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FutAPP

Resumen

El proyecto consiste en una aplicacién moévil para la gestién de partidos de futbol en Android,
permitiendo a los usuarios registrar, visualizar y gestionar informacién detallada sobre partidos,
jugadores y equipos. Utilizando Firebase Realtime Database, ofrece una interfaz intuitiva con
Fragments y RecyclerViews, ademéas de un cronémetro en tiempo real para registrar eventos
durante los partidos.

Palabras clave: Aplicacién, Android, Futbol, Balompié, Estadisticas, Deporte, Datos.

Abstract

The project consists of a mobile application for football match management on Android, allowing
users to record, view and manage detailed information about matches, players and teams. Using
Firebase Realtime Database, it offers an intuitive interface with Fragments and RecyclerViews,
as well as a real-time timer to record events during matches.

Keywords: Application, Android, Football, Soccer, Football, Statistics, Sport, Data.

Resum

El projecte consisteix en una aplicacié mobil per a la gestié de partits de futbol en Android,
permitint als usuaris registrar, visualitzar i gestionar informacié detallada sobre partits, jugadors
i equips. Utilitzant Firebase Realtime Database, oferix una interficie intuitiva amb Fragments i
RecyclerViews, a més amb un cronémetre en temps real per a registrar events durant els partits.

Paraules clau: Aplicacié, Android, Futbol, Estadistiques, Esport, Dades.
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1 Introduccion

1.1 Motivacién

La motivacién detrds de la creacién de FutApp surge de la creciente necesidad de herramien-
tas tecnoldgicas en el ambito deportivo, especialmente en el fitbol. En los ultimos anos, la
digitalizacién ha transformado muchos aspectos de la vida cotidiana, y el deporte no es una
excepcion.

Sin embargo, la gestién de partidos de futbol, especialmente a nivel amateur y semi-profesional,
alun depende en gran medida de métodos manuales y poco eficientes. Este proyecto se propone
llenar ese vacio proporcionando una solucién moderna y accesible para la gestiéon de partidos en
tiempo real.

La novedad de FutApp reside en su capacidad para registrar y actualizar eventos del partido en
tiempo real, algo que pocas aplicaciones en el mercado ofrecen de manera integral. Ademas, la
aplicacién no solo se centra en la gestion de eventos, sino que también proporciona un andlisis
detallado de las estadisticas del partido y una clasificacién dindmica de los equipos. Esto facilita
a entrenadores, jugadores y aficionados el seguimiento del rendimiento de sus equipos y jugadores
favoritos.

1.2 Estudio del mercado

Para entender mejor la necesidad y posicionamiento de FutApp, se realizé un estudio de aplica-
ciones similares disponibles en el mercado. Entre ellas se encuentran:

e TeamSnap: Es una aplicacién muy popular para la gestién de equipos deportivos, pero
su enfoque principal es la organizacién de equipos y la programacién de eventos, sin un
énfasis en el seguimiento en tiempo real de los partidos.

e My Football Manager: Esta aplicacion se centra en la gestién de equipos y jugadores,
permitiendo a los usuarios asumir el rol de manager de un equipo de futbol. Aunque
ofrece una amplia gama de funcionalidades, carece de una herramienta robusta para la
actualizacion en tiempo real de eventos durante el partido.

e FutbolEmotion: Es una aplicaciéon dirigida principalmente a aficionados, ofreciendo noti-
cias, resultados y estadisticas. Sin embargo, no proporciona herramientas para la gestion
activa de partidos y eventos en tiempo real.

La principal carencia de estas aplicaciones es la falta de una solucién completa y en tiempo
real para la gestién de partidos, lo cual es el objetivo principal de FutApp. Nuestra aplicacion
estd disenada para llenar este vacio y proporcionar una herramienta integral que cubra todas
las necesidades de gestion y seguimiento de partidos de futbol.
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1.3 Objetivos del proyecto

El proyecto FutApp tiene como objetivo principal desarrollar una aplicacion mévil que facilite
la gestion integral de partidos de futbol en tiempo real. Los objetivos especificos incluyen:

e Gestion de equipos: Permitir a los usuarios crear, editar y administrar equipos de
futbol, incluyendo la asignacién y gestiéon de jugadores.

e Gestion de partidos: Facilitar la creacién, edicién y administracién de partidos de
futbol, incluyendo la programacién y el seguimiento de eventos en tiempo real.

e Seguimiento en tiempo real: Proporcionar una herramienta para registrar y actua-
lizar eventos durante el partido (goles, tarjetas), con un cronémetro en vivo.

e Estadisticas y clasificacién: Ofrecer una visualizacion detallada de las estadisticas de
partidos y jugadores, asi como una clasificaciéon dindmica de los equipos basada en los
resultados de los partidos.

e Interfaz intuitiva: Disefiar una interfaz de usuario intuitiva y accesible que permita
una experiencia de usuario fluida y eficiente.

1.4 Estructura del resto de la memoria

La estructura de la memoria del proyecto estd organizada para proporcionar una vision clara y
detallada del desarrollo y funcionamiento de FutApp. A continuacién, se describe brevemente
el contenido de cada seccion:

e Analisis o definicién del problema: En esta seccion se detallan los requisitos y fun-
cionalidades de la aplicacién, utilizando texto plano y diagramas UML como el diagrama
de casos de uso. La idea es describir con todo lujo de detalles el problema que se pre-
tende resolver, es decir, la aplicacion que se pretende construir, sin incluir detalles de
implementacién.

e Diseno o solucién del problema: Aqui se describe cémo se ha construido la apli-
caciéon a un nivel alto, utilizando diagramas de bloques, dibujos y UML para describir
la arquitectura de la aplicacién. Se incluye una descripcion de las distintas capas de la
aplicacién y las tecnologias utilizadas.

— Arquitectura de la aplicacion: Se describen las capas de la aplicacion, su
funcién y cémo se conectan entre si (por ejemplo, GUI, logica de negocio, capa
de datos).

— Tecnologias utilizadas: Se presentan las tecnologias empleadas y se explica
brevemente por qué se eligieron.

— Descripcion de capas o componentes: Se detalla cada capa o componente
de la aplicacién, describiendo su funcién y cémo se integra en la arquitectura
general.

e Resultado o tour por la aplicacién: Esta secciéon ofrece una demostracién de la
aplicacién, utilizando capturas de pantalla y descripciones para mostrar las principales
funcionalidades y la interfaz de usuario.

e Conclusiones y trabajos futuros: Se resumen los logros del proyecto, se presentan
impresiones personales sobre el desarrollo del proyecto y se sugieren posibles mejoras y
expansiones futuras.
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e Bibliografia: Se enumeran todas las fuentes y referencias utilizadas a lo largo del pro-
yecto.

2 Analisis o definicién del problema

En esta seccion, se detallaran los requisitos y funcionalidades de la aplicacion FutApp. Utilizare-
mos tanto texto plano como diagramas UML para describir el problema a resolver y la solucién
propuesta. El objetivo es proporcionar una vision exhaustiva y clara de lo que se pretende
construir, sin entrar en detalles de implementacion.

2.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que describen las funcionalidades especificas que debe
tener la aplicacién para cumplir con los objetivos planteados.

2.1.1 Gestién de equipos

e Crear equipo: El usuario debe poder crear un equipo nuevo, especificando nombre,
ciudad, estadio y otros detalles relevantes.

e Visualizar equipo: El usuario debe poder visualizar los datos del equipo.

2.2 Gestion de jugadores

e Anadir jugadores: El usuario debe poder anadir jugadores a un equipo, especificando
nombre, apellidos y nimero.

e Visualizar jugadores: El usuario debe poder visualizar los datos del jugador, tanto
como sus estadisticas

2.2.1 Gestién de partidos

e Crear partido: El usuario debe poder crear un partido nuevo, especificando los equipos
participantes, fecha y hora.

e Editar partido: El usuario debe poder editar la informaciéon de un partido existente.

e Visualizar partidos: El usuario debe poder ver una lista de partidos jugados.

