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RESUMEN

El trabajo de investigacion propuesto tiene como objetivo general el desarrollo de
una aplicacion para la organizacion y administracion de la liga de futsal de la
Facultad de Ciencias en la Universidad Central de Venezuela para dispositivos
moviles y smartphones sobre el sistema operativo Android, que permita a los
organizadores mantener informados en tiempo real a la poblacion interesada en el
desarrollo de la competencia. Para ello, se realiz6 el levantamiento de
requerimientos de la aplicacion, se defini6 la arquitectura de la solucién, se
desarrolld el médulo de gestién de contenido y el médulo aplicacion movil, y se
realizaron pruebas sobre el producto desarrollado. En su elaboracion se
emplearon Frameworks, aplicaciones y tecnologias de licencia libre, entre las
cuales pueden mencionarse mysqgl con Sistema Manejador de Base de Datos,
Eclipse como Framework de desarrollo para Java (Lenguaje utilizado en
aplicaciones nativas del sistema operativo Android), del lado del cliente y del
servidor, Apache Tomcat como servidor de aplicaciones. El método agil de
desarrollo utilizado para la construccion de esta aplicaciéon fue una adaptacion de
AgilUs, que es un método de 4 etapas de desarrollo con actividades bien
definidas, que trabajan de forma iterativa para alcanzar el producto final de
manera satisfactoria. Sin embargo, dicha metodologia fue modificada a las
necesidades reales de este trabajo, considerando la cantidad de participantes del
mismo, el tipo de trabajo que se esta realizando, entre otros.

Palabras claves: Android, Futsal, Dispositivo movil, Estadisticas, aplicacion,
AgilUs.
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INTRODUCCION

La necesidad de conectar, buscar y usa informacion mas alla de las barreras
fisicas que conllevaba el uso del computador personal, permitieron la rapida
masificacion en los mercados mundiales de dispositivos moviles multipropésito y
multifuncion como los teléfonos celulares y tabletas, los cuales se convirtieron en
herramientas de uso comun para facilitar las actividades del dia a dia. Las
bondades de estos instrumentos tecnoldgicos son la principal causa de que a
diario se pueda observar a gran cantidad de personas circular por las calles y
avenidas de cualquier ciudad del mundo portando y haciendo uso de ellos.

Venezuela no escapa de este fendmeno, ya que segun la Comision Nacional de
Telecomunicaciones (CONATEL) para el dltimo trimestre del afio 2014 se
encontraban activas ciento una (101) lineas telefénicas mdviles por cada cien
habitantes, de las cuales el treinta y seis coma nueve por ciento (36,9%) son
suscriptores con teléfonos inteligentes. Los usuarios de este tipo de herramientas
tienen acceso a diversas aplicaciones, adaptadas a sus necesidades, intereses y
gustos, que van desde transacciones bancarias, pago de servicios publicos, uso
de correo electrénico, administracion de redes sociales, uso juegos interactivos,
ubicar una direccion en particular e incluso aplicaciones informativas como las
versiones digitales de los peridédicos nacionales o internacionales.

Este campo del acontecer informativo, posee muchas tendencias de acuerdo al
tipo de informacion que decide transmitir, podria tratarse de sucesos o informacion
de economia con oportunidades de inversion, noticias vinculadas a la farandula o
al mundo deportivo. Gracias a estas aplicaciones, cualquier seguidor deportivo
podra actualizarse de los resultados de la disciplina de su agrado sin estar frente a
un televisor, encontrarse en el lugar del evento, o tener que esperar comprar el
peridédico para conocer el resultado final de un encuentro. Incluso, puede recibir
alertas constantes de los hechos mas relevantes del juego en su dispositivo movil
y de esta forma estar constante informado del partido que se disputa sin descuidar
las labores diarias.

La presente investigacion tiene como propdésito el andlisis, disefio y la construccién
de un software para el desarrollo de una aplicacion moévil que permita informar en
tiempo real los acontecimientos de la liga de futsal de la Facultad de Ciencias de
la Universidad Central de Venezuela (UCV), cubriendo de esta forma las
necesidades de informacion de los seguidores y participantes de dicha liga.
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Para tal fin, la investigacion fue estructurada en cinco capitulos que a continuacion
se detallan. El Capitulo | contiene el planteamiento del problema, el objetivo
general y los especificos, la justificacién de la investigacion y los alcances de la
misma.

Los capitulos Il y Il comprenden el Marco Teorico del trabajo. ElI Capitulo Il
contiene los Antecedentes de la Investigacion, asi como las Bases Tedricas
contentiva de los conceptos relacionados con la tematica planteada.

En el Capitulo Ill realiza el estudio de los sistemas operativos en dispositivos
moviles, realizando una comparacion entre virtudes y defectos de dichas
tecnologias con el fin de dar soporte a la decision tomada.

En el Capitulo IV se realiza la descripcion de la Metodologia a utilizar, donde se
describen cada una de las tareas y actividades implicadas en el proceso de
desarrollo asi como los resultados obtenidos una vez finalizado el desarrollo,
describiendo las funcionalidades del producto final.

El capitulo final V corresponde a la evaluacion de resultados obtenidos una vez se
finalizado el trabajo especial de grado, describiendo cada una de las
funcionalidades e interfaces del sistema. Seguidamente se presentan las
Conclusiones, las Referencias y los Anexos correspondientes.
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Capitulo I. Problema de Investigacion

En el presente capitulo se plantea el problema actual, en relacion a la
problemética existente en el desarrollo del torneo oficial de futsal de la Facultad de
Ciencias de la Universidad Central de Venezuela. Seguidamente se expone la
justificacion de la propuesta, sefialando objetivo general y objetivos especificos,
culminando con el alcance de este trabajo.

1.1 Planteamiento del problema

Desde el afio 2007 se viene desarrollando de manera ininterrumpida un torneo de
futsal que involucra a todos los miembros de las distintas escuelas de la Facultad
de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela, estudiantes, profesores y
algunos empleados participan en dicho evento.

Considerando que esta es una competencia en la que la participacion de los
estudiantes es masiva, es decir que los estudiantes ocupan una tasa del 86% de
la participacion, (13 de los udltimos 15 equipos participantes en la dltima edicion
eran de estudiantes) de la liga de futsal celebrada en el afio 2015, siempre se ha
considerado responsabilidad de los estudiantes la organizacion del campeonato.

La principal problematica que se presenta debido a esta situacién es la alta
rotacibn de organizadores que ha existido, debido principalmente a que son
estudiantes de carreras con una duracion finita que enfrentan posteriormente otras
responsabilidades que les alejan de la continuidad de la vida universitaria. Esto ha
generado cierto malestar en la poblacion estudiantil participe del evento, dado que
cada organizador ha introducido siempre algunas condiciones distintas al anterior.

Estas condiciones pueden variar desde la manera en la que se pueden realizar
reclamos de parte de los equipos, sanciones disciplinarias y la manera en la que
se difunden los resultados de los partidos, tablas de posiciones de los equipos,
estadisticas individuales de los jugadores entre otros datos relevantes de la
competencia.

En la primera liga todos los resultados fueron almacenados en Excel por parte del
organizador, el cual difundia la informacién a través de la cartelera de deportes de
la Facultad de Ciencias en hojas de papel. Posteriormente y en vista que la
primera liga que se realiz6 fue bastante extensa en duracién, se cred un grupo
denominado Liga Interna de Futsal de la Facultad de Ciencias en la red social
Facebook; donde se empezaron a realizar publicaciones mas frecuentes sobre los
acontecimientos de la liga en desarrollo.

17



Hasta la fecha ese grupo de la red social se mantiene, y en la mayoria de los
torneos realizados hasta la actualidad, incluyendo la ultima liga se realizaron casi
todas las notificaciones, anuncio de resultados y estadisticas a través de este
medio apoyandose en herramientas como documentos de Google.

