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Resumen
La recreacion y el esparcimiento son factores de gran importancia en la vida de los
individuos, entre sus principales actividades podemos encontrar el deporte, mas
especificamente la practica de futbol de manera amateur. Existen campeonatos organizados
en diferentes categorias, que cuentan con la participaciéon de muchos equipos, que
involucran euforia y pasion por parte de los competidores, y que hasta el momento, no
contaban con un sistema o aplicacién que brinde las herramientas que sin dificultad, aporte
eficiencia y celeridad al desempeiio de la actividad. Precisamente esto, fue lo que motivo la
creacion de una aplicacién web para la organizacion de esos equipos, con el objetivo, como
ya se adelantd, de generar una prictica deportiva mds simple y ordenada. De este modo, el
presente software propone un sistema que consiste en el registro de ciertas tareas
esenciales, como lo son los registros de pagos, resultados de los partidos, formaciones o
rendimientos de los jugadores, para luego, mediante un andlisis estadistico, generar
informacién util, para que los organizadores y entrenadores puedan tomar decisiones
confiables y respaldadas por datos fidedignos. La herramienta funciona asi, como un
soporte de utilidad tanto para quienes estin en el entorno, como para quienes intenten

introducirse en él.

Palabras clave: fttbol, amateur, gestion equipo, rendimiento, estadisticas.



Abstract

Recreation and leisure are factors of great importance in the lives of individuals, among its
main activities we can find sport, more specifically the practice of soccer in an amateur
way. There are championships organized in different categories, which have the
participation of many teams, which involve euphoria and passion from the competitors side,
and that until now, did not have a system or application that provides the tools that without
difficulty, provide efficiency and speed to the performance of the activity. Precisely, this
was what motivated the creation of a web application for the organization of these teams,
with the aim, as already stated, of generating a simpler and more orderly sporting practice.
In this way, this software proposes a system that consists of recording certain essential
tasks, such as records of payments, match results, formations or player performances, and
then, through statistical analysis, generate useful information, so that organizers and
coaches can make reliable decisions supported by reliable data. The tool works like this, as
a useful support both for those who are in the environment, and for those who want to join

it.

Keywords: soccer, amateur, team management, performance, statistics.



Titulo

Sistema de Gestion y Administracién de Equipos de Futbol Amateur.

Introduccion

El presente enfoque, se desarroll6 a los fines de asistir en la toma de decisiones a los
organizadores de equipos de fitbol amateur (o aficionados) en lo que se refiere al registro y
administracion de los equipos y participantes. Ello a los fines de realizar un seguimiento y
andlisis de cada jugador, identificar habilidades técnicas y tacticas, compromiso, como asi
también control de tiempos jugados y disponibilidad. Asi serd posible la confeccién de
registros histdricos de resultados, enfrentamientos previos con otros equipos y confeccion y
envio de reportes. Dichos reportes, facilitarian la tarea organizativa y armado del equipo
previo a cada enfrentamiento, considerando métricas y calculos previamente almacenados

de cada jugador como del equipo.

Antecedentes

En la actualidad existe una gran cantidad de aficionados que dedican su tiempo libre
al deporte. En el fitbol en particular, se cuenta con la oferta de gran cantidad de
campeonatos para aficionados, de todas las edades y sexos, los que en muchos casos
jugaron antes profesionalmente y en otros, podrian hacerlo en un futuro, mientras que en su
gran mayoria lo hacen por la pasion que sienten hacia este juego.

Esta informacién result6 de gran importancia, toda vez que es posible advertir el
valor, entusiasmo y sentido que los jugadores que hoy participan en dichos torneos (en todo
tipo de participacion, ya sea jugando, dirigiendo o entrenando), comprometen; lo que se
traduce en la constante busqueda de crecimiento y ha dejado de ser solo un pasatiempo con
amigos.

Cada uno de estos equipos estdn organizados por los mismos jugadores,

generalmente dos o tres personas que forman parte de la delegacién y que velan por la salud



de todos los participantes, organizando la lista de integrantes con un seguimiento particular
de cada uno, llevando la contabilidad del equipo, cobrando cuotas, consiguiendo
equipamiento, designando autoridades dentro y fuera de la cancha como por ejemplo, el
preparador fisico y el entrenador (o director técnico), participando en reuniones
organizativas, entre otros eventos. En muchas ocasiones ese entrenador estd ausente por
diferentes razones y los mismos organizadores deben enfrentar la responsabilidad del
armado de entrenamientos y equipos para presentar en los partidos, lo que suele convertirse
en un gran desafio, ya que no es facil tomar la decision de elegir los jugadores que ingresan
a la cancha y los que no, corriendo ademas el riesgo de equivocaciones que pueden costar

un partido.

Descripcion del drea problemdtica

Los organizadores de equipos deben llevar muchas planillas y reportes, con
resultados y estadisticas de cada uno de los jugadores, llevando un control de su
rendimiento, entrenamiento y su historial de comportamiento (dentro y fuera de la cancha),
cuotas, para poder tomar decisiones a la hora de decidir en primera medida la pertenencia o
no al equipo y luego a la hora de la competencia, el armado del equipo. Todas las
decisiones se toman hoy en dia mediante el empleo del sentido comun, intuicién, votacion,
experiencia y conocimiento del momento, no hay un método cientifico que pueda ayudar o
avale de algin modo las decisiones. Muchas veces falta informacién, no es precisa, o
directamente no se utiliza por ser nula.

Por otro lado, y a raiz de lo previamente expuesto, vale mencionar que muchas
veces los entrenadores y organizadores tienen diferentes categorias y/o diferentes equipos a
su cargo; en estos casos la complicacion para mantener y llevar estos registros actualizados

€S mayor.



Justificacion

Dado lo mencionado anteriormente, se pretendié crear una herramienta dirigida
especificamente a facilitar la toma de decisiones, por lo que apunta directa y principalmente
a los organizadores de los torneos y entrenadores de equipos, y, por qué no, a jugadores que
decidan almacenar informacion.

El objetivo se plante6 para que se cuente con una herramienta ttil para almacenar
informacion precisa, perdurable en el tiempo y con la capacidad de arrojar estadisticas y
reportes, fundamentales a la hora de tomar decisiones. Esto permite ahorrar valioso tiempo
personal de dichos operadores, que podrdn resolver situaciones con mayor rapidez, con
menos margen de error, sin descuidar su vida personal y trabajo.

Lo que se propuso fue la posibilidad de guardar gran cantidad de informacion para
ser utilizada en el futuro y compartir datos y conocimientos con otros operadores. También,
se pueden visualizar muchas cuestiones o cualidades de cada integrante del equipo en
forma individual y luego trasladarlo a un enfoque grupal. Tener los diferentes equipos a su
cargo ordenados en listas y con su informacion pertinente separada, ayuda a un mejor y mds

facil control.
Objetivo General del Proyecto
Disefiar un sistema para la gestion, administracion, seguimiento, visualizacién de
reportes y sugerencias, que ayude a los organizadores de equipos deportivos, en la toma de
decisiones de las actividades vinculadas a la préctica del futbol aficionado o amateur.

Objetivos Especificos Del Proyecto

. Reconocer la estructura organizacional de estos equipos, sus actividades y

procesos internos.
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. Comprender problematica y necesidad de los organizadores, del resto de los
integrantes y de la propia actividad deportiva.
J Analizar los tipos de entrada necesarios para la creacién de métodos de

entrega de estadisticas, métricas y sugerencias.

Marco Teorico Referencial

Dominio del problema

En la actualidad existen numerosos campeonatos o ligas de fitbol amateur en la
ciudad -y en todas las ciudades del pais-, no obstante ello, en el presente proyecto se
circunscribird a la ciudad de Cordoba, pudiendo ser en lo futuro, trasladado a cualquier
ciudad del pais.

Los torneos mencionados, suelen tener origen en pequeiios torneos, entre conocidos,
una vez que se logran conformar dos equipos con el minimo de requerimientos, para luego
ir creciendo, debiendo adquirir formas de inscripcion y designacion de personas que tomen
las decisiones, manejen las finanzas, se establezcan reglamentos o estatutos, formas de
seguridad entre otras.

Con el correr del tiempo, estos torneos se han hecho méas populares, el avance de la
tecnologia permiti6 globalizar la actividad, en general, cada uno de estos torneos tiene su
pagina web, su reglamento y sus condiciones de participacion. La mayoria de los torneos
mads importantes y reconocidos son de duracién anual, donde con el pago de una cuota
semanal (por partido) otorga permiso para participar. A modo de ejemplo, en Cérdoba se
disputa uno de los torneos mas reconocidos y antiguos: la Unién Cordobesa de Futbol
Amateur, también conocida por sus siglas UCFA, como la podemos encontrar en su sitio
web (UCFA, 2021), que nuclea a mas de 120 equipos. Los mismos tienen la posibilidad de
participar en 5 categorias por edades y a su vez, cuatro de ellas cuentan con la posibilidad
de participar en subcategoria A o B. Cada equipo, presenta una Lista de Buena Fe,
conformada por 25 jugadores, superandose de este modo los 3000 deportistas en esta unica

liga.
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Pero ademds de UCFA podemos encontrar otros torneos que se organizan de forma
similar, entre los mas importantes podemos nombrar: Campa (2021), Pro (2021), Golden
(2021) o Abogados (2021), sin agotar la lista entre los mds conocidos de la ciudad de
Cérdoba.

Continuando con el campeonato, no solo por ser el mds antiguo (nacié en 1972),
sino también por ser la referencia para la creacién de la presente herramienta, se pueden
encontrar numerosos equipos que participan desde los comienzos, y que con el transcurrir
de los afios, han avanzado en categoria -al ser la pauta etaria la medida de clasificacion-
donde los organizadores de esos equipos han dedicado gran parte de su vida, atravesando
etapas, malos y buenos momentos, pero siempre la pasion por la actividad los ha mantenido
activos.

En la actualidad, esto se ha hecho mds comin, y existen numerosos equipos, en
diferentes ligas, que llevan afios participando, todas con un denominador comun: el hecho
de que se trate en definitiva de un pequefio grupo de personas -entre tres y cinco por
equipo-, que en diferentes momentos se encargan de llevar adelante toda la organizacion
que se ha mencionado en los puntos nominados Antecedentes y Problematica; y que son a
su vez, los protagonistas de que dichos equipos perduren en el tiempo. A ello se agrega
gran cantidad de personas que lo practican y la pasion e importancia que le otorgan a esta
actividad, constituyéndose en los factores fundamentales que inspiran a afirmar que el
avance de la tecnologia permite hoy ocuparnos de esta actividad para hacerla cada vez mas
agil y eficiente, con el objetivo de permitir su disfrute a todos los integrantes de los

equipos.

T.I.C. (Tecnologia de la informacion y comunicacion)

Tecnologias que se tuvieron en cuenta al momento de desarrollar el proyecto.

