el rendimiento de los jugadores en los partidos comprendidos
entre las fechas de inicio y fin especificadas por el usuario. Las estadisticas de los jugadores
para el partido se mostraran también en el informe.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar estrategia

Descripcion

Administrar las estrategias del equipo, que estaran agrupadas por tipo y se podran marcar
como activas o no, de cara a poder modificar durante la temporada las estrategias que se
utilizaran de entre las que se tengan preparadas.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [EE]
Oviedo |Gonzalo Ferndndez Naveira



Plataforma de gestion global de entidades deportivas | Andlisis

Gestionar informes
jugadores

Gestionar informes
equipos

Ojeador

Gestionar informes
partidos

Figura 5.5. Casos de uso del ojeador

Nombre del Caso de Uso
Gestionar informes jugadores

Descripcién

El ojeador puede introducir datos sobre el jugador o sus caracteristicas, asi como exportar, en
PDF, los informes completos de los jugadores.

Nombre del Caso de Uso
Gestionar informes equipos

Descripcidn

El ojeador puede introducir datos sobre el equipo y sus caracteristicas, asi como exportar, en
PDF, los informes completos de los equipos.

Nombre del Caso de Uso
Gestionar informes partidos

Descripcién

El ojeador puede introducir datos sobre un partido, pudiendo afadir también aqui datos
relacionados con los equipos y jugadores participantes, asi como exportar, en PDF, los
informes del partido o de sus participantes.
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Ver informacion general

Andnimo

Figura 5.6. Casos de uso del usuario anénimo

Nombre del Caso de Uso

Ver informacién general

Descripcion

Cualquier usuario de la web no identificado puede ver la pagina principal de la web, donde
aparecerad la informacién basica sobre la plataforma.

Nombre del Caso de Uso

Solicitar alta

Descripcion

Un usuario no idenficado puede cumplimentar el formulario de alta de un nuevo club,
enviando su informacidon al administrador de la plataforma para que este pueda ponerse en
contacto con él.

5.2 Identificacion de los Subsistemas en la Fase de
Analisis
En esta seccidn se analiza la distribucién del sistema en subsistemas, de manera que, a partir

de este momento, ya se trabajara intentando desacoplar las diferentes partes del sistema en
base a lo establecido aqui.

5.2.1 Descripcion de los Subsistemas

Se describirdn aqui, de manera breve y sin entrar en detalles técnicos, los diferentes
subsistemas que se han identificado.

5.2.1.1 Subsistema de gestion de club

El subsistema mas general de todos los que se encuentran en la aplicacion, ya que desde él se
gestionara todo lo relacionado con el club. Desde este subsistema se gestionaran los siguientes
apartados:
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e Equipos (solo creacidn, actualizacidn o borrado)
e Socios
e Patrocinadores
e Noticias
e Contratos/fichas
e Horarios

5.2.1.2 Subsistema de gestion de equipos

Este subsistema es, junto con el de club, el principal de la aplicacién, ya que las mayores
utilidades de la aplicacion y, en definitiva, las partes que se utilizaran por mas usuarios en el
dia a dia del club, estaran incluidas en este subsistema. Dado el gran volumen de trafico que
representara, este subsistema debera tener una gran usabilidad y navegabilidad. Permite
gestionar los siguientes aspectos del dia a dia de un equipo:

e Jugadores

e Técnicos

e Estrategia

e Partidos

e Entrenamientos
e Ejercicios

5.2.1.3 Subsistema de gestion de usuarios

El subsistema de gestion de usuarios solo es utilizado por los administradores, que tendran la
posibilidad de, en el caso del administrador global, de crear usuarios administradores para un
club y, por parte del administrador de club, crear todos los usuarios para su club, indicando su
rol y, en caso necesario, equipo asociado, de manera que dicho usuario solo tenga acceso a ese
equipo.

5.2.1.4 Subsistema de scouting

El subsistema de scouting engloba todo lo relacionado con los informes sobre otros equipos.
Este subsistema permite:

e (Crear equipo a ojear

e Crear jugador a ojear

e Crear partido a ojear

e Afadir bloque de informacién sobre un equipo

e Afadir bloque de informacion sobre un jugador

e Afadir bloque de informacion sobre un partido

e Generar informe a partir de los datos asociados a cualquiera de los anteriores.
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5.2.2 Descripcion de los Interfaces entre
Subsistemas

Los subsistemas estaran conviviendo en el mismo proyecto, aunque se estructuraran en
carpetas para minimizar al maximo la complejidad requerida por parte de los desarrolladores.
La comunicacion entre los subsistemas, por tanto, no requiere ninguna conexién a distancia,
por lo que estas comunicaciones son directas.

5.3 Diagrama de Clases Preliminar del Analisis

En esta seccidn se creara el primer diagrama de clases del sistema, mostrando el diagrama
propiamente dicho y describiendo sus clases. En el analisis se describen las clases brevemente,
sin entrar al detalle de atributos o métodos.
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5.3.1

Diagrama de Clases

5.3.2

En esta seccidn se realizard una descripcidn de las clases, sin entrar en demasiada profundidad

Figura 5.7. Diagrama de clases

Descripcion de las Clases

en ellas, pero si mostrando una primera vision de lo que contendran.

User Club
Directivo Socio
Rol
Patrocinador
L4 L 2 |
User Club -
(—| Noticia
A
Equipo
Estrategia Equipo
5 |—
A [
Técnico Partido — Jugador
> Entrenamiento — Ejercicio
Ohbjetivo
Scouting
Competicion Equipo
T F Y
Jugador Partido
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5.3.2.1 Gestion de club

Nombre de la Clase

Club

Descripcion

Representa el club completo, que tendrd asociado practicamente el resto de objetos de Ila
aplicacién.

Nombre de la Clase

Directivo

Descripcion

Representa un directivo, persona con un cargo en el area administrativa del club.

Nombre de la Clase

Socio

Descripcion

Representa un socio del club, que tendrd sus datos personales y su fecha de alta, lo que se
utilizard para ordenarlos por antigliedad.

Nombre de la Clase

Patrocinador

Descripcion

Representa un patrocinador del club, que puede ser una empresa o una persona a titulo
individual que realice una aportacidon econémica al club en cuestion.

Nombre de la Clase

Noticia

Descripcion

Representa una noticia que sea publicada por el club, debera guardar, ademds de la noticia
propiamente dicha, su fecha de publicacién y de caducidad, para poder programarla.

5.3.2.2 Gestion de equipos

Nombre de la Clase

Jugador

Descripcion

Representa un jugador, que podra estar asociado a todos los equipos que sea necesario. Se
utilizara el DNI como clave.

Nombre de la Clase

Técnico

Descripcion

Representa un técnico, que podra estar asociado a tantos equipos como proceda. Se utilizara
el DNI como clave.
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Nombre de la Clase
Estrategia
Descripcion
Representa una estrategia asociada a un equipo, que guardara imagen, nombre y descripcién.

Nombre de la Clase
Entrenamiento
Descripcion
Representa una sesién de entrenamiento, compuesta por uno o varios ejercicios y que tendra
algln objetivo completo.

Nombre de la Clase
Ejercicio
Descripcion
Representa un ejercicio, que almacenard una lista de objetivos, el material necesario y una
descripcién del ejercicio.

Nombre de la Clase
Partido

Descripcion
Representa un partido disputado por uno de los equipos del club. Este encuentro tendrd un
personal (jugadores y técnicos) asociado, y guardard ciertos datos sobre el partido, como
pueden ser los goles.

Nombre de la Clase
Objetivo
Descripcion
Representa los objetivos que se desea alcanzar, ya sea en una sesion de entrenamiento o en
un ejercicio concreto dentro de dicha sesion.

5.3.2.3 Gestion de usuarios

Nombre de la Clase
Usuario
Descripcion
Representa un usuario de la aplicacidn, que estara asociado a un club y que tendra ciertos
privilegios dentro de ese club, privilegios que determinara su rol.

Nombre de la Clase
Rol

Descripcion
Representa un tipo de usuario, que podra realizar ciertas tareas dentro de la gestion del club.
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5.3.2.4 Scouting

Nombre de la Clase

Competicion

Descripcion

Representa una competicidn, ya sea perteneciente a un pais o a mas de uno, que estara
formada por una lista de equipos.

Nombre de la Clase

Equipo

Descripcion

Representa un equipo, que podra tener una lista de jugadores y una lista de partidos, ademas
de sus datos basicos.

Nombre de la Clase

Jugador

Descripcion

Representa un jugador, que podra estar asociado a uno o a varios clubes, y que contendra la
informacidn del scouting que se realice sobre él.

Nombre de la Clase

Partido

Descripcion

Representa un partido, evento que disputan 2 equipos y en el que participan varios jugadores
por cada equipo, datos que se almacenaran en esta clase.

5.4 Andlisis de Casos de Uso y Escenarios

En esta seccidn se analizaran los casos de uso identificados anteriormente, describiendo dichos
casos de uso con sus escenarios principales y alternativos generados.

5.4.1 Gestionar plantilla

—————————* Crear jugador

/N

Entrenador

Borrar
jugador
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Gestionar plantilla

Precondiciones Usuario identificado como entrenador.

Existe una nueva asociacion entre el jugador y el equipo.

Poscondiciones . s
Si el jugador no existia, se ha creado.

Actores Entrenador
1. Elentrenador accede a la pagina de plantilla.
2. Selecciona la opcidon de afiadir un jugador.
L 3. Completa los datos del jugador y guarda.
Descripcion . . . .
4. El sistema crea el jugador y, posteriormente, lo asigna al

equipo.
5. Serecibe una notificacion del éxito en la operacion.

e Escenario Alternativo 1: El jugador ya existe en el sistema. La
identidad del jugador se comprueba utilizando el DNI como
clave.

o Se asigna el jugador existente al equipo, en lugar de
crear un registro nuevo.

e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un jugador de la lista
de la plantilla.

o Se elimina la asociacion del jugador con el club,
manteniendo el registro del jugador intacto.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e La base de datos no esta disponible.

E i . .
xcepciones o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas -

5.4.2 Gestionar técnicos

—

/N

Entrenador

Crear técnico

Gestionar técnicos

Precondiciones Usuario identificado como entrenador.

Existe una nueva asociacion entre el técnico y el equipo.

Poscondiciones . . L
Si el técnico no existia, se ha creado.

Actores Entrenador
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1. Elentrenador accede a la pagina de plantilla.
2. Selecciona la opcién de afiadir un técnico.
Descripcion 3. Completa los datos del técnico y guarda.
4. Elsistema crea el técnico y, posteriormente, lo asigna al equipo.
5. Serecibe una notificacion del éxito en la operacion.
e Escenario Alternativo 1: El técnico ya existe en el sistema. La
identidad del técnico se comprueba utilizando el DNI como
L. clave.
VarlaCIor.\es o Se asigna el técnico existente al equipo, en lugar de
(escenarios crear un registro nuevo.
secundarios)

e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un técnico de la lista
de la plantilla.
o Se elimina la asociacién del técnico con el club,
manteniendo el registro del técnico intacto.

e Labase de datos no esta disponible.

E i . .
xcepciones o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas -
5.4.3 Gestionar directivos
— = Directivos _Cres]lr Directiva
directivo
Directiva
Baorrar
directivio
Gestionar directivos
Precondiciones Usuario identificado como directivo.
Poscondiciones Se modifica la lista de directivos almacenada.
Actores Directivo
1. Eldirectivo accede a la lista de directivos.
2. Selecciona la opcidn de afiadir un nuevo directivo.
Descripcion 3. Completa los datos del directivo y guarda.
4. El sistema crea el directivo en la base de datos.
5. Se recibe una notificacién del éxito de la operacion.
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e Escenario Alternativo 1: El usuario selecciona un directivo

Variaciones existente para editar.
(escenarios o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
secundarios) existentes completados.

e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un directivo de la lista.
o Se elimina el directivo.

e Labase de datos no esta disponible.

el o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas -

5.4.4 Gestionar socios

.‘:I Socios Crear socios
Directiva
Barrar socio
Gestionar socios
Precondiciones Usuario identificado como directivo.
Poscondiciones Se modifica la lista de socios almacenada.
Actores Directivo
1. Eldirectivo accede a la lista de socios.
2. Selecciona la opcién de afiadir un nuevo socio.
Descripcion 3. Completa los datos del socio y guarda.
4. Elsistema crea el socio en la base de datos.
5. Se recibe una notificacion del éxito de la operacion.

e Escenario Alternativo 1: El directivo selecciona un socio
existente para editar.
o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
existentes completados.
e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un socio de la lista de
socios.
o Se elimina el socio.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

B g e Labase de datos no esta disponible: No se pueden.
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o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas

5.4.5

Directiva

Generar carnets

Base de
Datos

Sistema de
archivos

Zenerar
carnets

Y

Generar carnets

Precondiciones

Usuario identificado como directivo.

Poscondiciones

Se generan los carnets de socio en el sistema de archivos.

Actores

Directivo

Descripcion

El directivo accede a la lista de socios.

Selecciona la opcidn de generar carnets (los carnets se generan
sobre una imagen por defecto que tiene asociada el club).

El sistema recorre los socios y genera el carnet de cada uno de
ellos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacidn.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Excepciones

La base de datos no esta disponible: No se puede recuperar la
lista de socios.

o Notificar un error asociado al problema encontrado.
No hay imagen por defecto: El club no tiene asociada una
imagen sobre la que generar los carnets.

o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [/l

Oviedo |Gonzalo Ferndndez Naveira




Plataforma de gestion global de entidades deportivas | Andlisis

5.4.6 Gestionar patrocinadores

Crear
patrocinadaor

Patrocinadaor

Directivo
Borrar
patrocinadaor
Gestionar patrocinadores
Precondiciones Usuario identificado como directivo.
Poscondiciones Se modifica la lista de patrocinadores almacenada.
Actores Directivo

El directivo accede a la lista de patrocinadores.
Selecciona la opcidn de anadir un nuevo patrocinador.
Completa los datos del patrocinador y guarda.

El sistema crea el patrocinador en la base de datos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacion.

Descripcion

ok wnN e

e Escenario Alternativo 1: El directivo selecciona un patrocinador
existente para editar.
o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
existentes completados.
e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un socio de la lista de
patrocinadores.
o Se elimina el patrocinador.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Excepciones e Labase de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas -
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5.4.7 Gestionar noticias

(D@

Directiva
Borrar
Moticia
Gestionar noticias
Precondiciones Usuario identificado como directivo.
Poscondiciones Se modifica la lista de noticias.
Actores Directivo

El directivo accede a la lista de noticias.

Selecciona la opcidn de afiadir una nueva noticia.
Completa los datos de la noticia y guarda.

El sistema crea la noticia en la base de datos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacion.

Descripcion

ukhwn R

e Escenario Alternativo 1: El directivo selecciona una notica

Variaciones existente para editar.
(escenarios o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
secundarios) existentes completados.

e Escenario Alternativo 2: El usuario borra una noticia de la lista.
o Se elimina la noticia.

Excepciones e Labase de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas -
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5.4.8 Gestionar ejercicios

Crear
gjercicio

Ejercicio

Entrenador
Borrar
ejercicio
Gestionar ejercicios
Precondiciones Usuario identificado como entrenador.
Poscondiciones Se modifica la lista de ejercicios almacenada.
Actores Entrenador

El entrenador accede a la lista de ejercicios.
Selecciona la opcidn de afnadir un nuevo ejercicio.
Completa los datos del ejercicio y guarda.

Afade una imagen a la ficha del ejercicio.

El sistema crea el ejercicio en la base de datos.
Afade objetivos al ejercicio creado.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacion.

Descripcion

NouswhE

o Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona un ejercicio
existente para editar.

Variaciones o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
(escenarios existentes completados.
secundarios) o Se muestra una lista de los objetivos, desde la que se

pueden afiadir o eliminar.
e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un ejercicio de la lista.
o Se elimina el ejercicio.

Excepciones e Labase de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas -
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5.4.9 Gestionar entrenamientos

Crear
entrenamiento

nirenamientog

Entrenador
Afadir
gjercicio
Barrar
gjercicio
Gestionar entrenamientos
Precondiciones Usuario identificado como entrenador.
Poscondiciones Se modifica la lista de entrenamientos almacenada.
Actores Entrenador

El entrenador accede a la lista de entrenamientos.
Selecciona la opcidn de afiadir un nuevo entrenamiento.
Completa los datos del entrenamiento y guarda.

El sistema crea el entrenamiento en la base de datos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacidn.

Descripcion

ukhwnNR

e Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona un
entrenamiento existente para editar.
o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
existentes completados.
o Se muestra una lista de los objetivos, desde la que se

Variaciones pueden afiadir o eliminar.
(escenarios o Se muestra la lista de jugadores del equipo para que el
secundarios) entrenador pueda modificar su asistencia.

o Se muestra la lista de ejercicios afadidos al
entrenamiento y un selector desde el que afadir
nuevos ejercicios.

e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un entrenamiento de
la lista.

o Se elimina el entrenamiento.

Excepciones e Labase de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.
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| Notas ‘ -

5.4.10 Generar informe entrenamientos

Base de
dataos

ntrenamientog

Entrenador

Exportar informe s

informe

Figura 5.17. Caso de uso de la generacion de informes de entrenamientos

Generar informe entrenamientos

Precondiciones Usuario identificado como entrenador.
Poscondiciones Se genera un informe sobre los entrenamientos.
Actores Entrenador
1. Elentrenador accede a la lista de entrenamientos.
2. Selecciona las fechas de inicio y fin de filtro.
Descripcion 3. Selecciona la opcidn de exportar los entrenamientos.
4. Elsistema procesa los datos y genera el archivo de Excel.
5. Seinicia la descarga del archivo

Variaciones e Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona un rango de

(escenarios fechas en el que no existen datos.

secundarios) o ElI sistema devuelve un mensaje notificando esta
situacion.

Excepciones e La base de datos no esta disponible.

o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas -
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5.4.11

Entrenador

Gestionar partidos

Partidos

Crear partido Partido

Base de
datos

L

Gestionar partidos

Precondiciones

Usuario identificado como entrenador.