Es importante sefialar que no todas las personas poseen cuentas en la conocida
red social, por lo que hubo un intento de automatizar el proceso a través de una
pagina web creada por alguno de los estudiantes de la Escuela de Computacion,
alojada en la direccibn web www.futsalciencias.com cuyo dominio expir6 al
finalizar el torneo y no fue retomada por los organizadores en las siguientes
ediciones.

Otra de las circunstancias que afecta la organizaciéon del evento es que cada vez
es mayor la demanda de tiempo que requiere atender todas las necesidades de la
liga, por lo que siempre se cuenta con mas de un organizador del evento. Esto
genera muchos casos donde los organizadores manejan ideas y/o informacion
distinta, generando discrepancias innecesarias hacia los participantes y entre si
mismos.

También se debe tener en cuenta que todas las gestiones realizadas previamente
sobre el manejo de resultados de la liga, siempre ha sido necesario esperar al final
de la jornada he incluso se ha demorado mayor tiempo en ser actualizada la
informacion de cara a los interesados en manejar los resultados del campeonato.

Considerando que en la actualidad predomina el uso del teléfono mévil como
herramienta indispensable en la comunicacién, y que los indicadores dicen que la
mayoria de la poblacion da uso a teléfonos inteligentes; existe entonces una
necesidad de desarrollar una herramienta de uso movil que pueda mantener
actualizado a todos los seguidores de la liga en tiempo real.

1.2 Justificacion

El proceso evolutivo de los dispositivos moviles ha alcanzado un punto muy
elevado en la dltima década, llegando a alcanzar grandes capacidades de
procesamiento, velocidad y almacenamiento y su penetracion en el mercado
mundial ha llegado a ser muy profunda en la Gltima década.

En la mayoria de estos dispositivos existen aplicaciones de cualquier rubro como
por ejemplo banca, noticias, entretenimiento, mensajeria instantanea e incluso
navegador web que permite realizar casi cualquier diligencia, negocio o compra
desde la comodidad del movil.
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Al evaluar la relacion costo/beneficio del uso de los dispositivos moviles, y la
ventaja que ofrece no requerir conectarse a un computador para realizar tareas
sencillas ya que pueden realizarse desde el equipo maovil, permiten pensar que el
desarrollo de una herramienta de actualizacién de la liga de futsal de la Facultad
de Ciencias es una solucién eficiente, que permite a los organizadores del evento
desprenderse de realizar tediosas cuentas estadisticas que son desarrolladas por
la propia aplicacion, y actualizan en tiempo real los resultados que deriven del
evento deportivo, considerando que los sistemas operativos que utilizan estos
dispositivos inteligentes han permitido que en su mercado de aplicaciones
incursionen herramientas desarrolladas por terceros, siempre que cumplan con
ciertas condiciones necesarias para su publicacion.

Por su parte, y en vista de los resultados que han derivado del analisis de este
trabajo de investigacién; una aplicacion desarrollada para los dispositivos que
hacen uso del sistema operativo Android ofrece las siguientes ventajas:

e Asequible: todas las herramientas necesarias para el desarrollo de
aplicaciones para Android pueden conseguirse o descargarse de manera
sencilla desde internet.

e Documentacion: es ampliamente conocido como el de mayor y mejor
documentacion en linea y a nivel de libros de texto.

e Costo: a diferencia de otros sistemas operativos estudiados, es de licencia
libre. Cualquier persona puede desarrollar en Android siempre que cuente
con todos los elementos de software disponible.

Una solucion movil puede beneficiar a muchos usuarios de los dispositivos
moviles, principalmente a los clientes del sistema operativo Android el cual es el
elegido para el desarrollo de este trabajo, por su amplia documentacion, licencia
libre y costo de distribucion menor en comparacion con I0OS o Windows Phone.
Otras de las posibilidades que brinda esta solucién, es el uso de alarmas el cual
permite a los usuarios recibir notificaciones de los sucesos mas relevantes del
evento deportivo en linea.

La solucion comprende dos modulos, el primero un gestor de contenido web que
permite a los administradores u organizadores de la liga el despliegue de datos sin
la necesidad de preocuparse de como se veran estos. El segundo mddulo,
orientado hacia el cliente final, es una aplicacion mévil la cual actualiza la
informacion correspondiente a los encuentros disputados o por disputar.
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1.3 Objetivos

En este apartado se presentan los objetivos que persigue este trabajo especial de
grado.

1.3.1 Objetivo General

El objetivo general del presente trabajo especial de grado es desarrollar una
aplicacion web y movil nativa para la organizacion y administracion de la liga de
futsal de la Facultad de Ciencias en la Universidad Central de Venezuela para
dispositivos méviles y smartphones sobre el sistema operativo Android.

1.3.2 Objetivos Especificos
Para dar alcance del objetivo general planteado, se establecen los siguientes
objetivos especificos:

e Levantamiento de requerimientos de la aplicacion.

e Definir la arquitectura de la solucién.

e Desarrollo de la aplicacion, médulo de gestion de contenido.
e Desarrollo de la aplicacion, médulo aplicacion movil.

¢ Realizar pruebas sobre el producto desarrollado.

1.4 Metodologia de desarrollo

Existen una serie de caracteristicas muy particulares a la hora de desarrollar
aplicaciones para dispositivos moviles, motivo por el cual se desea implementar
una variacion de una conocida metodologia de desarrollo agil que cumple con las
herramientas necesarias para el desarrollo de software que se desea implementar.

Las metodologias agiles son adecuadas para el desarrollo de aplicaciones maéviles
por los siguientes aspectos:

Primero; el entorno de programacion movil es altamente volatil, lo que conlleva a
que el equipo de desarrollo deba adaptarse de manera constante a los nuevos
dispositivos moviles y sus actualizaciones, al entorno de desarrollo cambiante e
incluso en cambios de plataforma. Las técnicas de desarrollo agil permiten
adaptarse al ritmo cambiante, otorgando repuestas al cambio en lugar de
adaptarse a un plan concreto.

Segundo, los equipos de desarrollo de aplicaciones madviles generalmente estan
constituidos por un namero pequefio de personas, de uno a diez desarrolladores
como maximo. Las interacciones en el proceso de desarrollo y las herramientas
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son mas controlables, lo que produce una comunicacion fluida entre los miembros
del equipo.

Por ultimo, este tipo de aplicaciones suelen realizarse en periodos de tiempo
cortos que pueden variar de un mes hasta seis de acuerdo a las caracteristicas
que desean desarrollarse. Con el propésito de una realimentacion répida, es
posible realizar diversas actualizaciones a medida que se entregan
funcionalidades.

Por tanto, la decision para este trabajo de investigacion y en su etapa de
desarrollo sera el uso de la metodologia AgilUs, la cual es un conjunto de
procedimientos que se ajustan a las necesidades del proyecto, y que se considera
bastante flexible.

AgilUs es una metodologia de desarrollo agil, cuyo enfoque principal es la
usabilidad, por lo tanto se centra en el desarrollo de software usables. La
construccion y desarrollo de las interfaces de usuario debe ser tomada en cuenta
desde el inicio. [1]

El ciclo de vida de AgilUs se basa en un desarrollo iterativo e incremental de
prototipos hasta alcanzar el producto final que sera entregado al cliente. Se divide
en 4 etapas que son: requisitos, analisis, prototipaje y entrega. Ademas involucra
evaluaciones de usabilidad en cada etapa del proceso.

1. Requisitos. En esta etapa se realiza el analisis general del problema a
abordar. Se realizan actividades como: tormenta de ideas, entrevistas,
encuestas y cuestionarios. Se estudian productos existentes que sean
similares, se crea un perfil de usuario y se listan los requerimientos
funcionales y no funcionales a desarrollar.

