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Resumen

Actualmente, sélo entre el 1 y el 3 por ciento de los futbolistas juveniles Ilegan a ser
profesionales, al debutar en Primera Division. Lamentablemente, son muy pocos los
clubes o academias de fatbol que priorizan el aspecto deportivo y el educativo como un
conjunto, es decir, como una formacién integral. Aquellos juveniles de 17 y 18 afios que
no llegan a ser profesionales de este deporte, en una edad tan determinante para finalizar
los estudios secundarios, en efecto no tienen una orientacion o una segunda vocacién para
desarrollar un camino laboral. Y el proyecto universitario siempre es una buena
alternativa para progresar personal y socialmente. Para integrar todos los conceptos
mencionados fue necesario anexar calificaciones educativas y recolectar meétricas
deportivas mediante diferentes tipos de tecnologias como sensores, drones y tablets. Esto
permitid consolidar informacion precisa de los perfiles y nivelar en conocimiento
tecnoldgico a los formadores. El objetivo de este proyecto se cumplié desarrollando un
software que integra datos para que analistas, entrenadores y directores deportivos tengan
disponible una visién integral del futbolista y para que puedan tomar decisiones respecto

a su desarrollo profesional.

Palabras clave: futbol, métricas, educacién, sensores, software



Abstract

Currently, only between 1 and 3 percent of youth footballers become professionals, when
they make their debut in the First Division. Unfortunately, there are very few football
clubs or academies that prioritize the sports and educational aspects as a whole, that is, as
a comprehensive training. Those 17 and 18-year-olds who do not become professionals
in this sport, at such a decisive age to finish high school, in fact they do not have an
orientation or a second vocation to develop a career path. And the university project is
always a good alternative to progress personally and socially. In order to integrate all the
mentioned concepts, it was necessary to attach educational qualifications and collect
sports metrics through different types of technologies such as sensors, drones and tablets.
This made it possible to consolidate precise information on the profiles and level the
trainers in technological knowledge. The objective of this project was achieved by
developing software that integrates data so that analysts, coaches and sports directors have
a comprehensive view of the soccer player available and so that they can make decisions

regarding their professional development.

Keywords: soccer, metrics, education, sensors, software



Titulo

Plataforma Digital Para Formacion De Futbolistas Juveniles

Introduccion
El proyecto elegido sobre Transformacion Digital apunta a optimizar el
rendimiento deportivo de futbolistas en etapas formativas, con el valor agregado de

estimular y orientar el interés educativo.

En la actualidad, los clubes de fatbol con mayor poder econémico tienen
departamentos analiticos que trabajan con herramientas informaticas para mejorar la
salud, la nutricion, las sesiones de entrenamiento y el rendimiento de futbolistas
profesionales. Disponer de esta informacion en las instancias formativas del futbolista
también es fundamental para los entrenadores y analistas que estan a cargo del desarrollo
general del juvenil. En este contexto, es prioritario recolectar y almacenar, en una
plataforma digital, las métricas de aquellos juveniles que estan transitando las etapas
previas a la profesionalidad (entre los 13 y los 18 afios). En definitiva, contar con
informacion integrada y actualizada sirve para que los formadores puedan analizar y sacar
conclusiones de todos los aspectos de los juveniles y, en consecuencia, lograr un

desarrollo integro como deportistas y como personas.

Antecedentes

Hoy en dia el jugador de futbol puede entrenar y competir con mayor comodidad
sobre el terreno de juego gracias a la evolucion tecnoldgica de instrumentos y accesorios
como la pelota, los guantes, los botines y la indumentaria deportiva. Si a estos hechos
sumamos el auge de las redes inalambricas de los Gltimos 20 afios, distintos dispositivos
y herramientas informéticas como tablets, smartphones, notebooks, sensores y chalecos

con GPS se especializaron en medir la performance del futbolista.

Por lo tanto, cada movimiento realizado por el jugador es un dato que puede ser
analizado y transformado en informacion valiosa. Para lograr esto ultimo, es necesaria
una plataforma que integre los datos mas importantes y que estén disponibles en todo

momento para los entrenadores y analistas de futbol.



Justificacion

Segtn Clarin (2019) bajo el titulo “Cultivar valores. La gran leccion que dej6
Pablo Aimar”, el ex jugador de la Seleccién Argentina de fatbol y actual entrenador del
seleccionado masculino sub17 expone que los juveniles en formacion “son futbolistas dos
horas por dia y el resto son personas”. Si ademas tenemos en cuenta que de los juveniles
“solo entre el 1 y el 3 por ciento logra establecerse en Primera Division, ;qué sucede con
los que quedan en el camino?”” (Bajo, 2021). Al analizar ambos conceptos es evidente que
los joévenes necesitan un desarrollo integral en la etapa formativa. Por un lado, para que
puedan convertirse en futbolistas expertos y calificados. Y por otro, para que puedan

considerar varias opciones profesionales y no depender sélo de la carrera deportiva.

Para ello se implementé un proyecto que posibilitd la recoleccién de métricas
deportivas y de notas educativas en futbolistas juveniles de 13 a 18 afios. Una vez que los
datos estuvieron almacenados dentro de una plataforma digital, los analistas de futbol y
los entrenadores formadores convirtieron esos datos en informacion consolidada y
después pudieron tomar decisiones concretas para optimizar el rendimiento de sus
dirigidos. De esta manera, los formadores lograron mejorar el rendimiento deportivo v,

aun mas importante, estimular el cumplimiento y orientacion del ciclo educativo.

En lo que concierne a las innovaciones, la captura de datos deportivos se realizd
mediante sensores ajustados en los botines de futbol (en reemplazo de los ya tradicionales
chalecos GPS). Mientras que los datos educativos fueron anexados al sistema bajo
consentimiento de los padres o de la escuela donde asistié el alumno. En cuanto a la
plataforma digital, la misma es totalmente escalable a todo tipo de instituciones como
clubes o escuelas para fomentar el desarrollo del ser humano deportista (SDH), quienes
son “mujeres y hombres que estdn implicados en un juego/deporte, compartiendo con
otros el interés comun de ganar, de superar a los contrarios con el fin de obtener la
compensacion al esfuerzo y dedicacion que requiere este objetivo” (Tarrago, Massafret-

Marimén, Seirul-lo y Cos, 2019).



Objetivo General Del Proyecto

Desarrollar una plataforma digital que contribuya durante la formacién integral
del futbolista juvenil, integrando métricas deportivas y académicas que faciliten la toma

de decisiones por parte de analistas y entrenadores.

Objetivos Especificos Del Proyecto

e Analizar qué metricas deportivas y educativas son importantes en la formacion
integral de un futbolista juvenil, desde los 13 hasta los 18 afios de edad.

e Investigar como capturar meétricas deportivas y como anexar calificaciones
educativas.

e Analizar como integrar y disponibilizar la informacion de los futbolistas para
que los formadores puedan tomar decisiones con fin de mejorar rendimientos.

e Construir el sistema para que los datos integrados estén disponibles para ser

consultados y analizados.

Marco Teorico Referencial

Dominio del problema

Para iniciar el analisis de la plataforma digital, es importante definir qué son y
cdmo se obtienen los datos deportivos y educativos de los futbolistas. En primer lugar, se
debe definir qué es el EPTS (Electronic Performance and Tracking Systems, por sus

siglas en inglés). Segun el sitio oficial de la FIFA,

Se trata de una tecnologia empleada que permite hacer un seguimiento de
jugadores y equipos con el fin de mejorar su actuacion en el terreno de
juego. Estos sistemas primordialmente hacen un seguimiento de las
posiciones de los jugadores y del balon, aunque también pueden utilizarse

junto con instrumentos microelectromecanicos  (acelerémetros,



giréscopos, etc.) y pulsémetros, ademas de otros dispositivos que miden

parametros de carga o fisiologicos (FIFA, s.f.).

Los sistemas para capturar estas métricas son tres: opticos, de posicionamiento
por satélite y de posicionamiento local. Y s6lo pueden ser utilizados en competiciones
oficiales si estdn aprobados por el organismo evaluador IMS (International Match
standard), “el cual garantiza que el dispositivo no es peligroso para el deportista” (Rico-

Gonzélez, Gomez-Carmona, Rojas-Valverde, Los Arcos,Pino-Ortega, 2019).

En segundo lugar, los datos educativos corresponden a las calificaciones o notas
de los examenes y a las observaciones académicas del futbolista; y todo es anexado
manualmente al sistema s6lo bajo consentimiento de las familias o de las instituciones

donde estudia el jugador.

TIC (tecnologia de la informacién y la comunicacion)

La plataforma digital de futbolistas se constituye a partir de las siguientes

tecnologias:
1.Lenguaje de programacion

Java es un lenguaje de alto nivel y a la vez facil de aprender, ademéas de ser
transportable y orientado a objetos. “Tiene un tamafio pequefio que favorece el desarrollo
y reduce las posibilidades de cometer errores; a la vez es potente y flexible” (Ceballos,
2011).

Para programar la plataforma digital utilizamos Java y fue necesario instalar el
JDK y un IDE. EIl primero es el Java Development Kit, un conjunto de herramientas,
utilidades, documentacion y ejemplos. Mientras que un entorno de desarrollo integrado,
en inglés Integrated Development Environment (IDE), “es una aplicacién informatica que
proporciona servicios integrales para facilitarle al desarrollador o programador el
desarrollo de software” (Fernandez, 2018). Para este proyecto se utilizé el IDE Apache
Netbeans, una plataforma de desarrollo que proporciona un entorno maduro, escalable y
amigable para las empresas para la colaboracién e innovacion de software de cddigo

abierto.
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Mientras que para desarrollar un médulo web de formacion profesional dentro de
la plataforma Java utilizamos las tecnologias HTML y Glitch. El primero es el Lenguaje
de Marcado de Hipertexto (HyperText Markup Language) que se utiliza para organizar y
ejecutar una péagina web con sus contenidos; y el segundo es una plataforma online para

aprender, disefiar, experimentar y probar el codigo HTML.

