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RESUMEN

La aplicaciéon que se presenta consiste en una plataforma mévil de modalidad
Fantasy Football orientada a ligas menores y equipos federados no profesionales. Su
principal objetivo es ofrecer a los jugadores una herramienta sencilla para visualizar

estadisticas individuales y colectivas, gestionada por los administradores.

Esta aplicacion permite a estos administradores crear temporadas y equipos,
registrar partidos con todos los eventos relevantes y mantener actualizada la
informacion en la base de datos. Los usuarios pueden consultar sus estadisticas
personales mediante un perfil propio, ademds de acceder a clasificaciones generales,

rankings de goles o asistencias y ofras comparativas de rendimiento.

El sistema se apoya en el sistema de base de datos Google Firebase para la
autenticaciéon y el almacenamiento de datos, garantizando la sincronizacién entre

dispositivos.

La interfaz se desarrolla en Android Studio, utiliza Java, XML y componentes
modernos de esta herramienta para conseguir una navegacion simple y fluida entre
secciones. En conjunto, se busca ofrecer una experiencia atractiva y sobre todo
funcional que combine la gestidn deportiva y entretenimiento, adaptadas a las

necesidades especificas de equipos locales y ligas regionales.
Palabras clave

Fantasy football, estadisticas, Firebase, Android Studio, temporadas, equipos,

jugadores, perfil.
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ABSTRACT

The application to be presented consists of a Fantasy Football mobile platform
aimed at minor leagues and non-professional federated teams. Its main objective is to
offer players a simple tool that allows them to visualize individual and collective statistics,

managed by administrators.

This application allows these administrators to create seasons and teams, save
record of matches with all their relevant events, and keep the information in the
database up to date. Users can visualize their personal statistics through their own profile,
as well as access general rankings, goal or assists standings, and other performance

comparisons.

The system relies on Google Firebase database system for authentication and

data storage, ensuring synchronization between devices.

The interface is developed in Android Studio, using Java, XML and modern
components of this fool to achieve simple and smooth navigation between sections.
Overall, the aim is to offer an attractive and, above all, functional experience that
combines both sports management and entertainment, tailored to the specific needs of

local teams and regional leagues.
Key Words

Fantasy football, statistics, Firebase, Android Studio, seasons, teams, players,

profile.
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Capitulo 1 - Intfroduccidn

En este primer apartado de la memoria se expone la motivacion, los objetivos, la

metodologia y el plan de trabajo, ademds de la estructura de la propia memoria.

1.1 Motivacion

Desde que de bastante pequeno descubri el mundo de la tecnologia y a una
edad mds avanzada el del desarrollo de aplicaciones, sabia que en un futuro querria
dedicarme profesionalmente a ello. Esta motivacion inicial fue la razén principal que me
impulsd a iniciar los estudios de Ingenieria Informdatica, ya que de siempre me ha atraido
la idea de poder crear herramientas tecnoldgicas para resolver problemas de la vida

cofidiana.

Al mismo tiempo, el deporte ha estado muy presente en mi vida, y lo sigue
estando, tanto como forma de ocio como medio para poder mantenerme activo y en

forma.

La unién de ambos intereses, tecnologia y deporte, que a dia de hoy diria que
son los dos aficiones que mds tiempo ocupan en mi vida y con los que mds disfruto, ha
resultado ser compatible para poder realizar este frabajo, donde el objetivo es
desarrollar una aplicacion de gamificacion del deporte, combinando perfectamente

ambos temas.

La sociedad actual estd en constante transformacion digital. Cada vez mds son
los aspectos del dia a dia que se trasladan al dmbito tecnoldgico, buscando eficiencia
y comodidad. Un ejemplo claro y cotidiano es la sustitucion de las agendas fisicas por
calendarios digitales que, aparte de permitir anotar citas o eventos, fambién se pueden
utilizar para programar recordatorios o integrarse con otros servicios. Otro caso mds
complejo y elaborado es el uso de aplicaciones de salud que monitorizan el sueno, la
alimentacion o la actividad fisica en tiempo real, generando informes automdticos del

estado actual del usuario.

En este contexto de digitalizacion, durante los Ultimos anos se han ido creando

aplicaciones para todo fipo de situaciones coftidianas. Precisamente por esto, y



obviamente motivado por el propio tema que se eligié para el trabajo de fin de grado,
surge la idea de crear una aplicacion que permita a los usuarios llevar un seguimiento
de las estadisticas de las competiciones de futbol en las que es participe, similar al
concepto de las ligas Fantasy[1] (importante ver referencia) de futbol profesional. A
diferencia de estas, donde los wusuarios seleccionan jugadores de equipos
internacionales en el dmbito profesional, esta aplicacién estd orientada a los propios
equipos amateurs, permitiendo registrar estadisticas reales de sus partidos y generar

clasificaciones internas basadas en goles, asistencias, minutos jugados, etc.

Esta propuesta busca fomentar la participacion activa de los jugadores en su
propio rendimiento, ya que visualizar una mala racha goleadora puede impulsar al
usuario a frabajar para mejorar en ese aspecto del juego. Ademds, aumenta el
compromiso con el equipo y ofrece una experiencia lUdica mds alld del terreno de

juego.

Este trabajo representa no solo el cierre de una etapa académica, sino también
el inicio de un camino en el que la tecnologia y el deporte seguirdn estando presentes
en mi desarrollo profesional y personal. Por tanto, es también una pequena muestra de
lo que me gustaria seguir haciendo en un futuro: crear soluciones tecnolégicas que
tengan un impacto real combinando mis intereses personales con lo aprendido hasta el

dia de hoy.

1.2 Objetivos

El objetivo de este trabajo es el desarrollo de una aplicaciéon para el entorno
Android, que permita a los usuarios recoger vy visualizar estadisticas sobre el desempeno

de un equipo de fUtbol en una competicion.

A lo largo del desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado, se han establecido una
serie de objetivos claros que han guiado tanto la planificacion como la implementacién

del proyecto.

Para poder comprender los objefivos marcados para el desarrollo, es
recomendable conocer cudl va a ser la propuesta exactamente y qué es lo que va a

permitir la aplicacion.



Se quiere construir una aplicacién que recoja estadisticas reales. Deberd
habilitarse un usuario administrador (el entrenador, por ejemplo) que registre los datos
de los partidos en un apartado de la aplicacion limitado Unicamente a estos
administradores, y los usuarios reales (jugadores) podrdn visualizar las estadisticas que se
han ido infroduciendo. Esta informacién deberd ser persistente, por lo que serd necesario
incluir una base de datos que aloje todos estos valores. Ademds, se pretende presentar

una interfaz clarag, simple y accesible.
Para ello, se han definido los siguientes objetivos:

En primer lugar, uno de los propdsitos fundamentales ha sido construir el sistema
principal de la aplicacion, que debia presentar diferentes pantallas que mostrarian
datos acerca de las competiciones, sentando asi las bases sobre las que se construyen
todas las funcionalidades posteriores. Este sistema debia permitir una navegacion fluida,
intuitiva y organizada entre las distintas pantallas, garantizando que el usuario pudiera

acceder facilmente a cada una de las secciones.

En segundo lugar, ha sido imprescindible construir una base de datos robusta,
flexible y bien estructurada, que permitiera almacenar toda la informacidén relevante del

sistema, como competiciones, equipos, usuarios, partidos y sus estadisticas detalladas.

El tercer bloque consiste en desarrollar los diferentes componentes que
conforman la aplicacién, como la creacién y gestidn de equipos y jugadores, la
infroduccién de los datos de los partidos y la visualizacidon de estadisticas, siempre

pensando en el uso practico que los jugadores aficionados, hardn de la herramienta.

Con todos estos objetivos bien definidos, el proyecto podrd ir tomando forma
hasta llegar a la version que queremos presentar, preparada para utilizarse y, ademds,

para poder seguir creciendo.

1.3 Metodologia

Para poder abordar correctamente el desarrollo de la aplicacién, se ha optado
por una metodologia incremental y modular a la vez, que permite ir construyendo el
proyecto poco a poco, probando cada parte a medida que se implementa, y

asegurando en todo momento que el sistema funciona de forma estable. Esta forma de



trabajar resulta especialmente Util porque, al tratarse de una aplicacién con varias
funcionalidades y pantallas, el dividir las tareas por médulos ayuda a centrar el foco en
lo importante en cada fase y evitar bloqueos por no tener todas las piezas listas desde

el principio.

De hecho, lo que mds ha ayudado y lo que luego ademds menos problemas se
espera que genere, es que desde un principio existe una estructura clara de cémo va a
construirse la aplicacion, con una base de navegacion definida desde el inicio a la que
POCO a POCO se van a ir anadiendo las distintas actividades y pantallas en cada una de

las fases.

Por tanto, es necesario detallar como se estructura el trabajo, en cuatro fases

claramente diferenciadas:

1.3.1 Prototipado

En primer lugar, se dedicard tiempo al diseno de las pantallas utilizando Figma(2].
Esto permitird visualizar como va a estar estructurada la aplicacién antes de empezar a
programarla. Se disenardn las pantallas principales, asi como las secundarias de estas
principales, con una barra inferior de navegacion fija y un diseno limpio, que tenga
sentido tanto para el administrador como para el jugador. Esta fase es clave para tener
una idea clara de los requisitos funcionales de la navegacion, los elementos visibles en

cada seccién y la jerarquia visual.

1.3.2 Diseno de base de datos

Esta fase es una de las partes mds importantes, ya que, para este tipo de
aplicacién, donde la mayoria del valorrecae en la recopilacién de datos e informacion,
crear una buena estructura de base de datos es indispensable desde un principio para
tener claro cémo van airintegréndose los distintos objetos. Se definen bien las entidades
necesarias y sus relaciones, teniendo en cuenta cémo va a utilizarlas tanto el
administrador (que introduce los datos) como los jugadores (que sdlo consultan). Esta
parte es fundamental porque permite también organizar de manera légica cémo se va
a acceder a la informacion en cada pantalla mds adelante, ya que las clases

encapsuladas deben tener informacion de sus superiores, etc.



1.3.3 Construccion de la aplicacioén base

Con toda la base de datos bien planificada, se quiere construir inicialmente una
aplicaciéon base en Android Studio[3], es decir, una estructura minima que ya incluya la
navegacion bdsica entre pantallas, el patrédn de diseno general y una primera
integracién con los datos en memoria. Es importante, e incluso imprescindible, tener esta
base sobre la que ir anadiendo las diferentes funcionalidades que se van a irinfegrando
pOCOo a poco. A partir de ahi, se desarrollard cada mddulo de forma independiente, lo

que permite frabajar de manera ordenada y sin depender del resto de componentes.

1.3.4 Desarrollo de modulos

Una vez se tenga la base, se incluirdn moédulos de manera incremental. Esto
permite centrar el foco cada vez en una parte, y no pasar a la siguiente hasta que la
anterior no esté cerrada. Ademds, al tener la aplicaciéon bien estructurada, el desarrollo
de unas no influye en el funcionamiento de ofras, como ya se ha comentado

anteriormente.

El primer médulo a desarrollar serd el de las estadisticas, ya que es el nicleo de
la aplicaciéon. Centraremos el desarrollo en que los datos de los partidos, los goles,
asistencias, minutos, etc., se puedan visualizar correctamente y se actualicen de forma
coherente. Es verdad que, en un principio, al no tener el mdédulo administrador
construido, no se podrdn ir modificando los valores, pero hacerlo al revés seria todavia
mas lioso porque al introducir los datos en el administrador no se podrdn comprobar los
datos que se incluyen. El siguiente mddulo que se construird serd el del modo
administrador, que permite crear temporadas, equipos, jugadores y partidos, y registrar
todos los eventos de estos. Como se ha mencionado justo antes, al tener la parte de
visualizacién de estadisticas ya implementada, se podrd ir probando lo que se construya

en este médulo de administrador.

Posteriormente, se desarrollardn las pantallas “General” o “Home" y la del “Perfil”,
ya que para entonces se fendrdn todos los datos necesarios a mostrar y sélo serd

necesario crear las vistas.



1.4 Plan de trabajo

Una parte fundamental del proyecto es organizar correctamente el tiempo
disponible para abordar todas las fases sin dejar tareas importantes para el final. Desde
el principio es importante tener en cuenta que, aunque la aplicacién no es demasiado
compleja, si tiene muchas partes diferentes y dependientes entre si, por lo que es
imprescindible establecer una planificacién por bloques de frabajo, siempre dejando
cierto margen para reajustes o por si no se ha calculado correctamente la duracion de

cada uno.

La planificacién se divide en cuatro grandes fases: prototipado, diseno de base
de datos, construcciéon de la aplicacion base y desarrollo por médulos. Finalmente se
realizard también una fase adicional de pruebas, revision y documentacioén. Estas fases
se han pensado para poder avanzar de forma progresiva, primero asentando las bases
(estructura, diseno y modelo de datos) y después construyendo cada funcionalidad

concreta sobre ese esquema.

Las primeras semanas se analizardn otras aplicaciones de ese tipo, tanto de ligas
Fantasy como de estadisticas deportivas, y asi poder definir los requisitos del proyecto.
Cuando se tenga esta parte bien definida, entonces se podrd disenar el prototipo de
Figma, algo que se hard en paralelo con el diseno de la base de datos, ya que muchas
decisiones visuales dependerdn de cémo se va a estructurar la informacion
infernamente, y viceversa. Con esta parte clara, se empezard a construir la aplicacion
base en Android Studio, anadiendo progresivamente los distintfos modulos funcionales.
Se empezard por la légica de estadisticas (que es la parte central de la aplicacién) y

luego se integrardn el resto de pantallas.

Cada modulo tiene su propia planificaciéon: primero se implementard la interfaz,
luego los datos, después la logica y finalmente se hardn pruebas para asegurar que
queda todo bien integrado. Esta es la fase para la que, previsiblemente, se dedicard

mds tiempo.

Aunque a medida gque se anadan funcionalidades se probard todo lo nuevo, si

que sera necesario, en las Ultimas semanas, dejar un periodo de tiempo para realizar las



pruebas finales, correccion de errores y preparacion de la memoria escrita, ademas de

algunos ajustes visuales y mejoras en la navegacion para pulir la experiencia de usuario.

Aungue no habrd entregas parciales obligatorias como tal, si que se mantendrd
contacto con el tutor a lo largo del desarrollo, aparte de tener varias sesiones en las que

se irdn revisando el trabajo hecho hasta el momento.

Prototipado en Figma

Diserio y construccién base de
datos

Construccién de sistema
principal de navegacion

Médulo DataManager

Pantalla Standings

Modo Administrador

Gestién de Partidos

Firebase Authenticator

Pantalla Profile

Pantalla Home

Ajustes Visuales

Memoria

Tabla 1 : Diagrama de Gantt

1.5 Estructura de la memoria

Este documento se ha organizado en varios capitulos que siguen el mismo orden
que se ha llevado a cabo durante el desarrollo del proyecto. La idea es que quien lo lea
pueda entender el proceso completo, desde la motivacién inicial hasta el resultado
final, pasando por todas las fases infermedias como el diseno, la implementacion vy las

pruebas.



En el capitulo 1, se presenta una infroduccion general del proyecto. Aqui se
expone la motivaciéon personal, el contexto, los objetivos principales y la metodologia

de frabajo, ademds de una planificaciéon temporal del desarrollo.

El capitulo 2 recoge un andlisis de las soluciones existentes en el mercado. Se
comparan otras aplicaciones relacionadas con el seguimiento de estadisticas
deportivas y se identifican sus limitaciones, lo cual sirve para justificar la necesidad vy el

enfoque de la aplicacion desarrollada.

En el capitulo 3, se describe todo el diseho conceptual del sistema. Se definen los
tipos de usuarios que interactian con la aplicacion, los requisitos funcionales y no
funcionales, los casos de uso y la arquitectura general. También se explica cémo se

estructura la navegaciéon entre pantallas.

El capitulo 4 esta centrado en el prototipado. Se describe el uso de Figma como
herramienta de diseno visual y se presentan las pantallas principales de la aplicacién,

explicando su funcién y diseno.

El capitulo 5 recoge todo el proceso de desarrollo. Se explican las herramientas
utilizadas, el diseno de la base de datos, y cdmo se ha implementado cada mddulo de
forma progresiva, incluyendo tanto la perspectiva del administrador como la del

jugador.

El capitulo 6 muestra el funcionamiento real de la aplicacion. Se incluyen

capturas de flujo y ejemplos reales.

En el capitulo 7 se abordan las pruebas realizadas. Se analiza cdmo se han
validado las funcionalidades y se describen los problemas encontrados durante el

desarrollo junto con las soluciones aplicadas.

El capitulo 8 incluye las conclusiones finales, un repaso a los objetivos cumplidos
y una propuesta de mejoras y funcionalidades futuras que podrian implementarse mds

adelante.

Finalmente, el documento se completa con un glosario de términos técnicos y la

bibliografia utilizada, ademds de algunos apéndices.



Capitulo 1 - Intfroduction

In this first section of the report, the motivation, objectives, methodology and work

plan are presented, along with the structure of the document itself.