2.2.2 Seguimiento en tiempo real

e Iniciar cronémetro: El usuario debe poder iniciar el cronémetro al comienzo del par-
tido.

e Detener cronémetro: El usuario debe poder detener el cronémetro en cualquier mo-
mento.

e Registrar eventos: El usuario debe poder registrar eventos durante el partido (goles,
tarjetas).
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e Pausa para descanso: El usuario debe poder pausar el cronémetro para el descanso y
reiniciarlo desde el minuto 45 en la segunda mitad.

2.2.3 Estadisticas y clasificacién

e Registrar resultados: Al finalizar un partido, el usuario debe poder registrar los
resultados.

e Actualizar estadisticas: La aplicacion debe actualizar automaticamente las estadisti-
cas de equipos y jugadores basadas en los resultados.

e Visualizar clasificacién: El usuario debe poder ver la clasificacién de equipos basada
en puntos, victorias, empates, derrotas, y diferencia de goles.

2.3 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales describen las cualidades y restricciones del sistema que afectan a
su operacion y desarrollo.
e Usabilidad: La interfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de usar.
e Rendimiento: La aplicacién debe responder rapidamente a las interacciones del usuario.
e Seguridad: Los datos del usuario deben estar protegidos contra accesos no autorizados.

e Compatibilidad: La aplicacién debe ser compatible con la mayoria de los dispositivos
Android.

e Mantenibilidad: El cédigo debe estar bien documentado y estructurado para facilitar
el mantenimiento y la expansion futura.
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2.4 Diagramas UML

El diagrama de casos de uso muestra las interacciones entre los actores (usuarios) y la aplicacion,
destacando las funcionalidades principales.

j'ii

USUARIO

GESTIONAR EQUIPOS

CREAR EQUIPQ

VISUALIZAR
EQUIPO

ANADIR A
EQUIFD

CREAR
JUGADOR

VISUALIZAR
JUGADOR

INICIAR

(CREAR PARTIDO) PARTIOD

VISUALIZAR

GESTIONAR PARTIDOS

PARTIDO

b ®edoveld

Figura 1: Diagrama de casos de uso de la aplicacion.

Como hemos podido observar en la figura superior se muestra el diagrama de casos de uso de la
aplicacién FutApp donde podemos observar las 6 funcionalidades béasicas de la aplicacion donde
en proximas lineas entraremos en mayor profundidad.
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3 Diseno o solucién del problema

3.1 Arquitectura de la aplicacién

La arquitectura de la aplicacién estd basada en un modelo cliente-servidor, donde la aplicacién
Android actida como cliente y Firebase Realtime Database proporciona el backend como servidor.
Este enfoque permite una comunicacién eficiente y segura entre la interfaz de usuario y el
almacenamiento de datos, facilitando la gestion de partidos, jugadores y equipos en tiempo real.

3.1.1 Componentes Principales de la Arquitectura:
1) Cliente (Aplicaciéon Android)

e Fragments: La aplicacion estd estructurada en varios fragments, cada uno de
los cuales gestiona una funcionalidad especifica (partidos, jugadores, equipos,
estadisticas y clasificacién). Estos fragments proporcionan una interfaz de usuario
intuitiva y responden a las acciones del usuario.

e Adapters: Los adapters se encargan de la interaccién con Firebase Realtime
Database, recuperando y enviando datos segin sea necesario. Cada fragment
utiliza adapters para gestionar la visualizacion de los datos en RecyclerViews.

e Actividades: Ademsds de los fragments, la aplicacién incluye actividades es-
pecificas como la del cronémetro, que permite registrar eventos en tiempo real
durante los partidos.

2) Servidor(Firebase Realtime Database)

e Base de datos en tiempo real: Firebase actiia como el backend de la apli-
cacion, almacenando toda la informacion relacionada con partidos, jugadores,
equipos y eventos. La base de datos en tiempo real permite la sincronizacién
instantdnea de los datos entre todos los clientes conectados.

¢ Autenticacién y seguridad: Firebase también proporciona servicios de auten-
ticacion y seguridad, asegurando que solo los usuarios autorizados puedan acceder
y modificar los datos.

SERVIDOR:
GOOGLE FIREBASE

CLIENTE:
APLICACION
FUTAPP

Figura 2: Diagrama de la arquitectura de la aplicacion.
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3.1.2 Comunicacién Cliente-Servidor

La comunicacién entre la aplicacién Android (cliente) y Firebase Realtime Database (servidor)
se realiza mediante llamadas a la API de Firebase. Estas llamadas permiten:

e Lectura de datos: Los adapters consultan Firebase para recuperar informacion so-
bre partidos, jugadores y equipos, que luego se muestran en los RecyclerViews de los
fragments correspondientes.

e Escritura de datos: Las acciones del usuario, como anadir un nuevo partido, actualizar
el resultado de un partido o registrar un evento durante un partido, se envian a Firebase
para su almacenamiento.

e Actualizacién en tiempo real: Gracias a la funcionalidad de base de datos en tiem-
po real de Firebase, cualquier cambio en los datos se refleja instantaneamente en la
aplicacién, proporcionando una experiencia de usuario fluida y actualizada.

3.2 Tecnologias utilizadas

Las tecnologias empleadas para el desarrollo de la aplicacién incluyen:

e Android SDK y Java: Para el desarrollo de la aplicacién mévil.

e Firebase Realtime Database: Para la gestion y almacenamiento de datos en tiempo
real.

e UML (Unified Modeling Language): Para la modelizacién del sistema y la creacién
de diagramas de casos de uso, secuencia y clases.

e Herramientas de diseno: Draw.io para la creacién de diagramas UML para la creacién
de prototipos de UL

Estas tecnologias fueron seleccionadas por su robustez, popularidad y amplia documentacién, lo
que facilita el desarrollo y el mantenimiento de la aplicacion.

3.2.1 Android SDK

El Android SDK (Software Development Kit) es un conjunto integral de herramientas propor-
cionado por Google para el desarrollo de aplicaciones en el sistema operativo Android. Este kit
incluye Android Studio, el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial, que ofrece un editor de
codigo avanzado, herramientas de depuracion y un emulador para probar aplicaciones en diversas
configuraciones de hardware y versiones de Android. Ademads, el SDK proporciona bibliotecas
vy APIs que permiten a los desarrolladores interactuar con las funciones del sistema operativo,
asi como herramientas de compilacién como Gradle, que facilitan la gestién de dependencias y
automatizacién del proceso de construccién.

El Android SDK también incluye documentacién extensa, ejemplos de cédigo y herramientas
como el Android Debug Bridge (ADB), que permite gestionar dispositivos Android desde la
linea de comandos. Con actualizaciones frecuentes y un amplio soporte comunitario, el Android
SDK es una herramienta esencial que facilita la creacién de aplicaciones robustas, eficientes y
compatibles con una amplia gama de dispositivos y versiones de Android, asegurando que los
desarrolladores puedan maximizar el potencial de la plataforma Android. Google, 2024-b
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3.2.2 Java

Java es un lenguaje de programacién de alto nivel, orientado a objetos, y ampliamente utilizado
en el desarrollo de aplicaciones para diversas plataformas, incluyendo méviles y empresariales.
Creado por Sun Microsystems y ahora propiedad de Oracle Corporation, Java se destaca por
su portabilidad, gracias a su capacidad de ejecutarse en cualquier dispositivo con una Maquina
Virtual de Java (JVM) compatible. Este principio ”write once, run anywhere” (escribir una vez,
ejecutar en cualquier lugar) permite a los desarrolladores crear aplicaciones que funcionen en
multiples sistemas operativos sin necesidad de modificar el cédigo fuente.