Poscondiciones

Se modifica la lista de partidos almacenada.

Actores

Entrenador

Descripcion

ukhwn e

El entrenador accede a la lista de partidos.
Selecciona la opcidn de anadir un nuevo partido.
Completa los datos del partido y guarda.

El sistema crea el partido en la base de datos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacion.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona un partido
existente para editar.
o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
existentes completados.
o Se muestra la lista de jugadores del equipo para que el
entrenador pueda modificar su asistencia y estadisticas.
Escenario Alternativo 2: El usuario borra un partido de la lista.
o Se elimina el partido.

Excepciones

La base de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas
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5.4.12 Generar informe partidos

Base de
datos

Entrenador
Exportar infarme. xIs
informe
Figura 5.19. Caso de uso de la generacion de informes de partidos
Generar informe partidos

Precondiciones Usuario identificado como entrenador.
Poscondiciones Se genera un informe sobre los partidos.
Actores Entrenador

1. Elentrenador accede a la lista de partidos.

2. Selecciona las fechas de inicio y fin de filtro.
Descripcion 3. Selecciona la opcidn de exportar los partidos.

4. Elsistema procesa los datos y genera el archivo de Excel.

5. Se inicia la descarga del archivo
Variaciones e Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona un rango de
(escenarios fechas en el que no existen datos.
secundarios) o El sistema devuelve un mensaje notificando esta

situacion.
Excepciones e Labase de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas -
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5.4.13 Gestionar estrategia

—»

/N

Entrenador

Crear
esirategia

Borrar

jugador

Gestionar estrategia

Precondiciones

Usuario identificado como entrenador.

Poscondiciones

Se modifica la lista de estrategias almacenada.

Actores

Entrenador

Descripcion

ok wNE

El entrenador accede a la lista de estrategias.
Selecciona la opcidn de afadir una nueva estrategia.
Completa los datos de la estrategia y guarda.

Afade una imagen a la ficha de la estrategia.

El sistema crea la estrategia en la base de datos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacion.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona una
estrategia existente para editar.
o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
existentes completados.
Escenario Alternativo 2: El usuario borra una estrategia de la
lista.
o Se elimina la estrategia.

Excepciones

La base de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas
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5.4.14 Gestionar informes jugadores

R Jugadores Crear jugador Jugador

Ojeador
) ' Afadir
Modificar
- blogues de
posiciones oeo
;j) Base de
jugador datos
Gestionar informes de jugadores
Precondiciones Usuario identificado como ojeador.
Poscondiciones Se modifica la lista de informes de jugadores almacenada.
Actores Ojeador

El ojeador accede a la lista de jugadores ojeados.
Selecciona la opcidn de afadir un nuevo jugador.
Completa los datos del jugador y guarda.

El sistema crea el jugador en la base de datos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacién.

Descripcion

uhwnNR

e Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona un jugador
existente para editar.
o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
existentes completados.

Variaciones o Se muestra una lista de todas las posiciones disponibles,
(escenarios para poder afadir el rol y la familiaridad del jugador con
secundarios) esa posicion.

o Se muestra una lista de entradas de ojeo. Estas
entradas seran compartidas por todos los ojeadores del
club.

e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un jugador de la lista.

o Se elimina el jugador.

Excepciones e Labase de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas
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5.4.15 Gestionar informes equipos

%H

Equipos Crear egquipo

Ojeador
- Afadir
Anadir
) blogues de
jugadores 0j20
‘;". datos .l'"“
Gestionar informes de equipos

Precondiciones Usuario identificado como ojeador.
Poscondiciones Se modifica la lista de informes de equipos almacenada.
Actores Ojeador

El ojeador accede a la lista de equipos ojeados.
Selecciona la opcidn de anadir un nuevo equipo.
Completa los datos del equipo y guarda.

El sistema crea el equipo en la base de datos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacion.

Descripcion

ukhwn e

e Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona un equipo
existente para editar.

o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
existentes completados.

o Se muestra una lista de jugadores asignados al equipo,
con un selector que permite afiadir nuevos jugadores.

o Se muestra una lista de entradas de ojeo. Estas
entradas seran compartidas por todos los ojeadores del
club.

o Se muestran los partidos ojeados de este club, con la
posibilidad de afadir un nuevo partido desde aqui.

e Escenario Alternativo 2: El usuario borra un equipo de la lista.

o Se elimina el equipo.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Excepciones e Labase de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas
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5.4.16 Gestionar informes partidos

— > Partidos Crear partido Fartida

Ojeador
- Afadir
Anadir
) blogues de
jugadores 0is0
Basze de
datos
Gestionar informes de partidos

Precondiciones Usuario identificado como ojeador.
Poscondiciones Se modifica la lista de informes de partidos almacenada.
Actores Ojeador

El ojeador accede a la lista de partidos ojeados.
Selecciona la opcidn de afadir un nuevo partido.
Completa los datos del partido y guarda.

El sistema crea el partido en la base de datos.

Se recibe una notificacion del éxito de la operacidn.

Descripcion

uhwnNR

e Escenario Alternativo 1: El entrenador selecciona un partido
existente para editar.
o Se va al formulario de creacién, pero con los datos
existentes completados.

Variaciones o Se muestra una lista de jugadores asignados al partido,

(escenarios con un selector que permite afiadir nuevos jugadores.

secundarios) o Se muestra una lista de entradas de ojeo. Estas
entradas seran compartidas por todos los ojeadores del
club.

e Escenario Alternativo 2: El usuario borra el informe de un
partido de la lista.
o Se elimina el partido.

Excepciones e Labase de datos no esta disponible.
o Notificar un error asociado al problema encontrado.

Notas
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5.5 Analisis de Interfaces de Usuario

En esta seccidn se creara un primer prototipo de interfaz, incluyendo unos mock-ups de ciertos
aspectos ya disefiados de la interfaz, asi como una descripcién de su comportamiento en
cuanto a paso de mensajes y notificaciones. Ademas, también se incluye un diagrama de
navegabilidad.

5.5.1 Descripcion de la Interfaz

En este apartado se describe la interfaz de usuario, para lo que se ha creado un primer
prototipo. Los estilos cambiaran de cara a la version final, pero estas interfaces sirven como
primera aproximacién a la organizacion de la interfaz.

La interfaz de usuario tendra su base en Bootstrap.

Club Directivos Eguipos Scouting Logout
Club Equipos
Patrocinadores Jugadores
Socios Fartidos
Naticias

Figura 5.24. Barra de menu

Comenzamos con la barra de menu, que constara de varios enlaces a diferentes secciones.
Este menu sera de tipo dropdown para las secciones que tengan mas de un enlace, y el de la
derecha variara entre 'Login' y 'Logout'.

Club Directivos Equipos Scouting Logout

JUGADOR

Nombre .

Gonzalo ‘

Apellidos

Alturs . Peso FNacimiento | 18/02 /2018 E

Ferndndez Naveira

Figura 5.25. Ejemplo de formulario

Los formularios formaran una gran parte del sistema, utilizandolos en todas las gestiones, ya
sea en vistas completas o incrustado en modales.
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Club Directivos Fquipos Scouting Logout

N

@

Nombre Apellidos Altura Fecha nacimiento

Figura 5.26. Ejemplo de tablas

Las listas de registros de la web se mostraran utilizando datatables, de manera similar a como
se muestran en la imagen. Cada elemento de la tabla tendrd la opcién de ir a su ficha de
edicién o de borrarlo. Esta ultima opcidn se realizard mediante una llamada Ajax, evitando asi
la recarga de la pdgina. En algunas tablas en la que se permite la descarga de documentos, se
anade otro botdn en la celda derecha que enlaza la descarga.

Club Directivos Fgquipos Scouting Logout

@ Fitbol
O Fithol Sala

Figura 5.27. Prototipo del asistente de creacion de estrategias y ejercicios

Esta imagen muestra un prototipo de lo que sera el asistente de creacidn de estrategia. En este
prototipo tan solo es un canvas en el que se puede dibujar de manera libre, pero se ampliara
para poder dibujar elementos completos (circulos que representen jugadores).
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En esta seccidn no se muestran mas bocetos ya que, en general, todas las interfaces seran
bastante similares, por lo que se muestran simplemente ejemplos de los diferentes tipos de
pantallas.

5.5.2 Descripcion del Comportamiento de la
Interfaz

5.5.2.1 Validacion de datos

Para validar los datos de entrada en los formularios, se utiliza el sistema de validacién de
Laravel, gracias al cual se controlara, de manera directa, que no falten campos obligatorios y
que los campos que requieren un tipo especifico, como por ejemplo el email, sean correctos.

5.5.2.2 Errores

El sistema incorpora una plantilla de error en la que se muestra al usuario, de manera sencilla,
gué es lo que ha sucedido, evitando asi que aparezcan errores con cddigo, ya sea PHP o SQL.
Estos errores tendran titulo y una breve explicacién del error sucedido.

5.5.3 Diagrama de Navegabilidad

El diagrama de navegabilidad muestra las relaciones entre las diferentes vistas, indicando los
caminos que se pueden tomar entre ellas. De este modo, queda disefiado hacia qué pagina se
podrd ir en cada momento.
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Solicitud registro

Dashboard Socios H Socio ‘

Patrocinadores H Patrocinador ‘
¥
Equipos

Equipo Estrategias H Esirateqia ‘

Técnico

| Moticias H Moticias

| Directiva Directivos

Scout Competiciones

| Scout Jugadores ‘ ‘ Scout Equipos ‘

v v

| Scout Jugador ‘ Scout Equipo ‘

> Jugador

Il

Scout partido

Scout Blogue

Entrenamientos » Entrenamiento

l v
‘ Objetivo H Ejercicio

Figura 5.28. Diagrama de navegabilidad
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5.6 Especificacion del Plan de Pruebas

En esta seccion se disenard el plan de pruebas que evaluard el correcto funcionamiento del
sistema. En esta fase de analisis se identificardn las pruebas para, posteriormente,
desarrollarlas en la fase de disefio.

5.6.1 Pruebas unitarias, de integracion y de sistema

Se incluyen aqui 3 tipos de pruebas, las unitarias, las de integracion y las de sistema. Estos
tipos de pruebas se diferencian en el tamafio de la funcionalidad que evaltan, ya que las
pruebas unitarias sirven para evaluar aspectos concretos, la de integracion para probar
aspectos en los que interviene mas de un elemento del sistema vy, finalmente, las del sistema
evaltuan funcionalidades en las que interviene el sistema completo, o al menos gran parte de
él.

En este caso, en lugar de separar las pruebas por tipo, se ha optado por separarlas por mdédulo,
ya que la evaluacién de las pruebas se hara desde el propio sistema y el proceso de evaluacion
sera mas eficaz probando los médulos completos.

5.6.2 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad se llevaran a cabo mediante unas pruebas de uso con usuarios
reales, dirigiendo la prueba y completando dos cuestionarios para analizar los resultados, uno
que completara el usuario y otro que supervisara el supervisor de las pruebas.

5.6.3 Pruebas de accesibilidad

Para valorar la accesibilidad de la web, se utilizaran las listas de requisitos del WCAG,
intentando cumplir con los requisitos para que la web tenga una puntuacién de accesibilidad
AA.

5.6.4 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento y carga se utilizan para asegurar que el sistema es capaz de ser lo
suficientemente eficiente y comprobar cémo se pierde esa eficiencia cuando la carga aumenta.
Las pruebas se realizaran sobre diferentes funcionalidades del sistema, incluyendo
funcionalidades que requieran acceso a base de datos, generacion de PDF, envio de emails,
etc., de manera que se consiga evaluar el rendimiento de cada uno de esos procesos.
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Capitulo 6. Diseiio del Sistema

En este capitulo se disefiara el sistema definitivo, ampliando lo ya identificado en el capitulo
anterior. Se mostrard aqui la arquitectura final del sistema, el diagrama de clases detallado y la
estructura final de la base de datos, asi como el aspecto final de la interfaz de usuario.

6.1 Arquitectura del Sistema

La arquitectura del sistema engloba todo lo relacionado con el sistema, tanto a nivel fisico
como a nivel légico. Ademds, también se incluiran los componentes externos que se utilicen
para complementar el desarrollo de este proyecto.

6.1.1 Diagramas de Paquetes

1
Block
Scouting — —
PDF Email
1 1
User < Club i
1
!
1 Views
» Equipo
]

Los paquetes del sistema se corresponden con la organizacién del proyecto a nivel ldgico. La
propia estructura MVC (modelo-vista-controlador) ya independiza en cierta medida las vistas
de los controladores.

Dentro de los controladores se divide por el subsistema al que pertenecen, comunicandose
entre si, pero tratando de mantenerlos lo mas separados posible, de manera que los cambios
en uno de esos paquetes no influyan en los demas.

En el caso de las vistas, se establece una divisidn entre "vistas", "pdf" y "email". Las "vistas"
son las pantallas de la web, las vistas incluidas en "pdf" son las que se utilizan como plantilla
para los PDFs que se generan desde la web y, por ultimo, las vistas del paquete "email" son las
gue se utilizan a modo de plantilla para enviar datos por email.
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6.1.2 Diagramas de Componentes

Externos

Routes E

barryvdh/laravel-dompdf E

| » intervention/image E
v

Controladores club.fequip::E Controladores Scouting {I —|
swiftmailer {I

barryvdh/laravel-cors E

maatwebsite/excel E

hJ

Vistas club/equipo E Vistas Scouting E

h

El diagrama de componentes representa la organizacion fisica del cddigo. En este diagrama se
incluye tanto el codigo propio como los paquetes de terceros que se utilizan en el diagrama. A
continuacién, se detallan todos estos componentes.

Componente Descripcion
Routes El componente de rutas de Laravel incorpora, en las ultimas

versiones del framework, diferentes archivos para separar las
rutas correspondientes a la web y a la api, situados en la
carpeta "routes" y llamados "api.php" y "web.php".

Controladores Club/Equipo Los controladores de todas las gestiones correspondientes a
los equipos y a los clubes. En estos controladores se controlan
las operaciones de acceso a la base de datos, ya sea para leer
o0 escribir.

Controladores Scouting Los controladores de las gestiones correspondientes al médulo
de Scouting se encuentran separados del restos vy, al igual que
los otros, incluyen todas las operaciones de manejo de datos.

Vistas Club/Equipo Todas las vistas de la web que estén relacionadas con las
gestiones de club o equipo. Estas vistas muestran los datos
pasados desde el controlador y se implementan con plantillas
para las zonas comunes de la web.

Vistas Scouting Todas las vistas de la seccion de scouting de la web. Muestran
los datos pasados desde el controlador y se implementan con
plantillas para las zonas comunes de la web.

Base de datos La base de datos se comunica directamente con los
controladores, que pueden realizar sobre ella operaciones de
lectura, creacién, actualizacién y borrado.

barryvdh/laravel-dompdf Paquete instalado para la creacidon de documentos PDF desde
el codigo. Permite el renderizado de vistas HTML a PDF.
maatwebsite/excel Paquete instalado para la creacidon de documentos XLSX. Esta

integracion con Laravel permite volcar arrays directamente en
las hojas de manera sencilla.

barryvdh/laravel-cors Paquete instalado de cara a la API, ya que este paquete
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permite gestionar los accesos remotos a las rutas.

intervention/image Paquete instalado para el tratamiento de imagenes. Permite
redimensionar o cortar imagenes.
swiftmailer Paquete ya instalado por defecto en Laravel y que se utilizara

en este proyecto, ya que las imagenes subidas no deberian ser
demasiado grandes.

6.1.3 Diagramas de Despliegue

Cliente web

h 4

Backend

Cliente App

Figura 6.3. Diagrama de despliegue del sistema

6.1.3.1 Frontend

El sistema estd creado de manera que admite la conexidn de multiples clientes que se
conecten con la API para pedir datos al sistema. En este caso se muestran dos ejemplos, pero
se podrian crear muchos mas clientes para la utilizacién total o parcial de los datos creados.

6.1.3.2 Backend

Contiene la légica de la aplicacidn y se utiliza tanto para conectar con la base de datos y
realizar cualquier operacion sobre ella como para comunicarse con los diferentes clientes y
servirles datos.

6.1.3.3 Base de datos

Base de datos MySQL que almacena todos los datos que se registran desde el backend. Se
situa en el mismo servidor que el backend.
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6.2 Diseno de Clases

En esta seccidn se representardn las clases incluidas en los paquetes, explicando su cometido y
las relaciones existentes entre ellas. Debido a que el propdsito de la aplicacion es
fundamentalmente el manejo de datos, la mayor parte de las clases se corresponden
directamente, con las tablas del modelo de datos, por lo que sus atributos concuerdan con los
campos de las correspondientes tablas. Aqui se profundizard, para evitar repetir lo mismo
constantemente, en los aspectos que sean diferentes o no puedan ser extraidos de la
estructura de datos.

6.2.1 Moédulo usuarios
User
Rol
- name: String
- rol: String < - email: String

- password: String

+ getPermisos()

+ activar()

Figura 6.4. Diagrama de clases del médulo de usuarios.
Este mddulo consta solo de dos clases que contienen los datos basicos de los usuarios. Cada

rol tiene unos permisos diferentes y se pueden consultar para ver si el usuario puede realizar
una determinada tarea.

6.2.2 Moédulo club

Directivo 4—1 Club Socio
- nombre: String - nombre: String , - nombre: String
- apellidos: String -cif: String #| - apodo: String
- dni: String -localidad:String - fecha_alta: Date
-fecha_nacimiento: Date -fundacion: String

-directivos: Directivo[]
-noticias: Noticia[]

-socios: Socio[] Noticia
-patrocinadores: Patrocinador(]

Patrocinador <

- nompre: Striqg ! > - iﬁ[ﬂg{ gttrrll:g
- apellidos: String + generarCarnets() - texto: String
- dni: String + generarLista()

- email: String

- fecha_nacimiento: Date + publicar()

Figura 6.5. Diagrama de clases del mdédulo de club.

