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Resumen

El TFG tiene como objetivo principal el desarrollo de una aplicacion de scouting de
jugadores para fatbol, con el fin de optimizar el proceso de identificacion de talentos. La
propuesta se basa en la implementaciéon de una herramienta innovadora que permita a
los scouter buscar y descubrir jovenes promesas de manera mas eficiente y precisa.

La aplicacion esta centrada en la configuracion de alarmas, que notificaran a los
usuarios sobre jugadores segiin unos parametros que hayan preestablecido con
anterioridad. Esta funcion exclusiva brinda a los scouter una ventaja estratégica al recibir
informacion inmediata y relevante sobre potenciales talentos emergentes. Ademas de las
alarmas personalizadas, la aplicacion también proporcionara otras funcionalidades
complementarias, como estadisticas detalladas de jugadores, registro de observaciones
y seguimiento de la progresion a lo largo del tiempo. Estas caracteristicas adicionales
fortaleceran la capacidad de los scouter para evaluar y monitorear a los jugadores de
interés.

Palabras clave: scouter, scouting

Abstract

The main objective of the TFG is the development of a soccer player scouting
application, in order to optimize the talent identification process. The proposal is based
on the implementation of an innovative tool that allows scouts to search for and discover
promising youngsters more efficiently and accurately.

The application is focused on the configuration of alarms, which will notify users
about players according to parameters that they have previously established. This unique
feature gives scouts a strategic advantage by receiving immediate and relevant
information on potential emerging talent. In addition to custom alarms, the app will also
provide other complementary features such as detailed player statistics, observation
logging, and progression tracking over time. These additional features will strengthen
the scouts' ability to evaluate and monitor players of interest.

Keywords : scout, scouting

~y .



Resum

El TFG té com a objectiu principal el desenvolupament d'una aplicacié de scouting de
jugadors per a futbol, amb la finalitat d'optimitzar el procés d'identificaci6 de talents.
La proposta es basa en la implementaci6é d'una eina innovadora que permeta als
scouters buscar i descobrir joves promeses de manera més eficient i precisa.

L'aplicacid esta centrada en la configuracié d'alarmes, que notificaran als usuaris sobre
jugadors segons uns parametres que hagen preestablit amb anterioritat. Aquesta funcio
exclusiva brinda als scouters un avantatge estratégic en rebre informacié immediata i
rellevant sobre potencials talents emergents. A més de les alarmes personalitzades,
I'aplicaci6 també proporcionaran altres funcionalitats complementaries, com a
estadistiques detallades de jugadors, registre d'observacions i seguiment de la
progressio6 al llarg del temps. Aquestes caracteristiques addicionals enfortiran la
capacitat dels scouters per a avaluar i monitorar als jugadors d'interés.

Paraules clau: scouter, scouting
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1. Introduccion

El scouting, en el ambito del deporte, es una practica fundamental para la
identificacion y evaluacion de talentos. Consiste en el proceso de btisqueda,
seguimiento y anélisis de jugadores con el objetivo de descubrir aquellos con
habilidades excepcionales y potencial para destacar en su disciplina deportiva. El
scouting desempefia un papel crucial en el reclutamiento de jugadores para equipos
profesionales, selecciones nacionales y programas de desarrollo deportivo. A través de
la observacion meticulosa, el analisis de datos y el seguimiento continuo, los scouters
buscan identificar a futuros talentos y tomar decisiones fundamentadas en la formacién
de equipos competitivos. En este contexto, el presente trabajo se centra en el desarrollo
de una aplicacion de scouting de jugadores para el fatbol, con el proposito de mejorar y
optimizar este proceso de identificacion de talentos en la industria deportiva.

1.1. Motivacion

La motivacién que impulsa este proyecto se basa en la creciente importancia del
scouting en el mundo del futbol y la necesidad de herramientas innovadoras que
faciliten y optimicen este proceso. El fatbol es un deporte altamente competitivo y en
constante evolucion, donde descubrir talentos emergentes es crucial para el éxito de los
equipos y el crecimiento de los jugadores. La identificacion temprana de futuros
talentos es una tarea desafiante y requiere de métodos eficientes para garantizar la
precision y la objetividad en la evaluacién de jugadores.

Ademés, el avance de la tecnologia ha abierto nuevas posibilidades en el &mbito del
scouting, brindando herramientas més sofisticadas para el anélisis y seguimiento de
jugadores. Esta evolucion tecnoldgica es la que nos ha permitido contar con datos muy
precisos de cada jornada con la que poder seguir creando herramientas que destaquen
y sean tiles para el scouter, que al final es el objetivo que tengo. Por ello creo que una
herramienta que sea capaz de filtrar las toneladas de informacion que se recaban en
cada jornada y pueda brindarle al scouter una herramienta efectiva para identificar y
evaluar talentos emergentes puede ser diferenciadora.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

El objetivo principal de este trabajo es desarrollar una aplicacion de scouting de
jugadores para fatbol que permita a los scouter suscribirse a alarmas que permitan
filtrar la informacion recopilada en las jornadas de juego. Esta herramienta busca
facilitar la identificacion de talentos de manera mas eficiente, proporcionando a los
scouter una forma sencilla y precisa de encontrar jugadores prometedores. La
aplicacion contara con una interfaz intuitiva, un sistema de btisqueda avanzado y
funciones de analisis y seguimiento de jugadores, brindando a los usuarios una
herramienta integral para descubrir y evaluar talentos emergentes en el mundo del
fatbol.

1.2.2. Objetivos especificos
1. Disenar y desarrollar una interfaz intuitiva y amigable que permita a los
scouter tener una herramienta de trabajo con la que descubrir nuevos talentos y
poder hacer un cierto seguimiento de estos.

2. Tener un sistema de bsqueda en nuestra base de datos que te permita
encontrar cualquier jugador en activo de cualquiera de las principales ligas del
mundo, asi como poder consultar su ficha.

3. Tener un sistema de guardado de jugadores en listas creadas por el propio
usuario, llamadas WatchLists, de manera que el usuario pueda almacenar a
aquellos jugadores que les quiera hacer un seguimiento mas detallado.

4. Tener un sistema de alarmas a las que los usuarios se puedan suscribir de
manera que reciban semanalmente una actualizacion con los nuevos jugadores.

1.3. Impacto esperado

Se han identificado dos tipos de usuarios sobre los que tiene impacto la aplicacion:
usuario y administrador. Ademaés, también tiene impacto sobre dos de los diecisiete
objetivos para el desarrollo sostenible.

1.3.1. Usuario
Los usuarios seran capaces de poder guardarse jugadores de cualquier liga del mundo
en listas personalizables de manera que puedan hacerles un seguimiento mucho mas
exhaustivo ademas de poder tener acceso a alarmas sobre diferentes valores o
situaciones de interés.

1.3.2. Administrador
El administrador podr4 tener acceso a toda una serie de informacion acerca de que
jugadores estan agregando los usuarios a sus listas o sobre que alarmas estan siendo
mas suscritas o con mas notificaciones activadas. Ademas, tendran estadisticas en
tiempo real del uso de la aplicacion.
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1.3.3. Objetivos para el Desarrollo Sostenible

Ademas de los usuarios, la aplicacion también puede contribuir a varios Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por las Naciones Unidas. Algunos de los ODS
que podrian estar relacionados con este proyecto son los siguientes:

ODS 9: Industria, Innovacién e Infraestructura: La creacion de una aplicacion de
scouting moderna y eficiente utilizando tecnologias innovadoras como React Native y
Node.js demuestra una apuesta por la innovacion y el desarrollo de infraestructuras
tecnologicas que puedan beneficiar tanto a los scouter como a los jugadores.

ODS 10: Reduccidn de las desigualdades: Al proporcionar una plataforma accesible
para la deteccion de talentos en el fatbol, la aplicacion de scouting podria ayudar a
reducir las desigualdades al ofrecer oportunidades a jovenes promesas que, de otro
modo, podrian no ser detectadas o reconocidas.

ODS 16: Paz, justicia e instituciones sélidas: Al proporcionar una plataforma
transparente y objetiva para la deteccion de talentos en el futbol, la aplicaciéon de
scouting puede contribuir a la promocion de practicas justas y éticas en el ambito
deportivo.

Es importante tener en cuenta que el impacto de un proyecto en los Objetivos de
Desarrollo Sostenible puede variar dependiendo del contexto y del alcance de este. Sin
embargo, la aplicacion de scouting, al facilitar la deteccion de talentos y la mejora en la
toma de decisiones en el mundo del fatbol, podria tener un efecto positivo en muchas
areas.

1.4. Estructura

En los siguientes puntos de este documento se expondra todo el proceso de desarrollo
de nuestro proyecto. En el punto niimero dos, se analizara el estado del arte. En este
punto veremos las principales aplicaciones existentes, ademas, haremos una
comparativa de estas con nuestra aplicacion, con el fin de ver el hueco que ocuparemos
en el mercado. En el punto tres, haremos un andlisis en profundidad del problema. En
este punto buscaremos soluciones posibles para nuestro proyecto, haremos una
especificacién de requisitos y crearemos un plan de trabajo. En el punto cuatro,
pasaremos al disefio de la solucién, se expondra la arquitectura que conformara el
sistema, junto con diagramas del flujo de datos, ademas de las tecnologias utilizadas
para ello. En el punto cinco, se presentara el desarrollo de la solucién, junto con
particularidades y problemas que hayan ocurrido durante el desarrollo. En el punto
seis, expondremos un apartado de pruebas realizadas al proyecto. Se mostraran las
pruebas hechas a usuarios y las pruebas unitarias llevadas a cabo en el c6digo. En el
punto siete, haremos un resumen de las conclusiones obtenidas. En el punto ocho
expondremos las funcionalidades que se desarrollaran a futuro. Por tltimo, en el punto
nueve se expondran las referencias bibliograficas que han sido necesarias para la
elaboracion de este documento.
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2

. Estado del arte

El Scouting [1-2-3] de jugadores en el mundo del fatbol se remonta a los primeros afios
del siglo XX. A medida que el fatbol se volvia un deporte mas popular, los clubes
comenzaban a darle importancia a identificar y reclutar futuras promesas. En esa época
el proceso de scouting implicaba enviar ojeadores, conocidos como scouter a partidos y
competiciones para que pudieran evaluar el rendimiento de los jugadores.

En sus inicios todo se realizaba de manera manual. Los scouter asistian a los partidos
en persona y se dedicaban a tomar notas detalladas sobre las caracteristicas y
habilidades de los jugadores. Los informes se realizaban posteriormente por los
miembros del cuerpo técnico y estos utilizaban la informacion recabada para tomar
decisiones sobre los futuros fichajes que realizaria el equipo y el desarrollo que tendrian
los jugadores.

En aquel entonces, la tecnologia no estaba tan avanzada como lo esté en la actualidad.
Por lo tanto, los scouter dependian de su experiencia y conocimientos futbolisticos para
identificar el potencial de los jugadores. No existian las herramientas digitales y
tecnologicas que se utilizan en la actualidad, lo que hacia que el proceso de scouting
fuera mas laborioso y basado en la observacion directa.

2.1. ;Como se realiza el Scouting?

El proceso de scouting en el contexto del fatbol es esencial para identificar y seleccionar
a jugadores prometedores. A continuacion, se destacan cinco puntos principales sobre
cdmo se realiza el scouting en el mundo del fatbol:

1.

Definicion de criterios de biisqueda: Antes de iniciar el proceso de scouting, es
crucial establecer los criterios especificos que se utilizaran para evaluar a los
jugadores. Estos criterios pueden incluir aspectos técnicos, tacticos, fisicos y
mentales, como habilidades con el balon, vision de juego, velocidad, fortaleza
fisica y capacidad de toma de decisiones. Definir estos criterios ayuda a guiar y
enfocar la bisqueda de talentos.

Observacion en diferentes contextos: El scouting implica observar a los
jugadores en una variedad de contextos, como partidos oficiales,
entrenamientos y torneos. Esto permite evaluar su desempeno en situaciones
competitivas y no competitivas, asi como su consistencia en diferentes
escenarios. La observacion se realiza tanto en persona como a través de analisis
de video, lo que amplia las oportunidades de evaluacion.
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3. Analisis y seguimiento de datos: En el proceso de scouting, se recopilan datos
relevantes sobre los jugadores para un analisis mas profundo. Esto puede
incluir estadisticas de partidos, mediciones fisicas, registros de lesiones y otros
indicadores clave. El seguimiento de datos a lo largo del tiempo ayuda a
identificar patrones de rendimiento, fortalezas y debilidades, y evaluar el
progreso de los jugadores a lo largo de su desarrollo. Cuando se trata de
estadisticas de partidos, se recopilan y registran meticulosamente una variedad
de datos cuantitativos, tales como goles, asistencias, pases completados,
intercepciones, despejes y otras métricas relacionadas con el desempeno. Estos
numeros objetivos proporcionan una vision cuantitativa del rendimiento de los
jugadores y sirven como una base sdlida para comparaciones y andlisis en el
proceso de scouting. Ademas de las estadisticas de rendimiento, también se
tiene en cuenta la recopilacion de mediciones fisicas precisas y confiables. Esto
implica evaluar aspectos como la velocidad, la fuerza, la resistencia y otras
capacidades fisicas relevantes. Estos datos fisicos brindan informacién valiosa
sobre la condicion atlética de los jugadores, su capacidad para enfrentar
desafios fisicos y su potencial de rendimiento a largo plazo.

4. Evaluaciéon comparativa: Una parte fundamental del scouting es la comparacion
de jugadores. Los scouter evalian a multiples jugadores en relaciéon con los
criterios establecidos, permitiendo la identificacion de las cualidades y
habilidades mas destacadas en cada jugador. La evaluacion comparativa ayuda
a determinar la posicion relativa de los jugadores en el panorama general y a
tomar decisiones informadas sobre su potencial y encaje en un equipo.

5. Informesy recomendaciones: Después de completar la evaluacién de los
jugadores, los scouter deben elaborar informes detallados que resuman sus
observaciones y conclusiones. Estos informes son presentados a los
entrenadores, directores técnicos y otros miembros del equipo de toma de
decisiones. Las recomendaciones basadas en el scouting influyen en la toma de
decisiones sobre fichajes, contrataciones y desarrollo de los jugadores.
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2.2. Nuevas tecnologias en el Scouting

En el A&mbito del scouting [4], el avance tecnologico ha traido consigo una serie de
herramientas y aplicaciones innovadoras que han revolucionado la forma en que se
lleva a cabo este proceso. A continuacion, se presentan algunas de las nuevas
tecnologias utilizadas en el scouting:

1.

El analisis de video avanzado ha revolucionado la forma en que los scouter
examinan el desempeio de los jugadores en el fatbol. Gracias a los avances en
algoritmos de reconocimiento de patrones y aprendizaje automaético, ahora es
posible desglosar y evaluar minuciosamente cada accion y movimiento durante
un partido. Estos sistemas automatizados permiten identificar acciones
especificas, como pases precisos, regates efectivos o intercepciones clave.
Ademas de identificar acciones individuales, el analisis de video avanzado
también puede evaluar tacticas y estrategias empleadas por los equipos. Al
aplicar algoritmos de aprendizaje automatico a grandes volimenes de datos, los
sistemas pueden detectar patrones tacticos comunes, entender las dinamicas de
juego y destacar aspectos relevantes del desempeio colectivo. Esta tecnologia
ofrece una vision detallada del juego, lo que permite a los scouter obtener una
perspectiva mas profunda y objetiva. Pueden examinar las decisiones tomadas
por los jugadores en diferentes situaciones de juego, analizar su
posicionamiento en el campo, identificar fortalezas y debilidades en su juego y
evaluar su capacidad para adaptarse a diferentes escenarios.

Sistemas de seguimiento GPS: Los sistemas de seguimiento GPS se han
convertido en una herramienta fundamental en el scouting moderno. Estos
dispositivos se colocan en los jugadores y registran datos precisos sobre su
rendimiento fisico durante los partidos y entrenamientos. Los scouter pueden
acceder a informacién detallada sobre la distancia recorrida, la velocidad, la
aceleracion, las zonas de mayor actividad y otros parametros relevantes. Estos
datos ayudan a evaluar la resistencia, la velocidad y la capacidad atlética de los
jugadores, asi como a identificar patrones de rendimiento.
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2.3. Critica al estado del arte

En el Ambito del scouting de jugadores en el fatbol, existen diversas aplicaciones y
herramientas disponibles en la actualidad que han facilitado algunas de las tareas
necesarias para llevar a cabo este proceso. Sin embargo, si bien estas aplicaciones
ofrecen una variedad de funcionalidades, ninguna de ellas aborda todas las necesidades
de manera integral. Aun asi, encontramos cierta similitud entre ellas, enfocAndose
todas en el mismo publico objetivo, creando entre ellas una rivalidad directa. Es en este
contexto donde nuestra propuesta, la aplicaciéon de scouting de jugadores que estamos
desarrollando busca llenar un vacio dejado por las demés aplicaciones existentes. Para
cubrir este vacio nos enfocaremos plenamente en el desarrollo de una aplicacion movil
que, si bien posiblemente no cubra todas las necesidades del scouter, sea una
herramienta indispensable para facilitarle su trabajo.