Java proporciona una rica API (Application Programming Interface) con numerosas bibliotecas
para manejar tareas comunes como manipulacién de datos, redes, entrada/salida (I/0), y inter-
faces graficas de usuario (GUI). Su sistema de manejo de excepciones y recoleccién automética
de basura contribuyen a la creacién de cédigo eficiente y confiable. Con un fuerte soporte co-
munitario y herramientas de desarrollo avanzadas, Java sigue siendo una opcién popular para
desarrolladores que buscan crear aplicaciones robustas, seguras y escalables. Formate, 2021

3.2.3 Google Firebase

Google Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones que proporciona una variedad
de servicios backend, como bases de datos en tiempo real, autenticacién, almacenamiento en la
nube y hosting, entre otros. Firebase Realtime Database, en particular, es una base de datos
NoSQL que permite a los desarrolladores almacenar y sincronizar datos entre sus usuarios en
tiempo real. La eleccién de Firebase para este proyecto se basa en su integracién directa con el
ecosistema de Google, su facilidad de uso y la rapidez con la que permite implementar y escalar
aplicaciones. Jose Luis Bustos, 2024

A diferencia de otras tecnologias de bases de datos como MongoDB, Firebase ofrece una solucién
m&s completa y orientada a las aplicaciones méviles. Firebase no solo proporciona una base de
datos, sino también un conjunto de herramientas integradas que facilitan el desarrollo y la gestion
de aplicaciones méviles. Por ejemplo, Firebase Authentication simplifica la gestion de usuarios,
mientras que Firebase Cloud Messaging facilita el envio de notificaciones push. Ademas, la
documentacion extensa y el soporte comunitario de Firebase hacen que sea una opcién mas
accesible y eficiente para desarrolladores individuales o pequenios equipos. En comparacion,
MongoDB requiere una mayor configuracion y gestién de infraestructura, lo cual puede ser una
barrera significativa para proyectos que buscan una solucién rapida y escalable. Google, 2024-a

3.3 Componentes principales

La arquitectura de la aplicacién estd basada en un modelo cliente-servidor. La aplicacién movil
actia como el cliente, que interactia con el usuario y realiza solicitudes a un servidor remoto, que
en este caso es Firebase Realtime Database. Esta estructura permite que los datos se almacenen
y gestionen de manera centralizada, proporcionando una sincronizacién en tiempo real entre los
usuarios. A continuacion, se detallan las dos capas principales: la capa del cliente y la capa del
servidor.
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3.3.1 Capa del cliente: Aplicacién Android

La capa del cliente se encarga de la interaccién del usuario con la aplicacién. Estd compuesta
por una serie de actividades y fragmentos que proporcionan una interfaz intuitiva y funcio-
nal, utilizando tecnologias como RecyclerView y Adapters para manejar y mostrar los datos.
StackOverFlow, 2024

3.3.1.1 MainActivity

La MainActivity es la actividad principal que actiia como contenedor para los diferentes frag-
mentos de la aplicacién. Utiliza un NavigationDrawer para permitir la navegacién entre los
distintos fragmentos, proporcionando una experiencia de usuario fluida y organizada. Esta
actividad también maneja la configuracién inicial y los elementos de interfaz comunes que se
comparten entre los fragmentos.

3.3.1.2 Fragment

En el contexto de nuestra aplicacién, un fragment es un elemento crucial que permite representar
y gestionar diferentes partes de la interfaz de usuario de manera independiente dentro de una
actividad en Android. Cada fragmento de nuestra aplicacién cumple una funcién especifica,
como la gestion de partidos, jugadores, equipos, estadisticas y clasificacién. Estos fragmentos se
combinan para formar una interfaz intuitiva y dindmica que ofrece a los usuarios una experiencia
fluida y eficiente al interactuar con la aplicacion.

o
Main Activity

| —

v
o

Fragment Manager

| —

Estadisticas Clasificacion

Partidos Fragment Jugadores Fragment Equipos Fragment Fragment Fragment

Figura 3: Diagrama de los fragments de la aplicacion.
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3.3.1.2.1 PartidosFragment

El PartidosFragment desempeiia un papel fundamental en la gestion de los partidos de fatbol
dentro de la aplicacion. Este fragmento permite a los usuarios acceder y gestionar facilmente los
partidos programados y disputados, ofreciendo una interfaz intuitiva y funcionalidades avanzadas
para el seguimiento detallado de cada encuentro.

Una de las caracteristicas destacadas del PartidosFragment es su capacidad para mostrar una
lista completa de partidos, permitiendo a los usuarios visualizar rapidamente los detalles de cada
encuentro, como la fecha, los equipos participantes y el resultado final. Ademas, este fragmento
ofrece la posibilidad de anadir nuevos partidos mediante un botén flotante (FAB), lo que facilita
la programacién y organizacién de futuros encuentros.

Al anadir un nuevo partido desde el PartidosFragment, los usuarios tienen la oportunidad de
seleccionar los jugadores participantes para cada equipo. Esta funcionalidad garantiza que solo
los jugadores inscritos en los equipos puedan ser incluidos en los partidos, lo que contribuye a
una gestion precisa y ordenada de los encuentros.

Una vez iniciado un partido, el PartidosFragment ofrece una vista del cronémetro en tiempo
real, que permite a los usuarios registrar eventos importantes, como goles y tarjetas, mientras
el partido estd en curso. Esta caracteristica proporciona una herramienta invaluable para el
seguimiento y analisis detallado de cada encuentro, permitiendo a los usuarios registrar y revisar
eventos especificos en tiempo real.

En resumen, el PartidosFragment es una parte integral de la aplicaciéon de gestién de equipos
y partidos de futbol, ofreciendo una amplia gama de funcionalidades para la gestién eficiente
y el seguimiento detallado de los partidos. Desde la visualizacion de la lista de partidos hasta
la gestién de eventos en tiempo real, este fragmento proporciona una experiencia completa y
satisfactoria para los usuarios que desean administrar y seguir de cerca los encuentros de fitbol.

3.3.1.2.2 JugadoresFragment

El JugadoresFragment desempena un papel crucial en la gestién de los jugadores dentro de la
aplicacién de futbol. Este fragmento proporciona a los usuarios una vista completa y detallada
de todos los jugadores inscritos en la liga, permitiéndoles visualizar y actualizar sus estadisticas
de manera eficiente.

Una de las principales caracteristicas del JugadoresFragment es su capacidad para mostrar una
lista exhaustiva de jugadores, incluyendo detalles como sus nombres, nimeros de camiseta y es-
tadisticas individuales, como goles y tarjetas recibidas. Esta funcionalidad permite a los usuarios
realizar un seguimiento preciso del rendimiento de cada jugador a lo largo de la temporada.

Ademads de la visualizacién de jugadores existentes, el JugadoresFragment también ofrece la
posibilidad de anadir nuevos jugadores a la base de datos. Al pulsar el botén flotante para
anadir jugadores, los usuarios pueden completar facilmente los detalles del nuevo jugador, como
su nombre, nimero de camiseta y equipo al que pertenece. Esta funcionalidad simplifica el
proceso de incorporacién de nuevos jugadores a la liga, garantizando que todos los datos estén
debidamente registrados y actualizados en la aplicacién.

En resumen, el JugadoresFragment es una parte esencial de la aplicacion de gestién de equipos
y partidos de futbol, proporcionando a los usuarios una plataforma centralizada para la gestion
eficiente de los jugadores. Ya sea para visualizar estadisticas existentes o anadir nuevos jugadores
a la base de datos, este fragmento ofrece una experiencia completa y satisfactoria para los
usuarios que desean administrar y seguir de cerca el desempeiio de los jugadores en la liga.
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3.3.1.2.3 EquiposFragment

El EquiposFragment desempena un papel fundamental en la visualizacién y gestion de los
equipos de futbol dentro de la aplicacién. Este fragmento proporciona a los usuarios una vista
organizada y completa de todos los equipos registrados en la base de datos, facilitando asi la
navegacion y la interaccién con la informacién del equipo.

Una de las principales caracteristicas del EquiposFragment es su capacidad para mostrar una
lista exhaustiva de equipos, donde cada elemento muestra el nombre del equipo junto con su
escudo, si estd disponible en la base de datos. Esta vista intuitiva permite a los usuarios
identificar rapidamente los equipos deseados y acceder a informacién adicional sobre ellos con
solo un toque.