1.1 Motivation

Since I was quite young, | discovered the world of technology, and later, at a more
advanced age, the world of application development, so | always knew that in the future
| would want to steer my professional life to it. This initial motivation was the main reason
that led me to start a degree in Computer Engineering, as | have always been attracted

to the idea of creating technological tools to solve everyday life problem:s.

At the same time, sports have always played a major role in my life, and it still is,

both as a hobby and as a way to stay active and in shape.

The combination of both interests, technology and sports, which to this day | would
say are the hobbies that occupy most of my free time and the ones | enjoy the most, has
turned out to be the perfect match for carrying out this project, and it just made a lot of
sense. The goal is to develop a sports gamification application that seamlessly combines

both areas.

Today’s society is undergoing constant digital transformation. More and more
aspects of daily life are quickly shifting intfo the technological sphere, seeking efficiency
and convenience. A clear and common example is the replacement of physical
agendas with digital calendars which, apart from allowing the scheduling of
appointments or events, can also be used to program reminders or integrate with other
services. A more complex case is the use of health applications that monitor sleep, diet
or physical activity in real time, automatically generating reports on the user’s current

condition.

Within this context of digitalization, in recent years applications have been
created for all types of everyday situations. For this reason, and obviously motivated by
the theme chosen for this Final Degree Project, the idea arose to create an application

that allows users to track statistics from the football competitions in which they



parficipate, similar to the concept of professional Fantasy[1] (see reference). Unlike
those, where users select players from international professional team, this application is
aimed at amateur clubs, allowing them to record real statistics from their matches and

generate internal rankings based on goals, assists, minutes played, and so on.

This project represents not only the conclusion of an academic stage but also the
beginning of a path where technology and sports will continue to be present in my
professional and personal growth. Therefore, it also serves as a small example of what |
would like to continue doing in the future: creating technological solutions that have a

real impact by combining my personal interests with what | have learned so far.

1.2 Objectives

The main goal of this project is the development of an Android application that
allows users to collect and view statistics on the performance of a football team in a

competition.

Throughout the development of this Final Degree Project, a series of objectives are
established that guide both the planning and the implementation of the project. To
understand these objectives, it is necessary to clarify the exact proposal and the scope

of the application.

The application is designed to record real statistics. An administrator user (such as
a coach) is entitled to register match data within a section of the app restricted
exclusively to administrators, while regular users (players) are able to view the statistics
that have been entered. This information must remain persistent, which requires the
inclusion of a database to store all values. Furthermore, the interface is designed to be

clear, simple, and accessible.
The specific objectives are as follows:

First, to build the main system of the application, which must include different
screens displaying competition data, laying the foundations for the rest of the
functionalities. This system must allow smooth, intuitive, and organized navigation

between the different screens, ensuring that users can easily access each section.
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Second, to design a robust, flexible, and well-structured database capable of
storing all relevant information, including competitions, teams, users, matches, and

detailed stafistics.

Third, to develop the different components of the application, such as the
creation and management of teams and players, the recording of match data, and the
visualization of statistics, always considering the practical use that amateur players make

of the tool.

With these objectives defined, the project gradually takes shape until reaching a

version ready for use and capable of future expansion.

1.3 Methodology

The development of the application follows an incremental and modular
methodology. This approach allows the project to be built step by step, testing each part
as it is implemented, and ensuring system stability at all times. This proves particularly
useful because, as the application includes multiple functionalities and screens, dividing
the work info modules helps to maintain focus on each phase and avoid bottlenecks

caused by incomplete components.

A clear structure of the application is defined from the beginning, with a

navigation base to which the different activities and screens are gradually added.

The work is structured into four clearly differentiated phases:

1.3.1 Prototyping

The first step consists of designing screens using Figma. This tool makes it possible
to visualize the structure of the application before programming begins. The main screens
are designed along with their secondary screens, with a fixed bottom navigation bar and
a clean design suitable for both administrators and players. This phase is key to defining

navigation requirements, visible elements in each section, and visual hierarchy.
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1.3.2 Database design

This phase is one of the most important, since in this type of application most of
the value lies in data collection. The necessary entities and their relationships are defined,
taking into account both the role of administrators (who input data) and players (who
only consult it). This part is also essential for organizing how information will later be

accessed from each screen.

1.3.3 Building the base application

Once the database is planned, a base application is created in Android Studio.
This minimal structure already includes basic navigation between screens, the overall
design pattern, and an initial integration with in-memory data. This base proves crucial

as the foundation on which new functionalities are gradually added.

1.3.4 Module development

Once the base is ready, modules are incrementally included, focusing on one part
at a time and not moving forward until the previous one is complete. The first module
developed is the statistics module, as it forms the core of the application. The priority is to
ensure that match data (goals, assists, minutes, etc.) are displayed correctly and
updated consistently. Next, the administrator module is developed, enabling the
creation of seasons, teams, players, and matches, and the recording of events. Finally,
the "Home" and "Profile” screens are implemented, as by that stage all necessary data

are available.

1.4 Work plan

Scheduling is essential to address all phases without leaving important tasks
unfinished. Although the application is not overly complex, it includes many
inferdependent components, making block-based planning indispensable, while leaving

room for adjustments.

The plan is divided into four main phases: prototyping, database design, base
application construction, and incremental development by modules. Finally, an

additional phase of testing, revision, and documentation is included.
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The first weeks are dedicated to analysing other similar applications, both Fantasy
leagues and sports statistics tools, in order to define requirements. Prototyping with Figma
is carried out in parallel with database design. Once these are ready, the base
application is created in Android Studio, progressively integrating each module.

Development begins with the statistics logic, followed by the other screens.

Each module follows its own workflow: interface implementation, data integration,
logic, and testing. This phase is expected to require the most tfime. At the end, a period

is reserved for final testing, bug fixing, and report writing.

Although all new functionalities are tested as they are added, it is necessary, in
the final weeks, to reserve a period of time for final testing, error correction, and
preparation of the written report, as well as for some visual adjustments and navigation

improvements to refine the user experience.

Although no mandatory partial submissions are established, regular contact with
the supervisor is maintained throughout the development, in addition to several sessions

in which the work completed up to that point is reviewed.
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Table 1: Gantt Chart

1.5 Structure of the report

This document is organized into several chapters that follow the same order as the
development process. The objective is to enable the reader to understand the entire
process, from the initial motivation to the final result, including all intermediate phases

such as design, implementation, and testing.

In Chapter 1, a general introduction of the project is presented. The personal
motivation, the context, the main objectives, and the working methodology are outlined,

together with a temporal planning of the development.

Chapter 2 contains an analysis of the existing solutions in the market. Other
applications related to the fracking of sports statistics are compared, and their limitations
are identified, which serves to justify the need and the approach of the developed

application.
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In Chapter 3, the entire conceptual design of the system is described. The types of
users who interact with the application, the functional and non-functional requirements,
the use cases, and the general architecture are defined. The structure of the navigation

between screens is also explained.

Chapter 4 focuses on prototyping. The use of Figma as a visual design tool is
described, and the main screens of the application are presented, explaining their

function and design.

Chapter 5 covers the entire development process. The tools used are explained,
the database design is presented, and the progressive implementation of each module

is detailed, including both the administrator’s and the player’s perspective.

Chapter 6 shows the real functioning of the application. Flow diagrams and real

examples are included.

In Chapter 7, the tests carried out are addressed. The validation of the
functionalities is analyzed, and the problems encountered during development are

described together with the solutions applied.

Chapter 8 includes the final conclusions, a review of the objectives achieved, and

a proposal of improvements and future functionalities that could be implemented later.

Finally, the document is completed with a glossary of technical terms and the

bibliography used, as well as several appendices.
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Capitulo 2 - Andlisis y Estudio Previo

Antes de iniciar el desarrollo de la aplicacién, se considerd importante realizar un
andlisis de las soluciones ya existentes en el mercado que ofrecieran funcionalidades
similares a las planteadas. El objetivo no era replicar otras aplicaciones, sino comprender
qué caracteristicas ofrecian, a qué tipo de usuarios se dirigian y, especialmente, qué
carencias presentaban en relacion con las necesidades del futbol amateur desde una
perspectiva cercana. Este andlisis permitié identificar tanto aspectos bien resueltos en
otras apps como oportunidades de mejora, con el fin de desarrollar una solucién que

aportase valor anadido a jugadores y enfrenadores de equipos no profesionales.

2.1 Aplicaciones de seguimiento de estadisticas deportivas

Existen muchas aplicaciones orientadas a seguir estadisticas de futbol a nivel
profesional. Algunas de las mds conocidas son Laliga Fantasy[4] (ver Figura 1) o
FotMobl5] (ver Figura 2). Estas aplicaciones estdn muy enfocadas al seguimiento de
partidos de ligas oficiales o a la explotacidon de datos de los mismos para la creacion de
ligas virtuales, pero ambas ofrecen un nivel de detalle muy alto, tanto en estadisticas de

jugadores como en tiempo real de encuentros.
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Figura 1: Capturas de pantalla de aplicacion de ligas virtuales Laliga Fantasy
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Figura 2: Capturas de pantalla de aplicacion de estadisticas en directo FotMob

Por ejemplo, en Flashscore[6] (ver Figura 3) se pueden consultar los goles, tarjetas,

asistencias, alineaciones, posesion, remates, etc., de practicamente cualquier partido

profesional, en directo o ya finalizado, lo cual es bastante irreal en ligas amateur ya que

hay estadisticas que evidentemente no se pueden obtener. En el caso de Laliga

Fantasy, ademds de seguir partidos reales y estadisticas veridicas, los usuarios pueden

gestionar un equipo propio de jugadores profesionales y competir contra amigos en

funcidon del rendimiento real de esos futbolistas.
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Figura 3: Captura de pantalla de la aplicacion de estadisticas en directo Flashscore

Estas aplicaciones estdn muy bien disenadas, tienen interfaces cuidadas vy
actualizan datos de forma casi instantdnea. Sin embargo, todas ellas se basan en
informacion publica y profesional, y no permiten intfroducir datos personalizados, algo
que es clave en un entorno amateur donde no hay estadisticas automaticas o ningun

ofro fipo de cobertura en directo.
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2.2 Aplicaciones orientadas a futbol amateur o ligas fantasy

Dentro del fUtbol amateur también existen algunas apps que se cenfran mds en
la gestidon de equipos o en crear ligas de estilo fantasy entre amigos. Algunas de las que
mdas destacan son Matchapp[7], SFL Football[8], Prematch[?] o Mister Fantasy[10] (ver
Figuras 4y 5).

Matchapp, por ejemplo, estd muy enfocada a la gestion de partidos, consulta
de resultados y algunos datos mds como goles o tarjetas, pero con muy poco detalle.
De hecho, lo que empezd siendo una herramienta privada y ajena a la organizacion, a
dia de hoy estd reconocida oficialmente por la Federacion de Futbol de Madrid para la
publicacién de resultados y actas, asi como para proveer informacion acerca de los

equipos, aparte de la pdgina oficial de la que disponen.

SFL Football, por el contrario, si que es una app que organiza ligas amateur y
permite ver clasificaciones y resultados, pero todo lo gestiona una empresa externa y no
hay una entrada libre de datos por parte del usuario o entrenador. Estd pensada para
torneos organizados por ellos, aunque también dan la posibilidad de asignar algin

delegado por equipo que pueda infroducir datos limitados.

En cuanto a Mister Fantasy, aungque también es una app tipo Fantasy como la de
Laliga, permite crear ligas privadas y tiene algo mds de libertad, pero sigue basdndose

en jugadores profesionales y no contempla datos reales de partidos amateur.

Existe la app Prematch, una aplicacion que tiene una idea similar a la de esta
aplicacién que vamos a desarrollar, pero sélo permite seleccionar equipos de Inglaterra

y Alemania y ademds no de todas las ligas.
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Figura 4: Captura de pantalla de Figura 5: Captura de pantalla de aplicacion
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2.3 Funcionalidades comunes y limitaciones

Después de revisar todas estas aplicaciones, lo que queda claro es que la
mayoria estdn pensadas para contextos muy distintos al que se queria cubrir. Las apps
profesionales fienen muchisima informacion, pero son completamente externas: los
usuarios sélo consumen datos, no pueden anadir los suyos. Por otro lado, las apps de
equipos amateurs se centran mucho en la parte de la organizacion, o en el caso de que
se cenfren en la parte del seguimiento deportivo, estdn bastante confroladas por

entfidades.
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La mayor diferencia entre estas aplicaciones y esta propuesta es que en estas no
hay forma de que un entrenador pueda introducir los datos de sus propios partidos, o
que los jugadores puedan consultar su evolucion a lo largo del tiempo con estadisticas

reales del campo.

En resumen, se echa en falta una herramienta, que sea simple de usar, pensada
desde dentro de un vestuario amateur y adaptada a esta realidad donde muchas
veces no hay crénicas, ni estadisticas, ni formas de seguir la evolucion de un jugador

mas alld de algunos datos muy limitados o lo que recuerde el propio equipo.

2.4 Valor diferencial de la propuesta

Teniendo en cuenta todo lo anterior, la aplicacion desarrollada en este proyecto
pretende cubrir precisamente ese hueco: ofrecer a equipos amateur una herramienta
con la que puedan registrar y consultar sus propias estadisticas de manera facil, Util y

adaptada a su realidad.

A diferencia del resto, en esta aplicacion es el entrenador (o administrador, que
también podria ser un delegado) quien introduce los datos reales del partido. Tiene
conftrol sobre los equipos, los jugadores, las competiciones y los eventos registrados,
como goles, asistencias, penaltis o sustituciones. Esto permite que los datos estén

actualizados jornada a jornada y que reflejen realmente lo que pasa en el campo.

Por ofro lado, los jugadores pueden consultar sus estadisticas personales, seguir su
evolucion y compararse con el resto del equipo, fomentando asi la implicacion, el
compromiso y el seguimiento de su propio rendimiento para una posible inducciéon a la

mejora.

La aplicacién, en general, estd pensada para ser ligera, visualmente clara y facil

de usar, sin complicaciones.

Todo esto convierte la aplicacion en una propuesta diferente que no pretende
sustituir a las apps profesionales ya existentes, ni competir con las Fantasy que hay en el
mercado, sino dar a los equipos que entrenan y compiten cada semana una forma de

llevar su propio seguimiento real, desde dentro.
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Capitulo 3 - Diseno del Sistema

El diseno del sistema constituye una fase clave dentro del desarrollo de la
aplicacién, ya que define la estructura funcional que dard soporte a todas las
interacciones posibles entre los distintos usuarios y la herramienta. Este apartado recoge
las decisiones adoptadas en relacion a la arquitectura general, la navegacion entre
pantallas, la organizacion de los datos y los distintos perfiles de usuario contemplados y

sus responsabilidades.

Para llevar a cabo este diseno inicial, se han tenido en cuenta tanto aspectos
funcionales como no funcionales para garantizar una experiencia de usuario fluida,
segura y escalable, adecuada al contexto amateur al que queremos dirigir la

aplicacién.

En las siguientes secciones se detallan los perfiles de usuario, casos de uso,

requisitos y arquitectura técnica empleada.

3.1 Perfil de usuarios y contexto de uso

En el desarrollo de esta aplicacion se ha optado por una diferenciaciéon clara
entre dos fipos de usuario, atendiendo a las distintas responsabilidades y formas de
interaccién que cada uno tiene con la herramienta. Esta distincion resulta esencial tanto
a nivel técnico, dependiendo de las funcionalidades de las que cada tipo de usuario
podrd hacer uso, como desde el punto de vista de la experiencia de usuario, ya que
permite ofrecer una interfaz diferenciada adaptada a las necesidades y tareas

especificas de cada perfil.

3.1.1 Administrador

El rol del administrador estd pensado principalmente para el entrenador del
equipo, aunque podria extenderse a otfros responsables técnicos o delegados de cada
club. Este perfil tiene acceso completo alas funcionalidades relacionadas con la gestion
y registro de informacién deportiva, ya que es el encargado de intfroducir los datos

estadisticos tras cada jornada o partido disputado. Ademds, en una primera instancia
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de la aplicacién, el administrador va a ser también el encargado de crear usuarios, que

luego serdn asignados a cada jugador para que pueda acceder a la aplicacion.
Entre las funciones asignadas al administrador, por tanto, se encuentran:

- Creacion y gestion de temporadas: el administrador puede iniciar nuevas
temporadas cuando comienza una competicion, permitiendo asi organizar las
estadisticas por ciclos anuales (o en el tipo de ciclo que se considere).

- Creacion de equipos: el administrador puede generar los distintos equipos que
vaya a dirigir esa temporada, es decir, dentro de un mismo ciclo, un entrenador
podrd gestionar la informacién de mds de un equipo a la vez. Tendrd la
posibilidad de crear estos equipos ademds de poder editar toda su informacidn.