2. Analisis. Una vez estipulados los requisitos que persigue el sistema, se
lleva a cabo un analisis de los mismos para su posterior desarrollo. En esta
etapa se toman como apoyo los diferentes diagramas realizados bajo la
notacion estandar del Lenguaje de Modelado Unificado (UML, por sus
siglas en inglés Unified Modeling Language), especialmente: casos de uso
y modelo de objetos del dominio para definir las funcionalidades del sistema
y se realizan prototipos en papel y patrones de interaccién, para describir la
interfaz de usuario.

3. Prototipaje. En esta etapa se desarrolla un prototipo rapido de la interfaz
de usuario a partir de los patrones de interaccion, el cual va evolucionando,
es decir, se le van incorporando funcionalidades hasta llegar al producto
final listo para la entrega. En esta etapa, el usuario lleva a cabo la
evaluacion de los prototipos a fin de conocer si los mismos cumplen con los

21



principios de usabilidad. Para realizar estas inspecciones de usabilidad, se
lleva a cabo la elaboracion de listas de comprobacion, las cuales se utilizan
para juzgar los atributos y los métodos de interaccion de la interfaz de
usuario; también se elaboran guias de estilo, con la cuales se determinan
las normativas en relacion al aspecto de la interfaz; por ultimo se lleva a
cabo una evaluacion heuristica, que consiste en un analisis de los aspectos
de usabilidad para determinar si se encuentran incluidos en cada elemento
de la interfaz de usuario.

Entrega. En esta etapa se tiene el software final al que se le realizan
pruebas que certifiguen que es un software usable y sin errores, para ello
se utilizan las pruebas de aceptacion. Una vez aplicadas las pruebas y
sabiendo que el software es usable y no tiene errores, es puesto en
produccién el mismo.

Tormenta de ideas Prototipos en papel

*®  Encuestas, entrevistas,

cuestionarios

.
*  Guia de estilos
® Modelo casos de uso
.

®  Evaluacidn de sistemas Modelo objetos del

existentes dominio
® Perfiles de usuario * Patrones de
*® Requerimientos interaccion

funcionales

\ y no funcionales

i

Protocolo de
preguntas
* Pruebas de

* Prototipo
rapido

* Evaluacion

aceptacion heuristica

* Aplicacion a liberar e listade
comprobacion

* Pensamiento en voz
alta

* Prototipo ejecutable

Figura #1: Etapas de la Metodologia AgilUs

Fuente: AgilUS: un método agil de desarrollo de software que incorpora la usabilidad.

En la figura #1 se observa como es el ciclo de la metodologia AgilUs, donde se
perciben las cuatro (4) etapas del desarrollo, y en cada una de ellas cuales son las
actividades que conllevan cada una de las etapas.
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1.5 Alcance

El alcance de esta investigacion es implementar una aplicacion para dispositivos
moviles y/o Smartphones, que permita gestionar de manera electronica el
desarrollo de la liga de Futsal de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central

de Venezuela, el cual este en capacidad de:

e Llevar a cabo la anotacién del partido de parte de la mesa técnica directo

en la aplicacion.
e Actualizar en tiempo real los resultados de la liga de Futsal de la Facultad

de Ciencias de la UCV.
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Capitulo Il. Antecedentes

2.1 Gestores de Contenido

Existen diversas consideraciones que se deben tener en cuenta a la hora de
desarrollar aplicaciones que tienen por objetivo la divulgacion de informacion,
sobre todo si quien publica el contenido no es parte del desarrollo del producto.
Debido a esto surgen los gestores de contenido, que son programas informaticos,
que permiten al editor de la noticia cargar la informacién en forma de texto,
imagenes y/o videos, desentendiéndose de las formas en la que el gestor realizara
la publicacion y en que formato.

2.1.1 Definicion

Los gestores de contenido son programas informaticos que permiten establecer
una estructura de soporte para crear y/o administrar contenido por parte de una
gran cantidad de usuarios, que pueden variar desde los administradores hasta los
participantes. Estos sitios consisten generalmente en una interfaz que controla una
0 varias bases de datos que almacenan la informacion del sitio web o aplicacion, y
gue permite al sistema manejar de forma independiente el contenido del disefio.

[2]

2.1.2 Tipos de Gestores de Contenido

En la actualidad existe una gran variedad de gestores de contenido, los cuales
pueden ser categorizados de acuerdo al uso o funcionalidades que posee, lo que
permite agruparlos de acuerdo al contenido que permiten gestionar. [2]

A continuacién se hace mencién de alguno de ellos:

e Blogs
Son sitios web, generalmente personalizados con la intencion de publicar
noticias o articulos personales en cierto orden cronoldgico, con espacio
para la discusion o la opinidn del lector. Es un espacio muy comun para el
uso personal, en vista que permite gestionar informacion sin la necesidad
de poseer conocimiento informatico.

e Foros
Estos son espacios web destinados al analisis y discusion de tdpicos de
interés comun entre los participantes. Generalmente funcionan en forma de
sala de chat donde los usuarios emiten su opinidon sobre cierto tema de
discusion. En estos casos, el gestor de contenido se enfoca en la manera
en la que se ven los comentarios asociados a los usuarios.
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Ensefianza electronica

Este tipo de sitios como bien indica el nombre estan disefiados para la
ensefianza. Los usuarios de este tipo de espacios son generalmente
profesores y/o estudiantes que comparten informacion relacionada con el
curso o asignacion de tareas, buscando facilitar el aprendizaje y un manejo
apropiado del material suministrado por ambas partes.

Publicaciones digitales

Son plataformas especialmente disefiadas para el manejar el contenido de
periddicos, revistas, portales de noticias, entre otros. Estos sitios suelen
gestionar tanto las publicaciones de la fuente de informacion como los
comentarios y valoraciones de los lectores con respecto a la publicacion.

Wikis

Son sitios web donde se fomenta la colaboracion entre participantes,
integrando informacién con el articulo, reescribiendo el mismo o aportando
detalles faltantes. Estos suelen poseer la misma estructura, variando solo el
contenido o el color de la presentacion.

Comercio Electronico

Son plataformas que pueden gestionar usuarios, catalogos, compras y
pagos sin que los participantes se vean involucrados en la forma que opera.
Solo deben aportar la informacion necesaria para la publicaciéon y/o compra
del producto de acuerdo a los estandares manejados por la aplicacion.

Gestores de contenido deportivo

En un area mas apegada a este trabajo de investigacién, se encuentran
algunas aplicaciones desarrolladas para gestionar el contenido de
informacion deportiva.

El mundo del deporte se ha visto influenciado por el desarrollo de unas
aplicaciones que permiten gestionar el desarrollo de una competencia,
debido a que facilita la carga de datos competentes a un campeonato, liga o
copa permitiendo al organizador librarse de tediosos procesos. Estas
aplicaciones poseen un formato, donde el administrador ingresa todos los
datos que son necesarios para que el gestor defina y/o construya las tablas
de clasificacion de equipos, calendario, estadisticas individuales, entre otros
datos relevantes.

Estas aplicaciones libran al organizador de una serie de tediosas tareas que
deben realizarse antes de toda competencia, como el calendario con
horarios de participacion de los equipos de acuerdo a la disciplina.
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Adicionalmente, y de acuerdo a las condiciones o caracteristicas que provee la
aplicacion, podria librarse de llevar las estadisticas individuales y por equipo,
siempre que la aplicacion tenga como atributo el registro de los sucesos
correspondientes a la competencia.

Para este trabajo de investigacion se estudiaron 2 aplicaciones, la primera es
comunmente utilizada en Venezuela, llamada GestorLigas. La segunda fue
desarrollada en Espafia, conocida como miLeyenda.

2.1.3 GestorlLigas

Es un gestor de contenido deportivo, disefiado con la intencion de que los usuarios
puedan emplear el mismo en el desarrollo de competencias deportivas haciendo
uso de las ventajas que provee el servicio.