2.Gestion de base de datos:

Es un conjunto de datos relacionados y organizados con cierta estructura. Segun
la organizacion distinguimos entre diferentes modelos como el relacional, jerarquico o en
red (Ibafiez, 2015, p.10). Para este proyecto se eligio el modelo relacional, el cual
almacena y proporciona acceso a puntos de datos relacionados entre si, logrando una

forma intuitiva y directa de representar datos en tablas (Oracle, s.f.).

Para la administracion de informacion estructurada se requiere de MySQL, un
sistema de gestion de base de datos que utiliza SQL (Structure Query Languaje —
Lenguaje de Consulta Estructurado), el lenguaje de consulta més usado y estandarizado
para acceder de manera eficiente y flexible, mediante la manipulacién, creacion y
seleccion de datos. (Cobo, Gomez, Pérez y Rocha, 2005, p.340). La version utilizada para
la plataforma fue MySQL Workbench 8.0 CE.

3.Sistema de seguimiento electrénico de jugadores

Los datos del rendimiento deportivo seran capturados a través de sensores

inteligentes ligados a los botines de los jugadores. Por un lado, un sensor es:

Un dispositivo que detecta el cambio en el entorno y responde a alguna
salida en el otro sistema. Un sensor convierte un fendmeno fisico en un
voltaje analdgico medible (0, a veces, una sefial digital) convertido en una
pantalla legible para humanos o transmitida para lectura o procesamiento
adicional (DeweSoft, 2020).
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Mientras que un sensor inteligente es “aquel sensor que provee funciones mas de

las necesarias para generar una correcta representacion de una cantidad sensada o

controlada” (Ramirez, Giménez, Carrefio, 2014. P.21).

Elemento
sensor

Energia externa

Acondicionador
de senal

Convertidor

Memoria

Controlador

Sensor
inteligente

Dispositivo
programable

Figura 1. Estructura de sensor inteligente (Sensores y actuadores. Aplicaciones con

Arduino)

Competencia

En el siguiente cuadro se presentan distintas empresas que son proveedoras de

tecnologia EPTS (Electronics Performance & Tracking System):

Monitoreo y Getion de
Empresa Pais Sistema de medicion | analisis técnico Homologado datos
D por FIFA IMS .
y tactivo educativos
https://playermaker.com/ Reino Unido Sensor X
https:/fwww ksportamerica.com/ Argentina Rastreador GPS X
https://kinexon.com/sports-technology Alemania Rastreador GPS X X
https://sondasports.com/es, Espafia Rastreador GPS X X
https:/fwww.esportter com/fieldwiz/ Espafia Rastreador GPS X
https://vxsport.com/ Nueva Zelanda |Sensor X
https://statsports.com/apex/ Irlanda Rastreador GNSS X
https://sportsperformancetracking.com/ Australia Rastreador GPS X X
https:/fwww.johansports.com/# Paises Bajos Sensor X
http:/fwwnw.realtracksystems.com/es /wimuprof Espafia Hibrido (GPS + GNSS) X X
https:/fwww.catapultsports.com/es/ Australia Rastreador GNSS + LPS X X

Figura 2. Lista de empresas proveedoras ETPS. Elaboracion propia.
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Disefio Metodoldgico

El desarrollo de la plataforma digital se realiz6 bajo Scrum, una metodologia agil
que segun indican Ken Schwaber y Jeff Sutherland en The 2020 Scrum Guide (2020), “es
un marco de trabajo o framework ligero que ayuda a las personas, a los equipos y a las
organizaciones a generar valor a través de soluciones adaptables para problemas

complejos”.

Es importante destacar que las claves de la metodologia Scrum son la teoria y los
equipos de trabajo. Por un lado, la teoria Scrum se basa en el empirismo y el pensamiento
Lean. EIl empirismo afirma que el conocimiento proviene de la experiencia y de la toma
de decisiones con base en lo observado. El pensamiento Lean reduce el desperdicio y se

enfoca en lo esencial (Schwaber y Sutherland, 2020).

Herramientas de desarrollo

Para implementar la plataforma digital de este proyecto se utilizaron distintas

tecnologias de captura de métricas, desarrollo de codigo y almacenamiento de datos.

En primer lugar, para la captura de los datos deportivos apostamos por la
innovacion tecnoldgica y los jugadores midieron su rendimiento con un sensor ligado a
los botines, en lugar de los dispositivos GPS en los chalecos. Estos sensores inteligentes
miden las métricas fisicas y tacticas de los jugadores, luego los datos son procesados y
enviados a una plataforma cloud de anélisis y finalmente la informacion aparece

disponible en un tablero web o en dispositivos moviles.

Por otro lado, para el desarrollar el front-end elegimos Java y HTML. El primero
es un lenguaje de programacién orientado a objetos de alto nivel, pero sencillo de
aprender. Es uno de los mas utilizados mundialmente y es multiplataforma, caracteristica
que posibilita la instalacién en todo tipo de dispositivos. Mientras que el segundo es un

lenguaje de hipertexto utilizado para desarrollar paginas web y estructurar el contenido.

Java necesita un entorno para desarrollar el codigo y el elegido fue Apache

Netbeans, un entorno de desarrollo integrado (IDE) que permite el uso de un amplio rango
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de tecnologias de desarrollo tanto para escritorio, como aplicaciones Web, o para
dispositivos moviles. (Genbeta, 2014). Mientras que para desarrollar un médulo web

utilizamos Glitch, una plataforma online con herramientas para programar en HTML.

Respecto al back-end, el gestor de la base de datos que almacend la informacién
de los futbolistas la utilizada fue MySQL, un software de libre distribucion en su versién
Workbench 8.0 CE. Segun Cobo, Gomez, Pérez y Rocha (2005), el principal beneficio
de este motor es el rendimiento de las consultas, reconocidas por la velocidad,
conectividad y. Ademas, la instalacion y configuracion estan al alcance de cualquier

sistema operativo del aprendizaje y la demanda de recursos es baja.

Todas las tecnologias de desarrollo mencionadas son open source, por lo tanto, la
comunidad mundial de usuarios es grande y contribuyen a la mejora continua de la
interfaz, la estabilidad y la seguridad. Con este escenario los alcances de implementacion

son escalables y tanto la documentacién como el conocimiento abundan en la web.

Recoleccion de datos

Desde el punto de vista funcional del proyecto, la técnica de observacion ayudo a
comprender la interaccién entre futbolistas, analistas de futbol, entrenadores, y dirigentes,

tanto en los entrenamientos y partidos de competencia como en los andlisis de datos.

Por otro lado, para obtener informacion de la plataforma digital requerida
utilizamos las entrevistas orales con todos los involucrados. En estas sesiones buscamos
que los participantes nos indiquen las funciones, tareas, procedimientos, documentos,
informacion y los dispositivos tecnoldgicos que necesitaron para optimizar el
rendimiento. Las entrevistas fueron realizadas individualmente y en equipos
disciplinarios. En una instancia, fueron entrevistados los futbolistas, mientras que en otra
fueron consultados los analistas de fatbol, entrenadores y directores deportivos,

catalogados como formadores. Todas las preguntas estan listadas en el Anexo.



Planificacion del proyecto
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El cronograma y el plan de tareas del proyecto se detallan en las siguientes

imégenes pertenecientes al diagrama de Gantt. EI mismo fue utilizado con fin de alcanzar

los objetivos planificados para el desarrollo del trabajo final de graduacion.

Figura 3: Diagrama de Gantt. Tareas de Planificacion y descripcion del proyecto,

duracion de tareas, fechas de inicio y fin, tareas predecesoras:

Mombre Duracion  |Inicio Fin Predecesoras
Seleccion de la tematica 11dias 22/03/2021 05/04/2021
ElPlanificacidn y descripcion del proyecto 30dias 22/03/2021 30/04/2021
Redaccion del Titulo 1dia 23/03/2021 [23/03/2021
Hintroduccion 2dias 23/03/2021 24/03/2021
Antecedentes 2dias 23/03/20271 |24/03/2021
Justificacion Sdias 22/03/2021 [26/03/2021
Objetivo general del proyecto 2dias 220372021 (Z23/03/2021
Objetivos especificos del provecto 2dias 25/03/2021 |26/03/2021
ElMarco tedrico referencial Gdias 29/03/2021 05/04/2021
Diominio del problema 3dias 29/03/2027 |31/03/2021 |8
TIC 3dias 01/04/2021 05/04/2021 (10
Competencia 3dias 01/04/2027 05/04/2021 |10
ElDisefio metodologico Tdias 06/04/2021 14/04/201
Herramientas del desarrollo 2dias 06/04/2021 07/04/2021 12
Recoleccion de datos Sdias 08/04/2021 14/04/2021 14
Planificacion del proyvecto 3dias 08/04/2021 12/04/2021 14
ERelevamiento 10dias 13/04/2021 26/04/2021
Relevamiento estructural 3dias 13/04/2021 [15/04/2021 |16
Relevamiento funcional ddias 16/04/2021 [21/04/2021 (18
Procesos relevados 3dias 22/04/2021 |26/04/2021 |19
Procesos de negocio Adias 27/0472027 30/04/2021 |20