Ademids de la visualizacién de equipos, el EquiposFragment también ofrece la funcionalidad de
explorar los jugadores asociados a cada equipo. Al seleccionar un equipo de la lista, el fragmento
despliega una lista detallada de jugadores que pertenecen a ese equipo en particular. Esta
caracteristica permite a los usuarios obtener una visiéon completa de la plantilla de jugadores de
cada equipo y realizar un seguimiento de sus actuaciones individuales a lo largo de la temporada.

En resumen, el EquiposFragment sirve como una herramienta valiosa para la gestion y explo-
raciéon de equipos de fatbol en la aplicacién. Ya sea para visualizar informacion bésica sobre
equipos o explorar la lista de jugadores asociados a cada equipo, este fragmento ofrece una
experiencia intuitiva y eficiente para los usuarios que desean obtener una vision completa del
panorama futbolistico en la liga.

3.3.1.2.4 EstadisticasFragment

El EstadisticasFragment desempena un papel crucial en el andlisis del rendimiento de ju-
gadores y equipos a lo largo del torneo. Este fragmento permite a los usuarios seleccionar y
visualizar estadisticas especificas, como goles, tarjetas rojas y tarjetas amarillas, utilizando un
spinner intuitivo.

Una de las caracteristicas destacadas del EstadisticasFragment es su capacidad para ofrecer una
amplia gama de estadisticas que pueden ser seleccionadas y exploradas por los usuarios segiin sus
necesidades especificas. Al utilizar el spinner, los usuarios pueden elegir el tipo de estadistica que
desean visualizar, lo que proporciona una flexibilidad significativa en el andlisis del rendimiento.

Ademis de la visualizacion de estadisticas, el EstadisticasFragment también ofrece herramientas
para el andlisis y la interpretacién de los datos presentados. Los usuarios pueden examinar
tendencias a lo largo del tiempo, identificar patrones de juego y evaluar el impacto de diferentes
estrategias en el rendimiento general de los jugadores y equipos.

En resumen, el EstadisticasFragment es una herramienta poderosa para el andlisis y la visuali-
zacién de estadisticas en la aplicacién. Con su capacidad para seleccionar y explorar diversas
estadisticas de manera intuitiva, este fragmento proporciona a los usuarios una visién completa
del rendimiento de jugadores y equipos, facilitando asi la toma de decisiones informadas y la
mejora continua en el campo de juego.
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3.3.1.2.5 ClasificacionFragment

El ClasificacionFragment desempena un papel fundamental en la presentacién de la clasifi-
cacion de los equipos en la aplicacién. Utilizando un RecyclerView, este fragmento muestra la
clasificacién actualizada de los equipos basada en los puntos acumulados a lo largo del torneo.

Una de las caracteristicas destacadas del ClasificacionFragment es su capacidad para presentar
la informacién de manera ordenada y clara, permitiendo a los usuarios visualizar facilmente la
posicién de cada equipo en la clasificacion. Los equipos se clasifican segiin su rendimiento en los
partidos, reflejando su éxito en términos de victorias, empates y derrotas.

Ademads de mostrar la clasificacién actual, el ClasificaciénFragment también ofrece la funciona-
lidad de actualizacién en tiempo real, lo que significa que la clasificacién se ajusta automati-
camente en funcién de los resultados de los partidos. Esto garantiza que los usuarios siempre
tengan acceso a la informacion mas reciente sobre el rendimiento de los equipos en el torneo.

En resumen, el ClasificaciénFragment es una herramienta esencial para los usuarios que desean
seguir de cerca la evolucion de la clasificacién en la aplicacién. Con su capacidad para presentar
la informaciéon de manera clara y actualizada, este fragmento proporciona una vision completa
y precisa del rendimiento de los equipos a lo largo del torneo.

3.3.1.3 Adapters

Los adaptadores desempenan un papel crucial en la gestién de la interaccion entre la aplicacion
y Firebase Realtime Database, asi como en la actualizacién dindmica de la interfaz de usua-
rio. Cada adaptador estd disenado para manejar un conjunto especifico de datos y facilitar su
representacion en los RecyclerView correspondientes.

Cada vez que se produce un cambio en los datos almacenados en Firebase, los adaptadores son
responsables de actualizar automaticamente la interfaz de usuario para reflejar estos cambios
en tiempo real. Esto garantiza una experiencia fluida y actualizada para los usuarios, ya que
cualquier modificacion en los datos se refleja instantdneamente en la pantalla.

Ademds de su funcién principal de actualizar la interfaz de usuario, los adaptadores también
proporcionan una capa de abstraccién entre los datos almacenados en Firebase y la represen-
tacion visual en la aplicacion. Esto simplifica el proceso de gestion de datos y permite una
integracion maés eficiente con Firebase Realtime Database.

En resumen, los adaptadores son componentes esenciales en la arquitectura de la aplicacion, ya
que facilitan la interaccién con Firebase y garantizan una representacién precisa y actualizada
de los datos en la interfaz de usuario.
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3.3.1.3.1 PartidosAdapter

El PartidosAdapter desempeiia un papel fundamental en la gestién de los datos de los partidos
v los eventos asociados en la aplicacion. Este adaptador se encarga de recuperar y actualizar la
informacién almacenada en Firebase Realtime Database para garantizar que los datos presen-
tados en el PartidosFragment estén siempre sincronizados y sean consistentes con la base de
datos en la nube.

Al recuperar los datos de los partidos y los eventos asociados desde Firebase, el PartidosAdap-
ter se asegura de que la informacién mostrada en la interfaz de usuario sea precisa y actualizada.
Ademas, este adaptador también facilita la interaccion con los datos, permitiendo a los usuarios
ver los detalles de los partidos y acceder a la informacién detallada de los eventos registrados
durante cada partido.

La sincronizacién bidireccional entre el PartidosAdapter y Firebase Realtime Database ga-
rantiza que cualquier cambio realizado en los datos, ya sea desde la aplicaciéon o desde la base de
datos en la nube, se refleje instantaneamente en la interfaz de usuario. Esto proporciona una ex-
periencia fluida y sin problemas para los usuarios, ya que siempre tienen acceso a la informacion
mas reciente y actualizada sobre los partidos y eventos de futbol.

3.3.1.3.2 JugadoresAdapter

El JugadoresAdapter desempena un papel crucial en la gestién de los datos de los jugadores
y sus estadisticas en la aplicacién. Este adaptador se encarga de recuperar la informacion de
los jugadores almacenada en Firebase Realtime Database y presentarla de manera precisa en el
JugadoresFragment, donde los usuarios pueden visualizar las estadisticas de los jugadores de
fatbol.

Al interactuar con Firebase Realtime Database, el JugadoresAdapter garantiza que la infor-
macién mostrada en el JugadoresFragment esté siempre sincronizada y sea consistente con la
base de datos en la nube. Esto permite a los usuarios ver los detalles de cada jugador, incluidas
sus estadisticas de goles y tarjetas.

La funcionalidad del JugadoresAdapter permite una visualizacién clara y organizada de los
datos de los jugadores, lo que facilita a los usuarios gestionar el equipo y hacer un seguimiento
del rendimiento de cada jugador a lo largo de la temporada. Gracias a la sincronizacién en
tiempo real con Firebase, los cambios realizados en las estadisticas de los jugadores se reflejan
de inmediato en la aplicacién, brindando una experiencia fluida y actualizada para los usuarios.

3.3.1.3.3 EquiposAdapter

El EquiposAdapter desempenia un papel esencial en la gestién de los datos de los equipos en
la aplicacién. Este adaptador se encarga de interactuar con Firebase Realtime Database para
recuperar y actualizar la informacion de los equipos, garantizando que la informacién mostrada
en el EquiposFragment esté siempre actualizada y sea coherente con la base de datos en la
nube.