Aplicacion Web
Para acceder a una aplicaciéon web se puede hacer o bien a través de internet (lo

habitual) o bien a través de una red local y por medio de un navegador, se puede acceder a


https://dxcportal-my.sharepoint.com/personal/diego_benedetto_dxc_com/Documents/Diego/Siglo%2021/Seminario%20Final%20de%20Informatica/Efip%202/Entrega%20mod%204/2021
https://dxcportal-my.sharepoint.com/personal/diego_benedetto_dxc_com/Documents/Diego/Siglo%2021/Seminario%20Final%20de%20Informatica/Efip%202/Entrega%20mod%204/2021
https://dxcportal-my.sharepoint.com/personal/diego_benedetto_dxc_com/Documents/Diego/Siglo%2021/Seminario%20Final%20de%20Informatica/Efip%202/Entrega%20mod%204/2021
https://www.ligadeabogadoscordoba.com.ar/
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toda su funcionalidad. A continuacién, y en forma general, listamos las principales ventajas
que tomamos de Renaud (1993):
. La posibilidad de utilizar plataformas de hardware cada vez mds diversas y

cuyo costo es menor. Esta es, probablemente, uno de los mayores beneficios que presenta.

o Facilita la integracion entre distintas plataformas.
. El mantenimiento es mds veloz y también lo es el desarrollo de aplicaciones.
J La estructura modular y no dependiente de fabricantes permite la integracion

de las nuevas tecnologias y el crecimiento de la infraestructura, contribuyendo, de esta
manera, a la escalabilidad.
. Contribuye, ademads, a una computacion distribuida, integrando informacion

relevante de diferentes puntos locales a escala global.

Lenguaje de Programacion Java

En la pagina oficial de Java (s.f.), encontramos que es un lenguaje de programacion
y una plataforma informdtica comercializada por primera vez en 1995 por Sun
Microsystems. Hay muchas aplicaciones y sitios web que no funcionardn a menos que
tenga Java instalado. Es rapido, seguro y fiable, utilizado en equipos portatiles, de escritorio

o servidores.

Usabilidad GUI

El sitio Guiadigital (s.f.), cuenta que es la medida de la calidad de la experiencia que
tiene un usuario cuando interactia con un producto o sistema. Esto se mide a través del
estudio de la relacion que se produce entre las herramientas y quienes las utilizan, para
determinar la eficiencia en el uso de los diferentes elementos ofrecidos en las pantallas y la
efectividad en el cumplimiento de las tareas que se pueden llevar a cabo a través de ellas.

Jakob Nielsen (1994), un ingeniero que centré su trabajo en el desarrollo de
interfaces de software y es considerado como uno de los referentes mas importantes en la
materia, aconseja que para mejorar la usabilidad de un sitio web, estos deben: aclarar el
proposito del sitio, ayudar a los usuarios a encontrar lo que buscan, mostrar el contenido del

sitio y Disefo para mejorar Interaccion, no para definirla.



13

Base de Datos con MySQL

En el sitio oficial de Oracle (2021), encontramos la definicion de Base de Datos
como una colecciéon organizada de informacion estructurada, o datos, tipicamente
almacenados electronicamente en un sistema de computadora. Una base de datos es
usualmente controlada por un sistema de gestion de base de datos (DBMS). Para su gestion
utilizaremos MySQL, que el mismo sitio explica que se ejecuta en practicamente todas las
plataformas, incluyendo Linux, UNIX y Windows. Su principal ventaja es la velocidad para

realizar operaciones, por lo que se convierte en el gestor de mejor rendimiento y bajo costo.

Spring Boot
Segun la pagina oficial de Spring (2021), es un framework de c6digo abierto basado
en Java utilizado para desarrollar servicios monoliticos y microservicios, es decir

programas independientes que se pueden desplegar y correr en ambientes web.

Bootstrap

Podemos descargarlo desde su sitio Bootstrap (2021), y nos permite la integracion y
combinacién de elementos de disefio con la tecnologia de Spring Boot. Es un framework
front-end utilizado para desarrollar aplicaciones web y sitios mobile first, o sea, con un
layout que se adapta a la pantalla del dispositivo utilizado por el usuario. El framework

combina CSS y JavaScript para estilizar los elementos de una pagina HTML.

CSS

Para entender qué son las hojas de estilo en cascada (CSS, cascading style sheets),
nos remitimos a la pagina de Mozilla (s.f.), que nos dice que permiten crear paginas web
atractivas. Se pueden controlar con precision como se ven los elementos HTML en el

navegador, que presentard para las etiquetas de marcado el disefio que cada uno desee.
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React

El mismo es definido en Reactjs (2021), como una ayuda para crear interfaces de
usuario interactivas de forma sencilla. Disefia vistas simples para cada estado en la
aplicacién, y React se encargard de actualizar y renderizar de manera eficiente los
componentes correctos cuando los datos cambien. Crea componentes encapsulados que

manejan su propio estado, y los convierte en interfaces de usuario complejas.

Competencia

SportEasy (solucién con énfasis en la comunicacién).

Es una interesante herramienta referida a la gestion de un equipo amateur. Segin su
pagina oficial SportEasy (s.f.), simplifica el trabajo y ahorra tiempo en la administracion de
los participantes. A su vez, cuenta que sus principales caracteristicas son: prepara
alineaciones para todos los deportes colectivos, permite elegir a los titulares y los suplentes,
y el mejor esquema tdctico. Permite centralizar y actualizar todos los datos de los
miembros, y acceder a ellos en un ordenador o smartphone desde cualquier lugar. Mantiene
en contacto a los miembros del equipo a través de un canal de comunicacién privado.
Encuentra estadisticas detalladas del equipo y de cada uno de los jugadores. Sigue los

pagos de los jugadores, que pueden pagar directamente en linea.
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FORO ESTADISTICAS

Tacticas y alineaciones

Ilustracion 1 - Vista de la aplicacion SportEasy

Soccer Coach Pro (solucion con énfasis en el andlisis deportivo).

En la pagina de Soccer Coach Pro (2021), encontramos que es un editor de juegos,
disefiador de précticas y aplicacién de gestion de equipos. Puede disefar y guardar jugadas
y simulacros, almacenar sus listas y presentar su trabajo en pantallas externas, proyectores
o pantalla completa en su dispositivo. Esta aplicaciéon puede ayudar a los entrenadores a
disefiar la tictica y estrategia, para acelerar el desarrollo de sus jugadores y crear un entorno

de aprendizaje de fttbol de primera clase.
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llustracion 2 - Vista de la aplicacion Soccer Coach Pro

Coach Tactic Board: Soccer (solucion con énfasis en pizarras futbolisticas).

Es una aplicaciéon que podemos descargar de la Play Store de Google, alli
encontramos su sitio Coach Tactic Board (2021), que entre sus principales caracteristicas,
provee a los entrenadores de una pizarra cldsica, pero en un dispositivo mévil. Cuenta con
numerosas herramientas mediante las cuales se puede crear jugadas y técticas con los
futbolistas del equipo, y ensefiar la metodologia de una forma muy visual. Utiliza carpetas
para agrupar las ticticas y ejercicios por categorias, exportdndolos en forma de imagen o en

formato pdf y compdrtelos a través de tus redes sociales.
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llustracion 3 - Vista de la aplicacion Coach Tactic Board: Soccer

Coach it Soccer (solucion con énfasis en el seguimiento en tiempo real).

Las referencias para esta aplicacion fueron extraidas desde su sitio en Apple Store:
Coach it Soccer (2021), lugar en el que se encuentra disponible para su descarga, y nos
cuenta que permite configurar la alineacién, gestionar el equipo y registrar todas las
estadisticas de tus futbolistas, con el objetivo de analizar a posteriori todo lo que ha
sucedido durante el partido. Evita la utilizacion de papeles y mantiene actualizados los
juegos. Crear alineaciones y las cambia facilmente arrastrando con el dedo por la pantalla
de tu smartphone. También, nos ensefia sus principales caracteristicas, que son: los
temporizadores que realizan un seguimiento del tiempo que juega cada jugador, una
asistencia de los jugadores mediante la cual la aplicacion reemplaza automaticamente a los
jugadores que no estdn en el campo y el mddulo de estadisticas que dice quiénes son los

mejores jugadores segun la estadistica que le indicas.
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llustracion 4 - Vista de la aplicacion Coach it Soccer

Hattrick (juego online).

Es un juego de estrategia online basado en el fitbol, en el que podrds construir tu
equipo con la vista en el futuro. La misma pdgina web de Hattrick (2021), habla de hacer
crecer a tu equipo a base de entrenamiento para mejorar a tus jugadores, y también, hacerse
cargo de todos los aspectos de la gestion de un club: comprar y vender jugadores en el
mercado de fichajes, decidir habilidades a entrenar, planificar una estrategia y tictica para
cada partido. Para ello provee a cada jugador con una serie de habilidades que luego pueden
ser evaluadas para decidir el rendimiento en cada partido. Si bien no es una aplicacion
orientada a la gestion de equipos, nos parecié una interesante opcién para identificar

aspectos de los jugadores simulados, que se utilizan para tomar estadisticas.
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Hlustracion 5 - Vista de la aplicacion Hattrick
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Diseiio Metodologico

Herramientas metodologicas

UML

Son las siglas de Unified Modeling Language o Lenguaje Unificado de Modelado.
Se trata de un estdndar que se ha adoptado a nivel internacional por numerosos organismos
y empresas para crear esquemas, diagramas y documentacion relativa a los desarrollos de
software (programas informaéticos).

Es frecuentemente usada por analistas funcionales (aquellos que definen qué debe
hacer un programa sin entrar a escribir el c6digo) y analistas-programadores (aquellos que,
dado un problema, lo estudian y escriben el cddigo informatico para resolverlo en un
lenguaje como Java, C#, Python o cualquier otro) para definir qué es lo que hara el sistema.
incluso puede usarse para realizar esquemas o documentacién de procesos que no tengan

que ver con la informética.

Herramientas de desarrollo

MySQL
Debido a su bajo costo y sencilla implementacion, elegimos este gestor de base de
datos para el desarrollo de nuestro proyecto, con el que crearemos el esquema y las tablas

correspondientes para asegurar el respaldo de nuestra informacion.

Spring Boot

Se utilizé un entorno web en el que el back-end se escribié con Spring Boot, este
framework nos permite deployar nuestra aplicacidon en un servidor web (Tomcat) embebido
en la misma herramienta de desarrollo llamada Spring Tool Suite (STS), que es el IDE que
nos permite su codificacion y que podemos descargar de la pdgina de Spring Tool Suite

(2021).
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React, CSS y Bootstrap

Para el front-end, es decir la interfaz del usuario, se utilizé6 React combinado con
elementos CSS y Bootstrap para los estilos que mejoren su apariencia. Estos frameworks,
nos permitieron la integracion y combinacion de elementos de disefio con la tecnologia de
Spring Boot. Para su codificacion, utilizamos una herramienta (IDE) que la podemos
encontrar disponible en su sitio web Visual Studio (2021), la que nos posibilito programar,

depurar e implementar ambas plataformas.

