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Resumen

El objetivo primero de este Trabajo Fin de Grado es el de desarrollar una aplicacion
web que nos permita contabilizar las distintas acciones llevadas a cabo por los jugadores de
un equipo de futbol a lo largo de un partido y durante las diferentes temporadas y estudiatlas
desde un punto de vista estadistico. Para ello e-Footbal proporciona una interfaz intuitiva
para gestionar los integrantes de la plantilla, asi como los partidos que los mismos disputen
y en los cuales podremos recabar informacién sobre las actuaciones de nuestros jugadores,
para su posterior analisis.

Palabras clave: Estadisticas, gestion de datos, analisis, comparacion grafica.

Abstract

The main purpose of this Final Degree Project is to develop a web application that
allows us to count the different actions carried out by the players of a soccer team throughout
a match and during the different seasons and study them from a statistical point of view. To
do this, e-Footbal provides an intuitive interface to manage the members of the squad, as
well as the matches that they play and in which we can collect information on the
performances of our players, for later analysis.

Keywords: Statistics, data management, analysis, graphic comparison.
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Capitulo 1 — Introduccion

En este documento realizaremos una exposicién a modo de introduccion de todos
los componentes, funcionalidades y aspectos de interés acerca del proyecto e-Football,
tanto en el aspecto técnico y util de la aplicacion, como en su aspecto mas econémico, asi
como sus posibles mejoras y evolutivos.

1.1 Introduccidn

En la actualidad, el deporte y, més en concreto, el futbol es una disciplina que cada
vez esta mas igualada y donde todos los clubes de élite poseen, para sus jugadores, un
nivel de preparacién, tanto en lo fisico como en lo técnico, elevadisimo.

Los jugadores realizan entrenamientos y preparacion especifica en funcion de sus
cualidades, de su edad, de su fisionomia, de su rol en el equipo y de muchos mas aspectos
en busca de un optimo rendimiento dentro del terreno de juego. Aspectos como la
nutricion, el tiempo de descanso, los diferentes habitos que llevan los jugadores son cada
vez mas estudiados y analizados en busca de la perfeccion. Incluso en los Gltimos afios se
trabaja cada vez mas el apartado psicoldgico de los jugadores para que puedan rendir de
un modo mas eficiente.

De este modo las diferencias entre los equipos cuando se enfrentan se han reducido
mucho, y cada vez, vemos mas equipos modestos peleando con los mas grandes cuando
se les da la oportunidad. Es por lo que cualquier minima ventaja que se pueda obtener con
respecto a los demés, puede suponer la diferencia entre ganar o perder, y en
contraposicion, el no disponer de los mismos medios o tecnologias que los rivales puede
colocarte en una posicion de desventaja.

Conocer bien las capacidades de los jugadores, mediante la evaluacién de su
rendimiento dentro del campo, puede darnos informacion importante a la hora de tomar
decisiones en cuanto a elegir los jugadores que seran titulares en un determinado
encuentro o con respecto a realizar entrenamientos enfocados a mejorar las capacidades
positivas de cada jugador y/o a mitigar aquellos aspectos del juego en que los jugadores
se encuentran mas débiles.

1.2 Motivacién

En este contexto surge e-Football como una herramienta para los equipos de cara a
analizar las actuaciones de sus jugadores en términos numéricos concretos y asi poder
compararlos con el resto de los comparieros o establecer perfiles. Con estos datos en la
mano serd mas facil para los cuerpos técnicos poder evaluar a los integrantes de la
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plantilla y detectar los puntos fuertes de cada jugador, asi como los aspectos a mejorar,
ademaés de poder realizar comparaciones entre futbolistas de cara a tomar decisiones.

Lo que se quiere ofrecer con e-Football a los equipos que decidan contar con
nuestros servicios es la capacidad de obtener sus propios datos de sus jugadores de una
manera totalmente objetiva y personalizada para poder analizar los aspectos del juego que
se quiera, visualizando estos datos de una manera fécil y de un modo que permita
compararlos.

1.3 Objetivos

El objetivo sobre el que se va a centrar e-Football es el de la recogida y agrupacién
de datos sobre los jugadores de un equipo de fatbol en los diferentes partidos y
temporadas, y facilitar al usuario final la visualizacién de estos, de modo que pueda
analizarlos.

Para llevar a cabo el objetivo general se describen los objetivos principales que
buscaremos cubrir en este proyecto:

ID Objetivo | Nombre del Objetivo

OBJ-01 Implementar un sistema que permita registrar y visualizar jugadores y
sus datos.

OBJ-02 Implementar un sistema que permita registrar y visualizar partidos y su
informacion.

OBJ-03 Implementar un sistema para la introduccion y visualizacion de las

estadisticas de un jugador registrado y durante un partido registrado.

OBJ-04 Implementar un sistema para la visualizacion de las estadisticas
agrupadas de los jugadores obtenidas de los datos previamente
introducidos

Tabla 1. Objetivos del Proyecto.

Para asegurar la consecucion de los objetivos, cada uno de ellos va ligado a unos
criterios de aceptacion que nos indicaran si el objetivo esta alcanzado.
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ID Criterio Aceptacion Descripcion del Criterio ID objetivo asociado

CA-01 La aplicacion guarda todos los
datos de los jugadores.

CA-02 La aplicacion  permite la
visualizacion de los jugadores
actuales de la plantilla y de los
antiguos miembros.

La aplicacion permite la vision
CA-03 individual de cada uno de los OBJ-01
jugadores.

La aplicacion  permite la
CA-04 introduccién o edicion de la foto
identificativa del jugador.

La aplicacion permite expulsar
CA-05 jugadores de la plantilla del
equipo.

Tabla 2 . Criterios de aceptacion del OBJ-01.

ID Criterio Aceptacion Descripcion del Criterio ID objetivo asociado

CA-01 La aplicacién guarda los datos de
los partidos del equipo.

CA-02 La aplicacion  permite la
visualizacion de todos los partidos OBJ-02
ordenados.

La aplicacion permite la vision
CA-03 individual de cada uno de los
partidos.

Tabla 3. Criterios de aceptacion del OBJ-02.
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ID Criterio Aceptacion Descripcion del Criterio ID objetivo asociado
CA-01 La aplicacion guarda las
estadisticas de un jugador durante
un partido.
CA-02 La aplicacion  permite la

visualizacion  las  estadisticas
logradas por un jugador en un
partido.

0OBJ-03
La aplicacion permite la vision de
CA-03 los jugadores cuyas estadisticas se
han registrado par aun partido.

La aplicacibn  permite la
eliminacion  las  estadisticas
logradas por un jugador en un
partido.

CA-04

Tabla 4 . Criterios de aceptacion del OBJ-03.

ID Criterio Aceptacion Descripcion del Criterio ID objetivo asociado

CA-01 La aplicacion permitira analizar las
estadisticas por jugador.

CA-02 La aplicacion permite analizar
jugadores con respecto a una
estadistica.

La aplicacién permite establecer OBJ-04

CA-03 los perfiles estadisticos de los
jugadores por temporada.

La aplicacion permite obtener las
CA-04 estadisticas acumuladas de los
jugadores por temporada.

Tabla 5. Criterios de aceptacion del OBJ-04.
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1.4 Alcance

Esta aplicacion esté destinada a aquellos equipos mas modestos que deseen poder
obtener sus propios datos sobre las actuaciones de sus jugadores durante los encuentros
de la temporada, para poder llevar a cabo un andlisis posterior de los mismos que les
permita mejorar en cada uno de esos aspectos de manera individualizada. Va dirigido
principalmente a aquellos clubes que no tienen acceso o no tienen recursos suficientes
para la utilizacién de un software mas avanzado o cuyos partidos no se retrasmitan por
video en ninguna plataforma, con lo cual tampoco pueden contratar un servicio externo
para la captacion de estos datos.

Con una interfaz sencilla e intuitiva los miembros del cuerpo técnico, o personas
encargadas, podran visualizar el partido, bien en directo o bien en diferido, si este se
graba, y recopilar todos los datos de los participantes para después estudiarlos.

Para esto se ha construido una aplicacion de gestion on-premise (en local) para que
el encargado de esta seccidn en el equipo pueda:

e Gestion de jugadores: Incluye aquellas funcionalidades relacionadas con la
creacion y visualizacion de los jugadores. Permite la visualizacion de la lista de
los jugadores, tanto de la plantilla actual como de los exmiembros, asi como la
posibilidad de realizar filtrados en ella. También permite ver un detalla de cada
uno de ellos con sus datos. Incluye también la edicion de la foto del jugador y la
expulsion de un jugador de la plantilla actual.

e Gestion de partidos: Incluye todas aquellas funcionalidades asociadas a la
creacion de partidos, asi como a la visualizacion del detalle de estos y su
eliminacién. También se puede ver una lista con todos los partidos registrados por
orden temporal inverso y realizar filtrados en ellos.

e Gestibn de datos estadisticos: Comprende todas las funcionalidades
relacionadas con la recopilacién y la visualizacion de datos estadisticos sobre las
actuaciones de los jugadores. Incluye la introduccion de los datos de un partido y
su visualizacion, asi como su eliminacién, y la obtencion de un resumen
acumulado de estos datos en una temporada concreta.

e Analisis estadisticos: Incluye todas aquellas funcionalidades sobre la obtencion
de graficas de los datos representativas para poder realizas analisis o
comparaciones de ellas.

En esta fase de la aplicacion se presenta una version genérica enfocada al cliente tipo
que pudiera estar interesado. La aplicacidon y su estructura esta disefiada de un modo
flexible lo que facilita la realizacion de aquellos cambios que el cliente vea oportunos. En
una segunda fase, ya encaminada a un cliente en concreto que requiriese del servicio, se
incluiran todos aquellos cambios que el cliente necesitara, con un impacto minimo en la
codificacion de la web, y que permitiera a cada cliente disponer de una aplicacion
totalmente personal y adaptada a sus necesidades. Estamos hablando, en este sentido, de
la variacion, inclusion o eliminacion de apartados estadisticos, 0 de modificaciones en la
estructura de datos para incluir todo aquello que el cliente concreto crea necesario para
sus intereses.
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Se presenta a continuacion el arbol de caracteristicas de la aplicacion, por medio de
un diagrama de espina de pescado:
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Figura 1. Arbol de caracteristicas de la aplicacion.
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1.5 Entorno tecnologico

En este apartado se introducen las herramientas utilizadas para desarrollar la
aplicacion.

1.5.1 Plataformas o frameworks

Esta aplicacion web se ha desarrollado utilizando la herramienta Wamp. Este
entorno nos permite hacer uso de lenguajes tanto de backend como de frontend asi como
de bases de datos. WAMP (Windows, APACHE, MySQL y PHP) nos facilita un paquete
para instalar un servidor web en sistemas operativos Windows. Con un Unico paquete
podemos instalar los diferentes servicios necesarios para montar una web en el PC.

Figura 2 . Logo de Wamp

Concretamente WAMP nos va a facilitar:

e Apache: Servidor de HTTP y HTTPS de codigo abierto disponible para la
plataforma de Windows que nos permite desarrollar webs con contenido tanto
estatico como dinamico.
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APACHE

HTTP SERVER PROJECT

Figura 3. Logo de Apache

e MySQL.: Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales.

MySQL

Figura 4. Logo de MySQL

e PHP: Lenguaje de programacion interpretado y disefiado especificamente para
webs de contenido dinamico.

hp

Figura5 . Logo de PHP
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Como herramientas para la administracion del codigo hemos utilizado:

e phpMyAdmin: Herramienta para manejar la administracion en de MySQL
utilizando el navegador web.

phpMyAdmmin

Figura 6 . Logo de phpMyAdmin

e Notepad++: Editor de texto que permite editar todos los archivos relacionados
con el desarrollo de un proyecto software.

Figura 7 . Logo de Notepad++

1.5.2 Herramientas de soporte

e Microsoft Word: Software de procesamiento o tratamiento de textos usado para
la creacion de la documentacion.

e Draw.io: Editor de diagramas que permite crear y editar diagramas en la nube y
en escritorio y que tiene la capacidad de exportar los diagramas en mdaltiples
formatos.
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e Google Chrome: Navegador para comprobar el funcionamiento de la aplicacion.

e Paint: Para completar determinados diagramas.

e Excel: Hoja de célculo. Utilizado para realizar el diagrama de Gant del proyecto.

e Star UML: Es una herramienta para el modelamiento de software basado en los
estindares UML (Unified Modeling Language) y MDA (Model Driven
Arquitecture)
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Capitulo 2 — Estado del arte

En este apartado analizaremos aquellos desarrollos de ultima tecnologia
realizados en el mismo &mbito que nuestra aplicacién y que realizan funciones similares.
De este modo podremos observar nuestras partes comunes con estos y destacar aquellas
diferencias que podamos utilizar para despuntar en el sector.

2.1 EIl mercado de las aplicaciones de recopilacion de
datos para analisis

En este mercado lo que nos encontramos son aplicaciones por medio de las cuales
podremos crear formularios personalizados, donde incluiremos todas aquellas preguntas
o0 apartados que queramos analizar y los posibles valores a introducir. Una vez creados,
se envian al publico objetivo que bien pueden ser clientes o bien empleados de la misma
empresa que recogen datos por medio de la observacién (al igual que haremos nosotros).
Rellenados estos formularios, los resultados se envian y guardan para futuros analisis.

En este campo tenemos numerosas aplicaciones de las cuales queremos destacar,
por su polivalencia y por ser muy completa, la app FastFleld:

% fastfield AECqy

Data Collection —_ : AL |
in 3 Simple Steps ubmityourform 1

Build and deploy
your form == -

Distribute & Analyze

— ot g

reports

Figura 8 . Ejemplo interfaz FastField

FastField es una plataforma de creacion de formularios para dispositivos moviles
totalmente personalizable. Crea y entrega formularios digitales para inspeccion, listas de
verificacion o cualquier otra recopilacion de datos que se necesite. FastField garantiza la
facilidad de uso para sus usuarios y asegura que los flujos de trabajo y envios
personalizados se utilicen de manera efectiva para enrutar los formularios, informes y
datos. El uso de la aplicacion de un sistema de recopilacion de datos sin conexion asegura
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que las empresas tengan acceso a todos sus datos, que estan disponibles en cualquier lugar
y en cualquier momento. Los formularios creados también se pueden configurar para
verificar y hacer cumplir las condiciones de obligado cumplimiento, asi como de
seguridad. El uso de formulas integradas para la puntuacion y los calculos avanzados
también se pueden incluir en los formularios.

2.2 El mercado de las aplicaciones de analisis de datos
deportivos

Como hemos comentado anteriormente, en el futbol actual se utiliza cada vez méas
el apoyo de la tecnologia para complementar el conocimiento visual. Hoy los cuerpos
técnicos de los clubes de futbol apoyan sus decisiones en datos numéricos para respaldar
ideas o descubrir otras nuevas.

Encontramos en este ambito, una gran variedad de aplicaciones y webs que nos
permiten realizar este tipo de analisis de datos dependiendo de cuales son nuestras miras
0 nuestro objetivo con ellos:

CLASIFICACION @

® 0 ©
Profesional ®
Wyscout State Zone Be Soccer OneFootball
o
b4
LaLiga Champions
League
. : °
Semiprofesional
365 Scores Fatbol
resultados
Exm Q9
—
Sofascore FotMob @ @
Goal Data Goal Live
Analisis | Scout Periodistico Aficionado

Figura 9 . Grafica de aplicaciones similares

Por similitud a nuestra web y por habernos servido de referencia en algunos
acpectos podemos destacar, en el &ambito mas profesional, dos:
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BeSoccer:

5] 3ESOCCER

Figura 10 . Logo de BeSoccer
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Figura 11 . Ejemplo interfaz BeSoccer

0lagesta 1987
Moena
Fspaina @

Furopa

curope del Sur

-~
kspana &

DEL(Delanterc)
Zurdo
83

89

BeSoccer posee una gran base de datos con estadisticas especificas de equipos y
jugadores. Al seleccionar un partido se podra conservar desde informacion previa de los
equipos hasta un analisis de resultados posibles. Otra forma de recorrer esta app es
introduciendo los datos de un jugador, alli también obtendras datos con mucho detalle.
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SofaScore:

E SofaScore

Figura 12 . Ejemplo interfaz BeSoccer

SofaScore presenta informes que estdn centrados en los rendimientos
individuales de los jugadores mediante, estadisticas y valoracion algoritmica. Estas
valoraciones se encuentran en cada seccion de la app, es decir, se encuentran, también,
estos informes a nivel de equipo y a nivel de partido.