Al utilizar el EquiposAdapter, los usuarios pueden visualizar una lista de todos los equipos
almacenados en la base de datos y acceder a detalles especificos de cada equipo, como su nombre,
estadio y ciudad. Ademas, el adaptador facilita la gestion de la lista de equipos, permitiendo
a los usuarios anadir nuevos equipos o realizar cualquier actualizaciéon necesaria en los datos
existentes.
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La sincronizacién en tiempo real con Firebase garantiza que cualquier cambio realizado en la
base de datos, ya sea anadir un nuevo equipo o actualizar la informacién de un equipo existente,
se refleje de inmediato en la interfaz de usuario del EquiposFragment. Esto proporciona una
experiencia de usuario fluida y actualizada, permitiendo a los usuarios gestionar eficazmente la
informacién de los equipos y mantenerse al dia con los detalles de la liga de fatbol.

3.3.1.3.4 EstadisticasAdapter

El EstadisticasAdapter desempena un papel fundamental en la presentacion de las estadisti-
cas en el EstadisticasFragment de la aplicacién. Este adaptador se encarga de gestionar la
visualizacion de las estadisticas especificas, como los goles, tarjetas amarillas y tarjetas rojas,
permitiendo a los usuarios seleccionar y ver las estadisticas de su interés.

Al utilizar el EstadisticasAdapter, los usuarios pueden interactuar con un spinner para selec-
cionar el tipo de estadistica que desean visualizar. Una vez seleccionada la estadistica deseada,
el adaptador recupera los datos correspondientes de Firebase Realtime Database y los presenta
de manera clara y organizada en el EstadisticasFragment.

Este adaptador garantiza que los usuarios puedan analizar el rendimiento de los jugadores y
equipos en funcién de diferentes métricas, lo que les permite tomar decisiones informadas sobre
la estrategia del equipo y evaluar el desempeiio de los jugadores en cada partido. La presentacion
ordenada y precisa de las estadisticas facilita la comprension y el anélisis de los datos, mejorando
asi la experiencia de usuario en la aplicacién.

3.3.1.3.5 ClasificaciénAdapter

El ClasificacionAdapter desempena un papel crucial en la presentacién de la clasificacion
de los equipos en el ClasificacionFragment de la aplicacién. Este adaptador se encarga de
gestionar la actualizacion de los puntos y posiciones de los equipos en funcién de los resultados
de los partidos.

Utilizando el ClasificacionAdapter, los usuarios pueden visualizar la tabla de clasificacién
actualizada en tiempo real, lo que refleja el rendimiento de los equipos a lo largo del torneo.
Este adaptador recupera los datos relevantes de Firebase Realtime Database y los presenta de
manera ordenada y clara en el ClasificaciénFragment, asegurando que los usuarios tengan
acceso a informacién precisa y actualizada sobre la posicién de sus equipos favoritos.

Al actualizar los puntos y posiciones de los equipos en funcién de los resultados de los partidos,
el ClasificacionAdapter garantiza que la clasificacion refleje con precisiéon el desempeno de
los equipos en el torneo. Esto proporciona a los usuarios una vision clara de la situacion actual
de la liga y les permite seguir de cerca la evolucién de sus equipos favoritos a lo largo de la
temporada. La presentacion ordenada y actualizada de la clasificacién mejora la experiencia de
usuario y facilita el seguimiento del torneo en la aplicacién.
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3.3.2 Capa del cliente: Tipos de datos utilizados para almacenamiento

En la capa del cliente de la aplicacion, se utilizan varios tipos de datos para almacenar informa-
cion relevante en la base de datos Firebase Realtime. Estos tipos de datos estdn representados
por las clases principales del modelo de datos de la aplicacion:

3.3.2.1 Clase Equipo

La clase “Equipo” representa un equipo de futbol dentro de la aplicaciéon. Esta clase almacena
informacién relevante sobre el equipo, incluyendo su nombre, estadio, ciudad y varias estadisticas
de rendimiento como goles a favor, goles en contra, partidos jugados, victorias, empates y
derrotas. Ademds, cuenta con métodos para actualizar estas estadisticas de manera dindmica,
permitiendo reflejar los resultados de los partidos en tiempo real.

Equipo

-id: int

- nom : String

- estadi: String

- ciutat: String

- golsFavor: int

- golsContra: int
- partitsJugats: int
- victories: int

- empats: int

- derrotes: int

- punts: int

- imageUrl: String

+ calculaPuntuacio(): void
+ victoria(): void

+ empat(): void

+ derrota(): void

+ afegirPartit(): void

+ golsFavor(int gols): void
+ golsContra(int gols): void

Figura 4: Diagrama de la clase Equipo.

El uso de esta clase en la aplicacion es fundamental para la gestion de los equipos. Permite
centralizar toda la informacion relevante y mantener un seguimiento detallado del rendimiento
de cada equipo a lo largo de la temporada. La interfaz de usuario accede a los datos encapsulados
en esta clase para mostrar detalles y estadisticas de los equipos de manera clara y organizada.
La clase “Equipo” facilita la actualizacién continua de las estadisticas del equipo, asegurando
que la informacién presentada en la aplicacién sea siempre precisa y actualizada.
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3.3.2.2 Clase Evento

La clase “Evento” centraliza toda la informacion relevante sobre los eventos que ocurren durante
un partido de fitbol. Cada instancia de esta clase contiene detalles especificos sobre un evento
particular, como el tipo de evento (gol, tarjeta, etc.), el minuto en el que ocurrié, el jugador
involucrado y el equipo correspondiente. Esta estructura permite un registro preciso y detallado
de cada accion significativa que tiene lugar durante el partido.

Evento

- idPartit: int
-id :int

- tipo: String
- minuto: int
- jugadeor: int
- equipo: int

Figura 5: Diagrama de la clase Evento.

En la aplicacién, la clase “Evento” es crucial para el registro y la visualizacién de eventos en
tiempo real. Durante un partido, los eventos se crean y almacenan en la base de datos Firebase
Realtime, permitiendo un andlisis posterior y la generacion de estadisticas detalladas. La interfaz
de usuario utiliza los datos de esta clase para mostrar un historial de eventos durante el partido,
facilitando a los usuarios el seguimiento de todas las incidencias relevantes. Ademas, estos datos
se utilizan para actualizar las estadisticas de jugadores y equipos, reflejando su desempeno de
manera precisa y en tiempo real.

3.3.2.3 Clase Jugador

La clase “Jugador” encapsula toda la informacion relacionada con un jugador de futbol en la
aplicacién. Esta clase contiene atributos como el nombre del jugador, apellidos, nimero de
camiseta, goles, tarjetas amarillas y rojas, y el equipo al que pertenece. Ademds, proporciona
métodos para actualizar las estadisticas del jugador durante los partidos, permitiendo incremen-
tar el contador de goles, tarjetas amarillas y tarjetas rojas.

Jugador

-id:int

- nom : String

- cognoms: String
- numCamiseta: int
- gols: int

- targGrogues: int
-targRoges: int

- idEquip: int

+ augmentarGols(): void
+ agumentarGrogues(). void
+ augmentarRoges(): void

Figura 6: Diagrama de la clase Jugador.

La gestién de jugadores es una parte esencial de la aplicacién, y la clase “Jugador” facilita esta
tarea al centralizar todos los datos relevantes. La interfaz de usuario accede a los atributos de
esta clase para mostrar informacién detallada sobre los jugadores, incluyendo sus estadisticas
de rendimiento. Durante los partidos, los métodos de actualizacion permiten reflejar en tiempo
real el desempeno de los jugadores, asegurando que las estadisticas presentadas sean siempre
precisas. Los datos de los jugadores se almacenan en Firebase Realtime Database, permitiendo
una gestion eficiente y centralizada de toda la informacién relacionada con los jugadores.
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3.3.2.4 Clase Partido

La clase “Partido” representa un partido de futbol en la aplicacién y centraliza toda la informa-
cién esencial sobre un partido. Los atributos de esta clase incluyen los equipos que participan,
los jugadores de cada equipo, la fecha del partido y el resultado final. Ademas, esta clase permite
registrar eventos especificos que ocurren durante el partido, como goles y tarjetas, actualizando
en tiempo real las estadisticas correspondientes.