Recoleccion de datos

Observacion

Esta fue la técnica de recoleccion de datos elegida, ya que nos permitid la
comprension de la verdadera realidad del fendmeno desde adentro, interactuando
directamente con los protagonistas durante el desarrollo de la actividad.

El lugar elegido para la muestra fue la UCFA (Unién cordobesa de futbol amateur)
y las personas involucradas, fueron los miembros de uno de los equipos participantes y la
actividad general que desarrollo a lo largo de un afio de competencia. El seguimiento nos
permiti6 también la interaccion con otros miembros de otros equipos, brinddndonos la
posibilidad de confirmar o modificar la informacién captada.

De esta manera pudimos captar la naturaleza del problema desde la base y sus

caracteristicas, a través de la opinidn, perspectiva y experiencia directa de los participantes.

Planificacion del proyecto

Diagrama de Gantt



Tareas Duracion
1 Antecedentes 29-Mar| 05-Apr|7 dias |0
2 Descripcion del Area Problematica 06-Apr| 08-Apr|3 dias |1
3 Justificacion 09-Apr| 11-Apr|3 dias |1,2
4 Objetivo General y Especificos del Proyecto | 12-Apr| 15-Apr|4 dias |3
5 Marco Teoérico Referencial 16-Apr| 18-Apr|3 dias |4
6 Diseiio Metodolégico 19-Apr| 21-Apr|3 dias |5
7 Relevamiento 22-Apr| 25-Apr|4 dias |6
8 Proceso de Negocios 26-Apr| 02-May|7 dias |7
9 Diagnéstico y Propuesta 03-May| 09-May|7 dias |3,5,6,7,8
10 Objetivos, Limite y Alcance del Prototipo 10-May| 16-May|7 dias |9
11 Descripcion del Sistema 17-May| 23-May|7 dias |10
12 Seguridad 24-May| 30-May|7 dias |11
13 Analisis de Costos 31-May| 03-Jun|4 dias |10.11
14 Analisis de Riesgos 04-Jun| 06-Jun|3 dias [12.13
15 Conclusiones 07-Jun| 10-Jun|4 dias |11,13,14
16 Anexos y Resumen 11-Jun| 13-Jun|3 dias |15
17 Demo 04-Jul(21 dias (15

llustracion 6 - Diagrama de Gantt - Duracion
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Hlustracion 7 - Diagrama de Gantt - Por Semana
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Relevamiento

Las caracteristicas geograficas y estructurales del lugar algunas veces resultan de
importancia para conocer el estado del sitio, y con qué dificultades y herramientas se cuenta

al momento de realizar el relevamiento.

Relevamiento Estructural

El seguimiento se realiza sobre una actividad deportiva y no se cuenta con un
espacio fisico especifico para realizarlo, por lo tanto, no es posible este factor, pero si
resulta fundamental conocer que actualmente el seguimiento de esta actividad se realiza
mediante el uso de dispositivos mdviles como celulares o planillas en hoja de papel para
llevar luego a una PC o Notebook hogarefa y trasladar los datos.

Las comunicaciones se realizan de manera presencial, o a través de aplicaciones de

mensajeria instantdnea y en pocos casos por correo electronico.

Relevamiento Funcional

Estructura Jerarquica

Al tratarse de una organizacion modelada, la estructura jerdrquica depende mucho
de las relaciones personales y competencias de los integrantes. Los organizadores o
creadores de los equipos son la cabeza visible del emprendimiento, por ellos pasan las
decisiones mds relevantes y son los encargados de dar el visto bueno a las demds
responsabilidades. Ellos de alguna manera leen el comportamiento de los demdas miembros,
buscando patrones comunes y similitudes ideoldgicas para decidir la composicion de los
demas niveles.

El primer nivel en orden descendente estd ocupado por el entrenador, quien luego, y
en total sintonia con los organizadores, diagramaran la lista de jugadores que integraran la
lista de buena fe. Esta persona no tendrd la autoridad de decidir la pertenencia o no de un

jugador al equipo, sin el pleno consenso de los organizadores.
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Después de la eleccion del entrenador y de los jugadores, existen una serie de roles
que se desprenden del desarrollo propio de la actividad, los cuales son designados por los
organizadores, teniendo en cuenta patrones de comportamientos o actitudes de los mismos
integrantes del plantel frente a determinadas situaciones. Nacen as{ tareas especificas como
las del encargado de la recoleccion del dinero, que estard a cargo de una persona de plena
confianza de la organizacidn, o el encargado de asistir a las reuniones informativas del
torneo, que caerd en manos de alguno de los integrantes que disponga de tiempo personal
suficiente. También encontramos al encargado del seguimiento de los aptos médicos, que
por lo general es realizado por algun integrante del plantel relacionado con la medicina, o al
preparador fisico que suele ser una persona del plantel con conocimientos en la materia.

Estos son solo algunos ejemplos, entre otros, de las tareas que deben atenderse para
el normal desarrollo de la actividad. Vale aclarar, que una de las caracteristicas de este tipo
de organizaciones, es que estos roles van rotando con la salida o llegada de nuevos

miembros y también por la eventual falta de disponibilidad de los encargados naturales.

Funciones de las Areas

Organizadores: Bdésicamente son los duefios del equipo. Estas personas, por lo
general entre dos y cinco, son las inicializadoras de la actividad, y las que le dan vida a lo
largo del tiempo. Ellos se encargan en primera medida de elegir al Director Técnico y de
participar junto con €I, en la eleccion del resto del plantel o jugadores. Crean las normas y
pautas de convivencia y definen el camino a seguir, ellos crearon la vision del
emprendimiento. Son los que asisten a las reuniones organizativas de los campeonatos,
atienden al tribunal de disciplina cuando se requiere atencién de algin hecho particular.
Designan al encargado de Contabilidad y Finanzas para disefiar y hacer un seguimiento de
los costos de la participacion. Estdn siempre atentos a cualquier altercado o falta de alguna
de las piezas de cualquier indole, para buscar un reemplazante que muchas son ellos
mismos.

Contabilidad y Finanzas: Muchas veces esta tarea es realizada por los organizadores

o alguno de los integrantes del plantel. La participacion en cualquier campeonato tiene un
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costo, que es calculado sobre los gastos obligatorios para la indumentaria y otros opcionales
como elementos de entrenamiento. Los organizadores cobran a los integrantes del plantel
una cuota, que puede ser semanal, mensual, semestral o anual, depende de la experiencia
previa y comportamiento de cada plantel. Esta informacién debe ser cuidadosamente
seguida y almacenada muy cuidadosamente y es uno de los problemas mds importantes que
presenta esta drea.

Director Técnico (Entrenador): Es designado por los organizadores para encargarse
del armado del equipo. Estas personas en la mayoria de las ocasiones lo hace por gusto y
placer, y ponen en riesgo muchas veces su amistad con otros a la hora de determinar quien
juega y quien no. Muchos de ellos tienen algtn tipo de estudio en el tema, como lo es la
carrera de Director Técnico que se dicta ya sea en sitios oficiales como en algunos mds
informales, pero ambos indican que has adquirido un conocimiento para llevar un grupo de
25 personas adelante. Una de las tantas diferencias con un equipo profesional, es que, en el
caso del amateur, no tenes los tiempos necesarios para el seguimiento de los jugadores ni
rivales, entonces las decisiones se hacen mds riesgosas por no contar muchas veces con la
informacién correcta o actualizada. Otra diferencia es que, al pagar una cuota para jugar,
cada jugador podria tener intensiones de reclamarle al Técnico por falta de minutos en
cancha, y esto es algo que se debe tener en cuenta al armar el equipo.

Preparador Fisico: se encarga de llevar a cabo en la semana, la preparacion fisica de
los jugadores. Se les suele pagar por esta actividad, junto con la adquisicién de elementos
para el armado de actividades fisicas como pelotas, conos, pecheras, etc., que son un gasto
extra que deben afrontar los integrantes del plantel.

Integrantes del plantel (Jugadores): La cantidad de integrantes de la lista a presentar
por torneo (Lista de Buena Fe) suele variar con cada liga, pero las més reconocidas del
futbol de Coérdoba en general cuentan con espacio para de 25 jugadores por afio. Ellos
deben cumplir con el pago de la cuota y de otros gastos como indumentaria, ademds de
estar disponibles para los entrenamientos y partidos oficiales, siempre siguiendo

determinadas normas de conducta que son impuestas por los organizadores y Entrenador.
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Procesos

Nombre: Crear Lista de Buena Fe y Abonar Cuota.

Roles: Organizadores — Jugadores — Entrenador.

Pasos:
o Organizadores crean la lista de buena fe e informan los integrantes.
. Organizadores comunican forma y alternativas del pago del costo por

participar y por indumentaria.

. Jugadores integrantes pagan el importe completo o por cuotas.

J Organizadores guardan informacién del pago.

. Informacién es compartida con el Entrenador para saber quién estd
disponible.

Nombre: Concurrir a Entrenamiento.

Roles: Preparador Fisico — Jugadores.

Pasos:

J Preparador fisico comunica el dia del entrenamiento.

. Jugadores concurren al entrenamiento.

. Entrenador toma nota y guarda informacién de asistencia.

Nombre: Presentar Apto Fisico.

Roles: Jugadores - Organizadores — Entrenador.

Pasos:

. Jugador obtiene apto fisico de una entidad Médica y lo presenta en su liga de
competencia.

. Jugador informa a organizadores que el tramite fue completado.

. Organizadores guardan la informacion y comunican al entrenador el alta

médica del jugador.
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Nombre: Jugar Partido Oficial.

Roles: Entrenador — Jugadores.

Pasos:

. Entrenador busca y analiza informacion del rival.

. Entrenador busca y analiza informacién de sus propios jugadores.
. Entrenador informa titulares, tactica y estrategia a utilizar.

. Se juega el partido.

. Entrenador analiza y guarda informacion de sus jugadores.

. Entrenador analiza y guarda informacion del rival.

Proceso de Negocios

En el siguiente diagrama de actividad del proceso general de negocios, observamos
los tres roles participantes -Organizadores, Entrenador y Jugadores- y sus respectivas

acciones.
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Hlustracion 8 - Diagrama de Actividad: Proceso general de negocio
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Diagnéstico y Propuesta

Nombre del proceso: Crear Lista Buena Fe y abonar Cuota

Problemas Causas

1. Informacién 1. Los organizadores realizan la tarea de carga de registros
inexistente, de forma manual y no siempre en el momento de la realizacion del
insuficiente e | pago, esto hace que pueda cometer equivocaciones o perder
imprecisa. informacion ya sea parcial o completa.

2. No siempre se cuenta con la informacion adecuada

debido a que existe un registro personal de cada jugador.