Cody Gakpo

¢ Cody Gakpo
:=. PSVvs. Volendam

&= PSV Eindhoven SofaScore m

Statistical rating PSV 7 - 1 Volendam 31 Aug
-
- NED 23 189 cm Minutes played 63'  Ground duels (won) 6(4)
Nationality 7 May 1999 Height .
Sy ’V E Goals 3 Aerial duels (won) 1(1)
. Assists 0 Possession lost 10
Right M 11
Preferred foot Position Shirt number Shots on target 5 Fouls
Shots off target 1 Wasfouled 0
Is player value higher o (€] Shots blocked 0 Clearances 0
Pl I or lower? v
bl Dribble attempts (succ.) 3(2) Blocked shots 0
Touches 47 Interceptions 0
Strengths
Lw long shots, Acc. passes 24/28 (86%)  1ackles E
playmaking, Key passes Dribbled past 0
MC AM: ST consistency
Crosses (acc.) 5(2)
Weaknesses Long balls (acc.) 1(1)
No outstanding
weaknesses Big chances created 1

& SofaScore

Figura 13 . Ejemplo interfaz SofaScore

2.3 Analisis DAFO  (Debilidades, @ Amenazas,
Fortalezas y Oportunidades)

El DAFO es una herramienta de analisis que permite a las empresas conocer su
situacion presente para, en funcion de ello, tomar decisiones de cara al futuro. Por tanto,
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un DAFO funciona a modo de diagndstico, después de estudiar y radiografiar los puntos
claves internos de un negocio. DAFO es acrénimo de:

2.3.1 Debilidades

Caracteristicas que limitan nuestra capacidad de desarrollo de negocio en el
entorno que nos encontramos:

e Vamos a intentar entrar en un mercado maduro, con aplicaciones de
analisis de datos deportivos con afios de experiencia.

e Para poder llevar a cabo una captura perfecta de los datos en vivo y en
directo debemos disponer de varios usuarios visualizando el evento para
realizar el seguimiento de los jugadores. Esto implica una logistica
complicada.

2.3.2 Amenazas

Factores externos que pueden impedir la ejecucion de la estrategia o poner en
peligro la viabilidad del negocio:

e El mercado de este tipo de aplicaciones es un mercado consolidado y que ofrece
sus servicios en sistemas tactiles o incluso mezclan la recopilacién de datos de
manera manual con IA (Inteligencia Artificial).

2.3.3 Fortalezas

e Posibilidad de ofrecer, con una app base, una aplicacion totalmente personalizada
y adaptada las necesidades del club, tanto en lo deportivo, como en lo econémico.
e Modelo escalable.

2.3.4 Oportunidades

e Existe un gran nicho de mercado en todos aquellos clubes modestos que graban
sus partidos y que pueden disponer asi de la herramienta para captar datos en
diferido.

e Dado que el modelo de negocio se basa en un software econémico, serd una
alternativa real a aguellos servicios de alto coste que estan operando en el mercado
actual.
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Capitulo 3 — Planificacion

3.1 Metodologia de trabajo

Tras un detenido analisis de las metodologias de trabajo mas recomendables para
el desarrollo software y atendiendo a la estructura del proyecto y a los recursos de que
disponemos hemos concluido realizar este trabajo usando una metodologia de desarrollo
iterativo e incremental.

El modelo incremental de gestion de proyectos tiene como objetivo el crecimiento
progresivo de la funcionalidad, es decir, nuestro producto ird evolucionando con cada uno
de los incrementos hasta completar todas las funcionalidades y amoldarse a los
requerimientos.

Las iteraciones no seran independientes, si no que estaran vinculadas de manera
que supongan un avance con respecto a lo anterior. Por ello, las diferentes funcionalidades
seran dependientes unas de otras ya que para poder completar ciertos desarrollos sera
necesario, previamente, haber completado otros de los cuales deriva o necesita.

Una de las ventajas de esta metodologia es que no es necesariamente un modelo
rigido y podra adaptarse a las caracteristicas de cualquier tipo de proyecto De este modo
esta metodologia va a tener al menos 7 fases:

1. Requisitos: Objetivos centrales y especificos que del proyecto.

2. Definicién de las tareas y las iteraciones: teniendo en cuenta lo que se busca,
se hace una lista de tareas y se agrupan en las iteraciones que tendra el
proyecto. Esta agrupacion no puede ser aleatoria. Cada una debe perseguir
objetivos especificos que la definan como tal y que tenga viabilidad de ser
desarrollada teniendo en cuenta la dependencia de tareas.

3. Disefio de los incrementos: Establecidas las iteraciones, es preciso definir
cudl sera la evolucién del producto en cada una.

4. Desarrollo del incremento: Se realizan las tareas previstas y se desarrollan
los incrementos establecidos en la etapa anterior.

5. Validacion del incremento: Al término de cada iteracion, los responsables de
la gestidn del proyecto deben dar por buenos los incrementos que cada una de
ellas ha arrojado.

6. Integracion de incrementos: Una vez son validados, los incrementos dan
forma a lo que se denomina linea incremental o evolucion del proyecto en su
conjunto.

7. Entrega del producto: Cuando el producto en su conjunto ha sido validado y
se confirma su correspondencia con los objetivos iniciales, se procede a su
entrega.

Las fases 4, 5y 6 se repetiran de manera ciclica hasta completar e integrar todos
los requerimientos.
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La fase 7 no tiene por qué suponer la entrega final del proyecto. Una vez entregado
el proyecto a cliente y revisados los resultados, este podré visualizar lo obtenido y puede
que necesite modificar o afiadir nuevos requisitos. De esta manera esta sera una entrega
parcial y podremos repetir las fases anteriores, aunque ahora se realizaran mas rapido.

En el caso concreto de nuestro proyecto las iteraciones de las fases 4, 5y 6
incluirdn cada vez nuevas funcionalidades que dependeran de las anteriores y que iran
definidas de la siguiente manera:

- Iteracion cero: En la iteracion cero realizaremos las tareas correspondientes
al montado y conexion del entorno ademas de la creacion de la base de datos.
También estructuraremos las diferentes carpetas de la aplicacién donde iremos
incluyendo més adelante las paginas y las interfaces.

- Primera iteracién: En esta iteracion desarrollamos aquellas funcionalidades
relacionadas con la creacion y visualizacion, en lista y en detalle, tanto de los
jugadores como de los partidos del calendario.

- Segunda iteracion: En esta iteracion realizamos los desarrollos relacionados
con el filtrado de jugadores y de partidos. También desarrollamos la
funcionalidad de afiadir las estadisticas de uno o varios jugadores a los partidos
concretos.

- Tercera iteracion: En esta iteracion desarrollamos las funcionalidades de ver
los resimenes de las estadisticas registradas de los jugadores tanto en los
partidos como a lo largo de las temporadas.

- Cuarta iteracién: En esta iteracion creamos los desarrollos de todas las
funcionalidades relacionadas con la creacion de gréficas para el analisis y
comparacion de los datos de los jugadores. Comprende el andlisis de las
estadisticas por jugador, de los jugadores para una estadistica y de los perfiles
estadisticos de los jugadores; todo ello desde un punto de vista grafico.

3.2 Planificacion temporal

Con la metodologia a utilizar realizamos la planificacion de las tareas necesarias
para el desarrollo del proyecto. De esta manera realizaremos las estimaciones de los
presupuestos, asi como la fecha de fin del proyecto y posterior entrega a cliente.

Entendemos que no toda la jornada laboral sera dedicada en exclusiva a la
realizacion de este proyecto en concreto. Por lo tanto, el tiempo que se tomarda como
referencia y que por tanto se computara a la hora de realizar las estimaciones del precio
es 5 horas diarias de lunes a viernes. Estableciendo este periodo de 5 horas de un
empleado como una jornada.
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Primero tendremos que afiadir la estimacion de la duracion de las tareas previas a
las iteraciones:

Requisitos: Esta fase se desarrolla por el jefe de proyecto en sincronia con el
cliente y en la cual se concretan los requisitos especificos y las caracteristicas
solicitadas por el cliente y como se traducen estas en el desarrollo del
producto. Se estima que la duracion de esta fase se alargara unas 5 jornadas
en las que el cliente expondré sus puntos de vista y necesidades y el jefe de
proyecto, junto con el equipo, valorara las peticiones y propondra las suyas
propias hasta llegar a un conjunto de requisitos consensuados entre todos.

Definicion de las tareas y las iteraciones: Una vez el equipo, y mas en
concreto el analista, con ayuda del jefe del proyecto, tenga todos los requisitos
solicitados disefiara las iteraciones, que hemos visto antes, e incluira dentro de
ellas las tareas que deberan realizar los programadores. La estimacion de esta
fase sera de 2 jornadas.

Disefio de los incrementos y sus tareas: Una vez especificadas las tareas
dentro de las iteraciones el analista distribuira las tareas entre los
programadores de la mejor manera posible documentando para ellos todo lo
necesario para realizar la tarea y que pueda ser integrada en el global del
proyecto, ya que a menudo los programadores dispondran de pequefias
subtareas que no les ofrecen una vision de conjunto del proyecto y necesitaran
de la guia del analista. Ademas, se preve que los programadores no tendran el
mismo conocimiento técnico que los analistas y por ello necesitaran
complementarse. La duracion estimada de esta fase sera de 3 jornadas.

A continuacién, se configura la siguiente tabla de tareas con respecto a las
jornadas estimadas en el desarrollo de las iteraciones donde se ha incluido el trabajo del
programador:

e-Football 41 jornadas
Iteracion cero /

Montar entorno 5
Crear BBDD 2

Crear partido

Listar y paginar partidos

Crear jugadores

Listar jugadores

Detalle del jugador

Expulsar jugador

PP NP W
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Detalle del partido
Segunda iteracion
Filtrar partidos
Afadir estadisticas
Tercera iteracion
Eliminar estadisticas

Cuarta iteracion

Grafica comparativa de estadisticas

Tabla 6 . Estimacion de las tareas en de desarrollo para el diagrama de Gantt

A continuacion, la representacion en calendario por semanas suponiendo que el
proyecto se inicia el dia 1 de noviembre de 2022:

No

TAREA INICIO FIN Duracién e DiAS
Fases previas al desarrollo 1-11-22 15-11-22 10 5 15
Requisitos 1-11-22 8-11-22 5 3 8
Definicién de tareas 9-11-22 10-11-22 2 0 2
Disefio de incrementos 11-11-22 15-11-22 3 2 5
Iteracion cero 16-11-22 24-11-22 7 2 9
Montar entorno 16-11-22 22-11-22 5 2 7
Crear base de datos 23-11-22 24-11-22 2 0 2
Iteracion uno 25-11-22 15-12-22 13 8 21
Crear partido 25-11-22 25-11-22 1 0 1
Listar y paginar partidos 26-11-22 30-11-22 3 2 5
Crear jugadores 1-12-22 1-12-22 1 0 1
Listar jugadores 2-12-22 3-12-22 2 0 2
Detalle del jugador 4-12-22 7-12-22 1 3 4
Expulsar jugador 8-12-22 9-12-22 1 1 2
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No

TAREA INICIO FIN Duracién | les DiAS
Editar foto del jugador 10-12-22 11-12-22 2 0 2
Detalle del partido 12-12-22 12-12-22 1 0 1
Eliminar partido 13-12-22 15-12-22 1 2 3
Iteracién dos 16-12-22 26-12-22 7 4 11

Filtrar jugadores 16-12-22 16-12-22 1 0 1
Filtrar partidos 17-12-22 18-12-22 2 0 2
Recopilar estadisticas 19-12-22 22-12-22 2 2 4
Anadir estadisticas 23-12-22 23-12-22 1 0 1
Listar jugadores participantes 24-12-22 26-12-22 1 2 3
Iteracion tres 27-12-22 1-1-23 4 2 6

Ver detalle de estadisticas de jugador 27-12-22 28-12-22 2 0 2
Eliminar estadisticas 29-12-22 31-12-22 1 2 3
Obtener estadisticas por temporada 1-1-23 1-1-23 1 0 1
Iteracion cuatro 2-1-23 25-1-23 17 7 24

Grafica comparativa jugadores 2-1-23 10-1-23 6 3 9
Grafica comparativa estadisticas 11-1-23 18-1-23 6 2 8
Graéfica de perfiles 19-1-23 25-1-23 5 2 7

Tabla 7 . Estimacion de tareas en calendario

Con estos datos podemos disefiar el siguiente diagrama de Gantt que constara de
51 jornadas de trabajo mas los fines de semana (color gris) y festivos nacionales (color
beige):
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Figura 14 . Diagrama de Gantt
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3.3 Analisis de costes

3.3.1 Coste de los componentes hardware

Analizamos los componentes hardware necesarios para el desarrollo del proyecto.
Tenemos en cuenta el tiempo de vida Gtil de los componentes y el tiempo de uso que se
les dara. Calculamos asi el coste real de los componentes para desarrollar la aplicacion.

Los precios se ajustan a los casi 3 meses que dura el desarrollo:

Componente Precio Vida Util Coste real
Ordenador 1.100,00 € | 48 meses 3/48 = 6,25 % 68,75 €
Monitor 1 130,00 € | 36 meses 3/36 = 9,38 % 12,20 €
Raton 30,00 € | 36 meses 3/36 = 9,38 % 2,82 €
Teclado 40,00 € | 24 meses 3/24 = 12,50 % 5,00 €
Conexion a internet 50,00 € | 1 mes 300,00 % (3 meses) 150,00 €
Total 238,77 €

Tabla 8 . Coste de los componentes hardware

3.3.2 Coste de los componentes software

Analizamos los componentes software para el desarrollo del proyecto. Usaremos
el mismo método de costes que el utilizado para los costes hardware.

Los precios se ajustan a los casi 3 meses que dura el desarrollo:

Componente Precio % Uso Coste real

Vida Util

Windows 11 Home 145,00 € | 48 meses 3/48 = 6,25 % 9,06 €
Microsoft 365 70,00 € | 12 meses 3/12 = 25,00 % 17,50 €
Servidor de base de 75,00 € | 1 mes 300,00 % | 225,00 €
datos (3 meses)

Total 251,56 €
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Tabla 9. Costes de componentes software

3.3.3 Coste de personal

En esta seccion vamos a desglosar el coste de los recursos humanos necesarios para
la realizacién del proyecto. A pesar de que el proyecto se ha desarrollado exclusivamente
por una persona (motivo por el cual las tareas no se han podido realizar de manera
paralela), las tareas que se han llevado a cabo pertenecen a diferentes roles dentro de la
estructura de equipo. Dependiendo del rol del personal, sus funciones y misiones son
diferentes, también lo son sus aptitudes y preparacion, por ello los costes de cada uno
seran diferentes.

- Gestor de proyecto o lider de equipo: Gestiona y coordina el trabajo en
equipo distribuyendo las tareas y organizando los plazos de desarrollo. Las
tareas de evaluaciones y reuniones con cliente para coordinar cliente y equipo
también le pertenecen.

- Analista: Se encarga de obtener y concretar los requisitos. Realiza las tareas
de analisis de los requisitos para traducir esto en codigo o pseudocodigo con
vistas a trasladar y organizar las tareas de los desarrolladores.

- Desarrollador: Implementa a nivel de codigo las funcionalidades del sistema
mediante la realizacion de las tareas encomendadas por el analista. También
se encarga de realizar pruebas unitarias del cddigo que va desarrollando, para
garantizar el avance del desarrollo.

Teniendo en cuenta las horas segln las jornadas planificada, y las competencias de
cada uno de los roles, se presentaran los siguientes costes de trabajo:

Rol Horas Coste por hora Coste total

Gestor de proyecto 25 21,00 €/h 525,00 €

Analista 25 17,00 €/h 425,00 €

Programador 205 14,00 €/h 2870,00 €
Total 3820,00 €

Tabla 10 . Costes de personal

3.3.4 Andlisis de costes por el método Albrecht

En este apartado realizaremos un analisis de los costes mediante puntos de funcion,
evaluando el coste del trabajo de cada una de las funciones de la web. Asi estimaremos
el coste del desarrollo.
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Las funciones de la aplicacion se van a clasificar para decidir su coste mediante los
puntos de funcidn en los siguientes grupos:

Entradas de usuario: Datos que el usuario introduce en el sistema.