Partit

-id:int

-idLocal : int

- idVisitant: int

- local: String

- visitant: String

- equipLocal: ArrayList=Jugadors=

- equip\isitant: ArrayList<Jugadors=
- data: String

- resLocal: int

- resVisitant: int

Figura 7: Diagrama de la clase Partit.

En la aplicacion, la clase “Partido” es fundamental para la gestién y visualizacién de los partidos.
Al crear un nuevo partido, se instancia un objeto ”Partido” con todos los detalles pertinentes, lo
que permite una organizacién clara y estructurada de la informacién. La interfaz de usuario acce-
de a los datos de esta clase para mostrar informacién sobre los partidos programados o pasados,
incluyendo los resultados y los eventos registrados durante el partido. Los datos del partido se
almacenan en Firebase Realtime Database, asegurando una persistencia y accesibilidad eficiente
de toda la informacion relacionada con los partidos.

Estas clases forman la estructura de datos bésica utilizada en la capa del cliente de la aplicacién
para almacenar y gestionar la informacién relacionada con los equipos, jugadores, partidos y
eventos de futbol.
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3.3.3 Capa del servidor: Firebase

Firebase se encarga de proporcionar el backend de la aplicacién, incluyendo la gestién de datos,
autenticacién y almacenamiento de imédgenes. Utilizando Firebase Realtime Database, Firebase
Authentication y Firebase Storage, se logra una integracion completa y eficiente que facilita el
desarrollo y mantenimiento de la aplicacion.

3.3.3.1 Firebase Realtime Database

Firebase Realtime Database es una base de datos NoSQL alojada en la nube que permite el
almacenamiento y la sincronizacion de datos en tiempo real. Al optar por Firebase en lugar de
otras tecnologias como MongoDB, se busca aprovechar su integracién nativa con el ecosistema
Android, su facilidad de uso y su capacidad para manejar sincronizacion en tiempo real con una
latencia minima.

Funcionalidad y operaciones

e Almacenamiento de datos: Los datos se estructuran en nodos jerarquicos, con colec-
ciones especificas para equipos, jugadores, partidos y eventos.

e Sincronizacién en tiempo real: Firebase garantiza que cualquier cambio en los datos
se refleje instantdneamente en todos los dispositivos conectados, lo cual es crucial para
una aplicaciéon de gestion de eventos deportivos.

e Seguridad y autenticacion: Firebase ofrece mecanismos de seguridad y autenticacién
robustos para proteger los datos y asegurar que solo los usuarios autorizados puedan
acceder y modificar la informacion.

3.3.3.2 Firebase Authentication

Firebase Authentication se utiliza para gestionar la autenticacién de los usuarios. Proporciona
una forma segura y ficil de autenticar a los usuarios mediante diferentes métodos, como correo
electronico y contrasena, cuentas de Google, Facebook, entre otros. La integracién de Firebase
Authentication asegura que solo los usuarios registrados y autenticados puedan acceder a las
funcionalidades de la aplicacion.
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3.3.3.3 Firebase Storage

Firebase Storage se utiliza para almacenar las imagenes de los escudos de los equipos. Proporcio-
na una solucion escalable y segura para almacenar archivos, permitiendo a la aplicacién manejar
y presentar imagenes de alta calidad sin preocuparse por la gestion del almacenamiento. Fire-
base Storage se integra perfectamente con Firebase Realtime Database, permitiendo referenciar
las imagenes almacenadas directamente desde la base de datos.

Funcionalidad y operaciones

e Almacenamiento de imagenes: Las imagenes de los escudos de los equipos se alma-
cenan en Firebase Storage y se referencian en la base de datos mediante URLs.

e Acceso seguro: Firebase Storage asegura que solo los usuarios autorizados puedan
acceder y modificar las imagenes, proporcionando un control de acceso granular.

e Escalabilidad: La infraestructura de Firebase Storage permite manejar grandes voliime-
nes de archivos sin comprometer el rendimiento, lo cual es crucial para una aplicacién
que puede crecer en términos de usuarios y contenido.
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4 Resultado

En esta seccién, se presenta un recorrido por la aplicacién de gestiéon de equipos y partidos
de futbol, mostrando sus principales funcionalidades y caracteristicas a través de capturas de
pantalla y descripciones detalladas. La aplicacién consta de una activity de Login y cinco frag-
ments principales: Partidos, Jugadores, Equipos, Estadisticas y Clasificacién. A continuacion,
se describe cada elemento y su funcionalidad.

4.1 Activity Login

La aplicacion inicia con una pantalla de Login, donde los usuarios deben autenticarse para
acceder a las funcionalidades. Esta pantalla es fundamental para asegurar que solo usuarios
autorizados puedan gestionar la informacién de los partidos y equipos. La autenticacién se
realiza mediante Firebase Authentication, ofreciendo un proceso seguro y eficiente.

FutAPP

INICIAR SESION

RESTABLECER
CONTRASENA

Figura 8: Captura de pantalla de la activity de Login.
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4.2 Fragment Partidos

Este es el fragment que se muestra por defecto una vez se inicia sesién, y es fundamental para
la gestién de los partidos en la aplicacion. Consta de un RecyclerView que presenta una lista de
partidos disputados, donde se pueden ver los resultados de cada encuentro. En la parte inferior
de la pantalla, hay un botén de accién flotante que permite anadir un nuevo partido que se vaya

a disputar.

19:37 @

= Partidos

Castello de les
Gerres

-
Real Madrid

& o

Castello de les
Gerres

Figura 9: Captura de pantalla del fragment de Partidos.

UE Rotova

s [

Castello de les
Gerres

UE Rotova

Al pulsar en uno de los partidos listados, se abrird un didlogo que muestra los eventos registrados
durante ese partido. Estos eventos son indicados con iconos especificos que corresponden al tipo
de evento (gol, tarjeta amarilla, tarjeta roja), y se incluye el minuto exacto en que ocurrieron.
Esta visualizacién permite a los usuarios obtener una visién clara y rapida de lo sucedido durante

el encuentro.
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Eventos del Partido

a 1

Javier Martinez
|
Manolo Lamas

&) 46

Manolo Lamas

a) 46

Javier Martinez

Figura 10: Captura de pantalla de los eventos de un partido.

Si se pulsa el boton para anadir partidos, la aplicacién llevard al usuario a una nueva pantalla
donde se pueden seleccionar los equipos participantes: tanto el equipo local como el visitante.
Ademss, se puede establecer la fecha y la hora en que se disputara el encuentro, proporcionando
una planificacién detallada del partido. Una vez seleccionados los equipos y la fecha, la siguiente
pantalla permite elegir a los once jugadores titulares que participaran en el encuentro, primero
del equipo local y luego del equipo visitante.

Jose Ruiz Diego Sa...

Tr Tr

Javier Fer... Carlos Sa...

Figura 11: Captura de pantalla de la seleccion de jugadores que
van a disputar el encuentro.

Héctor Lépez Terrades 22/34



FutAPP 4 Resultado

Después de seleccionar a los jugadores de ambos equipos, se accede a una pantalla disenada
para registrar los eventos que ocurran durante el partido en tiempo real. En esta pantalla,
los jugadores estan listados en un RecyclerView, y el usuario puede pulsar en el nombre del
jugador para registrar un evento especifico, como un gol, una tarjeta amarilla o una tarjeta roja.
Esta funcionalidad es crucial para mantener un registro preciso y detallado de los eventos del
partido. Ademds, hay un cronémetro que muestra el minuto de juego, el cual se puede pausar
si es necesario. El botén de descanso detiene el cronémetro y lo ajusta al minuto 45, indicando
el inicio del segundo tiempo del partido.

Una vez finalizado el partido, el usuario puede pulsar el icono de aspa en la esquina superior
derecha para guardar todos los datos del partido en la base de datos. Esta accién asegura que
toda la informacién registrada durante el partido se almacene de manera persistente en Firebase
Realtime Database, facilitando el andlisis posterior y la actualizacién de las estadisticas de
jugadores y equipos.