El principal argumento que utiliza esta web en su portada de inicio, es la forma
arcaica en la que se gestionaban los torneos previo al desarrollo de este tipo de
sistemas, es decir que se recurria de forma habitual a hojas de calculo para poder
llevar estadisticas, elaborar jornadas, entre otras. [3]

A la version web se ingresa a través de la direccion www.gestorligas.com, en la
cual ofrecen una breve explicacion de que se trata el producto, haciendo mencion
de todas las ventajas que ofrece gestionar sus competencias deportivas con este.
Ademas cuenta con una version para dispositivos maviles con el sistema operativo
Android, opcién escogida para la extraccion de las imagenes mostradas en este
trabajo de investigacién, considerando que el producto que se desea desarrollar
va orientado a los dispositivos moviles.

En la Figura #2 se puede observar lo mencionado previamente, el inicio de la
aplicacién, considerando que el tamafio del sitio no se adapta de forma apropiada
a la pantalla del dispositivo utilizado, y en general a todos en los que se realizé la
prueba.

Entre las caracteristicas con las que cuenta la aplicacion, se encuentra un
buscador de competencias, el cual debe permitir acceder a los torneos que tengan
coincidencia con la(s) palabra(s) con la que se haga la busqueda.
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http://www.gestorligas.com/

T A

a& Gestor Ligas

Figura #2: Interfaz inicial GestorLigas

Fuente: http://www.gestorligas.com

Una vez que se ubica la competencia de interés, se pueden observar las
caracteristicas del campeonato. Tomando por ejemplo la copa de verano que
anualmente se disputa en la cancha de futbol de la Facultad de Ciencias de la
UCV, podemos observar la interfaz del evento en la figura #3, donde describe las
caracteristicas de los grupos. Se puede verificar el nombre del torneo, cantidad de
grupos en la competencia, la disciplina deportiva que se practica, la cantidad de
equipos inscritos por grupo Yy la reparticion de puntos de acuerdo a los resultados
que se obtienen en la competencia.

En la misma figura, del lado derecho se puede percibir que existe informacién que
no se puede ver en una sola pantalla, en este caso la informacion del grupo C.
ademas posee un botdn que permite actualizar el torneo como uno de los
favoritos, si el usuario esté registrado en la aplicacién (permite ver los torneos sin
autenticacion). Posteriormente se ven las caracteristicas que provee para este
torneo. El boton denominado “Tablén” es utilizado para la publicacion de noticias.
Equipos listara todos los equipos participantes en la competencia o en el grupo
gue se escoja. Asi mismo los botones Clasificacion, Jornadas, Stats (Estadisticas)
y Foro hacen estan descritos de acuerdo a su funcionalidad.
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ﬁ; Gestor Ligas ,‘i;: Gestor Ligas

Anadir a favoritos

Zipt Zipt
Call or message any phone for FREE! Conn. Call or message any phone for FREE! Conn.

Figura #3: Interfaz competencia GestorLigas

Fuente: http://www.gestorligas.com

Al ingresar en algun grupo, oprimiendo sobre el nombre del grupo de color
verde en la aplicacion se puede observar la lista de los equipos participantes,
gue puede incluir el escudo del mismo.

[l G T alen =]

ZZ Gestor Ligas G Crestor Ligas

I 'b" DU Battery Saver ] I@ Zipt ]
the world's leading battery saver and Andro. Call or message any phone for FREE! Gonn...

Figura #4: Interfaz clasificacion GestorlLigas

Fuente: http://www.gestorligas.com
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En la figura #4 se puede observar el detalle de la clasificacion, donde sefiala
aparte de los nombres de los equipos en el orden que dictan los puntos
obtenidos, la cantidad de juegos disputados (PJ), juegos ganados (PG),
empatados (PE), perdidos (PP), goles anotados (F), goles recibidos (C), El
diferencial de goles anotados contra los recibidos (DF) el cual viene dado por la
resta de esos dos valores; y por ultimo los puntos obtenidos.

Un detalle importante sigue siendo la necesidad de desplazarse a través de la
pantalla para poder observar todo el panorama, dado que no se adapta a la
pantalla del dispositivo. En esta imagen #4 se puede apreciar con mayor
detalle esa desventaja que posee la aplicacion.

En otra de las caracteristicas que posee la herramienta podemos ver las
Jornadas del torneo. En la figura #5 se puede evidenciar el uso del botdn
correspondiente a las Jornadas o también conocido en el futbol como fechas.

Gestor Ligas

=]
L
i =

[‘b" DU Battery Saver ] I@ Zipt ]
the world's leading battery saver and Andro... Call or message any phone for FREE! Conn.

Figura #5: Interfaz Jornadas GestorLigas

Fuente: http://www.gestorligas.com

Como se puede precisar, al oprimir el botén de jornadas se despliega un menu
con el numero de jornadas a disputar en el grupo, seguido de todas las jornadas
en secuencia. Esos botones permiten acceder con mayor velocidad a la jornada
de preferencia, sin embargo actia solo como un buscador dentro de una web; te
llevara directo a la jornada solicitada dentro de la misma interfaz donde estan
todas las jornadas, disputadas o no. Otra de las desventajas que posee la
aplicacién es que no cuenta con un mecanismo para identificar si el juego se ha
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llevado a cabo o0 no. De momento solo colocan el partido con una marcador 0-0 el
cual es un resultado valido para algunas disciplinas deportivas, tal es el caso del
futbol; lo que se presta a confusion de parte de los usuarios.

Al oprimir el boton de estadisticas, nos lleva a una nueva interfaz en la que se
listan los equipos en el mismo orden de la clasificacién con la Gnica modificacion
de un cuadro o pequefia caja del lado izquierdo del nombre, conocido en el mundo
de la programacién por su nhombre en inglés (check box). Esta diferencia entre
esas dos interfaces es la que permite al usuario escoger el equipo de su
preferencia para acceder a las 3 estadisticas manejadas por la aplicacion, las
cuales son mostradas en forma de gréficas. Las tres estadisticas manejadas son
Partidos, goles y evolucion del equipo durante el torneo.

En la siguiente figura podemos observar el caso tercer caso mencionado
(evolucioén). Del lado izquierdo la interfaz donde se escoge al equipo de
preferencia, mientras del lado derecho la manera en la que muestra la informacion
del equipo.

o] QT a1 10:52 [oa]

L= Gestor Ligas ‘i:.: Gestor Ligas

@nl a

(* 3) 360 Security TicTacToe
=) T P S (s Tic Tac Toe es un juego clasice de puzzie o

Figura #6: Interfaz Jornadas GestorLigas

Fuente: http://www.gestorligas.com

Aungue es una aplicacion de facil manejo, es importante sefialar que carece de
algunas caracteristicas fundamentales para este tipo de competencias; no hace
manejo de las estadisticas individuales de los competidores, por lo que no es
posible recibir la informacion de cuales son los jugadores de mejor desempeiio en
el campeonato.
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Considerando que una de las motivaciones principales en el ambito deportivo es la
posibilidad de ganar premios individuales de parte de los participantes, esta es
una de las debilidades mas importantes demostrada por esta herramienta.

Entre los puntos a favor que posee este gestor, se puede mencionar la manera en
la que se puede crear/administrar la aplicacion. Por ejemplo, la herramienta esta
en la capacidad de generar el calendario completo de la competicion, basado en
los pardmetros que establezca el administrador, incluyendo la fecha y hora para
disputar el encuentro.

Otra de sus caracteristicas, a pesar de no mostrar las estadisticas individuales de
los participantes es que deben incluir el nombre de los jugadores de cada equipo,
para poder actualizar el resultado de los juegos; es decir, que no se actualiza el
resultado del juego de manera directa, sino a través de la suma de goles de los
participantes.

Asi mismo, posee una seccion con los codigos HTML necesarios para introducir la
liga en otros sitios web, que incluye la tabla de clasificacion, equipos, jornadas y el
tablon de noticias de la liga.