2. 1. Los organizadores y el entrenador no pueden estar al
Comunicacion no | tanto y poseer informacion actualizada acerca de la habilitacion de
siempre clara. los jugadores para participar, en lo que refiere a cuestiones

financieras como pago de cuotas o algin tipo de gasto por

participacion.

Tabla 1 — Proceso Crear lista de buena fe y abonar cuota.

Nombre del proceso: Concurrir a Entrenamiento

Problemas Causas
1. 1. El entrenador realiza la tarea de carga de registros de la
Informacion asistencia a los entrenamientos de forma manual y no siempre en el
inexistente, momento de ocurrencia del entrenamiento, esto hace que pueda
insuficiente e | cometer equivocaciones o perder informacién ya sea parcial o
imprecisa. completa.
2. Existe una gran cantidad de informacién a registrar, pero
no se cuenta con medios adecuados para capturarla.

Tabla 2 — Proceso Concurrir a entrenamiento.



Nombre del proceso: Presentar Apto Fisico
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Problemas Causas
1.  Informacién 1. Los organizadores realizan el seguimiento de esta
imprecisa. tarea de forma manual o verbal, esto hace que pueda cometer

equivocaciones o perder informaciéon ya sea parcial o
completa. Si bien el seguimiento de las habilitaciones corre
por cuenta de la liga donde compiten, los organizadores
deben prevenir que a algin jugador se le venza el plazo para

presentar los aptos médicos.

Tabla 3 - Proceso Presentar apto fisico.

Nombre del proceso: Jugar Partido Oficial.

Problemas

Causas

1. Informacién
inexistente, insuficiente

e imprecisa.

1. El entrenador no siempre realiza la carga de
registros de cada partido, y cuando lo hace, es de forma
manual o lo guarda en su memoria. Esto provoca que pueda
cometer equivocaciones o perder informacién ya sea parcial o

completa a cerca del rendimiento de cada jugador.

2. La existencia de una gran variedad de datos a tener
en cuenta para registrar, provoca que no se pueda tener en
cuenta todos los aspectos, por lo que muchos son descartados

u olvidados.

2. Analisis de la

informacidn imprecisa.

1. Al no contar con un historial de rendimientos,
asistencias y minutos jugados de cada jugador, el entrenador
debe apelar a su memoria y sentido comin para tomar
decisiones acerca del armado del equipo para cada partido,

incrementando la posibilidad de cometer errores.
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3. Comunicacion 1. Debido a que las personas que realizan esta
no siempre clara ni a | actividad tienen su vida personal paralela, muchas veces no
tiempo. cuentan con el tiempo suficiente para tener una conversacion

clara previa a un partido.

2. En algunos casos el entrenador tiene a su cargo
también otros equipos, y muchas veces se ve sobrepasado de
informacién para analizarla, por ende, no puede hacer un

analisis claro de la situacion.

3. Los jugadores llegan sobre la hora del partido y no

tienen tiempo de recibir indicaciones claras del entrenador.

Tabla 4 - Proceso Jugar partido oficial.

Propuesta

La aplicacion que se desarrolld consistio en un sistema que realiza tareas
organizadas, precisas y respaldadas, con informacion confiable y persistente. El software
permite la carga de la valoracion del rendimiento de cada jugador, por parte del entrenador,
por partido y a lo largo de todo un torneo, con la finalidad de que esta informacion
almacenada, pueda ser usada para tomar decisiones bajo un marco de mayor credibilidad y
certeza.

El rendimiento se registra de forma sencilla después de cada partido, analizando el
entrenador la actuacién individual de cada jugador, y otorgando un valor numérico en cada
caso. Esas métricas serdn utilizadas por el sistema para generar estadisticas, que luego serdn
utiles de diferentes maneras, a modo de ejemplo la conformacién de equipos sugeridos de
acuerdo con cierto tipo de estrategia determinada o considerando alguna situacién
especifica, tal como la asistencia a los entrenamientos por parte de los jugadores o los
mejores rendimientos.

Otro modo de sacar buen provecho a las estadisticas es la conformacién del historial
de participaciones tanto del equipo como de cada jugador, lo que dard lugar a la creacion de

multiples reportes, en los que se podrd visualizar cuestiones referidas al rendimiento
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personal de los jugadores y colectivo del equipo, que hardn visibles fortalezas a explotar,
asi como defectos a mejorar. A su vez, se registra informacion de los equipos rivales a los
que se enfrenta, para identificar la mejor estrategia a utilizar en futuros encuentros, con tan
solo repasar la combinacidn de decisiones y resultados pasados.

El sistema se ide6 para facilitar la tarea de los organizadores al momento de crear la
lista de buena fe y llevar un registro de cobros por diferentes gastos de participacion. Se
cuenta también con un moédulo de envio de correos electronicos preestablecidos, para
ayudar al recordatorio de vencimiento de plazos de pagos y de certificados médicos. Este
modulo, puede ser utilizado por el entrenador para el envio de formaciones u otra
informacion importante del equipo a sus jugadores, de manera rpida y sencilla.

Se cred un sistema de software Web, para que los diferentes usuarios, mediante sus
respectivos permisos, puedan acceder y actualizar la informacién desde sus mdviles o
computadoras personales. Se trabajo en el disefio de una interfaz de simple entendimiento,
con menus indicadores claros, para facilitar el uso intuitivo de quienes no tiene
conocimiento previo.

A continuacién, observamos los beneficios que presenta la aplicacién, en relacion

con los principales reportes disponibles, y a su medio de registro.

Reporte ‘ Registro Beneficio
Répida y facilmente los
Pagos de cuota y otros gastos por . . i
. Pago de cuota. organizadores pueden identificar
jugador.
las deudas.
Répida y facilmente los
Aptos médicos. Aptos médicos. organizadores pueden identificar

quienes estdn en falta.

Formacién de equipo segtin
mejores rendimientos.

Visualizar la mejor formacién en

Rendimiento por partido.
el campeonato.

Formacién de equipo segin Formacién y sustituciones.
cantidad de minutos jugados, Rendimiento por partido, por Muestra mejor formacidn para
segun tactica, asistencia, hora y posicion, tictica, hora y dia de diferentes situaciones.
dia de la semana. semana.
Jugadores con mas minutos Minutos jugados, minutos por Visualizar como ha sido la
jugados, por puesto. puesto. distribucién del tiempo jugado.
Mejores jugadores, por puestos, Rendimiento, rendimiento por Identificar mejores jugadores

por tipo. tipo. para conocer fortalezas.




Jugadores con cantidad de veces
que fueron titular en un
campeonato.

Formacién de equipo.

Visualizar que jugadores han
jugado mas veces de titular, para
tener en cuenta al momento de
equiparar situaciones.

Cantidad de partidos ganados,
empatados y perdidos segiin
tactica empleada.

Resultado y formacién de
equipo.

Identificar fortalezas y
debilidades con determinada
tactica.

Cantidad de partidos ganados,
empatados y perdidos con un
determinado entrenador o
jugador.

Resultado, formacién y
entrenador por partido.

Visualizar eficacia de
entrenadores.

Cantidad de partidos ganados,
empatados y perdidos, en primer
tiempo, dia y hora.

Resultado por tiempo de juego,
dia y hora.

Identificar fortalezas y
debilidades fisicas y mentales del
equipo en diferentes momentos.

Cantidad de goles de cada
jugador, segin tiempo, dia, hora,
siendo titular.

Goles por partido, tiempo, dia,
hora, siendo titular.

Identificar jugadores con mds
capacidad goleadora en
diferentes momentos.

Promedio de gol por jugador.

Goles por partido.

Identificar jugadores con mas
capacidad goleadora.

Cantidad de expulsiones de cada
jugador.

Expulsiones por partido.

Identificar jugadores con mds
expulsiones.

Tabla 5 — Tabla de beneficios.

Objetivo, Limites y Alcance del Prototipo

Objetivo del prototipo

Desarrollar un sistema que facilite la tarea de organizacion, administracion y

evaluacion de desempefio de los equipos de futbol amateur, mediante la toma de registros y

su posterior anélisis.

Limites

El sistema abarca desde la creacion del equipo con los integrantes del plantel, hasta

el registro y andlisis de la informacién referida a la actividad de cada partido.

Alcance
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Involucra los procesos que se encargan de:

. Creacién del equipo.

J Registro de los integrantes del plantel o lista de buena fe.

. Registro de pagos y aptos fisicos.

o Registro de entrenamientos y verificacion de asistencia.

o Registro de partidos y rendimiento de los jugadores.

o Registro de caracteristicas generales de los equipos rivales.

J Entrega de reportes estadisticos.

J Entrega de listados con formaciones sugeridas de acuerdo con diferentes
situaciones.

. Envio de correos electronicos con informacion especifica.

Descripcion del sistema

Requerimientos funcionales

RF1 | Gestion de equipos.

RF2 | Gestion de jugadores.

RF3 | Gestion de lista de buena fe.
RF4 | Gestién de rivales.

RF5 | Gestion de partidos.

RF6 | Gestion de entrenamientos.

RF7 | Cargar parametros de rendimiento por partido.

RF8 | Cargar informacién de pago de cuota e indumentaria.

RF9 | Cargar asistencia de jugador a entrenamiento.

RF10 | Cargar formacion inicial y suplente por partido.

RF11 | Cargar goles, expulsiones y rendimiento jugador por partido.
RF12 | Cargar resultado del partido.
RF13 | Listar formacion de equipo de acuerdo con pardmetros de entrada.

RF14 | Crear reporte de jugadores y partidos de acuerdo con pardmetros de entrada.

Tabla 6 — Requerimientos funcionales.
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Requerimientos no funcionales

RNF1 | Desarrollo para plataforma Windows 10 de escritorio.
RNF2 | Desarrollo en Java 8.

RNF3 | Interfaz simple e intuitiva para la gestién de la informacion.

RNF4 | El sistema debera adaptarse a las caracteristicas técnicas de un sistema web.

RNFS5 | El sistema debe poder ser visualizado en cualquier navegador web.

El sistema debe estar disefiado para minimizar el error de los usuarios en el
RNF6 | CRUD de datos.

Tabla 7 — Requerimientos no funcionales.

Diagrama de casos de uso

Listar Partidos

< Modificar Lista
i
Exiends Crear Lista Buena\&-~E41enes
a Fe
__-Include="""" .