Salidas de usuario: Datos que la aplicacion le muestra al usuario.

Consultas externas: Peticiones que se procesan por parte de un sistema
externo a la aplicacion y que interactta con ella.

Ficheros logicos internos: Archivos que la aplicacion almacena en la base de
datos.

Ficheros l6gicos externos: Archivos que la aplicacion almacena en otro lugar
que no es el dispositivo en el que se usa la aplicacion.

Usaremos también la siguiente tabla para determinar (de forma cualitativa) la
complejidad de cada una de las funcionalidades que ya tenemos clasificadas:

Salidas y consultas externas

Entradas externas

N.© de | Tipos de datos distintos | N.° de | Tipos de datos | N.° de | Tipos de datos
tipos de tipos de | distintos tipos de | distintos
registro registro registro

1-19 20-50 | +51 1-5 6-19 | +20 1-4 5-15 | +16
1 Baja Baja | Media | 0-1 Baja | Baja | Media | 0-1 Baja | Baja | Media
2-5 Baja Media 2-3 Baja | Media 2-3 Baja | Media
+6 Media +4 Media +3 Media

Tabla 11 . Complejidad de las funcionalidades

Bajo los supuestos dados, ahora pasamos a detallar las funcionalidades asociadas a
cada categoria, junto a la complejidad, “a priori” estimada:

1. Entradas del usuario:

Entradas Complejidad

Formulario de registro de jugador Baja
Formulario de registro de partido Baja
Formulario de registro de estadisticas Alta
Formulario de blsqueda de partidos Baja
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Entradas Complejidad

Formulario de filtrado de jugadores Baja
Formulario de afadir foto a jugador Baja
Formulario de estadisticas para jugador Media
Formulario de jugadores por estadistica Media
Formulario de perfiles de jugador Media

Tabla 12 . Entradas de usuario

2. Salidas del usuario:

REUES Complejidad

Calendario de partidos Baja
Listado de jugadores Baja
Ver detalle jugador Baja
Ver detalle partido Baja
Lista de detalle estadisticas Alta
Lista de estadisticas acumuladas Alta
Lista de participantes Media
Grafica por estadisticas Media
Grafica por jugadores para estadistica Media
Gréfica de perfiles Media

Tabla 13 . Salidas de usuario
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3. Archivos l6gicos internos:

Ficheros l6gicos Complejidad

Consulta de partidos Baja
Consulta de jugadores Baja
Consulta de estadisticas Media

Tabla 14 . Ficheros légicos internos

Ya hemos concretado los puntos de funcién, pero ain no estan ajustados. Ahora
debemos sumarlos atendiendo a su importancia y en funcién del grupo al que pertenece
cada funcionalidad y a su complejidad.

Los puntos de funcién sin ajustar calculados para cada grupo son los siguientes:

Peso complejidad baja  Peso complejidad media  Peso complejidad alta

Entradas 3x5=15 4x3=12 6x1=12
Salidas 3x4=12 4x4=16 6x2=12
Consultas externas 4x2=8 5x1=5 7x0=0
Ficheros internos 7x0=0 10x0=0 15x0=0
Ficheros externos 5x0=0 7x0=0 10x0=0

Total = 92 PENA

Tabla 15 . Puntos de funcion sin ajustar (PFNA)

Una vez obtenidos los puntos de funcion sin ajustar, debemos analizar el Factor de
Ajuste. De esta adaptacion se obtiene el valor definitivo en Puntos Funcion del Sistema
que se esta evaluando, aplicando correcciones dependiendo de las caracteristicas de la
aplicacion que afecten a la complejidad de esta. Existen 14 atributos de ajuste que
impactan en el desarrollo y que deben ser evaluados, si bien se evallan
independientemente.
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A cada atributo se le asignara un valor entre 0 y 5, dependiendo del grado de
influencia de estos.

Factor de ajuste Complejidad

Comunicacion de datos 4
Funciones distribuidas 3
Prestaciones 1
Gran uso de la configuracién 1
Velocidad de las transacciones 2
Entrada online de datos 5
Disefio para la eficiencia del usuario final 3
Actualizacion de datos online 0
Complejidad de procesos légicos internos 2
Reusabilidad del codigo 1
Facilidad de instalacion 2
Facilidad de operacion 0
Localizaciones multiples 1
Facilidad de cambios 2
Total: 27

Tabla 16 . Factores de ajuste

Para hallar el factor de ajuste (FA), empleamos la siguiente formula:
FA = 0,65 + 0,01 * Total del factor de ajuste
FA=0,65+0,01*27
FA =0,65+ 0,27
FA =0,92

Teniendo el factor de ajuste y los puntos de funcidn no ajustados, calculamos los
puntos de funcién ajustados:

PFA = PFNA * FA
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PFA =92 * 0,92
PFA = 84,64

Por altimo, se determina el calculo de la estimacion de la duracion. Para ello se
tiene en cuenta que cada punto de funcion ajustado equivale a 4 horas de trabajo.

Tiempo = PFA * horas
Tiempo = 84,64 * 4

Tiempo = 338,5 horas de duracién

Una vez tenemos la estimacion de la duracion del proyecto, se pueden calcular los
costes del personal. Para calcularlo, se utiliza la misma estimacion temporal que hemos
utilizado anteriormente, por lo que las estimaciones de trabajo entre los roles son las
siguientes: 9,8% el gestor de proyecto, 9,8% el analista y 80,4% el desarrollador.

Coste por hora Coste total
Gestor de proyecto 33,20 21,00 €/h 696,57 €
Analista 33,20 17,00 €/h 564,40 €
Programador 272,15 14,00 €/h 3819,16 €
Total 5080,13 €

3.3.5 Comparativa de costes

Para obtener los costes de otra manera y poder comparar con los métodos usados
hasta el momento, valoramos la posibilidad de estimar los costes con el método
COCOMO.

En un primer acercamiento a la estimacidn vimos que los costes se disparaban con
respecto a los ya calculados. La metodologia COCOMO esta orientada al calculo de
costes para los lenguajes de programacion mas tradicional. Por ello, en el caso de nuestro
proyecto sobreestima la duracion.

Comparando la estimacion de puntos de funcion con la inicial realizada por
nuestra parte, se ve una diferencia significativa en los presupuestos que puede deberse a
numerosos factores como una planificacion inadecuada o una estimacion erronea de las
horas de trabajo.
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3.3.6 Presupuesto final

Para concretar el presupuesto final de la aplicacion finalmente no emplearemos los
datos concluidos durante la estimacion de trabajo por puntos de funcion o método
Albrecht. Hemos considerado que se ajusta mejor al trabajo realizado el coste de personal
que tiene en cuenta Unicamente el nimero de jornadas empleadas por cada uno de los
roles en el desarrollo total de la aplicacion.

Sumado a los costes de software y de hardware:
Presupuesto = Costes de personal + Costes SW + Costes HW
Presupuesto = 3820 € + 251,56 €+ 236,27 €
Presupuesto = 4307,83€
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Capitulo 4 — Analisis del sistema

4.1 Descripcion de los Actores

El actor es una entidad externa que tiene interés en interactuar con el sistema. A
menudo, es una persona que usa el sistema, pero también puede ser otro sistema o alguna
clase de dispositivo hardware que necesita interactuar con él.

Para nuestro proyecto necesitaremos Unicamente de un actor que serd el que
gestione y utilice todas las funcionalidades. Este actor lo denominaremos, de manera
genérica, administrador. El hecho de que solo haya un tipo de actor no significa que la
aplicacion web vaya a ser usada Unicamente por una persona, si no que las personas que
tendran acceso a ella tendran las mismas posibilidades.

4.2 Requisitos de usuario

En esta seccion se van a describir los requisitos de usuario, es decir, las
posibilidades que la aplicacion le ofrece al usuario mediante su interaccion con ella.

De este modo enumeramos los requisitos de usuario a continuacion:

Requisito  Descripcion

RU-01 El usuario podra afiadir jugadores

RU-02 El usuario podra visualizar la lista de jugadores de la plantilla

RU-03 El usuario podra visualizar el detalle de cualquiera de los jugadores

RU-04 El usuario podra filtrar los jugadores por posicion

RU-05 El usuario podra ver las estadisticas totales de un jugador en la temporada que
desee

RU-06 El usuario podré editar la foto del jugador

RU-07 El usuario podréa ver la lista de partidos registrados del equipo

RU-08 El usuario podra filtrar los partidos por diferentes criterios

RU-09 El usuario podra afiadir partidos al calendario

RU-10 El usuario podra ver los detalles de cualquier partido del calendario

RU-11 El usuario podra ver los jugadores que han participado en el partido

RU-12 El usuario podra ver las estadisticas en un partido de cualquier jugador que haya
participado

RU-13 El usuario podra anotar las estadisticas de un jugador en un partido y guardarlas
RU-14 El usuario podra obtener graficamente la comparacion de las estadisticas que
seleccione para un jugador y durante una temporada

RU-15 El usuario podra obtener graficamente la comparacion de los jugadores que
seleccione para una estadistica y durante una temporada

RU-16 El usuario podra obtener de manera grafica el perfil estadistico de los jugadores
gue seleccione y durante una temporada

RU-17 El usuario podra guardar cualquier grafica obtenida

RU-18 El usuario podra expulsar un jugador de la plantilla

RU-19 El usuario podra eliminar un partido de la base de datos
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Requisito

RU-20

Descripcion
El usuario podra eliminar las estadisticas de un jugador durante un partido de la
base de datos

RU-21

El usuario podré visualizar la lista de todos los jugadores registrados (plantilla y
fuera)

Tabla 17 . Requisitos de usuario

4.3 Casos de uso

Ahora que ya tenemos el resumen de los requisitos de usuario pasaremos a una
especificacion mas en detalle de estos. Para poder visualizarlo de una manera mas clara
haremos uso de diagramas de casos de uso para poder interpretar las posibles acciones
del usuario.

Administrador

cu-02 Cr%

partido CU-03 Filirar

\___4_/ <<Exberd5>> Cpa;gg

=<Extends=> CU-06 Reglstrar
{/l___ estadisticas de jugador
U-01 Ver calendario de

partidos

Sistema

=*Extends = CU-08 Ver estadisticas
del]ugadur en el partido |

- <Ext=r dzz>

I‘ e <<Ext EI'Id 1
<<Ene-1 Lo //—i _\\ >\-__
CU 04 Ver detalle™, =<Extends>= o

ﬂ\\ paM Cu-07 vh :
CU-19 Eliminar parfido — “-{  jugaderes del e

<<Exends>? G110 Filtrar |
CU-21 Verlista d8™,.- K_ wgzdores T
0003 IosﬂgLad—o,rgg/ — -\EL-J_—Z[J Eli@

<<Exfende=s T

T U-09 Ver lisia de <<Extendss> o eEmendsz (CU-12 Editar foto
T jugad lantilla A~ e U-11 Ver . del jugador
7 ugfl_Eres piant T detalle del
=<E>ct=nds>> jugador
<<Ene'1 =

CU 13 Expulsar]ugador CU-05 Afadir jugador
<<Extendsz="

CU-14 Obtener grafica
estadisticas para jugader
I ---"~.<_<Ex:ends>>
CU-15 Obtener grafica
\ju\gfiires para estadistica /™ "= *<Eaendss= B
"o CU-17 Guardar gréfica
/_‘ =<Extznds== e
CU-16 Obtener gréfical, ...~

e perfiles estadistico

U-13 Ver estadisticas de
Jjugador en temporada

Figura 15 . Diagrama de casos de uso
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En este diagrama hemos dejado recogidas todas aquellas acciones que el usuario
puede realizar con respecto a la aplicacion y sus relaciones de extensién o inclusion. A
pesar de esta representacion grafica, puede que algunos aspectos, en concreto, no hayan
quedado claros, por lo que a continuacion se presentara una especificacion de todos y
cada uno de los casos de uso.

4.4 Especificacion de los casos de uso

Version

Ver calendario de partidos

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-02, CU-03, CU-04, CU-19

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario visualizar el calendario de
partidos en orden inverso a su consecucion.

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta la pantalla principal del equipo

Flujo normal

Usuario Sistema

2. El sistema busca en la base de
datos todos los  partidos
registrados y los muestra.

1. El usuario accede al
calendario de partidos.

Postcondiciones

La lista de partidos se mostraréd en orden inverso a la fecha (los
mas recientes primero) y con no mas de 15 resultados por
pagina.

Excepciones

N/A

Importancia

Alta

Observaciones

N/A

Tabla 18 . Caso de uso “Ver calendario de partidos” (CU-01)
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CU-02 Crear nuevo partido

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CuU-01

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario crear nuevos encuentros para el
equipo y afadirlos al calendario.

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta la lista de partidos

Flujo normal

Usuario Sistema

2. El sistema busca en la base
de datos todos los partidos
registrados y los muestra
ademas de la opcion de afadir
uno Nuevo.

1. El usuario accede al
calendario de partidos.

3. El usuario accede a afadir
un partido nuevo.

4. El sistema muestra el

5. El usuario rellena el | formulario para registrarlo.

formulario y confirma la
creacion del partido.

6. El sistema registra lo datos
del partido en la base de datos
y regresa al calendario.

Postcondiciones

Se mostrara la lista de partidos con el nuevo partido afiadido el
primero.

Excepciones

No se podran crear dos partidos con la misma fecha.

Importancia

Alta

Observaciones

N/A

Tabla 19 . Caso de uso "Crear nuevo partido” (CU-02)
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CU-03 Filtrar partidos

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CuU-01

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario filtrar la lista de partidos
registrados.

Precondiciones

El usuario habré navegado hasta la lista de partidos y dispondra
de cuatro filtros: por rival, local/visitante, por temporada y por
jornada.

Flujo normal

Usuario Sistema

2. El sistema busca en la base
de datos todos los partidos
registrados y los muestra.

1. El wusuario accede al
calendario de partidos.

3. El usuario selecciona en los
filtros el valor deseado y los
ejecuta.

4. El sistema guarda los filtros
y busca en la base de datos los
partidos que los cumplany los
muestra.

Postcondiciones

Se mostrara la lista de partidos que cumplan los atributos de los
filtros.

Excepciones

N/A

Importancia

Media

Observaciones

N/A

Tabla 20 . Caso de uso "Filtrar partidos"” (CU-03)

CU-04 Ver detalle de partido

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-01, CU-06, CU-08
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CU-04 Ver detalle de partido

Actor | Usuario administrador

Descripcion | El sistema permitira al usuario ver el detalle de cualquiera de
los partidos registrados.

Precondiciones | El usuario habré navegado hasta la lista de partidos

Flujo normal | Usuario Sistema

1. El usuario accede al | 2. El sistema busca en la base
calendario. de datos todos los partidos
registrados y los muestra.

3. El usuario accede al detalle
del partido. 4. El sistema busca en la base
de datos el partido
seleccionado y muestra el
resumen de sus datos por
pantalla.

Postcondiciones | Se mostrara el detalle del partido con datos como el rival, la
fecha, la jornada y si fue partido de local o visitante.

Excepciones | N/A

Importancia | Alta

Observaciones | N/A

Tabla 21 . Caso de uso "Ver detalle de partido™ (CU-04)

Anfadir jugador

Version | 1.0

Autor | Sergio Prieto de Andreés

Referencias | CU-09

Actor | Usuario administrador
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Descripcion

Anadir jugador

El sistema permitira al usuario registrar un nuevo jugador en la
plantilla

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta la lista de jugadores

Flujo normal

Usuario Sistema

2. El sistema busca en la base
de datos los jugadores
registrados en plantilla y los
muestra con la opcién de
afiadir uno nuevo.

4. El sistema muestra el
formulario para afadir un
nuevo jugador.

1. El usuario accede a la lista
de jugadores de la plantilla.

3. El usuario accede a la
opcion de afadir jugador.

5. El jugador rellena los

campos del formulario. 6. El sistema guarda los datos

introducidos, los registra en la
base de datos como un nuevo
jugador y regresa a la plantilla.