En adelante, se llevara a cabo un analisis detallado de las caracteristicas de las tres
aplicaciones més relevantes y similares a la nuestra. A través de este anélisis
comparativo, se identificaran las fortalezas y debilidades de cada una, y se destacara
cémo nuestra aplicacion aborda de manera efectiva algunos de los puntos débiles
identificados en las aplicaciones existentes.

1. Wyscout:

< @ m WILLIAN('88) cheisea

nadroiist O X A& 8
Fulmatches | Events  Stats ~ Career Transfer = Wyscoutreport | OtherReports | Scouting  News &Social

GENERAL INFO PLAYER STATS

Last name Borges da Silva
First name Willian
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Manchester City - Chels. Premier League 1-0 RW ' 78'

Figura 1 Captura Aplicacion Wyscout

Wyscout [5-6] es la plataforma lider en el mundo del fatbol que proporciona un
conjunto completo de herramientas para la observacion, analisis y seguimiento
de jugadores y equipos. Se destaca por ofrecer una extensa base de datos que
abarca una amplia gama de competiciones y jugadores a nivel mundial. Su
enfoque se centra en brindar a los usuarios acceso a estadisticas detalladas,
videos de partidos y anélisis tacticos, lo que permite a los cazatalentos,
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entrenadores y clubes tomar decisiones informadas y estratégicas en el proceso
de scouting.

Wyscout permite a los usuarios filtrar y buscar jugadores en funcion de diversas
métricas y criterios, como edad, posicion, rendimiento en partidos especificos y
habilidades clave. Ademas, ofrece herramientas de anélisis de video avanzadas
que utilizan tecnologias de reconocimiento de patrones y aprendizaje
automatico para evaluar acciones especificas y tacticas de juego. Esto
proporciona una visiéon mas profunda de las fortalezas y debilidades de los
jugadores, lo que resulta en una seleccion mas precisa de talentos emergentes.

La plataforma también permite a los usuarios seguir el progreso de los
jugadores a lo largo del tiempo, lo que facilita el anilisis de su desarrollo y
progresion en el tiempo. Wyscout ha establecido una so6lida reputacion en el
mundo del fatbol gracias a su amplia gama de funcionalidades, su enfoque en el
analisis de video avanzado y su extensa base de datos.

2. Scout7:

Souleymane Sawados

* Joueur 2y

Levadiakos

[+ +] ]+ +]+]+)

ooooool ofd «

Figura 2 Captura Aplicacion Scout7

Scouty [7] es otra plataforma de referencia en el mundo del fatbol, que se
especializa en proporcionar herramientas avanzadas de scouting y analisis para
clubes, entrenadores y cazatalentos. Al igual que Wyscout, Scout7 ofrece una
amplia base de datos que cubre una diversidad de competiciones y jugadores a
nivel global.

Esta herramienta se distingue por su enfoque en la gestion y el seguimiento
completo del proceso de scouting. Proporciona un sistema integral para
capturar, almacenar y analizar datos relacionados con jugadores y equipos. Los
usuarios pueden acceder a estadisticas detalladas, videos de partidos y analisis
tacticos para evaluar el rendimiento y las habilidades de los jugadores en
diversos contextos.
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Una de las caracteristicas destacadas de Scout7 es su capacidad para realizar
comparativas entre jugadores y equipos, lo que facilita la toma de decisiones
informadas. Ademas, ofrece informes personalizados y herramientas para el
seguimiento del desarrollo de los jugadores, permitiendo una evaluacion
continua de su progreso y evolucion en el tiempo.

Scout7 también brinda a los usuarios la posibilidad de personalizar sus
busquedas y filtros. La herramienta ha sido ampliamente adoptada en el &mbito
del fatbol profesional y se ha ganado una so6lida reputacion gracias a su enfoque
en la gestion integral.

InStat Scout:

" < Mej <
147 * Goles 54 > stﬂ:iZs 15 \ Busqueds de eplsodio

» Partido
Jaime Mata A PAGINAS DE PRUEBA G

» Todaslas 139

» asi > Errore: 1
adalid acckones Asistencias 8 Errores 0

Habslidades dol jugador

il Ll

InStat index =

4 Sergio

b R 313 F % | 1 5 1 5 1 n =
" X B @  InStar Live Support

Figura 3 Captura Aplicacién InStat Scout
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InStat Scout [8-9] es otra destacada plataforma de scouting y analisis en el
ambito del fatbol. Al igual que Wyscout y Scout7, InStat Scout ofrece un
conjunto completo de herramientas para la observacion y seguimiento de
jugadores y equipos. Su enfoque se centra en brindar analisis de video avanzado
y estadisticas precisas, lo que permite a los cazatalentos, entrenadores y clubes
evaluar el rendimiento de los jugadores de manera detallada.

La plataforma proporciona una amplia base de datos que cubre una gran
variedad de competiciones y jugadores en todo el mundo. Los usuarios pueden
acceder a videos de partidos de alta calidad y an&lisis tacticos que utilizan
tecnologias de reconocimiento de patrones y aprendizaje automético para
identificar acciones especificas en el juego.

InStat Scout ofrece caracteristicas ttiles para filtrar y buscar jugadores segiin
distintos criterios, como edad, posicion, habilidades destacadas y rendimiento
en partidos especificos. Ademas, brinda informes detallados y estadisticas
completas que facilitan la comparacion y evaluacion de jugadores y equipos.



Una de las ventajas de InStat Scout es su interfaz de usuario intuitiva y facil de
usar, lo que agiliza el acceso a la informacion relevante y mejora la experiencia
del usuario. También ofrece la posibilidad de realizar analisis comparativos
entre jugadores y equipos, lo que ayuda en la toma de decisiones informadas.

Wyscout Scout7 IS'::SJ‘?: ScoutitApp
CAR1: Busqueda y filtrado de jugadores
;et((:fm .1: Bisqueda por posicion, edad, habilidades, si si si si
- CAR1.2: Filtros avanzados segun criterios especificos  Si Si Si NO
CAR2: Visualizacion de estadisticas de partidos
- CAR2.1: Estadisticas individuales y de equipo Si Si Si NO
- CAR2.2: Detalles de goles, asistencias, pases, etc. Si Si Si Si
CAR3: Seguimiento de jugadores en tiempo real
- CAR3.1: Actualizacion en vivo de acciones y eventos  Si Si Si NO
- CAR3.2: Notificaciones de eventos importantes Si Si Si NO
CARA4: Analisis tactico y estratégico
- CAR4.1: Desglose de tacticas y formaciones Si Si Si NO
- CAR4.2: Analisis de movimientos y posiciones Si Si Si NO
CARS: Comparativa de jugadores
- CARS.1: Comparacion estadistica y de habilidades Si Si Si Si
- CARS.2: Evaluacion de fortalezas y debilidades Si Si Si Si
CAR®6: Generacion de informes y presentaciones
- CAR6.1: Creacion de informes personalizados Si Si Si NO
- CAR6.2: Generacion de presentaciones visuales Si Si Si NO
CAR?7: Integracion con otras herramientas de analisis
- CAR7.1: Conexion con sistemas de videoanalisis Si Si Si NO
- CAR7.2: Integracion con bases de datos externas Si Si Si NO
CARS: Gestion de perfiles de jugadores
- CARS8.1: Registro y actualizacion de datos personales  Si Si Si SI
- CARS8.2: Organizacion y categorizacion de jugadores  Si Si Si Si
CAR9: Alarmas y notificaciones configurables
- CAR9.1: Configuracion de alarmas personalizadas No No No SI
cggzzgé;i:;gzzgsones de jugadores que cumplen No No No si
- CAR9.3: Alarmas basadas en criterios de rendimiento  No No No Si
- CAR9.4: Alarmas interactivas con los mejores 11 de la No No No si

semana mostrados sobre el campo

Figura 4 Comparativa de aplicaciones
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2.4, Propuesta

Como se ha podido observar en el resto de las aplicaciones que existen en el mercado,
todas son muy parecidas entre si, siendo todas potentes suites de herramientas con el
objetivo de que los scouters tengan una gestion integral de su trabajo.

Nuestra propuesta Scoutlt est4 disefiada para abordar un nicho especifico en el
mercado del fatbol. A diferencia de las otras aplicaciones que se centran en
proporcionar herramientas generales de observacion y analisis de jugadores, Scoutlt se
centra por su funcionalidad tnica de suscribirte a alarmas semanales de jugadores,
ninguna de las aplicaciones de la competencia ha explotado este campo en cuestion.

Como hemos dicho, la principal caracteristica de Scoutlt es la posibilidad de suscribirte
a alarmas de jugadores. Un ejemplo de alarma seria “jugadores sub-21 que hayan
jugado mas de 90 minutos con su seleccidon”. De esta manera, cuando el usuario se
suscribe a esta alarma, cada lunes, si se dan las condiciones para que haya una
actualizacion de la alarma, el usuario recibiria en su teléfono mévil una lista actualizada
con los nuevos jugadores que han cumplido esta caracteristica. En este caso, la
condicion seria que se hayan jugado partidos de selecciones.

Una vez el usuario reciba los nuevos datos podra decidir si algiin jugador le resulta de
interés con el objetivo de guardarlo en listas que el mismo usuario tiene la capacidad de
crear y gestionar. Estas listas las llamamos WatchList, estas WatchList pueden
contener los jugadores que el usuario crea que tienen mayor relevancia para él o para
su equipo de trabajo, ya que estas podran ser compartidas con otros usuarios o equipos
de trabajo. De esta manera conseguimos que el scouter pueda en unos pocos minutos
recibir informacion de su interés y si descubre algin jugador que pueda llegar a tener
cierta relevancia para su trabajo guardarlo en una WatchList para poder hacer un mejor
seguimiento de éste en el tiempo.

Ademas, Scoutlt contara con un servicio de creacion de alarmas a peticion del cliente
de manera que el usuario pueda con una serie de valores tales como edad, posicion,
rendimiento en partidos especificos y otras caracteristicas clave configurar sus propias
alarmas personalizadas con el fin de eliminar trabajo mecanico de bisqueda en las
aplicaciones de la competencia.

Podemos asegurar que Scoutlt se basara en una base de datos actualizada y completa
de jugadores y equipos de diferentes competiciones, lo que garantizara que los usuarios
obtengan datos precisos y confiables para su analisis. Y aunque ScoutIt no tiene
muchas de las herramientas que ofrece la competencia, la aplicacion se enfoca en
brindar otro tipo de servicio que creemos que esta por explotar atin en el mercado. De
esta manera, creemos que con nuestras alarmas los scouter podran agilizar el proceso
de deteccion de talentos y facilitar la identificacién de jovenes promesas que se ajusten
a sus necesidades especificas, pudiendo también asi contribuir al crecimiento y
desarrollo de jovenes futbolistas en la industria deportiva.
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3. Analisis del problema

3.1. Identificacion y analisis de posibles soluciones.

Como es de esperar, cuando se quiere realizar una aplicacion, existe una fase de disefio
donde se identifican sus problemas y necesidades, asi que se tienen que tomar una serie
de decisiones sobre la misma.

Para empezar, hay que remarcar que una de las necesidades que plateaba este proyecto,
a parte de la creacion de la aplicacion de scouting, era la de que los administradores
depusieran de un panel de gestion. Para ello, diferenciaremos siempre entre la
aplicaciéon destinada a los usuarios y la aplicacién web destinada a que los
administradores puedan llevar un control.

Al crear estas 2 aplicaciones, surge una necesidad més, que es la de crear una API que
nos permita tener una conexion fluida que sirva de nexo comun entre en el panel de
administracion, la aplicacion destinada a los usuarios y la base de datos.

3.1.1. Plataforma App Usuarios

La plataforma escogida estaba bastante clara desde los inicios. Aunque se barajaron
diversas opciones.

En primer lugar, se pens6 en realizar una aplicaciéon web siguiendo un poco la estela de
las demaés aplicaciones de scouting disponibles hoy en dia en el mercado. Pero una vez
definido, que la principal funcionalidad de la aplicacién iba a ser las alarmas. Es decir,
que el scouter pudiera recibir eventualmente cuando se actualizaran los datos de
nuestra base, una alerta con los jugadores que han entrado o salido de sus alarmas. Se
llegd a la conclusién que la mejor plataforma para llevar a cabo esto serian los
dispositivos moviles.

El problema que nos encontramos aqui es que el desarrollo de aplicaciones nativas para
las dos principales plataformas de telefonia mévil hoy en dia (Apple y Android) difiere
mucho una de otra, sin contar el coste de tiempo y recursos de tener que desarrollar la
misma aplicacion para dos plataformas distintas.

Por ello, la inica solucién viable para el desarrollo de una aplicaciéon mévil con un
rendimiento lo mas parecido a una aplicaciéon nativa y con una base de datos
compartida por los usuarios, era utilizar un framework que nos acerque lo maximo
posible a las caracteristicas nativas de estas plataformas.
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3.1.2. Compatibilidad App Usuarios

La compatibilidad resulta un aspecto fundamental de la aplicacion. Dada la gran
cantidad de dispositivos moviles que existen en la actualidad, con diferentes tipos de
hardware, diferentes tipos de resolucion de pantalla y distintos tipos de sistema
operativo, resulta fundamental desarrollar la aplicacidn sobre una base que nos permita
que la aplicacion se ejecute de una manera Optima en cualquier tipo de dispositivo
movil. Esto es debido a que la filosofia del producto minimo viable (PMV) y el marco
de tiempo de un TFG no nos permite poder desarrollar una aplicacion distinta para cada
uno de los sistemas operativos mdviles actuales, ni contamos con la posibilidad de
poder ejecutar nuestra aplicacion en un gran nimero de dispositivos para comprobar que
todo se dispone y ajusta a las resoluciones y tamafios de pantalla de los distintos
dispositivos del mercado. Por todo esto, se decide trabajar sobre un framework capaz de
desplegar la aplicacion en los distintos sistemas operativos y que nos permita programar
la aplicacion de una manera responsive con el objetivo de que se acople a la infinidad de
tipos de pantalla que existen en los dispositivos moviles a dia de hoy.

3.1.3. Solucién propuesta App Usuarios.

Una vez decidida que la plataforma en la que desarrollaria la aplicacién iba a ser los
dispositivos moviles y analizados los distintos problemas que planteaba esta
plataforma. Se decidi6 que se iba a utilizar un framework que nos brindara una
aproximacion lo mas cercana posible a aplicaciones nativas tanto de Android como de
IOS y que el mayor porcentaje de cddigo de la aplicacion fuera igual en ambos sistemas.
Para ello se decidi6 utilizar el framework React Native.

React Native [13-14] es un _framework de desarrollo de aplicaciones moviles que
permite crear aplicaciones nativas utilizando JavaScript como lenguaje de
programacion.

La principal ventaja de React Native es que permite a los desarrolladores escribir una
vez el codigo y luego ejecutarlo en multiples plataformas, evitando tener que desarrollar
y mantener dos aplicaciones separadas. Esto se debe a que React Native utiliza una
combinacién de componentes nativos de los sistemas ademas de componentes de React
para construir la interfaz de usuario, lo que proporciona un rendimiento y una
apariencia nativa en cada plataforma.

Otra de las principales ventajas de utilizar React Native es su capacidad para reutilizar
cddigo mediante componentes. Los componentes son bloques de construccion de la
interfaz de usuario que encapsulan la 16gica y la apariencia de una determinada
funcionalidad o elemento visual.

En React Native, los componentes son altamente reutilizables. Esto significa que un
componente creado para una parte de la aplicacion puede ser utilizado en diferentes
partes o incluso en otras aplicaciones sin tener que volver a escribir el codigo desde
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cero. Esto ahorra tiempo y esfuerzo, ya que se evita la duplicacion de codigo y se
promueve la consistencia en la aplicacion. Esto fomenta la modularidad y la
escalabilidad del desarrollo de aplicaciones moviles. Al tener componentes bien
estructurados y separados, es mas facil realizar cambios y mejoras en la aplicacién sin
afectar a otras partes.

3.1.4. Plataforma Panel de Gestion

La plataforma para el panel de gestion que utilizaran los administradores también
estaba clara de un primer momento, ya que, si se tiene que hacer alguna gestion en la
aplicacion, la persona encargada casi con total seguridad estar4 trabajando en un
ordenador. Aunque si que es verdad que si surge algiin problema y ningtn
administrador se encuentra delante del ordenador deberia poderse acceder desde el
movil. Por todo esto se decidi6 que la manera de gestionar la aplicacion seria mediante
una aplicacion web, con un disefio orientado al trabajo desde un ordenador, pero con la
posibilidad de acceder desde un dispositivo mévil.