Crear Partido <

= |n>clud‘e
Otorgar Permiso v ~%
Usuario Include o
Include AT ( Listar Jugadores
¢ Listar Equipos \
w\\ Rivales /,l T Modificar Jugador
Listar Equipos — : ’
e J Extends
Extends 4 Exiends -
\ : - I ¥
Extends ; e ol s & (_ Eliminar Jugador
v . / N\ -
Eliminar Equipo : (\Crear Equipo Rwa}'! Crear Jugador j«---Extends~
E:agnds N—
E:&engs e
5 «v
4
Crear Equipo 1\
Organizador

llustracion 9 - Diagrama Casos de Uso del Organizador



Listar Partidos  ~~-.___

Extends __

e
-- e 4” A
_..Extends” ° !
g . e !nc!udé P
(Crear reportes d&, ™ o Inciude :
2 Inciude

rendimientos
(Tistar formacién’
\_ deequipo /

/Cargar métricas\
de rendimientos/

Listar Equipos

Crear Partido

A

A

Entrenador

35

_Include”™

_{” Modificar Lista
Crear Lista Buena\_.. Extends™ ™~ Buena Fe
Fe

nE Listar

. Entrenamientos
% Include =S
Include
Listar Jugadores
= o Modificar Jugador e Extends
¢ Listar Equipos \ R \
? Rivales / i3 N ¢
e Include
‘ H Extends - ' ., \
Extends Extends Eliminar Jugador 4 Yy
v : i ; Crear

/ N I Entrenamientos /
/ \ xtends
( Crear Equipo Rival) y ¥ yed - -

— Crear Jugador
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Descripcion de casos de uso

CU: Gestion de Equipos

Id requisito - Nombre

‘ Nro. Orden: 1

RF1 - Gestion de equipos.

Version - Fecha

V1 - 21/05/2021

Objetivos Asociados

Primer objetivo del prototipo asociado.

Descripcion Crear un nuevo Equipo, y modificar, listar
o eliminar existentes, otorgar permiso.

Precondicion Haberse registrado en la aplicacion.

Postcondicion Exito 1: Se crea, modifica, lista o elimina el

equipo.

Exito 2: Se otorga permiso de ingreso a
otro usuario.

Fracaso 1: el nombre del equipo ya existe
en la creacion.

Fracaso 2: el nombre del equipo no existe
para la modificacion, listado y eliminacion.

Curso Normal

Alternativas
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1. El CU comienza cuando el
organizador se registra o ingresa en el
sistema.

2. Se ingresa el nombre del equipo en el
sistema.

3A. Si el nombre del equipo no existe, se
presiona el botén Nuevo Equipo para
crear un registro.

3B. El nombre del equipo ya existe, se
presiona la opcién modificar, listar o
eliminar el registro.

4A. Se ingresa la informacién
correspondiente para crear o modificar el
equipo.

4B. Se presiona listar para mostrar la
informacién del equipo o eliminar para
borrar el registro.

5. Se ingresa el nombre de otro usuario
para darle permiso de acceso.

6A. El usuario se encuentra y se le
otorga el permiso correspondiente.

6B. El usuario no se encuentra.

7. Fin del CU

Tabla 8 — Caso de uso Gestion de equipos.

CU: Gestion de Jugadores

Id requisito - Nombre

Nro. Orden: 2
RF2 - Gestion de jugadores.

Version - Fecha

V1 - 21/05/2021

Objetivos Asociados

1°,2° y 3° objetivo del prototipo asociado.

Descripcion Crear un nuevo Jugador, y modificar, listar
o eliminar existentes.

Precondicion Haberse registrado en la aplicacién y creado
un equipo.

Postcondicion Exito 1: Se crea, modifica, lista o elimina el

jugador.

Fracaso 1: el nombre del jugador ya
existe en la creacion.
Fracaso 2: el nombre del jugador no existe
para la modificacion, listado y eliminacion.

Curso Normal

Alternativas
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1. El CU
organizador o entrenador se registran o
ingresan en el sistema.

comienza cuando el

2. Se ingresa en el equipo deseado.

3. Se ingresa el nombre del jugador en el
sistema.

4A. Si el nombre del jugador no existe,
se presiona el boton Nuevo Jugador para
crear un registro.

4B. El nombre del jugador ya existe, se
presiona la opcién modificar, listar o
eliminar el registro.

SA. Se ingresa la informacién
correspondiente para crear o modificar el

jugador.

5B. Se presiona listar para mostrar la
informacion del jugador o eliminar para
borrar el registro.

6. Fin del CU

Tabla 9 - Caso de uso Gestion de jugadores.

CU: Gestion de Lista de Buena Fe

Nro. Orden: 3

Id requisito - Nombre

REF3 - Gestion de lista de buena fe.

Version - Fecha

V1 - 21/05/2021

Objetivos Asociados

1°y 2° objetivo del prototipo asociado.

Descripcion Crear la Lista de Buena Fe, modificarla,
listarla o eliminarla.

Precondicion Haberse registrado en la aplicacion, creado
un equipo y Jugadores previamente.

Postcondicion Exito 1: Se crea, modifica, lista o

elimina la Lista de Buena fe.

Fracaso 1: la Lista de Buena Fe para
ese torneo ya existe en la creacion.
Fracaso 2: el nombre la Lista de Buena fe
para ese torneo no para la
modificacidn, listado y eliminacion.

existe

Curso Normal

Alternativas

1. El CU
organizador o entrenador se registran o

comienza cuando el

ingresan en el sistema.

2. Se ingresa en el equipo deseado.
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3. Se ingresa en la opcién Lista de Buena
Fe para el torneo requerido.

4A. Si la Lista no existe, se presiona el
botén Nueva Lista de Buena Fe para
crear un registro.

4B. El nombre de la Lista ya existe, se
presiona la opciéon modificar, listar o
eliminar el registro.

SA. Se ingresa la informacién
correspondiente para crear o modificar la
Lista de Buena Fe.

5B. Se presiona listar para mostrar la
informaciéon de la Lista o eliminar para
borrar el registro.

6. Fin del CU

Tabla 10 - Caso de uso Gestion de lista de buena fe.

CU: Gestion de Rivales Nro. Orden: 4

Id requisito - Nombre

RF4 - Gestion de Rivales.

Version - Fecha

V1 - 21/05/2021

Objetivos Asociados

4° objetivo del prototipo asociado.

Descripcion Crear el equipo rival, modificarlo, listarlo o
eliminarlo.

Precondicién Haberse registrado en la aplicacién y creado
un Equipo.

Postcondicion Exito 1: Se crea, modifica, lista o

elimina el equipo rival.

Fracaso 1: el nombre del equipo
rival ya existe en la creacion.
Fracaso 2: el nombre del equipo rival no
existe para la modificacion, listado y
eliminacion.

Curso Normal

Alternativas

1. El CU
organizador o entrenador se registran o
ingresan en el sistema.

comienza cuando el

2. Se ingresa en el equipo deseado.

3. Se ingresa el nombre del equipo rival
en el sistema.
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4A. Si el equipo rival no existe, se
presiona el botén Nuevo Rival para crear
un registro.

4B. El nombre del equipo rival ya existe, se
presiona la opcién modificar,
eliminar el registro.

listar o

SA. Se ingresa el nombre del equipo
rival para crearlo o la informacién de la
tactica empleada por este, en un partido
determinado para modificarlo.

5B. Se presiona listar para mostrar la
informacién del equipo rival o eliminar para
borrar el registro.

6. Fin del CU

Tabla 11 - Caso de uso Gestion de rivales.

CU: Gestion de Partidos

Id requisito - Nombre

Nro. Orden: 5
RFS5 - Gestion de Partidos.

Version - Fecha

V1 - 21/05/2021

Objetivos Asociados

4° objetivo del prototipo asociado.

Descripcion Crear el partido, modificarlo, listarlo o
eliminarlo. Creacién de entrenador. Cargar
rendimiento de jugadores y estrategia rival.

Precondicion Haberse registrado en la aplicacion, creado
un equipo, jugadores y rival.

Postcondicion Exito 1: Se crea, modifica, lista o

elimina el partido.

Fracaso 1: el nombre del partido ya
existe en la creacion.
Fracaso 2: el nombre del partido no existe
para la modificacion, listado y eliminacion.

Curso Normal

Alternativas

1. EI CU comienza cuando el entrenador
se registra o ingresa en el sistema.

2. Se ingresa en el equipo deseado.

3. Se ingresa el nombre del partido en el
sistema.

4A. Si el partido no existe, se presiona el
boton Nuevo Partido para crear un
registro.

4B. El nombre del partido ya existe, se
presiona la opcion modificar,
eliminar registro.

listar o
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SA. Se ingresa la informacién
correspondiente  (rendimientos)  para
crear o modificar el partido.

5B. Se presiona listar para mostrar la
informacién del partido o eliminar para
borrar el registro.

6A. Se ingresa el nombre del entrenador.

7. Fin del CU

Tabla 12 - Caso de uso Gestion de partidos.

CU: Gestion de Entrenamientos

Nro. Orden: 6

Id requisito - Nombre

RF4 - Gestion de Entrenamientos.

Version - Fecha

V1 - 21/05/2021

Objetivos Asociados

6° objetivo del prototipo asociado.

Descripcion Crear el entrenamiento, modificarlo, listarlo
o eliminarlo.

Precondicién Haberse registrado en la aplicacién, creado
un Equipo y jugadores previamente.

Postcondicion Exito 1: Se crea, modifica, lista o

elimina el entrenamiento.

Fracaso 1: el entrenamiento para ese
dia ya existe en la creacion.
Fracaso 2: el entrenamiento para ese dia no
existe para la modificacion, listado y
eliminacion.

Curso Normal

Alternativas

1. El CU comienza cuando el entrenador
se registra o ingresa en el sistema.

2. Se ingresa en el equipo deseado.

3. Se ingresa en la seccién
entrenamientos  para  revisar  los

4A. Si el entrenamiento no existe segin
el dia y hora, se presiona el botén Nuevo
Entrenamiento para crear un registro.

4B. El entrenamiento ya existe, se presiona
la opcién modificar, listar o eliminar
registro.

SA. Se ingresa la informacion
correspondiente para crear o modificar el
entrenamiento.

5B. Se presiona listar para mostrar la
informacién del entrenamiento o eliminar
para borrar el registro (si se cancela).

6. Fin del CU

Tabla 13 - Caso de uso Gestion de entrenamientos.



CU: Entrega de reportes
Id requisito - Nombre

Nro. Orden: 7
RF7 a 14.
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Version - Fecha

V1 - 21/05/2021

Objetivos Asociados

5°y 7° objetivo del prototipo asociado.

Descripcion Consultar formaciones y pedir reportes
segin diferentes pardmetros de entrada.

Precondicién Haberse registrado en la aplicacién, creado
un equipo, un partido y cargado
informacion de rendimientos en partidos
previos.

Postcondicion Exito 1: Se muestra la formacién o

el reporte.

Fracaso 1: no se muestra la formacion o el
reporte, ya que no hay datos cargados
previamente.

Curso Normal

Alternativas

1. El CU comienza cuando el
organizador o entrenador se registran o
ingresan en el sistema.

2. Se ingresa en el equipo deseado.

3. Se ingresa en la seccién Listados y
Reportes.

4A. Se seleccionan los pardmetros de
blisqueda para realizar la consulta.

4B. El entrenamiento ya existe, se presiona
la opcién modificar, listar o eliminar
registro.

5SA. La informacién para la busqueda
indicada se encuentra en los registros.

5B. La informacién para la bisqueda
indicada no se encuentra en los registros.
Fin del CU.