- Gestion de usuarios: una vez creados los equipos, el administrador deberd crear
los usuarios (jugadores) de cada equipo que vaya a manejar dentro de una
temporada. Ademds, como hemos comentado antes, en una primera versiéon de
la aplicacion, no existird registro por parte de los usuarios, sino que serd el
administrador el que cree los usuarios y les asigne un correo, nombre de usuario y
contrasena y, posteriormente, el usuario podrd iniciar sesibn para ver las
estadisticas, ademds de poder editar parte de su informacién (nombre, dorsal,
contrasena, etc). El administrador podrd modificar posteriormente estos datos
también, o eliminar los usuarios existentes.

- Registro de partidos: tras cada encuentro, el administrador fiene la capacidad
de intfroducir los datos del mismo, como nombre del rival, fecha y algun otro dato
relevante.

- Registro de datos del partido: al crear el propio partido, el usuario administrador
infroducird los eventos del mismo, como goles a favor, en contra, cambios,

asistencias, etc.

Este usuario tiene pleno control sobre la base de datos interna del equipo, ya que
actua como fuente oficial de los datos que posteriormente se visualizan en la interfaz
publica. Por tanto, su perfil requiere acceso completo y sin restricciones a todas las

funcionalidades administrativas de los equipos que gestiona.

Es importante destacar que todas las estadisticas introducidas por el

administrador tienen un impacto directo en la experiencia de los jugadores, ya que son
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la base sobre la que se calculan las clasificaciones, los rankings o las estadisticas

individuales.

3.1.2 Jugador

El jugador representa al usuario mds habitual de la aplicacion, que serd quien
vaya a disfrutar del valor real de las posibilidades que ofrece la aplicacion. Su
interaccion con la app se limita a la consulta de informacion, sin posibilidad de editar o
modificar sus datos, salvo los suyos propios (perfil). Este enfoque garantiza la integridad
de las estadisticas, lo que evitard manipulaciones de los datos por parte de los propios

jugadores.
Entre las funciones disponibles para el jugador / usuario general, se incluyen:

- Visudlizacién de estadisticas personales: el jugador puede acceder a su ficha
individual, donde consulta los datos acumulados de cada temporada (goles,
asistencias, minutos jugados, etc.).

- Consulta de clasificaciones: el jugador podrd ver rankings de su equipo y por
tanto de sus companeros, basados en diferentes métricas (ordenados por goles,
asistencias, minutos, etc).

- Acceso alos datos de los partidos: el jugador podrd repasar los detalles de cada
partfido, como los eventos destacados o los resultados.

- Configuracion del perfil: accede a su informacion personal bdsica, con
posibilidad de visualizar datos esenciales y, ademds, poder modificar datos no

relevantes para las estadisticas (como el nombre, el dorsal o el correo).

Este fipo de usuario tiene permisos Unicamente de lectura sobre los datos
almacenados (salvo los que vaya a poder editar en su perfil). No puede crear ni
modificar partidos, registrar estadisticas ni editar datos del equipo o de otros jugadores.
Su experiencia de uso estd enfocada en la explotacion de los datos para la motivacion
personal y el seguimiento del rendimiento deportivo, dentro de un entorno competitivo

organizado.
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3.1.3 Comparativa de permisos

En la Tabla 2 se presenta una comparativa de permisos entre los perfiles de
administrador y jugador dentro de la aplicacion. En ella se especifican las
funcionalidades disponibles para cada rol, diferenciando claramente las acciones de
gestion y configuraciéon reservadas al administrador (como la creacion de temporadas,
equipos o usuarios, asi como el registro de partidos y la edicion de datos) frente a las

funciones orientadas al jugador, centradas en la consulta de estadisticas, clasificaciones

y partidos.

Funcionalidad Administrador Jugador

Consultar estadisticas No (no tiene) Si

jugadores

Consultar clasificaciones del i Si

equipo

Visualizar partidos y estadisticas Si

de los mismos

Acceso a la configuracion del & Si (y podrd modificar
perfil datos no relevantes

para las estadisticas)

Tabla 2: Comparativa de permisos entre usuarios
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3.2 Casos de uso: registro de estadisticas, consulta de datos, navegacion

En esta seccidn se describen los principales casos de uso que estructuran el
funcionamiento de la aplicaciéon. Estos casos de uso permiten comprender coémo
interactUan los distintos actores con el sistema y qué funcionalidades son esenciales

para alcanzar los objetivos del proyecto.

Se aborda el registro de estadisticas, que constituye una de las funcionalidades
clave de la aplicacién, ya que permite almacenar y gestionar los datos derivados de los

partidos, como goles, asistencias o minutos jugados entre otros.

Se presenta también la consulta de datos, que proporciona a los usuarios acceso
a la informaciéon almacenada, permitiendo visualizar clasificaciones, estadisticas

individuales y colectivas.

Se detalla ademds la navegacion dentro de la aplicacién, que garantiza una
interaccion fluida e intuitiva, facilitando el acceso a las diferentes secciones mediante

menus, fragmentos y pantallas adaptadas a cada tipo de usuario.

De esta maneraq, los casos de uso expuestos reflejan los escenarios fundamentales
en los que se sustenta el desarrollo del sistema, mostrando tanto la parte administrativa

como la de consulta y experiencia de usuario.
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3.2.1 Casos de uso

Casode uso 1

Iniciar Sesion

Descripcion

El actor inicia sesidon en la aplicacion.

Actores

Jugador y Administrador

Precondiciones

El actor debe tener una cuenta autenticada en el sistema de

almacenamiento creada previomente.

Post condiciones

Se muestra la pantalla principal de la aplicacion.

Secuencia # Accién (actor) Reaccion (sistema)
Normal
1 Infroduce datos de inicio | Espera a que se presione el
de sesion. botdn de inicio de sesion.
2 Presiona el botdon de inicio | Comprueba que  existe
de sesion. cuenta y que credenciales
son correctas y si lo son,
accede a la aplicacion,
cargando los datos
relativos a ese usuario.
Excepciones # Accion (actor) Reaccion (sistema)

En el caso de que las
credenciales introducidas

por el usuario no sean

En el caso de que las
credenciales infroducidas

por el usuario no sean
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correctas, el sistema
deberd advertir de que los

datos son erréneos.

correctas, el sistema
deberd advertir de que los

datos son erréneos.

Caso de uso 2

Consultar estadisticas personales

Descripcion

El actor consulta las estadisticas relativas a su usuario en los
equipos a los que pertenece. Inicialmente en una vista previa y

mdas en detalle en la pantalla Profile.

Actores

Precondiciones

El actor debe haber iniciado sesidn correctamente y por tanto se

habrdn cargado los datos de sus equipos.

Post condiciones

Se muestran las estadisticas personales del jugador.

Secuencia

Normal

Accién (actor)

Reaccion (sistema)

Navega por las diferentes
pestanas de estadisticas

en la pantalla Profile.

Se actuadlizan los datos
dependiendo de la

pestana seleccionada.

Intercambia entre
diferentes temporadas y/o
equipos en los que haya

jugado.

Se actuadlizan los datos
dependiendo del valor de
temporada y/o equipo

seleccionados.
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Excepciones

Accion (actor)

Reaccion (sistema)

En el caso de que no
existan datos para alguna
temporada o  equipo
seleccionado, no deberia
aparecer en los

desplegables.

En el caso de que no
existan datos para alguna
temporada o) equipo
seleccionado, no deberia
aparecer en los

desplegables.

Caso de uso 3

Consultar estadisticas del equipo

Descripcion

El actor consulta las estadisticas relativas a fodos los usuarios de los

equipos alos que pertenece o los que gestiona si es administrador.

Actores

Jugador y administrador

Precondiciones

El actor debe haber iniciado sesidn correctamente y por tanto se

habrdn cargado los datos de sus equipos.

Post condiciones

Se muestran las estadisticas del equipo seleccionado, del que el

usuario forma parte.

Secuencia

Normal

# Accién (actor) Reaccion (sistema)

1 Navega por las diferentes | Se  actualizan los datos
pestanas de estadisticas | dependiendo de la

en la pantalla Standings. pestana seleccionada.
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Intercambia entre
diferentes temporadas y/o
equipos en los que haya

jugado.

Se actualizan los datos
dependiendo del valor de
temporada y/o equipo

seleccionados.

Excepciones

Accion (actor)

Reaccion (sistema)

En el caso de que no
existan datos para alguna
temporada o  equipo

seleccionado, no deberia

En el caso de que no
existan datos para alguna
temporada o) equipo

seleccionado, no deberia

aparecer en los | aparecer en los

desplegables. desplegables.

Caso de uso 4

Consultar datos de partidos

Descripcion

El actor consulta los datos de partidos creados previamente.

Actores

Jugador y Administrador

Precondiciones

El actor debe pertenecer a un equipo o ser administrador.

Post condiciones

Se muestra la lista de partidos del equipo seleccionado y se facilita

una version detalloda de los mismos.

# Accion (actor) Reaccion (sistema)
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Secuencia

Normal

1 Navega hasta o
seccion MyTeam vy
selecciona

temporada y equipo.

Se muestra la pantalla MyTeam
con la informacién del equipo vy
sido

los partidos que hayan

creados para el mismo.

2 Hace click sobre

alguno de los partidos

Se muestra una vista detallada y

no editable del partido

que vya han sido | seleccionado.
creados.
Excepciones # Accion (actor) Reaccion (sistema)

1 En el caso de que no
existan partidos para

ese equipo.

Se mostrard la lista vacia y por

tanto no habrd datos.

Caso de uso 5

Registro de nuevo Administrador

Descripcion

El actor se registra en la aplicacién como un nuevo administrador.

Actores

Administrador
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Precondiciones

Es necesario conocer la clave para poder registrarse como
administrador. Ademds, el correo que se va a infroducir no debe

existir en el sistema de autenticacion de la base de datos.

Post condiciones

Se registra el nuevo administrador en la aplicaciéon y se presenta

la pantalla de Login para que pueda iniciar sesion.

Secuencia

Normal

# Accion (actor) Reaccion (sistema)

1 Intfroducir datos de | Se comprueba la existencia de
registro. ese usuario y la clave a
introducir. Si todo es correcto, se
crea una nueva cuenta de

administrador.

2 Iniciar sesidn con la [ Comprueba que existe cuenta y
nueva cuenta. que credenciales son correctas
y si lo son, accede a la
aplicacién, cargando los datos
relativos a ese usuario

administrador.

Excepciones

# Accion (actor) Reaccioén (sistema)

1 En el caso de que no | No se creard la cuenta de
coincida la clave de | administrador y se avisard del
creacion de | error.

administrador.

33



el correo que

quiere registrar.

En el caso de que ya | No se creard la cuenta de

exista una cuenta con | administrador y se avisard del

se | error.

Caso de uso 6

Crear temporada

Descripcion

El actor crea una nueva temporada.

Actores

Administrador

Precondiciones

Es necesario tener permisos de administrador.

Post condiciones

Temporada creada.

Secuencia

Normal

# Accion (actor)

Reaccion (sistema)

1 Intfroducir datos de

Se comprueban datos correctos y

la nueva | se crea nueva temporada en
temporada. ejecucion y en base de datos.
Excepciones # Accion (actor) Reaccion (sistema)
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Caso de uso 7

Crear equipo para una temporada

Descripcion

El actor crea un nuevo equipo.

Actores

Administrador

Precondiciones

Es

seleccionado una temporada.

necesario

tfener

permisos

de administrador y haber

Post condiciones

Equipo creado.

Secuencia # Accidn (actor) | Reaccion (sistema)
Normal
1 Infroducir datos | Se comprueban datos correctos y se
del NUEVO | crea  nuevo equipo para  esa
equipo. temporada, en ejecucién y en base de
datos.
Excepciones # Accion (actor) | Reaccion (sistema)
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Caso de uso 8

Crear User en un equipo

Descripcion

El actor crea un nuevo User en un equipo.

Actores

Administrador

Precondiciones

Es necesario tener

de administrador y haber

seleccionado una temporada y un equipo.

Post condiciones

User creado en el equipo.

Secuencia

Normal

# Accion (actor)

Reaccion (sistema)

1 Intfroducir datos del nuevo

User.

El correo

registrado.

Administrador,

puede estar

Season.

infroducido

puede o no estar

registrado ya,

pertenecer  al

Se comprueban  datos
correctos y se crea nuevo
User para ese equipo dentro
de la temporada
seleccionada, en ejecucion

y en base de datos.

Se debe comprobar
previomente que, si ya
existe una cuenta con ese
mismo correo, ese jugador
pertenezca al mismo

administrador.

Se crea la nhueva cuenta en
el sistema de autenticacion
de la base de datos para

ese usuario, asi como la
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entrada en la tabla User y la
clave fordnea en la tabla

Team.

Excepciones

# Accién (actor) Reacciodn (sistema)

Se introduce un correo | El sistema avisa y no crea
que ya estd dado alta | ese usuario.

para ofro administrador.

Casode uso 9

Crear Match para un equipo

Descripcion

El actor crea un nuevo partido en un equipo.

Actores

Administrador

Pre condiciones

Es necesario tener permisos de administrador y haber
seleccionado una temporada y un equipo. Es necesario que el

equipo tenga once jugadores creados.

Post condiciones

Partido creado para el equipo.

Secuencia

Normal

# Accién (actor) Reaccidn (sistema)

1 Intfroducir datos | Se registran los datos del

informativos del partido. | partido.
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2 Infroducir estadisticas del | Se registran las estadisticas en
partido. el partido creado, asi como
en los usuarios implicados en

los eventos del partido.

Excepciones

# Accion (actor) Reaccion (sistema)

No se introducen los | Elsistema avisay no crea ese
datos minimos del | partido.

parfido como  once
inicial o el nombre o

fecha.

Caso de uso 10

Editar datos de un Match

Descripcion

El actor edita los datos y las estadisticas de un partido.

Actores

Administrador

Pre condiciones

Es necesario fener permisos de administrador y haber
seleccionado una temporada y un equipo, y seleccionar un

parfido creado previamente.

Post condiciones

Los cambios en los datos del partido son guardados.

# Accién (actor) Reacciodn (sistema)
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Secuencia

Normal

1 Editar los datos estadisticos

eliminar 'y crear

estadisticas.

Guardar la edicion.

del partido. Para

Se registran los nuevos
datos del partido si estos

son correctos.

Se actualizan las
estadisticas en los
jugadores implicados en

el partido editado.

Excepciones

# Accion (actor)

Reaccion (sistema)

fecha.

No se infroducen los datos
minimos del partido como

once inicial o el nombre o

El sistema avisa y no edita

ese partido.

Casode uso 11

Borrar un partido

Descripcion

El actor borra un partido.

Actores

Administrador

Pre condiciones

Es necesario tener permisos

seleccionado una temporada y un equipo, y seleccionar un

partido creado previamente.

de administrador y haber
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Post condiciones | Se elimina el partido y se actualizan las estadisticas de los

jugadores implicados.

Secuencia # Accién Reaccion (sistema)

Normal (actor)

1 Eliminar el | Se elimina la enfrada de la tabla de

partido. partidos.

Se actuadlizan los estadisticas en los
jugadores implicados en el partido

borrado.

Excepciones # Accioén Reaccion (sistema)

(actor)

Caso de uso 12 Editar nombre y/o contrasena

Descripcion El actor edita algunos de sus datos.

Actores Administrador y Jugador

Pre condiciones Es necesario tener una cuenta y haber iniciado sesion.

Post condiciones | Se cambia el nombre y/o la contrasena del usuario seleccionado

para todos los equipos de los que forma parte.
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Secuencia

Normal

Accion (actor)

Reaccion (sistema)

Editar nombre

Se actualiza el nombre en base
de datos para ese usuario, para
todos los equipos de los que

forma parte.

Editar contrasena
(escribiéndola dos

veces)

Si coinciden, se actualiza la
contrasena para el usuario en el

sistema.

Excepciones

Accion (actor)

Reaccion (sistema)

No coinciden las dos
contrasenas

infroducidas.

No se actuadliza la contrasena.

El nombre tiene mds

de 16 caracteres.

No se actualiza el nombre.

3.3 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales describen las acciones y comportamientos especificos

que la aplicacién debe ser capaz de ejecutar para cumplir con sus objetivos. Estdn

centrados en las funcionalidades que los diferentes tipos de usuarios (administrador y

jugador) pueden realizar dentro del sistema y constituyen la base para el diseno de los

casos de uso, pantallas y flujos de navegacion.
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A confinuacion, se detalla la lista de requisitos funcionales identificados durante

el andlisis y

diseno de la aplicacion. Se han clasificado segun el rol del usuario que los

ejecuta, para facilitar su comprension y vinculaciéon con las funciones reales.

3.3.1 Requisitos funcionales del administrador (entrenador)

- RFI1:
- RF2:
- RF3:
- RF4:
- RFS:
- RFé:
- RF7:
- RF8:

O

O
- RF9:
- RF10

puede iniciar sesidon en la aplicacion con sus credenciales.
puede crear nuevas temporadas y asignarles un nombre y ano identificativo.
puede crear equipos dentro de una temporada determinada.
puede crear jugadores dentro de un equipo.
puede consultar la informacién de un equipo.
puede consultar la informacion de un jugador.
puede registrar nuevos partidos dentro de un equipo y temporada.
puede introducir eventos dentro del partido:

Goles a favor (jugador y minuto)

Goles en confra (minuto)

Asistencias (jugador)

Penaltis parados (jugador)

Penaltis fallados (jugador)

Penaltis provocados (jugador)

Jugadores del Once inicial (jugadores)

Sustituciones (jugador que entra, jugador que sale, minuto)
puede consultar partidos anteriores y sus eventos.