2.1.4 miLeyenda

Al igual que la herramienta descrita previamente, miLeyenda es un software
dedicado a los usuarios interesados en crear y administrar su propio evento
deportivo, sin verse en la necesidad de recurrir a hojas de célculo, papel u otro
elemento rudimentario que anteriormente eran necesarios para la organizacion de
torneos. [4]

Este fue disefiado en Espafia, y en el abundan eventos deportivos de dicho pais
dado su reconocimiento por los habitantes de las distintas comunidades
espafiolas.

El mismo posee su espacio web en la siguiente direccion: https://mileyenda.com/ y
se ha expandido a los dispositivos moviles disefiados por Apple y para aquellos
gue posean Android como sistema operativo. Al igual que en la mayoria de
herramientas de este tipo, es permitido navegar por las distintas ligas y acceder a
la informacion sin haber realizado ningun tipo de autenticacion, sin embargo en
esta existen tres formas de registrarse; la primera de forma convencional, creando
un nombre usuario y contrasefia. La segunda forma es a través de la cuenta de
usuario de la red social Facebook y la tercera manera es a través de la cuenta de
google.
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Posee una interfaz con un menu sencillo, donde se observan opciones de ayuda
inicial, un buscador de los eventos deportivos de preferencia, una opcién para
invitar a competir a otros amigos los cuales pueden ser sincronizados con la
agenda del teléfono o con la misma red social Facebook, y una ultima opcion para
crear un partido amistoso con un amigo. Para este Ultimo caso puede ser también
alguna persona de manera aleatoria si no se poseen amistades que den uso a la
herramienta.

En la figura #7 se observa como es la interfaz anteriormente descrita desde un
dispositivo con el sistema operativo Android.

T 16:06

milleyyenda
“ Ayuda inicial

(&

Figura #7: Interfaz Inicial miLeyenda

Fuente: https://mileyenda.com

Al ingresar en la opcion del buscador de competiciones, se debe escribir una
palabra clave para que se despliegue el listado de eventos que contienen la(s)
palabra(s) seleccionada(s). En el ejemplo seleccionado para este trabajo de
investigacién se escogio la palabra “liga”, y después de oprimir el simbolo de la
lupa que acompafa al teclado o que se encuentra al lado de la porcion de texto
ingresada, se despliega una lista de todos los eventos que contienen la palabra
clave.

Es entendido que la palabra clave no es necesariamente la palabra con la que
inicia el nombre de la competicion, sino que debe estar contenida dentro del
identificador del evento. En la siguiente figura se muestra el ejemplo mencionado.
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Bl 35X [saac Peral Liga Local
Zalonceste

LIGA ANTIGUOS ALUMNOS CLA...
Fatbol Sala (MADRID)
lumnos Claret Madrid

LIGA DOMING 22 CURSO
Dominé (Localidad)

P GERTENT

Liga Futbol Sala Cooperativa
Fatbol Sala (Hortaleza - Prosperidad )

Liga Pabybasket

%ﬂ Palonceste (Marbella)
s 2t0r” #m  Club Paloncesto Marbell

P Liga Infantil
%‘ Palonceste (Marbella)

Figura #8: Interfaz de buscador de eventos miLeyenda

Fuente: https://mileyenda.com

Al ingresar en la liga o evento de preferencia, se observan todas las opciones a las
que puede acceder el usuario dentro de esa competicion. Una interfaz inicial
denominada “Actualidad”, en la cual se observan los ultimos encuentros
disputados con sus respectivos resultados. A la derecha continua el menu de
opciones como se evidencia en la figura #9, donde aparecen opciones como
clasificacion, calendario, estadisticas, equipos e informacion.

ki [aa] P S|

[Es] Liga Futbol Sala Cooperativa

Actualidad Clasificacién Calendario Estadisticas E

- LA SEEDA F.C y THE GILFS o

Liga Futbol Sala Cooperativa Jornada 4 del 14.,

P, | Groles
Jﬁﬂﬁ 3

LA SEEDA FiC
-

- THE GILFS y LOS XANGOS 5

Liga Futbol Sala Cooperativa Jornada 7 del 10,

THE GILFS LOS XANGOS
-

Figura #9: Interfaz Actualidad de eventos miLeyenda

Fuente: https://mileyenda.com
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Desde esta interfaz, al igual que al ingresar en la opcion del calendario del torneo
se puede acceder a las estadisticas del encuentro, en donde aparece la lista de
jugadores participantes, los nimeros de cada jugador (donde solo se contabilizan
los goles anotados), y un muro para dejar comentarios del encuentro.

En el calendario, como se observa en la imagen #9 del lado izquierdo se pueden
establecer las fechas de dicha jornada, para una mejor identificacion de cuando
fue disputado el evento y se puede acceder a cada jornada y a su vez a cualquier
partido de dicha fecha. En la misma figura del lado derecho, ya se puede detallar
como es el formato al ingresar a una de las jornadas descritas en el menu anterior.
En este ejemplo, se observan los resultados de la jornada #1 del evento deportivo
el cual sirve de ejemplo para el estudio de la herramienta.

i = YT al ¢ A BT Ll

=] Liga Futbol Sala Cooperativa < Jornada 1 Del 6/ al 13/10

wlidad Clasificacion Calendario Estadisticas Egquipo:

L8 LAROITA 2.0

Jornada 1 Del 6/ al 13/10 YB YOUNG PRETTY PASTARDS

059/10/2014 a 10/10/2014

TESTICULOS DE JEHOVA

Jornada 2 del 14/10 al 21/10 _ _ 3-0
PARALIMPIAKOS DE LA ALAME...

19/10/2014 6 21/10/2014

Jornada 3 del 22/10 al 29/10 ONKOS DEL MoU 15-0
23/10/2014 6 26/10/2014 REAL-MENTE
Jornada & del 3/11 al 10/11 THE SWAGGIES
30/10/2014 a 02/11/2014 w ot 5 — 7
Jornada 5 del 11/11 al 18/11
0%5/11/2014 a 23/11/2014 @ LA SEEDA F.C 7 7
Esparta
Jornada b del 19/11 al 26/11 & esportancs
16/11/2014 & 23/11/2014
THE GILFS
Jornada de recuperacion del 27/11 al /12 REAL BRUGAL 6-6

Figura #10: Interfaz de calendario de un evento miLeyenda

Fuente: https://mileyenda.com

En el mend principal se observan las dos opciones mas importantes para la
organizacién de un evento de este tipo, la clasificacién del torneo, el cual es el
ordenamiento de los participantes de la contienda en orden decreciente de
acuerdo a los logros obtenidos durante su participacion. De acuerdo a la disciplina
gue se practique, existira un item de ordenamiento distinto. Por ejemplo, en el
baloncesto, al igual que en el béisbol se ordenan los equipos de acuerdo a las
cantidad de victorias obtenidas por el equipo participante. En cambio en disciplinas
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como el futbol de salén o el futbol, donde existe la posibilidad de finalizar un
partido igualado, el ordenamiento de los equipos es por numero de puntos
obtenidos por el conjunto.

En la figura #11 se observa la clasificacion del torneo, donde se pueden ver el
nombre del equipo participante, con todos los niUmeros alcanzados hasta la fecha,
numero de juegos disputados, ganados, empatados y perdidos. También se ve la
cantidad de goles a favor y en contra del equipo, y al final de la linea el nUmero de
puntos alcanzados, el cual es el item de ordenamiento para esta disciplina.

=] Liga Futbol Sala Cooperativa

Actualidad Clasificacién Calendarie Estadisticas E

ONKOS DEL

1 Mou

2 MARPI a ] o 2 =17 23 21

10 Espartanes 8 2 1 5 34 52 7

|
|
| 3 RUMANADAS 7 6 [ 1 64 28 18
| 4 F a & o s 51 54 18
| 5 THE GILFS g 5 2 2 70 36 17
| [ LOS XANGOS 5 4] A 53 3G 15
| 7 LASEEDAF.C & &4 3 2 40 32 18
| 8 REAL RPRUGAL 1 4 3 2 41 43 15
| a LA ROITA 2.0 6 4 (o] 2 31 2¢ 12
|
I

Figura #11: Interfaz de calendario de un evento miLeyenda

Fuente: https://mileyenda.com

Una de las diferencias que se puede observar entre esta herramienta y la descrita
previamente, es que en esta si se publican las estadisticas de los lideres
anotadores del evento; el cual es un factor importante en este tipo de torneos.