Figura 4: Diagrama de Gantt. Tareas de definicion del prototipo tecnolégico, duracion

de tareas, fechas de inicio y fin, tareas predecesoras:

Mombre

Seleccion de la tematica
EPlanificacion y descripcion del proyecto
EDefinicion del prototipo tecnoldgico
Diagnostico v propuesta
ElObjetivos, limites y alcances del prototip
Ohbjetivos
Limites
Alcances del prototipo
B Descripcion del sistema
Producto backlog
Historias de usuarios
Sprint backlog
Estructuras de datos
Protolipos de interfases de pantallas

Diagrama de arquiteciura

Duracion

11dias
30dias
15dias
2dias
2dias
1dia
1dia
1dia
11dias
2dias
2dias
1dia
2dias
2dias
2dias

Inicio

22/03/201
22/03/2021
03/05/2021
03/05/2021
05/05/2021
05/05/2021
06/05/2021
06/05/2021
07/05/2021
07/05/2021
11/05/2021
13/05/2021
14/05/2021
18/05/2021
20/05/2021

Fin

05/04/2021
30/04/2021
21/05/2021
04/05/2021
06/05/2021
05/05/2021
06/05/2021
06/05/2021
21/05/2021
10/05/2021
12/05/2021
13/05/2021
17/05/2021
19/05/2021
21/05/2021

Predecesoras

21

23
25
25

27
29
30
31
32
33

15

Figura 5: Diagrama de Gantt. Tareas de gestion del proyecto, duracion de tareas, fechas
de inicio y fin, tareas predecesoras y barras de tiempo:

MNombre

Seleccion de la tematica
HPlanificacion y descripcion del proyecto
Definicidn del prototipo tecnolagico
ElGestion del proyecto
El Seguridad
Acceso a la aplicacion
Politicas de respaldo de informacion
Andlisis de costos
Analisis de riesgos
Conclusiones
Resumen

Absiracis

Duracion

11dias
J0dias
15dias
15dias
Adias
2dias
2dias
4diaz
3dias
2dias
2dias
2dias

Inicio

22/03/2021
22/03/2021
03/05/2021
24/05/2021
24/05/2021
24/05/2021
26/05/2021
28/05/2021
03/06/2021
08/06,/2021
10/06,/2021
10/06/2021

Fin

05/04/2027
30/04/2021
21/05/2021
11/06/2021
27/05/2021
25/05/2021
27/05/2021
02/06/2021
O7/06/2021
09/06/2021
11/06/2021
11/06/2021

Predecesoras

34
7
33
39
40
41
41
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Figura 6: Diagrama de Gantt. Tareas del Documento final, duracion de tareas, fechas de

inicio y fin, tareas predecesoras:

Mombre

Seleccion de la tematica

EGestion del proyecto
ElDocumento final
Demo
Portada
Indice
Referencias

Fin de la tutoria

Planificacion y descripcion del proyecto

Definicion del prototipo tecnoldgico

Duracidn

11dias
30dias
15dias
15dias
15dias
13dias
1dia
1dia
1dia
Odia

Inicio

22/03/2021
22/03/2021
03/05/2021
24/05/2021
14/06/2021
14/06/2021
01/07/2021
01/07/2021
02/07/2021
02/07/2021

Fin

05/04,/202]
30/04/2021
21/05/2021
11/06/2021
02/07/2021
30/06/2021
01/07/2021
01/07/2021
02/07/2021
02/07/2021

Predecesoras

43
45
45
47
48

Figura 7: Diagrama de Gantt. Procesos generales del proyecto, duracion de procesos,

fechas de inicio y fin:

Nombre

Seleccion de |a tematica

EGestion del proyecto

E Documento final

Bl Planificacion y descripcion del proyecto

Bl Definicion del prototipo tecnologico

Duracion Inicio Fin

11dias 22/03/2021 |05/04/2021
J0dias 22/03/2021 30/04/2021
15dias 03/05/2021 | 21/05/2021
15dias 24/05/2021 11/06/2021
15diaz 14/06/2021 D2/07/2021

Figura 8: Diagrama de Gantt. Procesos generales del proyecto y barras de tiempo:

Mombre

Seleccion de la tematica

EHGestion del proyecto

EHDocumento final

EHPlanificacion y descripcion del proyecto

Definicion del prototipo tecnoldgico

Abril 2021

Maya 2021

Junio 2021

Julic 2021

22 (29| 5 |12|19| 26| 3 (10| 17| 24|31 | 7 (1421 | 28| 5 |12

P —
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Relevamiento

Relevamiento estructural

Este proyecto esta dirigido a clubes o instituciones formativas que prioricen el
desarrollo integral de futbolistas entre los 13 y los 18 afios de edad y que apuesten a la
innovacion de tareas fisicas y manuales mediante el reemplazo de procesos tecnoldgicos

y digitalizados. En este contexto, no es posible fijar una ubicacion.

En lo que concierne al rendimiento deportivo, se pudo relevar que los
entrenamientos y los partidos de competencia no son acompariados por tecnologia. Los
entrenadores solo observan y anotan jugadas puntuales de los futbolistas y estas
actividades no brindan un valor agregado en la etapa formativa del juvenil (fase previa a
la profesional). Mientras que, en el area educativa, los futbolistas no son controlados ni
estimulados para que cursen y finalicen el secundario ni para que inicien una carrera
terciaria 0 universitaria mientras desarrollan la carrera deportiva. Los protagonistas
destacan que es necesario tener una carrera profesional alternativa en caso de que no

Ileguen a triunfar como futbolistas, pero sélo se limitan a recordarlo verbalmente.

Relevamiento funcional

1.Estructura jerarquica

La siguiente estructura es un modelo de organizacion tipico de clubes de fatbol
porque el actual proyecto esta dirigido a entrenadores formadores y futbolistas en
formacidén. En el esquema, las areas que se encuentran enmarcadas en color verde son las

areas alcanzadas por el proyecto.
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Presidente

Vicepresidente

Director Deportivo

¥

Comunicacion Finanzas

Cuerpo técnico Cuerpo técnico

Scouting

masculino femenino

Futbol base Futbol juvenil Futbol base Futbol juvenil
(5a13 afios) {13 a 18 afios) (5 a 13 afios) (13 a 18 arios)

Figura 9. Estructura de un club de fatbol. Fuente: elaboracion propia

2.Funciones de las areas

Director Deportivo: es el responsable de gestionar el capital humano y de
planificar una estrategia deportiva para el club. Para ello debe dotar los medios y de
estabilidad para que los entrenadores desarrollen de la mejor manera la formacion de los

futbolistas.

Scouting: es el departamento encargado de recolectar informacion deportiva de
los futbolistas para analizar y mejorar la performance individual y grupal. Este sector esta
conformado por el analista de futbol, quien es el responsable de estudiar el juego en cada
una de sus fases (rendimiento fisico, técnica, tacita, datos individuales y grupales del
juego). Ademas, trabaja en las instalaciones, configuraciones y mantenimiento de los

equipos y accesorios informaticos. Todo este proceso en inglés se denomina scouting.

Cuerpo técnico: el equipo estd conformado por el entrenador, segundo
entrenador y preparador fisico. Todos son los responsables de entrenar técnica y
tacticamente a los futbolistas masculinos y femeninos, ademas de dirigirlos los fines de

semana en los partidos de competencia.
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Futbol juvenil, categoria de 13 a 18 afios: son jovenes masculinos y femeninos
que entrenan y compiten para ser jugadores profesionales de fUtbol mientras transitan la

etapa formativa.

Procesos relevados

Nombre del proceso: Captura de datos deportivos
Roles: analista de fatbol (AF), sensores (S), futbolistas (F)

Pasos: en un partido de competencia, el F entra en actividad dentro del campo de
juego y hay acciones cuantificadas por el AF. Los datos capturados, denominados
tradicionales, son anotados en una planilla y los mismos son: cantidad de goles,
asistencias, tarjetas rojas y amarillas, partidos jugados. Para las sesiones de

entrenamientos no existen mediciones.

Nombre del proceso: Analisis de datos deportivos
Roles: futbolista (F), analista de futbol (AF), entrenador (E)

Pasos: el F finaliza el partido de competencia y el AF cuenta con ciertos datos
sobre su rendimiento (goles, asistencias, tarjetas rojas y amarillas). Los datos son
analizados por el AF desde una planilla y los resultados son cargados en la misma

planilla a modo resumen.

Nombre del proceso: Anexo de datos deportivos
Roles: futbolista (F), analista de futbol (AF),

Pasos: como resultado de los procesos anteriores, cada futbolista tiene una planilla
fisica e individual que es administrada y cargada por el AF. A modos de respaldo
y de futuro informe, la informacidn es cargada en una planilla de Microsoft Excel

en una co mputadora.
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Nombre del proceso: Filmacion de videos
Roles: analista de fatbol (AF), cAmara de video (CV), futbolistas (F)

Pasos: durante los partidos de competencia el AF ubica una CV en la mitad de la
cancha, por fuera del campo de juego, para filmar a los futbolistas. La CV es de
tipo handycam (camara en mano), pero es soportado por un tripode durante la
filmacion de los partidos. El objetivo es filmar jugadas individuales y colectivas

de los futbolistas.

Nombre del proceso: Procesamiento y analisis de videos
Roles: analista de futbol (AF), camara de video (CV), futbolista (F)

Pasos: el AF importa los videos filmados en la CV y los carga en una computadora
de escritorio. En dicho entorno el AF analiza al F individual y tacticamente.
Posteriormente, el video es editado con las jugadas méas importantes del F o del
equipo. EI'V analizado y editado es mostrado al E y/o al F para afirmar conceptos

deportivos y para mejorar el rendimiento.