: puede modificar los datos de los partidos ya creados dentro de un equipo

y temporada.

- RF11
- RF12

: puede visualizar estadisticas globales del equipo.

: puede borrar partidos y sus estadisticas y, a su vez, reflejar esos cambios en

los usuarios.

3.3.2 Requisitos funcionales del jugador

- RF13
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- RF14: puede acceder a su pantalla principal (Home) y ver un resumen del
rendimiento y las clasificaciones.

- RF15: puede consultar su perfil personal y sus estadisticas individuales.

- RF16: puede consultar la informacion del equipo al que pertenece.

- RF17: puede visualizar el detalle de cada partido.

- RF18: puede acceder a las clasificaciones por estadisticas, visualizando rankings
del equipo segun la métrica (goles, asistencias, minutos jugados, etc).

- RF19: puede acceder a su perfil y ver su informacién bdsica, asi como editar

algunos datos no relevantes o contrasenas.

3.4 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales definen caracteristicas de calidad que debe tener
la aplicacion, independientemente de las funcionalidades que implemente. Afectan all
rendimiento, usabilidad, mantenibilidad, compatibilidad o aspectos técnicos del sistema

que influyen directamente en la experiencia de uso y en la fiabilidad del producto.

A continuacion, se detallan los requisitos no funcionales establecidos para esta

aplicacién:

3.4.1 Rendimiento

- RNF1: La aplicacion debe ser capaz de cargar y mostrar los datos de cada
pantalla en un tiempo inferior a 1 segundo, garantizando la fluidez en la
navegacion

- RNF2: Debe soportar equipos de hasta 25 jugadores y temporadas con al menos

36 partidos, sin que se degrade el rendimiento perceptible por el usuario

3.4.2 Escalabilidad

- RNF3: El diseno del sistema vy la estructura interna, asi como la base de datos,
deberdn permitir la incorporacion de nuevas funcionalidades futuras, como el

modo Fantasy, sin necesidad de reestructurar completamente el sistema.
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3.4.3 Usabilidad

- RNF4: La interfaz debe ser clara, coherente y adaptada a un puUblico no técnico,
con iconografia sencilla, textos descriptivos y una clara jerarquia visual.

- RNF5: la aplicacion debe mostrar una barra de navegacion inferior que permita
acceder facilmente a las cinco secciones principales (Home, Social, Standings,
MyTeam, Profile).

- RNFé: La navegaciéon debe serintuitiva, permitiendo acceder a cualquier seccion
en no mds de tres pulsaciones desde cualquier punto de la App.

- RNF7:la aplicacion debe mostrar los datos de manera ordenada y actualizada.

3.4.4 Accesibilidad

- RNF8: La aplicacion debe ser usable en dispositivos Android con versiones desde
Android 7 (Nougat) en adelante.
- RNF9?: El diseno debe adaptarse a diferentes tamanos de pantalla, garantizando

una correcta visualizacion tanto en moviles pequenos como en tablets.

3.4.5 Seguridad y privacidad

- RNF10: Cada usuario debe acceder Unicamente a los datos que le correspondan
segun su rol y equipo.

- RNF11: La base de datos debe garantizar que un jugador no pueda modificar sus
estadisticas ni las de otros companeros.

- RNF12: Autenticacién. La aplicacion debe proporcionar un sistema de

identificacion y autenticacién de los usuarios de forma Unica.

3.4.6 Mantenibilidad

- RNF13: El cédigo debe estar estructurado de forma modular, permitiendo su
actualizaciéon y correccion futura con facilidad.
- RNF14: Las clases deben estar documentadas mediante comentarios que

expliguen su funcion.
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3.4.7 Persistencia de datos

- RNF15: Todos los datos introducidos por los administradores deben almacenarse
en la base de datos de forma inmediata y mantenerse aunque se cierre la app o

el dispositivo se reinicie.

3.4.8 Consistencia de datos

- RNF16: Los datos mostrados deben estar sincronizados entre pantallas vy
mantenerse actualizados, evitando errores de visualizacién o incoherencias.

- RF17:la aplicacién debe cargar la informacién desde la base de datos al iniciar
la aplicacion, mostrando la informacién correspondiente al usuario conectado.
Ademds, deberd actualizar en base de datos la informacidon nueva que se

infroduzca o se edite.

3.5 Arquitectura general del sistema

La arquitectura de la aplicacion estd basada en una estructura modular y clara,
utilizando el patrén MVVM[11] (Model - View - ViewModel) como punto de referencia
principal, aunque adaptado alas necesidades del proyecto. Este enfoque ha permitido
mantener un cierto orden entre la interfaz de usuario, la Iégica de negocio vy los datos,

facilitando tanto el desarrollo como la lectura y mantenimiento del cddigo.

En cada una de las vistas principales de la aplicacion se ha creado un ViewModel
especifico, que actia como intermediario entre la interfaz y los datos. Esto ha permitido
separar la logica de la parte visual, y centralizar el acceso a los datos desde una Unica
fuente. Ademds, los ViewModel han servido para conservar los datos durante los
cambios de configuracion o cambios en la informacidén, ya que en ellos se guardan los
reqistros para poder ir actualizdndolos en tiempo real, aparte de en memoria y en la

base de datos.
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3.5.1 Estructura general del sistema

La aplicaciéon estd organizada en fres capas principales:

- Vista (Ul): formada por las Activity[12] y los Fragment[13], ademds de los
Adapter[14] para los RecyclerView[15]. Aqui es donde se muestran los datos al
usuario y se recogen sus acciones. Las vistas, por lo general, no acceden
directamente a los modelos, sino que se comunican con su ViewModel
correspondiente para obtener la informacién o realizar cambios. Es necesario
recalcar que no en todos los casos es asi porque en algunas vistas se han
implementado didlogos con su correspondiente funcionalidad, que requerian
estar en la propia Activity o Fragment.

- ViewModel: cada pantalla tiene su propio ViewModel. Este gestiona los datos que
necesita la vista, encapsula la légica de presentacion y se comunica con las
clases del modelo para recuperar o actualizar informacion.

-  Model: hacen referencia a los objetos con los que se va a trabajar y serdn
utilizados por las vistas para mostrar informacion sobre Temporadas, Equipos,

Usuarios y Partidos.
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Capitulo 4 - Prototipado de la aplicacion

Antes de comenzar con el desarrollo de la aplicaciéon en Android Studio, se
dedica una fase al diseno visual de la interfaz y la estructura general de navegacion.
Esta etapa es fundamental para tener una vision clara de cémo se organizardn los
distintos elementos en cada pantalla y cémo se guiard al usuario a lo largo de la
experiencia de uso. En esta seccidon se aborda el proceso de prototipado, cémo se
plantea la navegacién entre pantallas y de qué forma se estructura visualmente la
aplicacién. También se incluirdn capturas de los disenos realizados, que servirdn como

referencia directa para la fase posterior de implementacion.
El prototipo cumple un papel clave como guia conceptual y visual del proyecto.

Para la etapa de disefo visual de la aplicacién, se decidié utilizar Figma como
herramienta principal de prototipado. Desde el principio fue importante saber que,
antes de comenzar con la parte de desarrollo en Android Studio, era fundamental tener
una idea clara de coémo iba a ser la interfaz gréfica de la app y cdmo se iban a distribuir

los elementos en cada pantalla.

Ya se conocia la plataforma Figma anteriormente y, por tanto, se determind
como la opcidén mds coémoda y accesible para esta tarea, ya que ademds permite
trabajar en la nube sin necesidad de instalaciones y ofrece una gran versatilidad a la

hora de crear disenos interactivos.

Otra de las razones por las que se optd por Figma fue la posibilidad que ofrece
de poder tener una version global de la aplicacién desde el principio. Esto fue
especialmente Ufil en las primeras fases del trabajo, cuando todavia se estaba
decidiendo cdémo iban a ser los menUs, qué pantallas se querian incluir, qué botones se
iban a implementar y cédmo se iba a guiar al usuario entre secciones. Figma ofrece
bastante personalizacién en este aspecto y por eso ayudd a visualizar como se queria

que la aplicacion funcionase y asi poder trasladarlo posteriormente al cédigo.

En el diseno en Figma, se definieron las cinco pantallas principales que
inicialmente componen la estructura de navegacion de la aplicacién: Home, Social,

Standings, MyTeam, Profile.
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Cada una de ellas responde a una necesidad concreta y estd pensada para un
uso diferente. El diseno estd basado en una barra de navegacion inferior, que permite
al usuario moverse rapidamente entre secciones desde cualquier punto de la App. Esta
decision de diseno se tomd para seguir un pafrén comin en muchas aplicaciones

moviles actuales, facilitando asi la experiencia de uso.

El proceso de prototipado en Figma también sirvié para pensar la jerarquia visual
de la informacion. Por ejemplo, en la pantalla “Home"” (ver Figura 6), se da prioridad a
poder ver muchos tipos de informacion, pero mds generalizada, acerca del rendimiento
del jugador y de las estadisticas de su equipo, mientras que en “Standings” (ver Figura
8), el foco estd en los rankings detallados por estadisticas, que ofrecen una mayor
profundidad en los datos. En todas las pantallas se infenta mantener una estética
coherente, con colores llamativos pero simples, tipografia legible y espaciado entre
elementos, priorizando siempre la claridad y simplicidad, por encima de elementos
decorativos innecesarios, ya que, por experiencia propia, siempre se ha preferido la

interfaz minimalista.

Ademds del diseno estatico, Figma permite crear una navegaciéon simulada entre
pantallas, enlazando botones y elementos para poder visualizar el flujo de uso completo
como si se tratase de una aplicacion ya funcional. Esta funcionalidad es especialmente
Util a la hora de revisar el diseno con el tutor, ya que facilita mucho el entender cémo
va a funcionar la aplicacion en la prdctica, sin necesidad de haber empezado a

programar todavia.

Una vez completado el disefio, se utilizard este primer mapa grafico como guia
durante el desarrollo. Aungue puede haber algunos ajustes mds adelante, la estructura
bdsica del prototipo se mantendrd durante todo el proyecto, sirviendo como referencia

constante.

Seguidamente, se incluyen capturas de las distintas pantallas disenadas en
Figma, organizadas por orden de navegacioén, y que reflejan tanto la estética general
de la aplicaciéon (aunque posteriormente se podrd cambiar el diseno) como las

funciones bdsicas pensadas para cada seccion.
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Es importante destacar que no necesariamente todas las funcionalidades que se
proponen en un principio en la versiéon inicial de Figma, serdn implementadas para la
primera version de la aplicacion.

A continuacion, se muestran las capturas de los disenos iniciales elaborados en
Figma.

Pantalla Home: se muestra una vista previa de la informacién que se va a

visualizar posteriormente en detalle en las siguientes pantallas (ver Figura 6).

Pantalla Social: se muestran noficias y eventos sociales que ocurren durante la

temporada (ver Figura 7).
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9:41 ol T - 9:41
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Standings
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rafarivi fiiigo Alejandro
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Figura 6: Captura de Figma de Figura 7: Captura de Figma de pantalla
pantalla Home Social
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Pantalla Standings: se muestran las clasificaciones detalladas segun cada tipo de

métrica (General por puntos, por goles, por asistencias, etc.) (ver Figuras 8, 9, 10, 11, 12
y 13).

club rivals O ‘ it club rivals

Jano 56 6 5 4 1 468 5 067 Jano 4 8 6 0,67

Flores 54 6 6 2 2 513 4 033 Jano 4 8 6 0,67

Flores 54 6 6 2 2 513 4 033 Jano 4 8 6 0,67

Flores 54 6 6 2 2 513 4 033 Jano 4 8 6 0,67

Flores 54 6 6 2 2 513 4 033 Jano 4 8 6 0,67

Flores 54 6 6 2 2 513 4 033 Jano 4 8 6 0,67
LN J oo

Figura 8: Captura de Figma de Figura 9: Captura de Figma de pantalla
pantalla Standings General Standings Goals

50



Assists

Jano
Jano
Jano
Jano
Jano

Jano

Figura 10: Captura de Figma de
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Figura 11: Captura de Figma de pantalla
Standings Minutes




Jano 5 4 1 9 Jano 4 6 0,67

Jano 4 8 6 0,67 Jano 4 6 0,67

Jano 4 8 6 0,67 Jano 4 6 0,67

Jano 4 8 6 0,67 Jano 4 6 0,67

Jano 4 8 6 0,67 Jano 4 6 0,67

Jano 4 8 6 0,67 Jano 4 6 0,67
see see

Figura 12: Captura de Figma de Figura 13: Captura de Figma de pantalla
pantalla Standings Goals + Assists Standings Goals per Match
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Pantalla My Team: se muestra la clasificacion del juego secundario My Team asi

como el equipo del usuario y el que ha resultado ganador esa jornada. Se podrd crear

un equipo para cada jornada y usuario (ver Figuras 14, 15, 16y 17).
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Figura 14: Captura de Figma de
pantalla My Team (General)
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Figura 15: Captura de Figma de pantalla My
Team (Crear)
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Capitulo 5 - Desarrollo de la aplicacién

Este capitulo recoge el proceso de desarrollo completo de la aplicacién,
detallando desde las herramientas utilizadas hasta los principales retos técnicos
afrontados. Se explicardn las tecnologias empleadas y se justifica la eleccion de las

mismas para cada funcionalidad del proyecto.

A continuacién, se describe el diseno de la base de datos, la arquitectura del
sistema principal y la logica de navegaciéon entre pantallas. También se profundiza en
la implementacion de los médulos clave, tanto desde el punto de vista del administrador

como del jugador, abordando la gestion de partidos y la visualizacion de datos.

Finalmente, se analiza cémo se gestiona la persistencia y sincronizacién de la
informacion, asi como los desafios técnicos que surgen durante el desarrollo y como se

van resolviendo progresivamente.

5.1 Herramientas y tecnologias empleadas

Las herramientas utilizadas vienen definidas en parte por los requisitos del propio
TFG. Se sugeria que el frabajo se realizase en Android Studio, por lo que esta decision

realmente fue dirigida.

Para el desarrollo se utiliza Java como lenguaje principal, combinado con XML
para la interfaz. Este es el lenguaje base de Android Studio que, aunque permite otro
lenguaje, ya se habia frabajado antes con ello y no hubo razén para cambiarlo (la otra

opcidon es Kotlin[16]).

En cuanto a la base de datos, ya que se contaba con algo de experiencia de
proyectos anteriores, se ha elegido Firebase[17], una soluciéon gratuita de Google que
ofrece las posibilidades justas que se necesitan, que en este caso van a ser dos. Por una
parte, la del apartado de autenticacién, para la que esta herramienta ofrece Firebase
Authenticator[18], y por ofra, la parte de almacenamiento de datos de Firebase

Realtime Database[19].
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Por Ultimo, se utilizard Github[20] para el control de versiones durante todo el
desarrollo, lo que permite guardar copias del proyecto en diferentes estados, retroceder

en caso de errores y organizar los avances por fases.

Gracias a este enfoque progresivo, se podran ir anadiendo funcionalidades de
forma controlada, asegurando en cada momento que todo funciona antes de pasar al
siguiente paso. Esto ayuda a evitar errores acumulados y a tener siempre una version

funcional sobre la que seguir trabajando.

5.1.1 Github

Como se ha comentado, se ha utilizado Github como repositorio para almacenar
todas las versiones de la aplicacion. Debajo de estas lineas se encuentra una referencia

al repositorio donde se encuentra el cddigo.

Github: https://github.com/gmartinezc7/TFG_GonzaloMartinezCarrera.git

5.1.2 Android Studio, Java, XML

La eleccion de Android Studio como entorno de desarrollo viene determinada
por los requisitos del propio proyecto. No obstante, su uso resulta natural y amigable
gracias a la experiencia previa adquirida en asignaturas anteriores, lo que facilita el

trabajo desde el principio.

Para el desarrollo de la logica de la aplicacion se utiliza Java, el lenguaje base
de Android Studio, combinado con XML para el diseno de interfaces. Aunque la
plataforma permite el uso de ofros lenguajes como Kotlin, se opta por Java al haber
trabajado con él anteriormente y ser comoda su sintaxis y funcionamiento. Esta
combinacion permite una construccioén clara y estructurada tanto del comportamiento

interno de la aplicacion como de su presentacién visual.

5.1.3 Firebase

La base de datos utilizada es Firebase, una solucion gratuita ofrecida por Google

que se ajusta perfectamente a las necesidades del proyecto. Su eleccion se apoya en
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la experiencia previa con esta herramienta en otros frabajos, Io que permite aprovechar

su intfegracién sencilla con Android Studio y sus servicios.