6. Se muestra la consulta en pantalla.

7. Fin del CU

Tabla 14 - Caso de uso Entrega de reportes.
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R Sistema: pantalla Sistema: pantalla

—1: Ingreso al sistema(credencizles)
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Actor: Entrenador

Caso de uso Gestion de Entrenamientos:
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llustracion 16 - Diagrama secuencia Gestion de Entrenamientos.
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Hlustracion 17 - Diagrama secuencia Gestion de Listados y Reportes.
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Base de Datos

Base de Datos
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Estructura de datos

A continuacién observamos el diagrama de clases del proyecto:

Clase Entrenamiento Clase Persona

#id :int #dni:int
N #id_equipo - int # nombre : String
Clase Categoria #fecha : date # apellido : String
#hora :int # telefono : double
Clase Usuario : id: int S5 Clase ListaBuenaFe #lugar : String # direccion - String
nombre : String # Jugadores : Lista<Jugador> # correo - String
# correo - String #id:int #imagen - String
# nombre : String +get() #id_equipo - int
# apeliido - String + set(args) # cantJugadores - int Toet
# contrasena - String + mostrar_categoria() #temporada : int tigeliangs) i + get()
#imagen : String # jugadores : Lista=Jugador> B mg:g:;—z:é:::m:z:tg?ja ador) + set(args)
# accesoAdmin - Lista<Equipo> n # duracionPartido - int = 9
# accesoAvanzado: Lista<Equipo> # valorCuota : Double
# accesoUsuario : Lista<Equipo> #tipoCuota: String f a:n
1.n -Asociacior
o +get() tin Extends, Extends
+get() Composicién + set(args) 0.n
+ set(args) | + mostrar_plantel()
0.n Composicién | + mostrar_estado(jugador) i Uiad
ase Jugador
1.n Agregacion 1.n
2id-int J/ tn # telefono_alterno - double
# nombre : String : pues:o' Srttring 5
i : Lista<Rival> uesto_alterno : Strini
Composicién Z gvaét“eegsorigsm Rival Clase Titular Clase Partido # gerﬂl String o
# Torneo() # jugador - Jugador #id - int # caracteristicaPrimaria: String
n
Clase Torneo 0 4 # puesto - String #id_equipo - int # caracteristicaSecundaria: string
7 +get)) #fecha : date
#id:int . + set(args) 1| +get) #hora - int + get()
# nombre : String estar v Agregacion | . set(args) #cancha it + set(args)
_equipo() ; ;
— + mostrar_rival() + mostrar_temporada() :mstanma : String +mostrar_jugador()
=E
+ set(args) o A6 #id_rival - int
+ mostrar_torneo() i 1.n | # estrategia_rival : String o
1 # res_medio_equipo : int Hgm osicion
Gn Eamoacte - # res_medio_rival - int # 1 1
; Composicion # res_final_equipo - int
> A 1 #res_final_rival - int
Clase Rival - P #es_penal_equipo - int Clase Entrenador
#id:int — Clase Formacion #res_penal_equipo : int
# nombre : String o———— |#id:int # : F
1.n #id_listaBuenaFe : int #id:int + get()
# dni_jugador : int #id_partido : int +get() + set(args)
+get() # cuota: double #titulares - Lista <Titular> + set(args) + mostrar_entrenador()
+ set(args) # pagado_cuota : double # suplentes : Lista<Jugador> + mostrar_partido()
+ mostrar_rival() # gastos: double # tactica : int + mostrar_goles()
# pagado_gastos: double #tipo : String + mostrar_expulsion()
# apto : boolean # Rendimiento() + mostrar_resultado()
, |#expulsado - int # Sustitucion() + mostrar_entrenador()
# disponible - boolean Clase Expulsiones
+get()
& + get() + set(args) #id_partido : int
GiasesPagos: Agregacion | _ Cet(args) + crearTitulares(ListaBuenaFe, 1 #dni_jugador : int
#id_estado : int + mostrar_cuota(jugador) tactica) Dependencia < # periodo : String
# dni_jugador : int + mostrar_pagadoCuota(Jugador) + crearSuplentes(ListaBuenaFe, 0.n # minuto ; int
# concepto : String + mostrar_gastos(jugador) tactica)
#fecha: date + mostrar_pagadoGastos(Jugador) + mostrar_titulares() X +get()
#importe - double + cambiarExpulsado(fechas) + mostrar_suplentes() 1 Dependencia + sef(args)
% + cambiarApto(estado) + mostrar_expulsion(Jugador)
+get) + cambiarDisponible(estado) 1 1 &n
+ set(args) : ;?;';I:rl::Pagado(tlpoGasto) Dependencia:
_pagos(Jugador) Dependencia
+mostrar_pagos(Jugador) (E i $ Clase Sustitucion
O.n

Clase Rendimiento

# dni_jugador : int
# periodo : String

Clase Goles # periodo - String
< #id_formacion : int #minuto - int
#1id_partido : int # dni_jugador : int # dni_jugador_sale : int

#rendimiento : int

+ mostrar_goles()

#minuto - int "
Heriesy ”
# tipo : String + g:t((;rgs) +get()
+ mostrar_rendimiento(Jugador) +sef(args)
+get() + calcular_promedio(jugador) + mostrar_s_uslltuclon()
+ sef(args) + calcular_tiempoJugado(Jugador)

Hlustracion 18 - Diagrama de clases.

# id_formacion : int

# dni_jugador_entra : int
# posicion_entra - String

En el siguiente Diagrama de Entidad Relacion (DER), se sefiala la estructura de las

tablas de la Base de Datos:



Emaxemmm
2id : int(11)
@nombre : varchar(50)

n © futbolamateurpro_bd.tomeo|

9id - int(11) =

@mnombre - varchar(50)

Em‘
| eid - int(11)
@nombre : varchar(50) ‘
wid_equipo - int(11) !
Ec futbolamateurpto.bd aéc'e'éb}
wid_equipo : int(11)
[ correo_usuario - varchar(80) "
{ wid_rol - int(11) ‘
;E&;qu
9id : int(11)
@nombre : varchar(20)

g o fuibolémateurpro_bd usuarib“
gcorreo - varchar(80) r

ncontrasena : varchar(100)

mnombre : varchar(50)

napellido : varchar(50)

(imagen : varchar(80)

ﬂ @ futbolamateurpro_bd entrenador
]dnl sint(11)

@nombre : varchar(50)

mapellido : varchar(50)

wtelefono : bigint(20)

@imagen : varchar(80)

wdireccion : varchar(80)

ocorreo : varchar(50)

>

<

—

E o fummamaieuproj{d equi;é

pid - int(11)
@nombre : varchar(50)
#id_categoria - int(11)
wid_torneo - int(11)

ﬂ @ futbolamateurpro_bd partido

id: int(11)

wid_equipo : int(11)

mfecha : date

whora - int(11)

wcancha : int(11)

minstancia - varchar(50)
wdni_entrenador : int(11)
wid_rival : int(11)
westrategia_rival - varchar(50)
wres_medio_equipo : int(11)
wures_medio_rival : int(11)
wres_final_equipo - int(11)
wures_final_rival - int(11)
#res_penal_equipo : int(11)
wres_penal_rival : int(11)

Do siboamsteupio_bigoies
wdni_jugador - int(11)
wid_formacion - int(11)
wminuto : int(11)
| mtipo : varchar(50)
| mperiodo : varchar(20)

m @ futbolamateurpro..bd susﬁmoiong
wid_formacion  int(11)
sminuto - int(11)
wdni_jugador_sale - int(11)
wdni_jugador_entra : int(11)
@ periodo : varchar(20)

| @posicion_entra : varchar(50)

D tiboknsieupo_bd rendimiento
wid_formacion : int(11)
wdni_jugador - int(11)
wrendimiento : int(11)

»

P

gid:int(11) r
wid_equipo : int(11)

mfecha: date

whora - int(11)

wlugar : varchar(80)

§° fuibolamateur r'ﬁrb:né'j'ildaiiéri

| gdni : int(11)

| wid_equipo : int(11)

| mnombre : varchar(50)

| mapellido - varchar(50)

| mcormreo : varchar(50)

| ntelefono - bigint(20)

| utelefono_alterno - bigint(20)

| ndireccion : varchar(80)

| mnacimiento - date

| mpuesto : varchar(50)

| 0 puesto_alterno : varchar(50)

| o perfil - varchar(20)

| o caracteristica_prim - varchar(50)
| o caracteristica_sec : varchar(50)
| nimagen - varchar(80)

u @ lutbolamateurpro_bd formacion
eid: int(11) [
wid_partido - int(11)

@tipo - varchar(50)
wrendimiento : int(11)
wsustitucion : int(11)
wlactica - int(11)

4 wid_formacion - int(11)
% wdni_jugador - int(11)

| wminuto - int(11)

| speriodo - varchar(20)

fulbolamateurpro_bd expulsiones)

ﬂ @ fulbolamateurpro_bd suplentes|
) |
4 wid_formacion - int(11)
‘ wdni_jugador - int(11)

Hlustracion 19 - Diagrama de Entidad Relacion.

Prototipo de interfaces de pantallas
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g o Jpro.bd

_jugador‘
§ wid_entrenamiento - int(11)

4 wdni_jugador - int(20)

mi
1 aid- intc11)
#id_lista_buena_fe : int(11)
wdni_jugador : int(11)
| wcuota - double
| npagado_cuota : double
| ngastos : double
| wpagado_gastos : double
wapto : tinyint(1)
| nexpulsado : int(11)
| wdisponible - tinyint(1)

>

r;?rii_’Eﬁngos'i
wid_estado : int(11)
wdni_jugador : int(11)

@concepto : varchar(50)

mfecha - date

| wimporte : double

futbolamal

g @ futbolamateurpro. bd Iista_huena_lei
wid - int(11) i
wid_equipo : int(11)
wcant_jugadores : int(11)
utemporada : int(11)
wduracion_partido  int(11)
wcuota_valor : double

| mcuota_tipo : varchar(20)

n © futboiamateurpro_bd jugador_lista}
‘:id_hsta_buena_fe int(11) ‘

I

| wdni_jugador : int(11) [

n @ futbolamateurpro. bd titulares‘

4 wid_formacion - int(11) \
wdni_jugador - int(11) »
mpuesto : varchar(20) ‘

—

Por intermedio de las siguientes pantallas, se refleja el modo en el que fluye la

informacién y el encadenamiento del proceso de negocios de nuestra actividad.

En esta primera pantalla por debajo, luego de haberse registrado e ingresado al

sistema, observamos que en la columna de la izquierda, se ubica un listado de los equipos a

los que se tiene acceso. En el centro, en la pestafia Equipo se puede gestionar la carga de

uno nuevo.