Nombre del proceso: Anexo de videos
Roles: futbolistas (F), analista de futbol (AF)

Pasos: el AF carga los videos editados en una computadora de escritorio y los

almacena en una carpeta, identificandolos con nombre y apellido.

Nombre del proceso: Anexo de datos educativos
Roles: futbolista (F), analista de futbol (AF),

Pasos: en caso de tener consentimiento de los padres o tutores del F, las notas
escolares son cargadas individualmente por el AF en una planilla. Las notas son
evaluadas por el AF y son controladas para que el F tenga un buen rendimiento

escolar.
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Nombre del proceso: Tablero con informacion integral

Roles: analista de futbol (AF), entrenador (E),director deportivo (D),futbolista (F)

Pasos: los datos deportivos y educativos son cargados por el AF en una planilla

Excel y la informacion es mostrada mediante gréficos. Los mismos son impresos

para ser mostrados al D, los F y/o el E.

Procesos De Negocio

A continuacién, se detalla el proceso de negocio relevado: .

B { Impresion de ) 9 R NE"'fﬂfsﬁrﬂfm |
= . = nalisias de fltcols
- infarmes Director deportivo
'g Futbsalistas
E
g
=
g

R

Microsalt Micrasalt
E‘LEI
2
B L
o
S
ko
§
X Anexo de datos
E_ ﬁn::z;fwgﬁﬁ Anexo de videos educatives
i o ® o
1 i i L ]
4 Analista de fithol Analista de Mthol Analsta de fltbol
Procesamisntn y Procesamiento y
g andlisis de analisis de
5 datos videos
B 9 L
3]
Analisia de futhol ® A Analista de futibol
& .
] Capiura de Filmacion de
E daios deportivos videns
9 @

E Analsta de futbol Analista de Tutlhol

Figura 10: proceso de negocio sobre integracion de datos de futbolistas.
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Diagndstico y Propuesta

Nombre del proceso: Captura de datos deportivos

Problemas

Causas

1.El entrenador y/o el analista de futbol
se limitan a medir manualmente so6lo los
partidos de competencia y pocas
estadisticas visibles para el 0jo humano
sobre el rendimiento deportivo de un
futbolista como goles, asistencias, tarjetas
amarillas y rojas. Estos son datos
limitados en comparacion a un
rendimiento total de un futbolista.

1.Al ser 22 jugadores en el campo, no es

posible asignar un analista para que siga

individualmente a cada jugador, entonces
s6lo es posible medir datos tradicionales

que inciden més en el resultado que en el
rendimiento integral.

2.El trabajo es manual mediante planilla

y lapiz.

Propuesta

El sistema que se desarrollo facilito la medicion de actividades del futbolista

dentro del campo de juego, ya sea en entrenamiento como en partidos de competencia,

que no dependen de la interpretacion humana de los datos tradicionales. Nos referimos

a aquellos que se miden al finalizar el partido como goles, asistencias, tarjetas amarillas

y rojas. Nuevas acciones fueron medidas y cuantificadas mediante sensores de impacto

que fueron ligados a cada par de botines de los futbolistas. Estos dispositivos fueron

instalados, configurados, y trabajados por el analista de futbol. Por razon de los

sensores, los datos capturados fueron porcentaje de uso por pierna, posesion de la pelota,

distancia recorrida en kilometros, aceleracion y velocidad maxima.

Nombre del proceso: Analisis de datos deportivos

Problemas

Causas

1.El analista de fatbol carga
manualmente los datos tradicionales en
una planilla fisica y luego es pasada a una
computadora. Operatoria manual y
repetitiva que pude ocasionar datos
erroneos.

1.Carga de datos mediante una planilla
fisica y para 60 futbolistas. Esto implica
una tarea manual y extensa (3 categorias
con 20 futbolistas)

2.Los datos son analizados
individualmente y solo se tienen en
cuenta los denominados datos
tradicionales.

1.Limitacion por falta de recursos. No es
posible asignar un analista por cada
jugador.
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Propuesta

Una vez finalizado el entrenamiento o la competencia, el sistema que se
desarroll6 contribuy6 a que los datos capturados mediante los sensores en los botines
fueran transferidos a una tablet. Con las métricas ya disponibles, los analistas de futbol
consultaron y analizaron los resultados mediante un tablero digital. Los datos fueron
analizados por el analista de futbol y destaco aquellos datos considerados claves para el

desarrollo del futbolista

Nombre del proceso: Anexo de datos deportivos
Problemas Causas
1.Los datos deportivos procesados son 1.La planilla es fisica y la tarea es
anexados manualmente una planilla manual.
individual por cada futbolista. 2.Proceso individual y extenso por la
cantidad de futbolistas.

Propuesta

El sistema que se desarrollé posibilitdé que cada futbolista cargara manualmente
en una plataforma integral los datos deportivos mas relevantes sobre su rendimiento
mediante una interfaz grafica. El futbolista autentico credenciales, ingreso a su perfil y
cargod los siguientes datos: posicion en terreno de juego, cantidad de goles, cantidad
asistencias, distancia recorrida promedio, cantidad de partidos jugados, tarjetas rojasy

amarillas, porcentaje de uso por cada pierna, aceleracién y velocidad maxima.

Nombre del proceso: Filmacién de videos

Problemas Causas
1.Las filmaciones de los partidos no 1.El soporte o tripode de la cAmara es
tienen un angulo adecuado para observar | ubicado en la mitad de la cancha,
todas jugadas individuales y colectivas de | entonces la posicion es horizontal y el

las futbolistas. terreno de juego no es captado en su
totalidad por el angulo de la camara.
2.Algunos futbolistas y jugadas del 1.1dem a la causa anterior
partido pasan desapercibidos en la
filmacion.
Propuesta

Se implement6 un drone con camara 4K de gama media/alta para filmar las

sesiones de entrenamientos y partidos de competencia. El analista de fatbol configurd el
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drone y lo ubico en distintas posiciones del terreno de juego para filmar jugadas

colectivas e individuales de los futbolistas en diferentes angulos, segln la necesidad

analitica y estratégica de la actividad.

Nombre del proceso: Procesamiento y analisis de videos

Problemas

Causas

1.Los videos presentan demoras en el
almacenamiento

1. El analista de fatbol carga
individualmente los videos filmados con
el smartphone en una plataforma cloud de
almacenamiento.

2.Los videos analizados dependen de la
explicacion personal del analista

1.Los videos no cuentan con edicién
personalizada de las jugadas individuales
de los futbolistas o grupales del equipo.
2.Dependencia de la explicacion del
analista para sumar valor agregado a los
videos.

3.Los futbolistas no son analizados en su
totalidad

3.Incapacidad de tiempos para editar un
video para todos los futbolistas.

Propuesta

La implementacion del proyecto incorporo un software de edicion. En primer

lugar, el analista de futbol export6 los videos filmados con el drone y los importo en el

software. En dicho entorno analizé individual y tacticamente a los futbolistas. El video

fue editado con las jugadas mas importantes del futbolista o del equipo. El video

analizado y editado fue presentado al entrenador y/o al futbolista para mejorar el

rendimiento.

Nombre del proceso: Anexo de videos

Problemas

Causas

1.Luego de ser anexados, el acceso a los
videos solo esta disponible para los
analistas.

1. Los videos filmados de los
entrenamientos y los partidos de
competencia quedan almacenados en una
plataforma cloud y no hay acceso directo
para los interesados

2.Los videos son compartidos por
sistemas de almacenamiento como
Google Drive o aplicaciones de
comunicacion como Whatsapp. Para este
ultimo depende del tamafio del video.
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Propuesta

Los videos filmados y editados por el analista de futbol fueron subidos a un canal
del sitio web Youtube. El canal es propio y contiene todos los videos que participan en el
proyecto. El acceso al canal es a través de una opcion de la plataforma digital o mediante

el acceso directo a la web de Youtube.

Nombre del proceso: Anexo de datos educativos
Problemas Causas
1.Los datos educativos son anexados 1.La planilla es fisica y la tarea es
manualmente a una planilla fisica y la manual.
carga es individual por cada futbolista. 2.Proceso individual y extenso por la
cantidad de futbolistas.

Propuesta

El sistema que se desarrollé posibilitdé que cada futbolista cargara manualmente
el rendimiento educativo en la plataforma integral, mediante una interfaz grafica. El
futbolista autenticO credenciales, ingresé a su perfil y cargd los siguientes datos:
calificaciones educativas, idiomas y cursos finalizados. Esto se complementa con el

desarrollo de un sitio web para estudiar idiomas y carreras relacionadas al deporte.

Nombre del proceso: Mddulo con informacidn integral

Problemas Causas
1. Las planillas son extensas y son 1.El alcance de futbolistas es 60 en total
muchas hojas para imprimir (20 jugadores por categoria, tres

categorias en total). Entonces las planillas
terminan siendo abundantes.

2.Cantidad extensa de planillas por 1.Debido a la cantidad de hojas y
archivar y dificiles de mantener con el futbolistas, las planillas son archivadas
tiempo fisicamente en el club.

Propuesta

La plataforma integral que se desarrollo posibilitd que el futbolista gestionara y
cargara los datos deportivos y educativos en base a su rendimiento. El futbolista pudo
controlar los datos ingresados en un modulo integral. En el modulo desarrollado el perfil
del futbolista fue consultado por el analista de fatbol, el entrenador formador, el director

deportivo y el mismo futbolista; de esta forma el sistema reemplazé a las planillas fisicas
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y agregd datos més relevantes para la formacion del juvenil. Ademaés, se implement6 un

desarrollo web con idiomas, cursos u orientaciones académicas relacionados al deporte.