Sin embargo, durante las primeras fases del desarrollo, se simula el acceso a base
de datos desde memoria con unas cargas manuales. De esa manera, se facilita la
organizacion de las clases de forma que el cambio posterior a una conexidn con
Firebase resulte sencillo. Esta separacion se consigue gracias al médulo personalizado
DataManager, encargado de cargar la informacion de base de datos. Inicialmente,
este mddulo trabaja con datos de prueba y no es hasta que la aplicacién alcanza un
estado funcional cuando se conecta Firebase como fuente real de datos. Este enfoque
facilita el desarrollo incremental y evita complicaciones prematuras durante las primeras

etapas del proyecto.

5.2 Diseino e implementacion de la base de datos

La base de datos utilizada en la aplicacion estd disenada para reflejar con
claridad la jerarquia ldgica del sistema: administradores, temporadas, equipos, usuarios
y partidos. Esta estructura se implementa en Firebase Realtime Database, un sistema no
relacional que permite organizar la informacién en ramas anidadas y no anidadas y

acceder a los datos de forma répida y eficiente.

El diseno se base en una separaciéon clara por entidades. En la raiz del arbol se
encuentran las ramas principales: “admins”, “seasons”, “teams”, “users”, “matches”.
Cada una de estas ramas contiene objetos identificados por claves Unicas compuestas,

formadas cada una por los IDs de sus padres y su propio ID Unico, segun corresponda.

Como particularidad, Firebase mantiene una estructura opaca en cuanto a las
claves Unicas, pero como esto no corrompe la seguridad de nuestra base de datos,
cada objeto tendrd un campo con ese propio ID de Firebase para poder acceder a

dichos datos desde sus hijos.

5.2.1 Admins

En la rama “admins”, cada administrador tiene su propio nodo, donde se

almacena informacion bdsica, ademds de una lista de temporadas asociadas
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mediante la subrama “seasons”, lo que permite relacionar directamente cada

temporada con su creador. La estructura es la siguiente:

- Clave de Firebase: este identificador se crea aleatoriamente y debe ser Unico.
Ejemplo: “admin_def456".
o adminEmail: campo que guarda el email del usuario administrador, para
que pueda identificarse.
o adminName: campo informativo con el nombre del administrador.
o adminlD: campo en el que se guarda el identificador de Firebase de
cada admin.

o seasons: lista de identificadores de seasons de ese administrador.

5.2.2 Seasons

Larama “seasons” agrupa las distintas temporadas del sistema. Cada temporada
tiene como clave un identificador compuesto con el ID del administrador y

posteriormente se almacena la informacién de dicha temporada.

- Clave de Firebase: esta clave estd formada por el identificador de su
administrador mdas un identificador Unico para cada season. Ejemplo:
“"admin_def456_season146”.

o adminlD: identificador del administrador para poder acceder a su
informacion desde un hijo.

o seasonlID: identificador de Firebase de cada season.

o Yyear: nombre/ano de la temporada.

o teams: lista de identificadores de teams de esa season.
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5.2.3 Teams

Cada equipo estd definido en la rama “teams”, también usando una clave
compuesta. Cada objeto “team” contiene informacién sobre el equipo y una lista de

usuarios.

- Clave de Firebase: clave formada por el identificador de su temporada (que a
su vez incluye el identificador de su administrador) mds un identificador Unico
para cada team. Ejemplo: “admin_ghi789_season146_team376".

o seasonlD: identificador de la temporada para poder acceder a su
informacion desde un hijo.

o teamlD: identificador de Firebase de cada team.

o teamCategory: categoria (por edad) del equipo, como por ejemplo:
Aficionado, Cadete, Benjamin, etc.

o teamleagueRanking: ranking dentro de la categoria, por ejemplo:
Primera, Segunda, Autonédmica, efc.

o users: lista de identificadores de users de ese team

5.2.4 Users

Los jugadores se guardan en la rama users. Aqui se combinan dos tipos de
entfradas. Por un lado, los usuarios del sistema con privilegios (administradores), y por ofro,
los jugadores de cada equipo. Cada jugador se identifica por una clave formada por
sus claves padre mds una clave Unica del usuario (correo de autenticaciéon Unico). Esta
estructura permite que un mismo jugador pueda existir en distintos contextos (por
ejemplo, en varias temporadas o equipos) sin duplicar informacion. Esto es necesario
porque un mismo usuario de la aplicacion puede tener entradas en mdas de un equipo.

Dentro de cada enfrada se guarda la siguiente informacion:

- Clave de Firebase: clave Unica del jugador (por equipo) formada por el

identificador de su equipo (que a su vez contfiene el identificador de su
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temporada y su admin), y el correo de autenticaciéon del jugador, para
identificarlo univocamente.
o email: email con el que se ha autenticado el usuario.
o firebaseKey: identificador de Firebase de este usuario.
o id:identificador de autenticacion para busquedas internas.
o name: nombre del jugador.
o lastname: apellido del jugador.
o position: posicidn en la que juega el usuario (dependiendo de esta
funcion, la puntuacion varia).
o userAdmin: identificador del usuario admin que ha creado este usuario,
para busquedas internas.
o username: nombre de usuario que se utilizard en funciones futuras de la
aplicacién.
A partir de aqui, guardamos las estadisticas de ese jugador para ese equipo en
los campos correspondientes:
o @goals
o assists
o matches
o minutes
o myteampoints
o points
o pointsassists
o pointsminutes
o pointsstarts

o starts

5.2.5 Matches

Por Ultimo, los partidos se gestionan en la rama “matches”, donde cada

encuentro tiene un identificador Unico que incluye el administrador, temporada, equipo
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y clave Unica del partido. Cada partido almacena informacion del mismo, coherente

con la que se guarda en los usuarios. Este formato permite consultar rdpidamente todos

los eventos de un partido y actualizar las estadisticas correspondientes.

Dentro de cada enfrada se guarda:

- Clave de Firebase: identificador Unico formado por el identificador del equipo,

formado a su vez por el identificador de la temporada y de su administrador,

mds una clave Unica de partido.

@)

O

O

matchDate: fecha del partido.
matchName: nombre que queramos ponerle (Jornada 1, Match 1, etc).
matchlID: identificador de Firebase del partido utilizado para bUsquedas

intfernas.

A continuacion, se detallan los campos estadisticos del partfido:

O

matchAssists: lista de identificadores de usuarios que han realizado una
asistencia.
matchGoalsFor: lista de pares “minuto-identificador de jugador” de los
goles a favor del partido.
matchGoalsAgainst: lista de minutos en los que se han recibido goles en
confra.
matchPenaltiesMissed: lista de identificadores de usuarios que han
fallado un penalti.
matchPenaltiesSaved: lista de identificadores de usuarios que han
parado un penalti (porteros).
matchPenaltiesProv: lista de identificadores de usuarios que han
provocado un penalti.
matchStartingEleven: lista de identificadores de usuarios que han
formado parte del once inicial.
matchSubs: lista de objeto “Sub”, que contiene a su vez:

» sublDin: identificador del jugador que enfra al campo

» sublDout: identificador del jugador que sale del campo

* min: minuto en el que se efectua la sustitucion
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Durante la primera fase del desarrollo, los datos se cargan desde memoria para
facilitar las pruebas. Esta simulacion permite trabajar con estructuras similares a las reales
sin necesidad de conectarse a Firebase desde el inicio. Gracias a este diseno modular
del sistema vy, en particular, al uso del médulo DataManager, se puede hacer la
transicion a Firebase de forma sencilla y sin necesidad de modificar el resto de la légica
de la aplicacion, mas alld de la infroduccién de datos posterior. El DataManager es
responsable de centralizar toda la carga de datos, desde Firebase, y facilita tanto la
persistencia como la sincronizacion con la interfaz, ya que cada vez que se realiza un
cambio, se hace un “data reload” para obtener todos los nuevos datos. Este enfoque

permite mantener una version funcional y estable desde el principio del desarrollo.

En la Figura 18 podemos ver como se han estructurado los diferentes objetos de

la aplicacion.

ADMINS

FirebaseKey admin

Figura 18 : Modelo de Datos
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5.2.6 Firebase Authentication

Ademds del almacenamiento de datos, Firebase también ofrece un sistema de
autenticacion que se utiliza en la aplicaciéon para gestionar el acceso de los usuarios.
Firebase Authentication permite registrar e iniciar sesion con correo y contrasena, de

forma segura y sencilla, sin necesidad de implementar un sistema propio desde cero.

Cada vez que un usuario inicia sesion, Firebase devuelve un identificador Unico
(UID) que se conserva durante toda la sesidon. Este identificador sirve para vincular al
usuario con sus datos dentro de la base de datos y controlar su acceso a determinadas
funciones, como por ejemplo, mostrar el botdn de administracion solo si el usuario

autenticado tiene permisos, es decir, si es administrador.

5.3 Desarrollo del sistema principal y navegacion

El sistema de navegacion principal de la aplicacion se estructura en torno a una
actividad principal, “LobbyActivity.java”, que actia como contenedor de mdultiples
fragmentos, cada uno correspondiente a una seccion funcional distinta. La navegacion
enfre estas secciones se gestiona a fravés de una barra de navegacion inferior
(BottomNavigationView[21]), que estd conectada al sistema de navegacién de Android

mediante el archivo “mobile_navigation.xml”.

5.3.1 Pantalla de acceso (Login)

Este fragmento supone el punto de enfrada al sistema. Utiliza Firebase
Authentication para gestionar el acceso de los usuarios registrados. Al completar el inicio

de sesion, se lanza “LobbyActivity.java”.

5.3.2 Pantalla principal (LobbyActivity)

Es el contenedor general del sistema tras el Login. Utiliza un View Binding[22] para
enlazar el layout principal. Contiene un Toolbar[23] personalizado con titulo dindmico y
botdn de acceso a la zona de administrador, cuya visibilidad se controla con el

DataManager y la obtencién de los permisos para ese usuario.
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Ademds, integra una barra de navegacion inferior (BottomNavigationView) vy la
gestiona con un NavController[24]. Esto hace que todos los fragmentos estén
encapsulados visualmente en este Lobby y mantengan la estructura de la barra de

navegacion y el fragmento interior.

El sistema de navegacion XML define los destinos posibles dentro de la aplicacion.
Cada destino representa un fragmento (ver Figura 19), y estd vinculado a un layout y

una clase.

<fragment

:1d
name

:label

Figura 19: Inicializacion de cada fragmento en el sistema de navegacion
La estructura de navegacion incluye los siguientes fragmentos:

o Home: muestra resumen general y clasificacion por defecto, aparte de
informacion resumida del usuario que ha iniciado sesion.

o Standings: consulta de estadisticas por pestanas

o MyTeam:reservada para la funcionalidad MyTeam

o Profile: informacién relativa al usuario

El NavController implementado en LobbyActivity permite el cambio de
fragmentos al pulsar los botones del menu inferior. Cada fragmento mantiene su estado
al cambiar de seccidon. Se usa un listener para actualizar dindmicamente el fitulo del

Toolbar en funcién del fragmento activo.

Algunas ventajas de este diseno modular, por ejemplo, son las relacionadas con
la mantenibilidad y escalabilidad del sistema. LobbyActivity actia como espacio

principal sin acoplarse a la logica de cada seccidn.

Los datos se comparten entre fragmentos mediante ViewModels o argumentos

de navegacion.
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5.4 Implementaciéon de componentes clave

Podemos encontrar los detalles de implementacion de los fragmentos principales

en el Apéndice 1.

5.5 Retos técnicos durante el desarrollo

Durante el desarrollo de la aplicacion, los retos mas importantes no aparecen
tanto en el uso de la base de datos como tal, sino como se gestiona y actualiza la

informacion una vez que estd cargada en memoria.

Uno de los principales problemas surge a la hora de mantener los datos
sincronizados en tiempo real dentro de los fragmentos que observan los LiveData[25],
sobre todo cuando hay cambios frecuentes o multiples vistas dependen de la misma
informacion. Actualizar correctamente estas vistas al modificar un partido, anadir un
usuario o simplemente cambiar el valor de un Spinner[26], implica asegurar que todos
los LiveData afectados se actualizan, se notifican y reciben los cambios. Esto requiere
controlar bien el ciclo de vida de cada ViewModel, forzar recargar o lanzar
manualmente eventos de actualizacién, ya que si no se hace de forma ordenada, es
facil que la vista muestre informacion desactualizada aunque los datos en Firebase o

incluso ya en la memoria de ejecucion, sean correctos.

Otro reto destacado estd en la parte de edicidn de partidos. Aunque crear un
partido desde cero resulta relativamente sencillo, elaborar una vista que permita editar
un partido existente de forma visual, organizada y sin errores, y que luego actudlice la
base de datos, es bastante mds complejo. Es necesario cargar todos los eventos
anteriores (goles, asistencias, cambios, once inicial...), representarlos correctamente,
permitir que se modifiquen o eliminen por separado, y luego guardar los nuevos datos
sin que se acumulen o mezclen con los antiguos. Ademds, se deben revertir
correctamente las estadisticas aplicadas al usuario en el partido original antes de

guardar los nuevos eventos, lo que anade una capa extra de logica y validaciones.

Estos retos hacen que la parte de actualizacion y edicion en memoria sea mads

compleja que el resto.
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Capitulo 6 - Presentacion de la aplicacion

En este capitulo se describe el funcionamiento general de la aplicaciéon desde el
punto de vista del usuario, ya sea jugador o administrador. Se detalla el propdsito vy la
l6gica de cada una de las principales pantallas que componen la interfaz: la pantalla
de inicio (Home), la seccidon de clasificacion (Standings), el perfil de usuario (Profile) y la
vista del administrador. Finalmente, no se ha implementado la funcionalidad MyTeam

en esta primera instancia por lo que no se ensenard.

A lo largo de cada seccidon se explica como se estructura la informacion, qué
acciones puede realizar el usuario y cdmo interactian entre si los distintos componentes
de la aplicacién. De esta manera, podemos entender cémo un usuario real puede

hacer uso de la aplicacién.

6.1 Pantalla Login / Registro

La pantalla Login es la primera vista que aparece al iniciar la aplicacion. Su
funcién principal es permitir el acceso de los usuarios registrados mediante el inicio de
sesion con correo electronico y contrasena. Para ello, se muestran dos campos de fexto

donde se deben introducir ambos datos obligatoriamente (ver Figura 20).

Una vez rellenados, se pulsa el botdn de acceso vy, si las credenciales son
correctas, se accede a la pantalla principal de la aplicacion. En caso de error, se

muestra un mensaje informativo indicando que el correo o la contrasefa no son validos.

Esta pantalla estd conectada con el sistema de autenticacién de Firebase, por
lo que el inicio de sesion se valida de forma segura y automdtica. Sélo pueden acceder
los usuarios que ya han sido registrados previamente por un administrador dentro de la

aplicacién.

También existe la opcién de registrarse como un administrador (ver Figura 21).
Para ello, habrd que pulsar sobre el botdn de registro y se abrird una ventana para
registrarse como administrador. Se deberd introducir el nombre del administrador, un
correo que todavia no esté inscrito en la aplicaciéon (ni como administrador ni como

jugador), y un codigo que serd proporcionado por el desarrollador. Si se cumplen todas
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las condiciones, se creard una cuenta de administrador que podrd gestionar nuevos

equipos y temporadas.

4 @ 5:20

Register as Admin

Email

CANCEL CREATE

Password

LOG IN

REGISTER AS ADMIN

Figura 20: Captura de pantalla Figura 21: Captura de pantalla de registro
Login de nuevo administrador

Para la creacion de usuarios jugadores, serd el administrador el que, al crear
cada enfrada de jugador en el equipo, infroduzca su correo y una contrasena temporal.
Esto creard directamente la cuenta en Firebase Authenticator y a su vez, el nuevo User

en la base de datos y su correspondiente entrada en el equipo para el que estd siendo

67



creado. Posteriormente serd el propio usuario el encargado de modificar algunos de sus

datos (no todos serdn editables), asi como la contrasena.

6.2 Pantalla Home (Inicio)

La pantalla de inicio presenta al usuario una vista previa de los datos de sus

equipos vy su perfil (ver Figura 22).

En primer lugar, se muestra una tabla con la clasificaciéon general (Standings) del
equipo seleccionado, ordenada por puntos de mayor a menor. Esta tabla corresponde
Unicamente a la clasificacion por puntos y ofrece una visidon rédpida del rendimiento de
los jugadores dentro del equipo. Para que se muestre la informacion deseada, aunque
habrd preseleccionados unos datos por defecto, se debe seleccionar la temporada y

el equipo en los spinners situados en la parte superior.
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"y B 5:37

Standings

SEASON1 v TEAM1 v
Player Pts MP St G A Mins G+A G/M
Jano 12 3 3 3 0 270 3 1.0
Inigo 9 33 3 0 189 3 1.0
Adrian 8 3 3 1 2 265 3 033
AAlvaro 6 1 0 2 1 12 3 20
Jaime 4 1.0 1 1 24 2 1.0

3 goals
0 assists
270 mins

FORWARD
TEAM1
SEASONT

Figura 22 : Captura de pantalla
inicial de la aplicacion

Los spinners permiten elegir entre todas las temporadas disponibles del
administrador asociado al usuario que ha iniciado sesidn. Ademds, si el usuario no
participa en alguna de estas temporadas, no aparecerd como opcidn seleccionable
para simplificar los datos. Al seleccionar una temporada, el segundo spinner se actualiza
automdticamente para mostrar sélo los equipos pertenecientes a dicha temporada.
Una vez seleccionados ambos campos, se actualiza la tabla de clasificaciéon y los datos

del jugador.