Equipos

Tus Equipos:

N
'.;.) FutbolAmateurPro (_) U Q/

https:/futbolamateurpro/equipos

Hola Juan Cesrar Sesion
Equipo Jugadores H Flantel H Partidos ” Formacion } Entrenamientos Reportes
Nombre: Atletico Cordoba
Categoria: Seniors - =
T o - ] )
Temporada: 2021 -
- =
2023

llustracion 20 - Prototipo de pantalla Crear Equipo
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Una vez que se tiene un equipo creado, se procede con la carga de cada uno de los

jugadores, ingresando sus datos personales. En la siguiente imagen vemos el listado de

jugadores, que se muestran paginados.

:\,.) FutbolAmateurPro U Q (_/\

https:/Afutbolamateurpro/jugadores

Torneo: UCFA. Categoria: Libre. Equipo: Atletico Cordoba

— ) ) e

MNombrey Apefido  TeWfono  Puseto  Pussto Alteno  Perml

@Damebuu | 3515000000 | DelersorLutersl | Volante Latersl | lzguerdo Mo EFmea | oo
@mpmt | 3515000010 | Defersor | Voianie Lateral | liquiento CoET™
V(WCunul 3515000020 | Dwfensor| Defensor Lateral | Derecho Modiicar | Elrmnas Agregar
unmpm | 3515000030 | Defonsor Latersl | Volande | Derecho Miliienr | Eimna | pgrogar
= ]
:m.ssqsu | 3515000040 | Vbiante | Delanters | Lquierdo m

[ Q] s oo | 3515000050 | Detarsero Corrt | Velare Lo | Decro (I R
s«,mrm || 3515000080 | Delaniers Latesi | Volrte Laerst | Derechro (IR R EED

< 1Bll3 4 56738 9>

llustracion 21 - Prototipo de pantalla Listar Jugadores
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Concluida la carga del equipo, jugadores y equipos rivales, al acercarse la fecha de
competencia, se encuentra habilitada la opcién de crear el partido con su informacion

especifica, como vemos en la imagen a continuacion.

{
S\

m Nuevo Partido

Fecha 27/05/2021 A

Tus Equipos:

Cancha 2 w

Rival Deportivo Provincial A m

o) 2= ==

Hustracion 22 - Prototipo de pantalla Crear Partido

Culminado el encuentro, se registran los sucesos mds importantes que ocurrieron,
como el nombre del entrenador, resultado final y transitorio, formacién, por mencionar

alguno, tal como se observa en la siguiente pantalla.
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Torneo: UCFA. Categoria: Libre. Equipo: Atletico Cordoba Cesrar Sesion

| — [

Torneo UCFA, categoria Libre. Partido Jueves 27 de Mayo 2021 alas 18 hs.

Entrenamientos Reportes

Jugadores ]

‘ m vs Atlético Provincial en cancha N* 2. Duracion del partido 80 minutos
Entrenador Carioz Gomez ~ m
Tus Equipos
Estratedia Riva Contragolpe -
‘ m Resultado 1° Tiempo Equipo 1 v
Resultado 1° Tiempo Riva 1 v

4

Resultado Final Equipo

4

Resultado Final Rival

llustracion 23 - Prototipo de pantalla completar informacion de partido

La dltima pantalla que se exhibe, refiere a la generacion de reportes que ayuden al
entrenador a analizar toda la informacién que se ha colectado previamente durante un
tiempo determinado, asi serd posible diagramar una estrategia o formacién para préximos
partidos. En este ejemplo se aprecia la solicitud de un reporte con la mejor formacion con la
que contamos hasta el dia de la fecha, con los mejores rendimientos de acuerdo con cada
posicién, teniendo en cuenta los dltimos 5 partidos y entregando el resultado para una

tactica especifica (442).
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OOC

‘.
. “ FutbolAmateurPro
~

https:/futbolamateurpro/partidos/nuevo

Equipos Hola Juan Torneo: UCFA. Categoria: Libre. Equipo: Atletico Cordoba Cerrar Sesion

Equipos Jugadores H Flante ][ Partidos ” Formacion ]Emmwmnm Reportes
Consulta: Formacidn W Tactica: 442 w  Periodo: Uttimos 5 partidosw  Tipo: Mejor rendimiento W
Tus Equipos:

e
zorreo Formacion

llustracion 24 - Prototipo de pantalla de solicitud de un reporte especifico

Diagrama de despliegue

A continuacion se presenta el diagrama de despliegue del sistema, donde se observa
que el servidor web es accedido a través de internet, por los clientes que pueden ser, tanto
equipos dentro de una red hogarefia o de trabajo como una PC o una Notebook, como asi

también un dispositivo mévil en una red de telefonia (4G).
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<<Dispositivo
Moéviles>>

Cliente
Web
—
-

<<Servidor de
Base de Datos>>

g MySQL
<< Ethernet >> /

P 'Router
<<Servidor =
Aplicaciones>>
Servidor /
<< Ethernet >>

Web

Cliente
DNS Web

CJ  Firewall

G

<<PC Cliente>>

llustracion 25 - Diagrama Despliegue Sistema Fiitbol Amateur

Seguridad

Se utiliza Spring Security para las funciones de seguridad relativas al proyecto. Este
marco proporciona autenticacion, autorizacién y otras caracteristicas de seguridad para
aplicaciones web, y es utilizado del lado del backend (Spring Boot) para las cuestiones
relativas a las politicas avanzadas.

Del lado del frontend (React) se configuran las politicas de fortaleza de contrasefas,
que sirven para validar la informacién de ingreso con mayor eficacia, directamente en los
navegadores. Asi mismo, también del lado del cliente, se utiliza un inicio de sesioén
personalizado, que activa un mensaje de error cuando el usuario intenta realizarlo con una
contrasefia caducada o erronea.

Para poder realizar cualquier actividad dentro de la aplicacién, primero se debe
registrar, es decir crear un usuario para luego iniciar sesiéon con su correo electronico
(nombre unico) y una contraseia. Para establecer esta ultima, se debe cumplir con los

siguientes requisitos, que tomamos de la pagina de Cloud IBM (2021) como referencia:
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Politica: fortaleza de contrasena:

. Debe tener al menos 8 caracteres.
. Debe tener un niimero, una letra minudscula y una letra mayuscula.
. Debe tener al menos un caricter especial.

Politicas de contrasefias avanzadas:

Debido al tipo de informacién que se maneja, se puede establecer un nivel medio de
complejidad:

. Bloqueo tras repetir las credenciales de forma erronea: el nimero de veces
que un usuario puede intentar iniciar la sesion antes de bloquearlo serd de 7 veces.

. Evitar la reutilizaciéon de las contrasefias: el nimero de veces que una
contrasefia no se puede repetir serd de 2.

. Caducidad de la contrasefa: el tiempo en el que serds obligado a cambiar la
contrasefia se especifica en dias y serd de 90.

J Asegurarse de que la contrasefia no incluye el nombre del usuario.

° La contrasefia serd encriptada con librearia Password Encoder, de esta

manera no podrén ser legibles en la base de datos por ninguna persona.

Tipos de Usuarios:

Una vez iniciada la sesion, se cuenta con una lista de todos los equipos a los cuales
se tiene acceso. Cuando se crea un equipo nuevo, se puede definir que otros usuarios
tendran acceso a él, de acuerdo con estos niveles definidos:

Organizador: es el propietario del equipo y estd a su alcance realizar todo tipo de
tarea sobre el equipo, jugadores, partidos y reportes.

Entrenador: a diferencia del organizador, no puede realizar ninguna accion sobre el
equipo, pero si estdn a su alcance las demds acciones sobre jugadores, partidos y reportes.

Jugador: sélo puede tener acceso a los reportes.

A su vez, los 3 perfiles de acceso asociados a esos niveles de usuario son el
administrador, avanzado y usuario, respectivamente. Entonces, cada usuario que se registre

en la aplicacién podra acceder a un equipo de dos maneras, o bien creando uno propio, o
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luego de ser asociado a otro equipo a través de su cuenta y con alguno de esos perfiles.
Cabe aclarar que el creador de un equipo serd el Organizador y solo €l serd quien posea el

acceso de administrador, y la potestad de otorgar acceso a otros usuarios.

Politica de respaldo de la informacion

La aplicaciéon web es alojada en un web hosting, en el que una de sus caracteristicas
principales es contar con un espacio para almacenar nuestra base de datos. Luego de haber
consultado la pagina web de una de estas empresas como es Donweb (2021), se confirma la
realizacion de una copia de seguridad semanal automatica de toda la informacion de nuestra
cuenta (correos/bases de datos/archivos), y que al generarse cada nueva copia, elimina la
anterior. Esta politica es aplicada por todas las empresas del rubro.

Asi mismo, el cdédigo fuente con el que se trabaja localmente es almacenado en
GitHub, sitio web que nos brinda la posibilidad de respaldar nuestra informacion, y a su vez
nos ayuda con el versionado de la aplicacion. De esta manera y ante cualquier imprevisto,

se puede radpidamente recuperar de cualquier perdida ocasional o dafio de equipos.

Politica de disponibilidad de la informacion y riesgos

Estas politicas son aplicadas del lado del hosting, y apuntan a asegurar que la
informacién registrada se encuentre disponible en todo momento, todos los dias del afio.
Para eso, las empresas de hosting aseguran un 99,9% de tiempo activo de la aplicacion,
utilizando en general, un método que se denomina Geo-redundancy (redundancia
geografica), que tiende a mantener los datos seguros. El sitio de Microsoft (2021), explica
que esta estrategia, replica y almacena estos datos de respaldo en una ubicacién fisica
separada en caso de que un sitio falle. Esto es extremadamente valioso si estd ejecutando un
negocio a gran escala. Por ejemplo, su ubicacion geografica secundaria, que almacena sus
datos de respaldo, no se verd afectada en caso de una interrupcién regional completa o un
desastre en su ubicacion principal.

En la péagina de Ionos (2021), se puede observar la politica de protecciéon de
informacién que utiliza una empresa de hosting en general, protegiendo las transferencias

de datos con cifrados SSL. A su vez, implementa solidas defensas contra ataques
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maliciosos que pueda sufrir un sistema web, a través del uso de firewalls y de las dltimas
tecnologias en SIEM e IDS/IPS, que estdn en constante vigilia para detectar y prevenir
cualquier intento de intromisién, como podrian ser un Cross Site Scripting (XSS), ejecucion

remota de cddigo, inyeccidon SQL, o redireccion de URL, entre otros.
Analisis de Costos

Para la realizacién del proyecto se contemplé la intervencion de un equipo de
profesionales que aseguraron la puesta en marcha de la aplicaciéon. Un Licenciado en
informadtica (o ingeniero) que analiz6 y disefi6 el sistema. Un programador full stack que se
ocupd del back y el frontend, complementado con un disefiador de pdgina web para darle
forma a las vistas. Por ultimo, se necesit6 de un encargado de testeos, para asegurarnos que
todo funcione como lo requerimos.