3.1.5. Compatibilidad Panel de Gestion

La compatibilidad resulta un aspecto fundamental también en el panel de gestion, ya
que tiene que poder ejecutarse en una gran variedad de navegadores tanto de escritorio
como en su versién maovil. Por ello se decidi6 hacer como en la aplicacidn de usuarios y
optar por un framework que nos ofreciera la facilidad de crear una aplicacion web
pudiendo abstraer la compatibilidad con dispositivos y pudiendo centrar el esfuerzo en
el desarrollo.

3.1.6. Solucién propuesta Panel de Gestion.

En esta ocasion debido a las necesidades de compatibilidad y con la experiencia de
trabajo que se tenia con la aplicacion de usuarios se decidi6 por optar por la variante de
React [15] para el desarrollo de aplicaciones web React.js.

React.js es una biblioteca de JavaScript desarrollada por Facebook que se utiliza para
construir interfaces de usuario interactivas y reactivas. Se basa en un enfoque
declarativo, lo que significa que los desarrolladores describen como deberia verse y
comportarse la interfaz de usuario, y React se encarga de manejar eficientemente los
cambios y actualizaciones necesarios.

La principal caracteristica de React.js al igual que en React Native es la utilizacion de
componentes reutilizables. Estos componentes se pueden combinar para formar

19

'/



aplicaciones complejas, lo que nos facilita la estructuracion y el mantenimiento del
codigo. Ademas, React.js es altamente escalable y flexible.

3.1.7. Comunicacion entre las distintas Aplicaciones.

Como es de esperar al tener mas de una aplicacion en el proyecto, tener una gestion de
usuarios y tener que enviar y recibir informacion desde cada una de ellas, se necesitaba
de un sistema que nos sirviera de centro de intercomunicacién entre todas las partes
implicadas, tanto las aplicaciones como la base de datos.

Por esto se decide que lo mejor es tener un servidor con una API con la cual mediante el
protocolo HTTP nos permita hacer peticiones y recibir respuestas para interactuar con
los datos de manera eficiente y segura. El uso de una API permite una comunicacion
fluida y estructurada entre el servidor y la aplicacion cliente, garantizando la integridad
y la seguridad de los datos.

El protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol) es utilizado ampliamente en la
comunicacion entre el cliente y el servidor. Mediante solicitudes HTTP, como GET,
POST, PUT o DELETE, se pueden enviar datos al servidor, realizar consultas y
manipular recursos.

Al tener un servidor con una API, se puede establecer una arquitectura de cliente-
servidor donde la aplicacion cliente (en este caso, la aplicacion de scouting o el panel de
gestion) puede enviar solicitudes a la API para obtener, modificar o almacenar datos.
Esto permite una mayor flexibilidad en el manejo de la informacion y facilita la
expansion y escalabilidad del sistema.

Ademas, al utilizar una API, se pueden implementar medidas de autenticacion y
autorizacion para garantizar que solo los usuarios autorizados puedan acceder y
manipular los datos. Esto brinda un nivel adicional de seguridad y control sobre la
aplicacion.

3.1.7. Solucién propuesta para la comunicacioén.

Para poder crear nuestra API, se ha decidido que lo mejor es crear un servidor que la
aloje y gestione las peticiones. Este servidor estard basado en Node.js y Express.

Node.js es un entorno de ejecucion de JavaScript del lado del servidor que permite
desarrollar aplicaciones web escalables y de alto rendimiento. Express, por otro lado, es
un framework web rapido y minimalista para Node.js que facilita la creacion de API y
el manejo de rutas y solicitudes HTTP. La eleccion de Node.js y Express como
tecnologias de servidor se debe a su eficiencia, escalabilidad y su capacidad para
manejar grandes volimenes de solicitudes. Estas tecnologias son ampliamente
utilizadas en el desarrollo de aplicaciones web y son especialmente adecuadas para
construir API robustas y flexibles.
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En cuanto a la base de datos, se utilizaraA MongoDB, que es una base de datos NoSQL
orientada a documentos. MongoDB se caracteriza por su flexibilidad y escalabilidad, lo
que lo hace ideal para el almacenamiento de datos en aplicaciones que manejan una
gran cantidad de informacién. Su estructura basada en documentos permite almacenar
y consultar datos de forma eficiente y sin una estructura fija predefinida, lo que brinda
flexibilidad en la evolucion del esquema de la base de datos.

Para la conexion y el modelado de datos en MongoDB, se utilizara Mongoose.
Mongoose es una biblioteca de modelado de objetos de MongoDB para Node.js que
proporciona una interfaz sencilla y intuitiva para interactuar con la base de datos. Con
Mongoose, se pueden definir esquemas de datos, realizar operaciones de CRUD (crear,
leer, actualizar y eliminar) de manera sencilla y establecer validaciones y relaciones
entre los datos.

Con todo esto tendremos un servidor que nos servira de nodo de comunicacién entre
las distintas aplicaciones de manera que podemos enviar cualquier tipo de peticion a
éste, abstrayendo a las aplicaciones de gestionar cualquier tipo de comunicacion con la
base de datos. De esta manera, podremos garantizar la integridad.

También con esto nos aseguramos de que la aplicacion pueda tener una escalabilidad
adecuada. Al no tener una estimacion del volumen de usuarios que tendremos hasta
que no salga al mercado, se considera que es necesario garantizar una escalabilidad
sencilla desde los primeros pasos de la aplicacién para no vernos en problemas si esta
crece en volumen una vez esté publicada.
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3.3. Especificacion de requisitos.

3.3.1. Requisitos funcionales

A continuacién, se procede a describir los requisitos funcionales que deben formar
parte de la aplicacion:

RF1 — Gestionar alarmas en la aplicacion, este requisito engloba todas las
funcionalidades relacionades con la visualizacion e interaccion con las alarmas.

RF2 - Gestion alarmas en el Panel de Control, este requisito engloba las
funcionalidades relacionadas con operaciones CRUD y actualizacion de alarmas.

RF3 - Gestion de jugadores en la APP, este requisito engloba las funcionalidades
relacionadas con la visualizacion de los jugadores e interaccion con ellos, asi
como la busqueda de estos.

RF4 - Gestion de WatchLists en la APP, este requisito engloba las
funcionalidades relacionadas con la interaccion del usuario con estas listas
personalizadas.

RF5 - Gestion de WatchLists en el Panel de Control, este requisito engloba las
funcionalidades relacionadas con la visualizacion de informacion importante y
gestion de las WatchList por parte de los administradores

| Requisitos funcionales H Casos de uso
RF1 CU1
RF2 CU2
RF3 CU3
RF4 CU4
RF5 CUs
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Administrador

Sistema

Usuario

Figura 5 Casos de uso del sistema

CU1: Gestion de alarmas APP

CU1.1: Ver una Alarma

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder visualizar los
jugadores que hay dentro de una alarma.
Precondicion Haber iniciado sesién en una cuenta, tener alarmas suscritas

en la lista del usuario.

Secuencia principal

1. El usuario entra en su lista de alarmas.

2. Selecciona una y entra dentro de ella pulsando en
cualquier parte de ella (titulo, imagen).

3. Visualiza una lista de cartas de jugadores si la alarma
es tipo lista, o un terreno de juego con los jugadores
colocados en sus respectivas posiciones si la alarma es
tipo terreno de juego.

Alternativas/Errores

Post condicion

CU1.2: Activar notificaciones de una Alarma

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder activar las
notificaciones push de una alarma

Precondicién Haber iniciado sesién en una cuenta, tener alarmas suscritas
en la lista del usuario.

Secuencia principal 1. El usuario entra en su lista de alarmas.
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2. Selecciona una y entra dentro de ella pulsando en
cualquier parte de ella (titulo, imagen).

3. Presiona el boton con la imagen de una campana para
activar las notificaciones.

4. El sistema notificara al usuario con una notificaciéon
push en su smartphone cuando esta alarma reciba una
actualizacion.

5. Elbotdn de la alarma cambia de color para indicar que
esta activada

Alternativas/Errores

Post condicidén

El sistema activa las notificaciones push para ese usuario en
esa alarma en concreto.

CU1.3: Desactivar notificaciones de una Alarma

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder desactivar las
notificaciones push de una alarma
Precondicion Haber iniciado sesién en una cuenta, tener alarmas suscritas

en la lista del usuario.

Secuencia principal

1. El usuario entra en su lista de alarmas.

2. Selecciona una y entra dentro de ella pulsando en
cualquier parte de ella (titulo, imagen).

3. Presiona el boton con la imagen de una campana para
desactivar las notificaciones.

4. Elsistema dejara de notificar al usuario con una
notificacién push en su smartphone cuando esta
alarma reciba una actualizacion.

5. El botén de la alarma cambia de color para indicar que
estd desactivada

Alternativas/Errores

Post condicién

El sistema desactiva las notificaciones push para ese usuario
en esa alarma en concreto.

CUz2: Gestion de alarmas Panel de Control

CU2.1: Crear una Alarma de manera manual.

Descripcion El administrador debe de ser capaz de crear una alarma
manualmente anadiendo nombre, jugadores, usuarios que la
tienen activa y el tipo de alarma

Precondicién Haber iniciado sesion en una cuenta de administrador en la

aplicaci6on web

Secuencia principal

1. El administrador selecciona el panel de creacion de
alarmas

2. Selecciona los jugadores que contendra esta alarma

3. Selecciona que tipo de alarma sera si de tipo lista o de
tipo terreno de juego.

4. Selecciona los usuarios que tendran esta alarma
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5. Establece un nombre a la alarma
6. Pulsa el boton de crear alarma

Alternativas/Errores

2.1 Si la lista de jugadores que contendra la alarma se
encuentra vacia el sistema lanza un error con un aviso de que
la alarma tiene que contener al menos a un jugador.

3.1 Si el tipo de alarma se encuentra vacio el sistema lanza
un error con un aviso de que la alarma debe tener
seleccionado un tipo.

4.1 Si el campo nombre de alarma se encuentra vacio el
sistema lanza un error con un aviso de que la alarma debe
tener un nombre.

Post condicion

El sistema agrega la Alarma a la lista de alarmas.

CU2.2: Crear una Alarma de manera automatica.

Descripcion

El administrador debe de ser capaz de crear una alarma
automaticamente adjuntando un archivo csv exportado desde
un programa de calculo estadistico como R Studio. Aun asi
debe de ser posible la modificaciéon del nombre, jugadores,
usuarios que la tienen activa y el tipo de alarma

Precondicion

Haber iniciado sesion en una cuenta de administrador en la
aplicaciéon web

Secuencia principal

1. El administrador selecciona el panel de creacién de
alarmas

2. Presiona el botéon importar fichero.

3. Selecciona el archivo en su explorador de archivos,

4. Elsistema carga todos los valores automaticamente
con los valores contenidos dentro del archivo CSV.

Alternativas/Errores

2.1 Si la lista de jugadores que contendra la alarma se
encuentra vacia el sistema lanza un error con un aviso de que
la alarma tiene que contener al menos a un jugador.

3.1 Si el tipo de alarma se encuentra vacio el sistema lanza
un error con un aviso de que la alarma debe tener
seleccionado un tipo.

4.1 Si el campo nombre de alarma se encuentra vacio el
sistema lanza un error con un aviso de que la alarma debe
tener un nombre.

Post condicion

El sistema agrega la Alarma a la lista de alarmas.
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CU2.3: Suscribir a un usuario a una Alarma de manera manual.

Descripcion El administrador debe de ser capaz de poder suscribir a un
usuario a una alarma.
Precondicion Haber iniciado sesion en una cuenta de administrador en la

aplicaciéon web

Secuencia principal

1. El administrador selecciona el panel de visualizacion
de alarma.

Selecciona la alarma deseada de la lista de posibles.
Pulsa el boton ver méas informacion.

Pulsa el botén modificar usuarios.

En el campo de btisqueda de usuarios, escribe el
nombre del usuario.

En la lista de resultados marca la casilla
correspondiente para suscribir al usuario.

o apwDN

Alternativas/Errores

2.1 Si el usuario no existe o estd mal escrito la lista de usuarios
aparecera vacia.

Post condicidén

El sistema suscribe al usuario a la Alarma.

CU2.4: Eliminar la suscripcion de un usuario a una Alarma de manera manual.

Descripcion El administrador debe de ser capaz de poder eliminar la
suscripcion de un usuario a una alarma.
Precondicion Haber iniciado sesiéon en una cuenta de administrador en la

aplicacion web

Secuencia principal

1. El administrador selecciona el panel de visualizacion
de alarma.

Selecciona la alarma deseada de la lista de posibles.
Pulsa el boton ver méas informacion.

Pulsa el boton modificar usuarios.

En el campo de btisqueda de usuarios, escribe el
nombre del usuario.

En la lista de resultados desmarca la casilla
correspondiente para eliminar la suscripcion del
usuario.

o H®D

Alternativas/Errores

2.1 Si el usuario no existe o esta mal escrito la lista de usuarios
aparecera vacia.

Post condicién

El sistema elimina la suscripcion del usuario a la Alarma.
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CU3: Gestion de jugadores APP

CU3.1 Buscar jugadores.

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder buscar jugadores
insertando algunos parametros deseados como (liga, equipo,
edad o posicion)

Precondicion Haber iniciado sesion en una cuenta

El usuario se dirige al apartado de bisqueda

Introduce los filtros deseados

3. El sistema devuelve una lista con las cartas de los
jugadores que concuerdan con los parametros de
bisqueda.

Alternativas/Errores | Silos parametros de biisqueda dan como resultado una

biisqueda que no obtiene resultado la lista se muestra vacia

=

Secuencia principal

M

Post condicion El sistema muestra los jugadores encontrados.

CUs3.2 Ver mas informacion del jugador

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder ver informaciéon mas
detallada del jugador.

Precondicién Haber iniciado sesion en una cuenta

Secuencia principal 1. El usuario tiene delante una carta de jugador en

cualquier parte de la aplicaciéon donde se renderiza
este componente.

2. Pulsa en el boton ver mas informacion

3. Elsistema devuelve una pantalla con informaciéon
detallada de su rendimiento deportivo de la
temporada.

Alternativas/Errores

Post condicién El sistema abre una ventana modal con la informacién del
jugador.

CU3.3 Afiadir a un jugador a la WatchList

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder anadir a su WatchList
a cualquier jugador
Precondicién Haber iniciado sesion en una cuenta
Secuencia principal 1. El usuario tiene delante una carta de jugador en
cualquier parte de la app donde se renderiza este
componente.

2. Pulsa en el bot6on Like

3. Elsistema devuelve una pantalla con las diferentes
WatchList que tiene el usuario pudiendo agregar al
jugador a la que le sea mas conveniente.
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Alternativas/Errores

Post condicion

El sistema anade al jugador a la WatchList que el usuario ha
designado.

CU3.4 Eliminar a un jugador de la WatchList

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder eliminar de sus
WatchList a cualquier jugador.
Precondicion Haber iniciado sesi6on en una cuenta

Secuencia principal

1. El usuario tiene delante una carta de jugador en

cualquier parte de la aplicacién donde se renderiza

este componente.

Pulsa en el bot6n Like

3. Elsistema devuelve una pantalla con las diferentes
WatchList que tiene el usuario pudiendo eliminar al
jugador de la WathList si es que este se encuentra en
alguna.

™

Alternativas/Errores

Post condicidon

El sistema borra al jugador a la WatchList que el usuario ha
designado.

CU4: Gestion de WatchLists APP

CU4.1 Crear WatchLists.

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder crear nuevas
WatchList desde la aplicacion
Precondicion Haber iniciado sesion en una cuenta

Secuencia principal

El usuario se dirige al apartado de WatchList

Le da al botén de crear nueva WatchList

El sistema abre una ventana modal.

El usuario rellena el nombre de la WatchList

El usuario le da al bot6n crear.

El sistema crea una nueva WatchList y la asocia al
usuario.

AR Sl L

Alternativas/Errores

Si el campo nombre se queda vacio al intentar crear la
WatchList salta un error avisando al usuario que el campo
nombre no puede estar vacio.

Post condicidon

El sistema crea la WatchList y la asocia al usuario.

CU4.2 Borrar WatchLists.
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Descripcion

El usuario tiene que ser capaz de poder borrar WatchLists
desde la aplicacion

Precondiciéon

Haber iniciado sesion en una cuenta

Secuencia principal

El usuario se dirige al apartado de WatchList
Selecciona una WatchList de 1a lista.

El usuario le da al bot6n borrar.

El sistema lanza una advertencia de la WatchList va a
ser borrada

El sistema elimina la WatchList del usuario.

PR bdE

o

Alternativas/Errores

Post condicidén

El sistema elimina la WatchList del usuario.

CU4.3 Borrar Jugadores de la WatchList.