Objetivos, Limites y Alcances Del Prototipo

Objetivo del prototipo

Desarrollar un médulo del sistema que permita integrar datos y visualizar el perfil
de un juvenil, a partir de métricas deportivas y educativas anexadas previamente en la

plataforma integral de futbolistas.

Limites

Desde que el futbolista se registra en la plataforma digital y anexa los datos
deportivos y los educativos, hasta que el mismo consulta los datos integrados y accede al

sitio web de formacion profesional.

Alcances

e Registro de usuario e ingreso al sistema

e Modificacion de perfil (datos personales)

e Anexo de datos deportivos y fotos

e Anexo de datos educativos

e Integracion de datos y mddulo de vista integral

e Desarrollo web con cursos, carreras, idiomas y noticias de futbol

Descripcion Del Sistema

Product backlog
ID Historia de usuario Prioridad Puntos de Dependencias
historia
HU-001 | Registro de usuario en el sistema Alta 10 -
HU-002 | Inicio de sesion en el sistema Alta 7 HU-001
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HU-003 | Anexo Y edicion de informacién Alta 9 HU-002
educativa

HU-004 | Anexo y edicion de informacién Alta 9 HU-003
deportiva

HU-005 | Modificacién de perfil (datos Alta 9 HU-001
personales) HU-002

HU-006 | Mddulo web con cursos, Alta 12 -
idiomas, carreras y noticias

HU-007 | Integracion y visualizacion de Alta 15 HU-003
datos HU-004

HU-005

Historias de usuario

ID HU-001 | Nombre Registro de usuario en el sistema

Descripcion Como usuario (futbolista juvenil) quiero registrarme en el sistema para
iniciar sesion en el mismo.

Criterios de 1. Dado un correo electronico que ya se encuentre registrado, cuando

aceptacion éste sea ingresado por el usuario, entonces el sistema mostrara un

aviso error.

2. Dada una contrasefia menor a 8 digitos y no alfanumeérica, cuando
esta sea ingresada por el usuario, entonces el sistema avisara la
restriccion.

3. Dado un campo incompleto cuando el usuario intenta registrarse,
entonces el sistema avisara que todos los campos son requeridos.

4. Dado un ingreso correcto de todos los datos, cuando el usuario
seleccione Guardar, el sistema avisara el registro exitoso.

Prioridad | Alta Historia de usuario 10

ID HU-002 | Nombre Inicio de sesion en el sistema

Descripcion Como usuario quiero iniciar sesion en el sistema para cargar datos en mi
perfil.

Criterios de 1. Dado un correo electronico y una contrasefia previamente

aceptacion registrados en el sistema, cuando sean ingresados y los datos sean

correctos, entonces el usuario podra iniciar sesion en el sistema.

2. Dado un correo electrénico, cuando el usuario lo ingrese y no esté
registrado previamente, entonces el sistema mostrara un aviso de
error.

3. Dada una contrasefia, cuando el usuario la ingrese y no coincida
con el registro, entonces el sistema mostrara un aviso de error.

4. Dado un campo correo electrénico y contrasefia, cuando el usuario
omita el ingreso de datos en alguno de ellos 0 en ambos, entonces
el sistema avisara que todos los campos son requeridos.

Prioridad | Alta

Historia de usuario 7
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ID HU-003 | Nombre Anexo y edicion de
informacion educativa
Descripcion Como usuario quiero cargar datos educativos en mi perfil para dar
seguimiento y mejorar mi carrera académica.
Criterios de 1. Dado un inicio de sesion correcto en el sistema, cuando el usuario
aceptacion ingrese en el menu principal, entonces el sistema mostrara un
comando para cargar calificaciones educativas.

2. Dado un comando de calificaciones educativas, cuando el usuario
lo seleccione, entonces el sistema permitird anexar datos en su
perfil.

3. Dado un comando denominado Guardar, cuando el usuario lo
seleccione, entonces el sistema permitira guardar los datos.

Prioridad | Alta Historia de usuario 11

ID HU-004 | Nombre Anexo y edicion de

informacion deportiva

Descripcion Como usuario quiero cargar métricas deportivas en mi perfil para dar
seguimiento y mejorar mi rendimiento en el fatbol.

Criterios de 1. Dado un inicio de sesion correcto en el sistema, cuando el usuario

aceptacion ingrese en el menu principal, entonces el sistema mostrarad un

comando para cargar meétricas deportivas.

2. Dado un comando de métricas deportivas, cuando el usuario lo
seleccione, entonces el sistema permitira anexar datos y fotos en
su perfil.

3. Dado un comando denominado Guardar, cuando el usuario lo
seleccione, entonces el sistema permitira guardar los datos.

Prioridad | Alta Historia de usuario 11
ID HU-005 | Nombre Modificacion de perfil
(datos personales)
Descripcion Como usuario quiero modificar datos de mi perfil y lograr autogestion.
Criterios de 1. Dado un inicio de sesion correcto en el sistema, cuando el usuario
aceptacion ingrese en el menu principal, entonces el sistema mostrara un
comando para ingresar a mi perfil

2. Dado un comando de visualizacion de datos, cuando el usuario lo
seleccione, entonces el sistema mostrara los datos cargados en el
sistema y permitira modificar los datos.

3. Dado un comando denominado Guardar, cuando el usuario lo
seleccione, entonces el sistema permitira guardar los datos.

Prioridad | Alta Historia de usuario 11
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ID HU-006 | Nombre Mddulo web de cursos,
idiomas y noticias
Descripcion Como usuario quiero estudiar idiomas y cursos relacionados al deporte
para fomentar o desarrollar una carrera profesional alternativa a la de
futbolista.
Criterios de 1. Dado un inicio de sesidn correcto en el sistema, cuando el usuario
aceptacion ingrese en el mend principal, entonces el sistema mostrara una

opcion para estudiar online tematicas ligadas al fatbol.

2. Dado el ingreso al sitio web, cuando el usuario lo navegue y
seleccione la seccion Carreras, entonces el sistema permitira
ingresar a un mddulo para buscar carreras universitarias y
estudiar cursos online relacionados al deporte.

3. Dado un listado de Cursos y Carreras, cuando el usuario
seleccione la tematica de su agrado, entonces el sistema mostrara
material online, cursos, instituciones y links orientados al deporte
para aplicar y/o estudiar.

4. Dado el ingreso a un sitio web, cuando el usuario lo navegue y
seleccione una seccion Idiomas, entonces el sistema permitira
ingresar a un médulo para estudiar idiomas orientados al deporte.

5. Dado un listado de Idiomas, cuando el usuario seleccione el
idioma de su agrado, entonces el sistema mostrara material online
y didactico orientado al futbol para estudiar.

6. Dado el ingreso a un sitio web, cuando el usuario lo navegue y
seleccione una seccion Tacticas, entonces el sistema permitira
ingresar a un moédulo para aprender tacticas de fatbol.

Prioridad | Alta Historia de usuario 12

ID HU-007 | Nombre Integracion y

visualizacion de datos
Descripcion Como usuario quiero consultar y visualizar el perfil integral de un
futbolista juvenil para seguir el desemperio.
Criterios de 1. Dado un inicio de sesion correcto en el sistema, cuando el usuario
aceptacion ingrese en el mend principal, entonces el sistema mostrara un
comando para ver los datos integrados.

2. Dado un campo de busqueda, cuando el usuario ingrese el nombre
o0 apellido de un futbolista juvenil, entonces el sistema permitira
visualizar meétricas deportivas, calificaciones educativas y
archivos multimedia del perfil.

3. Dado un comando denominado Temporada, cuando el usuario lo
seleccione, entonces el sistema mostrara un listado de temporadas
deportivas.

4. Dado un listado de temporadas, cuando el usuario seleccione la
que necesita consulta, entonces el sistema filtrard métricas
deportivas, calificaciones educativas y archivos multimedia.

Prioridad | Alta Historia de usuario 15
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Sprint backlog
Sprint | Historiade | ID Tareas Prioridad | Estimado | Estado
usuario
1 Inicio de 01 | Relevar y validar el Alta 1 dias Hecho
sesion del acceso del usuario
usuario administrador y del
administrador invitado
en la 02 | Disefiar el menu Alta 2 dias Hecho
aplicacion principal para
diferenciar el log in de
usuario administrador y
de invitado
03 | Disenar el diagrama para | Alta 1 dias Hecho
integrarlos con la carga
y visualizacion de datos
04 | Analizar los datos Media 1 dias Hecho
necesarios para iniciar
sesion
05 | Disenar las opciones que | Media 1 dias Hecho
tendra el menu principal
06 | Disefiar la interfaz Alta 3 dias Hecho
gréfica
07 | Probar el sistema con Media 1 dias Hecho
testing unitario
Sprint | Historiade | ID Tareas Prioridad | Estimado | Estado
usuario
2 Registro de | 01 | Disefar el diagrama para | Alta 2 dias Hecho
usuario en registro de perfiles
el sistema 02 | Relevar los campos Media 1 dia Hecho
necesarios para el registro
03 | Disefar el mena y los Media 1 dia Hecho
campos para el registro
04 | Disenfar la interfaz grafica | Alta 3 dias Hecho
05 | Probar el sistema con Media 1 dia Hecho

testing unitario




Estructuras de datos
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En el siguiente diagrama de entidad relacion se detallan como las diferentes

entidades del sistema se relacionan entre si. Dentro de cada entidad u objeto se listan los

atributos (propiedades o caracteristicas) y se muestran las relaciones (vinculos entre las

entidades). Ademas de detalla la cardinalidad (contexto numérico de las relaciones para

conocer el minimo y el maximo de interacciones entre entidades).