Postcondiciones

Se registrara el nuevo jugador y se mostrara un mensaje.

Excepciones

Deberan rellenarse todos los campos con informacion valida.

Importancia

Alta

Observaciones

N/A

Tabla 22 . Caso de uso "Afiadir jugador" (CU-05)

Version

Registrar estadisticas de jugador

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andreés

Referencias

CU-04, CU-07

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario anotar las estadisticas de un
jugador en un partido y registrarlas.
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Registrar estadisticas de jugador

Precondiciones | El usuario habrd navegado hasta el partido en concreto en el
que quiere registrar las estadisticas del jugador que ha
participado en él.

Flujo normal | Usuario Sistema

1. El usuario accede al detalle | 2. El sistema busca y muestra
de partido y luego a los | los jugadores con estadisticas
jugadores participantes en él. | en ese partido y la opcion de
afiadir estadisticas de otro

jugador.

3. El usuario accede a afadir

estadisticas de otro jugador al

encuentro. 4. El sistema busca y muestra
los jugadores de la plantilla
actual.

5. El usuario selecciona el
jugador del cual quiere afadir
estadisticas. 6. El sistema muestra un gran
formulario para afiadir todas

las estadisticas.
7. El usuario rellena los datos

del formulario y los envia.
8. El sistema registra los datos
introducidos en el formulario
en la base de datos.

Postcondiciones | Se guardaran las estadisticas del jugador en ese partido y se
mostrara un mensaje.

Excepciones | Deberan rellenarse todos los campos con informacion valida,
no pudiendo quedar vacio el campo del minuto de salida.

Importancia | Alta

Observaciones | N/A

Tabla 23 . Caso de uso "Registrar estadisticas de jugador" (CU-06)

CU-07 Ver jugadores del partido

Version | 1.0

Autor | Sergio Prieto de Andrés
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CU-07 Ver jugadores del partido

Referencias

CU-08

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario visualizar una lista con los
jugadores que han disputado un partido.

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta el partido en concreto en el
que quiere ver las estadisticas del jugador que ha participado
en él.

Flujo normal

Usuario Sistema

2. El sistema busca en la base
de datos los jugadores que
tienen estadisticas registradas
en ese partido y los muestra

1. El usuario accede al partido
y a continuaciéon a los
jugadores que participaron.

Postcondiciones

El usuario podra ver una lista con los jugadores que han

disputado el partido (aquellos que tienen estadisticas
registradas para ese partido) y su roll (titular o suplente) en él.
Excepciones | N/A
Importancia | Media
Observaciones | N/A

Tabla 24 . Caso de uso "Ver jugadores del partido™ (CU-07)

Ver estadisticas del jugador en el partido

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-06, CU-07, CU-20

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitird al usuario visualizar un resumen de las
estadisticas de un jugador en un partido.
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CU-08 Ver estadisticas del jugador en el partido

Precondiciones | El usuario habrd navegado hasta el partido en concreto en el
que quiere ver las estadisticas del jugador que ha participado
en él.

Sergio Prieto de Andrés

Flujo normal

Usuario

Sistema

1. El usuario accede al partido
y a continuacion a los
jugadores que participaron.

2. El sistema busca en la base
de datos los jugadores que
tienen estadisticas registradas

en ese partido y los muestra.

3. El usuario accede al jugador
del que quiere ver las
estadisticas.

4. El sistema busca en la base
de datos las estadisticas del
jugador en ese partido y
muestra un resumen de estas.

Postcondiciones

El usuario podré ver un resumen de las estadisticas del jugador
en el partido, asi como una foto de este y de la posicion en que
jugo.

Excepciones

N/A

Importancia

Media

Observaciones

N/A

Tabla 25 . Caso de uso "Ver estadisticas del jugador en el partido™” (CU-08)

Ver lista de jugadores en plantilla

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-05, CU-10, CU-11

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario visualizar una lista con los
jugadores que actualmente componen la plantilla.

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta la pantalla principal del equipo
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Flujo normal

Ver lista de jugadores en plantilla

Usuario

Sistema

1. El usuario accede a la lista
de jugadores en plantilla.

2. El sistema busca en la base
de datos los jugadores en
plantilla y muestra la lista.

Postcondiciones

Se mostraran los jugadores de la plantilla actual ordenados por

posicion.

Excepciones

N/A

Importancia

Media

Observaciones

N/A

Tabla 26

. Caso de uso "Ver lista de jugadores en plantilla™ (CU-9)

Version

1.0

Filtrar jugadores

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CuU-09

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario filtrar en la lista de jugadores

registrados.

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta la lista de jugadores y
dispondra de un filtro por posicion.

Flujo normal

Usuario

Sistema

1. El usuario accede a la lista
de jugadores.

3. El usuario selecciona en el
filtro lo que necesite.

2. El sistema busca en la base
de datos los jugadores y los
muestra.

4. El sistema busca en la base
de datos los jugadores que
cumplan el filtro y los
muestra.
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CU-10 Filtrar jugadores

Postcondiciones

Se mostrara la lista de jugadores de la posicion elegida en el
filtro.

Excepciones

N/A

Importancia

Media

Observaciones

N/A

Tabla 27 . Caso de uso "Filtrar jugadores” (CU-10)

CU-11 Ver detalle del jugador

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-09, CU-11, CU-13

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario ver los datos de un jugador en
detalle.

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta la lista de jugadores.

Flujo normal

Usuario Sistema

2. El sistema busca en la base
de datos los jugadores y los
muestra.

1. El usuario accede a la lista
de jugadores.

3. El usuario accede al jugador
que desee. 4. El sistema busca en la base
de datos el jugador
seleccionado y muestra sus

datos por pantalla.

Postcondiciones

Se mostraran los datos del jugador, asi como la foto de este y
la opcion de editarla en la parte superior.

Excepciones

N/A

Importancia

Media

68



Sergio Prieto de Andrés e-Football

CU-11 Ver detalle del jugador

Observaciones | N/A

Tabla 28 . Caso de uso "Ver detalle del jugador" (CU-11)

CU-12 Editar foto del jugador

Version | 1.0

Autor | Sergio Prieto de Andrés

Referencias | CU-09, CU-11, CU-13

Actor | Usuario administrador

Descripcion | El sistema permitird al usuario editar la foto de cualquier

jugador.

Precondiciones | El usuario habré navegado hasta la lista de jugadores.

Flujo normal | Usuario Sistema

1. El usuario selecciona el
jugador que quiere ver en
detalle de la lista de jugadores.

3. El wusuario accede a
seleccionar un archivo de foto
en la parte superior.

5. El usuario selecciona un
archivo del local y confirma la
edicion de la foto.

2. El sistema busca en la base
de datos el jugador
seleccionado y muestra sus
datos por pantalla.

4. El sistema accede a los
archivos locales del PC.

6. El sistema guarda la foto en
base de datos asociada al

jugador.

Postcondiciones | Se mostraran un mensaje de que la imagen se ha subido al
servidor y se volvera a la lista de jugadores donde ya aparecera

la nueva imagen.

Excepciones | EI formato de la imagen debe ser uno de los formatos

aceptados.
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CU-12 Editar foto del jugador

Importancia

Media

Observaciones

N/A

Tabla 29 . Caso de uso "Editar foto del jugador” (CU-12)

Ver estadisticas del jugador en la temporada

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-11

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario editar la foto de cualquier

jugador.

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta la lista de jugadores.

Flujo normal

Usuario

Sistema

1. El usuario selecciona el
jugador que quiere ver en
detalle de la lista de jugadores.

4. El usuario accede a los
datos de la temporada
seleccionada en el
desplegable.

2. El sistema busca en la base
de datos el jugador
seleccionado y muestra sus
datos por pantalla.

3. El sistema ofrece un
desplegable para ver el
resumen de datos de una
temporada de ese jugador.

5. El sistema busca en la base
de datos todos los registros del
jugador en la temporada y

realiza los célculos para
mostrarlos el resumen por
pantalla.

Postcondiciones

Se mostrara un resumen de los datos acumulados del jugador
durante la temporada seleccionada.

Excepciones

N/A
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Importancia

Media

CU-13 Ver estadisticas del jugador en la temporada

Observaciones

N/A

Tabla 30 . Caso de uso "Ver estadisticas del jugador en la temporada™ (CU-13)

Version

Obtener grafica de estadisticas para jugador

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CuU-17

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario obtener una grafica comparativa
de las estadisticas de un jugador en una temporada.

Precondiciones

N/A

Flujo normal

Usuario

Sistema

1. El usuario selecciona en el
desplegable de analisis la
opcion  del analisis de
estadisticas de un jugador.

3. El usuario selecciona en el
desplegable el jugador, la
temporada y los apartados
estadisticos ~ que  quiere
comparar.

2. El sistema ofrece al usuario
un formulario para seleccionar
la temporada, el jugador y las
categorias que desee ver y
comparar.

4. El sistema busca en la base
de datos aquellos registros que
cumplen los filtros y los
muestra en forma de gréfica
detallada.

Postcondiciones

Se mostrara una grafica comparativa de los datos del jugador,
durante la temporada seleccionada, por jornada.

Excepciones

N/A

Importancia

Alta

Observaciones

N/A

Tabla 31 . Caso de uso "Obtener gréfica de estadisticas para jugador" (CU-14)
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Obtener gréfica de jugadores para estadistica

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CuU-17

Actor | Usuario administrador
Descripcion | El sistema permitird al usuario obtener una grafica comparativa
de los jugadores con respecto a un apartado estadistico en una
temporada.
Precondiciones | N/A
Flujo normal | Usuario Sistema

1. El usuario selecciona en el
desplegable de anélisis la
opcion  del andlisis de
jugadores para una estadistica.

3. El usuario selecciona en el
desplegable los jugadores, la

temporada y el apartado
estadistico que quiere
comparar.

2. El sistema ofrece al usuario
un formulario para seleccionar
la temporada, los jugadores y
la categoria estadistica que
desee ver para comparar.

4. El sistema busca en la base
de datos aquellos registros que
cumplen los filtros y los
muestra en forma de gréfica
detallada.

Postcondiciones

Se mostrard una grafica comparativa de los datos de los
jugadores, durante la temporada seleccionada, por jornada.

Excepciones

N/A

Importancia

Alta

Observaciones

N/A

Tabla 32 . Caso de uso "Obtener gréafica de jugadores para estadistica™ (CU-15)

CU-16 Obtener grafica de perfiles estadisticos

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés
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Referencias

Obtener gréfica de perfiles estadisticos

CuU-17

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario obtener una grafica comparativa
de los perfiles estadisticos de los jugadores con respecto a todos
los apartados estadisticos en una temporada.

Precondiciones

N/A

Flujo normal

Usuario

Sistema

1. El usuario selecciona en el
desplegable de andlisis la
opcion del analisis de perfiles
estadisticos.

3. El usuario selecciona en el
desplegable los jugadores y la
temporada que quiere
comparar.

2. El sistema ofrece al usuario
un formulario para seleccionar
la temporada y los jugadores
que desee ver comparados.

4. El sistema busca en la base
de datos aquellos registros que
cumplen los filtros y los
muestra en forma de gréfica
detallada.

Postcondiciones

Se mostrard una grafica comparativa de los datos de los
jugadores, durante la temporada seleccionada.

Excepciones

N/A

Importancia

Alta

Observaciones

N/A

Tabla 33 . Caso de uso "Obtener gréfica de perfiles estadisticos" (CU-16)

CU-17 Guardar grafica

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-14, CU-15, CU-16

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitird al usuario descargar cualquier grafica
obtenida a su dispositivo local en formato foto.
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CU-17 Guardar grafica

Precondiciones

El usuario habra obtenido una de las graficas comparativas

posibles.

Flujo normal

Usuario

Sistema

1. El usuario pulsa en el icono
de la camara de fotos en la
grafica.

2. El sistema se descarga a
local un archivo con la imagen
de la gréfica en formato .png.

Postcondiciones

N/A

Excepciones

N/A

Importancia

Media

Observaciones

N/A

Tabla 34 . Caso de uso "Guardar gréfica" (CU-17)

CU-18 Expulsar jugador

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-09

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitird al usuario expulsar un jugador de la

plantilla actual del equipo.

Precondiciones

N/A

Flujo normal

Usuario

Sistema

1. El usuario accede a expulsar
en la tabla de jugadores el
jugador que desea.

3. El usuario confirma para
expulsar al jugador de la
plantilla.

2. El sistema busca en la base
de datos el jugador y muestra
un resumen de los datos del
jugador y pide al usuario
confirmar si desea expulsar al
jugador.
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Expulsar jugador

4. El sistema cambia el estatus
del jugador para que deje de
pertenecer a la plantilla.

Postcondiciones

El jugador junto quedara expulsado de la plantilla, pero
permanece en la base de datos.

Excepciones

N/A

Importancia

Media

Observaciones

N/A

Tabla 35 . Caso de uso "Expulsar jugador” (CU-18)

CU-19 Eliminar partido

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CuU-01

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitirad al usuario eliminar un partido de la base
de datos junto con todos sus datos.

Precondiciones

N/A

Flujo normal

Usuario

Sistema

1. El usuario accede a eliminar
del calendario el partido que
desea.

3. El usuario confirma para
eliminar el partido del
calendario.

2. El sistema busca en la base
de datos el partido y muestra
un resumen de los datos de
este y pide al usuario
confirmar si desea eliminarlo.

4. El sistema accede a la base
de datos y elimina el partido
junto con todos sus datos
asociados.

Postcondiciones

El partido junto a todos sus datos quedara eliminado en cascada

de la base de datos
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CU-19 Eliminar partido

Excepciones

N/A

Importancia

Media

Observaciones

N/A

Tabla 36 . Caso de uso "Eliminar partido” (CU-19)

CU-20 Eliminar estadisticas

Version

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CuU-08

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitird al usuario eliminar las estadisticas de un
jugador en un partido de la base de datos.

Precondiciones

N/A

Flujo normal

Usuario Sistema

2. El sistema busca en la base
de datos el registro de
estadisticas del jugador en el
partido y pide al usuario
confirmar si desea eliminarlo.

1. El usuario accede a eliminar
las estadisticas de un jugador
en un partido.

3. El usuario confirma para
eliminar el registro.

4. El sistema accede a la base
de datos y elimina el registro.

Postcondiciones

Las estadisticas del jugador durante ese partido quedaran
eliminadas de la base de datos.

Excepciones

N/A

Importancia

Media

Observaciones

N/A
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Tabla 37 . Caso de uso "Eliminar estadisticas™ (CU-20)

Version

Ver lista de todos jugadores

1.0

Autor

Sergio Prieto de Andrés

Referencias

CU-10

Actor

Usuario administrador

Descripcion

El sistema permitira al usuario visualizar una lista con todos los
jugadores registrados en la aplicacion

Precondiciones

El usuario habra navegado hasta la pantalla principal del equipo

Flujo normal

Usuario Sistema

2. El sistema busca en la base
de datos los jugadores
registrados y muestra la lista.

1. El usuario accede a la lista
de jugadores.

Postcondiciones

1. El usuario accede a la lista de jugadores en plantilla.

Excepciones

Se mostraran los jugadores de la plantilla actual ordenados por
posicién.

Importancia

N/A

Observaciones

Media

Tabla 38 . Caso de uso "Ver lista de todos los jugadores™ (CU-21)

4.5 Requisitos de informacion

En esta seccidn nos centraremos en desglosar toda aquella informacién que debemos
almacenar o gestionar para el correcto funcionamiento de la aplicacion. Debemos definir
el conjunto de datos y sus especificaciones y relaciones en cuanto a la organizacion en la
base de datos.

A continuacion, exponemos en forma de tabla los requisitos de informacion:

Requisito

Descripcion

RI-01 El sistema almacenaré la informacién de los jugadores
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Requisito Descripcion

RI-02 El sistema almacenaré la foto de cada jugador

RI-03 El sistema almacenara la informacion de los partidos

RI1-04 El sistema almacenara los registros de cada jugador en cada partido

RI1-05 El sistema almacenara una imagen de cada una de las posiciones en el
campo

Tabla 39 . Requisitos de Informacién

4.5.1 Diagrama entidad-relacion

Para representar de manera visual el modo de relacionar la informacion en el
sistema haremos uso del diagrama de entidad-relacion que representa las entidades del
sistema y como estan relacionadas entre ellas.