En la imagen #12 se puede observar como es la interfaz en la aplicacién que
muestra la estadistica de los goleadores del torneo. Sobre esta misma interfaz
existe una pestafia que permite desplegar la informacion correspondiente a las
tarjetas amarillas, rojas, asistencias e incluso los goles anotados en propia puerta.
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i (=] I | 16:09
Liga Futbol Sala Cooperativa

1 Hector Pons 38
2 IfRcki Pereira 26
3 antonio narvarte 24
& Jesas Ventura 20
5 manu garcia 20
6 Ramén Varona 19
7 Pirule 18
8 Jorge Remere 16

a Sergio Retana 15

Figura #12: Interfaz de estadisticas de un evento miLeyenda

Fuente: https://mileyenda.com

Restan dos opciones adicionales del menu principal, en las cuales se muestra una
lista de los equipos participantes del torneo con sus respectivos logos (si es que
poseen), y una opcién denominada informacion en la cual se dejan noticias
relevantes de la competicion.

Vistas las imagenes de ambas aplicaciones se evidencia, que en la primera
correspondiente a GestorLigas hay una especie de anuncio en la parte inferior de
la interfaz, el cual puede tratarse de vulnerabilidades de seguridad de la aplicacion
la cual permite la intrusion de anuncios maliciosos de terceros. Mientras que en la
segunda estudiada (miLeyenda), no existe esta situacion.

2.2 Aplicaciones para dispositivos moviles

En el area de la programacion para dispositivos moviles, existen cientos de
aplicaciones que abarcan desde una sola disciplina, hasta las que son
multidisciplinarias. Tal es el caso de algunas de las aplicaciones que se estudian
en esta seccion, que se especializan en el futbol o que abarcan otras disciplinas
deportivas.

En Venezuela el béisbol es considerado el deporte mas importante y un
pasatiempo nacional que mueve una gran cantidad de personas diariamente a los
estadios, y antes de la existencia de los teléfonos inteligentes obligaba
diariamente a esos miles de fanaticos a comprar el periddico en fisico para
conocer los resultados de los encuentros disputados el dia anterior.

36



Con el auge de la tecnologia, y la necesidad de poseer una computadora de parte
de la poblacion, empezaron a desarrollarse nuevas formas de difundir esta
informacion; a través de Internet. Por esta razdn es que grandes empresas
dedicadas al negocio de la prensa dedicaron un espacio al desarrollo de sus
propias paginas web, para informar de forma digital sobre el contenido que
también podria encontrarse en los periodicos al dia siguiente.

No obstante, el crecimiento tecnoldgico no se quedo en ese punto. El avance de la
tecnologia es tal, que para esta fecha contamos con un computador de bolsillo
(telefono inteligente) que a diferencia de los computadores del hogar nos
acompafan a donde nos dirigimos, lo que permite mantenerse ain mas informado
del acontecer diario. De aqui surge la necesidad de crear nuevas aplicaciones,
gue mantengan al consumidor constantemente conectado con el mundo exterior.

Existe todo un mundo de aplicaciones que partieron desde una pagina web, para
convertirse en una version nativa del teléfono. Algunos de los ejemplos mas
relevantes serian las redes sociales, Facebook, Twitter, Instagram entre otros
nacieron como una pagina web, desarrollada para la interaccion social de su
preferencia, pero siempre desde una navegador. Sin embargo, ahora son
aplicaciones que en algunos casos ya vienen por defecto en la adquisicion del
dispositivo, o pueden ser descargadas en el mismo desde las tiendas en linea.

La competencia que genera el crecimiento de esta tecnologia obligo a
conglomerados como la banca, servicios de correo electrénico, cines entre otros, a
crear sus propias aplicaciones para dispositivos moviles. A este punto, se puede
observar que independientemente del tipo de empresa o el tipo de servicio que se
provea, todas se enfocan en su negocio, y no tratan de abarcar un contenido que
no sea en el que se especializan. Sin embargo, y dado el hecho que cualquiera
puede desarrollar su propia aplicacion a gusto (siempre que cumpla algunos
estandares), otras empresas han irrumpido en el mercado con aplicaciones que no
tienen que ver estrictamente con su negocio, un breve ejemplo es Polar o Pepsi;
estos desarrollaron aplicaciones para actualizar los resultados del béisbol
profesional venezolano valiéndose de su marca, para propésitos publicitarios.

Como se ha mencionado previamente, en el mundo deportivo existen muchas
personas interesadas en difundir la informacion relacionada con los juegos que se
desarrollan diariamente; bien sea para propoésitos publicitarios, personales e
incluso de apuestas. Este conglomerado de casas de apuestas invierte millones
de ddlares en publicidad dentro de este tipo de aplicaciones anualmente.

En esta seccion se hace un estudio de las aplicaciones que poseen mayor
influencia en este trabajo de investigacion, y que sirven como base para el
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desarrollo de las ideas que en este se proponen. También se estudiara una
aplicacion que es lo opuesto a lo que se desea para este trabajo, es decir; que no
cumple con los objetivos que persigue la solucion final de este trabajo.

2.2.1 Livescore

Desarrollada desde 1998, www.livescore.com es una aplicacion web creada con el
propoésito de actualizar el resultado de todas las ligas de futbol, hockey,
baloncesto, tenis y cricket a nivel mundial. En esta se hace seguimiento minuto a
minuto de los hechos mas relevantes del juego, anotaciones, amonestaciones
entro otras que apliquen de acuerdo a la categoria deportiva.

En la siguiente imagen se observa una interfaz de la aplicacion desde el sistema
operativo Android. En la misma se aprecia que existe una division de acuerdo a la
categoria 0 competencia que esta haciendo seguimiento. Por ejemplo en la
imagen se observan dos de las muchas ligas de futbol con partidos disputados el
sdbado 23 de septiembre de 2015. En este se ven los juegos de la liga espafiola
de futbol al igual que la liga alemana de la misma disciplina deportiva.

R N alzes & 19:49

Soccer Scores

s Spain - Liga BBVA

Celta Vigo
Barcelona

Levante
Eibar

Rayo Vallecano
Sporting Gijon

Athletic Bilbao
Real Madrid

Las Palmas
Sevilla

IMEIETE]
Villarreal

_— Germany - Bundesliga
Bayer Leverkusen
Mainz 05
Borussia Moenchengladbach
Augsburg

Hannover 96
VfB Stuttgart

Figura #13: Interfaz de juegos de Livescore

Fuente: www.livescore.com
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Del lado izquierdo de la imagen se puede observar las letras FT que corresponden
al final del tiempo del partido, sin embargo cuando el partido esta en disputa, se
muestra el minuto de progreso que lleva el mismo ademés de colocar una
pequefia barra de color verde, para hacer notar que el partido aun sigue en curso
al usuario. En otras ocasiones no tan frecuentes pueden observarse otras
opciones que indican que el partido fue suspendido o pospuesto segun sea el
caso.

Cada uno de los partidos representa un enlace a una nueva interfaz que despliega
los detalles de dicho encuentro. El ejemplo tomado para mostrar en este trabajo
corresponde al primero de la imagen mostrada en la figura #13 (Celta Vigo 4 —
Barcelona 1). Al oprimir sobre dicho juego se ingresa a una pantalla que muestra
las caracteristicas que esta aplicacion considera relevantes para el resumen de
actividades del partido. La figura #14 muestra esta pantalla en dos partes. La
primera del lado izquierdo es la imagen apenas se ingresa en la opcion del partido
sefialada, que muestra algunas caracteristicas que luego se ocultan, como se
logra ver en la parte derecha donde desaparecen la estadistica de las asistencias
del gol anotado.