Descripcion El usuario tiene que ser capaz de poder borrar jugadores de la
WatchLists desde la aplicacion
Precondicion Haber iniciado sesion en una cuenta

Secuencia principal

1. El usuario se dirige al apartado de WatchList

Selecciona una WatchList de la lista.

3. El usuario le da al bot6n borrar dentro de cada carta
de jugador.

4. Elsistema lanza una advertencia de que el jugador va
a ser borrado

5. El sistema elimina al jugador de la WatchList del
usuario.

N

Alternativas/Errores

Post condicidén

El sistema elimina al jugador de la WatchList del usuario.

CUs: Gestion de WatchLists Panel de Control.

CUs.1 Consultar WatchLists en la base de datos.

Descripcion El administrador debe de ser capaz de visualizar todas las
WatchList que hay en la base de datos y poder filtrarlas
Precondicién Haber iniciado sesion en una cuenta de administrador en la

aplicacion web

Secuencia principal

1. El administrador selecciona el panel de WatchLists

2. El sistema muestra una lista con todas las WatchLists
3. El administrador puede filtrar por jugadores

4. El administrador puede filtrar por usuario.

Alternativas/Errores
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Post condicion

CUs.2 Consultar informacioén méas detallada de las WatchLists en la base de datos.

Descripcion El administrador debe de ser capaz de visualizar todos las que
jugadores tiene la WatchList y a que usuario pertenece
Precondicién Haber iniciado sesion en una cuenta de administrador en la

aplicaci6on web

Secuencia principal

1. El administrador selecciona el panel de WatchLists

2. El sistema muestra una lista con todas las WatchLists
3. El administrador selecciona una de ellas.

4. El sistema muestra los jugadores que hay dentro de

ella junto con el usuario propietario de esta.

Alternativas/Errores

Post condicién

CUs.3Consultar nuevos jugadores afiadidos a las WatchLists en la base de datos.

Descripcion El administrador debe de ser capaz de visualizar que
jugadores se han anadido y a que WatchList
Precondicién Haber iniciado sesi6n en una cuenta de administrador en la

aplicaci6on web

Secuencia principal

1. El administrador selecciona el panel de Logs

El sistema muestra una lista con todas los Logs

El administrador selecciona una de ellas.

El sistema muestra el jugador contiene el log.

El sistema muestra a qué hora se ha anadido el
jugador

El sistema muestra otros jugadores que contiene esa
WatchList

7. [El sistema muestra el nombre de la WatchList

o b ®DN

Alternativas/Errores
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3.3.2 Requisitos

RNF1: Interfaz intuitiva

no funcionales

Descripcion

La interfaz debe ser lo bastante intuitiva como para que un
usuario nuevo pueda utilizarla sin necesidad de consultar
ninguna guia.

RNF2: Interfaz responsive

Descripcion

La interfaz debe ajustarse adecuadamente a la pantalla del
dispositivo sin importar su resolucion de pantalla de
manera que los elementos de la interfaz se ajusten de
manera responsive

RNF3: Disponibilidad ininterrumpida

Descripcion

El sistema tiene que estar disponible la mayor cantidad de
tiempo, los scouters de jugadores trabajan en una gran
cantidad de franjas horarias por lo que la disponibilidad de
los servidores que proveen la informacion a la aplicaciéon
tiene que ser total.

RNF4: Confirmacion de acciones criticas

Descripcion

Cualquier accion que conlleve la eliminacion de
informacion o conlleve algin tipo de accidn irreversible o
de dificil restauracion tiene que venir acompanadas de una
confirmacién por parte del usuario
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3.4. Prototipos

Durante las primeras reuniones que se hicieron con la empresa que tiene
pensado utilizar esta aplicacion se intenté hacer un pequeno borrador antes de poder
realizar un documento de especificacion de requisitos. Con este documento se
intentaba plasmar de manera un poco general el rumbo que debia tomar el proyecto y
hacia donde queriamos ir. En €l se dejo claro que lo mas idoneo seria crear una
herramienta que los scouter pudieran tener siempre encima por lo que la plataforma
sobre la cual se desarrollaria la aplicaciéon quedo clara rapidamente. También en este
documento, quedo claro que los tres pilares fundamentales de la aplicacion serian, la
bisqueda de jugadores, la gestion de éstos mediante listas personalizables WatchList y
la suscripcién a Alarmas. Con toda la informacién recabada en estas reuniones se
disen6 un primer prototipo en Canva Estudio, que sirvié de guia para el posterior
disenio dentro de React.

'ﬂ’ Example User G

example@user.es

e,
5 | 23 8

Players
Added Last
7 Days

Players
Saved

Watchlists

Central Backs

Goalkeepers

Login

3 Wingers
Sign in to continue.

Player of the Day

NAME

Example User Killian Mbappe

( 8.7
2 Rating

; ol
Ligue 1: Round 15 [?%:Im '

PASSWORD

o kok kR kR

Forgot Password?

Mockup 1 Pantalla Inicio de Sesion Mockup 2 Pantalla Principal
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Player of the Day

Killian Mbappe

IN) 8.7
-
@ Rating

Ligue 1: Round 15 + .

Killian Mbappe

Rating

Added by: Paco Peral
13/04/2023

Lorenzo Pellegrini

8.00

— 19

MIN. RATING Rating

Added by: Gaby Ruiz
07/04/2023

Alex Meret

8.15

Rating

Added by: Alberto Cordero
01/04/2023

ft O % @© it O % @O

Mockup 4 Pantalla WatchList

Alarms @

Mockup 3 Pantalla Bisqueda de Jugadores

All Alarms [ TypePployersName ]

&

U23 3 Games >7.5 /ga\
Rating ‘

&> 119500 Minutes Played y

U19 Callups Big 5 f‘\
@ Leagues >

% Highlighted players >7.5 /.
== Rating _

&> 10 Games >25% over "
#%  Team Rating -

Mockup 5 Pantalla Alarmas
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Aunque desde los primeros prototipos la aplicacion final ha ido evolucionando y
cambiando en algunos aspectos, se puede ver ya cual es el flujo de trabajo con la
aplicacion.

Lo primero que se encuentran los usuarios es la pantalla de inicio de sesion (Mockup 1),
una vez introducen su usuario y contrasena la aplicacion les redirige a la pantalla
principal o home de la aplicacion.

Como podemos ver en el menu de abajo tenemos 4 botones. Estos se encargan al
completo de la navegacion de la aplicacion ya que el resto de las pantallas que aparecen
se abren de manera modal cuando estamos en alguno de los 4 paneles principales.
Como se puede observar el primer botén es el boton Home que nos redirigiria al
Mockup 1. En esta pantalla principal en primer lugar el usuario puede ver un breve
resumen de las estadisticas de uso de la aplicacion que ha tenido, seguido de algunas
WatchLists que el usuario tiene creadas y por ultimo una pequeia carta de jugador
donde la aplicacion muestra un jugador que ha tenido especial relevancia en el dia.

El segundo botoén es el boton de biisqueda que nos redirigiria al panel de bisqueda de
jugadores en el cual mediante la introduccion de una serie de simples parametros de
biisqueda nos devolveria una lista de jugadores que cumpliria con los criterios de
busqueda.

El tercer bot6n, en un primer lugar, iba a estar destinado a la configuraciéon que el
usuario pudiera hacer de su perfil, pero a los pocos dias de las primeras reuniones se
decidi6 que lo mejor era que este boton estuviera destinado al panel de alarmas por lo
que lo hemos incluido en esta primera version de Mockups de la aplicacion. Este panel
de alarmas muestra todas las alarmas existentes, con un pequeio filtro en la parte
superior de manera que el usuario pueda buscar alarmas. Ademés, al lado de cada
alarma existe un botén en forma de campana que habilita al usuario a decidir que
alarmas quiere que le sean notificadas cuando estas reciban una actualizacion.

Por otra parte, el ultimo boton de la navegacién nos conduce al apartado de
WatchLists. En este apartado el usuario puede ver que jugadores ha guardado en su
WatchList para poder tener un seguimiento mas cercano de algin jugador que le sea de
especial interés.
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3.5. Plan de trabajo

Reuniones de
Especificacion de
requisitos.

1 Mar Panel de administracién

Aplicacién ejecutable en dispositivos APl Implementada Implementado
1 Apr 23 May 5 Jul

Qi [Q2 _ _ Q3

Mar Apr May Jun Jul Aug
Copectcac SR 1 1 o
Desarrollo de la APl _ 3 May - 23 May
Creacion del panel de administracién _ 24 May - 5 Jul
Desarrollo de funcionalidades D - 26 00
Aplicacion de test y correcciones - 1Aug - 7 Aug

Figura 6 tablero Kanban

Para el desarrollo del proyecto se ha planteado el uso de la metodologia agil basada en
sprints de 3 semanas. Para ello en un tablero Kanban se han definido todas las
unidades de trabajo en las que se subdividio el proyecto segtin los documentos de
especificacién de requisitos iniciales. A estas unidades de trabajo se les han definido
una estimacion en horas y el resultado de esta estimacién ha sido el diagrama de Gantt
que podemos observar en la figura 6.

3.6. Presupuesto

Al inicio del desarrollo del proyecto de la aplicacion de scouting, se realizé un plan de
costes proyectados para contar con una estimaciéon aproximada de lo que podia llegar a
costar desarrollar el proyecto. Como desarrollador del proyecto se han asumido los
costes asociados con el hardware, la electricidad y otros gastos operativos, lo que ha
permitido reducir significativamente los costes totales del proyecto.

En cuanto al salario del desarrollador, se ha establecido un salario limpio de 1500 euros
mensuales. Teniendo en cuenta los impuestos y retenciones aplicados en Espaia, el
coste bruto mensual del desarrollador es de aproximadamente 1 968,83 euros. A lo
largo de los siete meses de desarrollo del proyecto, este coste salarial representa una
parte significativa del presupuesto total.

En cuanto al costo del servidor, se ha optado por utilizar un servidor VPS que tiene un
coste de 49,90 euros al mes. Este servidor es utilizado para alojar la base de datos
MongoDB y la API, asegurando una comunicacién rapida y segura entre la aplicacion y
el servidor.

En resumen, el coste total del proyecto de la aplicacion de scouting, considerando el
salario del desarrollador y el costo del servidor durante los siete meses de desarrollo, es
de aproximadamente 14 131,11 euros.
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3.7. Analisis de riesgos

Durante la etapa inicial del proyecto, se realiz6 un anélisis exhaustivo de los posibles
riesgos que podrian afectar el desarrollo de la aplicaciéon de scouting. A continuacion,
se presentan los riesgos identificados:

“f

Retrasos en el desarrollo: Existe la posibilidad de que algunos aspectos del
proyecto puedan requerir mas tiempo del previsto inicialmente, lo que podria
resultar en retrasos en la entrega del producto final.

Problemas de compatibilidad: Dado que el proyecto involucra el uso de
diferentes tecnologias y plataformas, puede surgir la dificultad de asegurar la
compatibilidad adecuada entre ellas.

Seguridad de datos: La seguridad de los datos de los usuarios es un factor
critico en una aplicacion como esta. La posibilidad de brechas de seguridad o
acceso no autorizado a la informacion debe ser considerada. En el mundo en el
que se centra esta aplicacion, el interés de un club o un scouter por un jugador
puede significar muchos miles de euros en juego si se enterase otro club
competidor, por lo que esta aplicacion, si llega a escalar lo suficiente, puede ser
susceptible de intentos de acceso no autorizado a informacion valiosa.

Cambios en los requisitos: durante el desarrollo: Los requisitos pueden
cambiar o surgir nuevas funcionalidades solicitadas por el cliente, lo que podria
afectar a la planificacion y a los recursos, de manera que el tiempo de desarrollo
se vea afectado.

Falta de experiencia en tecnologias especificas: La falta de experiencia o
conocimientos en algunas tecnologias utilizadas en el proyecto podria ralentizar
el desarrollo o afectar a la calidad del producto final. Al final, en este TFG todas
las tecnologias implementadas son de nuevo conocimiento para mi, por lo que
la posibilidad de una implementacion con defectos es una posibilidad real.

Problemas de escalabilidad: Si la aplicacion no esta disefiada para manejar
grandes cantidades de usuarios o datos, podria enfrentar problemas de
rendimiento y escalabilidad en el futuro.



7. Falta de retroalimentacion del cliente: La falta de una retroalimentacion
o comunicacién constante con el cliente podria llevar a malentendidos o
dificultades para cumplir con las expectativas del cliente.

Para mitigar estos riesgos, se implementaron diversas estrategias a lo largo del
desarrollo del proyecto. Por ejemplo, se asignaron tiempos adicionales en la
planificacion para afrontar posibles retrasos y cambios en los requisitos. Se realizé una
investigacion exhaustiva de las tecnologias utilizadas, y en caso de falta de experiencia
en alguna de ellas, se dedic6 tiempo para capacitarse adecuadamente. Ademas, se
implementaron medidas de seguridad de acuerdo con los estdndares para proteger los
datos de los usuarios y se establecié una comunicacion constante con la empresa
interesada en el desarrollo, para asegurar una retroalimentacion oportuna y una
comprension clara de sus necesidades.
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4. Diseno de la solucion

4.1 Arquitectura del sistema

Durante el desarrollo del proyecto se implementara una arquitectura del sistema
disefnada para asegurar la eficiencia, escalabilidad y facilidad de mantenimiento.

Para ello se ha optado por una arquitectura cliente-servidor con API. Esta arquitectura
sigue un modelo de diseno en el desarrollo de software que se basa en la interaccion
entre dos componentes clave: el cliente y el servidor, conectados a través de una API.
Esta arquitectura se utiliza ampliamente para crear sistemas y aplicaciones que
requieren comunicacién y colaboracion entre diferentes partes, optimizando la
organizacion, la escalabilidad y la eficiencia en el intercambio de datos y servicios.

Panel de
App Movil Administracion
Web

L{ﬁj
A

A

Servidor AWS ‘

MongoDB

Figura 7 Arquitectura del Sistema

En esta arquitectura, contamos con 4 partes principales:

e Aplicacion Mévil (Cliente): Esta aplicacion se ejecuta en dispositivos
moviles y se conecta a la API para obtener y enviar datos. Actiia como un cliente
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que solicita informacion especifica y realiza acciones desde dispositivos méviles,
como smartphones o tabletas.

Panel de Administracion Web (Cliente): El panel de administracion web
también funciona como un cliente. Los administradores utilizan esta interfaz
web para interactuar con el sistema, acceder a informes y realizar acciones de
gestion. Al igual que la aplicacién movil, se conecta a la API para obtener y
enviar datos.

API (Servidor): La API se encuentra en el lado del servidor y actia como un
intermediario entre las aplicaciones cliente y la base de datos. Recibe las
solicitudes de las aplicaciones cliente, procesa las solicitudes y devuelve las
respuestas correspondientes. La API proporciona una forma estructurada de
comunicacion y define como las aplicaciones cliente pueden interactuar con el
servidor.

Base de Datos MongoDB en AWS (Servidor): La base de datos se
encuentra en un entorno de servidor, alojada en AWS. Almacena y organiza los
datos que las aplicaciones cliente necesitan. La API se conecta a esta base de
datos para recuperar y almacenar datos segin lo solicitado por las aplicaciones
cliente.

Ventajas de la Arquitectura Cliente-Servidor con API:

Separacion de Preocupaciones: Las aplicaciones cliente (movil y web) se
centran en la presentacion y la interaccion, mientras que el servidor (APIy base
de datos) se encarga del almacenamiento y la gestion de datos.

Acceso Controlado a los Datos: Las aplicaciones cliente solo acceden a los
datos a través de la API, lo que permite un control méas preciso y seguro sobre el
acceso a la informacion.

Flexibilidad en la Implementacion: Las aplicaciones cliente pueden
evolucionar y mejorarse por separado sin afectar al otro componente. Los
cambios en la API pueden gestionarse independientemente.
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e Escalabilidad Adecuada: Puedes escalar el servidor (API y base de datos)
segun las necesidades de rendimiento, manteniendo un equilibrio en la
distribucién de recursos.

4.2 Disefo detallado
4.2.1. Disefo del flujo de datos

Dentro de la estructura del proyecto el flujo de datos es un parte esencial que permite
una comunicacion coherente y eficiente entre las diversas entidades involucradas. La
interaccion entre las aplicaciones frontend (la aplicacion mévil y el panel de
administracion web) y el servidor backend se fundamenta en el uso de peticiones
HTTP, las cuales facilitan el didlogo entre los distintos componentes. HTTP se
selecciona por su capacidad de definir como los mensajes de solicitud y respuesta
deben estructurarse y ser transmitidos. Ademas HTTP, con sus distintos métodos de
solicitud (GET, POST, PUT, DELETE, entre otros) y codigos de estado (200 OK, 404
Not Found, 500 Internal Server Error), proporciona un abanico de herramientas para
gestionar la comunicaciéon y mantener la integridad del flujo de datos.