Este mddulo se corresponde casi en su totalidad con el modelo de datos, con el Unico afiadido
de la generacidon de carnets, que la realiza el club a partir de la lista de socios que almacena.

e generarCarnets () : genera, a partir de una imagen por defecto, los carnets de
todos los socios, de manera que puedan enviarse a imprenta o a una impresora propia.
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cada uno, calculado a partir de la fecha de alta.

6.2.3

Modulo Equipo

Estrategia Equipo Tecnico
- tipo: String «— - nombre: String - nombre: String
- descripcion: String - tecnicos: Tecnicol] - apellidos: String
- jugadors: Jugadorf] »| - apodo: String
- entrenamientos: Entrenamiento[] - dni: String
- partidos: Partidof] - fecha_nacimiento: Date
- estrategias: Estrategial] - email: String
Imagen
. + generarExcelEntrenamientos()
- url: String + generarExcelPartidos()
- alt: String * Jugador
- nombre: String
+ redimensionar() - apellidos: String
+ cortar() - apodo: String
- email: String
- dni: String
Entrenamiento Partido - fecha_nacimiento: Date
Ejercicio - fecha: Date - rival: String
- - - ejercicios: Ejercicio[] - resultado: String
- tipo: String - objetivos: String[] - fecha: Date
- material: String < - tecnicos: Tecnico[] - jornada: String
- dimensiones: String - jugadores: Jugador]] - local: boolean
- imagen: Imagen - tecnicos: Tecnico[]
- objetivos: String[] e é 1
J all + generarPDF() jugadores: Jugador(]

+ generarPDF()

Figura 6.6. Diagrama de clases del médulo de equipos.

Este mddulo tiene al equipo como piedra angular, ya que el equipo almacena listas de
elementos de casi todas las otras clases. Ademas, en este mddulo existen varias funciones para
realizar diferentes tareas:

e Imagen — redimensionar (x, Vv): Redimensiona una imagen a las dimensiones
pasadas por parametro.

e Imagen — cortar (x, vy): Corta el centro de una imagen con el ancho y el alto
determinados por parametros.

e Equipo — generarExcelEntrenamientos (fecha inicio, fecha fin):
Genera un Excel con los datos de asistencias a los entrenamientos comprendidos entre
las dos fechas pasadas como parametro.

e Equipo — generarExcelPartidos (fecha inicio, fecha fin): Genera
un Excel con los datos de asistencias a los partidos comprendidos entre las dos fecha
pasadas como parametros.

e Entrenamiento — generarPDF (): Genera un PDF con el entrenamiento completo,
incluyendo su lista de ejercicios.

e Partido — generarPDF (): Genera un PDF con el partido completo, incluyendo la

estadistica de los jugadores.
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6.2.4 Modulo scouting

Competicion < Equipo
- competicion: String - exportador: Export
- equipos: Equipo[] - nombre: String
- localidad: String
- pais: String —P| Export
- jugadores: Jugador(] =]
_,—P - partidos: Partido[] + generarinformePartido()
Jugador + generarinformeJugador()
enerarinformeEquipo
- exportador: Export A g quipo)

- nombre: String
- apellidos: String

- apodo: String i
- fecha_nacimiento: Date oot
- pais: String - exportador: Export
- altura: Int - estadio: String
- peso: Int - goles_local: Int
- goles_visitante: Int
- fecha: Date

Figura 6.7. Diagrama de clases del modulo de scouting.

Este mddulo se corresponde con el modelo de datos excepto por la introduccion de una clase
de utilidad llamada “Export”, que se utiliza para la generacién de informes. Estos informes
pueden ser de partido, de jugador o de equipo, y su cometido es simplemente volcar a PDF los
datos recopilados sobre el elemento en cuestion.

6.3 Diagramas de Interaccion

En esta seccidn se expondran los diagramas de interaccidon de algunas funcionalidades que
requieran de diagramas adicionales para explicar su funcionamiento. Habitualmente, se
realizan los diagramas de interaccién sobre los casos de uso, pero en este sistema, en el que
muchos de los casos de uso son muy similares, se ha decidido agrupar esos casos y realizar solo
una seleccion de diagramas de interaccion.
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6.3.1 Crear recurso

Base de datos

Controlador

Recurso Modelo Recurso

Vista Recurso

Infroducir datos |

L

submit

A 4

create

h 4

insert

A 4

R e e T

Mensaje |
L ] 5

'
1
'
'
)
'
'
'
'
i
'
'
'
'
'
'
1
'
'
'
'
'
1
'
'
'
'
:
i Recurso
:
'
'
'
'
i
'
<z

Figura 6.8. Diagrama de interaccion de la creacion de recurso.

El proceso de creacién es igual para la mayor parte de los elementos, por lo que en este
diagrama aparece de manera genérica como "recurso".

Este proceso es iniciado por el usuario, que introduce los datos en el formulario para,
posteriormente, enviar dicho formulario al controlador. El controlador, que se encarga de
realizar las operaciones con los datos, los envia al modelo, que es el encargado de crear los
registros correspondientes.

El proceso para la actualizacién es idéntico al de creacidn.
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6.3.2 Anadir datos complementarios

Base de datos

ista Contralador Modelo
entrenamiento Entrenamientos Entrenamiento
i

acceder

i

i

i

i
.

T T
i i
i i
i i
i i
i i
i i
i i
i i
i i
i i
i i
'
1

Anadir objetivos

Enviar datos objetivo
B

Y

Update

Modificar asistencia

F-la,

F--

Enviar datos asistencia
>

. .

Update

g

Figura 6.9. Diagrama de interaccion para la introduccion de datos complementarios.

Algunos de los recursos del sistema tienen datos adicionales para afiadirse, ademds de los
propios datos que se guardan en la tabla correspondiente. El proceso para guardar estos datos
adicionales es el que aparece en la imagen anterior, con el usuario enviando datos a través de
la vista y, como siempre el controlador encargdandose de manejar esos datos y pasarlos al
modelo, objeto encargado de la comunicacidn con la base de datos.
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6.3.3 Exportar Excel

Base de Datos laravel-excel

Vista i . envi
entrenamianto ExportController Q Export Service Q

>0

acceder

Pasar parametros

L Get

L i
i i
' i
| |Procesar datos 1

= ]

!
i
i

EXpPO! rtarEntrenamiento ()

h J

Generar desde array

. .. Joccumento
documento

___________________ e

Fy
1
@
in
L)
o
=]
=
J_—m+

Figura 6.10. Diagrama de interaccion de la exportacion.

El proceso de exportacidon comienza, de nuevo, con el usuario, que accede a la vista y
selecciona los filtros de fechas correspondientes.

El controlador extrae de la base de datos los datos que se corresponden con los filtros
seleccionados para, a continuacién, procesar los datos obtenidos para que puedan ser
volcados al Excel. El controlador pasara entonces los datos al servicio de exportacidn, que es el
encargado de comunicarse con el componente de generacién de Excel.

6.4 Diagramas de Actividades

En esta seccion se presentaran diagramas de actividades de algunas funcionalidades
importantes o con la suficiente complejidad como para que sea relevante mostrar su diagrama
de actividad.

6.4.1 Proceso creaciéon de jugador

El diagrama se corresponde con la funcionalidad de afiadir un jugador a un equipo. Este
diagrama seria igual para la creaciéon de técnicos.
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Formulario jugador

Enviar datos

¥ Mo Exist .
Asignar jugadar Existe <Comprobar DN[> o —HEE Crear jugador

h 4

Asignar jugador

(@)~

Figura 6.11. Diagrama de actividad de la asignacion de jugadores a equipos.

El proceso descrito por el diagrama anterior es el siguiente:

e Se empieza el proceso en el formulario de creacion de jugadores (desde la pagina de la
plantilla de un equipo.

e Se envian los datos del formulario al controlador para crear un jugador asociado al
equipo.

e El controlador comprueba si el jugador con el que se corresponde el DNI introducido
ya existe.

e En caso de que el jugador ya exista, se crea un registro que relaciona al jugador con el
equipo pedido.

e En caso de que el jugador alin no exista, se crea un nuevo jugador y se relaciona este
nuevo jugador creado con el equipo pedido.

6.4.2 Proceso de subida de imagen

Las estrategias y los ejercicios incorporan imagenes, que pueden ser subidas directamente
desde el sistema de archivos o creadas con un asistente de creacidn de estrategias/ejercicios,
gue consiste en un canvas con recursos para crear las imagenes. Este diagrama es valido para
los dos procesos.
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Editar estrategia

Subida
£ Tipo de subida? 2 Elegir imagen
Canvas
Si
; Tamafio correcto
Guardar
.‘—

Redimensionar

El proceso descrito en este diagrama es el siguiente:

e Se empieza el proceso en la ficha de edicidn de una estrategia o de un ejercicio. En el
diagrama aparece el caso de una estrategia pero seria igual en ambos casos.

e El usuario elige el tipo de subida que desea realizar, pudiendo acceder al asistente de
creacion o directamente a elegir una imagen de su equipo para subir.

e Siel usuario selecciona el asistente, se le llevaria a él para, una vez finalizado, guardar
la imagen resultante.

e Sijel usuario selecciona la subida, pasa a seleccionar un archivo de su equipo para
subir.

e Unavez seleccionada la imagen, se comprueba el tamafio de la misma.

e Sjeltamafio es superior al tamao limite, se redimensiona la imagen para,
posteriormente, guardarla.

e Sieltamafio es valido, se guarda la imagen directamente.

e Se finaliza el proceso, devolviendo al usuario en cualquier caso a la ficha de edicion del

recurso.
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6.5 Diseno de la Base de Datos

6.5.1 Descripcion del SGBD Usado

Se utilizara MySQL en su versidn 5.7. Se ha elegido este SGBD debido a su popularidad, ya que
es el mas utilizado del mercado vy, por ello, existe mucha documentaciéon a la que poder
acceder.

6.5.2 Integracion del SGBD en Nuestro Sistema

Una de las ventajas de Laravel en este aspecto es que permite la integracién muy sencilla de
cualquier SGBD en el sistema. Basta con modificar el archivo de configuracién correspondiente
a la base de datos, y ya se integra el SGBD elegido, en este caso MySQL.

6.5.3 Diagrama E-R

User

"] users v
id INT P .
< club_id INT 1 — roles y

CrodiNr 0 m—————— — T id T
> rol VARCHAR(45)

2 name Y ARCHAR(45) |

2 email VARCHAR(45)
- password VARCHAR(45)

Figura 6.13. Diagrama E-R del médulo User.

General

| j deportes v 4 | :] posiciones ¥ | 4 | j posiciones_roles ¥ | | j imagenes v j configs v
id INT e id INT id INT id INT id INT
# deporte VARCHAR(45) @ deporte_id INT ¥ posicion_id INT  table_type VARCHAR(45) @ club_id INT
h - » posicion VARCHER > rol VARCHAR(45) »table_id INT > key VARCHAR(45)
r 9 # abreviatura VARC... # descripcion TEXT “ tipo VARCHAR{45) » value VARCHAR{45)
| temporadas v L y
1 > alt VARCHAR (45)

id INT
# tem porada VARCHAR(45)
> fecha_inicio DATE

7] paises v .

#url VARCHAR(45)

> url VARCHAR(45)

id INT i _ b
deos b4
> fecha_fin DATE ! i
* pais VARCHAR{45) dINT
2 code \-'ARCHAR(‘&S), » teble_type VARCHAR(45)
#table_id INT
 descripdon TEXT

Figura 6.14. Diagrama E-R del médulo General.
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Club - N
_| club_directivo ¥
id INT
@ dub_id INT
@ directivo_jd INT
< tem porada_id INT
* cargo V ARCHAR(45)

_] directivos
id INT
“nombre VARCHAR(45)

< dni VARCHAR(45)
»email VARCHAR(45)

| j noticias v
id INT
@ dub_id INT

| j clubes
id INT
“nombre VARCH AR (45)

id INT
 tem a VARCHAR(45)

@ noticia_tema_id INT
2 cif VARCHAR(45)

O titulo VARCHAR(45)
“locdidad VARCHAR(45)

»fundacion VARCHAR(45)

< texto TEXT

id INT
@ dub_id INT

o

2 nombre YARCHAR(45)
» spodo VARCHAR(45)
 &lta DATE

( _] patrocinadores ¥ ]
id INT

@ dub_id INT

A

% nombre YVARCH AR(45)
 fecha_inicio DATE
2 fecha_fin DATE

2 precio DOUBLE

v

 apellidos VARCHAR(45)

 fecha_nacimiento DATE

/j noticia_temas ¥ )

Figura 6.15. Diagrama E-R del médulo Club.

Jimagen VARCHAR{45)

It

Figura 6.12. Diagrama E-R del médulo Equipo.

Equipo p p .
i - N b "] estrategias ¥ "] equipo_categorias ¥
_l equipe_jugader ¥ =
o 7] estrategia_tipos id INT id INT
l
N - “ id INT @ equipo_id INT @ equipo_id INT
equipo_i )
= @ 1uaador id INT %, | tipo VARCHAR(45) @ estrategia_tipo_id INT > categoria VARCHAR(45)
jugador_i L
E N 2dascnpc|on TEXT * tem parada_id INT
| @ temporada_id INT AY y "
L _ AY
! A\ uipo_tecnico v
| 5 ‘ equipo_|
] partido_jugador ¥ \ . idINT
| - . P
I [T \\1 " equipes A /:_,»_ % equipo_id INT .
| = % jugador_id INT . = CidIT L | @ tecricojd T -
@ partido_id INT —\\ == ¥ club_id INT e & tem porada_id INT \\
 goles INT \ # nombre VARCHAR(45) | | > puesto VARCHAR{45) \
' _] jugadores v % amarillas INT \\ b : ‘I - i \
idINT  rojas INT \\ i m | ] partido_tecnico ¥ - \
> nombre VARCHAR(45) & rendimiento DOUBLE \1 dINT 1 _ - id INT \e1 j tecnicos v
> apellidos VARCHAR(45) > comentario TEXT // @ equipo_id INT T =l @ partdo_id INT - ’/I id INT
- - s = B @ tecnico_id INT — »nombre VARCHAR(45)
» apodo VARCHAR{45) . . / = & temporada_id INT - | Jidos VARGHAR(HS)
l i ios ¥ » comentarios TEXT > apellidos
> email VARCHAR(45) _| partido_cambios , /  rivel VARCHEAR (45 L ) : e
i i } 7 apoda
> fecha_nacimiento DATE id INT s + resultado VARCHAR(45) . f e
[ ] < dni
| dni vARCHAR(45) @ partido_id INT & fechas DATE e |
~ i 2 fecha_nacimiento VARCHAR(45)
# minuto INT  jornada Y ARCHAR(45) id INT : ©ERCHARES)
n i + email
Wi e $entrajd INT  local BOOLEAN @ entrenamiento_id INT 5N ’
idINT .f e dd i y / % tecnico_id INT
“jugador_id INT j
il F 5 5 A entrenamientos ¥
> fecha_inicio DATE | entrenamiento_jugador ¥ | e "] entrenamiento_objetivos ¥
id INT s id INT
> fecha fin DATE N _ =/ | equipo_id INT . )
> estimacion ¥ ARCHAR(45) entrenam iento_id INT  fecha ATE entrenam iento_id INT
| v % jugador_id INT " > Dbth'vu W ARCHAR(45)
© rendim iento DOUBLE ’j S . ""
i y A rcicio_objetivos
¥ cansancio DOUBLE ] entrenamiento_ejercicia ¥ \ 5 j ejercicios v 1 2= =
id INT
2 comentarios TEXT id INT La id INT Lz
L y / @ ejercicio_id INT
@ entrenam iento_id INT ~/ | @ eercide_tino_id INT
1  objetive VARCHAR{45)
@ ejercicio_id INT > material TEXT
2 variante VARCHAR(45) “ dimensiones ¥ ARCHAR (45) j "\.
L v jercicio_ti
- 2 descripcion TEXT b L L

id INT
> tipo VARCHAR(45)
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Scouting

j sc_competiciones ¥ 1 . j sc_competicion_equipo v j sc_equipos v . j sc_equipo_jugador v . j sc_jugadores v
id INT "3 id INT id INT id INT = | id INT
# competicion ¥ ARCHAR(45) @ sc_competicion_id INT @ deporte_id INT P sc_equipo_id INT .A/L @ deporte_id INT
icono VARCHAR(45) “ sc_equipo_jd INT »nombre VARCHAR(45) @ ec_jugador_id INT Jr‘r »nombre VARCHAR(45)
@ tem porada_id INT *localidad VARCHAR(45) » fecha_inicio DATE Il > apellidos VARCHAR (45)
- ~ ~_ P pais_id INT | > fecha_fin DATE -,fj‘ » apodo VARCHAR(45)
S 2 color VARCHAR(45) / f - | fecha_nacimiento DATE
. . . ¥ sc_competicion_id INT | // f e pais_jd INT
"] sc_partidos_comentarios ¥ | ) \ b i // ;r > altura INT
T w7 ] sc_partidos ' "~ sc_alineacion_jugador ¥ / ;; == o
@ sc_partido_id INT id INT dINT f‘l [ )
» titulo VARCHAR(45) @ sc_equipo_local_id INT N @ sc._partdo,id INT . / T e
L > texto TEXT @ec_equipo_vistante_id INT i @ sc_jugador id INT i J id INT

* estadio VARCHAR(45) @ posicion_id INT

»goles_local INT

#entrada INT
»goles_visiante INT
»salida INT
#fecha DATE
s *local BOOLEAN
| 3 sc_bloque_tipos v 1 | j sc_bloques ¥
id INT \ id INT
¥ tipo VARCHAR(45) \ > tzble_type VEARCHAR(45)
* color VARCHAR{45) \\m > table_id INT
2 background_color VARCHAR{45) @ sc_bloque_tipo_id INT
) titulo VARCHAR(45)
# texto TEXT

@ sc_jugador_jd INT
@ posicion_jd INT
#nivel INT

“rol VARCHAR(45)

Figura 6.16. Diagrama E-R del modulo Scouting.

6.6 Diseno de la Interfaz

Esta seccién muestra la interfaz definitiva de la aplicacidn, agrupando los elementos de

interfaz comunes para evitar repeticiones innecesarias.