NQ Y Ll g 1950 NQ Yl 19:50
Match Info Match Info

ES Spain Liga BBVA =N Spain Liga BBVA

Celta Vigo er Celta Vigo
Barcelona Barcelona

FT

23 B Sergio Busquets 23 B Sergio Busquets
26 Nolito 3 1-0 26' Nolito ¥ 1-0

Hugo Mallo Ssis 30 lago Aspas
30 lago Aspas ¥ Half time: (2-0)
Nolito Assist

56 lago Aspas ¥
Half time: ( 2-0 )

= o Aapan D 79 Hugo Mallo
Nolito e
79 Hugo Mallo i 83' John Guidetti & 4-1
3-1 ¥ Neym 89'
Assist Lionel Messi 90' Sergi Gomez
John Guidetti ¥ ‘ Match info:
Hugo Mallo

Sergi Gomez B

Match info:

Figura #14: Interfaz de un juego Livescore

Fuente: www.livescore.com
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Se puede observar que entre la imagen de la izquierda y la derecha de la figura
#14 existe una expansion de informacién que luego se comprime, sin embargo se
puede volver a acceder a ese dato siempre que se oprima sobre el nombre del
jugador que anoto el gol. Es decir; si el usuario desea ver quien realizo el pase de
un gol cualquiera, solo debe oprimir el nombre de quien marcé el gol en la interfaz
a la derecha, y volvera a desplegarse el dato, con la Unica excepcién que solo
sera ese en lugar de todos.

Otra de las observaciones que pueden hacerse sobre esta imagen son los puntos
gue se pueden ver en la parte inferior de la pantalla, los cuales indican que se
cuentan con otras 3 interfaces que muestran informacion sobre el mismo partido.
Es importante sefalar que en versiones anteriores de esta aplicacion estos puntos
se encontraban en la parte superior de la imagen, pero fueron cambiados a la
parte inferior en la ultima actualizacion realizado por los desarrolladores.

Aun asi, estas poseen las mismas caracteristicas de desplazamiento hacia
derecha o izquierda. En la segunda pantalla se observa una de las
incorporaciones realizadas a principios del 2015, el cual es la descripcion del
partido minuto a minuto. En la figura #15 se puede apreciar este nuevo evento.

NI U Lalas% & 19:50
Commentary

Spain Liga BBVA

Celta Vigo
Barcelona

The referee blows the final whistle

omez from Celta Vigo trips Munir El
1

na take a throw-in in the opponent's

3
half of the field

Neymar is booked for complaining

elona

Lionel Mes
his effo

Neymar o
team mate.

Figura #15: Interfaz minuto a minuto Livescore

Fuente: www.livescore.com
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Es importante aclarar un par de detalles sobre este atributo, que pueden ser
considerados como desventaja. En primer lugar, hace un seguimiento de los
altimos minutos del encuentro, es decir que solo se muestran los Uultimos
acontecimientos del partido de acuerdo al momento que se realice la consulta,
pero no se puede ver mas atras. En segunda instancia, este solo se realiza para
algunas competiciones y no para todas. Un usuario de una liga que cuente con
menos publicidad o apoyo e parte de esta u otras aplicaciones no tendra el nivel
de detalle en el partido de su preferencia como es este caso.

Si corremos hacia la tercera y cuarta interfaz de informacion del partido se puede
observar que en una muestra estadisticas correspondientes al desempefio del
equipo, mientras que en la otra se veran las alineaciones de los dos equipos,
incluyendo los cambios que en este se hayan podido realizar, y el minuto en el que
se llevé a cabo. La figura #16 muestra ambas interfaces.

RS N Ll s 19:51 REE W gl s 1951
Statistics

Formations
4-3-3

ESl spain Liga BBVA

Celta Vigo
Barcelona Line-up:

T

Shots on target
I B
Shots off target
I S
Possession (%)
Corner kicks
Offsides
I
Fouls

I E—

Yellow cards

Nolito (F)
Fabian Orellana (F)

Substitutions

76'
Pablo Hernandez

Figura #16: Interfaces estadistica/alineaciones Livescore

Fuente: www.livescore.com

En la parte inferior de la aplicacion se observa un menu en forma horizontal, el
cual en lugar de palabras expresa su utilidad con figuras representativas a la
disciplina a la que se hace referencia (Futbol, Basquet, Hockey, Tenis o Cricket).

Por ejemplo, el primer boton sefiala que lo observado son resultados de futbol (la
imagen corresponde claramente a una pelota de futbol), y si se oprime seria una
opcion de recargar la informacion de la aplicacion. ElI segundo boton posee un
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reloj acompafnado de la pelota de la disciplina que se esta observando, y ese
muestra solo los juegos que estan en activo al momento de la consulta. Los juegos
finalizados o que no han iniciado no se observan en esta opcion; en caso de no
haber ningun juego en activo la aplicacion enviara un mensaje indicandolo.

Las opciones 3 y 4 de este menu se ven representadas en las siguientes
imagenes, donde se puede detallar la utilidad de la misma. La opcién del menu 3
posee 2 interfaces que muestran la informacién de todas las competencias por
pais, continente o confederacién que se pueden seguir desde la aplicacion
mientras que también puedes ingresar a un mend semanal de todos los juegos
gue estan por disputarse o ya se disputaron previamente.

AU W o alesn s 1952 RYE W gl 19:52
Soccer Menu = Soccer Dates

S99 EURO 2016 Saturday, Sep 26, 2015

Champions League Friday, Sep 25, 2015

Europa League Thursday, Sep 24, 2015

R Wednesday, Sep 23, 2015

K& Copa America Tuesday, Sep 22, 2015

| Africa C f Nati
T (e i L e Monday, Sep 21, 2015

" World Cup
Sunday, Sep 20, 2015

" International
== England
"EY Italy
Spain
— Germany
B” France

=== Netherlands

Figura #17: Interfaces adicionales del menu Livescore

Fuente: www.livescore.com

Aunque es de utilidad poder ingresar al menu de los juegos semanales, la
aplicacion cuenta con la desventaja que solo muestra los ultimos tres dias antes
de la consulta y los siguientes tres dias.

En el caso de oprimir la opcion de alguno de los paises o competencias
existentes, te lleva a una interfaz que despliega la tabla de clasificacion de la liga
escogida, asi como las jornadas disputadas y por disputar en dicha competencia.
En la figura #18 se muestran dos nuevas interfaces que corresponden a lo
descrito.
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TS @ Mol
Soccer Table Soccer Fixtures

S Spaln - Liga BEBVA Es Spain - Liga BBVA

Levante
Eibar

Rayo Vallecano

Las Palmas
Sevilla

Mal
Villarrea

Real Betis
Deportivo La Coruna

NNWwWWwOouuun N ®

Figura #18: Menu de ligas Livescore

Fuente: www.livescore.com

Retomando el menu principal de la aplicacion, se puede ver las opciones
desplegadas al oprimir el boton niumero 4 del mend, el cual esta representado por
multiples pelotas de diferentes disciplinas deportivas, lo cual viene a sefialar que
es en este donde se pueden cambiar las opciones para ver otro(s) deporte(s).

RUE W alsn i 19:51

Sports

Soccer
Hockey
Basketball

Tennis

Cricket

Figura #19: Menu de disciplinas Livescore

Fuente: www.livescore.com
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Al momento de consultar esta opcion, también se ve entre unos paréntesis un
namero el cual representa la cantidad de juegos que se disputan al instante de la
consulta por cada disciplina que puede ser seguida desde esta aplicacion.