Ademas, la informacion intercambiada se presenta y encapsula en el formato JSON
(JavaScript Object Notation), lo que contribuye a la uniformidad y legibilidad del
intercambio de datos.

Enlace entre Aplicaciones Frontend y Servidor Backend:

- 1. Iniciacion de la Comunicacion: El proceso comenzara cuando una
aplicacion frontend, ya sea la aplicacion movil o el panel de administraciéon web,
inicie una comunicacion. Esta comunicacion implicara una solicitud especifica,
como obtener datos de jugadores, crear alarmas o realizar cualquier accion en el
sistema.

- 2, Transmision de la Solicitud HTTP: Para transmitir esta solicitud al
servidor backend, la aplicacion frontend enviara una solicitud HTTP.

- 3. Procesamiento en el servidor Backend: Cuando el servidor backend,
en este caso la API, reciba la solicitud HTTP, entra en accion. Analizara los
detalles de la solicitud para entender la naturaleza de la accion solicitada y
determina la mejor manera de responder.

- 4. Acceso a la Base de Datos: La API segun el caso procedera a recuperar,
insertar o modificar la informacion almacenada en la base de datos MongoDB
alojada en AWS. Para ello, gracias a la abstracciéon que proporciona Mongoose,
haciendo uso de métodos y funciones que simplifican la creacion y ejecucion de
consultas, se realizaran las operaciones pertinentes

-5. Generacion de Respuesta en Formato JSON: Una vez que la API
tenga la informacién necesaria, generara una respuesta estructurada en formato
JSON. JSON es un formato de intercambio de datos liviano y altamente legible,

“J



lo que facilitara la interpretacion y el procesamiento por parte de la aplicaciéon
frontend.

-6. Retorno de la Respuesta al Cliente: La respuesta JSON se enviara de
vuelta a la aplicacion frontend que realizd la solicitud inicial. Esta respuesta
contiene la informacion solicitada o el resultado de la accion.

7- Interaccion en la Interfaz de Usuario: La aplicacion frontend recibira la
respuesta JSON y la procesara segiin sea necesario. Puede utilizar los datos
recibidos para actualizar la interfaz de usuario o presentar informacion de los
cambios que ha habido en la base de datos.

3. Procesamiento
en el Servidor
Backend

4. Acceso ala
Base de Datos

res.status(404).json({ error:

.catch(error {
console.error(error); 5.Generacién
.json({ error: r 1 t | 3 ; s de Respuesta
en Formato
JSON:

Figura 8 Método de la API

En la figura 8 se muestra un método de la API de jugadores en el cual la API recibe una
solicitud de bisqueda de un jugador. Para ello recibe como parametro la id tinica del
jugador. En primer lugar, en el paso 3, el método se encarga de guardar en una
constante el valor que recibe de la llamada HTTP. Posteriormente, en el paso 4,
establece una comunicacién con la base de datos pidiendo el objeto que contenga la id
unica del jugador. Por ultimo, en el paso 5, dependiendo de la contestacién de la base
de datos, el método genera un archivo JSON para responder a la consulta HTTP.
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4.2.2. Diseio de la base de datos

En la concepcion de la base de datos de este proyecto, basada en MongoDB, se ha
buscado un enfoque que combine la flexibilidad inherente a una base de datos NoSQL
con la necesidad de establecer relaciones entre distintos esquemas. Si bien MongoDB
promueve la de normalizacion y la independencia de esquemas, se ha considerado
necesario introducir relaciones para atender requisitos especificos y optimizar el acceso
y la organizacion de los datos.

Modelado Documental:

MongoDB es una base de datos NoSQL que adopta un enfoque documental,
almacenando la informaciéon en documentos BSON (Binary JSON). Esta estructura
adaptable permite almacenar datos heterogéneos en un mismo conjunto de datos,
reduciendo la complejidad de las operaciones de consulta y manipulacion.

Relaciones en el Contexto NoSQL:

A pesar de esta naturaleza de almacenamiento, el disefio de la base de datos ha
incorporado relaciones en situaciones particulares. Aunque las relaciones en MongoDB
difieren de las relaciones en bases de datos relacionales, se han implementado usando
métodos como la referenciacion y la inclusion de subdocumentos.

Tomemos el escenario en el que se requieren almacenar datos de Usuarios y sus
correspondientes WatchList, estas son propias de cada usuario y se utilizan para
guardar jugadores en listas privadas para su posterior seguimiento y analisis. En lugar
de incluir las WatchList, dentro de los documentos de usuario, se ha optado por la
referenciacion. Cada documento de usuario almacena informacién propia del usuario,
mientras que las WatchList, se guardan en documentos independientes, haciendo
referencia al usuario al que estan asociados mediante un identificador tnico.

Ventajas del Enfoque Relacional:

e Eficiencia en Consultas: Mediante referencias o subdocumentos, se permite
la ejecucion de consultas mas eficientes, evitando la necesidad de recorrer todos
los documentos.

e Optimizacion de Espacio: Al evitar la redundancia de datos, se logra una
utilizacion eficiente del espacio en la base de datos, especialmente en relaciones
uno a muchos.

e Gestion de Actualizaciones: Modificaciones en datos compartidos se
realizan en un nico punto y se propagan automaticamente a todas las
referencias, simplificando la gestion de la integridad.
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Diagrama de la base de datos.

En la figura 9, se muestra el diagrama de la base datos MongoDb. Como vemos, la tabla
maés importante y donde recae la mayor cantidad de informacion es la tabla que hace
referencia a los jugadores. Estos seran la piedra angular del proyecto y la informacion
de éstos se ira actualizando cada semana conforme se jueguen nuevos partidos. Los
jugadores podran estar dentro de las listas personalizadas de los usuarios WatchList o
dentro de las alarmas que recibirian los usuarios cada semana. Por esto mismo existe
una relacién entre la tabla player y la tabla alarmas, ya que los jugadores estan
incluidos en las alarmas lo mismo pasa en el caso de las WatchList.

Por otro lado, los usuarios podran estar suscritos a alarmas, por lo que existe una
relacion entre la tabla usuarios y la tabla alarmas. Por otra parte, los usuarios también
pueden crear sus propias WatchList y afiadir jugadores, por lo que existe una relacion
entre la tabla usuario y la tabla WatchList.

Por dltimo, la tabla log es de uso exclusivo del panel de administracion. Este se
generara cada vez que un usuario ainada un jugador a su WatchList. De manera que la
tabla log tiene una relacién con el jugador que se esta anadiendo ademas de otra
relacion con la WatchList a la que se anade y una tltima relacion con el usuario que
esta afiadiendo a ese jugador.

player
alarmas W Objectid| - logs
_id Objectid full_name String _id Objectld
nombreAlarma | String ] primary_position String ——(O=] userid Objectld
players Array current_team._name String (| playerld Objectld
usuarios Array current_team_logo String D-< watchlistld Objectld
type String competition_name String date bate
v Int32 age String v int32
g image String
goals String
shots String
% minutes_on_field String
usuarios xg_shot String [ watchlists
_id Objectld *g_shot avg String _id Objectld
nombre String *g_assist Swng nombre String
Xg_save_avg String
apellidos String . = player Array
telefono String xg-save String v Int32
) xg_assisl_avg String
correo String height String %
username String weight String
ﬁ:i:zz j::j domestic_competition_name | String
average long_pass_length | String
Y ntsz v nt32

Figura 9 Diagrama de la base de datos
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4.2.3. Diseio de la API

Dadas las necesidades del proyecto, se ha determinado que harén falta grupos de
métodos dentro de la API de manera que se configurara una estructura de
enrutamiento que se asemeje a unas sub-API o enrutadores especificos. Esta técnica se
utiliza comanmente para modularizar y organizar el c6digo en aplicaciones Node.js y
Express, especialmente cuando la API tiene multiples recursos y rutas.

De esta manera, se creara una clase principal index que actuara como un punto de
entrada para configurar las rutas principales de la API.

Direccion IP del servidor API 192.168.1.136 :3001 I’apl lalarmas /getAIlAIarms

S NN
/

Puerto de acceso al servidor ] [ Parametro de acceso ] [ Seleccion de API ] requerida

Metodo o accion ]

Para ello en el parametro de seleccion de API necesitaremos 5 posibles enrutadores,
uno por cada tabla de la base de datos.

-1 (/alarmas): Contendra todos los métodos relacionados con la creaciéon
modificaciones o consulta de alarmas.

-2 (/usuarios): Contendra todos los métodos relacionados con la creacion
modificaciones o consulta de usuarios.

-3 (/logs): Contendra todos los métodos relacionados con la creacion
modificaciones o consulta de logs.

-4 (/players): Contendra todos los métodos relacionados con la creacion
modificaciones o consulta de jugadores.

-5 (/watchlists): Contendra todos los métodos relacionados con la creacion
modificaciones o consulta de Watchlists.

Una vez seleccionada la sub-API, el siguiente parametro de la consulta HTTP sera la
llamada al método que queramos que actue.
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4.3 Tecnologia utilizada

A continuacion, se enumeraran y explicaran las diferentes tecnologias y herramientas
que se han sido necesarias para el desarrollo del proyecto.

4.3.1. Lenguajes de programacion, frameworks y librerias.

React JS para el Panel de Administracion:

React JS, un framework de coédigo abierto desarrollado por Facebook, ha sido el
elemento principal en la creacién del panel de administracion web. React JS facilita la
construccién de interfaces de usuario interactivas y de alto rendimiento mediante el
uso de componentes reutilizables. Los componentes, que representan piezas
individuales de la interfaz de usuario, pueden ser disefiados y modificados de manera
independiente, lo que simplifica la gestion y el mantenimiento del codigo

React JS se caracteriza por su enfoque en la programacién declarativa y la
representacion virtual del DOM. Esta abstraccion permite que los cambios en los datos
se reflejen de manera eficiente en la interfaz, optimizando la velocidad y la
adaptabilidad de la aplicacion.

React Native para la Aplicacion Mévil:

Para el desarrollo de la aplicacién movil, se ha optado por React Native [13-14], una
extension de React JS que permite crear aplicaciones moviles nativas utilizando un
unico codigo base. React Native ofrece la ventaja de desarrollar aplicaciones moviles
multiplataforma, lo que significa que gran parte del cédigo puede ser compartido entre
las versiones de i0OS y Android.

Al aprovechar React Native, se construyen componentes que se traducen directamente
en elementos nativos de la interfaz de usuario, proporcionando una experiencia de
usuario auténtica y de alto rendimiento. La programacion declarativa y la actualizaci6on
eficiente del DOM virtual, caracteristicas centrales de React, también estan presentes
en React Native, lo que permite cambios rapidos y actualizaciones sin problemas.

JavaScript (JS) en React JS y la API:

JavaScript es el lenguaje base que se ha empleado tanto en la construcciéon de la
interfaz de usuario en React JS [15] como en la implementacion de la API.

JavaScript es el lenguaje de programacion central en el ecosistema de React JS. Los
componentes de React JS, que representan partes individuales de la interfaz de
usuario, se definen y construyen utilizando JavaScript. Las funcionalidades de
manipulaciéon de datos, eventos y dinamismo de la interfaz se implementan a través de
JavaScript.

React JS utiliza JavaScript para interactuar con el DOM virtual, gestionar el estado y
los ciclos de vida de los componentes, y manejar eventos de usuario. El uso de
JavaScript proporciona flexibilidad y poder en la creaciéon de componentes dinamicos y
reactivos.

a5



En el contexto de la API, JavaScript se usa para definir rutas, controladores y logica de
servidor en general. Esto permite que el servidor interprete y responda a las solicitudes
HTTP provenientes de las aplicaciones frontend.

JSX en React Native:

JSX (JavaScript XML) [25] es una extension de sintaxis que combina elementos de
JavaScript y XML (Extensible Markup Language) para describir la estructura y el
diseno de la interfaz de usuario. En React Native, JSX se convierte en elementos
nativos en la plataforma moévil. Aunque JSX se parece a HTML, en realidad es una
representacion de JavaScript que permite definir la jerarquia de componentes de
manera mas legible e intuitiva.

JSX simplifica la creacion de elementos de interfaz de usuario en React Native. Por
ejemplo, en lugar de crear elementos de manera imperativa mediante JavaScript puro,
puedes utilizar JSX para describir componentes de una manera similar a la escritura de
elementos HTML. Luego, React Native se encarga de convertir esos elementos JSX en
elementos nativos en tiempo de ejecucion.

Uso de Node.js y Express para Crear el Servidor API

Para la creacion del servidor API, se ha empleado Node.js junto con el framework
Express

Node.js:

Node.js [15] es un entorno de tiempo de ejecuciéon de JavaScript basado en el
motor V8 de Chrome. A diferencia de la ejecucion tradicional de JavaScript en el
navegador, Node.js permite ejecutar codigo JavaScript en el lado del servidor.
Esta capacidad brinda numerosos beneficios, como la posibilidad de construir
aplicaciones de red y servidores altamente escalables y eficientes. La eleccion de
Node.js para crear el servidor API se debe a su enfoque en el manejo asincrono y
no bloqueante, lo que resulta esencial para atender multiples solicitudes en
paralelo sin degradar el rendimiento. Node.js también se destaca por su
ecosistema de paquetes npm, que ofrece una amplia variedad de modulos y
bibliotecas que agilizan el desarrollo y la implementacién.

Express:

Express [19-20] es un_framework minimalista y flexible para Node.js que
simplifica la creacion de servidores web y APIs. Ofrece una abstraccion sobre las
operaciones HTTP y proporciona una serie de utilidades para definir rutas,
manejar solicitudes y enviar respuestas. La simplicidad de Express permite
centrarse en la logica de la aplicacion en lugar de preocuparse por detalles de
bajo nivel. La eleccion de Express como framework para el servidor API se basa
en su facilidad de uso y su capacidad para acelerar el proceso de desarrollo.
Proporciona métodos y middleware que facilitan la validaciéon de datos, la
autenticacion, el manejo de sesiones y otras tareas comunes en la creacion de
APL
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Uso de Mongoose para la Conexiéon a MongoDB

Mongoose es una biblioteca de modelado de objetos para Node.js que se ha empleado
para facilitar la conexion y la interaccion con la base de datos MongoDB. Esta
herramienta proporciona una capa de abstraccion sobre las operaciones en la base de
datos, permitiendo definir esquemas, crear modelos y ejecutar consultas de manera
mas sencilla y estructurada.

4.3.2. Herramientas

Uso de Visual Studio Code (VSCode)

Visual Studio Code [26], ampliamente conocido como VSCode, es un entorno de
desarrollo integrado (IDE) altamente popular y versatil desarrollado por Microsoft. Su
adopcion en el ambito de la programacion se debe a su interfaz de usuario amigable que
lo hacen atractivo para desarrolladores de diferentes niveles de experiencia y la
posibilidad de emplearlo para diversos lenguajes de programacion.

La integracion de extensiones permite adaptarse a las necesidades especificas del
proyecto, agregando caracteristicas como la validacion de sintaxis, el resaltado de
c6digo y la depuracion en tiempo real.

Uso de Canva para Mockups

Canva ha sido esencial en la fase de diseno al permitir la creacion eficiente de mockups
visuales sin necesidad de experiencia en disefio. Su interfaz sencilla facilita la
elaboracion de representaciones visuales atractivas de las interfaces de usuario.

Uso de Lucidchart para Diagramas

Se ha utilizado Lucidchart para la visualizacion clara de conceptos complejos durante el
disefio y desarrollo de la aplicaciéon. Su ha empleado en la creacién de diversos tipos de
diagramas, como diagramas de la arquitectura o en diagramas de clase.
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5. Desarrollo de la solucion

5.1. Organizacion

Durante el desarrollo del proyecto de la aplicacion se decidi6 utilizar la metodologia
agil para una gestion eficiente del proyecto, permitiendo una mayor flexibilidad y
adaptabilidad ante los posibles desafios que pudieran surgir durante el desarrollo. Cada
sprint de tres semanas se enfoco en objetivos especificos y se dividio en tareas
concretas para lograr avances significativos en el desarrollo de la aplicacion, la APIy el
panel de administracion.

Sprint 1 (1 de marzo - 21 de marzo):

Durante este sprint inicial, se llevo a cabo una fase de planificacion detallada del
proyecto. Se realizaron reuniones con la empresa interesada en el desarrollo de la
aplicacion como guia para definir los objetivos y requisitos del proyecto. También se
identificaron las funcionalidades clave que se implementarian en la aplicacion de
scouting, la APIy el panel de administracion. Ademas, se llevd a cabo una investigaciéon
exhaustiva para seleccionar las tecnologias adecuadas para el desarrollo, optando por
React Native para la aplicacién movil, Node.js y Express para el servidor, y MongoDB
para la base de datos. Se configuro el entorno de desarrollo y se estableci6 una hoja de
ruta para los siguientes sprint.