E . = B
1D_estadistica regate duelo_gana

= duelo_pierde
posicion_partido

=)
1= tiro_bloquea
min_entra -
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Figura 16 . Diagrama de entidad-relacion
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4.5.2 Modelo de datos

El diagrama de entidad relacion indica como se relacionan los datos de manera tedrica
y su estructura servird como guia para el modelado de estos datos en la base de datos que
serd donde se almacenaran.

Para el almacenado de estos datos de una manera Optima, hemos optado por un
modelo de datos en estrella mostrado a continuacion:

n {3 datos_bb
@ ID_partido : int(11)

@ fecha_partido : date

@ rival : varchar{200)

i@ local_visitante : varchar(20)
# n_jornada - int{11}

1@ temporada : varchar(20)

dc partido

ﬂ 3 datos bbdd estadisticas
2 |D_estadistica : int{11)

@ posicion_partido : varchar(50)
# min_entra : int(11)

# min_sale : int(11) n o
# total_minutos - int(11)

datos bbdd jugador
/7| @ ID_jugador : int(11)

# pases_bien : int(11) 3 nombre_completo : varchar(200)
# balon_largo - int(11) @ fecha_nacimiento - date
# balon_area : int{11) # altura : int(11)
4 tiro_fuera : int(11) # dorsal - int(11)

# tiro_porteria - int{11) @ pierna_habil : varchar(20)

# goles - int(11)

# asistencia : int(11}
# regate - int(11)

# duelo_gana : int(11)

@ pais : varchar(200)

@ posicion_id : varchar(200)
@ foto : varchar(500)

@ en_plantilla : varchar{20)

# duelo_pierde : int(11)
4 tiro_bloguea : int(11)
# perdida : int(11)

# recupera : int(11)

# falta_hecha : int(11)
4 falta_recibe : int(11)
 tarjeta_amar @ int{11)
# tarjeta_roja : int(11)
# sale_bien : int(11)

# sale_mal : int(11}

# parada : int(11)

# partido_id : int(11)

# jugador_id : int(11)

Figura 17 . Modelo de datos

El diagrama queda reducido a las principales entidades: partido, estadisticas y

jugador:

Partido: En esta entidad se almacenan todos los datos referentes a un partido.
Registraremos su fecha, el rival contra el que se juega, si se juega de local o
de visitante, la jornada y la temporada a la que corresponde el partido. La calve
principal de esta entidad (ID_partido) tiene como clave foranea el atributo
partido_id en la tabla estadisticas.

Estadisticas: Es la tabla principal del modelo y la cual almacena todos los
valores estadisticos de los jugadores en los partidos. Esta tabla almacena en
cada registro el jugador y el partido al que pertenecen los valores por medio
de las claves foraneas partido_id y jugador_id.

Jugador: En esta entidad se almacenan todos los datos referentes a un jugador.
Registraremos su nombre completo, su dorsal, su altura y su pierna buena, su
pais, su posicion y su fecha de nacimiento. La calve principal de esta entidad

79



Sergio Prieto de Andrés e-Football

(ID_jugador) tiene como clave foranea el atributo jugador_id en la tabla
estadisticas.

Como hemos mencionado ya, el modelo de datos es un modelo en estrella que
consideramos ideal para la optimizacion en la gestion de los requisitos y funcionalidades
de la aplicacion.

El esquema de estrella es un tipo de esquema de base de datos relacional que
consta de una sola tabla de hechos central rodeada de tablas de dimensiones. En el caso
de nuestro modelo de datos la tabla de hechos central es la tabla de estadisticas y las
tablas de dimensiones seran los jugadores y los partidos. Otra de las ventajas del modelo
en estrella es que es muy fécil evolucionarlo en un esquema copo de nieve en caso de que
el modelo de datos crezca con nuevas dimensiones que dependan de las tablas de jugador
0 de partido, es decir, el esquema en copo de nieve es una variedad mas compleja del
esquema estrella y este refinamiento esta orientado a facilitar el mantenimiento de nuevas
dimensiones.

El modelo de datos actual esta preparado para una posible evolucién al modelo de
copo de nieve con el atributo posicion_id que puede ser calve foranea de una nueva tabla
“posicién”, donde se podrian incluir atributos como “rol”, “posicion_concreta” o
“objetivo”. Con esto se quiere incidir en que es un modelo de datos listo para evolucionar,
sin mayor dificultad, y que puede adaptarse perfectamente a las solicitudes de los clientes
en cuanto a la informacion a gestionar.

4.5.3 Diccionario de datos

Exponemos a continuacion una descripcion méas detallada de cada una de las entidades
de la base de datos.

Entidad “partido”

Atributo Descripcion Dominio Unique Null Notas
ID_partido Identificador Unico del | Integer | Si No | Clave primaria
partido
fecha_partido | Fecha del partido en | Date Si No
formato dd/MM/aaaa
rival Equipo rival String No No
local_visitante | Condicion del equipo | String No No
en el partido
n_jornada Numero de jornada de | Integer | No No
la temporada
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Entidad “partido”

Atributo Descripcion Dominio Unique Null Notas

temporada Temporada del partido | String No No

Tabla 40 . Tabla diccionario de datos de "partido™

Entidad “jugador”

Atributo Descripcion Dominio Unique Null Notas
ID_jugador Identificador Unico | Integer | Si No | Clave
del jugador primaria
nombre_completo | Nombre y apellidos | String Si No
del jugador
fecha_nacimiento | Fecha de nacimiento | Date No No
del jugador
altura Altura del jugador | Integer | No No

en centimetros

dorsal Dorsal del jugador | Integer | No No

pierna_habil Pierna  habil del | String No No
jugador

pais Pais del jugador String No No

posicion_id Posicion en el | String No No

campo del jugador

foto Foto del jugador String No No

en_plantilla Pertenece a la | String No No
plantilla o esté fuera

Tabla 41 . Tabla diccionario de datos de “jugador”
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Entidad “estadisticas”

Atributo Descripcion Dominio Unique Null Notas

ID_estadistica Identificador del | Integer | Si No | Clave primaria
registro de
estadisitcas

posicion_partido | Posicion  concreta | String No No
del jugador en el
partido

min_entra Minuto de entrada al | Integer | No No
partido

min_sale Minuto de salida del | Integer | No No
partido

total_minutos Minutos jugados en | Integer | No No
el partido (min_sale
—min_entra)

pases_bien NUmero de pases | Integer | No No
acertados

balon_largo NUmero de balones | Integer | No No
en largo acertados

balon_area NUmero de balones | Integer | No No
al area acertados

tiro_fuera NUmero de tiros | Integer | No No
fuera

tiro_porteria NUmero de tiros a | Integer | No No
porteria

goles NUmero de goles Integer | No No

asistencia NUmero de | Integer | No No
asistencias

regate NUmero de regates | Integer | No No
con exito

duelo_gana NUmero de duelos | Integer | No No
ganados

duelo_pierde NUmero de duelos | Integer | No No
perdidos
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Entidad “estadisticas”

Atributo Descripcion Dominio Unique Null

tiro_bloquea NUmero de tiros a | Integer | No No
puerta bloqueados

perdida NUmero de pérdidas | Integer | No No
de balon
recupera NUmero de | Integer | No No

recuperaciones

falta_hecha NUmero de faltas | Integer | No No
hechas
falta_recibe Numero de faltas | Integer | No No
recibidas
tarjeta_amar Numero de tarjetas | Integer | No No | Méaximo dos

amarillas vistas

tarjeta_roja Numero de tarjetas | Integer | No No | Méaximo una
rojas vistas

sale_bien Numero de salidas | Integer | No Si
buenas (Portero)

sale_mal Numero de salidas | Integer | No Si
malas (Portero)

parada Numero de paradas | Integer | No Si

partido_id Identificador del | Integer | No No | Clave fordnea
partido

jugador _id Identificados del | Integer | No No | Clave foranea
jugador

Tabla 42 . Tabla diccionario de datos de "estadisticas"

Se puede observar que las claves partido_id y jugador_id son foraneas y hacen
referencia a las claves principales de las tablas “jugador” y “partido” respectivamente.
Esta es la consigna principal del modelo de estrella y lo que va a hacer que podamos usar
sentencias de manera sencilla para movernos por la base de datos y poder ampliar la
estructura de datos y transformarla a un modelo en copo de nieve y las sentencias podran
ser adaptadas de manera muy sencilla.

83



Sergio Prieto de Andrés e-Football

4.5.4 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que dictan qué se le permite al usuario y
cémo funciona el sistema en funcion de esas posibilidades del usuario. Estas
caracteristicas no son obligatorias para el funcionamiento del sistema, pero pueden
suponer la diferencia entre aplicaciones. Los requisitos funcionales supondran el cémo se
completan las tareas y no responden de manera directa a la interaccion con el usuario,
sino mas bien la funcionalidad que proporciona al usuario en sus acciones.

Para tenerlos mejor localizados y analizados expondremos los requisitos
funcionales agrupados de acuerdo con los requisitos de usuario de los que dependen:

- RU-01  El usuario podra afiadir jugadores.
= El sistema permite validar los datos de un jugador.
= El sistema permite registrar los datos validados de un nuevo
jugador.
- RU-02  El usuario podra visualizar la lista de jugadores de la plantilla.
= El sistema permite visualizar la lista de los jugadores que
actualmente forman parte de la plantilla.
= El sistema permite acceder a los datos de cualquier jugador
desde la lista mostrada.
= El sistema permite expulsar a cualquier jugador desde la lista
de jugadores en plantilla.
- RU-03  El usuario podra visualizar el detalle de cualquiera de los
jugadores.
= El sistema permite visualizar el resumen de los datos de un
jugador registrado.
= El sistema permite modificar la foto del jugador mostrado.
= El sistema permite ver los datos del jugador por temporada
mostrado.
- RU-04  El usuario podra filtrar los jugadores por posicion.
= El sistema permite filtrar los jugadores de la lista por posicion.
- RU-05 EIl usuario podra ver las estadisticas totales de un jugador en la
temporada que desee.
= El sistema permite ver las estadisticas de un jugador durante
una temporada de aquellas temporadas que ha disputado como
miembro de la plantilla.
- RU-06  El usuario podra editar la foto del jugador.
= El sistema permite editar la foto con la que se identifica al
jugador.
= El sistema permitira seleccionar una foto del usuario en local y
subirla a los archivos de la aplicacion.
- RU-07  Elusuario podra ver la lista de partidos registrados del equipo.
= El sistema permite ver la lista con los partidos ordenados del
mas reciente al mas antiguo.
= El sistema permite filtrar los partidos de esta lista.
= El sistema permite eliminar o acceder al detalle de cualquiera
de los partidos de la lista.
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RU-08  El usuario podra filtrar los partidos por diferentes criterios.
= El sistema permite filtrar los partidos de la lista por diferentes
criterios.
= El sistema permite combinar los filtros de cualquier manera.
RU-09  El usuario podra afiadir partidos al calendario.
= El sistema permite validar todos los datos del partido.
= El sistema permite registrar los datos validados del nuevo
partido en la base de datos.
RU-10  El usuario podra ver los detalles de cualquier partido del
calendario.
= El sistema permite ver un resumen con los datos del partido.
= El sistema permite acceder, desde el detalle del partido, a los
participantes en este.
RU-11  EIl usuario podra ver los jugadores que han participado en el
partido.
= El sistema permite ver la lista de los jugadores con datos
registrados en el partido.
= Elsistema permitira ver si un jugador ha sido titular o suplente.
= El sistema permite agrupar los jugadores por titulares y
suplentes.
= El sistema permite ver en detalle las estadisticas de cada
jugador desde esta lista.
RU-12  El usuario podra ver las estadisticas en un partido de cualquier
jugador que haya participado.
= El sistema permite ver un resumen de las estadisticas del
jugador, asi como la posicién que ocup6 durante el partido.
= El sistema permitird diferenciar a la hora de mostrar las
estadisticas propias del portero.
= El sistema permite eliminar estas estadisticas desde la vista.
RU-13  El usuario podré anotar las estadisticas de un jugador en un partido
y guardarlas.
= EIl sistema permitira incluir estadisticas de un jugador en un
partido mientras no tenga estadisticas registradas ya en el
mismo.
= El sistema permite validar todos los datos introducidos.
= El sistema solo permitira incluir las estadisticas propias de los
porteros a los porteros.
= El sistema permitira registrar los datos validados en la base de
datos relacionando al jugador y a partido.
RU-14  El usuario podrd obtener graficamente la comparacion de las
estadisticas que seleccione para un jugador y durante una temporada.
= El sistema permite mostrar la grafica comparativa de todas las
estadisticas que desee para un jugador durante una temporada.
= El sistema permite seleccionar un jugador y las categorias
estadisticas que quiera.
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= El sistema permite hacer zoom en la parte de la gréafica que el
usuario desee.
= El sistema permite ver cada estadistica con un color diferente
y sefialar los valores con un punto.
= El sistema permite guardar la grafica desde esta vista.
RU-15  EIl usuario podra obtener graficamente la comparacion de los
jugadores que seleccione para una estadistica y durante una temporada.
= El sistema permite mostrar cada jugador con un color diferente.
= El sistema permite mostrar la grafica comparativa de todos los
jugadores que desee para una estadistica durante una
temporada.
= El sistema permite guardar la grafica desde esta vista.
RU-16  El usuario podra obtener de manera gréafica el perfil estadistico de
los jugadores que seleccione y durante una temporada.
= El sistema mostrara cada jugador con un color diferente.
= El sistema mostrara lineas rectas.
RU-17  El usuario podra guardar cualquier grafica obtenida.
= El sistema permitird descargara cualquier grafica obtenida y
guardarla en local en formato .png.
RU-18  El usuario podra expulsar a un jugador de la plantilla.
= Elsistema permitira eliminar de la plantilla a cualquier jugador
perteneciente a ella.
= El sistema permitird al usuario confirmar su eleccion
mostrando un pequefio resumen del jugador que se expulsara.
= Elsistema permite editar en base de datos el estatus del jugador
para que no forme parte de la plantilla.
RU-19  El usuario podra borrar los datos de un partido.
= El sistema permitird eliminar un partido de la base de datos
junto con todos sus datos relacionados.
= El sistema permitird al usuario confirmar su eleccion
mostrando un pequefio resumen del partido que se va a
eliminar.
= El sistema eliminara de la base de datos los datos del partido,
asi como todos los que estén relacionados con él.
RU-20  El usuario podra borrar las estadisticas de un jugador durante un
partido.
= El sistema permitira eliminar las estadisticas de un jugador en
un partido.
= El sistema permitird al usuario confirmar su eleccion
mostrando un pequefio resumen de lo que se eliminara.
= El sistema eliminara de la base de datos los datos del jugador
en el partido.
RU-21  El usuario podra visualizar la lista de todos los jugadores
registrados (plantilla y fuera).
= El sistema permite visualizar la lista de todos los jugadores
registrados en la aplicacion.
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= Elsistema permite ver la lista de todos los jugadores registrados en
la aplicacion.

= El sistema permite acceder a los datos de cualquier jugador desde
la lista mostrada.

4.5.5 Requisitos no funcionales

Son aquellos requisitos sobre restricciones y caracteristicas que debe cumplir el
sistema. Son de los mas importantes en el andlisis de un proyecto software ya que llegar
a un software de éxito requiere proveer la funcionalidad deseada (requisitos funcionales),
asi como de dar importancia al cbmo de bien se provee esta funcionalidad (atributos de
calidad). Los atributos de calidad van a ser los que describen la mayoria de los requisitos
no funcionales: seguridad, fiabilidad, rendimiento, eficiencia, reusabilidad... Sin
embargo, también las restricciones y los requisitos de interfaces externas se consideran
como no funcionales.

Atributos de calidad: Requisitos para facilitarle la navegacion al usuario:

Requisito  Descripcion Tipo

RNF-01 El tiempo de respuesta nunca sera mayor de 0,8 | Rendimiento
segundos.

RNF-02 El nimero maximo de interacciones que podran fallar | Fiabilidad
por motivos de software sera de 5 de cada 1000.