00:00

INICIAR
DESCANSO

Castello de les Gerres

@
|

Manolo Lamag

Francis Monte

@ 8

Real Madrid Q

Javier
Martinez

David Lopez

® @
=

A

Figura 12: Captura de pantalla de la seleccion de jugadores que
van a disputar el encuentro.

En resumen, el fragment de Partidos proporciona una interfaz completa y funcional para gestio-
nar todos los aspectos relacionados con los partidos de ftbol, desde su creacion y planificacién
hasta el registro detallado de los eventos en tiempo real. Esto permite a los usuarios tener un
control total sobre los encuentros y mantener una base de datos precisa y actualizada.
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4.3 Fragment Jugadores

En esta vista podremos observar la lista completa de jugadores que participan en la liga, cada
uno con sus estadisticas individuales. La interfaz presenta los nombres de los jugadores junto
con informacién relevante, como la cantidad de goles, tarjetas amarillas y tarjetas rojas que han
recibido. Esta vista es esencial para llevar un seguimiento detallado del desempeno de cada
jugador a lo largo de la temporada.

19:39 @

= Jugadores

Manolo  Lamas

Francis Monte

Adolfo  Mejuto

Jugador Nuevo  Nuevo

Juan  Gomez

Carlos  Perez

Luis  Sanchez

Pedro  Fernandez

Antonio  Rodriguez

Figura 13: Captura de pantalla del fragment de Jugadores.

En la parte inferior derecha de la pantalla, hay un botén de accién flotante que permite anadir
un nuevo jugador. Al pulsar este boton, se abre una nueva pantalla de formulario donde se
deben completar varios campos para registrar al jugador. Estos campos incluyen informacién
bésica como el nombre, apellidos y nimero de camiseta del jugador. Ademds, hay una lista
desplegable que permite seleccionar el equipo al que pertenece el jugador, ya que para anadir
un jugador, este debe estar inscrito en un equipo existente en la base de datos.
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Agregar Jugador

Nombre

Apellidos

Numero de camiseta

Castello de les Gerres

CANCELAR GUARDAR

Figura 14: Captura de pantalla para anadir a un jugador.

Una vez se ha completado el formulario y se anade el jugador, la aplicaciéon redirige de nuevo
a la lista principal de jugadores. Aqui, el nuevo jugador aparecerd junto con sus estadisticas
iniciales. Si se hace una pulsacién larga en cualquiera de los jugadores listados, se abrird una
vista més detallada que muestra todas las estadisticas del jugador seleccionado. Esta vista
detallada incluye informacion mas especifica, como el total de minutos jugados, el rendimiento
en los ultimos partidos y cualquier otra métrica relevante que se haya registrado.

Francis

Monte

CERRAR

Figura 15: Captura de pantalla del dialogo de Jugadores.
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Ademsds, desde la vista detallada de un jugador, se pueden realizar actualizaciones en sus es-
tadisticas en tiempo real. Por ejemplo, si durante un partido el jugador marca un gol o recibe
una tarjeta, estos eventos se pueden registrar y actualizar instantdneamente en su perfil. Esta
funcionalidad es crucial para mantener la precisién y actualidad de los datos en la aplicacion.

En resumen, el fragment de Jugadores proporciona una herramienta completa y accesible para
gestionar la informacién de los jugadores. Permite no solo la visualizacién de sus estadisticas y
logros, sino también la adiciéon de nuevos jugadores y la actualizacién constante de sus datos,
asegurando que los usuarios tengan acceso a informacion precisa y detallada en todo momento.

4.4 Fragment Equipos

En el fragment de Equipos, se presenta una lista de todos los equipos que estan almacenados
en la base de datos. Cada equipo se muestra con su nombre y, si estd disponible, su escudo,
proporcionando una representacion visual clara y organizada de los equipos participantes en la
liga. Esta vista es fundamental para gestionar y visualizar rapidamente la informacién béasica
de cada equipo registrado.

19:39 @

= Equipos

Castello de les Gerres

UE Rotova

Valencia FC

Real Madrid

Figura 16: Captura de pantalla del fragment de Equipos.

En la parte inferior derecha de la pantalla, hay un botén de accién flotante que permite anadir
un nuevo equipo. Al pulsar este botén, se abre una nueva pantalla de formulario donde se deben
completar varios campos para registrar un equipo. Estos campos incluyen el nombre del equipo,
el estadio donde juegan sus partidos de local y la ciudad en la que se encuentra. Ademads, existe
la opcién de subir una imagen para el escudo del equipo, que se almacenard en Firebase Storage.
Este escudo se mostrara posteriormente junto al nombre del equipo en la lista principal.

Héctor Lépez Terrades 26/34



FutAPP 4 Resultado

Agregar Equipo

Nombre

Estadio

Ciudad

SELECCIONAR ESCUDO

CANCELAR GUARDAR

Figura 17: Captura de pantalla de anadir un equipo.

Una vez se ha completado el formulario y se anade el equipo, la aplicacién redirige de nuevo a
la lista principal de equipos. Aqui, el nuevo equipo aparecera con su nombre y escudo, si se ha
proporcionado uno. Esta funcionalidad de adicién es esencial para mantener la base de datos
actualizada y permitir la expansién de la liga con nuevos equipos.

Al hacer una pulsacién en cualquiera de los equipos listados, se abre una vista detallada que
muestra todos los jugadores inscritos en ese equipo. Esta vista detallada incluye no solo los
nombres de los jugadores, sino también sus estadisticas generales, como el nimero de goles,
tarjetas amarillas y rojas. Esta funcionalidad es crucial para obtener una visién completa del
rendimiento del equipo y sus jugadores.

Juan  Gomez
Carlos  Perez
Luis  Sanchez
Sergio  Martinez
Fernando  Garcia

Manuel Gomez

Javier  Martinez

Gomez

Perez

Figura 18: Captura de pantalla de los jugadores del equipo.
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En resumen, el fragment de Equipos proporciona una herramienta completa y accesible para
gestionar la informacién de los equipos. Permite no solo la visualizacién de los equipos y sus
escudos, sino también la adiciéon de nuevos equipos. Esta funcionalidad asegura que los usuarios
tengan acceso a datos precisos y detallados sobre cada equipo y sus jugadores en todo momento.

4.5 Fragment Estadisticas

El fragment de Estadisticas es una herramienta clave para analizar el rendimiento de los jugado-
res en la liga. En esta vista, los usuarios pueden observar y comparar las estadisticas principales
de los jugadores, ofreciendo una perspectiva clara y detallada de sus logros y comportamientos
en el campo.

Al acceder a este fragment, se presenta una interfaz intuitiva que permite seleccionar el tipo de
estadistica que se desea visualizar. Las opciones disponibles incluyen goles, tarjetas amarillas
y tarjetas rojas. Esta seleccién se realiza mediante un spinner que facilita la navegacién entre
los diferentes tipos de estadisticas. Una vez seleccionada la categoria de interés, se muestra una
lista descendente de jugadores ordenada segun el criterio elegido.

La lista muestra a los jugadores junto con el valor de la estadistica seleccionada, por ejemplo, el
numero de goles anotados, la cantidad de tarjetas amarillas recibidas o las tarjetas rojas acumu-
ladas. Esta funcionalidad es crucial para los entrenadores, jugadores y aficionados que desean
tener una vision completa del rendimiento individual de los jugadores, permitiendo identificar a
los jugadores mas destacados en cada categoria.

19:40 @
= Estadisticas
Goles

Tarjetas Amarillas

Tarjetas Rojas

Adolfo Mejuto

Manolo Lamas

Juan Gomez

Javier Martinez

Figura 19: Captura de pantalla de las estadisticas.

Ademss, la interfaz estd disenada para ser responsiva y facil de usar, asegurando que los usuarios
puedan acceder rapidamente a la informacién que necesitan sin complicaciones. La presentacién
visual de las estadisticas es clara y concisa, con un formato que facilita la comparacién entre
jugadores.
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La capacidad de ordenar y filtrar por diferentes tipos de estadisticas proporciona una herra-
mienta poderosa para el analisis detallado del rendimiento de los jugadores. Por ejemplo, los
entrenadores pueden utilizar esta informacién para tomar decisiones estratégicas sobre alinea-
ciones y tacticas, mientras que los aficionados pueden seguir de cerca a sus jugadores favoritos
y sus progresos a lo largo de la temporada.