Sprint 2 (22 de marzo - 11 de abril):

En este segundo sprint, se dio inicio al desarrollo incremental de la aplicacion, la APy
el panel de administracién. Se trabajo en la implementacién del esquema de la base de
datos en MongoDB, asi como en la funcionalidad bésica para el registro y autenticacion
de usuarios en la aplicacion. Se crearon las rutas iniciales para la API y se desarrollaron
las funciones para la autenticacion y autorizaciéon de usuarios en el servidor.
Paralelamente, se avanz6 con la mejora de la interfaz de usuario basica, permitiendo la
visualizacion de jugadores en la aplicacion.

Sprint 3 (12 de abril - 2 de mayo):

Durante este tercer sprint, se enfoc6 en implementar funcionalidades clave para
permitir a los usuarios buscar y filtrar jugadores segun criterios especificos. También se
realizaron mejoras en la interfaz de usuario, mejorando la experiencia del usuario.
Ademas, se llevaron a cabo pruebas iniciales para identificar y corregir posibles errores
en la aplicacion.

Sprint 4 (3 de mayo - 23 de mayo):

En este cuarto sprint, se trabajo en el desarrollo de la API para gestionar cualquier
solicitud tanto de la aplicacion como del futuro panel de administracion. Se
implemento la funcionalidad para administrar jugadores de manera que pudieras
afiadirlos a las WatchList y eliminarlos en cualquier parte de la aplicaciéon que se
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renderizaran las cartas de los jugadores. Asi como la creacion y eliminacion de
WatchList.

Sprint 5 (24 de mayo - 13 de junio):

Durante este quinto sprint, se implementé toda la funcionalidad relacionada con las
alarmas, es decir la visualizacion de listas de alarmas dentro de la aplicacién, la
posibilidad de entrar en los dos tipos posibles de alarmas. Alarmas tipo listas de
jugadores y alarmas tipo terreno de juego, y que pudieras interactuar con los jugadores
que ahi aparecian agregandolos a las respectivas WatchList de interés. Se implemento6
la posibilidad de suscribirte a las alarmas teniendo en cuenta si se tienen suficientes
créditos para ello ademas de la posibilidad de activar las notificaciones push de estas.

Sprint 6 (14 de junio — 5 de julio):

Durante este quinto sprint, se implemento la base del panel de administracion,
configurando toda la navegacién y conexion de éste con la API, asi como la posibilidad
de crear nuevas alarmas de manera manual o mediante un sistema que fuera capaz de
leer archivos JSON y cargar automéaticamente la informacion de la alarma.

Sprint 7 (6 de julio - 26 de julio):

Durante este séptimo sprint, se centr6 en la implementacion de la funcionalidad de
monitoreo de alarmas y acceso a estadisticas relevantes en el panel de administracion.
Ademas de implementar la funcionalidad para administrar jugadores y usuarios a
través del panel de administracion, permitiendo a los usuarios con los permisos
adecuados realizar tareas de gestion de contenidos, se realizaron ajustes finales y
mejoras de rendimiento en la aplicacion, la APIy el panel de administracion. Se
llevaron a cabo pruebas exhaustivas para detectar y corregir posibles errores,
asegurando la calidad del producto final.

Sprint 8 (1 de septiembre — 7 de septiembre):

La altima semana del proyecto, se preparé la entrega final, incluyendo la
documentacion necesaria y la presentacion del trabajo realizado. Se realizaron todos los
test unitarios de nuevo por si se pudieran haber hecho cambios que hubieran afectado a
las primeras funcionalidades y se corrigieron los errores detectados.
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5.2. Problemas e implementaciones relevantes

Como se ha mencionado en diversas ocasiones, al comienzo del desarrollo, tanto React
Native como React.js o la implementacién de API REST eran tecnologias y
metodologias completamente nuevas y desconocidas para mi, por lo que los problemas
y las dificultades técnicas que se han sufrido son incontables. Sin embargo, a
continuacion, se expondran inicamente las que mas relevancia han tenido en este
proyecto:

5.2.1 Busqueda dinamica de jugadores

Un aspecto que se defini6 como fundamental en alguna de las reuniones con la empresa
interesada en el desarrollo de la aplicacion era que la basqueda de jugadores fuera
dindmica. Es decir, que cada vez que se cambiara un parametro de alguno de los filtros
la lista generada fruto del resultado debia cambiar también automaticamente sin
necesidad de pulsar un bot6én buscar. Esto afiade bastante complejidad al codigo y
sobre todo bastante carga a al servidor, ya que tiene que estar haciendo constantes
peticiones cada vez que se cambia un valor. Ademés de que la lista no puede quedarse
vacia en ningin momento si algiin parametro se queda sin seleccionar.

En primer lugar, la busqueda cuenta con cuatro selectores principales, un selector de
posicion, un selector de edad, un selector de liga y un selector de equipo.

Aqui nos encontramos otro problema en la implementacién y es que al tener la
aplicacion todos los equipos de las principales ligas mundiales, no podemos hacer un
selector de equipo con todos los equipos de la aplicacion. El selector de equipo debe
aparecer unicamente cuando se seleccione primero una liga y contener los equipos
pertenecientes a dicha liga.

Para ello contamos con el atributo onValueChange utilizado en algunos componentes
de React Native para controlar los cambios de valor y capturar los eventos cuando el
usuario interactia con estos componentes.

Cuando hay algtin cambio de valor en el selector de liga el método
handleLeagueChange entra en acciéon. En ese instante, ocurren tres cosas principales.

La primera de todas actualiza el valor de la liga seleccionada para poder hacer la
consulta, después inicializa el valor del selector de equipo para que este aparezca ya con
la liga seleccionada. De esta forma, so6lo se
mostraran los equipos de la liga
seleccionada y por ultimo para conseguir
que la lista de jugadores se vuelva a cargar
y se haga una nueva peticion a Mongo
fuerza al componente a volver a
renderizarse con el fin de conseguir que la
busqueda sea dinamica.

st handlelLeagueChange = (value) => {

setSelectedLeague(value);

setSelectedTeam(" " );
setForceRenderKey( (prevKkey) => prevKey + 1);

Figura 10 Cédigo de un manejador de evento
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Dado que es posible por ejemplo que queramos buscar jugadores de toda una liga sin
seleccionar un equipo en especifico, habia que buscar una manera de poder hacer la
consulta a mongo con algin parametro vacio.

Para ello, en la URL de consulta, si algiin selector se quiere dejar vacio se definio el
caracter “_” como distintivo de que ese parametro se quedaba vacio.

.params.current_te
= req.params.domestic_competition_name;

find(query

.then(players
res.json(player

1
i)
.catch(error

Figura 11 Cédigo de un método de la API

De esta manera, la API cuando recibe todos los parametros en la URL, puede
comprobar que si el pardmetro esta vacio o cuenta con el caracter “_” este no tiene que
ser anadido a la consulta que se hard a MongoDB.

5.2.2 Busqueda parcial de nombres de jugadores y usuarios.

En el panel de administracion de la aplicacion existe un apartado de logs. Estos logs se
generan cuando el usuario afiade a algin jugador a alguna WatchList. Era un requisito
fundamental que se pudieran filtrar los logs por nombre de jugador y por no nombre de
usuario o haciendo un filtrado mezclando ambos parametros. El problema es que
muchas veces en el uso diario de una aplicacién, no sabemos el nombre del usuario o
del jugador tal y como aparece en la base de datos, por lo que se deben de poder hacer
busquedas parciales en la que se busquen coincidencias entre el texto insertado y los
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datos almacenados en la base de datos. Ademas de que la bisqueda pueda ser cruzada
con usuario y jugador.

redq.params . fullname ;
params . name;

? { full name:

? { nombre: { $regex:

-length
find
s.map( (player

{ $in: playerlds }

{ $in: playe
{ userId: { %$in: userIds }

Figura 12 Cédigo de un método de la API

La figura 12 representa el c6digo del método getLogsByPlayerAndUserName de la sub-
API de logs. En este método se recibiran los textos introducidos en los campos nombre
de usuario y jugador del apartado logs del panel de administracién. Como es uno de los
métodos més complejos de la API, creo que hay que prestar atencion a algunos detalles.
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Como menciondbamos anteriormente, la necesidad de poder hacer btisquedas cruzadas
y parciales, las lineas 184 y 185 de c6digo cobran bastante importancia. Vamos a
explicar por ejemplo la linea 184:

const playerQuery = full name ? { full name: { $regex: full name,

$options: 'i" } } : {};

La linea de c6digo se encarga de construir una consulta para buscar jugadores en la
base de datos MongoDB. La consulta se basa en el valor del parametro full_name, que
se pasa como parte de la URL de la solicitud en la ruta de la API.

e full_name: Este es el valor del parametro fullname que se recibe en la
solicitud. Representa el nombre completo del jugador que se est4 buscando en
la base de datos.

e playerQuery: Esta variable es un objeto que se utilizara como parte de la
consulta a la base de datos para buscar jugadores cuyo nombre completo
coincida con el valor de full name.

e ?: Este es un operador ternario que evalua si full_name tiene un valor. Si
full_name tiene un valor (es decir, no es nulo ni una cadena vacia), el operador
ternario ejecutara la primera parte de la expresion después del ?.

e {full_name: { $regex: full_name, $options: 'i' } }: En caso de que
full_name tenga un valor, se construye un objeto que define la consulta para
buscar jugadores cuyo nombre completo coincida de manera parcial con
full_name, y se utiliza la opcion $regex para realizar una basqueda basada en
expresiones regulares. La opcion $options: 'i' especifica que la busqueda debe
ser insensible a maytsculas y mintsculas.

e : {}: Lasegunda parte del operador ternario después del : indica qué sucede si
full_name no tiene un valor (es decir, es nulo o una cadena vacia). En este caso,
simplemente se asigna un objeto vacio {} a playerQuery, lo que significa que no
se aplicara ningun filtro en la consulta.

Una vez tenemos construidas las consultas, tanto para los jugadores como para los
usuarios, el método se encarga de buscar todos los usuarios y jugadores que coinciden
con los parametros de bisqueda. Como puede haber muchos usuarios o jugadores que
tengan coincidencias, utilizamos la funcién map para extraer el _id de cada usuarioy
crear un array con esos valores en las lineas 190 y 196 del codigo.

if (full name !== "_" && nombre !== " ") {

query = {
$and: [

{ jugadorId: { $in: playerlds } },
{ userId: { $in: userlIds } }
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else if (full name == "_") {
query = {
$or: [
{ jugadorId: { $in: playerIds } },
{ userId: { $in: userlIds } }

]
}s
else if (nombre == "_") {
query = {
$or: [
{ jugadorId: { $in: playerIds } },
{ userId: { $in: userlIds } }

Por ltimo, el método pasa a construir la consulta de los logs. Para ello dependiendo si
los campos de la consulta estan vacios o no construye una consulta cruzada o no. Para
ello utilizamos los operadores “$and”, que indica que ambas condiciones deben
cumplirse para que un registro sea seleccionado o los operadores “$or”, que indican
que basta con que una de las condiciones deba cumplirse para que un registro sea
seleccionado. Por otro lado, utilizamos el operador “$in” para verificar si el parametro
del log cuando se haga la consulta esta incluido en el array que previamente se ha
verificado que coincide total o parcialmente con el parametro de entrada.
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5.3 Ejemplo de funcionamiento

Para mostrar el funcionamiento de la aplicaciéon de Scoutlt se van a presentar una serie
de capturas de la interfaz de usuario en la que se iran explicando las funcionalidades de
cada pantalla. Como hemos indicado en distintas partes de esta memoria, Scoutlt tiene
dos partes principales. La primera de todas seria la aplicacion movil a la cual acceden
los usuarios de la aplicacion y la otra parte seria la aplicaciéon web a la cual acceden los
administradores cuando quieren realizar alguna gestion o seguimiento de la aplicacion.

Aplicacion movil nativa para dispositivos
Android e IOS

Home

= A johndoe@example.com
La pantalla que se muestra a la derecha es la o

pantalla principal de la aplicacion, pantalla a la
que se accede una vez el usuario inicia sesion.

Como se puede observar esta divida en cuatro 123 456 289
Watchlist Players Saved Players Added

bloques principales de informacion. Last 7 Days

Bloque 1: En este bloque aparece la informacién WatchList

del usuario que ha iniciado sesion en la
aplicacion. Aparece la foto de perfil que se ha
subido en el momento del registro junto con el
nombre de usuario y su correo electronico.

Porteros

TestWatch

Bloque 2: En este bloque aparecen estadisticas

del uso que ha tenido el usuario en la aplicacion, Playerof the day

estas caracteristicas estan subdivididas en tres
sub-bloques. El primero de todos muestra el

numero de WatchList que tiene el usuario @ inacn Geres!
creadas, el segundo indica el nimero de

jugadores que hay guardados en esas WatchList. Noiibies  Posidlon:  Egips: Bl
El altimo de todos muestra del total de ntimero
de jugadores anadidos a las WatchList, cuantos
de ellos han sido afiadidos en la Gltima semana.

P~ S (o))
Bloque 3: En este bloque aparecen las ultimas () Q Q '

cuatro WatchList creadas por el usuario con sus
respectivos nombres, ordenadas por antigiiedad, Figura 13 Pantalla principal de la aplicacion
siendo la mas nueva la que mas arriba aparece movil

en la lista. Por otro lado, en este bloque también

tenemos un botén que nos lleva a una ventada modal en la que podremos crear nuevas
WatchLists.

Bloque 4: En este tltimo bloque tenemos una recomendacion de la aplicacion de un
jugador destacado del dia de hoy, ya sea por su rendimiento deportivo o porque haya
sido tendencia en algiin medio deportivo.
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Crear WatchList

Si pulsamos en el boton de Crear WatchList que
teniamos en el bloque 3 de la pantalla principal de
la aplicacion se nos abre una ventana modal en la
que podemos escribir el nombre que deseamos que
tenga la WatchlList, para posteriormente darle a
boton de crear y que se nos afiada nuestra lista
para que podamos comenzar a afiadir jugadores a

la misma.

Navegacion

Si nos fijamos en la navegaciéon que tenemos en la
parte de debajo de la aplicacion, tenemos cuatro

botones principales.

Mi Watchlist

Anssumane Fati
LAMF

Nombre: Posicion:

©

Equipo: Edad:
Barcelona 20

Anssumane Fati LAMF

Borrar de WatchList

Sergi Roberto Carnicer

|

Nombre: Posicion: Equipo: Edad:
Sergi Roberto Carnicer RB Barcelona 30

Borrar de WatchList Mas informacion

Thibaut Courtois @

GK
Real Madrid

Nombre: Posicion:
Thibaut Courtois  GK

A © Q@

Figura 15 Pantalla WatchLists App

Equipo: Edad:
Real Madrid 30

Crear Watchlist

Mi WatchList de Pruebg]

CREAR

Prueba Pruebas

Catala

Figura 14 Ventana modal Crear WatchList

Vamos a explicar los botones de izquierda a
derecha. El primero de todos, con un icono
semejante a una casa, nos dirige a la
pantalla principal de la aplicacién o Home.
Esta pantalla corresponde a la figura 13. El
segundo boton en orden, con un icono
semejante a una campana, corresponde a la
pantalla de alarmas correspondiente a la
figura 16. El tercer bot6n, con un icono que
simula una lupa corresponde a la pantalla
buscar de la aplicacion, figura 23. Y por
ultimo tenemos un bot6n con un icono
semejante a un corazon, el cual
corresponde a la pantalla en la que
podemos observar las WatchList del
usuario que ha iniciado sesion. Podemos
observar esta pantalla en las figuras 25y
26. También, si nos fijamos en los botones,
estos se resaltan en azul cuando se est4 en
la pantalla que corresponde al bot6n para

asi facilitar al usuario la identificaciéon de la pantalla en la que se encuentra.



Listado de Alarmas

La pantalla que tenemos a la derecha, figura 16, Alarmas
representa la pantalla correspondiente al listado

Mis al Mas al
de alarmas de la aplicacion. En ésta el usuario
puede ver las alarmas a las que esta suscrito, asi
como entrar en ellas. La pantalla muestra un Jug:‘::dores del primer
listado de las alarmas indicando el nombre de la A4l equipo del PSG que no han

disputado 90 minutos en la

misma, ademas del tipo de alarma. Las alarmas
pretemporada

pueden ser tipo lista o tipo campo.

Si pulsamos por ejemplo en la primera alarma
nos lleva a una alarma tipo lista que podemos Jugadores de 20 aios de
ver en la pantalla de abajo, figura 17. 2l |a liga espaiiola que hayan

jugado mas de 90 minutos

Type:list

Jugadores: @

Porteros con mas de 5
partidos sin encajar goles
en la Ligue 1.