RNF-03 El sistema presenta gran robustez ante situaciones | Robustez
anoémalas. Los parametros que no sean introducidos
por el usuario o se introduzcan de manera erronea
seran introducidos por defecto o bien se avisara, pero
nunca daran fallo.

RNF-04 El sistema serd muy facil de usar. Tanto que cualquier | Usabilidad
usuario en apenas una hora podra manejar cualquiera
de las funcionalidades del sistema y entender las
posibles operativas de la aplicacion. Para ello el
sistema debe proporcionar mensajes de error que sean
informativos y orientados a usuario final.

RNF-05 El cddigo de la aplicacion sera altamente reutilizable | Reusabilidad
en otros sistemas.

RNF-06 Se garantiza que la aplicacién serd compatible con los | Escalabilidad
navegadores Microsoft Edge y Google Chrome.
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Requisito  Descripcion Tipo

RNF-07 La aplicacion se adaptara a diferentes tipos de pantalla | Accesibilidad
de ordenador.

RNF-08 El nuevo sistema debe desarrollarse aplicando | Seguridad

patrones y recomendaciones de programacion que
incrementen la seguridad de datos.

Tabla 43 . Requisitos no funcionales (Atributos de calidad)

Restricciones o reglas de negocio: Actdan como limites a la hora de las posibles

decisiones a tomar respecto al disefio o la implementacion del sistema:

Requisito  Descripcion Tipo
ReN-01 El producto se disefiara utilizando tonos claros y con | Restriccion  de
contraste y se usard un color para cada tipo de boton. | disefio
ReN-02 El codigo del producto se escribird en paginas PHP. | Restriccion  de
implementacién
RNF-03 El acceso a la base de datos se hara por medio de | Restriccion  de

consultas sql desde las paginas php de la aplicacion.

implementacién

Tabla 44 . Requisitos no funcionales (Reglas de negocio)
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Capitulo 5 — Disefio e implementacion

5.1 Arquitectura légica

La arquitectura logica va a ser la organizacion que van a tener los componentes
dentro de la aplicacion web y las relaciones que se establecen entre ellos.

Nuestra aplicacion, por tanto, tendra una arquitectura logica bajo el disefio de
Modelo-Vista-Controlador.

Podemos nombrar o identificar las tres “capas” como:

e Cliente: Primera capa, que supone la interfaz, propiamente dicha, de la
aplicacion con la que el usuario interacciona a través del navegador web.

e Servidor Web: Segunda capa, en la cual esta la légica de negocio y que
comunica la parte de cliente con la de la base de datos. Dirige las
funcionalidades de la aplicacion y solicita y pasa datos para que la capa de
base de datos los proporcione y la capa de presentacion los muestre.

e Servidor de Base de Datos: Tercera capa, y su tarea es la de almacenar los
datos introducidos, tal y como se procesen en la capa de negocio. Los datos se
almacenan de manera externa. También responde a las solicitudes generadas
por la capa de negocio proporcionando los registros o los datos que se le
soliciten.
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g Cliente

Navegador

(HTML)

HTTP(80)
L 4
m Servidor WEB
M
Servicio HTTP Apache
{PHP)
r
My SQL(3307)
h 4
8 Servidor BD
Sistema gestor de base de datos MySQL

(sla)

Figura 18 . Arquitectura l6gica

5.2 Arquitectura fisica

La arquitectura fisica se puede definir como la que representa la adecuacion de
todos los componentes fisicos que intervienen en un sistema para su correcto
funcionamiento y despliegue.

En nuestra aplicacion tendremos la interfaz del navegador para el cliente que
mostrara informacién al usuario y permitira la interaccion con el servidor, y este con la
base de datos que gestionara la informacion.
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Cliente

Interfaz del Navegador

RED

Servidor WAMP

Apache PHP

Sistema gestor
BD MySaL

Figura 19 . Arquitectura fisica (Diagrama de componentes)

5.3 Diagramas de secuencia

Para especificar los flujos correctos de las operaciones a realzar en la aplicacion
utilizamos los diagramas de secuencia. Con ellos describimos la secuencia de
interacciones que van a describir el orden en que los objetos trabajan conjuntamente.
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5.3.1 Diagrama de secuencia “Crear jugador”

s

Navegar a seccion jugadores

Base de datos

> Comprobar jugadores
> Obtener jugadores

e Devolver jugadores encontrado_s»_»__ _________________D_evolverjugadores U
Mostrar jugadores E :
Clicar sobre nuevo jugador g 3
Mostrar ventana de creacion de jugador :
Introducir datos de jugador ‘: i
Enviar datos . :
Comprobar datos validos 3
Comprobar jugadores = 3 :
»> Obtener jugadores ot

Devolver jugadores J_|
e T e -

Devolver error en los datos

e T R ] -
RS S S i —_—
— — —— — — — — — —

< Devolver jugador no valido

ARadir nuevo jugador

volver mensaje jugador creado

Figura 20 . Diagrama de secuencia "Crear jugador"

92



Sergio Prieto de Andrés e-Football

5.3.2 Diagrama de secuencia “Analisis de jugadores para estadistica”

Base de datos

Usuario Sistema Clase jugador Clase partido Clase estadisticas
: Navegar 3 anilisis de jugadores puresladl'stica: : 5
» Comprobar jugadores 5 =
> Obtener jugadore T -
= >
... .Devolver jugadores encontrados_____ e e e et e evolver ugaduares U
Mostrar jugadores en el formulario : H H H
Seleccionar jugadores .1 1 1
> . .
Seleccionar estadistica | . .
s - x
Seleccionar temporada | T T
> . .
Presionar "comparar” = =
> Obtener jugadores - H
-] : :
Obtener partidos : :
> I 1
Obtener estadisticas 5 Obtener datos combinados -
Im i

Devolver estadisticas

Crear grafica estadisticas

. Mostrar grafica creada
:{ .....................................

Figura 21 . Diagrama de secuencia "Analisis de jugadores para estadistica"

5.4 Diseno de la interfaz de usuario

Para poder mostrar con claridad y de una manera intuitiva lo que se pretende
implementar desde un punto de vista visual mostramos los disefios mas representativos
de las diferentes pantallas de la interfaz de la aplicacion.

5.4.1 Menu de navegacion

Es el menu que se encuentra al iniciar la aplicacion y que permite acceder de
manera directa a las secciones del equipo.
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Escudo del equipo

Jugadores

Calendario

Analisis

Figura 22 . Boceto menu inicial de navegacion

5.4.2 Menu de jugadores

Menu donde se muestra la lista de jugadores con todos sus datos y que permitira
filtrar por posicion ademas de la opcidn de afadir nuevos jugadores.

Numero de resultados

Filtrar por posicion

Tabla

Detalles de jugador

Detalles de jugador

Detalles de jugador

Detalles de jugador

MNuevo jugador

Figura 23 . Boceto menu de jugadores
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5.4.3 Detalle del jugador

Interfaz con los detalles del jugador y que nos permitira editar su foto
identificativa, asi como obtener los datos absolutos de la temporada que seleccionemos.

Editar foto del jugador

4 ™\

Foto del jugador

A /

nombre del jugador

Datos del jugador

Filtro para obtener datos de una temporada

Figura 24 . Boceto del detalle del jugador

5.4.4 Menu de partidos

Menu donde se muestra el calendario de partidos con todos sus datos y que
permitira filtrar ademas de la opcion de afadir nuevos encuentros.
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Filtros de los partidos (Rival, temporada, localizacion y Jornada)

Tabla

Detalles del partido

Detalles del partido

Detalles del partido

Detalles del partido

Detalles del partido

Detalles del partido

| Paginacion |

[ Afiadir partido ]

Volver

Figura 25 . Boceto del men( de partidos

5.4.5 Detalles del partido

Interfaz con los detalles del partido y que nos permitira acceder a los jugadores de
los cuales hay registradas estadisticas.

Detalles del partido
(jornada, Temporada, rival, localizacion y fecha)

Jugadores que participaron

Volver

Figura 26 . Boceto "Detalle del partido”

5.4.6 Jugadores del partido

Lista con los jugadores que tienen registradas estadisticas en ese partido, asi como su
rol dentro del mismo. Se nos permite acceder al formulario para, tras seleccionar un
jugador, afadir sus estadisticas del partido.
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Jugadores del partido
Tabla
Rol Resumen del jugador Ver
Rol Resumen del jugador Ver
Rol Resumen del jugador Ver
Rol Resumen del jugador Ver

Adfiadir estadisticas de otro jugador al encuentro

Calendario

FPagina del equipo

Figura 27 . Boceto de “Jugadores participantes”’

5.4.7 Resumen de las estadisticas de un jugador en un partido

Resumen de las estadisticas de un jugador durante un partido. También se
mostrara el nombre y la foto del jugador, asi como la posicion concreta que ocupo en ese

partido.

Nombre del jugador

Foto

Rival Resumen estadisticas

(Fecha)

Foto de posicion en el campo

volver

Figura 28 . Boceto de “Resumen estadisticas de jugador en un partido ”
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5.4.8 Afadir nuevas estadisticas de jugador a partido

Una vez se ha accedido al partido y se ha pulsado en la opcion “Afadir estadisticas
de otro jugador al encuentro” se nos mostrara una lista de todos los jugadores disponibles
en platilla. En ella debemos seleccionar al jugador del que queremos afiadir los registros
y llegaremos a una interfaz similar a la siguiente:

Ficha para el jugador X vs el rival Y(Jornada N de la temporada M)

Desplegable de posicion WV Estadistica 0 % Estadistica 0 %

Estadistica Iy Estadistica 0 4 Estadistica 4

v, ¥, ¥

Estadistica & Estadistca |0 A Eeadisa g

Estadistica & EEENEREREE(p A B g

Estadistica A ERENEARREE A A L
=

1] A L A

RN 7 Estadistica |0 A Esaea v
-

Estadistica o Estadistica 0 A Estadistica 4

v ¥

Enviar

Volver

Figura 29 . Boceto de "Afadir estadisticas de jugador a partido”

5.4.9 Obtencion de graficas con analisis estadisticos

En estas interfaces se le muestran al usuario una serie de desplegables para la
configuracién de una gréfica que le permita comparar tanto jugadores por estadisticas
como estadisticas para los jugadores, ademas de obtener y comparar perfiles de jugadores
segun sus registros.

Para ello se le ofrecen al usuario desplegable con opciones multiselect que podra
seleccionar para el analisis:
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{ Select estadisticals ~ } [ Select temporada w7
{ Select Jugador/es v ]
Comparar

Titulo de la grafica

leyenda

Figura 30 . Boceto de "Obtencion de gréaficas con analisis estadisticos™
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Capitulo 6 — Implementacion y estructura

En este capitulo vamos a detallar la estructura del proyecto a nivel de archivos.
Esta estructura de archivos sera la desplegada en local para el cliente de la aplicacion y
contendré todos los archivos y carpetas necesarias estructuradas para el correcto
funcionamiento de la web.

En la raiz de archivos del proyecto tendremos las carpetas:

Nombre Tipo Tamafio

@ uploads Carpeta de archivos
Il utiles Carpeta de archivos
B wamplangues Carpeta de archivos

B wampthemes Carpeta de archivos

Figura 31 . Carpetas en la raiz

Dentro de la carpeta Utiles almacenamos funciones, como las cabeceras, o
archivos, como los de Bootstrap, para ser llamados recurrentemente desde otros archivos:

I bootstrap Carpeta de archivos
B cabecera Archivo PHP
m cabecera_dentro Archivo PHP

E Jquery-3.6.0.min Archivo JavaScript

B plotly-2.12.1.min Archivo JavaScript

Figura 32 . Archivos de la carpeta 'utiles’

Las dos ultimas carpetas suponen carpetas de configuracién de wampp de las que
podremos hacer uso. Por otro lado, las carpetas importantes son la carpeta “uploads” que
sera la que almacene todos los archivos subidos desde la interfaz de la aplicacion, en
nuestro caso almacenara las fotos que vayamos subiendo de los jugadores registrados, asi
como de las posiciones de los jugadores en el campo; estara enlazada a nivel de cdédigo
con la base de datos para poder registrar los nombres y las rutas de lo que ahi se almacene
en las tablas de la base de datos.
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En cuanto a los archivos php que tenemos en la raiz vemos lo siguiente:

Nombre Tipo g estadisticas_jugador Archivo PHP
B absolutos_temporada Archivo PHP B ficha_jugador Archivo PHP
B add_vhost Archivo PHP B index Archivo PHP
B analisis_estadisticas Archivo PHP E inicio Archivo PHP
B aniadir_nuevas_estadisticas_jugador Archivo PHP g jugador_eliminar Archivo PHP
B bbdd Archivo PHP B jugadores Archivo PHP
B calendario Archivo PHP B jugadores_plantilla Archivo PHP
B confirma_eliminar_estadisticas Archivo PHP E leer_imagen Archivo PHP
m datoslmagen Archivo PHP m multiselect_estadistica Archivo PHP
E deleteRecords Archivo PHP B multiselect_jugador Archivo PHP
B detalle_jugador Archivo PHP m nuevas_estadisticas_jugador Archivo PHP
B detalle_jugador_eliminar Archivo PHP E nuevo_jugador Archivo PHP
B detalle_jugadores_partido Archivo PHP g nuevo_partido Archivo PHP
B detalle_partido Archivo PHP B pagina_equipo Archivo PHP
B edad Archivo PHP B partido_eliminar Archivo PHP
B elegir_jugador_para_ficha Archivo PHP B perfiles_jugadores Archivo PHP
m eliminar_estadisticas Archivo PHP g presenta Archivo PHP

E eliminar_partido Archivo PHP M test_sockets Archivo PHP

B estadistica Archivo PHP m testmysql Archivo PHP

Figura 33 . Archivos php en la raiz

En la carpeta raiz también encontramos archivos necesarios para la aplicacién
como los iconos, el favicon o las hojas de estilos para los archivos php que seran cargadas
por los mismos, asi como los archivos JavaScript para las selecciones multiples.
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Nombre Tipo
8 favicon lcono
i multiple-select Documento de haj...
i estilos_grafica Documento de haoj...

. estilos Documento de haoj...

B datos_bbdd Archivo SQL

B multiple-select Archivo PNG

B iogo_ini Archivo PNG

B fogo Archivo PNG

B escudo Archivo PNG

i Jquery.multi-select Archivo MULTI-SEL...
E multiple-select Archivo JavaScript

E deleteRecords.js Archivo JavaScript

Figura 34 . Otros archivos en la raiz
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Capitulo 7 — Pruebas y evidencias

En este apartado se especificaran y llevaran a cabo las pruebas para asegurar el
correcto funcionamiento de la aplicacion, asi como su comportamiento en situaciones o
respuestas no esperadas. Para ello realizamos dos tipos de pruebas. Para poder demostrar
la robustez y la eficacia de la aplicacion se tomaran evidencias de los resultados en una
version final, en cuanto a las funcionalidades, de la aplicacion.

7.1 Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca tienen como objetivo validar las opciones internas. Se
encuentran directamente relacionadas con el cddigo desarrollado. El procedimiento para
llevarlas a cabo consiste en dividir el codigo en blogues y evaluarlo de manera
independiente y secuencial. Asi evaluaremos los flujos que puede seguir el programa y
nos aseguraremos de que las acciones se desarrollan de la manera que se espera.

Para este proyecto se han desarrollado las siguientes pruebas en el proceso de
codificacion:

e Validacion de la comunicacion con la base de datos.

e Validacion de los formatos de los datos introducidos o guardados.

e Validacion de la concordancia entre los datos extraidos de la base de datos y
los que se le muestran al usuario.

e Validacion de los datos guardados en base de datos con respecto a los
introducidos por el usuario.

e Control ante posibles errores en la sincronia y la comunicacion con la base de
datos.

e Validacion de todos los condicionantes del cddigo de manera independiente

e Validacion de bucles y bucles condicionales.

e Se han realizado pruebas unitarias de todos y cada una de las funcionalidades
del cédigo implementadas a medida que se iban desarrollando.

7.2 Pruebas de caja negra y evidencias

Las pruebas de caja negra tienen como finalidad la de validar las respuestas que
da el sistema a las entradas que realiza el usuario. En estas pruebas se pasa por alto el
funcionamiento interno del sistema y solo se tiene en cuenta el punto de vista del usuario,
el cual no es consciente de los procesos internos de la web.