En resumen, el fragment de Estadisticas ofrece una vision completa y organizada del rendi-
miento de los jugadores, permitiendo a los usuarios seleccionar y visualizar las estadisticas que
més les interesan. Esta funcionalidad mejora la capacidad de andlisis y seguimiento del rendi-
miento individual, aportando un valor significativo tanto a nivel estratégico como informativo
dentro de la aplicacién.
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4.6 Fragment Clasificacion

El fragmento de Clasificacion proporciona una visién clara y ordenada del rendimiento de los
equipos en la liga. En esta vista, los usuarios pueden observar la posicion de cada equipo en
la clasificacion, junto con su puntuacién actual basada en el sistema de puntuacién establecido
por la Federacién Internacional de Futbol Asociacion: tres puntos por victoria, un punto por
empate y cero puntos por derrota, Javier Mercada (2023).

La clasificacién se presenta en forma de una lista ordenada de equipos, con cada equipo mos-
trando su posicion en la tabla, su nombre y el nimero de puntos acumulados hasta el momento.
Esta presentacién permite a los usuarios identificar facilmente los equipos lideres de la liga, asi
como aquellos que estéan luchando en la parte inferior de la clasificacién.

Ademas de la posicién y los puntos, el fragmento de Clasificaciéon también muestra otros detalles
importantes, como el nimero de partidos jugados, las victorias, los empates y las derrotas de
cada equipo. Esta informacién adicional proporciona una visién mas completa del rendimiento
de los equipos, permitiendo a los usuarios evaluar su consistencia y éxito en la liga.

19:40 @
= Clasificacion

# PT P PG P

1 Castello de les
Gerres

7 3
2 Real Madrid 2 2
3 Valencia FC 1 1
4 UE Rotova 0

5 Betis 0

Figura 20: Captura del fragment de Clasificacion.

La interfaz del fragmento estd diseniada para ser intuitiva y ficil de entender, con una pre-
sentacion clara y concisa de la informacién. Los usuarios pueden navegar rapidamente por la
clasificacién y obtener una visiéon general del estado actual de la competicion, lo que facilita el
seguimiento y la comprensién de la posiciéon de sus equipos favoritos.

En resumen, el fragmento de Clasificaciéon ofrece una herramienta poderosa para evaluar el
rendimiento de los equipos en la liga, proporcionando una visién completa y organizada de
la clasificacién actual. Esta funcionalidad es fundamental para los aficionados, entrenadores
y jugadores que desean seguir de cerca la competicién y entender el posicionamiento de cada
equipo en la tabla.
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5 Conclusion

La aplicacién desarrollada para la gestion de equipos y partidos de futbol ha demostrado ser
una herramienta valiosa y funcional para organizar y seguir una liga de manera eficiente. Se han
implementado varias funcionalidades clave que permiten un control detallado de los partidos, el
registro de eventos importantes y el mantenimiento de estadisticas precisas tanto para jugadores
como para equipos. Las principales caracteristicas incluyen la gestién de partidos, donde se pue-
den anadir y consultar partidos, seleccionar jugadores y registrar eventos como goles y tarjetas.
Adems4s, se ha implementado la gestién de jugadores, permitiendo afiadir nuevos jugadores y
consultar sus estadisticas individuales. La gestion de equipos facilita la visualizacién de equipos
y sus jugadores, mientras que la secciéon de estadisticas y clasificacién de equipos ofrece una
visiéon clara del rendimiento general en la liga. La aplicaciéon ha sido desarrollada utilizando
Android Studio y Firebase Realtime Database, proporcionando una base sélida y escalable para
el almacenamiento y gestién de datos.

A pesar de las funcionalidades implementadas, la aplicacién presenta algunas limitaciones y
areas de mejora. Seria beneficioso incorporar la capacidad de registrar substituciones de jugado-
res durante los partidos, lo que permitiria un seguimiento mas detallado del rendimiento de cada
jugador. Ademas, el registro de otros eventos importantes como faltas, asistencias y lesiones
podria ofrecer una visién mas completa de cada partido. La mejora de la interfaz de usuario
también es una prioridad, ya que una UI/UX m4ds intuitiva y atractiva harfa la aplicacién mas
accesible y agradable de usar. La implementacién de un sistema de notificaciones y alertas para
mantener informados a los usuarios sobre los proximos partidos y cambios en la clasificacion
mejoraria la interaccién y el compromiso con la aplicaciéon. También seria util anadir funcio-
nalidades de administracién que permitan a los administradores gestionar equipos, jugadores
y partidos de manera més eficiente, incluyendo la edicién y eliminacién de datos incorrectos o
desactualizados.

Mirando hacia el futuro, es importante planificar y ejecutar mejoras y nuevas funcionalidades
para asegurar que la aplicacion siga siendo 1til y relevante. La ampliacién de funcionalidades
para incluir substituciones, registro de faltas y otras estadisticas proporcionaria una herramienta
mas completa y detallada. Evaluar y mejorar la escalabilidad de la aplicaciéon garantizard un
rendimiento 6ptimo a medida que crece en volumen de datos y usuarios. Ademads, la implemen-
tacion de herramientas de andlisis y generacién de reportes ayudaria a los usuarios a obtener
insights detallados sobre el rendimiento de equipos y jugadores, mejorando la toma de decisiones
y estrategias. La integracién con redes sociales permitiria a los usuarios compartir estadisticas
y resultados, aumentando el alcance y la interaccién con la aplicacion. Establecer un sistema
de feedback para recoger las opiniones de los usuarios y realizar mejoras continuas basadas en
sus necesidades y sugerencias asegurara que la aplicacién evolucione y se adapte a las futuras
necesidades y tecnologias emergentes.
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6 Anexos

6.1 Estructura base de datos

"equips": [
null,
{
"ciutat": "Nombre Ciudad",
"derrotes": O,
"empats": 2,
"estadi": "Nombre estadio",
"golsContra": 4,
"golsFavor": 8,
"id": 1,
"nom": "Nombre equipo",
"partitsJugats": 1,
"punts": 5,
"victores": 1
}
1
"events": [
null,
{
"equipo": 1,
"id": 1,
"idPartit": O,
"jugador": 1,
"minuto": 1,
"tipo": "gol"
}
1
"jugadors": [
null,
{
"assistencies": O,
"cognoms": "Apellidos",
"gols": 32,
"id": 1,
"idEquip": 1,
"minuts": O,
"nom": "Nombre",
"numCamiseta": 23,
"targGrogues": 1,
"targRoges": 2
}
1,
"partits": [
{
"data": "23/05/2024",
"equipLocal": [
{
"assistencies": O,
"cognoms": "Apellidos",
"gols": 17,
"id": 1,
"idEquip": 1,
"minuts": O,
"nom": "Nombre",
"numCamiseta": 23,
"targGrogues": 1,
"targRoges": 2
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}
1,
"equipVisitant": [
{
"assistencies": O,
"cognoms": "Apellidos",
"gols": 13,
"id": b5,
"idEquip": 2,
"minuts": O,
"nom": "Nombre",
"numCamiseta": 7,
"targGrogues": 1,
"targRoges": 1
}
i
"id": 0,
"idLocal": 1,
"idVisitant": 2,
"local": "Nombre equipo Local",
"resLocal": 2,
"resVisitant": 1,
"visitant": "Nombre equipo visitante"

TFG-Hlopter

Realtime Database

Dalos  Reglas  Copiasdeseguridad  Uso | % Extensions

lopter-default-rtdb. europe-west1 firebasedatabase.app

fg-hlopter-default-rtdb.europe-west1.firebasedatabase.app/

equips

jugadors

partits

Figura 21: Captura de la base de datos almacenada en Google
Firebase.
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