Ademas de todas las pantallas que se mostraran a continuacidn, existen muchas mas que no se

mostraran aqui, ya que dada su similitud con estas, no se

considera necesario mostrarlas.
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6.6.1 Pagina principal

¢Quieres modernizar tu club?

iEmpieza a trabajar con nosotros!

CONTACTAR

Gestiona tu club

Aspectos econémicos, plantillas, entrenamisntos,
estrategiss, etc. para todos los equipos de tu club. Agul
podras realizar todas |35 tareas de tu club de manera
rdpiday sencilla.

Unifica los informes
de tus ojeadores

Con nuestra plataforma de ojeo, tus ojeadores podran

trabajar de maners colaborativa para llegar al analisis
més completo de los jugadores o equipos que estds
siguiendo.

Mobile
Appications  Cloud-Based

Integra los datos con % L_'] < Mv-ém
tu web

API
;Quieres escribir las crénicas una sola vez? Con nuestro B ﬁ

servicio de AP, podrés llevar los datos 3 tuweb,
Legacy Cloud

% 8
Appicaton  Data
Sarvers

aplicacién o cualquier otra plataforma.

Figura 6.17. Imagen de la pdgina principal.

La pagina principal es una pagina con scroll vertical en la que se realiza una presentacion de la
plataforma, promocionando sus caracteristicas para que cualquier potencial cliente tenga una
primera aproximacion. También existe un formulario de contacto muy simple a través del cual
el usuario podria ponerse en contacto para cualquier duda o para contratar los servicios que se
ofrecen.
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El mensaje se ha enviado correctamente

Si quieres contratar la plataforma o ponerte en contacto con nosotros
por cualquier otro motivo, puedes hacerlo en el formulario de abajo o, si
lo prefieres, a través de los siguientes medios:

» Teléfono: s
* Email: info@gestclub.online

Email”

email@email.com

Teléfono.

Titule*

Titulo del mensaje

Mensaje”

Enviar mensaje

Figura 6.18. Imagen del formulario de contacto.

Esta es una imagen del formulario de contacto. La barra verde que se ve en la parte superior es
un mensaje de éxito del envio del mensaje. Este formato de mensaje se utiliza en todo el
sistema. Cuando se envia un formulario, en este caso de contacto y en otros de guardado de
datos, y se permanece en la misma pagina, se muestra el mensaje de éxito o error (como este,
pero en rojo) para que el usuario sepa lo que ha sucedido.

6.6.2 Barra de menu
Gestiébn de club ~ Directivos  Equipos  Scouting ~ Deporte ~  gomzogomzo
Datos del club
Patrocinadores
. Socios
Entrenamientos Noticas

Figura 6.19. Imagen de la barra de menu.

El menu superior es similar al boceto mostrado en la fase de analisis, y consta de los siguientes
submenus:

e Gestion de club
o Datos del club: Edicién de los datos del club, como nombre o afio de
fundacion.
o Patrocinadores: Gestién completa de patrocinadores.
o Socios: Gestién completa de socios y exportacién de los mismos en formato de
lista 0 en formato de carnet.
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]
o Noticias: Gestion completa de las noticias del club.
e Directivos: Acceso a la gestién de directivos, desde la que se pueden crear, modificar o
eliminar directivos.
e Equipos: Acceso a la gestién de equipos, donde se pueden crear, modificar o borrar
equipos, ademas de acceder a las gestiones internas de los equipos.
e Scouting
o Dashboard: Acceso al dashboard de la seccidn de scouting, en la que
aparecerd una lista de competiciones a las que se podran afadir equipos y
partidos.
o Jugadores: Acceso a la lista de jugadores ojeados, sin tener en cuenta su
equipo.
e Deporte: Botdn para cambiar el deporte en el que se estd trabajando.
e 'usuario': En el menu de administrador aparece el nombre del usuario, que es un
botdn que sirve para cerrar sesion.

6.6.3 Formulario
Gestion de club -  Directivos  Equipos  Scouting - Deporte -  gomzogomzo
Crear jugador
MNombre Gonzalo
Apellidos Fernandez Naveira
Apode Gonzalo
Fecha Nacimiente 1771041991
Pais Espafia v
Altura 180 Peso 95

Guardar datos ‘ ‘

Figura 6.20. Imagen de un formulario.

Los formularios de edicién de datos son similares en toda la plataforma. En la imagen aparece
un formulario de creacién, que seria igual a la version de edicion excepto por el titulo. Al crear,
por norma general, el sistema se redirige a la pagina desde la que se accedid a la creacidn,
mientras que en la edicidn se mantiene en la misma pagina, pero mostrando un mensaje de
éxito igual que el visto anteriormente.
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6.6.4 Lista de elementos

Gestion de club ~  Directivos  Equipos  Scouting ~ Deporte ~  gomzogomzo
Jugadores
Mostrar |10 v registros Buscar: Iespa|—
Posicién | Nombre ¢ Apellidos ¢ Apodo ¢ F.Nacimiento ¢ Pais i
Portero David De Gea Quintana De Gea 1990-11-07 Espafia ‘:H:|u
Kepa Arrizabalaga Revuelta  Kepa 1994-10-03 Espafia ‘:H:|n
José Manuel Reina Paez Reina 1982-08-31 Espafia ‘:":'n
Gerard Piqué Bemnabéu Pique 1987-02-02 Espafia ‘:H:|n
Sergio Ramos Garcia Sergio Ramos 1986-03-30 Espafia ‘:H:|n
José Ignacio Fernandez Iglesias Nacho 1990-01-18 Espafia ‘:H:|n
Jordi Alba Ramos Jordi Alba 1989-03-21 Espafia ‘:":'n
Ignacio Monreal Eraso Monreal 1986-02-26 Espafia ‘:H:|u
Daniel Carvajal Ramos Carvajal 1992-01-11 Espafia ‘:H:|u
César Azpilicueta Tanco Azpilicueta 1989-08-28 Espafia ‘7H:|n

2 3 Siguiente

Figura 6.21. Imagen de una lista de elementos.

En la imagen anterior se puede ver la lista de jugadores de la seccidén de scouting. Estas tablas
se han realizado con el componente "Datatables", que permite afiadir de forma facil controles
a las tablas, asi como cargar los datos mediante peticiones Ajax para evitar la recarga de la
pagina.

Las filas tienen en su parte derecha las acciones que se pueden realizar sobre ellas, que en este
caso son "Edicion", "Exportaciéon a PDF" y "Borrado", pero en otros casos puede haber solo
alguna de ellas.

La tabla tiene varios controles que se pueden utilizar para manejar los datos de manera mas
comoda, son los siguientes:

o Elementos por pagina: En la parte superior izquierda de la tabla aparece un selector
para seleccionar la cantidad de registros que se quieren mostrar en cada pagina.

e Buscador: Buscador de texto que permite buscar por todos los campos de la tabla.

e Paginacion: Permite moverse entre las paginas de datos que se tengan filtrados.
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6.6.5 Pizarra tactica

Gestion de club ~  Directivos  Equipos  Scouting ~ Deporte -  gomzogomzo

Guardar datos

o 0 > N

Figura 6.22. Imagen de la pizarra tactica.

La pizarra tactica, finalmente, incluye 4 botones que permiten cambiar el modo de edicion de
las imagenes, que se relacionan con los siguientes modos, de arriba a abajo:

1. Dibujo libre, dibuja una linea por el movimiento del ratdn mientras el botdn izquierdo
del mismo se mantiene pulsado.

2. Linea recta, dibuja una linea recta entre el punto en el que se pulsa el ratén hasta el
punto en el que se suelta.

3. Circulo azul, dibuja un punto azul cuyo centro estd situado en el punto en el que el
raton hace clic.

4. Circulo rojo, dibuja un punto rojo cuyo centro esta situado en el punto en el que el
raton hace clic.
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6.6.6 Exportacion PDF entrenamientos

Entrenamiento: 12/04/2018

« Realizar una aproximacion a los fundamentos de las dualidades ofensivas
= Iniciar la progresion de defensa de inferioridades con la mas simple
« Refuerzo del posicionamiento en carner defensivo

Imagen Descripcion

A Y, Mombre: Peladao
M, [ e Dimensiones: 40x20
. Material: Balon, petos
. '

+ Calentamiento general
+ Toma de decision sin tiempo

i

Mombre: Dualidades

SN’ Dimensiones: 20x20
Material: Balon

—

)i « Aproximacion a las dualidades
]
Vs

\ ' Nombre: Ataque 2ci
h e Dimensiones: 20x20

\ﬁ/ Material: Balon

+ Defensa de inferioridades
« Ataque en superioridad

o

Mombre: 3x3 todo cormers
4 Dimensiones: 20x20
Material: Balon

——

Figura 6.23. Imagen de la exportacion del entrenamiento en PDF.

La exportacidén de entrenamientos genera un PDF como el que se puede ver en esta imagen.
Esta exportacidn incluye los objetivos del entrenamiento y una serie de ejercicios a realizar. Se
intenta que la presentacion sea muy limpia, con los datos basicos, ya que esta exportacion se
realizard, por lo general, para imprimirla y llevarla al entrenamiento como guia.
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6.6.7 Seccion de scouting

Gestion de club -  Directivos Equipos  Scouting - Deporte - gomzogomzo

.'I;)-‘ wun

-« & U4

o dotise tatiga $123 Premier Y

Santander League TERCERA DIVISION

wn e

" \

%

FIFA

REGIONAL PREFERENTE

Figura 6.24. Pdgina principal del modulo de scouting.

Esta primera imagen muestra la pagina principal del mdédulo de scouting, desde la que se
puede seleccionar la competicidn de la que se quiere gestionar informes haciendo clic en el
logo correspondiente.

Gestionde club -  Directivos  Equipos  Scouting - Deporte -  gomzogomzo
Modificar partido
Local * Rusia v Visitante * Arabia Saudi v
Goles Local * 5 Geles Visitante * 0
Fecha * 14/07/2018
Estadio * Estadio Olimpico Luzhniki
Guardar datos m
. s . s . s
Alineacion local Alineacion visitante
Posicién Apodo Posicien Apodo
Portero Akinfeev n Portero Almouaiouf n
Lateral derecho IMario Fernandes n Lateral derecho Alburayk n
Central Kutepov n Central Osama Hawsawi n
Central S.Ignashevich n Central Omar Hawsawi n
Lateral izquierdo Zhirkov n Lateral izquierdo Alshahrani n
- -_— -_—

Figura 6.25. Pantalla de edicion del informe de un partido.

Los partidos incluyen, ademads de sus datos basicos, las alineaciones de ambos equipos vy las
entradas de informe que los jugadores incluyan. En esta imagen se pueden ver las lista de
jugadores correspondientes a la alineacion.
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Gestién de club -  Directivos  Equipos  Scouting - Deporte -  gomzogomzo

Documentos
Mostrar |10 v |registros Buscar:
Tipo & File & Descripcién =
Ninguin dato dispenible en esta tabla

Posiciones
Portero Lateral derecho

Nivel Rol - v Nivel Rol - A
Comentarios Comentarios
Central Lateral izquierdo

Nivel Rol - v Nivel 80 Rol Carrilero b
Comentarios Comentarios
Mediocentro Extremo derecho

Nivel Rol - v Nivel Rol - A
Comentarios Comentarios
Extremo izquierdo Mediapunta

Nivel 50 Rol Extremo defensiva v Nivel Rol - A
Comentarios Comentarios

Figura 6.26. Pantalla de edicion del informe de un jugador.

Los jugadores también tienen datos accesorios, ademas de sus datos basicos y sus entradas de
ojeo. Estos datos son imagenes y videos, que se pueden anadir en la tabla de documentos, y
las posiciones del jugador. El formulario de posiciones se cubre indicando el nivel del jugador
jugando en esa posicidn, el rol en el que mejor se desenvuelve y, si se desea, un comentario
sobre la posicién.

6.7 Especificacion Técnica del Plan de Pruebas

Esta seccion contendra las pruebas que se realizaran sobre el sistema. Se incluiran aqui tanto
las listas de pruebas a realizar como los cuestionarios que haya que completar.

6.7.1 Pruebas Unitarias, integracion y sistema

Moddulo usuarios

Cambiar contrasena Se modifica y se guarda, encriptada, la nueva contrasefia. El
usuario puede hacer login con la nueva contrasefa.

Cambiar rol Se modifica el rol del usuario para que sus permisos sean
diferentes.
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Moddulo club

Crear nuevo directivo

Se crea un nuevo directivo y se muestra un mensaje de éxito.

Crear directivo con datos
invalidos

No se crea nada y se muestra un mensaje de error por datos
invalidos.

Actualizar directivo

Se modifica el directivo y se muestra un mensaje de éxito

Actualizar directivo con datos
invalidos

No se modifica el directivo y se muestra un mensaje de error
por datos invalidos.

Borrar directivo

Se elimina el directivo.

Crear nuevo socio

Se crea un nuevo socio y se muestra un mensaje de éxito.

Crear socio con datos

invalidos

No se crea nada y se muestra un mensaje de error por datos
invalidos.

Actualizar socio

Se modifica el socio y se muestra un mensaje de éxito.

Actualizar socio con datos
invalidos

No se modifica el socio y se muestra un mensaje de error por
datos invdlidos.

Borrar socio

Se elimina el socio.

Generar carnets

Se genera un documento PDF y se muestra un mensaje de
éxito.

Crear nuevo patrocinador

Se crea un nuevo patrocinador y se muestra un mensaje de
éxito.

Crear patrocinador con datos
invalidos

No se crea nada y se muestra un mensaje de error por datos
invalidos.

Actualizar patrocinador

Se modifica el patrocinador y se muestra al usuario un
mensaje de éxito.

Actualizar patrocinador con
datos invalidos

No se modifica el patrocinador y se muestra al usuario un
mensaje de error por datos invalidos.

Borrar patrocinador

Se borra el patrocinador.

Crear nueva noticia

Se crea una nueva noticia y se muestra un mensaje de éxito.

Crear noticia con datos

invalidos

No se crea nada y se muestra un mensaje de error por datos
invalidos.

Actualizar noticia

Se modifica la noticia y se muestra al usuario un mensaje de
éxito.

Actualizar noticia con datos
invalidos

No se modifica la noticia y se muestra un mensaje de error
por datos invalidos.

Borrar noticia

Se elimina la noticia.

Actualizar datos del club

Se modifica la informacion del club.

Actualizar datos de otro club

No se modifica nada y se muestra un mensaje de error por no
tener permisos suficientes.

Moddulo equipo

Crear nueva estrategia

Se crea una nueva estrategia y se muestra un mensaje de
éxito.

Actualizar estrategia

Se modifica la estrategia y se muestra un mensaje de éxito.

Borrar estrategia

Se borra la estrategia.

Crear ejercicio

Se crea un nuevo ejercicio y se muestra un mensaje de éxito.

Modificar ejercicio

Se modifica el ejercicio y se muestra un mensaje de éxito.

Borrar ejercicio

Se borra el ejercicio.

Crear entrenamiento

Se crea un nuevo entrenamiento y se muestra un mensaje de
éxito.
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Modificar entrenamiento

Se modifica el entrenamiento y se muestra un mensaje de
éxito.

Aiadir ejercicio a
entrenamiento

Se crea un nueva asociacién con ejercicios y en la lista de
ejercicios del entrenamiento aparece uno mas.

Borrar entrenamiento

Se borra el entrenamiento y sus asociaciones con ejercicios.

Crear partido

Se crea un nuevo partido y se muestra un mensaje de éxito.

Modificar partido

Se modifica el partido y se muestra al usuario un mensaje de
éxito.

Borrar partido

Se borra el partido.

Aiadir jugador nuevo

Se crea un nuevo jugador y, ademads, se afiade una relacion
con el club desde el que se ha creado.

Afadir jugador existente en
el sistema

Se afade una relacién entre el jugador coincidente por DNI
con el equipo desde el que se intenta crear.

Afadir técnico nuevo

Se crea un nuevo técnico y, ademas, se afiade una relacion
con el club desde el que se ha creado.

Afiadir técnico existente en el
sistema

Se afiade una relacion entre el técnico coincidente por DNI
con el equipo desde el que se intenta crear.

Borrar jugador

Se elimina la relacion del jugador con el equipo.

Borrar técnico

Se elimina la relacion del técnico con el equipo.

Afadir datos de asistencia en
entrenamiento

Se crea un registro de relacién entre el jugador y el
entrenamiento, incluyendo los datos accesorios rendimiento
y cansancio.

Desmarcar asistencia

entrenamiento

Se elimina el registro completo de relacidn entre el jugador y
el entrenamiento.

Afadir datos de asistencia de
partido

Se crea un registro de relacidon entre el jugador y el partido,
incluyendo los datos accesorios, goles, amarillas, rojas y
rendimiento.

Desmarcar asistencia partido

Se elimina el registro de relacion entre el jugador y el partido,
eliminando asi todos los datos que se hubieran introducido
(goles, tarjetas...).

Moddulo Scouting
Crear jugador Se crea un nuevo jugador en el sistema de scouting.
Modificar jugador Se modifican los datos del jugador.

Introducir datos de posicion

Se crea una nueva relacion de un jugador y una posicion,
afiadiendo el detalle de rol y nivel.

Borrar jugador

Se elimina el jugador del sistema de scouting.

Crear equipo

Se crea un nuevo equipo en el sistema de scouting.

Modificar equipo

Se modifican los datos del equipo.

Borrar equipo

Se elimina el equipo del sistema de scouting.

Afadir jugador a equipo

El jugador seleccionado es afiadido al equipo, asignado con
una fecha de incorporacion.

Crear partido

Se crea un nuevo partido en el sistema de scouting.

Modificar partido

Se modifican los datos del partido.

Borrar partido

Se elimina el partido del sistema de scouting.

Afadir jugador a partido

El jugador seleccionado es afiadido al partido en la posicién
indicada.

Afadir bloque a jugador

Se genera una nueva linea de informe con la informacion
introducida y asignada a un equipo.

Afadir bloque a equipo

Se genera una nueva linea de informe con la informacion
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introducida y asignada a un equipo.

Afadir bloque a partido Se genera una nueva linea de informe con la informacidn
introducida y asignada a un partido.