En este apartado realizaremos las pruebas mas significativas e importantes para el
proyecto. Estas pruebas seran aquellas en las que el usuario interactie con el sistema
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introduciendo algun dato o filtro que el sistema deba evaluar para actuar en consecuencia.
Obtenemos, de esta manera, las siguientes pruebas evidenciadas:

PCN-01 Crear jugador

Objetivo

Comprobar que se puede crear un jugador en el sistema

Precondiciones

N/A

Datos de entrada

Nombre completo del jugador: Sergio Prieto
Fecha de nacimiento: 30/08/1993

Asignar dorsal: 44

Selecciona pierna habil: Derecha

Pais: Espafia

Altura en centimetros: 171

Posicion: Defensa

Accidn esperada

Al pulsar el boton “Crear”, se mostrara un mensaje de jugador
afiadido y se almacenara en el sistema.

Resultado

Satisfactorio

Tabla 45 . Prueba de caja negra "Crear jugador™
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Aviso: Todos los campos deban estar informados

Actualmente la plantilla cuenta con 16 jugadores

<-Volver

Nombre completo del jugador

Sergio Prieto

Fecha de nacimento
[eres/1593 8]
Asignar dorsal
4]

Selecciona pierna habil

|Derecha v |

Pais

|Esparia v|

Altura en centimetros

[171 |
Posicion
[Defensa v|

Nombre Completo Posicion Dorsal Madmiento

g arg: Uardar Cerracampista 12 199:-12-22
* adran =haeta Corracampiata 1 1993 08 07
* Keili B Cen s ucanipaly 23 1997-08-26
* Miccas Mdaries Cerracampista 3 2001-04-21
L Uscar Helendo Cerzrzcampista 1a 199 -U8-22
L Lazadro Cabrey Deenss 4 1991-05-27
* &2lcdz Detense 22 19860621
* #drA Frdme nrisnne = 1908 05 3
* Saiul Qo Defemine 24 1992-02-28
* Femad Caero Demense L 199¢5-03-24
I_L Serglo Prlem Derense 4+ 1993-05-3C
@ Kaul de Icmiz Lelamtzro 1 19831020

Editar foto: | Seleccionar archivo |Ninguno a..hivo selec. Editar imagen

Sergio Prieto

Edac: 28
Dorsal: 44
Pierna habil: Derecha

Pais: Esparfia
Altura (em): 171
Poscicion: Defensa

| Datos del jugador en la temporada ||T

Figura 35 . Evidencias PCN-01
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PCN-02 Modificar foto de jugador

Objetivo
jugador

Comprobar que se puede modificar la foto identificativa del

Precondiciones

El jugador tiene que estar creado y debemos tener la foto en el PC

Datos de entrada

Archivo en formato .png

Accion esperada

Al pulsar el boton “Editar imagen”, se mostrara un mensaje de que
la imagen ha subido y se guardara como la foto del jugador

Resultado

Satisfactorio

Tabla 46 . Prueba de caja negra "Modificar foto del jugador”

Editar foto: | Seleccionar archivo Isergio.png I

Sergio Prieto

Edad: 28
Dorsal: 44
Pierna habil: Derecha

Pais: Espafia
Altura (cm): 171
Poscicién: Defensa

=l

® ©
et

Sergio Prieto

Edad: 28
Dorsal: 44
Pierna habil: Derecha

Pais: Espafia
Altura (cm): 171
Poscicién: Defensa

Figura 36 . Evidencias PCN-02

|:> Editar imagen Editar foto: Ninguno a...hivo selec. | Editar imagen
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PCN-03 Crear partido

Objetivo

Comprobar que se puede crear un partido en el sistema

Precondiciones

N/A

Datos de entrada

Afadir fecha del partido: 09/11/2022
Introducir rival: Valladolid
Selecciona local o visitante: local
NUmero de la jornada: 1

Temporada: 22/23

Accidn esperada

Al pulsar el botén “Enviar”, se mostrard un mensaje de partido

afiadido y se almacenara en el sistema.

Resultado

Satisfactorio

Tabla 47 . Prueba de caja negra "Crear partido™

Nuevo partido anadido

lecha

Rival

1 ocal fuisitante

Temporada

111

- . . fvzz 11 01 Vallacolid ] Lecel ars |
Anadir fecha del partido — , o,
2022-05-22 Grarzda 38 Vistante 21/22
2022-05-14 Valencia CF 7 Lecel f2
__99/11/2022 =] )
2073-05-11 Blavis 3 VsLanle njm
Introducir rival 2077-05-08 Dszsuna 5 local 21427
2022-04-30 Rezl Madrid E Wistante 21422
Valladolid 33071 Azvn Wallerarn 33 Ioczl 2
Selecciona local o visitante Jornada 2 de la temporada 22/23
Vs
Numero de la jornada Valladolid
como Local
Temporada dia: 2022-11-01
[ Jugadores que participaron |
_ Volver a calendario
Volver
Figura 37 . Evidencias PCN-03




Sergio Prieto de Andrés e-Football

PCN-04 Filtrar jugadores

Objetivo Comprobar que se puede filtrar los jugadores por posicién

Precondiciones N/A

Datos de entrada | Filtro: Centrocampista

Accion esperada | Al pulsar el boton “Filtrar”, se mostrara en la lista de jugadores
aquellos que cumplan el filtro.

Resultado Satisfactorio

Tabla 48 . Prueba de caja negra “filtrar jugadores”

16 resultados

Filtrar por posicion: v _

Nombre Completo Nacimiento
1993-12-22
Delantero

I Adridn Embarba Centrocampista 23 1992-05-07

' Keidi Bare Centrocampista 20 1997-08-28

B Nicolds Melamed Centrocampista 21 2001-04-11

‘ 2 1esUauUs
Filtrar por posicion: v _

| Nombre Completo Posicion Dorsal Nacimiento
‘ Sergi Darder Centrocampista 10 1993-12-22
& Adrign Embarba Centrocampista 23 1992-05-07
* Kelidi Bare Centrocampista 20 1997-08-28
; | lam Centrocampista 21 2001-04-11
& Oscar Melendo Centrocampista 14 1997-08-23

Volver a pagina del equipo

Figura 38 . Evidencias PCN-04
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PCN-05 Filtrar partidos

Objetivo Comprobar que se puede filtrar los partidos

Precondiciones N/A

Datos de entrada | Rival: Villarreal
Temporada: 21/22
Localizacion: Local
Jornada: -

Accion esperada | Al pulsar el boton “Filtrar”, se mostrara en la lista de jugadores
aquellos que cumplan el filtro.

Resultado Satisfactorio

Tabla 49 . Prueba de caja negra *‘filtrar partidos”

Rival: | Villarreal ~| Temporada: |21/22 ¥| Localizacion: Jornada:_

Numero de partidos registrados: 1

Jornada Local/visitante Temporada

2021-08-21 Villarreal 2 Local 21/22 Detalle del par

Paginas: 1
Afladir encuentro

Volver a pagina del equipo

Figura 39 . Evidencias PCN-05

PCN-06 Afadir estadisticas de jugador a partido

Objetivo Comprobar que se pueden afadir las estadisticas de un jugador a
un partido

Precondiciones Debe existir el partido y dentro de el afiadiremos un jugador de los
disponibles

Datos de entrada | *Los que se ven en la llustracién 18
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PCN-06 Afadir estadisticas de jugador a partido

Accion esperada

Al pulsar el boton “Enviar”, se registraran los datos introducidos
para el jugador y en el partido.

Resultado

Satisfactorio

Tabla 50 . Prueba de caja negra "Afadir estadisticas de jugador a partido”
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Ficha para Sergio Prieto vs Osasuna (Jornada 1 temporada 21/22 )

(* Campos obligatorios )

Goles:
Asistencias:
Regates:

Posicion en el partido:

Minuto de entrada:[0 |
*Minuto de salida: Duelos ganados:
Pases: Duelos perdidos:

Balones en largo: 4 | Tiros bloqueados:[0 |
Balones al area: Pérdidas:

Tiros fuera:
Tiros a porteria:[o |

Sergio Prieto

®®
S

VS

Osasuna

(2021-08-14)

<-Volver a jugadores del partido

Recuperaciones:
Faltahecha:[1 ]
Falta recibida:
Tarjeta amarilla:
Tarjetaroja:jo |

Volver a anadir estadisticas de otro jugador al encuentro

Minuto entrada: 0
Minuto salida: 90
Minutos Jugados: 90
Pases: 23
Balones largos: 4
Balones al area: 1
Tiros fuera: 1
Tiros a puerta: 0
Goles: 1
Asistencias: 2
Regates: 4
Duelos ganados: 5
Duelos perdidos: 1
Disparo bloqueado: 0
Pérdidas: 11
Recuperaciones: 4
Faltas hechas: 1
Faltas recibidas: 1
Tarjetas amarillas: 1

Tarjetas rojas: 0

Figura 40 . Evidencias PCN-06

PCN-07 Obtener graficas comparativas

Obijetivo

Comprobar que se pueden obtener las comparaciones gréaficas de
las estadisticas de los jugadores
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PCN-07 Obtener graficas comparativas

Precondiciones Debe existir los datos estadisticos de los jugadores registrados en
los partidos para que puedan visualizarse sus representaciones
gréficas.

Datos de entrada | El usuario debe rellenar los filtros con los datos que necesite ver
para analizar. En esta prueba realizaremos un ejemplo de la
comparacion de los perfiles de los delanteros en la temporada
21/22.

Accion esperada | Al pulsar el boton “Comparar”, se obtendra la grafica que compara
los perfiles de los jugadores seleccionados.

Resultado Satisfactorio

Tabla 51 . Prueba de caja negra "Obtener graficas comparativas"

Jugadores:

[Delanteros]

Temporada:

‘Grafica resultado de Perfiles estadisticos.

Temporada 21/22

Rall de Tomas
80 ~——— Javi Puado
Wu Lei

60

Valor

40

20

. /_\AM

b ,
9%({0 .‘,}.((“a
. 5
iy 0
s

A, &, L) & & I dgi e/ ; ps) 7 = 7 g, LSV 5, 0,
2 =h S "o ) (=7 S, g, U, "o (= &, L U hs. O =78 e -
g %, O b & S ley, ) 6‘{‘@\? Yog {,/% Oy, Yo, S5 5 9 . sz;,é . s @% 4 ac%
s

U
I, (29 2, ) 9, Yy a Mg,
LN ) Up’fa ; ey ¥ a%% Sce RN i

s

Categorias

Figura 41 . Evidencias PCN-07
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Capitulo 8 — Manuales del producto

8.1 Manual de instalacion

Se instalara la parte web en un ordenador personal siguiendo el proceso que se
describe a continuacion:

Instalacion de WAMP en el ordenador personal:

- Lo primero que haremos sera descargar WAMP desde la pagina oficial
(https://www.neoguias.com/instalar-wamp/ ) y descargar la version adecuada
para el pc dependiendo de si tu sistema operativo es de 32 o de 64 bits.

‘\ WampServer

Apache, PHP, MySQL on Windows  STRRT AUUMIIEIE FORUM

not compatible with Windows XP, neither with SP3, nor Windows Server 2003. Older WampServer versions are
available on SourceForge.

é WampServer is available for free (under GPML license) in two distinct versions : 32 and 64 bits. Wampserver 2.5 is

WHMPSERVER

WAMP SERVER 64 BITS (X64) 3.17 WAMP SERVER 32 BITS (X86) 3.0.6

~ Wampserver 3.1.9 64 bit x64 — Apache 2.4.37 - PHP 5.6.40, 7.0.33,7.1.26,7,1.30, — Wampserver 3.1.9 64 bit x64 — AApache 2.4.37 — PHP 5.6.40, 7.0.33, 7.1.26,
7.2119,7.2.14,7.3.1,7.36 - MySQL 57.24 — MariaDB 10.3.12 ~ PhpMyAdmin 4.8.4 7,130,7.2.19,7.2.14,7.31,7.36 - MySQL 5.7.24 - MariaDB 10.3.12 -
— Adminer 4.7.0 — PhpSysinfo 3.2.10 PhpMyAdmin 4.6.4 — Adminer 4.7.0 - PhpSysinfo 32.10

Figura 42 . Pagina de descarga de WAMP.

- Hacemos click en download directly para descargar el instalador de WAMP.
Seras redirigido a SourceForge y la descarga comenzara automaticamente.

€
DOWNLOAD WAMPSERVER 64 BITS (X64) 3.17

Wampserver is available for free (under the GF ense). You can fill up this form that will enable us to send you the Alter Way

ty, as well as all the informations linked to Wapserver evolutions. If you don't w

WARNING

WARNING : Vous devez avolr instalié Visual Studio 2012 - VC 11
Visual Studio 2012 1" redist_x64, exe

WARNING not try to instal
f WAMPS is installed

WARNING : All the

Figura 43 . Enlace a la descarga de WAMP.
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Ejecutar el archivo descargado y realizar la instalacion hasta el final. Por el
camino introducimos el idioma, aceptamos el acuerdo de licencia de WAMP,
introduciremos el nombre del directorio en el que instalaremos e
informaremos de la carpeta del menu de inicio donde queremos que se instalen
los accesos directos a WAMP.

La instalacién dara comienzo, pero durante el proceso tendras que seleccionar
el navegador que quieres que WAMP use por defecto (introduciremos el que
usemos normalmente) y el editor de texto con el que se abriran los archivos de
configuracion de WAMP cuando los selecciones (Notepad++).

Cuando termine la instalacion. veremos un mensaje de confirmacion.
Clicamos en Finalizar (Finish) para cerrar el instalador, y con esto tendremos
WAMP instalado en el sistema.

Inicio de WAMP en el ordenador personal:

Se puede iniciar desde el acceso directo o desde el menu de inicio. Cuando lo
abramos, se agregara el icono en la barra de herramientas del menu de inicio
de Windows. EIl icono se podra ver en diferentes colores dependiendo del
estado de los servicios, siendo rojo cuando no esté activo ni Apache ni ningin
otro servicio, verde cuando todos los servicios se estén ejecutando y naranja
cuando los servicios se estén iniciando.

Cuando hagas clic en el icono de WAMP veremos opciones para iniciar o
parar WAMP.

Despliegue de la aplicacion Web:

Para desplegar la aplicacion en el ordenador debemos ir a la ruta donde hemos
instalados los archivos de WAMP y dentro de la carpeta “www” introducimos
los archivos contenidos en el siguiente .zip:

e-Football.zip

Acceso a la Web desde el navegador:

Una vez tengamos Apache activo podremos acceder a la pagina desde el
navegador a traveés de la ruta http://localhost .
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8.2 Manual de usuario

En esta seccion se facilita al usuario un manual para que pueda orientarse en el
uso de la aplicacion. Tras haberse llevado a cabo la instalacion, el usuario la podra abrir
dirigiéndose al dominio local.

Lo primero, y tal y como hemos especificado en el apartado anterior, debemos
acceder a la web a través del navegador y en la ruta http://localhost .

La aplicacion contara con el mend de navegacion siempre en la parte superior
derecha de la ventana donde aparecen las diferentes secciones de la aplicacion. Este menu
se quedara fijo en todo momento durante el uso de la aplicacion para que el usuario pueda
desplazarse entre las diferentes secciones.

Analisis | Jugadores | Calendario de partidos |

Figura 44 . MenU de navegacion

8.2.1 Listado de jugadores

En la opcion de “Jugadores” se podré acceder a los jugadores de la plantilla o a
todos los jugadores registrados:

Analisis | Jugadores | Calendario de partidos |

Plantilla actual |

Jugadores registrados |

Figura 45 . Submenu de jugadores

Para acceder a los jugadores actuales de la plantilla se deberad clicar sobre
“Plantilla actual” y se mostrara lo siguiente:
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17 jugadores actualmente en plantilla

~ Filtrar |
Nombre Completo Posicion Dorsal Nacimiento
g Sergl Darder Centrocampista 10 1993-12-22 Expulsar
@ Keidi Bare Centrocampista 20 1997-08-28 Expulsar
' Nicolds Melamed Centrocampista 21 2001-04-11 Expulsar
f_’ Edu Expésito Centrocampista 20 1996-08-01 Expulsar
-
m Vinicius Souza Centrocampista 12 1999-06-17 Expulsar
. Leandro Cabrera Defensa 4 1991-06-17 Expulsar

Figura 46 . Pantalla de jugadores en plantilla

Datos del jugador:

En la pantalla de la Figura 46 si clicamos sobre el nombre del jugador
accederemos a los datos de este:

Editar foto: ‘ Seleccionar archivo | Ninguno a...hivo selec. | Editar imagen

> Y
[ ]

Sergi Darder
Edad: 28
Dorsal: 10

Pierna habil: Derecha
Pais: Espana

Altura (cm): 180

Poscicion: Centrocampista

Datos del jugador en la temporada | 21/22 v

Volver |

Figura 47 . Detalle del jugador
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Cambiar foto del jugador:

En la pantalla de la Figura 47 podremos cambiar la foto del jugador pulsando
“Seleccionar archivo”, luego seleccionando una foto de nuestros archivos locales y por
ultimo pulsando en “Editar imagen”.