69



Debajo de la tabla, se muestra una vista previa del rendimiento del propio
jugador autenticado. Esta seccién incluye el nombre, la posicidon y las estadisticas mds
destacadas para la temporada y equipo seleccionados. Esta informacion permite al
usuario consultar de forma rdpida sus datos mds relevantes en la competicion y
compararse con el resto de jugadores de su equipo, aunque también aparezca en la

tabla de clasificacion.

6.3 Pantalla Standings

La pantalla Standings permite consultar distintas clasificaciones de los jugadores
del equipo, ordenadas por estadisticas diferentes. Al igual que en la pantalla Home, en
la parte superior se encuentran dos spinners que permiten seleccionar la temporada y
el equipo deseado. Se cargan automdticamente todas las temporadas disponibles del
administrador del usuario autenticado vy, al elegir una temporada, el segundo spinner se
actualiza para mostrar los equipos asociados a esa temporada. Una vez seleccionados

ambos campos, se cargan las estadisticas correspondientes a ese equipo y temporada.

Cada clasificacién se muestra en una pestana diferente, y se puede navegar

entre ellas deslizando horizontalmente o pulsando en el nombre de la pestana.

A continuacion, se explica el contenido de cada una.

6.3.1 General

En esta pestana se muestra la clasificacion general de los jugadores del equipo,
ordenada por puntos de mayor a menor. Los puntos se calculan a partir del rendimiento
del jugador en los partidos: goles, asistencias, titularidades, minutos jugados, etc. En
cada fila aparece el nombre del jugador y el nUmero total de puntos acumulados, que
es el dato a través del cual se ordena en primera instancia. Ademds, se muestran ofros

datos de cardcter general como las asistencias o los minutos jugados (ver Figura 23).
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Standings

GOALS ASSISTS MINUTES G+A G/M GENERAL ASSISTS MINUTES G+A G/M
2019-2020 v TEAM1S1 b 2019-2020 v TEAM1S1 v
Player Pts MP St G A Mins G+A G/M Player G Pts(G) MP G/M
Delo 9 33 2 0 270 2 067 Delo 2 6 3 0.67
Jano 9 33 2 0 270 2 067 Jano 2 6 3 0.67
Gonzalo 8 3311 270 2 0.33 Gonzalo 1 3 3 033
Inigo 6 3 31 0 270 1 0.33 Inigo 1 3 3 0.33
Jaime 5 33 01 270 1 0.0 Adrian 0 0 3 0.0
Toni 4 3 3 01 270 1 00 Guille 0 0 3 0.0
Adrian 3 3300 270 0 00 Jaime 0 0 3 0.0
Guille 3 33 00 270 0 00 Jorge 0 0 3 0.0
Jorge 3 33 00 270 0 00 Lucas 0 0 3 0.0
Lucas 3 33 00 270 0 00 Pablo 1] 0 3 0.0
Pablo 3 3300 270 0 0.0 Santi 0 0 2 00
Santi 2 22 00 180 0 00 Toni 0 0 3 0.0

" = S 2 n = 2
Standings Standings
L <o o M I 0o O
Figura 23: Captura de pantalla Figura 24: Captura de pantalla Standings
Standings General Goals
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6.3.2 Goals

En esta seccion se muestra una clasificacion con informacion relativa a los goles.
La tabla se ordena de mayor a menor segun la cantfidad de goles anotados. Junto al
nombre del jugador, se indica el nUmero total de goles, los puntos generados por esos
goles, los partidos jugados y la métrica goles por partido. Es Util para ver quiénes son los

jugadores mds goleadores del equipo (ver Figura 24).

6.3.3 Assists

Aqui se presenta la clasificacion de los jugadores segun el nUmero de asistencias
realizadas. Aligual que en la pestana de goles, los datos se ordenan de mayor a menor.
Se muestra el nombre, el nUmero de asistencias, los puntos generados por asistencias,
los partidos jugados y la métrica de asistencias por partido. Permite identificar a los

jugadores mds participativos en creacién de jugadas (ver Figura 25).
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Standings @’ Standings

GENERAL GOALS MINUTES G+A G/M GENERAL GOALS ASSISTS G+A G/M
2019-2020 v TEAM1S1 v 2019-2020 v TEAM1S1 v
Player A Pts(A) MP A/M Player Mins Pts(Min) MP Min/M
Gonzalo 1 2 3 033 Adrian 270 0 3 900
Jaime 1 2 3 033 Delo 270 0 3 900
Toni 1 1 3 033 Gonzalo 270 0 3 900
Adrian 0 0 3 0.0 Guille 270 0 3 900
Delo 0 0 3 0.0 Inigo 270 0 3 900
Guille 0 0 3 0.0 Jaime 270 0 3  90.0
Inigo 0 0 3 0.0 Jano 270 0 3 900
Jano 0 0 3 0.0 Jorge 270 0 3 900
Jorge 0 0 3 00 Lucas 270 0 3 900
Lucas 0 0 3 0.0 Pablo 270 0 3 900
Pablo 0 0 3 0.0 Toni 270 0 3 90.0
Santi 0 0 2 0.0 Santi 180 0 2 90.0
a = 2 * = 2
Standings Standings
<o o < o o
Figura 25: Captura de pantalla Figura 26: Captura de pantalla Standings
Standings Assists Minutes
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6.3.4 Minutes

Esta pestana refleja el total de minutos jugados por cada jugador a lo largo de la
temporada. La clasificacion se ordena también de mayor a menor, mostrando primero
a los jugadores con mds participacion en el campo. Junto al nombre, se muestran los
minutos jugados, los puntos generados por minutos jugados, el nUmero de partidos
jugados y el promedio de minutos por partido. Es Util para saber cudles son los jugadores

ma&s utilizados por el entrenador (ver Figura 26).

6.3.5 Goals and Assists

Esta pestana muestra la suma total de goles y asistencias de cada jugador. Se
ordena de mayor a menor segun la suma de ambas estadisticas. Permite ver qué
jugadores han contribuido directamente en mds acciones ofensivas. Se muestra la suma

total, los goles, asistencias, y los puntos obtenidos por ambas (ver Figura 27).
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GENERAL GOALS

2019-2020 v TEAM1S1 v 2019-2020 v TEAM1S1 v
Player G+A A Pts(G+A) Player G/M G MP
Delo 2 0 6 Delo 0.67 2 3
Gonzalo 2 1 5 Jano 0.67 2 3
Jano 2 0 6 Gonzalo 0.33 1 3
Inigo 1 0 3 Inigo 0.33 1 3
Jaime 1 1 2 Adrian 0.0 0 3
Toni 1 1 1 Guille 0.0 0 3
Adrian 0 0 0 Jaime 0.0 0 3
Guille 0 0 0 Jorge 0.0 0 3
Jorge 0 0 0 Lucas 0.0 0 3
Lucas 0 0 0 Pablo 0.0 0 3
Pablo 0 0 0 Santi 0.0 0 2
Santi 0 0 0 Toni 0.0 0 3
a = 2 * = 2

Standings

ASSISTS MINUTES

Standings

G/M

GENERAL

GOALS

ASSISTS

Standings

MINUTES

G+A

Figura 27: Captura de pantalla
Standings Goals and Assists

Figura 28: Captura de pantalla Standings
Goals per Match

6.3.6 Goals per Match

En esta seccion se calcula el promedio de goles por partido de cada jugador. Se
obftiene dividiendo el nUmero total de goles entre la canfidad de partidos jugados. La
tabla se ordena de mayor a menor en funcidon de ese promedio, mostrando a los
jugadores con mayor eficacia goleadora. También se muestra el niUmero total de goles

y los partidos jugados para dar contexto al dato (ver Figura 28).
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Esta pantalla Standings ofrece una vista completa y comparativa de las
estadisticas individuales de los jugadores, ayudando a analizar el rendimiento en detalle

desde distintas perspectivas.

6.4 Pantalla MyTeam

La pantalla MyTeam permite al usuario consultar los partidos de los equipos en los
que participa. En la parte superior se incluyen dos desplegables (season y team), que
funcionan de forma similar a los de otras secciones: el primero carga todas las
temporadas disponibles para el administrador asociado al usuario autenticado, en las
que el jugador ha participado porque forma parte de un equipo, y el segundo muestra
los equipos correspondientes a la temporada seleccionada. Una vez definidos estos

valores, se carga la lista de partido asociados al equipo elegido.

Por un lado, se muestra la informacion relativa al equipo seleccionado. Justo
debagjo, se pueden visuadlizar los partidos en formato lista, donde cada elemento
corresponde a un encuentro disputado (ver Figura 29). Al hacer click sobre cualquiera
de ellos, se abre una segunda vista dedicada al detalle del partido. En esta vista de
detalle se muestra la informacién completa del encuentro, incluyendo sus datos

principales y las estadisticas registradas (ver Figura 30).

Esta pantalla estd disenada para ofrecer al usuario una vision detallada de los
partidos de sus equipos, permitiendo tanto una vision general de todos los encuentros

como una exploracion detallada de cada uno en particular.
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2023-2024 v

C.D. VIRGEN DE MIRA ¥

C.D. VIRGEN DE MIRASIERRA
Prebenjamin
Primera

POZUELO DE ALARCON B

C.F. PENAGRANDE

A.D. FUNDACION "B"

C.D. BUSTARVIEJO

LACOMA "B"

RAYO DEL PILAR "A"

o
" = °° 2
= -
MyTeam

Figura 29 : Captura de pantalla
MyTeam - Vista general

Goals For
Inigo - 34"
Inigo-78'
Inigo - 89'

Goals Against
Assists

Starting Eleven
Adrian
Adrian
Adrian
Adrian
Adrian
Adrian
Adrian
Adrian
Adrian
Jorge
Guille

Penalties Saved

Penalties Missed

r = -

Figura 30 : Captura de pantalla MyTeam -

Vista de partido
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6.5 Pantalla Profile

La pantalla Profile (ver Figura 31) permite al usuario consultar sus propios datos y
estadisticas personales dentro de un equipo. En la parte superior se muestra el nombre
del jugador. Justo debajo, igual que en ofras secciones, se encuentran los spinners para
seleccionar la temporada y el equipo. Se cargan todas las temporadas del
administrador del usuario autenticado, y al seleccionar una de ellas, el segundo
desplegable muestra los equipos asociados a esa temporada. Se cargan las estadisticas

correspondientes segun los valores seleccionados en los spinners.

La parte inferior de la pantalla muestra una tabla similar a la de la seccién de
clasificacion, pero en este caso filtrada Unicamente para mostrar los datos del jugador
autenticado. Se pueden consultar distintas pestanas con estadisticas personales. Para

ser mds exactos, se pueden consultar las mismas tablas que en la vista Standings.

Ademds de los datos de la tabla, se incluye fambién un grdfico visual donde se
representan los goles, asistencias y minutos del jugador, que son las estadisticas mas
importantes. Esto permite tener una referencia rdpida del rendimiento del jugador

durante la femporada.

Esta pantalla estd pensada para que cada usuario pueda hacer un seguimiento

individual de su propio progreso entre las diferentes temporadas, de forma claray visual.

Ademds, el usuario puede cambiar algunos de sus datos, como son el nombre
para todos los equipos de los que forma parte, y la contrasena con la que se autentica

en el sistema (ver Figura 32).
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ITE,

[ -

" @ 12:50

Profile

JANO
GENERAL GOALS ASSISTS MINUTES G+A G/M Edit PrOﬁle
2023-2024 - C.D. VIRGEN DE MIRA ™ If you don’t want to change your password,
introduce your old one
Player Ps MP St G A Mins G+A G/M '\1;] ne (optional)
JANO 12 3 3 3 0 270 3 1.0

New password (or same)

Repeat password

CANCEL SAVE

3 goals
0 assists
270 mins

FORWARD
C.D. VIRGEN DE MIRASIERRA
2023-2024

') = & -
Profile
Figura 31 : Captura de pantalla Figura 32 : Captura de pantalla
Profile Profile (Editar datos)

6.6 Pantalla Administrador

El acceso a la pantalla del administrador estd habilitado Unicamente para los
usuarios con permisos de administracion. Se accede desde un botdn ubicado en la
parte superior de la pantalla principal que sdlo se mostrard a este tipo de usuarios (ver
Figura 33). Al pulsarlo, se abre una vista en la que se muestra la lista de temporadas

gestionadas por ese administrador, junto con un botdn para anadir una nueva
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temporada. Si todavia no se ha creado ninguna, la lista aparecerd vacia y sélo se

mostrard el botdn de creacion.

"% @ 11:05

‘Y @ 10:43 .

Admin - Seasons @/"

Standings ﬁ

SEASON1 v TEAM1 v
Player Pts MP St G A Mins G+A G/M
Jano 12 3 3 3 0 270 3 1.0
Inigo 9 33 30 0 3 1.0
Adrian 8 3 3 1 2 265 3 033
AAlvaro 6 1 0 2 1 12 3 20
Jaime 4 101 1 24 2 1.0

No data for
this user

@

Figura 33 : Captura de pantalla de Figura 34: Captura de pantalla inicial del
selector de modo Administrador modo Administrador
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Si queremos crear una tfemporada, podemos hacer click en el boton “+" y nos
aparecerd un cuadro de didlogo para crearla. En caso contrario, podemos pinchar en

una de ellas y acceder a la informacion de la misma (ver Figuras 34, 35y 36).

Y @115 Y @ 115

Admin - Teams @?

TEAM1S1
Prebenjamin
Primera

Add new Season

I P
R024-2025

CANCEL

@
9o o

Figura 35: Captura de pantalla de Figura 36: Captura de pantalla de lista de
creacion de nueva Season Teams

Como vemos en la Figura 36, al seleccionar una temporada de la lista, se accede
a una nueva pantalla en la que se muestran los equipos asociados a dicha temporada.

En la parte inferior aparece el botdn para anadir un nuevo equipo, y justo encima se
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muestra la lista de equipos ya existentes. Si no hay ningun equipo creado, simplemente

se mostrard el botdn de anadir.

Si creamos un nuevo equipo, debemos introducir algunos datos informativos, y ya

podremos pasar a infroducir los usuarios y partidos de ese equipo (ver Figura 37).

UTE
4

. "% @ 1118

Admin - Team @/’-

TEAM1S1
Prebenjamin
Primera

Adrian

Delo

Gonzalo

Add new Team

Guille
Team Name

Inigo
Aficionado
Jaime

Primera Jano

CANCEL Jorge
Lucas
Pablo

Santi

Toni

©

Figura 37: Captura de pantalla de Figura 38: Captfura de pantalla de
creacioén de nuevo Team informacidén de equipo

Al acceder al equipo, se abre una vista con informacién bdsica del equipo, un

botdn para ir a la seccidon de partidos (Matches) y una lista de los jugadores que lo
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forman. Esta lista puede estar vacia si no se ha anadido ningun jugador todavia. Desde
esta misma pantalla se puede pulsar un botdn para anadir nuevos jugadores al equipo

(ver Figura 38).

Para anadir un nuevo jugador habrd que pulsar en el botdn de anadir y se abrird
un cuadro de didlogo como el de la Figura 39, donde habrd que rellenar los datos
identificativos y los deportivos. Si el administrador que va a intfroducir un nuevo usuario
intenta crear un usuario con un correo que ya existe para un usuario en ofro
administrador, dard un error. Solo se pueden crear usuarios con el mismo correo (y por
tanto mismo usuario autenticado) para seasons y teams del mismo administrador. El

usuario podrd cambiar su contrasena posteriormente.
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"yl @ 2:54

Admin - Matches
TEAM1S1
Prebenjamin
Primera
Jornada1
Add new User
First Name Jornada2
Last Name
Jornada3

Username

Password

Email

Goalkeeper

CANCEL  ADD

@

Figura 39: Captura de pantalla de Figura 40: Captura de pantalla de los
creacioén de nuevo User partidos de un equipo

Una vez se hayan creado los usuarios, podemos pasar a crear o editar los partidos.
Para ello, pulsamos en el botdn de partidos (botdn Matches en Figura 38), y se abre una
nueva pantalla en la que se muestra de nuevo la informacién general del equipo vy la
lista de partidos asociados, en caso de que haya. Si no, aparecerd vacia. En cualquier

caso, se dispone un botdn para poder crear nuevos partidos (ver Figura 40).
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Al crear un partido, se accede a una vista donde es necesario introducir los datos
identificativos del encuentro y registrar todos los eventos relevantes que puedan hacer
puntuar a los jugadores, que se pueden anadir mediante botones especificos que
permiten construir cada evento (ver Figura 41). Algunos necesitan varios datos y otros
sélo necesitan uno. Una vez completado, se pulsa el botén “Create Match” y el partido
se guarda en ejecucion y en base de datos. Por ejemplo, para anadir un gol (ver Figura

42), se necesita introducir el jugador que lo ha metido, y el minuto en el que ha sido.
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gl @ 2:59 g @ 3:04

Admin - Create Match @/

Name

Date

Goals For

Goals Against

Assists

Add Goal For

Starting Eleven
Jorge

Penalties Saved
67

Penalties Missed
CANCEL

Penalties Provoked

Subs

© 000 0|0 00O

Figura 41: Captura de pantalla de Figura 42: Captura de pantalla de registro
creacion de nuevo Match de datos de un partido

Una vez anadido cada evento, ird apareciendo en la vista. Algunos datos como
los minutos o los jugadores estdn restringidos. Por ejemplo, no se puede seleccionar un
minuto menor que el 0 o mayor que el 100 (90 mds descuento, ya que en partidos de
liga nunca hay prérrogas). Tampoco se pueden seleccionar jugadores de otro equipo,

o crear un once inicial donde haya jugadores repetidos, o crear una sustituciéon donde
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el jugador que entra sea el mismo que el que sale. En las siguientes capturas se muestra

un partido a punto de ser creado (Figuras 43y 44).