6.7.2 Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad sirven para evaluar el funcionamiento del sistema y como los
usuarios se relacionan con él. Los objetivos de estas pruebas son los siguientes:

e Conseguir un sistema con una curva de aprendizaje rdpida, de manera que los usuarios
puedan aprender a moverse por él con soltura lo mas rapidamente posible.

e Reducir el tiempo necesario para llevar a cabo las diferentes tareas.

e Conseguir un sistema coherente, en el que las interacciones similares provoquen
respuestas similares, lo que ayudard al usuario a conocer mejor el sistema. Por
ejemplo, los mensajes de error salen siempre en el mismo formato.

Estas pruebas se realizaran con usuarios reales una vez el sistema esté completo. Se buscaran
usuarios con diferentes conocimientos tecnoldgicos para conseguir una muestra heterogénea,
pero todos ellos tendran seran entrenadores u ojeadores, ya que el publico objetivo del
sistema es precisamente ese y se pueden necesitar ciertos conocimientos para trabajar con él.

El desarrollo de las pruebas de usabilidad sera el siguiente:

e Se entrega el cuestionario al usuario para una primera lectura y para completar los
datos previos.

e El usuario tiene 10 minutos para trabajar libremente en la web, de manera que pueda
ir contestando a las preguntas del test.

e El responsable de las pruebas propone tareas a realizar, siendo él en este caso el
encargado de valorar el desarrollo de dicha tarea.

6.7.2.1 Diseno de Cuestionarios

éUsa un ordenador frecuentemente?

Todos los dias

Varias veces a la semana
Ocasionalmente

Nunca o casi hunca

PwnNpE

éQué tipo de actividades realiza con el ordenador?

Es parte de mi trabajo o profesion

Lo uso bdsicamente para ocio

Solo empleo aplicaciones estilo Office

Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente

Ell

éHa usado alguna vez software como el de esta prueba?

1. Si, he empleado software similar
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2. No, aunque si empleo otros programas que me ayudan a realizar tareas similares
3. No, nunca

é¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?

Que sea facil de usar

Que sea intuitivo

Que sea rapido

Que tenga todas las funciones necesarias

PwnNPE

Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
éSabe donde estd dentro de la
aplicacion?

¢Existe ayuda para las funciones
en caso de que tenga dudas?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?

Funcionalidad Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
¢Funciona cada tarea como Vd.
Espera?

¢El tiempo de respuesta de la
aplicacion es muy grande?

Calidad del Interfaz

Muy Poco NELE
Aspectos graficos Adecuado Adecuado Adecuado Ade;uad

El tipo y tamafio de letra es

Los iconos e imdgenes usados son
Los colores empleados son
Disefio de la Interfaz Si No A veces
éLe resulta fdcil de usar?

¢El disefio de las pantallas es claro y
atractivo?

iCree que el programa estd bien
estructurado?

Observaciones

Cualquier comentario del usuario

6.7.3 Pruebas de Accesibilidad

Para valorar la accesibilidad del sistema se utilizara WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines) del W3C, unas pautas que sirven para unificar los criterios que deben ser
evaluados por una web para ser accesible.

En general (Prioridad 1) Si | No | N/A
1.1 Proporcione un texto equivalente para todo elemento no textual
(Por ejemplo, a través de "alt", "longdesc" o en el contenido del
elemento). Esto incluye: imagenes, representaciones graficas del texto,
mapas de imagen, animaciones (Por ejemplo, GIFs animados), "applets"
y objetos programados, "ascii art", marcos, scripts, imagenes usadas
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como vinetas en las listas, espaciadores, botones graficos, sonidos
(ejecutados con o sin interaccion del usuario), archivos exclusivamente
auditivos, banda sonora del video y videos.

2.1 Asegurese de que toda la informacidn transmitida a través de los
colores también esté disponible sin color, por ejemplo mediante el
contexto o por marcadores.

4.1 ldentifique claramente los cambios en el idioma del texto del
documento y en cualquier texto equivalente (por ejemplo, leyendas).

6.1 Organice el documento de forma que pueda ser leido sin hoja de
estilo. Por ejemplo, cuando un documento HTML es interpretado sin
asociarlo a una hoja de estilo, tiene que ser posible leerlo.

6.2 Asegurese de que los equivalentes de un contenido dinamico son
actualizados cuando cambia el contenido dinamico.

7.1 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan controlarlo, evite
provocar destellos en la pantalla.

14.1 Utilice el lenguaje apropiado mas claro y simple para el contenido
de un sitio.

Y si utiliza imagenes y mapas de imagen (Prioridad 1) Si | No | N/A

1.2 Proporcione vinculos redundantes en formato texto para cada zona
activa de un mapa de imagen del servidor.

9.1 Proporcione mapas de imagen controlados por el cliente en lugar
de por el servidor, excepto donde las zonas sensibles no puedan ser
definidas con una forma geométrica.

Y si utiliza tablas (Prioridad 1) Si | No | N/A

5.1 En las tablas de datos, identifique los encabezamientos de fila y
columna.

5.2 Para las tablas de datos que tienen dos o mas niveles ldgicos de
encabezamientos de fila o columna, utilice marcadores para asociar las
celdas de encabezamiento y las celdas de datos.

Y si utiliza marcos ("frames") (Prioridad 1) Si | No | N/A
12.1 Titule cada marco para facilitar su identificacidn y navegacién.
Y si utiliza "applets" y "scripts" (Prioridad 1) Si | No | N/A

6.3 Asegure que las pdginas sigan siendo utilizables cuando se
desconecten o no se soporten los scripts, applets u otros objetos
programados. Si esto no es posible, proporcione informacion
equivalente en una pagina alternativa accesible.

Y si utiliza multimedia (Prioridad 1) Si | No | N/A

1.3 Hasta que las aplicaciones de usuario puedan leer en voz alta
automaticamente el texto equivalente de la banda visual, proporcione
una descripcion auditiva de la informacién importante de la banda
visual de una presentacion multimedia.

1.4 Para toda presentacion multimedia dependiente del tiempo (por
ejemplo, una pelicula o animacidn) sincronice alternativas equivalentes
(por ejemplo, subtitulos o descripciones de la banda visual) con la
presentacion.

Y si todo lo demas falla (Prioridad 1) Si | No | N/A

11.4 Si, después de los mayores esfuerzos, no puede crear una pagina
accesible, proporcione un vinculo a una pagina alternativa que use
tecnologias W3C, sea accesible, tenga informacion (o funcionalidad)
equivalente y sea actualizada tan a menudo como la pagina (original)
inaccesible.
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6.7.4 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento son utilizadas, en este sistema, para comprobar que los tiempos
de respuesta no sean demasiado elevados, lo que seria un gran problema para la utilizacion del
mismo, tanto en su version web como en su version API.

Estas pruebas dependeran en cierta medida del cliente que trabaje con la web, ya que los
tiempos pueden ser mayores en funcidn del equipo, del navegador y de la velocidad de
conexién disponible.

Pruebas de rendimiento

Carga de paginas Al cambiar de pdagina en cualquier pantalla de la web, el
tiempo de carga de esta nueva pagina no deberd ser mayor a
2 segundos.

Operaciones de acceso a | En operaciones de acceso a la base de datos, tanto cuando se

base de datos realiza una peticidon desde la API como cuando se realiza una

operacion desde la web, como puede ser el borrado de un
elemento, esta operacidn debe tener un tiempo de ejecucion
menor a 2 segundos.

Envio de emails El envio de emails se realiza desde una libreria, y debe
cumplir los siguientes requisitos:

e Tiempo de envio <5 segundos.

e Mostrar al usuario un icono que indique que el email
estd siendo enviado, deshabilitdndole la opciéon de
volver a enviarlo.

Creacion de imagen Cuando se crea una imagen desde la web, ya sea subiéndola

desde el equipo cliente o credndola con la herramienta

incorporada, esta debe crearse en el sistema de archivos en 3

segundos o menos. Esta comprobacién se realizard a la

creacion de la imagen, sin tener en cuenta el tiempo
empleado en recargar la pagina o redirigir a otra.

Generacion Excel La generacién de informes en excel no debera exceder los 5
segundos de ejecucidn, independientemente del tamafio del
mismo.

Generacion PDF Dado que la libreria utilizada renderiza vistas HTML para crear

el documento, se trata de un proceso bastante lento, por
tanto, es necesario optimizarlo en la medida de lo posible
para que no tarde demasiado. Se comprobard que el tiempo
de creacidon de un documento de 10 paginas sea igual o
menos a 10 segundos.
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Capitulo 7. Implementacion del
Sistema

7.1 Estandares y Normas Seguidos

En esta seccidn se hablara de los estandares seguidos a la hora de desarrollar el sistema, tanto
a nivel de formatos de cddigo como a nivel de interfaces.

7.1.1 PHPdoc

Adaptacién de Javadoc para PHP, estandar oficial de documentacién de cddigo en este
lenguaje. La sintaxis de este lenguaje es igual que la de Javadoc.

La creacidon de comentario se debe incluir entre '/**'y '*/'. A continuacidn, se puede ver una
lista de los campos mas utilizados:

e (Qauthor nombre -> Se utiliza en el comentario de inicio de las clases y sirve para
proporcionar informacién sobre el creador de la clase.

e (@version infoVersion -> Suele ser un ndmero (1.0, 1.1, etc.) y se utiliza para
catalogar el cddigo dentro de la versidn. Si se realiza una nueva versioén y la antigua
sigue en mantenimiento, estarad correctamente documentado.

e (@param nombre Descripcidn -> Cuando una funcion recibe pardmetros se
indica aqui, indicando el nombre del parametro y una breve descripcion de su utilidad.

e (@return Descripcidn ->Se utiliza para indicar el retorno que tendra la funcién,
describiendo qué se devolverd y de donde sale.

Existen mas campos que pueden ser utilizados, pero estos son los mds comunes.

7.1.2 API REST

Las APIs REST tienen un conjunto de reglas que deben ser cumplidas cuando se disefia una API
con esta arquitectura. A continuacidn, se muestran algunas reglas que se cumplen durante el
desarrollo:

e Interfaz basada en recursos (suelen asociarse con los modelos).

e La API devuelve los datos sin importar de donde salen (el cliente no sabe nada de la
base de datos).

e Las respuestas, si el cliente asi lo desea, pueden ser marcadas como cacheables.

e El cliente y el servidor estan separados y solo unidos por la interfaz, de manera que
tanto frontend como backend pueden cambiar y no hay problema mientras la interfaz
se mantenga.
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e Correcta utilizacion de los verbos HTTP, respetando la semdntica de los mismos.

Ademas, los codigos de estado deben ser los correctos.

Verbo \ Operacion Respuestas
Peticién de recursos, ya sea pasando | 200 (OK)
GET un ID o sin ninguno en concreto, lo | 404 (Recurso no encontrado)
gue devolveria un listado de recursos.
Creacion de recursos, se realiza | 403 (Acceso prohibido)
POST mediante una URL abierta, sobre un | 400 (peticidn incorrecta)
recurso que todavia no existe, por lo | 500 (Error del servidor)
que no tiene ID. 201 (Recurso correctamente
creado)
Para REST, actualizar un recurso | 403 (Acceso prohibido)
PUT significa cambiar todos sus datos. Para | 400 (peticidn incorrecta)
esto se utiliza PUT. 500 (Error del servidor)
201 (Recurso creado, cuando le
pasamos el id deseado al
servidor)
200 (Recurso correctamente
actualizado)
Nuevo método que permite actualizar | Mismas respuestas que en el
PATCH un recurso actualizando solo algunos | método PUT.
de sus datos. Todavia no soportado en
todos los frameworks.
Elimina el recurso, de tal manera que | 200 (OK)
DELETE las siguiente peticiones GET a la URL | 404 (Recurso no encontrado)
del recurso devolverian un cédigo 404. | 500 (Error del servidor)

e Nombres de los recursos en plural.
e URLs semanticas para el cliente.

e  Estructura jerdrquica en las URLs.
e Respuestas en formato JSON.

7.2 Lenguajes de Programacion

7.2.1 PHP

Lenguaje de cddigo abierto nacido en 1995 y, fundamentalmente, orientado al desarrollo web.
La posibilidad de incrustarse en HTML lo hizo crecer rapidamente vy, todavia hoy, sigue siendo
uno de los lenguajes mas utilizados.

En las dltimas versiones, permite aplicar orientacién a objetos e incluso la creaciéon de
interfaces de usuario, por lo que hoy en dia ya es mucho mas que un lenguaje orientado al
desarrollo web, siendo ya un lenguaje de propdsito general.

(N Gonzalo Ferndndez Naveira | Mdster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo



Implementacion del Sistema| Plataforma de gestion global de entidades deportivas

7.2.2 HTML

Para el frontend de la aplicacidn, se utiliza el lenguaje HTML, lenguaje de marcado orientado a
la elaboracidn de paginas web. En este caso, se utiliza junto al motor de plantillas Blade, que
estd integrado en Laravel y permite la utilizacién, de manera sencilla, de bloques de cdédigo
HMTL en diferentes pdginas.

723  SQL

SQL (Structured Query Language) es un lenguaje orientado a realizar operaciones sobre bases
de datos relacionales. Permite gran variedad de operaciones, aunque en este caso en concreto
solo se utilizarad para operaciones de consulta, insercién, actualizacién y borrado, ya que no se
requerird la utilizacién de operaciones mas complejas, al realizarse estas desde el propio
codigo PHP.

7.3 Herramientas y Programas Usados para el
Desarrollo

7.3.1 Visual Studio Code

Se utiliza el Visual Studio Code, actualizandolo a medida que se lanzan nuevas versiones, y
complementado con extensiones para el resaltado de sintaxis de PHP y HTML. La ventaja de
esta herramienta radica en el control integrado que ofrece para GIT, lo que supone una gran
ventaja para actualizar el proyecto en GitLab sin tener que recurrir a la terminal.

7.3.2 EMS SQL Manager for MySQL

Se utiliza la versidn 5.4.3 de este editor de bases de datos para acceder a los datos de manera
sencilla y probar las consultas antes de pasarlas finalmente al cédigo.

7.3.3 MySQL Workbench 6.3

Para la creacién del diagrama de Entidad-Relacién, el diagrama correspondiente a la base de
datos, se utiliza esta herramienta que, aunque permite incluso generar scripts de creacion de
la estructura de datos, en este caso solo ha sido utilizada para desarrollar el diagrama.

7.3.4 Draw.io

Para el resto de diagramas presentes en este documento, se ha utilizado esta herramienta
online, que permite guardar diagramas para su modificacién, asi como exportarlos en
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diferentes formatos. En este caso, los diagramas han sido exportados en formato de imagen
para pegarlos en el documento.

7.3.5 Microsoft Word 2007

Para la elaboracion del presente documento se utiliza el procesador de textos de Microsoft,
elegido por ofrecer todas las opciones que se necesitan y por estar familiarizado con él.

7.3.6 Microsoft Excel 2007

Los presupuestos contemplados en este documento, tanto el inicial como el final, se han
desarrollado con el software de hojas de cdlculo mas conocido del mercado, el integrado en
Microsoft Office.

7.3.7 Microsoft Project 2010

Para la elaboracion de la planificacion del proyecto se ha usado la herramienta Microsoft
Project, que permite crear toda la planificaciéon del proyecto, asi como asignar los recursos
disponibles a las tareas, lo que supone una gran ayuda para la creacién del presupuesto.

7.4 Creacion del Sistema

En esta seccidn se describira en profundidad la creacién del sistema, incluyendo los problemas
qgue se han encontrado durante el desarrollo y una descripcion detallada de cdémo han sido
construidas finalmente las clases mds importantes.

7.4.1 Problemas Encontrados

Durante del desarrollo del sistema se han encontrado varios problemas, que se pasan a
describir a continuacién:

e Jugadores en varios equipos: Como un jugador puede estar asociado a varios equipos,
y se utiliza el DNI como clave para, en lugar de duplicar registros para el mismo
jugador, asociar el jugador ya existente al nuevo equipo, se encontré el problema de
que el segundo equipo pueda afiadir al jugador con un dato diferente, como el
nombre. Para abordar esto, se ha decidido actualizar los campos del jugador, ya que
nunca se va a poder saber qué dato es correcto, y se asume que el mas correcto es el
ultimo introducido, ya que puede estar mds actualizado.

o Imagenes demasiado grandes: Si no se limita al usuario el tamafio de las imagenes
que sube a la plataforma, podria subir imagenes de demasiado peso, lo que podria
hacer que la web fuera demasiado lenta para mostrarlas. Debido a esto se decidid
instalar una libreria de tratamiento de imagenes, para reducir el tamafio de las mismas
en el momento de su creacion.
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e Acceso a rutas de otro club: Aunque en la mayor parte de procesos el club se saca del
usuario que esta identificado, hay ciertos procesos en los que el club no es necesario y
podria modificarse la ruta para acceder esos procesos de otro club. La solucién para
esto ha sido la creacidn de un middleware que, para todas las rutas, se comprueba que
el dato al que se esta accediendo es el correspondiente al club del usuario.

e Tiempo de generacion PDF: Los PDFs se generan a partir de vistas, con una libreria que
permite exportar la vista a PDF. Este proceso es lento, por lo que en documentos de
muchas paginas la creacién lleva mucho tiempo. Este problema no se ha solucionado,
si no que se han limitado las exportaciones que se pueden realizar, no permitiendo la
exportacion de documentos demasiado largos.

e Método DELETE: Durante el desarrollo gratuito, utilizando un hosting gratuito, fue
necesario cambiar las rutas de borrado de elementos, ya que dicho hosting, en su
versidn gratuita, no permitia las llamadas con el verbo “DELETE".

e Configuracion email: Desde el sistema se envian emails, tanto en la seccién de
comunicaciones internas como en el formulario de registro, y se ha tenido problemas
para configurar el email con servicios gratuitos de envio de email. Finalmente, he
utilizado una cuenta en un servidor propio, haciéndolo mds configurable.