Presnel Kimpembe

\eR Type:list

Nombre: Posicion: Equipo: Edad
Presnel Kimpembe LCB PSG w Once de la semana de la

il liga Santander

Figura 16 Pantalla Alarmas App

Keylor Navas Gamboa
GK

PSG

Nombre: Posicion: Equipo: Edad . . .
Keylor Navas Gamboa GK PSG Primer Tipo, Alarmas Lista

@ En este tipo de alarmas los jugadores se

representan mediante una lista. Como vemos
en la figura 17, tenemos un botoén en la parte
superior representado por una campana, este
bot6n activa las notificaciones push para esta
alarma en concreto. De esta manera, si el
usuario desea recibir una notificacién cuando
el contenido de ésta cambie, tiene la
posibilidad de hacerlo.

Figura 17 Alarma Tipo Lista Carta de Jugador

Los jugadores se representan mediante su carta. Este componente tiene bastante
relevancia en la aplicacion ya que gracias al funcionamiento de React, éste se renderiza
en distintas partes de la aplicacion favoreciendo la reutilizacién de codigo y evitando
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redundancia. Esta carta de jugador nos presenta informacion relevante del mismo,
como es su nombre, posiciéon habitual en el terreno de juego, equipo y edad.

En estas cartas de jugadores tenemos varios botones, el
primero de todos es el boton de LIKE.

Si este boton es pulsado, nos abre una ventana modal
la cual podemos observar en la imagen de la derecha

correspondiente a la figura 18. Esta ventana modal WatchLists
contiene una lista de las WatchList del usuario. De esta 1 MiWatchlist
manera el usuario, mediante un selector tipo switch,

puede marcar o desmarcar a que WatchList de las que @ Miwatchlist 2
tiene quiere anadirlo o eliminarlo. Si el jugador no esta

afiadido a la WatchList en cuestion, el selector pasa a @ porteros

ser de color azul. Si por el contrario el jugador ya se
encontraba en una WatchList y se presiona el selector,
éste cambia a color gris simbolizando que el jugador ha
sido eliminado.

‘ TestWatch

1 MiWatchList de Prueba

Detalles del Jugador

Nombre: Posicion: %
)
Presnel Kimpembe LCB & : ———
igura 18Ventana modal para aniadir jugadores
Informacion adicional: a una WatchList
Equipo: PSG
Edad: 27 . .
Ratlig: Es importante puntualizar que todas las
Goles: 0 listas de la aplicacion cuentan con un scroll
Tiros: 3 infinito, por lo que si hay demasiados
Minutos en el campo: 2135 . . / .
£ de tiro: 0.24 elementos en la lista siempre se podra seguir
576 o Y6 BroMSAIGE0I] deslizando hacia abajo infinitamente. La
xG de asistencia: 0.12 carta de jugador tiene otro bot6on con el que
XG de salvada promedio: 0 podemos actuar. Si pulsamos el botén que
G de salvada: 0 . . . .
AR OnEaa ) dice Mas informacién se nos despliega otra
xG de asistencia promedio: 0.01
R ventana modal mostrada en la figura 19. Esta
Peso: 77 ventana modal nos presenta informacion
Competicion nacional: Ligue 1 mas técnica y detallada del jugador. Esta

i :34.9 . .z . .
Pideedio 06 e rgp: 2490 informacién se actualiza cada jornada, por lo

CERRAR . ’
DT | que los scouter pueden tener interés en

Figura 19 Ventana modal informacion del revisar esta informacién cada semana, para
jugador ver la evolucidon de los jugadores que tienen
guardados.
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Segundo tipo, Alarmas Terreno de Juego.

Las alarmas a las que pueden estar suscritos los
usuarios pueden ser de otro tipo, este tipo
llamado terreno de juego se basa en disponer a
los jugadores en un campo de fatbol en vez de
una lista. Los jugadores se posicionan
automaticamente en el terreno de juego seglin su
posicién habitual. Esto es especialmente 1til en
alarmas que representen equipos configurados a
medida, o una métrica bastante comun en el
futbol llamada once ideal.

Jugadores:

Como vemos en la figura 21, podemos ver
representada una de estas alarmas y podemos
interactuar con cada jugador de manera
individual.

Marc-Andre ter Stegen €

GK

Nombre: Posicion:Equipo:  Edad:
Marc-Andre ter Stegen GK Barcelona 30

Si pulsamos en alguno de los jugadores que

se muestran en el terreno de juego, se nos
abrir4 una ventana modal. Esta nos
muestra la carta de jugador del jugador que
hemos presionado. Podemos observar esto
en la pantalla de la izquierda, representada
en la figura 20. Como vemos tenemos las
mismas opciones que hemos explicado con
anterioridad, boton LIKE para anadir al
jugador a la WatchList que queramos. O el
botén Més informacién para ver
informacion mas detallada del jugador.

Figura 21 Alarma Tipo Terreno de Juego

Figura 20 Carta de jugador en alarma tipo
terreno de juego
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Buasqueda de jugadores

En la pantalla de la derecha representada por la
figura 23, podemos ver la pantalla
correspondiente al tercer boton de navegacion,
la bisqueda de jugadores. En esta pantalla los
usuarios pueden buscar a jugadores especificos
que sean de su interés mediante cuatro filtros.

League

Estos filtros se basan en la posicion habitual
del jugador, liga en la que participa su equipo,
equipo en el que juega y edad del jugador. Los
filtros de posicidn, liga y equipo son un
desplegable que los usuarios tienen que
presionar para que se abra una ventana modal,
en la cual seleccionar la opcion que deseen.

Marc-Andre ter Stegen

GK

Nombre: Posicion: Equipo: Edad:
Marc-Andre ter Stegen GK Barcelona 30

Position
Keylor Navas Gamboa
GK

PSG

Nombre: Posicion: Equipo: Edad:
Keylor Navas Gamboa G PSG 35

K

Raphael Varane o WCHE % ‘ Thibaut Courtois @.

RCB

a o e

Nombre: Posicion: Equipo: Edad: [Figura 23 Pantalla de biisqueda de jugadores

Raphael Varane RCB Manchester United 29

Como se puede apreciar en la figura 23, el
filtro de equipo no aparece. Esto es porque
debido a la cantidad de equipos existentes,

ClbaTieniimeCaalisito era imposible ponerlos en un solo filtro, por

DMF

Manchester United

Nombre: PosiciorEquipo: Edad:
Carlos Henrique CasimirdMF  Manchester United30

A

Figura 22 Pantalla de busqueda de jugadores con

filtros aplicados
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lo que al seleccionar una liga ya se muestra
el filtro de equipos. En la figura 22 se puede
observar el filtro. Por tltimo, el filtro de
edad estd basado en una barra deslizable en
la que los usuarios pueden mover la bola
central hasta la edad que deseen o
presionar el botén ALL, para hacer que el
filtro muestre jugadores de todas las
edades.



En la pantalla de la derecha correspondiente a la
figura 24, se puede observar la forma que tienen
los filtros una vez pulsamos en ellos, para Team
seleccionar la opcion que se desee. En este caso, la
figura 24, corresponde al filtro de equipo, una vez
ha sido seleccionado en el filtro de liga “Premier

Manchester United

Y Manchester City
League”.
. Arsenal
Como se ha mencionado, algunas veces en la
memoria, la busqueda es dindmica por lo que no Glicisaa
existe un botdn fisico de basqueda. Cada vez que se

modifica un parametro de alguno de los cuatro Liverpool

filtros, la lista se actualiza automéaticamente.
Tottenham Hotspur

Leicester City

Mi Watchlist
West Ham United

Everton
Anssumane Fati

LAMF

Barcelona

Leeds United

Aston Villa

Nombre: Posicion:  Equipo: Edad:
Anssumane Fati LAMF Barcelona 20

Borrar de WatchList Mas informacion

Newcastle United

Wolverhampton Wanderers

Crystal Palace

Sergi Roberto Carnicer

RB
~
Figura 24 Pantalla de busqueda de jugadores,
| filtro de equipos
Nombre: Posicion: Equipo: Edad:
Sergi Roberto Carnicer RB Barcelona 30 WatchLists

Borrar de WatchList Mas informacién Enla pantalla dela izquierda, tenemos

representada por la figura 25, la pantalla

de visualizacion de las WatchList. Como

se puede observar en esta pantalla, las

GK cartas de jugadores han cambiado un
poco, en esta pantalla el botéon LIKE ha

sido sustituido por el botén Borrar de
Néinbre: Posicion: Equipo: Edad: WatchList. Este boton como su nombre
Thibaut Courtois  GK Real Madrid 30 indica borra el jugador de la WatchList

directamente.
a QW

Figura 25 Pantalla de WatchLists App

Thibaut Courtois
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Por otro lado, en la parte de arriba de la pantalla
tenemos el nombre de la WatchList tal y como se
puede observar en la figura 26. Y si presionamos en
el nombre se nos abre un desplegable, en el cual se
puede seleccionar la WatchList que el usuario desee.

Suscripcion a Alarmas

En la pantalla de alarmas representada en la figura
27, tenemos la lista de alarmas disponibles a las que
nos podemos suscribir. Podemos acceder a dicha

lista pulsando el boton Mas alarmas que aparece en Mi Watchlist
la parte superior de la pantalla. Una vez hemos

accedido nos aparecen algunas alarmas Mi Watchlist 2
preconfiguradas con sus nombres y tipo de alarma.

Si queremos suscribirnos a ellas bastara con pulsar Porteros

el botén de suscribirse para que se afiadan. El boton TestWatch
cambiara a suscrito y la alarma en cuestion nos

aparecera en el apartado Mis alarmas. Mi WatchList de Prueba

Alarmas

Jugadores menores de
21 afios en La Liga con W
mas de 10 goles

Tipe: List

Jugadores con mas de 10 Figura 26 Ventana modal selector WatchList
asistencias en la Premier
League

Tipe: List

Jugadores extranjeros

con un promedio de

pases completados m
superior al 90% en la

Bundesliga

Tipe: List

Defensores con mas de
50 intercepciones en la
Serie A

Tipe: Field

Porteros con mas de

5 partidos sin encajar  [FITNR

a @ qQ e

Figura 27 Pantalla de suscripcion a alarmas
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Panel de administracion Web

Numero de jugadores en la base de datos Numero de usuarios de la app

s 1784 2

Numero de alarmas Numero de watchlists

6 5

Figura 28 Pantalla Inicio Panel de Administracion

La pantalla que se muestra arriba, representada por la figura 28, corresponde a la
pantalla principal del panel de administracion de la aplicacion. En esta primera
pantalla nos encontramos cuatro estadisticas de la aplicacion para que se pueda seguir
su evolucion y crecimiento y sepamos en todo momento el tamaifio actual de la
aplicacion.

Navegacion

La navegacion en el panel de administracion esta basada en cuatro botones desplegados
en un mena fijo ubicado en la parte izquierda de la pantalla. Estos botones nos
permitiran navegar por las distintas pantallas de la aplicacion. Por ejemplo, el primer
bot6on del ment corresponde a la pantalla home representada en la figura 28.

Listado de alarmas

El segundo boton de la navegacion nos lleva a la pantalla representada por la figura 29.
En esta pantalla, podemos observar todas las alarmas que hay ahora mismo activas en

Lista de Alarmas

1. Jugadores de 20 afios de la liga espafiola que hayan jugado mas de 90 minutos 2. Jugadores Sub-19 BrasileAos que hayan debutado con su seleccion absoluta

3. Jugadores de 20 afios de la liga espaiola que hayan jugado mas de 240 minutos 4. Jugadores menores de 18 afios de la Premiere League que hayan sido convocados por su seleccion

5. 11 de la semana 6. Jugadores de la masia que hayan debutado esta temporada en el FC Barcelona

Figura 29 Pantalla Alarmas Creadas Panel de Administracion
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la aplicacion. Podemos ver el nombre de cada alarma, ademés de pulsar el boton de
mas informacion para ver informacion méas detallada de cada alarma.

Jugadores del primer equipo del PSG que no han disputado 90 mi en la p: porada

Usuarios suscritos a la alarma Jugadores actuales en la alarma

o Usuario 1: Fran « Jugador 1: Anssumane Fati

Modsicar Usuarios

Figura 30 Ventana Modal Informacién de la Alarma

Si pulsamos el botdon Mas informacion, se nos abre una ventana modal en la que
podemos ver que usuarios estan suscritos a la alarma y que jugadores tiene incluidos
dicha alarma.

Creacion de nuevas alarmas.

Esta es una de las pantallas mas importantes del panel de administracion. Esta
representado por la figura 31. Esta pantalla esta dividida en cuatro bloques principales,
ademas de un campo nombre, en el cual el administrador introducira el nombre de la
alarma y de un bot6on Crear alarma.

Home Crear Nueva Alarma

Nombre;Jugadores que hayan marca|

Ver todas las
alarmas

Crear Alarma |

Jugadores Usuarios
Crear Alarma

| [Filtrar usuarios

Logs
WatchList

e [JAnssumane Fati e EJohn
o [Frenkie de Jong e [IFran
o [JSergi Roberto Carnicer

o [IMarc-Andre ter Stegen

o EPedro Gonzalez Lopez

o W Raphael Varane

o [JSergio Ramos Garcia

o [Toni Kroos

. Luka Modric

o [JKarim Benzema

* [JMarco Asensio Willemsen

o [lCarlos Henrique Casimiro

e [IFerland Mendy

o [Presnel Kimpembe

o [JKeylor Navas Gamboa

o [Achraf Hakimi Mouh

e [IMarco Verratti

o M)uan Bernat Velasco

| Siguiente |
| Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec.

Resumen

Jugadores seleccionados: Usuarios seleccionados:

Lo Y

igura 31 Pantalla Creacién Alarmas Panel de Administracién
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El primer bloque, posicionado arriba a la izquierda, es el bloque destinado a elegir a los
jugadores. Tenemos varias maneras de elegir que jugador va a estar incluido en la
alarma, una manera manual y otra automatica. La manera manual consiste en marcar
las casillas de los jugadores que deseemos, podemos ir buscando a los jugadores
mediante los botones de navegacion, siguiente y atras. O podemos filtrar directamente
el jugador haciendo una btisqueda por su nombre en el campo habilitado para ello. La
manera automatica seria pulsar el botén seleccionar archivo y una vez se pulse este
boton, el navegador abrira nuestro explorador de archivos para que adjuntemos un
archivo con extensiéon CSV. Este archivo debe tener una forma especifica ya que el
sistema buscara los id de los jugadores en la base de datos para automaticamente
marcarlos como si se hubiera hecho a mano.

El segundo bloque, dispuesto arriba a la derecha, est4 destinado a suscribir
manualmente a los usuarios que consideremos oportuno. Para ello tenemos un listado
con los usuarios que hay ahora mismo registrados en la aplicacién. Para suscribir a un
usuario a la alarma, basta marcar la casilla correspondiente al usuario. También
disponemos de la opcidn de filtrar a los usuarios por su nombre en la entrada de texto
habilitada para ello.

El tercer bloque ubicado abajo a la izquierda es un bloque informativo. En este
podemos recibir la informaciéon de qué jugadores tenemos marcados y que por
consiguiente van a ser anadidos a la alarma. De esta manera, ya sea que marquemos a
los jugadores de manera manual, automatica o mixta, sabremos en todo momento que
jugadores van a ser introducidos.

El altimo y cuarto bloque, ubicado abajo a la derecha, es también un bloque
informativo. Este cumple la misma funcién que el tercero, pero con los usuarios que
van a ser suscritos. De esta manera, podemos saber de manera rapida, qué usuarios van
a ser suscritos antes de crear la alarma.
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Logs generados

Home Logs Jugadores Ahadidos a WatchList
Ver todas las Seccion2
alarmas Numero de logs en la base de datos i
Crear Alarma 2425
Logs
WatchList

Logs

| Buscar

Nombre del Jugador: Anssumane Fati Nombre del Jugador: Anssumane Fati Nombre del Jugador: Presnel Kimpembe Nombre del Jugador: Luka Modric

Nombre del Usuario: John Nombre del Usuario: John Nombre del Usuario: John Nombre del Usuario: John
Nombre de la Watchlist: Mi Watchlist Nombre de la Watchlist: Porteros Nombre de la Watchlist: Porteros Nombre de la Watchlist: Mi Watchlist 2

Ver Mas Informacién Ver Mas Informacién Ver Mas Informacién Ver Mas Informacion

Fecha: 2023-06-29T17:40:05.5192 Fecha: 2023-06-29T18:17:28.920Z Fecha: 2023-06-297T18:30:28.363Z Fecha: 2023-06-29T18:30:33.074Z

Nombre del Jugador: Luka Modric Nombre del Jugador: Thibaut Courtois

Nombre del Jugador: Thibaut Courtois Nombre del Jugador: Neymar da Silva Santos Jr

Nombre del Usuario: John Nombre del Usuario: John Nombre del Usuario: John Nombre del Usua lohn

Nombre de la Watchlist: Mi Watchlist 2 Nombre de la Watchlist: TestWatch

Nombre de la Watchlist: Porteros Nombre de la Watchlist: TestWatch

Ver Mas Informacion Ver Mas Informacién Ver Mas Informacién Ver Mas Informacién

igura 32 Pantalla Logs Panel de Administracion

En esta pantalla representada en la figura 32, podemos observar la pantalla de logs. En
esta pantalla aparecen todos los registros almacenados en la base de datos. Los logs o
registros se crean cada vez que algin usuario anade a algin jugador a una WatchList.
Como se puede observar, tenemos la opcion de filtrar los registros por nombre de
usuario, con el fin de poder ver qué jugadores esta anadiendo algiin usuario en
particular. Podemos hacer una btisqueda por jugador para ver que usuarios estan
guardando al jugador o incluso hacer una bisqueda mixta de usuario y jugador.