ITE

[ ’

Admin - Create Match

Jornada 3

28/09/2025

Goals For

Jorge - 67'
Lucas - 89

Goals Against
23
Assists

Inigo
Jaime

Starting Eleven

Adrian
Delo
Lucas
Gonzalo
Santi
Guille
Jorge
Inigo
Jano
Jaime
Toni

Penalties Saved

CREATE MATCH

Figura 43: Captura de pantalla de
creacion de nuevo Match

. ‘4
Admin - Create Match
Lucas - 89"
Goals Against
23
Assists

Inigo
Jaime

Starting Eleven

Adrian
Delo
Lucas
Gonzalo
Santi
Guille
Jorge
Inigo
Jano
Jaime
Toni

Penalties Saved
Penalties Missed

Penalties Provoked

Subs

Out: Inigo - In: Pablo - 73

CREATE MATCH

Figura 44: Captura de pantalla de registro

de datos de un partido
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Desde la lista de partidos, al pulsar sobre cualquiera de ellos, se abre una vista

con la informacién completa del encuentro. En esta pantalla se ofrecen dos opciones,
eliminar o editar el partido.

o Sise pulsa eliminar, se abre un cuadro de confirmacién vy, si se acepta, el
partido se elimina por completo, incluyendo todos los eventos vy
estadisticas asociadas, también en los usuarios en los que fueron anadidas
(ver Figura 45).

Confirm Deletion

Are you sure you want to delete this Match?

CANCEL  YES

Figura 45: Captura de pantalla de eliminar partido
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o Sise selecciona la opcidn de editar, se accede a una vista similar a la de
creacién, pero con los datos precargados. En esta vista se puede
modificar cualquier dato identificativo del partido y, ademds, se pueden
restablecer (con el botéon del icono de la basura) y volver a infroducir las
listas de eventos como goles, asistencias o cambios. Una vez realizada la

edicion, se pulsa “Save” y los cambios quedan aplicados (ver Figura 46).

€ Edit Match

Jornada 3

28/09/2025

Goals For

Jorge - 67'
Lucas - 89"

Goals Against

23

Assists

Inigo
Jaime

Starting Eleven

Adrian
Delo
Lucas
Gonzalo
Santi
Guille
Jorge
Inigo
Jano
Jaime
Toni

Penalties Saved

CANCEL SAVE

Figura 46: Captura de pantalla de edicion de partido
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Esta seccion "*Admin”, permite alos usuarios administradores tener un conftrol total
sobre la estructura de la competicidn: temporadas, equipos, usuarios y partidos,
gestionando de forma sencilla toda la informacion desde la propia aplicaciéon. Los
permisos estdn bien definidos en la base de datos para que sélo este tipo de usuarios

puedan hacer modificaciones sobre la misma.
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Capitulo 7 - Evaluacidn y validacion del sistema

El presente capitulo tiene como objetivo evaluar y validar el sistema desarrollado,
comprobando que cumple con los requisitos establecidos y ofrece una experiencia
satisfactoria a los usuarios. Para ello, se han llevado a cabo diferentes tipos de pruebas
que permiten verificar el correcto funcionamiento de las funcionalidades

implementadas, la coherencia de los datos y la usabilidad general de la aplicacion.

En este capitulo se muestran las pruebas realizadas para comprobar que la
aplicacién funciona como debe y cumple con los requisitos establecidos. El objetivo es
verificar que las funcionalidades principales se ejecutan correctamente, que los datos
son coherentes y se guardan y visualizan correctamente, y que la experiencia de uso

resulta clara y sencilla para 1os usuarios.

Primero se presentan las pruebas funcionales, donde se revisa que las acciones
bdsicas de la aplicacion (crear temporadas, anadir equipos y usuarios, registrar partidos
o consultar estadisticas), se realizan sin errores. Después se describe la comprobaciéon
del flujo de datos, asegurando que la informacién introducida queda almacenada
correctamente en la base de datos y aparece de forma coherente en las pantallas

correspondientes.

A continuacién, se explican las pruebas de usabilidad con usuarios reales, cuyo
propdsito es medir la facilidad de uso, la claridad de la interfaz y el grado de satisfaccion
durante la interaccion con el sistema. Finalmente, se recogen los problemas detectados
durante las pruebas, asi como las soluciones aplicadas para resolverlos y garantizar la

estabilidad vy fiabilidad de la aplicacion.

7.1 Pruebas funcionales
Metodologia utilizada

Las pruebas se han ido realizando a medida que se desarrollaban los diferentes
modulos de la aplicacion. Primero se hacian las pruebas unitarias sobre cada mdédulo

para comprobar que funcionaba de forma independiente y, mas adelante, se pasaba
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a las pruebas de integracion para asegurar que los nuevos modulos se conectaban

correctamente con los que ya estaban implementados.
Casos de prueba

Los casos de prueba realizados corresponden directamente con los definidos en
los casos de uso. En concreto, se han comprobado las funcionalidades de inicio de
sesion, registro de administradores, todas las funcionalidades de administrador de
creacion de temporadas, equipos, usuarios y partidos, visualizacion de estadisticas

personales, visualizacion de estadisticas generales y consulta de partidos.
Resultados

Los resultados obtenidos no siempre fueron los esperados. En varias ocasiones, los
problemas detectados no estaban en la funcionalidad individual de cada mddulo, sino
en la infegracion entre ellos. Una vez identificados estos errores de conexion, se
aplicaron las correcciones necesarias hasta lograr que todas las funcionalidades

trabajasen de forma conjunta y cumpliesen con los requisitos establecidos.

7.2 Comprobacién del flujo de datos (introduccién y visualizacion)
Entrada de datos

Para comprobar la correcta entrada de datos en el sistema, se han realizado
distintas comprobaciones antes de guardar los mismos en el sistema, para que sean
correctos o en algunos casos coherentes. Empezando por la comprobacion de los datos
de inicio de sesion, o la creacién de los partidos, que no se pueden crear si un equipo
no tiene once jugadores. Se comprueba también, cuando un administrador desea crear
un nuevo usuario, que no haya uno existente con el mismo correo para ofro
administrador, lo que causaria un problema de base. Estas pruebas han permitido

verificar que los datos infroducidos son correctos.
Validacion de almacenamiento

Una vez infroducidos los datos, se comprobd que quedaban almacenados de
forma correcta en la base de datos de Firebase. Se revisdé que cada elemento

(temporadas, equipos, usuarios y partidos) se guarda en su rama O ramas
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correspondientes, con el tipo de dato correcto, manteniendo la coherencia con la

estructura disenada para la aplicacion.
Validacion de visualizacion

Una vez introducidos los nuevos registros en la base de datos, se verificd que los
datos se mostraban de manera coherente en cada una de las vistas. Es decir, por una
parte, que los datos en el sistema estuviesen ordenados correctamente segin hubiesen
sido creados en Firebase y, por otra, que al obtener los datos en los diferentes
fragmentos, la informacion se mostrase correctamente en cada una de las vistas (por
ejemplo que se mostrase el nombre del jugador y no su ID a pesar de que en el flujo del

sistema se estuviese trabajando con identificadores).
Ejemplos concretos

Un ejemplo concreto y claro de este proceso es la infroduccion de un partido
con varios goles. Al registrar los goleadores y los minutos, fue necesario comprobar que
sus estadisticas personales aumentaban en consecuencia, ademds de los datos del
propio partido, y que las diferentes tablas de clasificacion reflejaban los cambios en las
diferentes métricas del equipo. Con ejemplos de este tipo, se confirmd que el flujo de
datos, desde la entrada inicial hasta la visualizacion final, funcionaba de manera

correctay completa.

7.3 Pruebas de usabilidad con usuarios reales

Metodologia y descripcion de tareas

Para llevar a cabo las pruebas de usabilidad se seleccionaron ftres
administradores y alrededor de doce usuarios normales. Los administradores
representaban el perfil encargado de la gestion de temporadas, equipos, usuarios y
partidos, mientras que los usuarios simulaban el papel de los jugadores dentro de la

aplicacién, utilizando las funcionalidades destinadas a la consulta de estadisticas.

El administrador debia registrarse, iniciar sesion, crear femporada, equipo vy

usuarios, y posteriormente crear uno o mds partidos para ese equipo.
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El usuario debia iniciar sesion, visualizar las estadisticas personales y generales de
cada uno de los equipos de los que formaba parte, asi como ir a comprobar que podia

ver la informacién relativa a los partidos de cada uno de sus equipos.
Observaciones

Durante las pruebas intermedias se detectaron algunos problemas de carga en
determinadas pantallas, lo que ralentizaba la experiencia de uso. Estos fallos se
corrigieron implementando soluciones que mejoraron la fluidez general de la aplicacion.
Mdas alld de estos inconvenientes puntuales, los participantes encontraron la interfaz
intuitiva y no tuvieron dificultades para completar las tareas, ya que la navegacion

resulté clara en la mayoria de los casos.

En general, la aplicacion fue percibida como estable, funcional y agradable de

utilizar, ademas de intuitiva, que era uno de los objetivos principales.
Mejoras propuestas

Algunos usuarios sugirieron la incorporacion de la funcionalidad Fantasy, que
permitiriac dar un componente de juego adicional dentro de la aplicaciéon. Esta
propuesta se considera interesante de cara a futuras versiones, ya que en un principio

ya se pensaba implementar porque aportaria un extra de interaccién y entretenimiento.

7.4 Problemas encontrados y soluciones aplicadas
Incidencias principales

Durante el desarrollo y la validacion del sistema se identificaron principalmente

dos tipos de problemas:

o Lasincronizacion de datos entre la base de datos y el sistemai.
o La visualizacion inmediata de cambios en la aplicacion tras realizar
alguna operacion modificadora (por ejemplo, crear un usuario y que no

aparezca automdticamente en la lista de jugadores).

Andlisis de problemas

El primer problema, relacionado con la sincronizacion, se debia a que en algunos

casos los registros no se obtenian correctamente desde la base de datos o bien, en
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sentido contrario, no se infroducian de forma correcta. Esto provocaba inconsistencias
en los datos mostrados en la aplicaciéon. Se detectd sobre todo durante las fases de
pruebas funcionales y flujo de datos, cuando al comparar la informacién introducida

con la almacenada se apreciaban discrepancias.

El segundo problema tenia que ver con la actualizacion en tiempo real de la
interfaz. Aunque los datos se guardaban correctamente en la base de datos, en
ocasiones no se reflejaban de inmediato en las vistas. Esto obligaba a recargar la

pantalla o navegar fuera y volver a entfrar para que los cambios se mostrasen.
Soluciones implementadas

Para resolver la falta de sincronizacion, se revisé modulo por médulo la conexion
con la base de datos, asegurando que tanto la lectura como la escritura se hiciesen de
forma correcta y consistente. Firebase funciona con un sistema de introduccion de
datos basado en nombres de variables y métodos. Por lo tanto, una vez entendida esta
parte, se aplicaron aqjustes en los métodos encargados de cargar e introducir
informaciéon para garantizar que siempre se utilizaban y guardaban los valores

adecuados.

En el caso de la actualizacién inmediata de los datos, se intfrodujo el uso de
LiveData y MutablelLiveData[27], lo que permitid que los cambios en la base de datos
se reflejasen automdticamente en la interfaz sin necesidad de recargar. Ademds, se
implementé el médulo DataManager como punto central de la gestién de datos,
encargado de mantener actualizado la informacion cada vez que se realizaba un

cambio en el sistema.

Gracias a estas soluciones, la aplicacion ofrece ahora una experiencia
consistente, evitando que los usuarios tengan que realizar acciones adicionales para ver
reflejados los cambios. Estas medidas mejoraron de forma significativa la estabilidad y
fiabilidad del sistema, y han permitido que el sistema cumpla de manera mds sélida con

los requisitos de actualizacidn en tiempo real y coherencia de datos.
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Capitulo 8 - Conclusiones y futuras versiones

En este Ultimo capitulo se presentan las conclusiones generales del trabajo,
valorando los objetivos cumplidos y reflexionando sobre la experiencia personal durante
el desarrollo. Ademds, se incluyen propuestas de mejora y posibles ampliaciones para
futuras versiones de la aplicacion. Estas mejoras buscan anadir nuevas funcionalidades,

y reforzar la utilidad y el componente IUdico de la herramienta.

8.1 Valoracion de los objetivos alcanzados

El desarrollo de esta aplicaciéon ha supuesto un reto tanto a nivel técnico como
organizativo. Desde el inicio se partia de una idea clara sobre cémo estructurar los datos
y se planteé un desarrollo modular. Sin embargo, durante el proceso fue necesario
realizar gjustes en la organizacién de los datos, lo que implicd reestructurar tareas y

replantear ciertos plazos.

A pesar de estos cambios, se ha conseguido entregar una versidbn robusta,
coherente y con datos consistentes. La aplicacion permite al usuario interactuar con la
informacion de manera sencilla y satisfactoria, cumpliendo con los objetivos marcados
en cuanto a funcionalidad y usabilidad. Ademds, se ha logrado establecer una base
sélida y escalable sobre la que se podrdn implementar nuevas funcionalidades en el

futuro.

8.2 Conclusién personal del trabajo

A nivel personal, este proyecto ha supuesto un aprendizaje profundo no solo en
el desarrollo técnico de una aplicacion completa, sino también en la gestion de
problemas reales como la organizacion de datos, la integracién entre mddulos y la

conexidn con una base de datos en la nube.

Uno de los aspectos mds desafiantes fue garantizar que la comunicacién entre la
aplicaciéon y la base de datos fuese eficiente y estable. No se trataba Unicamente de
conectar ambos sistemas, sino de asegurar que los datos se transfiriesen y actualizaran

correctamente en todo momento. Este punto resultd clave para la coherencia vy
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persistencia de la informacion introducida por los administradores, especialmente en lo

referente a partidos y estadisticas.

Finalmente, puedo concluir que el resultado es una herramienta funcional, Util y
con un alto potencial de mejora y crecimiento. El frabajo realizado ha dado lugar a un
sistema que cumple con la mayoria de los objetivos planteados inicialmente y que,
ademds, abre la puerta a futuras ampliaciones que podrian hacer la aplicaciéon todavia
mds atfractiva. Igualmente, puedo decir que con esta versidn se cubren todas las
necesidades que inicialmente queria que la aplicacion cubriese, y por tanto haré uso

de ella en mi equipo, ya que realmente me parece Ufil.

8.3 Propuestas de mejora y ampliacion futura

Aunque la aplicacion es completamente operativa en su versidon actual, existen
varias ideas que podrian enriquecer el sistema y aportar nuevas formas de interaccion
para los usuarios. Entre ellas destacan la inclusion de un modo Fantasy, que se incluyd
en el planteamiento inicial pero finalmente no se pudo implementar a fiempo, la
posibilidad de generar informes estadisticos mds avanzados y la implementacién de

herramientas de gamificacion.

8.3.1 Implementacion del modo Fantasy

Una de las ampliaciones mds interesantes seria la inclusion de un modo Fantasy
dentro de la aplicaciéon. En un principio se iba a implementar, pero por cémo fue yendo
el desarrollo de la aplicacién, se descartd para la primera versidon. Este modo permitiria
a los usuarios crear, en cada jornada, un equipo reducido de tres jugadores cuyo
rendimiento en ese fin de semana marcaria la puntuacién Fantasy obtenida por el
usuario, y se anadiria a una clasificaciéon aparte dedicada exclusivamente a esta
modalidad. De esta manera, se crearia una nueva funcionalidad dentro de la
aplicacién que anadiria un componente lUdico e interactivo, que fomenta ain mds el

uso de la herramienta.
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8.3.2 Generacioén de informes estadisticos avanzados

Actualmente la aplicacion ofrece estadisticas simples, lo cual resulta Util, pero
todavia bdsico. Una posible mejora seria implementar un sistema de informes avanzados
que permitiera analizar tenencias, comparar jugadores a lo largo de la temporada o
incluso generar graficos detallados. Este tipo de funcionalidades ofrecerian un valor
anadido tanto a entrenadores como a jugadores, facilitando un andlisis més profundo

del rendimiento.