7.4.2 Documentacion de la API

La documentacion de la API es necesaria, ya que los futuros clientes van a querer utilizar las
rutas que se ofrecen, y necesitan un modo de saber exactamente qué datos deben pasar a la
ruta y qué datos van a recibir a cambio. Para esta documentacidn se utiliza un paquete que se
puede encontrar en https://github.com/mpociot/laravel-apidoc-generator.

La documentacién esta exportada e incluida en la carpeta del cddigo fuente.
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Capitulo 8. Desarrollo de las Pruebas

En este capitulo se desarrollaran todas las pruebas del sistema, indicando si el resultado se

corresponde con el resultado esperado.

8.1 Pruebas Unitarias, de Integracion y Sistema

Modulo usuarios

Completada

Cambiar Se modifica y se guarda, encriptada, la nueva contrasefia. El ,/

contrasefia usuario puede hacer login con la nueva contrasefa.

Cambiar rol Se modifica el rol del usuario para que sus permisos sean ,/
diferentes.

Moddulo club Completada

Crear nuevo | Se crea un nuevo directivo y se muestra un mensaje de e

directivo éxito.

Crear directivo | No se crea nada y se muestra un mensaje de error por e

con datos | datos invalidos.

invalidos

Actualizar Se modifica el directivo y se muestra un mensaje de éxito ,/

directivo

Actualizar No se modifica el directivo y se muestra un mensaje de ,/

directivo con | error por datos invalidos.

datos invdlidos

Borrar directivo Se elimina el directivo. "y

Crear nuevo socio | Se crea un nuevo socio y se muestra un mensaje de éxito. v

Crear socio con | No se crea nada y se muestra un mensaje de error por e

datos invdlidos datos invalidos.

Actualizar socio Se modifica el socio y se muestra un mensaje de éxito. o

Actualizar  socio | No se modifica el socio y se muestra un mensaje de error ,/

con datos | por datos invalidos.

invalidos

Borrar socio Se elimina el socio. v

Generar carnets Se genera un documento PDF y se muestra un mensaje de e
éxito.

Crear nuevo | Se crea un nuevo patrocinador y se muestra un mensaje v

patrocinador de éxito.

Crear No se crea nada y se muestra un mensaje de error por Wy

patrocinador con | datos invalidos.

datos invélidos

Actualizar Se modifica el patrocinador y se muestra al usuario un v

patrocinador mensaje de éxito.

Actualizar No se modifica el patrocinador y se muestra al usuario un v

patrocinador con | mensaje de error por datos invélidos.

datos invélidos

Borrar Se borra el patrocinador. v
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patrocinador

Crear nueva | Se crea una nueva noticia y se muestra un mensaje de v

noticia éxito.

Crear noticia con | No se crea nada y se muestra un mensaje de error por v

datos invalidos datos invdlidos.

Actualizar noticia | Se modifica la noticia y se muestra al usuario un mensaje vy
de éxito.

Actualizar noticia | No se modifica la noticia y se muestra un mensaje de error vy

con datos | por datos invalidos.

invalidos

Borrar noticia Se elimina la noticia. v

Actualizar  datos | Se modifica la informacion del club. vy

del club

Actualizar  datos | No se modifica nada y se muestra un mensaje de error por vy

de otro club no tener permisos suficientes.

Moddulo equipo

Completada

Crear nueva | Se crea una nueva estrategia y se muestra un mensaje de v

estrategia éxito.

Actualizar Se modifica la estrategia y se muestra un mensaje de vy

estrategia éxito.

Borrar estrategia Se borra la estrategia. 'y

Crear ejercicio Se crea un nuevo ejercicio y se muestra un mensaje de v
éxito.

Modificar ejercicio | Se modifica el ejercicio y se muestra un mensaje de éxito. 'y

Borrar ejercicio Se borra el ejercicio. vy

Crear Se crea un nuevo entrenamiento y se muestra un v

entrenamiento mensaje de éxito.

Modificar Se modifica el entrenamiento y se muestra un mensaje vy

entrenamiento de éxito.

Afadir ejercicio a | Se crea una nueva asociacion con ejercicios y en la lista v

entrenamiento de ejercicios del entrenamiento aparece uno mas.

Borrar Se borra el entrenamiento y sus asociaciones con v

entrenamiento ejercicios.

Crear partido Se crea un nuevo partido y se muestra un mensaje de v
éxito.

Modificar partido Se modifica el partido y se muestra al usuario un mensaje vy
de éxito.

Borrar partido Se borra el partido. vy

ARadir jugador | Se crea un nuevo jugador y, ademads, se afiade una e

nuevo relacidn con el club desde el que se ha creado.

ARadir jugador | Se afiade una relacion entre el jugador coincidente por e

existente en el | DNI con el equipo desde el que se intenta crear.

sistema

Afadir técnico | Se crea un nuevo técnico y, ademads, se afade una v

nuevo relacidn con el club desde el que se ha creado.

Anadir técnico | Se afiade una relacién entre el técnico coincidente por v

existente en el | DNI con el equipo desde el que se intenta crear.

sistema

Borrar jugador Se elimina la relacion del jugador con el equipo. v
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Borrar técnico Se elimina la relaciéon del técnico con el equipo. vy

Afadir datos de | Se crea un registro de relacién entre el jugador y el vy

asistencia en | entrenamiento, incluyendo los datos accesorios

entrenamiento rendimiento y cansancio.

Desmarcar Se elimina el registro completo de relacidon entre el vy

asistencia jugador y el entrenamiento.

entrenamiento

Afadir datos de | Se crea un registro de relaciéon entre el jugador y el ,/

asistencia de | partido, incluyendo los datos accesorios, goles, amarillas,

partido rojas y rendimiento.

Desmarcar Se elimina el registro de relacién entre el jugador y el ,/

asistencia partido partido, eliminando asi todos los datos que se hubieran
introducido (goles, tarjetas...).

Moddulo Scouting Completada
Crear jugador Se crea un nuevo jugador en el sistema de scouting.

Modificar Se modifican los datos del jugador.

jugador

Introducir datos | Se crea una nueva relacién de un jugador y una posicién,

de posicion afiadiendo el detalle de rol y nivel.

Borrar jugador Se elimina el jugador del sistema de scouting.

Crear equipo Se crea un nuevo equipo en el sistema de scouting.

Modificar Se modifican los datos del equipo.

equipo

Borrar equipo

Se elimina el equipo del sistema de scouting.

Afadir jugador a
equipo

El jugador seleccionado es afiadido al equipo, asignado con
una fecha de incorporacidn.

Crear partido

Se crea un nuevo partido en el sistema de scouting.

Modificar
partido

Se modifican los datos del partido.

Borrar partido

Se elimina el partido del sistema de scouting.

Afadir jugador a
partido

El jugador seleccionado es afiadido al partido en la posicion
indicada.

Afadir bloque a
jugador

Se genera una nueva linea de informe con la informacién
introducida y asignada a un equipo.

Afadir bloque a
equipo

Se genera una nueva linea de informe con la informacién
introducida y asignada a un equipo.

Afadir bloque a
partido

Se genera una nueva linea de informe con la informacién
introducida y asignada a un partido.

NEENEENEEN NERN NEEN NIV N ERNERN

8.2 Pruebas de Usabilidad

En esta seccidon se desarrollan las pruebas de usabilidad con usuarios, utilizando los

cuestionaros creados en la fase de disefio.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de

125

Oviedo |Gonzalo Ferndndez Naveira




Plataforma de gestion global de entidades deportivas | Desarrollo de las Pruebas

8.2.1 Usuario 1

¢Usa un ordenador frecuentemente?

Todos los dias

Varias veces a la semana
Ocasionalmente

Nunca o casi nunca

PwWnNPE

¢Qué tipo de actividades realiza con el ordenador?

PWNE

Es parte de mi trabajo o profesidn

Lo uso basicamente para ocio

Solo empleo aplicaciones estilo Office

Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente

é¢Ha usado alguna vez software como el de esta prueba?

1. Si, he empleado software similar
2. No, aunque si empleo otros programas que me ayudan a realizar tareas similares

3. No, nunca

¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?

Que sea facil de usar
Que sea intuitivo
Que sea rapido

PwNR

Que tenga todas las funciones necesarias

Facilidad de Uso

Siempre | Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

éSabe donde estd dentro de la
aplicacion?

v

¢Existe ayuda para las funciones
en caso de que tenga dudas?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?

v

Funcionalidad

Siempre | Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

¢Funciona cada tarea como Vd.
Espera?

v

¢El tiempo de respuesta de la
aplicacion es muy grande?

v

Calidad del Interfaz

Aspectos graficos

Muy

Adecuado Adecuado

Poco
Adecuado

Nada
Adecuad

El tipo y tamano de letra es

v

Los iconos e imdgenes usados son

v

Los colores empleados son

v

Disefio de la Interfaz

Si

No

A veces

éLe resulta facil de usar?

v

¢El disefio de las pantallas es claro y

atractivo?

v
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éCree que el programa estd bien vy
estructurado?

Observaciones
8.2.2 Usuario 2

éUsa un ordenador frecuentemente?

Todos los dias

Varias veces a la semana
Ocasionalmente

Nunca o casi hunca

PN

éQué tipo de actividades realiza con el ordenador?

PN e

Es parte de mi trabajo o profesion

Lo uso bdsicamente para ocio

Solo empleo aplicaciones estilo Office
Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente

éHa usado alguna vez software como el de esta prueba?

1. Si, he empleado software similar
2. No, aunque si empleo otros programas que me ayudan a realizar tareas similares

3. No, nunca

¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?

1. Que sea facil de usar
2. Que sea intuitivo
3. Que sea rapido
4. Que tenga todas las funciones necesarias
Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
éSabe donde estd dentro de la vy
aplicacion?
¢Existe ayuda para las funciones e
en caso de que tenga dudas?
éle resulta sencillo el uso de la vy
aplicacion?
Funcionalidad Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
¢Funciona cada tarea como Vd. vy
Espera?
¢El tiempo de respuesta de la vy
aplicacion es muy grande?
Calidad del Interfaz
ars Mu Poco Nada
Aspectos graficos A decuZ\ do Adecuado Adecuado Ade;:uad
El tipo y tamano de letra es v
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Los iconos e imdgenes usados son
Los colores empleados son
Diseio de la Interfaz

éLe resulta fdcil de usar?

¢El disefio de las pantallas es claro y
atractivo?

éCree que el programa estd bien
estructurado?

No A veces

NEENNELNN

Observaciones

8.2.3 Usuario 3

¢Usa un ordenador frecuentemente?

Todos los dias

Varias veces a la semana
Ocasionalmente

Nunca o casi nunca

PwWNPE

¢Qué tipo de actividades realiza con el ordenador?

Es parte de mi trabajo o profesidn

Lo uso bdsicamente para ocio

Solo empleo aplicaciones estilo Office

Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente

pwnNPE

é¢Ha usado alguna vez software como el de esta prueba?

1. Si, he empleado software similar
2. No, aunque si empleo otros programas que me ayudan a realizar tareas similares
3. No, nunca

é¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?

Que sea facil de usar

Que sea intuitivo

Que sea rapido

Que tenga todas las funciones necesarias

pwnNPE

Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
é¢Sabe donde estd dentro de la v
aplicacion?
¢Existe ayuda para las funciones v
en caso de que tenga dudas?
éle resulta sencillo el uso de la ¥
aplicacion?
Funcionalidad Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
¢Funciona cada tarea como Vd. v
Espera?

¢El tiempo de respuesta de la v
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aplicacion es muy grande? ‘ ‘ ‘ ‘
Calidad del Interfaz
‘g Mu Poco Nada
Aspectos graficos A decuz do Adecuado Adecuado Ade;uad
El tipo y tamafio de letra es vy
Los iconos e imdgenes usados son "y
Los colores empleados son vy
Diseno de la Interfaz Si No A veces
éLe resulta facil de usar? vy
¢El disefio de las pantallas es claro y ey
atractivo?
éCree que el programa estd bien vy
estructurado?
Observaciones
En algunas pdginas falla al dejar datos en blanco.

8.2.4 Usuario 4

éUsa un ordenador frecuentemente?

Todos los dias

Varias veces a la semana
Ocasionalmente

Nunca o casi nunca

PN R

¢éQué tipo de actividades realiza con el ordenador?

Es parte de mi trabajo o profesion

Lo uso basicamente para ocio

Solo empleo aplicaciones estilo Office

Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente

PWNPE

¢Ha usado alguna vez software como el de esta prueba?

1. Si, he empleado software similar
2. No, aunque si empleo otros programas que me ayudan a realizar tareas similares
3. No, nunca

éQué busca Vd. Principalmente en un programa?

Que sea facil de usar

Que sea intuitivo

Que sea rapido

Que tenga todas las funciones necesarias

PN

Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca

é¢Sabe donde estd dentro de la y
aplicacion?

é¢Existe ayuda para las funciones v
en caso de que tenga dudas?
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éle resulta sencillo el uso de la vy
aplicacion?

Funcionalidad Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca

¢Funciona cada tarea como Vd. vy
Espera?

¢El tiempo de respuesta de la vy
aplicacion es muy grande?

Calidad del Interfaz

. Muy Poco AEEE
Aspectos graficos Adecuado Adecuado Adecuado Ade;uad
El tipo y tamafio de letra es v
Los iconos e imdgenes usados son iy
Los colores empleados son vy
Disefo de la Interfaz Si No A veces
éLe resulta facil de usar? vy
¢El disefio de las pantallas es claro y iy
atractivo?
éCree que el programa estd bien iy
estructurado?

Observaciones

8.2.5 Usuario 5

é¢Usa un ordenador frecuentemente?

Todos los dias

Varias veces a la semana
Ocasionalmente

Nunca o casi nunca

PunNeR

¢Qué tipo de actividades realiza con el ordenador?

Es parte de mi trabajo o profesion

Lo uso basicamente para ocio

Solo empleo aplicaciones estilo Office

Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente

PWNPE

é¢Ha usado alguna vez software como el de esta prueba?

1. Si, he empleado software similar
2. No, aunque si empleo otros programas que me ayudan a realizar tareas similares
3. No, nunca

¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?

Que sea facil de usar

Que sea intuitivo

Que sea rapido

Que tenga todas las funciones necesarias

PwnNeE
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Facilidad de Uso

Siempre

Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca

éSabe donde estd dentro de la
aplicacion?

v

é¢Existe ayuda para las funciones
en caso de que tenga dudas?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?

v

Funcionalidad

Siempre

Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca

éFunciona cada tarea como Vd.
Espera?

v

¢El tiempo de respuesta de la
aplicacion es muy grande?

Calidad del Interfaz

Aspectos graficos

Muy
Adecuado

Nada

Poco Adecuad

Adecuado Adecuado

El tipo y tamafio de letra es

v

Los iconos e imdgenes usados son

Los colores empleados son

AN

Disefio de la Interfaz

A veces

éLe resulta fdcil de usar?

¢El disefio de las pantallas es claro y

atractivo?

éCree que el
estructurado?

programa

estd

bien

Observaciones

La realizacidn de estas pruebas permite llegar a conclusiones sobre la usabilidad del sistema, y

emprender acciones para mejorarla o, al menos, tener en cuenta esas acciones que se deberdn

tomar en el futuro.

En general, los usuarios se muestran satisfechos con el funcionamiento del sistema y con su

facilidad de uso, pero la interfaz les gusta menos en general. Se van a tomar ciertas medidas,

algunas en este momento y otras para futuro trabajo:

e Controlar formularios: como indicé un usuario, los formularios no controlan

correctamente sus campos obligatorios. Se obligara a enviarlos, indicando ademas

gué campos son obligatorios incluyendo un asterisco en su etiqueta.

e Pantalla de error: para evitar errores sin controlar que sacan directamente errores de

base de datos o similares, se crea una pagina de error que implementara el estilo del

sistema.

e Cambios generales en la interfaz (trabajo futuro): Se valorara, siempre manteniendo

la funcionalidad, realizar cambios en la interfaz, de manera que sea mas claro y

atractivo para los usuarios.
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8.3 Pruebas de Accesibilidad

En general (Prioridad 1) Si | No | N/A
1.1 Proporcione un texto equivalente para todo elemento no textual
(Por ejemplo, a través de "alt", "longdesc" o en el contenido del
elemento). Esto incluye: imagenes, representaciones graficas del texto,
mapas de imagen, animaciones (Por ejemplo, GIFs animados), "applets"
y objetos programados, "ascii art", marcos, scripts, imagenes usadas
como vinetas en las listas, espaciadores, botones graficos, sonidos
(ejecutados con o sin interaccion del usuario), archivos exclusivamente
auditivos, banda sonora del video y videos.
2.1 Asegurese de que toda la informacién transmitida a través de los
colores también esté disponible sin color, por ejemplo mediante el | "
contexto o por marcadores.
4.1 ldentifique claramente los cambios en el idioma del texto del
documento y en cualquier texto equivalente (por ejemplo, leyendas).
6.1 Organice el documento de forma que pueda ser leido sin hoja de
estilo. Por ejemplo, cuando un documento HTML es interpretado sin
asociarlo a una hoja de estilo, tiene que ser posible leerlo.
6.2 Asegurese de que los equivalentes de un contenido dinamico son
actualizados cuando cambia el contenido dinamico.
7.1 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan controlarlo, evite
provocar destellos en la pantalla.
14.1 Utilice el lenguaje apropiado mas claro y simple para el contenido
de un sitio.
Y si utiliza imagenes y mapas de imagen (Prioridad 1)

1.2 Proporcione vinculos redundantes en formato texto para cada zona
activa de un mapa de imagen del servidor.
9.1 Proporcione mapas de imagen controlados por el cliente en lugar
de por el servidor, excepto donde las zonas sensibles no puedan ser | "
definidas con una forma geométrica.

Y si utiliza tablas (Prioridad 1) Si | No | N/A
5.1 En las tablas de datos, identifique los encabezamientos de fila y

\

ASEIRNNIEN

(%]
-

No | N/A

\

columna. v
5.2 Para las tablas de datos que tienen dos o mas niveles légicos de
encabezamientos de fila o columna, utilice marcadores para asociar las | "
celdas de encabezamiento y las celdas de datos.
Y si utiliza marcos ("frames") (Prioridad 1) Si | No | N/A
12.1 Titule cada marco para facilitar su identificaciéon y navegacion. v
Y si utiliza "applets" y "scripts" (Prioridad 1) Si | No | N/A
6.3 Asegure que las paginas sigan siendo utilizables cuando se
desconecten o no se soporten los scripts, applets u otros objetos v

programados. Si esto no es posible, proporcione informacion
equivalente en una pdgina alternativa accesible.