_| datoseducatives ¥

ideducacion INT
@ idFutbolista INT
 ciclolectiva VARCHAR(45)
s escuela WARCHAR(45)

#idioma VARCHAR(45)
# tem atica VARCHAR(45)
#imagen LONGELOB

» trimestre1 DECIMAL (10,0)
» trimestre2 DECIMAL (10,0)
» trimestre3 DECIMAL (10,0)
» trimestre4 DECIMAL (10,0)

—| usuarios v

idFutholista INT

»nombre VARCHAR(45)

* apellido VARCHAR(45)

S dni INT

» fecha_nacimiento VARCHAR{45)
*naciondidad VARCHAR(45)

> email ¥ ARCHAR (45)

» password BLOB

confirmarpassword BLOB

# domidlio TEXT

»telefono INT

> escuela VARCHAR(45)
»id_tipo VARCHAR{45)

» categoria WV ARCHAR(45)

» posicion VARCHAR(45)

* posiconsecundaria Y ARCHAR(45)
» peso V ARCHAR(45)

» altura Y ARCHAR(45)

> piehabil VARCHAR(45)

* afio_llegada YARCHAR(45)
#imagen LONGELOB

Figura 11: diagrama de entidad relacion del prototipo.

e _r——=<

"] datosdeportives ¥
idmetricas INT

@ idFutbolista INT

* tem porada VARCHAR(45)

* tipopartido VARCHAR(45)

» fecha VARCHAR{45)

» partidosjugados Y ARCHAR(45)

»minutosjugados INT

> goles INT

+ asistendias INT

> tarj_amarillas INT

#tarj _rojas INT

> pierna_izquierda V ARCHAR(45)

> pierna_derecha VARCHAR(45)

> distancia VARCHAR{45)

> velocidad VARCHAR(45)

#imagen LONGELOB




Prototipos de interfaces de pantallas

Figura 12: Home (pantalla principal del sistema)

Plataforma integral de futbolistas

Para ser un buen atleta, debes estudiar

Iniciar sesién Login Registrar usuario

©2021 Desarrollgdo por EMV. Prototipo creado en Figma.com

Figura 13: Proceso de registro de usuario

Guardar
Nombres Silvana Domicilio | Conesa, 986 |
Apellido Ayala "onwi. 01147146434 |
i ejemplo@gmail.com

44893745

22/11/2007

| Contacto | 011471465722

LS

Romanos

‘.Colegio

Nacionalidad I Argentino

Atras

32
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Figura 14: Inicio de sesidn de usuario

ejemplo@gmail.com

Atras

Figura 15: Mena principal de usuario

Datos Vista integral Formacion profesional

Cerrar sesion
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Figura 16: Modulo Datos

Eduacion

Volver

Figura 17: Modulo Perfil

Editar

Borrar

Nombres |  Esteban Domicilio Pardos, 744

Apellido

DNI

44893745

#
22/11/2005

Nacionalidad |  Argentino | Contacto | 011471465722

olegio

C Juan B Justo

Atrés
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Figura 18: Modulo Educacion

Esteban Romero

2021

Trimestre 1 Trimestre

'El alumno cerré un gran ano lectivo,
recuperandose del bajo segundo
semestre.

Fue eleigo mejor compaiiero y se destaco
Atras Editar en |ng|és

Figura 19: Modulo Deportes

Posicion Delantero Peso 70 Kg
Juan Torres Posicién sec. Media punta Altura| 182 em
Pie habil Derecho Llegadaalclub| 2018
.| Partidos . .| Tarjetas | Tarjetas (Uso de Pierna| Uso de Pierna | Di ia | Velocidad |Aceleracié
Afio |Cat: Titular | Suplente | Goles | Asist: |
g o] jugados L S| ERARTENS amarillas | Rojas izquierda derecha romedio | mdxima | promedio
2016|13 afios - - - - - < B - - Z - =
2017|14 afios - - = = = = = = = = | ~
201815 afios 36 30 6 13 5 0 0 20% 80% 8 km 62m/s | 7
201916 afios 32 20 12 8 2 2 1 25% 75% 10 km 6,9 m/s 9
17 afios 0 40% 60%

EPTS

Atrds Editar

Electronics & Perfomance Tracking Systems




Figura 20: M6dulo Vista360°
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Posicion sec. Media punta

Pie habil Derecho

Fecha Nac. 22/11/2007
Juan Torres

Temporada actual

Llegada al club 2018

Nacionalidad

Peso 70Kg

Altura 182 cm

Afio |caterogia Partidos Titular| Sspi Goles | Ask = Tarjetas | Tarjetas (Uso de Pierna| Uso de Pierna | Distancia | Velocidad  Aceleracion
jugados bl amarillas | Rojas izquierda derecha | p di axi p di
201613 afios - - - - - -
2017|14 afios | - - - - - - - - - - - |
201815 afios 36 30 6 13 5 0 0 20% 30% 8km 6,2m/s
201516 afios 32 20 12 8 2 2 1 25% 75% 10 km 6,9m/s 9
2020|17 afios 25 25 0 15 7 1 0 40% 60% f
Promedio escolar

*Mejor jugador del mes % é

*Mejor compafiero

*Asistencia perfecta 73

)
Atras

Figura 21: Modulo web de cursos, idiomas y carreras

Py
-

FIF Acerca de FiF Estadisitcas

Formacion integral de futbolistas

Para ser un buen atleta, debes estudiar

Conocé mas acerca de nosotros

Tacitca

Carreras Cursos Idiomas




Diagrama de arquitectura
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En la siguiente figura se visualiza la arquitectura del prototipo para este proyecto,

es decir, para la plataforma digital. EI mismo se alimenta de tres fuentes de datos: métricas

deportivas capturadas de sensores en los botines; calificaciones educativas anexadas; y

carga de archivos multimedia como fotos. Estos datos son cargados manualmente a la

plataforma por el usuario registrado.

Una vez almacenados es la base de datos MySQL, los datos podran ser

consultados por futbolista a través de la plataforma digital o de una pagina web adaptable

a dispositivos mdviles, la cual esta conectada para las consultas mediante un servidor

web.

Bluetooth

Figura 22: Diagrama de arquitectura del prototipo

Botines
con
SENs0ores

Tablet

Wif

Amazon web service

l

Dashboard de
aatos

deportivos

;l Plataforma Digital

— — o0

servidor web

Base de datos |
MySQL

Carga manual de usuariol

R

Cliente
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Seguridad

Acceso a la aplicacion

1.El sistema desarrollado permite la navegacion de dos grupos de usuarios:
administrador y futbolista.

e Usuario administrador: inicia sesion con email y contrasefia. El email es
Unico y no puede existir por duplicado en la base de datos. El
administrador es el encargado de cargar, modificar y eliminar cursos para
los usuarios deportivos.

e Usuario futbolista: requiere registro y autenticacion con email vy
contrasefa para acceder a la carga de datos deportivos y educativos. Tiene
acceso para consultar la informacion integral de todos sus datos y puede
acceder a un modulo web de formacion integra con cursos, carreras

universitarias e idiomas que seran de ayuda en su carrera profesional.

2.La contrasefia del usuario administrador debe cumplir los siguientes requisitos:

e Tener un minimo de 8 caracteres.
e Incluir nimeros.
e Incluir letras en mayusculas y minudsculas.

e Incluir un caracter especial que no sea una letra o un nimero.

3.Luego de tres intentos fallidos, el usuario sera blogueado.
4.La nueva contrasefia establecida no puede ser igual a las ultimas 3 ingresadas.

5.La contrasefia se encripta en MySQL con el tipo de dato BLOB (Binary Large
Obiject), traducido como Gran Objeto Binario, la cual permite cifrar informacion de un
volumen variable de datos como imagenes, archivos PDF (Portable Document Format) y
textos largos. Este tipo de dato tiene una longitud de 65535 caracteres, la informacion en
la base de datos no esta visible y, a diferencia del tipo Text, distingue entre minusculas y

mayusculas.
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Politica de respaldo de informacién

En caso de pérdida de informacion, se tendran 2 copias para respaldar los datos
de usuario y 2 copias para el cddigo fuente. La copia consiste en informacion de los
usuarios almacenados en una base de datos MySQL y en el codigo fuente de

programacion se exportado desde el Netbeans IDE.
1.Almacenamiento externo

La primera copia seré respaldada y almacenada en un disco externo. Este respaldo
sera responsabilidad del administrador en cualquier tipo de escenario, ya sea en un
procedimiento de restauracion o en caso de una emergencia. Por razones de seguridad, el
disco externo serd ubicado fisicamente en el establecimiento, pero en una habitacion

distinta al lugar de trabajo del administrador.
2.Nube

Los datos del usuario y el codigo fuente del sistema seran copiados y subidos
semanalmente en una cuenta de Google Drive. Dicha cuenta sera creada y gestionada por
el administrador y cuenta con un espacio inicial gratuito de 15 GB. Las copias de
seguridad seran completas, por lo tanto, en caso de que el tamafio de los datos a respaldar
comience a escalar, sera contemplada la opcion de aumentar el espacio de

almacenamiento (suscripcion).

Respecto a la periodicidad de ambos respaldos, se realizara de manera completa
los lunes y los viernes. Es necesario aclarar la sugerencia de ambos dias porque los lunes
se cargan en la plataforma los datos de las competencias deportivas efectuadas los fines
de semana, mientras que los viernes se cargan los datos de entrenamiento llevados a cabo
en la semana. Las copias seran identificadas con etiquetas que indiquen fecha y nimero

de secuencia de respaldo.