8.3.3 Gamificacion con premios y logros

Oftra linea de ampliacién futura seria la incorporacion de logros y recompensas
virtuales. Por ejemplo, premios por alcanzar un nUmero determinado de goles,
asistencias o partidos jugados. Este enfoque no sélo aportaria motivacién extra a los
usuarios, sino que también aumentaria la retencidn y el uso continuado de la aplicacion,

reforzando el componente social y de juego.

8.3.4 Implementacion de un médulo Social

Otra ampliaciéon interesante seria la creacion de un apartado Social, pensado
como una seccidn de noticias o actualizaciones que combinen las distintas
funcionalidades de la aplicacién. Este espacio serviria para generar publicaciones
automaticas a partir de los datos registrados en cada jornada, ofreciendo a los usuarios
un entorno mds dindmico e interactivo. Algunos ejemplos de estas publicaciones

podrian ser:

o "Pedro ha superado este fin de semana a Andrés en minutos jugados esta

temporada.”
o ‘“Inigo se coloca como nuevo pichichi del equipo tras esta jornada.”
o "“El equipo de la semana estd formado por Andrés, Lucas y Guille.”

Ademds, se podrian incorporar notificaciones para esta secciéon, lo que aportaria
un extra de captacion de atencion de los usuarios, asi como un componente mas social

y motivador que refuerza el sentido de comunidad y competencia entre ellos.
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Capitulo 8 - Conclusions and future versions

In this final chapter, the general conclusions of the work are presented, evaluating
the objectives achieved and reflecting on the personal experience during the
development. In addition, proposals for improvement and possible extensions for future
versions of the application are included. These improvements aim to add new

functionalities and to strengthen the usefulness and the playful component of the tool.

8.1 Evaluation of the objectives achieved

The development of this application has represented a challenge both at the
technical and organizational level. From the beginning, a clear idea of how to structure
the data was established, and a modular development was proposed. However, during
the process, it was necessary to make adjustments in data management, which implied

the reassignment of tasks and the reconsideration of certain deadlines.

Despite these changes, it has been possible to deliver a robust, coherent version
with consistent data. The application allows users to interact with the information in a
simple and satisfactory way, fulfilling the objectives set in terms of functionality and
usability. In addition, a solid and scalable foundation has been established, on which

new functionalities will be able to be implemented in the future.

8.2 Personal conclusion of the project

At a personal level, this project has represented deep learning, not only in the
technical development of a complete application but also in the management of real
problems such as data organization, module integration, and connection with a cloud

database.

One of the most challenging aspects was ensuring that communication between
the application and the database was efficient and stable. It was not only a matter of
connecting both systems but of guaranteeing that data were transferred and updated
correctly at all fimes. This aspect proved to be key for the coherence and persistence of
the information entered by the administrators, especially concerning matches and

statistics.
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Finally, it can be concluded that the result is a functional and useful tool, with high
potential forimprovement and growth. The work carried out has resulted in a system that
meets most of the objectives initially set and that, in addition, opens the door to future
extensions that could make the application even more attractive. It can also be stated
that with this version all the needs initially intended for the application are covered, and

therefore it will be used within my team, as it proves to be genuinely useful.

8.3 Proposails for improvement and future extensions

Although the application is fully operational in its current version, several ideas exist
that could enrich the system and provide new forms of interaction for users. Among them,
the inclusion of a Fantasy mode, which was considered in the initial plan but could not
be implemented on time, the possibility of generating more advanced statistical reports,

and the implementation of gamification tools stand out.

8.3.1 Implementation of Fantasy mode

One of the most interesting extensions would be the addition of a Fantasy mode
within the application. Initially, it was planned to be implemented, but due to the course
of the development process, it was discarded for the first version. This mode would allow
users to create, each matchday, a reduced team of three players whose performance
that weekend would determine the Fantasy score obtained by the user, and it would be
added to a separate ranking dedicated exclusively to this modality. In this way, a new
functionality would be created within the application, adding a playful and interactive

component that further encourages the use of the tool.

8.3.2 Generation of advanced statistics reports

Currently, the application offers simple statistics, which are useful but still basic. A
possible improvement would be the implementation of an advanced reporting system
that allows the analysis of trends, the comparison of players throughout the season, or
even the generation of detailed graphs. This type of functionality would offer added

value to both coaches and players, facilitating a deeper analysis of performance.
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8.3.3 Gamification with rewards and achievements

Another future extension would be the addition of achievements and virtual
rewards. For example, awards for reaching a certain number of goals, assists, or matches
played. This approach would not only provide extra motivation for users but would also
increase retention and continued use of the application, reinforcing the social and

playful component.

8.3.4 Implementation of a Social module

Another interesting extension would be the creation of a Social section, designed
as a space for news or updates that combine the different functionalities of the
application. This space would serve to generate automatic posts from the datarecorded
in each matchday, offering users a more dynamic and interactive environment. Some

examples of these posts could be:
o "Pedro has surpassed Andrés this weekend in minutes played this season.”
o ‘“Inigo becomes the new top scorer of the team after this matchday.”
o “The team of the week is formed by Andrés, Lucas and Guille.”

In addition, notifications could be included into this section, providing extra user
engagement and adding a more social and motivating component that strengthens the

sense of community and competition among players.
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Apéndices

A.1 Apéndice 1 - Componentes de la aplicacién

La estructura de la aplicaciéon se basa en una organizacién modular que separa
la interfaz de usuario, la logica de negocio y los datos. Se utilizan fragmentos para
mostrar cada seccidn funcional y una serie de clases modelo para representar
entidades como usuarios, partidos o equipos. Todo el sistema se coordina a través del
modulo DataManager, que gestiona la carga, sincronizacién y acceso a los datos en

tiempo real.

Por ejemplo, tenemos por una parte el objeto Team, con la informacién del
equipo, la lista de jugadores vy la lista de partidos (ver Figura 47), y por otfra, la actividad
TeamDataActivity, que es un apartado accesible Unicamente para el administrador,
desde donde gestionard ese equipo y sus componentes, ya sean los usuarios que lo

componen o los partidos que han jugado (ver Figuras 48 y 49).

String name, 5tring category, String seasonID, String leagueRanking){

eRanking

Figura 47 : Clase Team
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Figura 48 : Clase TeamDataActivity (Parte 1)
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Intent intent =

Figura 49 : Clase TeamDataActivity (Parte 2)
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A.1.1 Fragmentos principales
SocialFragment (Pantalla Inicial)

Este fragmento representa la entrada principal tras el login. El nombre hace
referencia a los datos del usuario y sus companeros, donde se muestra un resumen de
los datos mds relevantes del usuario autenticado. Se presentardn estadisticas del equipo
seleccionado a fravés de spinners (un mismo usuario puede pertenecer a varios equipos
en diferentes temporadas o incluso en la misma), y ademds un resumen personal de las

estadisticas de ese jugador en la temporada y equipo seleccionado.

El fragmento accede a los datos mediante DataManager, que recupera el
LoggedinUser y extrae la informacion estadistica desde su objeto User, buscando dentro

de la rama que coincida con el equipo y temporada actuales.

StandingsFragment y sus subfragmentos

Este fragmento es el nucleo de las estadisticas generales. Incluye una barra de
pestanas (TabLayout) y un sistema de paginado (ViewPager2) que permite navegar
entre diferentes tipos de ranking. Estd conectado a StandingsPagerAdapter, que
instancia cada subfragmento segin la posicidon de la pestana. Los subfragmentos

definidos son:

o GeneralStatsFfragment: muestra la tabla general ordenada por puntos.
También incluye partidos jugados, titularidades, etc.

o GoalsFragment.java: ordena a los jugadores segun el nUmero total de
goles.

o Assistsfragment: muestra el ranking de asistencias totales y sus métricas.

o MinutesFragment: clasifica a los jugadores por minutos acumulados en
juego.

o GoalsPerMatchFragment: ordena a los jugadores a partir del promedio
de goles por partido jugado.

o GoalsAndAssistsFragment: combina ambas métricas de goles y
asistencias para ofrecer una clasificacion en funcion de las

partficipaciones totales en goles.
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Cada fragmento recibe desde StandingsViewModel la lista de usuarios de la
temporada y equipo seleccionados en los spinners. El ViewModel accede a estos datos
a través del DataManager y actualiza en tiempo real las listas si se cambian los filtros.
Esta logica estd basada en LiveData, de forma que los fragmentos sdlo observan y

muestran lo que reciben.

ProfileFragment

Este fragmento muestra la informacion Unicamente relativa al usuario que ha
iniciado sesidn. Comparte diseno con StandingsFragment, reutilizando las mismas
pestanas y fragmentos, pero con un cambio importante, sélo mostrando las estadisticas
del usuario autenticado. El filtrado se realiza en el ProfileViewModel, donde se recorren

los usuarios de la temporada y equipo seleccionados, y filtra por el usuario autenticado.

MyTeamFragment

La pantalla MyTeam, que inicialmente iba a servir para implementar una
funcionalidad diferente, se ha construido finalmente para permitir al usuario autenticado
consultar, de forma sencilla, los partidos de los equipos de los que forma parte. Se
presentard la lista de partidos para la temporada y el equipo elegidos en los
desplegables superiores y se podrd seleccionar cada uno de ellos para poder visualizar
en detalle cada uno de ellos. El diseno mantiene la coherencia con ofras pantallas de

la aplicacion, reutilizando componentes ya implementados.

A.1.2 Ndcleo del sistema: DataManager.java

El DataManager es el encargado de inicializar y mantener en memoria todos los

datos relativos al usuario que ha iniciado sesidn. Los métodos mds importantes son:

o loadinitialData: carga todas las ramas de Firebase y construye los objetos

correspondientes en memoria.
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o reloadData: permite forzar la recarga de todo el sistema, Util después de
crear o editar elementos importantes por el admistrador.
o getLoggedinUser: devuelve el objeto User del usuario autenticado

actualmente.

Al cargar los datos, el DataManger convierte cada entrada de Firebase en una
instancia de Admin, Season, Team, User o Match, y las organiza en mapas y listas para
acceso rapido. De hecho, en esta carga en memoria, los datos si que se organizan en
forma de drbol. Gracias a esto, no es necesario consultar Firebase constantemente:
toda la loégica trabaja en memoria y sélo se sincroniza con Firebase cuando hay

cambios, o cuando se cierra y vuelve a iniciar sesion.

A.1.3 Mddulos de datos

- Admin: tal y como se almacenard en la base de datos, cada objeto Admin
guardard la informacién correspondiente, como el email o su identificador de
Firebase, para poder hacer busquedas internas y hacer las cargas Unicamente
relativas a la informacién que debe ver cada usuario.

- Season: las temporadas tienen un identificador Unico y una lista de equipos
ademds de guardar el identificador de su administrador.

- Team: cada equipo incluye la informacion relativa al mismo y una lista de
jugadores que forman parte de él, aparte de una lista de los partidos que ha
jugado dicho equipo.

- User: representa un jugador o un administrador. Contiene su identificador de
Firebase para poder hacer busquedas internas, informacion relativa al jugador
como nombre o posicidn, y las estadisticas para ese usuario en el equipo y
temporada a los que pertenece. Goles, asistencias, puntos o minutos jugados
son algunos de los datos que almacena.

- Match: cada partido almacena unos datos identificativos como el nombre o la
fecha, y el resto son estadisticas del mismo, como goles, asistencias, once inicial,

cambios realizados, goles en contra, etfc.
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A.1.4 Registro de temporadas, equipos, usuarios y partidos por el

administrador

El sistema permite a los administradores gestionar todos los datos estructurales de
la aplicacién: temporadas, equipos, jugadores y partidos. Esta funcionalidad es
accesible desde el botdn superior de LobbyActivity, el cual sélo se muestra si el usuario
autenticado tiene permisos administrativos (verificados desde DataManager). Desde
ahi, se lanza una serie de actividades que permiten llevar el control total del sistema de

juego.

Todo el flujo se ha disenado para ser progresivo, permitiendo construir la
estructura desde cero: primero se crean temporadas, luego equipos dentro de cada
temporada, y después se intfroducen jugadores y partidos dentro de cada equipo. Cada
accion modificadora estd vinculada a la base de datos y a la ldgica interna del sistema,
por lo que cada vez que se creq, edita o elimina una entidad, se actualiza también la

memoria del DataManager con la base de datos.

Las pantallas de gestion son las siguientes: SeasonActivity, TeamActivity,
TeamDataActivity, UserDetailActivity, MatchListActivity, MatchCreateActivity,
MatchDataActivity y MatchEditActivity.

SeasonActivity

Muestra todas las temporadas creadas por el administrador actual, ademds de
un botdn para anadir nuevas. Si no hay ninguna, se muestra Unicamente dicho boton.
Las temporadas se identifican por un ID y se les asigna un periodo deportivo (septiembre

ano 1 -junio ano 2).
TeamActivity

Una vez seleccionada la temporada, se muestran los equipos asociados. Cada
equipo pertenece a una Unica temporada y se representa con nombre, categoria y
posicion. Desde esta pantalla también podemos anadir nuevos equipos a esta

temporada.
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TeamDataActivity

Gestiona los jugadores de un equipo. Se pude visualizar la lista actual de usuarios
del equipo, anadir nuevos o acceder a la informacién de cada uno. Los jugadores se
guardan con una clave compuesta que incluye los identificadores de todos sus padres,
lo que permite que un mismo usuario esté presente en varios contextos (temporadas y/o

equipos).
UserDetail Activity

Permite visualizar la informaciéon de los usuarios. Al crear un nuevo jugador,
ademds, se vincula automdaticamente a Firebase Authentication, utilizando un email y
password introducidos para generar una cuenta real. Ademds, se actualiza la base de

datos con sus estadisticas iniciales, que en ese momento estdn a cero.
MatchlistActivity

Desde el propio equipo, aparte de anadir jugadores, se puede acceder a la lista
de partidos jugados por el equipo actual, ademds del botdn para anadir nuevos

partidos. En caso de no haber ninguno registrado, sdlo aparece este botdn.
MatchCreateActivity

Permite registrar un nuevo partido. Desde esta vista se pueden anadir fodos los
eventosrelevantes en un partido: goles a favor (con jugador y minuto), asistencias, goles
en conira, penaltis parados, fallados o provocados, once inicial y sustituciones. Todos
estos elementos se gestionan mediante spinners y botones dindmicos para anadir
estadisticas. Al confirmar, se guarda el partido en ejecucion y en Firebase y se actualizan

automdticamente las estadisticas de todos los jugadores implicados.
MatchDataActivity

Muestra los detalles de un partido ya creado. No permite edicidn, simplemente
sirve como vista informativa con todos los eventos organizados en secciones. Esta vista
dispone de dos botones, uno para eliminar el partido y, por tanto, todas sus estadisticas

y las de sus usuarios, y otro para editar los eventos del mismo.
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MatchEditActivity

A partir de un partido existente, si se elige la opcidn de editar, se puede editar
cualquier parte del mismo. Incluye botones “Clear” para borrar las listas completas y
botones para anadir nuevas. Al guardar, la forma de editar los datos es eliminando el
partido anterior (revirtiendo por tanto las estadisticas para sus usuarios) y creando uno
nuevo con la misma informacién y el mismo identificador, de manera que se aplican

todos los cambios de forma limpia y persistente.

Todo el sistema de administracion se apoya en DataManager, que centraliza la
sincronizacién entre Firebase y la memoria interna. Al realizar cualguier acciéon
modificadora, como crear una temporada, anadir un jugador a un equipo o editar un
partido, se actualizan automdticamente las estructuras en memoria y se reflejan los

cambios en la base de datos.

A.2 Apéndice 2 - Cdlculo de puntos segUn estadisticas

El cdlculo de puntos a partir de las estadisticas depende no sdlo de la métrica en
si, sino también de la posicion del jugador. Estas posiciones, teniendo en cuenta que las

formaciones pueden variar, se han organizado de la siguiente forma:
- Portero
- Defensas: defensas centrales, laterales, carrileros
- Cenfrocampista: mediocentro defensivo, mediocentro
- Delanteros: mediocentro ofensivo, extremos, delantero

En la Tabla 3 podemos ver como se calculan los puntos de los jugadores

dependiendo de los diferentes eventos del partido.
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Portero Defensa

Centrocampista Delantero
10 puntos 6 puntos 5 puntos 4 puntos
4 puntos 4 puntos 3 puntos 3 puntos
Titularidad 1 punto 1 punto 1 punto 1 punto
1 punto/45 mins 1 punto/45 mins 1 punto/45 mins 1 punto/45 mins
en mismo en mismo en mismo en mismo
partido partido partido partido
Penalti 2 puntos 2 puntos 2 puntos 2 puntos
provocado
Penalti -3 puntos -3 puntos -3 puntos -3 puntos
fallado
Penalti 5 puntos - - -
parado
Gol -1 punto -1 punto -1 punto -1 punto

encajado

Tabla 3 : Cdiculo de puntos
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