Ver datos de la temporada:

En la pantalla de la Figura 47 podremos seleccionar una de las temporadas del
desplegable y pulsar en “Datos del jugador en la temporada” para ver las estadisticas
acumuladas por el jugador durante la temporada seleccionada:

Totales en la temporada 21/22 de Sergi Darder

o Y
Minutos totales: 3132 Duelos perdidos: 131
Total partidos: 36 Disparos bloqueados: 8
Goles: 3 Pérdidas: 403
Asistencias: 9 Recuperaciones: 65
Balones largos: 138 Faltas hechas: 28
Balones al area: 37 Faltas recibidas: 38
Tiros fuera: 18 Tarjetas amarillas: 4
Tiros a puerta: 16 Tarjetas rojas: 0
Pases: 1381
Regates: 50

Duelos ganados: 148

Figura 48 . Datos del jugador en la temporada

Expulsar jugador:

En la pantalla de la Figura 46 podemos pulsar “Expulsar” de un jugador para
eliminarlo de la plantilla y se nos mostrara un resumen del jugador para confirmar si
queremos eliminarlo, para lo cual pulsaremos “Si, expulsar”:
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¢Explusar al jugador de la plantilla?

- h
Sergi Darder
Edad: 28
Dorsal: 10

Poscicién: Centrocampista

Figura 49 . Pantalla de confirmacidn de expulsion de jugador

Filtrar jugadores:

También en la pantalla de la Figura 46 podremos realizar el filtrado de jugadores
por posicion con el filtro de la parte superior:

5 juga. ores actualmente en plantilla
= Fitrar
| - I

T R

i Sargl Darder Wb’b“l i 11222 Expuisar
LR
& Kl Bare CRntracampats 0 1997.08.28 Exputsar
' hicolis Melared Centrecampana 1 2001-04-11 Enpuiear
[} B Euptains Cantracampars 20 1996.08.00 Eaputiar
-
m Vinicius Souza Centrecampisia 12 1999-06-17 Expuisar
Paging gl equino.

Figura 50 . Filtrado de jugadores

Si en la vista de la Figura 43 pulsamos sobre la opcion “Jugadores registrados”
veremos la lista de todos los jugadores registrados en la aplicacién, tanto los que
pertenecen a la plantilla actual como los que pertenecieron.
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Afadir nuevo jugador:

Como se observa en la Figura 50, en la parte inferior de la lista de jugadores en
plantilla, podremos acceder a la opcion de “Nuevo jugador” que nos permitira registrar
un nuevo miembro de la plantilla por medio de un formulario:

**Aviso: Todos los campos deban estar informados**

Nombre y apellido/s del jugador

Fecha de nacimento ‘29/1 1/2022 C'I‘

Asignar dorsal E
Selecciona pierna habil

Pais |Espaia V‘
Altura en centimetros S
Posicion ‘ Portero V‘

<- Volver |

Figura 51 . Formulario para afiadir nuevo jugador

8.2.2 Calendario de partidos

En la opcion de “Calendario de partidos” del menu de navegacion (Figura 44) se
podré acceder a los partidos del equipo de mas recientes a mas antiguos:

Rival: v| Temporada: ~ Localizacién: v Jornada:| ~ Aplicar filtros seleccionados. ‘

Numero de partidos registrados: 47

Fecha Rival Jornada Local/visitante Temporada

2022-10-16 Real Valladolid 9 Local 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-10-09 Cadiz 8 Visitante 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-10-02 Valencia CF 7 Local 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-09-18 Real Sociedad 6 Visitante 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-09-10 Sevilla 5 Local 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-09-04 Athletic Club 4 Visitante 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-08-28 Real Madrid 3 Local 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-08-19 Rayo Vallecano 2 Local 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-08-13 Celta de Vigo 1 Visitante 22/23 Detalle del partido Eliminar
2022-05-22 Granada 38 Visitante 21/22 Detalle del partido Eliminar

Figura 52 . Calendario de partidos
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Filtrado de partidos:

Para filtrar partidos basta con seleccionar los filtros que se ven en la Figura 52 y
pulsar “Aplicar filtros seleccionados”.

Eliminar partido:

En la parte derecha podremos pulsar en “Eliminar” si queremos eliminar los datos
del partido y los que dependen de él.

¢Seguro que deseas eliminar el partido de la base de datos?

Recuerda que si lo haces se eliminaran todos sus datos y sus registros

Jornada 9 de la temporada 22/23

Vs

Real Valladolid

como Local

dia: 2022-10-16
Figura 53 . Confirmacion de eliminacion de partido

Para lo cual debemos confirmar pulsando en “Si, eliminar”.

Ver detalle del partido:

En la vista de la Figura 52 podremos pulsar en “Detalle del partido” para ver los
datos del partido y poder acceder a las estadisticas de los jugadores que participaron en
el pulsando en “Participantes”:
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Jornada 8 de la temporada 22/23

VS
rs L ]
Cadiz
como Visitante
dia: 2022-10-09

Volver a calendario |

Figura 54 . Detalle del partido

Participantes del partido:

En esta vista se muestran los participantes del partido agrupados por titularidad o
no:

Jornada 8 de la temporada 22/23 vs Cadiz
Jugadores del partido

Nombre Minutos jugados Posicion Ficha completa
Benjamin Lecomte 13 90 Portero Ver
Brian Olivan 14 90 Defensa Ver
Leandro Cabrera 4 90 Defensa Ver
Sergi Gomez 24 20 Defensa Ver
Fernando Calero 5 90 Defensa Ver
Sergi Darder 10 76 Centrocampista Ver
Vinicius Souza 12 87 Centrocampista Ver
Edu Expésito 20 87 Centrocampista Ver
Nicolds Melamed 21 37 Centrocampista Ver
Aleix Vidal 22 76 Defensa Ver
Joselu 9 a0 Delantero Ver
Javi Puado 7 53 Delantero Ver
Keidi Bare 20 14 Centrocampista Ver
Oscar Gil 2 9 Defensa Ver

Figura 55 . Participantes del partido

Ver estadisticas del jugador en el partido:

Para ver las estadisticas de un jugador en el encuentro pulsaremos en “Ver” y se
mostrara un detalle de estas:
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Minuto entrada: 0

90 ' Leandro Cabrera e o particpantes
Pases: 24
Balones largos: 2 _

Balones al area: 0

Tiros fuera: 2

Vs Tiros a puerta: 0
Cadiz
(2022-10-09)

Goles: 0
Asistencias: 0
Regates: 0
Duelos ganados: 3
Duelos perdidos: 2
Disparo bloqueado: 0
Pérdidas: 11
Recuperaciones: 1

Faltas hechas: 1

Faltas recibidas: 1
Tarjetas amarillas: 0

Tarjetas rojas: 0

Figura 56 . Estadisticas del jugador en el partido

Eliminar estadisticas:

Si quisiéramos eliminar estas estadisticas pulsaremos en “Eliminar datos” y tras
confirmar la eliminacion pulsando “Si, eliminar” se borraran:

¢Seguro que quieres eliminar los siguientes datos?
Leandro Cabrera

Vs

Cadiz
(2022-10-09)

No, v°|ver ‘ _

Figura 57 . Confirmacién de eliminacion de estadisticas

Afadir nuevas estadisticas de un jugador en un partido:

Para afiadir nuevas estadisticas de un jugador en un partido pulsamos en “Anadir
estadisticas” de la Figura 55 y se nos presentara un formulario que rellenaremos con las
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estadisticas que vaya logrando un jugador a lo largo de un partido usando las flechitas de
las casillas habilitadas para introducir el valor numérico de la estadistica y que
guardaremos pulsando “Enviar’:

Ficha para Alvaro Fernandez vs Cadiz (Jornada 8 temporada 22/23 )

(* Campos obligatorios )

Posicion en el partido: Goles: 0 Recuperaciones: 0 L}
Portero - Asistencias: 0 Falta hecha: 0 Afiadir estadisticas de
Minuto de entrada: 0 Regates: 0 Falta recibida: 0 otr:nj:tge:::; al
*Minuto de salida: 0 Duelos ganados: 0 Tarjeta amarilla: 0
Pases: |0 Duelos perdidos: 0 Tarjeta roja: 0
Balones en largo: 0 Tiros bloqueados: 0 (P) Buena salida: |0
Balones al area: 0 Pérdidas: 0 (P) Mala salida: 0
Tiros fuera: |0 (P) Parada: 0
Tiros a porteria: 0

Figura 58 . Formulario para registrar estadisticas

8.2.3 Analisis grafico de las estadisticas

En la opcion de “Analisis” del ment de navegacion se nos abre un submenu:

Analisis | Jugadores | Calendario de partidos |
Analisis de estadisticas de un jugador |

Analisis de jugadores para una estadistica |

Analisis de perfiles estadisticos |

Figura 59 . Submen de analisis

Pulsando la opcidn de “Analisis de estadisticas de un jugador” se nos muestra la
siguiente vista:
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Grafica comparativa de varias estadistica de un jugador

Jugador:| V‘Temporada:

Estadisticas:

Comparar |

Grafica resultado de Raudl de Tomas

o} i

Temporada 21/22

30 —e— pases_bien
—a— balon_largo

25 —e— goles

20

SMM\W

0 5 10 15 20 25 30 35

Valor

Jornadas

Figura 60 . Grafica de comparacion de estadisticas de un jugador

Completando los campos del formulario desplegable, en nuestro caso con
Jugador: Raul de Tomas y seleccionando la temporada 21/22 y las estadisticas de pases
bien, balones largos y goles, podremos obtener la gréafica de la Figura 60.

Pulsando la opcion de “Analisis de jugadores para una estadistica” se nos muestra
la siguiente vista:
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Grafica comparativa de una estadistica para varios jugadores

Estadistica: ‘ V| Temporada:

Jugadores:

Comparar |

Grafica resultado de pases_bien

Temporada 21/22

—e— Sergi Darder
60 —e— Adrign Embarba
—e— Keidi Bare

50

40

30

Valor

20

Q 5 10 15 20 25 30 35 40

Jornadas

Figura 61 . Grafica de comparacion de jugadores para una estadistica

Completando los campos del formulario desplegable, en nuestro caso con
Jugadores: Sergi Darder, Adridn Embarba y Keidi Bare y seleccionando la temporada
21/22 y la estadistica de pases bien podremos obtener la grafica de la Figura 61.

Pulsando la opcion de “Andlisis de perfiles estadisticos” se nos muestra la
siguiente vista:
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Grafica comparativa de los perfiles de los jugadores

Jugadores:

Temporada:

Comparar |

Grafica resultado de Perfiles estadisticos

Temporada 21/22

—— Leandro Cabrera
80 ——— Sergi Gomez
= Fernando Calero
60
40
) ,AAA

0

valor

ity Ba,.

% B
& Ge, ~fh, EN
e, e, ) (I a4

5

Bory, Min, Pas. Cap Gey U iy 99/ ¥, 4, Tae, e e 9 Top sy Sa,
Ty g '71,:, Sag fo,; o 09 (18 ’T(-E Fl’?gre e@s o, U, g (% “5'5# 0’61- s Vos Ve 6 o
B
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e,
s

Pe,
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®
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e
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Figura 62 . Gréafica de perfiles estadisticos

Completando los campos del formulario desplegable, en nuestro caso con
Jugadores: Leandro Cabrera, Sergi GOmez y Fernando Calero y seleccionando la
temporada 21/23 podremos obtener la grafica de la Figura 62.

Guardar gréficas:

Para guardar cualquiera de las graficas pulsaremos el icono de la camara de la
parte superior derecha de la gréfica:

@ i

Figura 63 . Menu de la interfaz de las graficas

130



Capitulo 9 — Conclusiones y futuras mejoras

En esta seccidn analizaremos cuales son nuestras conclusiones una vez el proyecto
se ha finalizado satisfactoriamente, asi como las posibles mejoras a introducir a futuro en
la aplicacion.

9.1 Conclusiones

Desde su inicio este proyecto se concibié con varios objetivos. El primero era
desarrollar una web partiendo desde cero y sin la obligacién de utilizar determinadas
herramientas como pudiera pasar en una asignatura normal. Con la infinidad de
posibilidades para realizarlo decidi desarrollarlo con tecnologias y lenguajes que eran
conocidos para mi, pero en los que, desde luego, no soy ningln experto. De esta manera
tendria la capacidad para iniciar el proyecto, asi como la conviccién de desarrollarlo sin
ningun miedo a toparme con las dificultades que, evidentemente, llegarian. Puesto que
era obvio que todo lo ideado para implementar en la aplicacion no iba a saber realizarlo
sin estudio e investigacion, el segundo objetivo era el aprendizaje de nuevas metodologias
de programacion y de nuevas estructuras de cddigo que me permitieran poder profundizar
y ganar experiencia en los lenguajes de programacion para web y para bases de datos.

El tercer objetivo era el de crear una aplicacion que permitiera a cualquiera, no
solo, poder recoger los datos estadisticos de los jugadores de una plantilla de futbol sino
también poder realizar un estudio de estos, asi como un anélisis comparativo para poder
Ilegar a determinadas conclusiones que poder utilizar en la gestion del equipo con vistas
a mejorar en los objetivos deportivos.

Al hilo de este tercer objetivo aparecié un cuarto claramente marcado. Este
objetivo era el de proporcionar una aplicacion sencilla e intuitiva que pudiera permitirse
cualquier club que tenga un minimo de profesionalidad en su competicion; hablamos de
clubes de tercera, regional, etc.

Por ultimo y en consonancia con los objetivos anteriores se concluye un quinto
objetivo que no es otro que el de crear una aplicacion totalmente personalizable para el
cliente que la adquiera ya que consideramos que los datos a registrar y a analizar por parte
de cada equipo pueden variar bastante al ser muy subjetivos y supeditados a sus
aspiraciones y deseos. Por ello a nivel de programacién se ha creado un software con gran
capacidad y facilidad para evolucionar y ser modificado para asi adaptarse a las
necesidades del cliente en cualquier momento. De esta manera el cliente que cuente con
el servicio solo tendrd que especificar qué se deberia cambiar/afiadir/mejorar para su
mejor uso Yy por parte del equipo de desarrollo se podria realizar con unos tiempos y unos
costes bastante aceptables.

Considero que los objetivos marcados se han cumplido ya que por un lado he
adquirido muchos y muy valiosos conocimientos sobre la programacion web y las bases
de datos, muy utiles a futuro. También creo que, a nivel de aplicacion, esta cumple con
los objetivos marcados.
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Con todo y esto, el software tiene amplio margen de mejora y por ello en la
siguiente seccion se analizaran estas posibles nuevas funcionalidades que podrian ser
incluidas en un futuro.

9.2 Futuras mejoras

En este apartado se describen aquellas funcionalidades que se han considerado
para afiadir a la aplicacion a posteriori del desarrollo con vistas a la mejora de esta:

Sistema para el registro de nuevas estadisticas proporcionadas por un elemento
externo como un chaleco GPS.

Nuevo sistema para la comparacion de estadisticas entre jugadores y en
temporadas diferentes.

Nueva tabla para la gestion mas concreta de los rivales de cada temporada.
Realizacion de una aplicacion movil.

Mejoras en la actualizacion instantanea de las opciones de los filtros en
funcion de los otros filtros.

Implementacion de un algoritmo de puntuacion en funcion de las estadisticas
logradas.
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