Y si utiliza multimedia (Prioridad 1) Si | No | N/A
1.3 Hasta que las aplicaciones de usuario puedan leer en voz alta
automaticamente el texto equivalente de la banda visual, proporcione

una descripcion auditiva de la informacion importante de la banda v
visual de una presentaciéon multimedia.
1.4 Para toda presentacion multimedia dependiente del tiempo (por v
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ejemplo, una pelicula o animacién) sincronice alternativas equivalentes
(por ejemplo, subtitulos o descripciones de la banda visual) con la
presentacion.

Y si todo lo demas falla (Prioridad 1) Si | No | N/A

11.4 Si, después de los mayores esfuerzos, no puede crear una pagina
accesible, proporcione un vinculo a una pagina alternativa que use
tecnologias W3C, sea accesible, tenga informacion (o funcionalidad) v
equivalente y sea actualizada tan a menudo como la pagina (original)
inaccesible.

En general (Prioridad 2) Si | No | N/A

2.2 Asegurese de que las combinaciones de los colores de fondo y
primer plano tengan el suficiente contraste para que sean percibidas
por personas con deficiencias de percepcidén de color o en pantallas en | "
blanco y negro [Prioridad 2 para las imagenes. Prioridad 3 para los
textos].

3.1 Cuando exista un marcador apropiado, use marcadores en vez de

imagenes para transmitir la informacion. v
3.2 Cree documentos que estén validados por las gramaticas formales
publicadas. v
3.3 Utilice hojas de estilo para controlar la maquetaciéon y la
presentacion. v
3.4 Utilice unidades relativas en lugar de absolutas al especificar los
valores en los atributos de los marcadores de lenguaje y en los valores | "
de las propiedades de las hojas de estilo.

3.5 Utilice elementos de encabezado para transmitir la estructura
I6gica y utilicelos de acuerdo con la especificacion. v
3.6 Marque correctamente las listas y los items de las listas. v
3.7 Marque las citas. No utilice el marcador de citas para efectos de
formato tales como sangrias. v
6.5 Aseglurese de que los contenidos dindmicos son accesibles o v

proporcione una pagina o presentacion alternativa.

7.2 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan controlarlo, evite el
parpadeo del contenido (por ejemplo, cambio de presentacién en v
periodos regulares, asi como el encendido y apagado).

7.4 Hasta que las aplicaciones de usuario proporcionen la posibilidad
de detener las actualizaciones, no cree pdaginas que se actualicen | "
automaticamente de forma periddica.

7.5 Hasta que las aplicaciones de usuario proporcionen la posibilidad
de detener el redireccionamiento automatico, no utilice marcadores
para redirigir las paginas automaticamente. En su lugar, configure el
servidor para que ejecute esta posibilidad.

10.1 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan desconectar la
apertura de nuevas ventanas, no provoque apariciones repentinas de |
nuevas ventanas y no cambie la ventana actual sin informar al usuario.

11.1 Utilice tecnologias W3C cuando estén disponibles y sean
apropiadas para la tarea y use las Ultimas versiones que sean | «
soportadas.

11.2 Evite caracteristicas desaconsejadas por las tecnologias W3C. v

12.3 Divida los bloques largos de informacién en grupos mas v
manejables cuando sea natural y apropiado.
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13.1 Identifique claramente el objetivo de cada vinculo. 4
13.2 Proporcione metadatos para afiadir informacién semantica a las
paginas y sitios. v
13.3 Proporcione informacién sobre la maquetacion general de un sitio
(por ejemplo, mapa del sitio o tabla de contenidos). v
13.4 Utilice los mecanismos de navegacion de forma coherente. v

Y si utiliza tablas (Prioridad 2) Si | No | N/A
5.3 No utilice tablas para maquetar, a menos que la tabla tenga sentido
cuando se alinee. Por otro lado, si la tabla no tiene sentido,
proporcione una alternativa equivalente (la cual debe ser una version v
alineada).
5.4 Si se utiliza una tabla para maquetar, no utilice marcadores v

estructurales para realizar un efecto visual de formato.

Y si utiliza marcos ("frames") (Prioridad 2) Si | No | N/A
12.2 Describa el propésito de los marcos y cdmo éstos se relacionan
entre si, si no resulta obvio solamente con el titulo del marco.

Y si utiliza formularios (Prioridad 2) Si | No | N/A
10.2 Hasta que las aplicaciones de usuario soporten explicitamente la
asociacién entre control de formulario y etiqueta, para todos los
controles de formularios con etiquetas asociadas implicitamente,
asegurese de que la etiqueta esta colocada adecuadamente.
12.4 Asocie explicitamente las etiquetas con sus controles.
Y si utiliza "applets" y "scripts" (Prioridad 2)

6.4 Para los scripts y applets, asegurese de que los manejadores de
eventos sean independientes del dispositivo de entrada.
7.3 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan congelar el
movimiento de los contenidos, evite los movimientos en las pdginas.
8.1 Haga los elementos de programacion, tales como scripts y applets,
directamente accesibles o compatibles con las ayudas técnicas
[Prioridad 1 si la funcionalidad es importante y no se presenta en otro
lugar; de otra manera, Prioridad 2].
9.2 Aseglrese de que cualquier elemento que tiene su propia interfaz
pueda manejarse de forma independiente del dispositivo.
9.3 Para los "scripts", especifique manejadores de evento légicos mejor
gue manejadores de eventos dependientes de dispositivos.

¢\

@ e

No | N/A

SN

1\

1\

1\

En general (Prioridad 3) Si | No | N/A
4.2 Especifique la expansion de cada abreviatura o acrénimo cuando
aparezcan por primera vez en el documento.
4.3 ldentifique el idioma principal de un documento.
9.4 Cree un orden légico para navegar con el tabulador a través de
vinculos, controles de formulario y objetos.
9.5 Proporcione atajos de teclado para los vinculos mas importantes
(incluidos los de los mapas de imagen de cliente), los controles de v
formulario y los grupos de controles de formulario.
10.5 Hasta que las aplicaciones de usuario (incluidas las ayudas
técnicas) interpreten claramente los vinculos contiguos, incluya

NN

L . ) v
caracteres imprimibles (rodeados de espacios), que no sirvan como
vinculo, entre los vinculos contiguos.
11.3 Proporcione la informacién de modo que los usuarios puedan v
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recibir los documentos segun sus preferencias (por ejemplo, idioma,
tipo de contenido, etc.).

13.5 Proporcione barras de navegacién para destacar y dar acceso al
mecanismo de navegacion.

13.6 Agrupe los vinculos relacionados, identifique el grupo (para las
aplicaciones de usuario) y, hasta que las aplicaciones de usuario lo
hagan, proporcione una manera de evitar el grupo.

13.7 Si proporciona funciones de busqueda, permita diferentes tipos de
busquedas para diversos niveles de habilidad y preferencias.

13.8 Localice la informacién destacada al principio de los
encabezamientos, pdrrafos, listas, etc.

13.9 Proporcione informacidn sobre las colecciones de documentos
(por ejemplo, los documentos que comprendan multiples paginas).

13.10 Proporcione un medio para saltar sobre un ASCllart de varias
lineas.

14.2 Complemente el texto con presentaciones graficas o auditivas
cuando ello facilite la comprensidn de la pagina.

14.3 Cree un estilo de presentacién que sea coherente para todas las
paginas.

AN

Y si utiliza imagenes o mapas de imagen (Prioridad 3)

No

N/A

1.5 Hasta que las aplicaciones de usuario interpreten el texto
equivalente para los vinculos de los mapas de imagen de cliente,
proporcione vinculos de texto redundantes para cada zona activa del
mapa de imagen de cliente.

Y si utiliza tablas (Prioridad 3)

N/A

5.5 Proporcione resumenes de las tablas.

5.6 Proporcione abreviaturas para las etiquetas de encabezamiento.

AANES

10.3 Hasta que las aplicaciones de usuario (incluidas las ayudas
técnicas) interpreten correctamente los textos contiguos, proporcione
un texto lineal alternativo (en la pagina actual o en alguna otra) para
todas las tablas que maquetan texto en paralelo, en columnas de
palabras.

Y si utiliza formularios (Prioridad 3)

Si

No

N/A

10.4 Hasta que las aplicaciones de usuario manejen correctamente los
controles vacios, incluya caracteres por defecto en los cuadros de
edicion y dreas de texto.

v

Tras la revision manual de accesibilidad, se observa que no se cumple un requisito de

accesibilidad para cumplir con AA.

e No se proporciona un mapa del sitio o tabla de contenido: Se decide solucionar este

requisito de accesibilidad creando un mapa del sitio.

También se realiza una evaluaciéon automatica de la web para contrastar estos datos, con el

siguiente resultado:
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Level WCAG 2 Section 508 - 2000 Section 508 - 2017 Key

A © ©
AA
AAA
Priority Description and URL
Level AA

2issues on 2 pages

Phrases in a different language should be in

Provide information about the general layout of a site using a site map or table of contents

Expand all 2 issues

Esta revisidon, ademas de la falta del sitemap, muestra un

©

issues are unusable for some people

are very d It to use

evel AAA issues can be difficult to use

Guideline and Line#

a SPAN or DIV with a LANG attribute

WCAG20AA312
Section 508 (2017)AA3 12

error mas debido

Count

1 pages

1 pages

a la falta del

atributo "lang" en textos en otro idioma. Este requisito no se soluciona, ya que se saca un

texto de un sistema de traducciones y no permite incluir el atributo, no considerando este

requisito suficientemente critico para abordar un cambio en el sistema de traducciones.

8.4 Pruebas de rendimiento

Estas pruebas se realizan sobre el servidor de produccién, utilizando Google Chrome desde un

equipo personal, con conexion a internet de fibra éptica.

Pruebas de rendimiento

Completada

Carga de paginas

Al cambiar de pagina en cualquier pantalla de la web, el
tiempo de carga de esta nueva pdgina no deberd ser mayor
a 2 segundos.

v

Operaciones de
acceso a base de
datos

En operaciones de acceso a la base de datos, tanto cuando
se realiza una peticién desde la API como cuando se realiza
una operacion desde la web, como puede ser el borrado de
un elemento, esta operacién debe tener un tiempo de
ejecucién menor a 2 segundos.

v

Envio de emails

El envio de emails se realiza desde una libreria, y debe
cumplir los siguientes requisitos:

e Tiempo de envio <5 segundos.

e Mostrar al usuario un icono que indique que el
email estd siendo enviado, deshabilitdndole la
opcién de volver a enviarlo.

Creacidn de

imagen

Cuando se crea una imagen desde la web, ya sea
subiéndola desde el equipo cliente o creandola con la
herramienta incorporada, esta debe crearse en el sistema
de archivos en 3 segundos o menos. Esta comprobacion se
realizard a la creacién de la imagen, sin tener en cuenta el
tiempo empleado en recargar la pagina o redirigir a otra.

Generacion excel

La generacion de informes en excel no deberd exceder los 5
segundos de ejecucién, independientemente del tamafio
del mismo.

Generacion PDF

Dado que la libreria utilizada renderiza vistas HTML para
crear el documento, se trata de un proceso bastante lento,
por tanto, es necesario optimizarlo en la medida de lo
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posible para que no tarde demasiado. Se comprobara que
el tiempo de creacién de un documento de 10 paginas sea
igual o menos a 10 segundos.
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Capitulo 9. Manuales del Sistema

En este capitulo aparecen los manuales. Estos manuales serviran para explicar el sistema a
todo aquel que pueda necesitar utilizarlo de cualquier manera. Se hardn manuales de
instalacion, de programador y de usuario.

9.1 Manual de Instalacion

En este manual se contemplardn todos los pasos necesarios para instalar el sistema. La
instalacion del servidor no se detalla aqui, ya que valdria cualquier servidor que cumpla al
menos con los prerrequisitos que se detallan.

9.1.1 Prerrequisitos

e PHP 7.1.3 o superior

e OpenSSL PHP Extension

e PDO PHP Extension

e  Mbstring PHP Extension

e Tokenizer PHP Extension
e XML PHP Extension

e MySQL 5.7 o superior

9.1.2 Instalacion del sistema

El primer paso para llevar a cabo la instalacion del sistema es tener instalado el gestor de
dependencias composer, lo que se puede conseguir siguiendo los pasos que aparecen en el
enlace que aparece a continuacion, https://getcomposer.org/download/. Este enlace detalla

los pasos para realizar la instalacidn tanto para windows como para linux.

El siguiente paso es llevar toda la carpeta del proyecto al lugar del servidor en el que se quiera
tener. Tras esto, serd necesario instalar los paquetes externos necesarios para el uso del
sistema. Esta tarea se realiza ejecutando el comando '‘composer install'.

9.1.3 Configuracion del sistema

La configuracidn del sistema se refiere a la base de datos, hay que seguir los siguientes pasos:

e Crear el archivo .env a partir del .env.example.

e Ejecutar 'php artisan key:generate'

e Modificar los datos de acceso a la base de datos y poner los de la nueva.
e Ejecutar 'php artisan migrate'.
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e Ejecutar 'php artisan seed'.

9.2 Manual del Programador

En este manual se explicardn todos los aspectos que puedan necesitar otros desarrolladores si
quieren modificar algo en el cddigo del sistema. Este manual divide las diferentes partes del
cddigo, explicando cada una de ellas de manera que cualquier programador pueda entender
como funcionany, si asi lo desea, modificar el cddigo actual.

Para evitar las explicaciones sobre detalles de sintaxis especial de Laravel, que se entenderan
mejor con ejemplos, se proporciona un link a la documentacién de Laravel.

https://laravel.com/docs/5.4/readme

9.2.1 Migraciones y seeders

Todas las migraciones de la base de datos estan guardadas en la carpeta 'database/migrations’
del proyecto. Estas migraciones se ejecutaran al instalar el proyecto y creardn las tablas
necesarias para la utilizacién de la aplicaciéon. Cada una de las migraciones consta de dos
funciones, una que se encarga de la creacién de la tabla y otra que se encarga de su borrado.

Por otra parte, los seeders, encargados de poblar la base de datos con los datos iniciales, estan
en 'database/seeders'. Los seeder actuales crearan las tablas de apoyo como la de deportes, la
de tipos de jugadas de estrategias, etc. y, ademas, crearan un club con un usuario asociado, de
manera que se pueda instalar y empezar a probar. Los datos de ese usuario serdn
admin@admin.com y contrasefia admin1234.

9.2.2 Modelos

Los modelos son las clases que definen la entidad con la que se va a trabajar. Se asocian a una
tabla de la base de datos y contienen una lista de atributos y una serie de funciones que
permiten realizar operaciones con los datos. En este caso, las funciones mas comunes son las
gue permiten acceder a otros modelos, como por ejemplo en el caso de una relacién 'uno a
muchos', en las que se define una funcién que recupere la lista del otro modelo.

9.2.3 Rutas

Laravel incorpora unos archivos de rutas, en los que se coloca la ruta y se redirige a la funciéon
correspondiente. Estos archivos se sitlan en la carpeta 'routes' y se llaman 'web.php' y
'api.php', y contienen las rutas de la parte correspondiente del sistema.
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9.2.4 Controladores

Los controladores son los elementos que contienen la lgica de la aplicacidn. Las rutas sirven
de entrada a los controladores y estos se sirven de los modelos para realizar operaciones sobre
los datos.

En este caso, los controladores tienen dos tipos de respuesta:

e Vista: Algunos controladores retornan una vista, pasandole un array de datos que la
vista utilizara para mostrar todo al usuario.

e JSON: Tanto en las rutas de la APl como en las rutas que son llamadas por AJAX (por
ejemplo, las llamadas a las listas de datos para mostrar en los datatables.

9.2.5 Vistas

Las vistas se implementan utilizando el motor de plantillas blade, por lo que se utilizan
plantillas para aspectos como las cabeceras o la inclusidn de scripts y hojas de estilo. Las vistas
estan situadas en la carpeta 'resources/views', y se estructuran en carpetas en funcién de su
tipo. Asi, ademas de las vistas principales de la web, existen las siguientes carpetas:

e auth: contiene las vistas del sistema de login. En este caso, ya que no existe registro,
solo tendra el login y la recuperacidn de contraseiia.

e admin: vistas del sistema de gestidn de la web. Contiene todas las vistas que te utilizan
en la parte privada de la web.

e pdf: vistas que se renderizan para generar los informes en PDF.

e emails: vistas que se utilizan a modo de plantilla para el envio de emails.

e layouts: plantillas de la web. Se utilizan para incluir cabeceras y pies de las paginas,
ademas de cargar las hojas de estilo y los scripts.

Para los programadores no familiarizados con blade, se recomienda mirar la documentacién
para tener una idea de las operaciones que permite. Las mas usadas en este caso son los @if y
los @for.

9.2.6 Paquetes externos

En la raiz del cddigo existe un documento llamado '‘composer.json', que incluye datos del
proyecto, incluyendo todos los paquetes externos que utiliza.

Cuando se ejecuta una instalacién o actualizacién del composer, se recorre el documento
anteriormente mencionado, descargando e incorporando todos los datos que sea necesario.

Si se va a instalar un nuevo paquete, hay que afiadirlo en el objeto 'require' y, posteriormente,
ejecutar composer.json. En algunos casos es necesario afiadirlo a la configuracion
(config/app.php), esto ird documentado en los paquetes en concreto que lo requieran.
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9.2.7 Imagenes y documentos

Las imagenes y documentos se almacenan en la carpeta 'public', dentro de las carpetas
'imagenes' y 'documentos'. Hasta este momento, para una mejor organizacion, se van
guardando en subcarpetas dentro de las mencionadas, para tener juntos los contenidos
relacionados.