En cada registro podemos observar alguna informacion de especial relevancia como es
el nombre del jugador afiadido, qué usuario ha anadido al jugador, asi como a qué
WatchList ha sido afiadido ademaés de la fecha y hora a la que ha ocurrido. Si pulsamos
el botén Ver més informacion, se nos despliega una ventana modal con mas
informacion relevante del registro divida en tres bloques. El primer bloque, ordenado
de izquierda a derecha, nos presenta informacién extra del jugador que ha sido
afiadido. El segundo bloque nos muestra la informacion del usuario y el ultimo nos
muestra el nombre de la WatchList y otros jugadores que estan dentro de la misma.

Detalles del Jugador Detalles del Usuario Detalles de la Lista de Seguimiento

Figura 33 Ventana modal mas informacioén del Log
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6. Pruebas

6.1. Pruebas unitarias

Vamos a realizar una serie de pruebas unitarias al co6digo de nuestra API ya que es a la
que mas sentido tiene que se las realicemos, al ser la que se encarga de controlar el flujo
de informacion, por lo que tenemos que asegurar la integridad de los datos y que no
acepte valores de entrada erroneos.

Como nuestra API esta desarrollada en JavaScript, utilizaremos una biblioteca de
pruebas llamada Jest. Jest es una herramienta potente y ampliamente utilizada que
simplifica el proceso de escribir, ejecutar y mantener pruebas unitarias. A través de
Jest, el proceso de escritura de pruebas Jest implica la creacion de pruebas especificas
para cada unidad de codigo. Estas pruebas aislan la funcionalidad de una unidad de
codigo y evaltian su comportamiento en diferentes situaciones y con diversos datos de
entrada. Es importante enfocar las pruebas unitarias en escenarios especificos y casos
limite para garantizar una cobertura exhaustiva. Ademas, Jest ofrece una serie de
funciones para comparar resultados esperados con resultados reales, como expect,
toBe, toEqual y otras, que ayudan a validar la precision de la implementacién.

Las pruebas se realizaron a los métodos mas criticos de las diferentes sub-Apis que hay
en el proyecto.

Test1 : Recuperacion de jugadores

Descripcion En esta prueba se va a comprobar mediante el método
expect() que los métodos /getPlayersByld y
/getPlayersByName devuelven el JSON correspondiente.

Métodos 2

En la figura 33 se representa la forma que tienen los test unitarios. En este caso se
explica el caso del test /getPlayersByld, haciendo la consulta y comparando la
respuesta obtenida con la esperada

Simulacién de
una solicitud
HTTP POST al
endpoint
'IgetPlayersByld
describe(

test

Agracion de los
datos que se
enviaran en el
cuerpo de la

.status).toBe(200); solicitud.

.send playerIds: [

expect(r e.body) .toEqual (expectedResponse) ]

expect verifica que el valor
pasado como argumento sea
igual al valor esperado,
expectedResponse es la
variable que contiene la
respuesta esperada
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Figura 34 Muestra de cédigo pruebas unitarias

Test2: Bisqueda de jugadores con parametros.

Descripcion

En esta prueba se va a comprobar mediante el método
expect() que el método
(/searchPlayers/:primary_position/:current_team_name
/:domestic_competition_name/:age) recibe correctamente
los parametros de entrada y procesa una respuesta correcta
con distintas combinaciones de parametros de entrada
incluyendo parametros vacios o nulos.

Métodos

1

Test3: Busqueda de registros con parametros.

Descripcion

En esta prueba se va a comprobar mediante el método
expect() que el método
(/getLogsByPlayerAndUserName/:fullname/:name) recibe
correctamente los parametros de entrada y procesa una
respuesta correcta con distintas combinaciones de
parametros de entrada incluyendo paradmetros vacios o nulos.

Métodos

1

Test4: Recuperacion de usuarios

Descripcion En esta prueba se va a comprobar mediante el método
expect() que el método /getUserByld devuelve el JSON
correspondiente.

Métodos 1

Tests: Recuperacion de WatchList

Descripcion En esta prueba se va a comprobar mediante el método
expect() que el método / getWatchListByld devuelve el JSON
correspondiente.

Métodos 1

Test6: Insercion de jugador a WatchList

Descripcion

En esta prueba se va a comprobar mediante el método
expect() que el método /addPlayerWatchList inserta el JSON
correspondiente sin variaciones en la base de datos. Para ello
vamos a insertar un jugador de prueba y recuperarlo para
comprobar la integridad de los datos

Métodos

1
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6.2. Validacion con usuarios

Hemos implementado test unitarios con Jest para evaluar si la 16gica de las clases de la
API era correcta. Sin embargo, para las aplicaciones carece de sentido ya que lo que
realmente cobra importancia es que cumplan el objetivo para el que fueron
desarrolladas. Es decir, en este caso vamos a medir a la aceptacion de los usuarios
mediante cuestionarios para evaluar la usabilidad de ambas aplicaciones.

Para la evaluacion de la usabilidad vamos a utilizar la métrica SUS (System Usability
Scale). Esta métrica cuenta con 10 enunciados predefinidos. Estos enunciados son los
siguientes:

Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

Encontré el sistema innecesariamente complejo

Pensé que el sistema era facil de usar

Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este sistema
Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien integradas
Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema

Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema muy
rapidamente

8. Encontré el sistema muy complicado de usar

9. Me senti muy seguro usando el sistema

10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema

N oo s w P

Cada enunciado se evalia siguiendo la Escala de Likert. Esta escala es una herramienta
de medicidn utilizada en investigaciones y encuestas para medir la actitud o nivel de
acuerdo de las personas con respecto a una serie de afirmaciones o preguntas. Se
compone de una serie de afirmaciones o declaraciones a las que los encuestados deben
responder eligiendo uno de varios niveles de acuerdo.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

A o

Para calcular el resultado después de que los usuarios hayan completado el cuestionario
segun la Escala de Likert haremos los siguientes calculos.

1. Sumaremos las respuestas de los enunciados impares y después restaremos 5
2. Sumaremos las respuestas de los enunciados pares y restaremos a 25 ese total.
3. Por tltimo, sumaremos ambos calculos y los multiplicaremos por 2,5.
4. Elresultado que obtengamos sera inaceptable si esta por debajo de 50, marginal
si esta entre 50 y 68, y aceptable si esta por encima de 68.
68
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Figura 35 Escala

SUS

‘ Inaceptable Marginal Aceptable
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PREGUNTAS

USUARIO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 5 1 5 1 4 2 5 1 “ 1

2 4 2 4 1 4 2 5 1 4 1

3 4 1 5 1 5 1 5 1 4 1

13 - 14 3 13 5 15 3 12 3

Figura 36 Resultados de las pruebas con usuarios

Se ha pedido a varios posibles usuarios de la aplicacion que evaltan su usabilidad
mediante la métrica SUS que se ha expuesto antes. Si aplicamos el calculo explicado
anteriormente obtenemos lo siguiente.

1. Sumamos las respuestas de las preguntas impares, al ser 3 usuarios
dividimos entre 3y le restamos 5:
a. (((13+14+13+15+12) / 3) — 5) = 17,33
2. Sumamos las respuestas de las preguntas pares, al ser 3 usuarios dividimos
entre 3 y lo que nos dé se lo restamos a 25.
a. (((25-((4+3+5+3+3)/3)=19
3. Sumos los dos resultados obtenidos y lo multiplicamos por 2,5. Con ello
obtenemos lo siguiente.

a. ((17,33+19)*2,5) =90,82

Nuestra medicion de usabilidad con usuarios ha obtenido una puntuaciéon de 90,82,
por lo que segin la figura 34 nuestra aplicacion tiene una usabilidad Aceptable.
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7. Conclusiones

Este proyecto se inici6 con un objetivo especifico. Tener una aplicacion en la que poder
recibir alertas de ciertos parametros del mundo del futbol de una manera clara y
sencilla. El objetivo era poder automatizar a los técnicos del mundo del fatbol las
busquedas periddicas de nuevos talentos en un ambito muy concreto. De esta manera
cuando se cumpla el parametro que desean, puedan recibir una notificacién en su
teléfono movil y ver de manera clara qué jugador es el que ha cumplido el pardmetro
especificado, ademas de poder ver informacion actualizada del mismo. Ademas de esto,
los técnicos podrian guardar los jugadores que sean de su interés en listas
personalizadas con el fin de poder hacer un seguimiento periédico de sus estadisticas
de juego jornada a jornada.

Como se ha podido observar a lo largo de la memoria, estos objetivos se han podido
cumplir satisfactoriamente.

Cabe también recalcar que uno de los objetivos principales del proyecto era poder
realizar un PMV con el cual probar la aceptacion de un grupo reducido de personas
antes de seguir trabajando en el producto que acabe llegando al mercado. Esto se debe
a la propuesta de colaboracion que se me presentd con trabajadores en activo del
mundo del fatbol, gracias a mi tutor, el cual pudo ponerme en contacto con todos estos
profesionales. De manera que, una vez finalizado este proyecto de fin de carrera, si la
aceptacion es buena, se pueda seguir trabajando en un proyecto serio y profesional.

Dado que hay un interés real de profesionales por el desarrollo de este producto se
afadi6 también al desarrollo de la aplicacién de manera paralela, el desarrollo de un
panel de administracion. El objetivo principal de este panel es el de poder observar y
controlar que es lo que ocurre en la aplicacién ademés de poder gestionarla.

Es bien sabido que hoy en dia los datos cada vez estdn tomando mayor relevancia en el
mundo, y el fatbol siendo una industria que mueve miles de millones a nivel mundial
no es una excepcion. Es por eso por lo que a nivel del desarrollo vemos, por ejemplo, el
apartado de registros o logs en el panel de administracion. Este panel a simple vista
poco 1til, brinda un informacién muy importante y estratégica para las personas que
tengan acceso, ya que gracias a estos registros podemos observar que jugadores son
interesantes para algunos usuarios o equipos y con ello extraer informacién valiosa de
posibles estrategias de mercado que puedan seguir. Por lo que quien tenga esta
informacion acaba poseyendo una posicion ventajosa, dado el poder que brindan los
datos a dia de hoy.

A nivel personal, el desarrollo de este proyecto supone una gran oportunidad, no solo
por el nivel de aprendizaje alcanzado por la cantidad de tecnologias aplicadas, si no por
las posibles salidas profesionales.
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Hoy en dia el desarrollo de aplicaciones movil y aplicaciones web se est4 convirtiendo
en el foco principal de muchas empresas y he podido poner en practica el desarrollo de
éstas con tecnologias y métodos de desarrollo modernos. Ambas aplicaciones han sido
desarrolladas con React, una tecnologia que utilizan grandes empresas para sus
aplicaciones como Facebook, Tesla, Microsoft, etc. He podido aprender desde cero
como funciona esta tecnologia y poder implementar aplicaciones funcionales que
posiblemente tengan un uso real. Ademas de poder crear un sistema de comunicaciéon
entre ambas aplicaciones y la base de datos moderno y escalable segtn las necesidades
del proyecto gracias a la implantacién de una API REST. En definitiva, gracias a este
proyecto he podido adquirir y poner en practica habilidades de un desarrollador full
stack que sin duda me seran de gran ayuda a nivel profesional en un futuro.

Aun asfi, este proyecto no habria tampoco sido posible sin el aprendizaje adquirido en
dos asignaturas de la carrera que creo que tienen especial relevancia en el desarrollo de
cualquier ingeniero:

-Analisis y Especificacion de Requisitos: Gracias a esta asignatura puede
adquirir los conocimientos necesarios para poder realizar una reunion en la que
poder especificar y entender los requisitos que se requerian en el proyecto y
poder realizar la documentacion necesaria para el mismo.

-Proyecto de Ingenieria de Software: En esta asignatura pude aprender los
principios de la metodologia agil y como llevarlos a cabo. De esta manera pude
estimar la duracion del proyecto y poder dividirlo en etapas o sprints para poder
llevar un desarrollo ordenado y planificado del proyecto.
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8. Trabajos futuros

Como es de esperar en este proyecto dado su limitacién de tiempo se han tenido que
escoger e implementar las funcionalidades mas relevantes para lograr un producto
minimo viable. Pero en las reiteradas reuniones con los profesionales del sector se han
detallado una lista de requisitos que conforman las futuras implementaciones que
deberia incluir una version final del producto. Algunas de ellas son:

e Crear un repositorio de alarmas de distinta indole a la que los usuarios se
puedan suscribir.

e Crear un sistema de creacion de alarmas personalizadas para cada usuario.

e Crear un sistema de WatchList colaborativas en la que puedas compartirlas con
otros usuarios o grupos de trabajo y que varios usuarios puedan anadir
jugadores a las mismas.

e Anadir graficos temporales a las cartas de los jugadores para poder ver de
manera grafica la evolucion de las estadisticas de éstos a lo largo de la
temporada.

e Crear todo el sistema de facturacién y monetizacion de la aplicacion, este
consistira en un sistema de créditos. Con estos créditos los usuarios podran
suscribirse a alarmas. Se podran comprar créditos de manera individual o
recurrir a un sistema de pago mensual en el que dependiendo del tipo de
suscripcion tengas uno namero distinto de posibles interacciones. Ademas, se
afiadir4 la posibilidad de pago por alarmas personalizadas individualmente.

e Afadir cifrado de datos a las comunicaciones que reciba la API para afiadir
seguridad e integridad a los datos.

e Anadir estadisticas mas detalladas del estado y tamafio de la aplicacion en el
panel de administracién web

e Refactorizar el disefio de la aplicacion con disefios de calidad para dar un estilo
profesional a la aplicacion.
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ANEXO1

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo | NoProcede

ODS 1. Fin de la pobreza. v

ODS 2. Hambre cero. v

ODS 3. Salud y bienestar. v

ODS 4. Educacion de calidad. v

ODS 5. Igualdad de género. v

ODS 6. Agua limpia y saneamiento. v

ODS 7. Energia asequible y no v
contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento v
econdémico.

ODS 9. Industria, innovacion e v
infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades. v

ODS 11. Ciudades y comunidades v
sostenibles.

ODS 12. Produccion y consumo v
responsables.

ODS 13. Accion por el clima. v

ODS 14. Vida submarina. v

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. v

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. v

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. v

Como se ha indicado en la tabla superior, el desarrollo del proyecto podria tener
relacion con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible establecidos por las
Naciones Unidas. Algunos de los ODS que podrian estar relacionados son los
siguientes:

ODS 1 - Fin de la pobreza: Bajo

Nuestra aplicacion podria potencialmente contribuir a la igualdad de
oportunidades al permitir que los jévenes talentos del fitbol sean descubiertos y
evaluados, lo que podria beneficiar a aquellos que provienen de entornos
desfavorecidos.
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ODS 4 - Educacion de calidad: Medio

Nuestra aplicacion podria facilitar la identificacion de jovenes talentos y su
acceso a oportunidades de desarrollo en el mundo del fatbol, con lo que
consecuentemente obtendrian una educacién de calidad.

ODS 5 - Igualdad de género: Bajo

Si nuestra aplicacion se utiliza para descubrir talentos tanto masculinos como
femeninos, podria contribuir a la igualdad de género en el deporte.

ODS 8 - Trabajo decente y crecimiento economico: Bajo

Si nuestra aplicacion tiene éxito, podria contribuir a la generacion de empleo en
la industria del fatbol y el deporte.

ODS 9 - Industria, innovacion e infraestructura: Medio

El desarrollo de una aplicacion de este tipo implica innovacién y podria mejorar
la infraestructura del scouting deportivo.

ODS 10 - Reduccion de las desigualdades: Alto

Nuestra aplicacién podria ayudar a reducir las desigualdades al ofrecer a
jovenes talentos una oportunidad justa de ser descubiertos y evaluados.

ODS 16 - Paz, justicia e instituciones sélidas: Medio

Si nuestra aplicacion contribuye a un proceso de selecciéon maés justo y
transparente en el mundo del fatbol, podria estar relacionada con este ODS.

ODS 17 - Alianzas para lograr los objetivos: Bajo

La colaboracion con equipos de fatbol, agentes deportivos y otros interesados
podria ser crucial para el éxito de nuestro proyecto.
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