También es importante probar la recuperacion de las copias de resguardo al menos
una vez cada treinta (30) dias corridos. Estas pruebas son de vital importancia para

verificar que los datos respaldados cumplan su finalidad.

En caso de que exista una actualizacion del cddigo fuente. Las copias se basaran segun la

version del sistema.
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Analisis De Costos

Se presentan dos propuestas con fin de dimensionar el aspecto financiero del
proyecto y para que las instituciones puedan adaptarse segun el presupuesto asignado en

el objetivo de formar futbolistas.

La diferencia entre ambas opciones es a grandes rasgos lo econdémico, pero los

precios varian segun la calidad de las tecnologias a implementar.

Opcion A. Implementar el sistema con sensores en los botines y con drones para
filmar los partidos. Para ello se necesita comprar tecnologias modernas, consideradas de
elite. Esta opcidn es recomendable para clubes profesionales de fatbol con divisiones

inferiores y con poder econdémico adquisitivo alto.

Opcion B. Implementar el sistema con rastreadores GPS en chalecos y con
filmadoras de videos digitales para filmar los partidos. Para ello se necesita comprar
tecnologias accesibles y que no sean de ultima generacién. Esta opcion es recomendable

para academias formadoras de futbol o instituciones educativas con area deportiva.

A continuacion, en la siguiente tabla se detallan los honorarios de cada rol
asignado al proyecto de implementacion. Se estima 1 mes de trabajo sin contar las horas
de soporte. Los honorarios de los profesionales asignados se basan en los valores tomados
del Consejo profesional de ciencias informaticas de la provincia de Cordoba el dia
28/05/2021 (CPCIPC, 2021).

Tabla 1: andlisis de costos de recursos humanos implementadores

Rol Honorarios por hora | Horas asignadas Honorario total
Programador $3.735,84 120 $ 448.300,80
Analista Funcional $4.898,13 160 $ 783.700,80
Tester $4.244,13 60 $ 254.647,80
Project Manager $4.487 100 $ 448.737,00
Total 440 $ 1.935.386,40

Fuente: elaboracion propia

A modo informativo, al dia de la consulta (28/05/2021) el valor cotizado de la

divisa venta es 1 USD = 94,56 ARS. Fuente: Banco Central de la Republica Argentina.



Tabla 2: andlisis de costos operativos (opcion A)
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Recurso | Cantidad Fuente Precio Costo inicial Costo
unitario (ARS) mensual
(ARS)
Sensores | 60 https://playerm | 200 USD | $1.134.720,00 | N/A
en botines akeruno.com/p
roducts/uno
Drone 4K |1 https://www.bi | 137999 | $ 137.999,00 N/A
dcom.com.ar/d | ARS
rones/dji-
mavic-air-
drone-con-
camara-4k-
vuelta-casa-
automaticamen
te
Tablet 2 https://www.o | 201299 | $402.598,00 N/A
iPad Pro neclickstore.co | ARS
12.9'128 m/ar/producto/
GB ipad-pro-12-9-
wifi-128gb-
space-gray/
Extensor |1 https://mallwe | 2875 $ 2.875,00 N/A
WIFI 300 b.com.ar/exten | ARS
mbps sor-de-se-al-
IEEE wifi-tp-link-tl-
802.11n wa850re-
300mbps.html
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Conexion https://www.ca | 1800 $ 1.800,00 $ 1.800,00
a internet blevisionfibert | ARS
100MB el.com.ar/
Software https://www.na | 1475 $139.476,00 N/A
editor de csport.com/pri | USD
videos cing-
Nacsport scoutplus.php?
Ic=es-es
Notebook https://lwww.bi | 127449 | $ 127.449,00 N/A
Intel Core dcom.com.ar/n | ARS
i71TB otebooks/noteb
4GB 0ok-hp-250-
g7-intel-core-
i7-1065-8gb-
1tb-15-6-
pulgadas-win-
10
Licencia https://www.u | 3313,13 | $3.313,13 N/A
Windows nig.software/es | ARS
10 Pro /component/hi
kashop/product
/windows-10-
pro
Total de costos operativos opcion A $1.950.230,13 | $1.800,00

Fuente: elaboracion propia

A modo informativo, al dia de la consulta (27/05/2021) el valor cotizado de la
divisa venta es 1 EUR = 115,18 ARS. Fuente: Banco Central de la RepUblica Argentina.



Tabla 3. Andlisis de costos operativos (opcion B)
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Recurso Canti Fuente Precio | Costo inicial Costo
dad unitario (ARS) mensual
(ARS)
Rastreador 60 https://www.amazo | 39,99 $93.963,38 * | N/A
deportivo n.es/dp/B07S8Y46 | EUR
y chaleco 3Q/ref=nosim?tag=
GPS livingfootb06-21
Filmadora 4k | 1 https://www.sony.c | 111999 | $111.999,00 | N/A
om.ar/electronics/v | ARS
ideocamaras/t/cama
ra-de-video-
handycam?maximu
mresolution=4k
Tablet 7' 8 2 https://www.novate | 12689 $25.378,00 | N/A
GB chstore.com.ar/tabl | ARS
et-enova-7-plus-
con-funda-rojo-
2.html
Extensor 1 https://mallweb.co | 2875 $ 2.875,00 N/A
WIFI 300 m.ar/extensor-de- | ARS
mbps IEEE se-al-wifi-tp-link-
802.11n tl-wa850re-
300mbps.html
Conexion a 1 https://www.cablev | 1800 $ 1.800,00 $1.800
internet isionfibertel.com.ar | ARS
100MB /
Software 1 https://longomatch. | Gratis $0,00 N/A
editor de com/es/download/
videos
Longomatch
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Notebook 1 https://www.bidco | 99049 $99.049,00 | N/A
Intel Core i5 m.com.ar/notebook | ARS
1TB 4GB s/notebook-lenovo-
v15-iil-intel-core-
i5-4gb-1tb-15-6-
Licencia 1 https://www.unig.s | 3313,13 | $3.313,13 N/A
Windows 10 oftware/es/window | ARS
Home s/pcs/windows-
10/product/window
s-10-home
Total de costos operativos opcion B $338.377,51 | $1.800,00

Fuente: elaboracion propia

(*) Descuento de 66% obtenido por comprar sistemas GPS para equipos juveniles

y academias deportivas. Fuente: https://sondasports.com/es/monitoreo-gps-y-analitica-

deportiva/soluciones-para-academias-deportivas/

Tabla 4: resumen de costos

Recurrente
Opcidn Descripcion Inicial mensual
Total_ de costos para la opcion con tecnologia $3.885.616.53 | $1.800,00
A de elite
Total_de costos para la opcion con tecnologia $2.273.763.91 | $1.800,00
B accesible

Fuente: elaboracion propia

Analisis De Riesgos

Antes de analizar los riesgos detectados, en las siguientes tablas se detallan los

significados y valores para dimensionar la probabilidad de que ocurran y el impacto que

tendran so

bre el proyecto y/o el sistema.




Tabla 5: Matriz de probabilidad
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Probabilidad Significado Valor
Muy alta Casi certeza que ocurra 0,9
Alta Probable que ocurra 0,7
Media Probable que ocurra a veces 0,5
Baja Puede ocurrir en algin momento 0,3
Muy baja Nunca puede ocurrir 0,1
Fuente: elaboracion propia
Tabla 6: Matriz de impacto
Impacto Significado Valor
Muy alto Existen errores o faltantes importantes que impiden el 5
funcionamiento del sistema. Consecuencias criticas.
Alto Existen errores o faltantes que afectan el funcionamiento 4
del sistema. Consecuencias significativas.
Medio Existen errores o faltantes ocasionales que afectan 3
eventualmente el funcionamiento del sistema.
Bajo Existen errores o faltantes que alteran minimamente el 2
funcionamiento del sistema. Consecuencias corregibles.
Muy bajo Existen errores o faltantes que no afectan el 1
funcionamiento del sistema. Consecuencias corregibles.
Fuente: elaboracion propia
Tabla 7: Matriz de riesgos graficada
Impacto
Muy bajo | Bajo Medio [Alto Muy alto
1 2 3 4 5
= Muyalta | 90% | 0,9 0,9
2 |Alta 70% | 0,7 0,7
S | Media 50% | 0,5
S |Baja 30% | 0,3
% | Muybaja | 10% | 0,1

Fuente: elaboracion propia




Tabla 8. Matriz de riesgos
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ID | Tipo Riesgo Probabilidad | Impacto Integrante
afectado
1 | Técnico | Sin disponibilidad de Media Muy Alto | Futbolistas
sensores en los botines
2 | Tecnico | Bajared inalambrica en Media Medio | Analista de
terreno de juego futbol
3 | Proyecto | Calificaciones Alta Alto Integracion de
educativas: sin anexo la plataforma
mensual en la plataforma
4 | Técnico | Rotura de sensores ante Media Alto Futbolistas
golpes en botines
5 | Técnico | Poca durabilidad de Muy alto Alto Analistas de
filmacion los drones futbol
6 | Proyecto | Falta de compromiso en Medio Alto Plataforma
integrantes
7 | Proyecto | Falta de conocimientos Medio Bajo Analistas de
informaticos futbol,
directores
técnicos
Fuente: elaboracion propia
Tabla 9: Riesgos identificados en el proyecto
Tipo Riesgo Causa
Técnico | Disponibilidad de | El proveedor radica en el extranjero y el
sensores en botines envio del producto puede presentar
problemas o demoras en el envio o en la
aduana nacional
Técnico | Baja red inaldmbrica en | Las tablets, las notebooks y el drone pueden
terreno de juego guedar sin conexion a internet si la red
inaldmbrica no tiene un alcance suficiente.
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informaticos

Proyecto | Calificaciones Si bien la carga es manual por parte de los
educativas: sin anexo | futbolistas, los padres o tutores pueden optar
mensual en la plataforma | por no compartir las calificaciones de sus

hijos y esto produce un faltante en la
informacion integral de la plataforma digital.