9.2.8 Hojas de estilo y javascript

Las hojas de estilo y los archivos javascript estan almacenados dentro de la carpeta 'public’,
mas concretamente en las carpetas 'css' y 'js' respectivamente.

9.3 Manual de Usuario

Este manual va dirigido a todos los usuarios que quieran utilizar la aplicacidn, y necesiten una
guia para realizar cualquier tarea dentro de ella. Para evitar la continua repeticidon de las
mismas cosas, se describe una tarea genérica vy, tras ello, se describen las tareas que tengan
diferencias con esta.

9.3.1 Inicio y registro

La pagina principal es simplemente una pégina informativa, sobre la que no se puede realizar
ninguna accion. El registro no se puede realizar de manera independiente, sino que debe ser
realizado por el administrador del sistema. Por lo tanto, el registro puede solicitarse a través
del formulario de contacto.

9.3.2 Gestionar un elemento

Las capturas de pantalla serdn de la gestion de un entrenamiento, pero este proceso es
aplicable a casi toda la aplicacidn, ya que la mayoria de gestiones se reducen a crear,
modificar, afiadir datos adicionales y borrar.

El inicio de las gestiones siempre se inicia en una tabla con una lista de los registros existentes
de ese elemento.
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Gestion de club -  Directivos  Equipos  Scouting - Deporte -  gomzogomzo
Entrenamientos
Mostrar |10 ¥ registros Buscar: ,—
Equipo % Fecha %
Futbol Sala 2018-04-12 ﬂ n n
Fitbol Sala 2018-04-13 ﬂ n n
Fitbol Sala 2018-04-14 ﬂ n n
Fitbol Sala 2018-01-01 ﬂ n n

Figura 9.1. Imagen de la lista de entrenamientos.

Para borrar un elemento, habria que pulsar el botén rojo con la X que aparece en la parte
derecha de la tabla.

Si se accede, a través del icono de edicién de la tabla, a la ficha del entrenamiento, apareceria

un formulario para editar sus datos. En este caso el formulario es muy simple ya que solo lleva
la fecha.

Gestién de club -  Directivos  Equipos  Scouting - Deporte -~  gomzogomzo

Modificar entrenamiento

Fecha 12/04/2018

Guardar datos Exportar PDF

Figura 9.2. Imagen del formulario de edicion de un entrenamiento.

Ademas, bajo estas fichas aparecen, si hay datos relacionados, tablas que permiten la gestidn
de dichos datos. En el caso de los entrenamientos, aparecen los ejercicios, objetivos y
jugadores asociados al entrenamiento.
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Gestionde club - Directivos  Equipos  Scouting - Deporte -  gomzogomzo

Analitico Dualidades 20x20 Balén Meter solo pared y pararela n
Tactica 3x3 todo comers 2020 Balén - n
Mostrar |10 ¥ |registros Buscar:

Objetivo 2

Realizar una aproximacion a los fundamentos de las dualidades ofensivas

Iniciar la progresion de defensa de inferioridades con la mas simple

Refuerze del posicionamiento en comer defensivo

Jugadores
Nombre Rendimiento Cansancio  Comentarios
J Gon Femandez Naveira, Gonzalo 6 2
4
J Juan Garcia Fernandez, Juanin 3 4

Guardar datos

Figura 9.3. Imagen de las listas de datos relacionados con el entrenamiento.

9.3.3 Pizarra tactica

La pizarra tactica permite la creacidon de disefios tanto para las estrategias como para los
ejercicios, sin la necesidad de subir una imagen previamente creada.

Gestion de club ~  Directivos  Equipos  Scouting ~ Deporte ~  gomzogomzo

Guardar datos

o 0 > N

Figura 9.4. Imagen de la pizarra tdctica.
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La pizarra permite diferentes modos de edicién que, por el orden en el que aparecen, son los
siguientes:

e Dibujo libre: permite dibujar de manera libre por donde se va moviendo el ratén.

e Linea recta: dibuja una linea recta entre el punto en el que se hace clicy el punto en el
gue se suelta.

e Punto azul: Dibuja un punto azul cuyo centro estd situado en el lugar del clic.

e Punto rojo: Dibuja un punto rojo cuyo centro esta situado en el lugar del clic.

9.3.4 Exportar un informe en Excel

Existen dos informes Excel diferentes, el de entrenamientos y el de partidos, y en ambos casos
son muy similares.

Gestion de club ~  Directivos  Equipos  Scouting - Deporte -  gomzogomzo

Entrenamientos

E

Mostrar| 10 * | registros Buscar:

Equipo ¢ Fecha <

Futbol Sala 2018-04-12

Futbol Sala 2018-04-13

Futbol Sala 2018-04-14

Futbol Sala 2018-01-01

Exportacion

Fecha Inicio dd/mm/aaaa Fecha Fin dd/mm/aaaa
Figura 9.5. Imagen del filtro de exportacion de Excel.

En la lista de entrenamientos, en la parte inferior, aparecen dos inputs para introducir fechas y
un botdn de exportar, que genera un Excel con los datos de asistencias y rendimientos de los
jugadores para todos los partidos comprendidos entre las dos fechas seleccionadas. Este
archivo Excel se descargara automaticamente.

9.3.5 Exportar un PDF

Existen diferentes exportaciones de Excel, todas ellas tan sencillas como pulsar un botén que la
cree y, dependiendo de la configuracion del navegador, abra el PDF en una pestaia nueva o
descargue el archivo. A continuacidn, se indica dénde se puede encontrar cada una de las
exportaciones:

e Exportar entrenamiento: Se puede descargar tanto en la lista de entrenamientos como
una vez ya en la ficha del entrenamiento concreto.
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e Exportar partido: Se puede descargar tanto en la lista de partidos como una vez ya en
la ficha del partido concreto.

e Exportar informe equipo: Se puede descargar desde la lista de equipos de una
competicidon que se encuentra en la seccidén de scouting.

e Exportar informe jugador: Se puede descargar desde la lista de jugadores de la seccién
de scouting.

e Exportar informe partido: Se puede descargar en la lista de partidos de un equipo,
entrando en la ficha de un equipo y bajando a su lista de partidos.
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Capitulo 10. Conclusiones y
Ampliaciones

Este capitulo se elabora al cierre del proyecto, y en él se hace una valoracién del proyecto,
determinando si los objetivos han sido cumplidos. Ademds, se incluye una seccién de
ampliaciones en la que se incluyen todos los aspectos que se han localizado como mejorables.

10.1 Conclusiones

Este apartado sirve para valorar todo el trabajo realizado, ver posibles problemas encontrados
derivados de la seleccién de alternativas, valorar si se cumple con las expectativas y si estas
expectativas fueron correctas y realistas.

Comenzando por las conclusiones del desarrollo:

e La eleccién de PHP ha resultado ser correcta, ya que su integracion con HTML es
sencilla y, en este caso, debido a la naturaleza del proyecto, ese es un punto muy
importante.

e Considero una buena eleccién la del framework Laravel, ya que su motor de plantillas
simplifica la creacidn de vistas por partes, lo que es especialmente importante en un
caso como este, en el que hay muchas partes comunes.-

Tras ver el resultado final de la aplicacién también hay ciertos aspectos que se puede
mencionar y a partir de los cuales se pueden sacar conclusiones:

e El sistema cumple con las expectativas iniciales, permitiendo manejar con sencillez y
rapidez los datos deportivos y extradeportivos.

e Lla interfaz de usuario es sencilla y, debido a que muchas operaciones son muy
similares, la curva de aprendizaje es muy rapida.

10.2 Ampliaciones

Este sistema tiene muchas posibilidades de ampliacion ya que, pese a ser un producto que se
puede considerar acabado, las funcionalidades que se pueden incluir son todavia muchas. A
continuacidn, se desarrollaran algunas de las que se consideran mas interesantes.

10.2.1 Mejora del asistente de creacién de ejercicios

Actualmente el asistente de creacidn de ejercicios y estrategias es muy simple, ya que consiste
solamente en una pizarra en la que se pueden poner jugadores y lineas. No se han centrado los
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]
esfuerzos en este asistente porque la mayor parte de los entrenadores ya utilizan sus pizarras
tacticas para dispositivos mdviles, y en esta plataforma pueden subir la imagen obtenida en
dichas pizarras.

No obstante, seria interesante incluir un asistente mas completo, que ademas fuese adaptable
para moéviles, para que se pudiera hacer todo desde el propio sistema.

10.2.2 Grupos de trabajo de ojeadores

Algunos clubes estructuran sus ojeadores de manera que trabajan en equipos de trabajo,
centrando asi dichos grupos en una tarea concreta. Ahora, el sistema permite a todos los
ojeadores acceder y editar informes de cualquier ojeador del club. Si se permite estructurar
por grupos de trabajo, un ojeador podria editar solo los informes pertenecientes a su equipo.

10.2.3 Partido en tiempo real

Para un proceso mas eficiente en la recoleccién de estadisticas de partidos, seria interesante
tener un proceso en el que ir introduciéndolo en tiempo real. Esto seria especialmente
interesante para dispositivos mdviles, y consistiria en un crondmetro y una serie de botones
para afnadir estadisticas tales como faltas, tiros o goles, de manera que dichos botones fueran
creando los eventos sucedidos asociados al tiempo que va contando el crondmetro.

10.2.4 Gestion de imagen de carnets de socio

Actualmente se utiliza una imagen asociada al club para los carnets de socio, pero se podria
afiadir facilmente una gestion en la que se pudiera cambiar esa imagen, indicando ddnde iria
situado el texto.

10.2.5 Gestion econdmica completa

La gestion econdmica se ha reducido a la gestion de socios y patrocinadores, pero hay muchas
mas opciones, por lo que una posible ampliacién seria incluir una seccién de ingresos y gastos,
donde se podrian afiadir datos de diferentes ingresos y gastos que tuvieran lugar en el club,
con ciertos conceptos e incluso con la posibilidad de relacionarlo con pagos bancarios.

10.2.6  Diferentes deportes

Se ha optado por estos deportes porque guardan muchas similitudes entre ellos, pero podria
extenderse el sistema para que pudiera gestionar muchos otros deportes, ya que las gestiones
de fondo son las mismas, aunque cambien detalles de menor importancia.
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Capitulo 11. Presupuesto

En este capitulo se realizan los presupuestos detallados, tanto el presupuesto interno de

costes como el presupuesto final para el cliente.

11.1 Presupuesto de costes

El presupuesto de costes incluye todos los costes que afectan al proyecto, incluyendo tanto los

pagos al personal como la amortizacién o compra de recursos. Por tanto, el presupuesto se

dividird en:

e Costes de personal: Se mostraran divididos por tareas, indicando que trabajador es el
encargado de realizar cada tarea. Los sueldos de los trabajadores se corresponden con

la siguiente tabla.

Puesto

Sueldo/Hora

Jefe de proyecto 40
Analista-programador 20
Experto en sector deportivo 15
Probador del software 15

e Costes de material: Se mostrardn todos los costes derivados de la adquisiciéon vy
amortizacion de materiales o herramientas.

11.1.1 Costes de personal

Tarea ‘ Encargado Horas Coste
Definicién del proyecto 20 800
Descripcidon del proyecto Jefe de proyecto 4 160
Estudio de la situacidn actual Jefe de proyecto 4 160
Objetivos del proyecto Jefe de proyecto 4 160
Identificacion de requisitos Jefe de proyecto 8 320
Anilisis del sistema 64 1520
Definicion del sistema Jefe de proyecto 8 320
Experto en sector
Requisitos del sistema deportivo 16 240
Analisis de subsistemas Analista-programador 4 80
Analisis de casos de uso Analista-programador 4 80
Analisis de clases Analista-programador 8 160
Elaboracién del modelo de datos Analista-programador 8 160
Definicion de interfaces Analista-programador 8 160
Elaboracién de presupuesto Jefe de proyecto 8 320
Diseno del sistema 192 3840
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Arquitectura del sistema Analista-programador 24 480
Disefio de clases Analista-programador 16 320
Disefio de casos de uso reales Analista-programador 24 480
Disefio de base de datos Analista-programador 32 640
Disefio de la interfaz Analista-programador 40 800
Especificacion del plan de pruebas Analista-programador 56 1120
Construccion del sistema de
informacion 357 6980
Preparacion del proyecto Analista-programador 5 100
Sistema de gestion 256
Subsistema de gestién de club Analista-programador 48 960
Subsistema de gestién de equipos Analista-programador 136 2720
Subsistema de scouting Analista-programador 40 800
Subsistema de gestién de usuarios Analista-programador 32 640
Construccion de API Analista-programador 48 960
Ejecucion de pruebas Probador de software 32 480
Elaboracién de manuales Analista-programador 16 320
Cierre del proyecto 16 640
Elaboracién del presupuesto final Jefe de proyecto 8 320
Descripcion de ampliaciones Jefe de proyecto 4 160
Glosario de términos Jefe de proyecto 4 160
Total 18180

11.1.2 Costes de material

Esta tabla muestra todos los costes derivados del material. Al tratarse de una tabla que une
conceptos diferentes, podria no quedar claro a que se refiere el concepto 'cantidad' o 'unidad’,
por lo que a continuacién se explica para todos los casos.

e En el caso de adquisicién de licencias, la cantidad se refiere a las cantidades
compradas de ese producto.

e En el caso de amortizaciones, las cantidades son los dias que se amortiza el recurso.
Por ejemplo, el caso de una oficina propiedad de la empresa, se amortiza por los dias
gue dura el proyecto, con un precio estimado calculado para la amortizacion.

Materiales Cantidad Precio/unidad Coste
Ordenador 114 1 114
Licencia Office 1 80 80
Licencia Project 1 50 50
Material de oficina 1 30 30
Amortizacidn oficina 114 10 1140
Total 1414
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11.1.3 Resumen

En el resumen unimos los gastos de los dos tipos de costes y se aplica el IVA para conocer el

coste final.

Concepto Cantidad
Costes de personal 13780
Costes de material 1140
Subtotal 14920
IVA 3133,2
Total 18053,2

11.2 Presupuesto de cliente

El presupuesto para el cliente incluye un desglose de los datos, pero sin entrar en tanto detalle
como en el presupuesto de costes. Ademas, en este presupuesto se incluye el beneficio de la

realizacion del proyecto, ya que el precio por hora que se cobra es superior al sueldo de los

trabajadores.

Concepto ‘ Precio/hora ‘ Horas
Precio del desarrollo del proyecto 18784
Definicion del proyecto 45,00 20 900
Andlisis del sistema 28,00 64 1792
Disefio del sistema 28,00 192 5376

Construccidn del sistema de

informacion 28,00 357 9996
Cierre del proyecto 45,00 16 720
Materiales 1414
Licencias de software 130
Amortizaciones y otros gastos 1284
Subtotal 20198
IVA 4241,58
Total 24439,58
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Capitulo 12. Referencias
Bibliograficas
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Capitulo 13. Apéndices

13.1Glosario y Diccionario de Datos

En este glosario se definen, por orden alfabético, todos los términos que se consideren
relevantes en el proyecto.

e Accion a balén parado: Se engloban bajo este término todas las acciones del juego que se
realizan desde el juego parado, tales como saques de falta, de banda, corners.

e Cliente: Persona o maquina que utiliza el sistema.

e  Club: Entidad deportiva que puede estar compuesta por uno o varios equipos.

e Competicion: Serie de partidos en la que participa un equipo, que consta de una
clasificacidn final.

e Controlador: Encargado de responder a los eventos sucedidos en el sistema, por lo general
peticiones del usuario.

e Deporte: Actividad fisica, ejercida como juego o competicidon, cuya prdctica supone
entrenamiento y sujecién a normas.

e Directivo: Cargo de responsabilidad de un club.

e Director deportivo: Responsable de toda la parcela deportiva de un club.

e Ejercicio: Actividad que realiza un equipo dentro de una sesién de entrenamiento.

e Entrenamiento: Sesidon formativa o preparatoria que realiza un equipo buscando la
consecucion de ciertos objetivos.

e Estadistica: En este contexto, la estadistica se refiere a todos los datos recopilados sobre
los sucesos relacionados con el deporte en cuestion, tales como goles, faltas o
rendimientos.

e Estrategia: Plan del equipo para conseguir su objetivo. Cominmente se relaciona con las
acciones a baldn parado, pero puede aplicarse para todo el juego.

e Framework: Conjunto estandarizado de practicas y criterios que sirve para resolver
problemas similares.

e Futbol: Deporte de equipo jugado con un baldén, once contra once y en un campo de
aproximadamente 105x68 metros.

e Futbol 7: Deporte de equipo jugado con un balén, siete contra siete y en un campo de
aproximadamente 65x45 metros.

e Futbol Sala: Deporte de equipo jugado con un baldn, cinco contra cinco y en un campo de
40x20 metros.

e Laravel: Framework PHP orientado al desarrollo web y de APIs. Utiliza el patron MVC
(Modelo-Vista-Controlador).

e Modelo: Representacién de la informacidn con la que el sistema trabaja.

e Noticia: Suceso destacable acontecido en el club.

e Partido: Evento competitivo en el que participa un equipo contra otro equipo dentro de
una competicion.

e Patrocinador: Empresa o persona que apoya econdmicamente al club a cambio de
publicidad.
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e PHP: Lenguaje de programacion de propdsito general.

e Scouting: Ojeo de jugadores a seguir, ya sea para su fichaje o como rivales, por parte del
equipo de ojeadores.

e Socio: Persona afin al club que paga una cuota anual para formar parte como miembro de
dicho club.

e Usuario: Persona que utiliza la aplicacién.

e Vista: Parte visual de la aplicacién, pantalla que se le muestra al usuario tanto para
mostrarle unos datos como para permitir su interaccién con ella.

13.2 Contenido entregado digitalmente

En esta seccién de describird el contenido entregado, determinando para qué sirve cada
elemento y dénde esta almacenado.

13.2.1 Contenidos

Directorio Contenido

./leeme.txt Documento de texto que detalla la estructura
entregada.

./sportManagement Cédigo fuente completo, siguiendo la
estructura de directorios de Laravel.

./documentacion Contiene la documentacién completa del
proyecto.

./database Script que genera una base de datos que
permite comenzar a trabajar conectando el
sistema a ella.
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