En la siguiente tabla se cotizan los recursos humanos, teniendo en cuenta el
promedio entre el valor minimo y maximo, del salario mensual sugerido por el Consejo
Profesional de Ciencias Informaticas de la Provincia de Coérdoba, de acuerdo con la
informacion presentada en su sitio web CPCIPC (2021), al dia 01/06/2021. En los

subtotales se encuentran consideradas las cantidades.

Costo de desarrollo Recursos Humanos

Ingeniero 160.319 3 480.957
Disefio de paginas 71.746 1 71.746
web
Programador [A 157.000 3 471.000
Tester 92.050 1 92.050
Total Desarrollo AR $ 1.115.753

Tabla 15 — Recursos Humanos.



56

Por otro lado, y como ya se ha mencionado previamente, se contratd una empresa de
hosting luego de evaluar diferentes alternativas. Esta empresa es la encargada de alojar la
aplicacion junto con la base de datos, para que esté disponible en cualquier navegador de
los clientes. Tres de esas propuestas se observan en la tabla siguiente, en la que la elegida

fue la tercera opcion Hostinger.

Tipo de plan Plus Econémico Premium
Precio mensual AR $299 AR $320 AR $299
Cantidad de sitios 100 1 100
Espacio 60 GB SSD 100 GB SSD 100 GB SSD
Visitas mensuales No especificado No especificado 25.000
Correo electrénico 20 cuentas 1 cuenta Incluido
Dominio Gratuito No Incluido Incluido Incluido
Certificados SSL Incluido Incluido Incluido
Copia de seguridad Semanal Diaria Semanal
CDN Gratuito Incluido Opcional Incluido
Hosting WordPress Incluido Incluido Incluido
Gestion de DNS Incluido Incluido Incluido
Base de Datos 5 Bases de datos 10 Bases de Datos Ilimitado
Garantia devolucion 30 dias 30 dias 30 dias
Tiempo de actividad 99,9 % No especificado 99,9 %
Atencién 24/7/365 24/7/365 24/7/365
Velocidad de carga No especificado No especificado 0.61 seg.
Redundancia Incluido Incluido Incluido

Tabla 16 - Hostings.

Del lado del equipamiento, se requiri la compra de una notebook con conexién a
internet, en la que se mantiene el proyecto actualizado en nuestras oficinas en constante

sincronizacién con el hosting, con GitHub, y haciendo las copias de seguridad locales.
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Costo equipamiento

Notebook HP 245 G7 | NUPS://www.venex.
com.ar/notebooks?v

RYZEN 5 3500U - _ _ 1 AR $85.489
8GB 1TB - 14" W10 mm=3&opt=7174

https://www.cablevi
sionfibertel.com.ar/i
Internet 50 Megas nternet/fibertel-50- 1 AR $1.805 / mes

megas

Tabla 17 - Equipamiento.

Por el lado del software, no se requirieron desembolsos de dinero extras debido a
que la cotizacion de la notebook ya incluyé el sistema operativo instalado Windows 10
version 64 bits. Ademads, la herramienta STS (Spring Tool Suite) para escribir cédigo
Java/Spring, y Visual Studio Code para hacer lo propio con React, son de distribucion
gratuita. Lo mismo sucede con el registro sin costo de nuestra cuenta en GitHub, este
servicio basico cubre nuestras expectativas al menos al comienzo del proyecto.

Teniendo en cuenta entonces el costo del desarrollo y el equipamiento, es posible
concluir que la inversion total fue de AR $ 1.202.242,00. A su vez, se mantiene una cuota

mensual de AR $1.805,00 correspondiente al servicio de internet.

Analisis de Riesgos

Identificacion de riesgos

A continuacidn, se identifican los potenciales riesgos que pueden ocurrir en el
proyecto. Para ello se presenta la tabla a siguiente, en la que aparecen los principales
riesgos y sus causas con los que se puede topar, teniendo en cuenta la naturaleza de este

proyecto.


https://www.venex.com.ar/notebooks?vmm=3&opt=7174
https://www.venex.com.ar/notebooks?vmm=3&opt=7174
https://www.venex.com.ar/notebooks?vmm=3&opt=7174
https://www.cablevisionfibertel.com.ar/internet/fibertel-50-megas
https://www.cablevisionfibertel.com.ar/internet/fibertel-50-megas
https://www.cablevisionfibertel.com.ar/internet/fibertel-50-megas
https://www.cablevisionfibertel.com.ar/internet/fibertel-50-megas
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Riesgos potenciales y sus causas

Proyecto Recursos humanos El nuevo personal que se contrata al
desalineados. equipo, no se integra al grupo de
trabajo o persigue otros objetivos.
Proyecto Equipo desmotivado. El personal no se encuentra motivado
por perseguir objetivos individuales
diferentes al del proyecto.
Proyecto Requerimientos poco Falta de tiempo o calidad en las fases
claros. iniciales del proyecto.
Proyecto Proveedores de servicios Se detectan fallas en el servicio de
defectuosos. internet o de hosting.
Proyecto y Producto final de baja de | Escatimar recursos en el control de
Producto calidad. calidad.
Proyecto y Disefio inadecuado. No interpretacién de los
Producto requerimientos correctos o propuesta
mal formulada.
Proyecto y Imprecisa estimacion de | Poseer una mirada muy optimista en
Producto tiempos. cuanto al tiempo de realizacion de
cada etapa del proyecto.
Proyecto y Estimacion de costos No tener en cuenta cambios en la
Producto insuficientes. economia que afecten el desarrollo y
cumplimiento de los pactado.

Tabla 18 - Riesgos.

Analisis cualitativo de riesgos

El siguiente paso fue ponderar la probabilidad de ocurrencia que se presenta en el

proyecto, para ello se tuvo en cuenta la siguiente tabla de probabilidad e impacto, donde se

aprecian los diferentes niveles existentes.
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Gravedad (impacto)

0 5 eno oderado Peligroso 5 0
1 2 3 4 5
Frecuente 90% 0.9 1.8
Probable 70% 0.7 14 2.1
Probabilidad EEKOLEIS )k 50% 0.5 1 1.5 2
Posible 30% 0.3 0.6 0.9 1.2 1.5
Improbable U 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5

Tabla 19 — Probabilidad-Impacto del riesgo.

Luego de analizar la exposicion de cada riesgo en el proyecto, se da comienzo a la
actividad de priorizacion. Para ello, se asigna una determinada prioridad a cada riesgo de
manera que sea posible ubicar en que factor centrar el esfuerzo de la gestion, tal como se

advierte en la tabla a continuacion.

Analisis cualitativo de los riesgos detectados

Disefio inadecuado. 70% 3
Recursos humanos
desalineados. 60% 4
Producto fll}al de baja de 50% 4
calidad.
Estqnacpq de costos 45% 4
insuficientes.
Requerimientos poco claros. 40%
Equipo desmotivado. 30% 2
Imprecisg estimacion de 20% 1
tiempos.
Proveedores de servicios 10% 4
defectuosos.

Tabla 20 — Probabilidad y efecto del riesgo
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Cada riesgo ha sido calificado de acuerdo con la probabilidad de ocurrencia y el
impacto en este proyecto, en caso de que ocurra. Los umbrales de la organizacién para
riesgos se muestran en la matriz y determinan si el riesgo es calificado como insignificante,

menor, moderado, peligroso o severo.

Analisis cuantitativo de riesgos

Para este andlisis se implement¢ la siguiente tabla, en donde se advierte cada riesgo,
su probabilidad de ocurrencia y su grado de exposicion, estimando que si el riesgo se hace

efectivo, puede retrasar hasta cuatro semanas respecto del tiempo de finalizacién estimado

inicialmente.

Analisis cuantitativo de los riesgos detectados

Disefio inadecuado. 70% 2.8 21.5% 22%
IREBUEOS IR 60% 2.4 18.4% 40%
desalineados.
Producto fll}al de baja de 50% ’ 15.3% 55
calidad.
R 45% 18 13.8% 69%
insuficientes.
Requerimientos poco 40% 16 12.3% 81%
claros.
Equipo desmotivado. 30% 1.2 9.2% 90%
Imprecisa estimacion de 20% 0.8 6.1% 96%
tiempos. ' '
Proveedores de servicios 10% 0.4 3 8% 100%
defectuosos. ’ ’

Tabla 21 — Ocurrencia 'y grado de exposicion del riesgo.

Para finalizar, mediante el diagrama de Pareto se hacen evidentes los riesgos mas

importantes del proyecto.
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Probabilidad de ocurrencia
Acumulado

Riesgos

llustracion 26 — Diagrama de Pareto.

En este momento estdn dadas las condiciones para establecer un plan de

contingencia para los riesgos mas importantes.

Volver a fases previas, alimentando las nuevas

Disefio inadecuado. entradas con los resultados obtenidos en las pruebas
con el cliente final.
Recursos humanos desalineados. Dedicar tiempo extra al apoyo de los nuevos
integrantes, para mejorar el rendimiento y
comunicacion.

Contar con una fuente de ingreso extra en caso de
ser necesario, por el valor del 30% mas de los
recursos iniciales estimados.

Estimacion de costos
insuficientes.

Revision del ciclo de vida completo del producto,
Producto final de baja de calidad. | poniendo é€nfasis en mejores testeos y revision de
resultados.

Tabla 23 — Plan de contingencia.
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Conclusiones

Se logré desarrollar una aplicacion web que llamamos Futbol Amateur Pro,
destinada al manejo, administracion y gestion de equipos de ftitbol amateur. La eleccion de
la temdtica estuvo dirigida a todas aquellas personas que en su vida cotidiana, intentan
combinar de la mejor manera posible, sus obligaciones laborales y sus responsabilidades
familiares, con sus actividades de recreacién. Los objetivos perseguidos se centraron en
simplificar tareas y hacer mdas eficiente la toma de decisiones, por medio de la
organizacion, control, resguardo y andlisis de toda la informacion recolectada.

A su vez este proyecto, permitié en lo personal cerrar un ciclo de aprendizaje
cargado de conocimientos, en muchos casos tomados por separado, pero donde al final y
por medio de este trabajo, fue posible captar el verdadero propdsito de cada paso dado,
comprendiendo como se interrelacionan cada una de las piezas y que funcién cumplen
dentro del sistema final. Profesionalmente, he conseguido seguridad interna para interactuar
con colegas y gente del entorno. Considero que he logrado construir cimientos en la
profesion elegida, y que ello me ha dado impulso para enfrentar nuevos desafios con bases
s6lidas, encontrdndome ahora en condiciones de proyectar y transformar una simple idea
intangible, en un proyecto real y concreto, pero sobre todo, para proyectar en el futuro,
nuevos emprendimientos que se conviertan en herramientas utiles a la sociedad, que

trasciendan lo econdmico.

Demo
El siguiente enlace permite descargar el codigo fuente del frontend (React) desde
Gitbub, alli se encuentra a disposicién el archivo README con las indicaciones para
correr la aplicacion:

https://github.com/diegombenedetto/futbolamateurpro_react


https://github.com/diegombenedetto/futbolamateurpro_react
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