Teécnico | Rotura de sensores ante | Ante impactos producidos por la pelota o por
golpes en botines choques con otros jugadores, los sensores

pueden romperse y dejar de funcionar.

Técnico | Poca durabilidad de|La bateria de un drone dura
filmacion los drones aproximadamente 30 minutos, mientras que

un partido de futbol dura 90 minutos (dos
tiempos de 45°) y los entrenamientos suelen
durar 35 minutos

Proyecto | Falta de compromiso en | Algunos integrantes no estan de acuerdo con
integrantes la implementacion de tecnologia en el fatbol

y no fomentan la vinculacion de los estudios
con el deporte.

Proyecto | Falta de conocimientos | Los integrantes no cuentan con habilidades o

conocimientos en sistemas para trabajar con

sensores, drones, tablets, notebooks o

software.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 10: Analisis cuantitativo de los riesgos

Analisis cuantitativo de los riesgos detectados

ID Riesgo Probabilidad de Impacto(l)
ocurrencia (P)
1 | Sindisponibilidad de sensores en los 50% 5
botines
2 | Baja red inalambrica en terreno de 50% 3
juego
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3 | Calificaciones educativas: sin anexo 70% 4
mensual en la plataforma

4 | Rotura de sensores ante golpes en 50% 4
botines

5 | Poca durabilidad de filmacion los 90% 4
drones

6 | Falta de compromiso en integrantes 50% 4

7 | Falta de conocimientos informaticos 50% 2

Fuente: elaboracion propia
Tabla 11: Analisis cuantitativo y grado de exposicion
Anadlisis cuantitativo de los riesgos detectados
ID Riesgo Probabilidad | Impacto | Gradode | Porcentaje %
(P) 0] exposicion Acumulado
(PxI)

1 | Sin 0,5 5 14,3% 14,3%
disponibilidad de
sensores en los
botines

2 | Bajared 0,5 3 8,6% 22,9%
inalambrica en
terreno de juego

3 | Calificaciones 0,7 4 16,0% 38,9%
educativas: sin
anexo mensual en
la plataforma

4 | Rotura de 0,5 4 11,4% 50,3%

sensores ante

golpes en botines
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5 | Poca durabilidad

de filmacion los

0,9

drones

20,6% 70,9%

6 | Faltade 0,5

compromiso

11,4% 94,3%

7 | Faltade

conocimientos

0,5

informaticos

5,7% 100,0%

Fuente: elaboracion propia

Plan de contingencia

En la siguiente tabla detallamos el conjunto de procedimientos alternativos para

permitir el funcionamiento del proyecto en caso de que ocurran alguno de los riesgos

previstos.

Plan de contingencia para los riesgos

Riesgo

Contingencia

Sin disponibilidad de sensores en los

botines

Si los sensores en los botines no pueden
ser importados y utilizados para la
implementacion de la plataforma digital,
ya que el proveedor radica en Reino
Unido, contactar a un proveedor local de
GPS que se ubica legalmente en Rosario,
Argentina. Una posibilidad es K-Sport

América.

Insuficiente red inalambrica en terreno de

juego

Instalar extensor WIFI extra para lograr
una mayor y mejor cobertura de la sefal
inalambrica de internet. De esta manera
Point se podran utilizar los dispositivos

mdviles como tablets, notebooks y drones.
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Calificaciones educativas: sin anexo

trimestral en la plataforma

Incentivar la carga de datos con cursos
gratuitos o solicitar una carga a fin de afo
por unica vez y asi obtener un panorama

completo del rendimiento escolar.

Rotura de sensores ante golpes en botines

Tener un excedente de al menos 5
sensores por categoria en caso de que
alguno deje de funcionar. Otra posibilidad
es cambiar de proveedor y a su vez
reemplazar los sensores en los botines por
GPS ubicado en

chalecos. Se reduce el margen de rotura.

un rastreador los

Poca durabilidad de filmacion los drones

Reemplazar a los drones por filmadoras de
videos que tienen baterias con mayor

autonomia.

Falta de compromiso en integrantes

Aplicar procesos de transformacion
cultural y organizacional mediante la
gestion del cambio. Ademas, realizar un
Kick-off

explicando lo beneficios individuales y

(lanzamiento de proyecto)

colectivos de implementar la plataforma.

Falta de conocimientos informaticos

Capacitar a los integrantes en tecnologias
como tablets, notebooks, drones, sensores

y software de edicidn y de métricas.

Fuente: elaboracion propia

Conclusiones

Para este proyecto se desarrollé una plataforma digital que integra y visualiza

informacion de un futbolista juvenil. Dicha informacion estd orientada al aspecto

deportivo y al educativo, es decir, al desarrollo integral como persona. Las razones que

me llevaron a pensar en esta solucién informéatica son varias, pero destaco tres

importantes: fomentar en los futbolistas la disciplina académica y el estudio de cursos o



51

de carreras universitarias (solo entre el 1 y el 3 por ciento logra ser profesional y se debe
acompafiar la finalizacion del ciclo estudiantil secundario); optimizar el rendimiento
deportivo a través de métricas; nivelar y capacitar tecnolégicamente a los formadores,

responsables claves en la formacion de un juvenil.

Los objetivos planteados se cumplieron satisfactoriamente ya que los futbolistas
fueron analizados en los aspectos mencionados y las métricas sirvieron para mejorar el
rendimiento deportivo, ademas de fomentar la cultura académica. Por otro lado, los
analistas y entrenadores fueron capacitados en dispositivos modernos y en herramientas
digitales para trabajar con los juveniles. En consecuencia, los formadores evidenciaron
un mayor conocimiento en tecnologias informaticas y en analitica deportiva. Para lograr
lo mencionado, la plataforma tiene una seccién para cargar los datos de cada futbolista y
un modulo que integra las métricas con fin de visualizar un perfil integral con informacion
deportiva, calificaciones educativas y multimedia (fotos y videos). Ademas, el sistema

tiene un modulo web con idiomas y carreras académicas ligadas al deporte.

En lo personal, implementar este sistema me permitid aplicar conocimientos
adquiridos durante la carrera y consolidar procesos empresariales que llevo trabajando
profesionalmente hace varios afios. Es importante destacar que mi mayor desafio fue
desarrollar el cédigo del prototipo porque mi orientacion profesional es mas bien
funcional y volcada al liderazgo de equipos IT; s6lo programé en la universidad. Otro
punto importante fue trabajar en la gestion del cambio. Si bien algunos padres o
formadores desestiman y seguiran desestimando el uso de la tecnologia en el deporte y la
formacién académica (s6lo apuestan al progreso deportivo y economico), la clave fue
concientizarlos sobre la vida del futbolista después del retiro y sobre el terreno que las
nuevas tecnologias van ganando en nuestras vidas. En promedio un futbolista compite
profesionalmente hasta los 37 afios y posteriormente muchos no saben como ingresar al

mundo laboral.

Gracias a este proyecto es que me siento realizado porque consolidé y adquiri
distintos conocimientos mediante esta plataforma digital que a su vez sirvi6 para acercar
nuevas tecnologias y para fomentar los estudios académicos en todos sus participantes.
Los jovenes son el presente y el futuro de nuestra sociedad y los formadores deben estar

capacitados en ultimas tendencias para poder prepararlos.
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Demo

El prototipo desarrollado esta almacenado en una carpeta publica de Google Drive

y se puede acceder con el siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1-Sp_ CEWNqH10O_6Qqg2zeJUWhSSiIWMuyD-

?usp=sharing

Dicha carpeta contiene la siguiente informacion:

e Instructivo para instalar los programas utilizados para el desarrollo y ejecucion
del prototipado (archivo Word Manual de instalacion).
e El codigo fuente de la aplicacion y la base de datos (carpeta Prototipado).

e Software para ver y ejecutar el codigo fuente (carpeta Instalacion de software).
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Anexo

Preguntas realizadas a analistas de futbol, entrenadores y directores deportivos:

¢Qué cargo y funcion ocupa en el club?

¢Cuales son sus tareas diarias en el club?

¢Qué aspectos tiene en cuenta para analizar el rendimiento deportivo?
¢Considera importante la situacion escolar de un juvenil?

¢Considera importante a los idiomas en el futbol?

¢Cudl es la diferencia entre un partido de entrenamiento y uno de
competencia?

¢Como analiza el rendimiento deportivo de los futbolistas?

¢Qué tecnologias utiliza durante los entrenamientos y los partidos de
competencia?

¢Como filma los partidos de competencia?

¢Como documenta las métricas de los entrenamientos?

¢COmo te gustaria ver la informacion integral de un juvenil?

Preguntas realizadas a futbolistas:

¢ Te gustaria tener datos precisos sobre tu rendimiento deportivo?
¢ Te sentirias observado o presionado al entrenar con sensores?
¢COmo te gustaria visualizar tus datos?

¢Das importancia a los estudios?

¢Consideras importantes a los idiomas?

¢Cudl te gustaria aprender?

¢Qué profesion elegirias si no fueran futbolista?
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