Los ultimos dos botones del menu, mas cargados al lado derecho muestran
opciones de configuracion de la aplicacién (Figura #20), asi como un botdén de
recarga de la informacién que se observa actualmente.

o]

Application Settings

Vibrates on menu touch
Automatic refresh

Default sport

Netification Settings

Clear Cached Data

Info

View Tutorial

Suggest to Friends

Review Our App

\Version 2.1.4

Figura #20: MenU( de alarmas/notificaciones Livescore

Fuente: www.livescore.com

Actualmente esta aplicacion cuenta con una version para Android, para IOS y una
tercera opcion para dispositivos moviles como el Kindle de Amazon, Windows
Phone o Blackberry, que es a través del enlace http://mobile.livescore.com en el
navegador del dispositivo. El mismo cuenta con una interfaz éptima para el movil.

Entre las desventajas con las que cuenta esta aplicacién, no hace manejo de
estadisticas individuales de los atletas. Solo muestra los resultados de los partidos
en disputa por fecha, ademas de las opciones descritas con anterioridad. Para
quienes son seguidores de las estadisticas de los deportistas, deben acudir a
otras aplicaciones del mismo tipo que si dediquen algun espacio a estos numeros.

Otra de las caracteristicas que esta no maneja es el uso de fotografias para
mostrar a los participantes, que como se podra observar en otras aplicaciones si
aplica; sin embargo, antes de considerarlo una desventaja podemos evidenciar
gue la misma es capaz de cargar la informacion con mayor velocidad que otras
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aplicaciones debido principalmente al peso que representa esta caracteristica en
la comunicacion con el servidor.

2.2.2 Marca

Es conocido como uno de los periddicos mas emblematicos de Espafia, pionero
en la ciudad de Madrid del cual proviene. Su lineamiento principal es la difusion de
noticias deportivas, vinculadas al acontecer diario. Aunque la version original de
Marca es en fisico, también existe una version web, muy publicitada en la
actualidad.

El auge que tiene esta publicacién llevo a crear una aplicacion nativa para
dispositivos moéviles, que cuenta con las mismas publicaciones de las versiones
web vy fisicas.

A pesar que se puede acceder desde un movil a través de la version web, que
posee tanto la version clasica (destinada al navegador de computadoras) como la
version para el moévil, en este trabajo solo se realizara la revision de la aplicacién
nativa, vista desde un dispositivo con el sistema operativo Android.

Como se menciono previamente, este es un periddico y como tal esta destinado a
la difusién de noticias. En la figura #21 se observa la portada de la aplicacién para
el dia 23/09/2015.

= MARCA Quo ==

Portada MARCA.com

Repaso celestial

El Celta humilla al Barcelona en Balaidos

Un lider como una Catedral

Doblete de Benzema ante el Athletic

.y
ot

A &
= . d
3 »

L = U T '
Figura #21: Interfaz principal Marca

Fuente: www.marca.com
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Se puede observar que esta cargado de articulos deportivos, los cuales pueden
contener videos, sin embargo la principal responsabilidad es difundir las noticias
vinculadas primordialmente al deporte espafiol.

Del lado superior derecho de la interfaz se observa una pequefia imagen que
contiene 4 pequefios cuadros, el cual es el acceso a un menud con una serie de
opciones para acceder a todos los partidos que pueden seguirse desde la
aplicacion de este famoso periodico, configuracion de alarmas, entre otros. La
figura #22 muestra de un lado el despliegue del menu una vez que oprimimos
sobre este. En la imagen derecha los partidos correspondientes a la jornada #5 del
futbol espafiol, los cuales muestran un status que puede ser finalizado como es el
caso de la imagen, o en disputa para los partidos que aun no finalizan. Para los
encuentros que no comienzan solo aparece el horario de inicio donde se muestra
el resultado del partido, acompafiado de la cadena televisiva que tiene los
derechos de transmision de ese enfrentamiento para la region espafiola.

~T
= MARCA Quo =

Liga BBVA Liga Jornada 5

Resultades

(P aoare (D
Directos -

Marca TV pinio @ Espanyol Valencia. @
Configuracién -

§ €ranada R Sociedad h%
s

'\' Celta Barcelona ﬂ

L )

e Levante Eibal v

Figura #22: Interfaz juegos Marca

Fuente: www.marca.com

Este es un mend navegable hacia los lados, que permite acceder a los resultados
de otros juegos correspondientes a otras ligas de futbol europeo, por ejemplo la
segunda division espafiola, la liga italiana, inglesa, alemana, entre otras. En la
imagen existen unos pequefos puntos de color gris, los cuales representan cada
menu mencionado.
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Cada partido posee también debajo del resultado un pequefio circulo con el
simbolo de sumatoria (+) adentro. Esta indicacién es para los partidos a los que se
les puede ingresar oprimiendo sobre el resultado. En caso de no poseer este
simbolo, solo podra verse el resultado final o el que se muestre en el momento de
la consulta. En el ejemplo que nos atafie si podemos ingresar a los datos del
juego. Al ingresar se observan varias pestafias, cada una de ellas con informacion
distinta. Como el ejemplo corresponde a un juego finalizado, la primera interfaz
gue se muestra es la cronica del partido (Figura #23), un breve reportaje haciendo
recuento del enfrentamiento. En caso de ingresar a un partido en disputa, la
primera interfaz que veria el cliente seria la de comentarios en directo (Figura
#24). En caso de no haber comenzado seria en la pestafia de previa, que es un
breve reportaje sobre la actualidad de los equipos y sus Ultimos enfrentamientos.

Celta Parcelona

Un repaso celestial

Celeste es su color y celestiales las sensaciones que
desperté el Celta en su entregada aficién. El equipo
gallego goled al campeén de todo, el Barcelona, con una
exhibicion coral hilvanada con orgullo, entrega, calidad y
mucho acierto. Los azulgrana se quedaron sin respuesta
en la mayor goleada 4-1) que han encajado en Liga enla
era Luis Enrique.

El Celta ha empezado la temporada en estado de gracia.
Lo estédn sus jugadores mds importantes, que se creen
capaces de todo, y contagian al resto. El mejor ejemplo es
Nolito, que en el primer gol se dedicd tiempo para
controlar, mirar y colocar la pelota como confiado de que
acabaria por entrar pegada a la escuadra contraria pese a
la oposicién de Ter Stegen -abajo, en el video-.

Figura #23: Crénica del juego Marca

Fuente: www.marca.com

La siguiente imagen como ya se mencioné previamente corresponde a los
comentarios en directo del juego, los cuales son minuto a minuto o en su defecto
cada vez que ocurre algo de relevancia para que el comentarista lo destaque en
sus comentarios. En el mismo se pueden insertar imagenes de sucesos del
partido, al igual que comentarios o preguntas de parte de los usuarios de marca.
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Celta Barcelona

CRETTR o EERGE
irmar otro gol de bandera.
.

Nolit 29 ] jiGOLAZOO0000000 DE IAGO ASPASSSSS!
O {iGOL GOL GOL GOL GOL GOL DEL CELTAAA!
—

lago Aspas

lago Aspas

Neymar

Guidetti
Comentarios: 26
Quien haya visto jugar a Nolito sabra
perfectamente lo que ha hecho. Gol marca de
la casa. _Recibié la pelota dentro qel irga, con
21:50 Un vendaval celestial derriba al Barcelona todo el tiempo del mundo para mirar, tirar y
poner el balon en la escuadra contraria. Ter
Stegen llegé a tocar, pero no lo suficiente. Lo

Enbreve, la crénica en MARCA.com. Ha sido
un placer. jjBuenas noches!!

21:51

21:50 {iFINAL DEL PARTIDOOO00000! sniel6 o e ¥ o maned:
a1’ HFUERAAAA MESSIIHIII Probé de falta sin 1i{GOLAZOO000000000 DE
mucha precisidn. 25 @ NOLITO0000000%
L {iGOL GOL GOL GOL GOL GOL DEL

Figura #24: Comentarios en directo Marca

Fuente: www.marca.com

En la de la alineacion, se muestra sobre los colores de un campo de futbol los
nombres de los jugadores que estan teniendo participacion del juego, los que se
encuentran en la banca e incluso se pueden ver las estadisticas por jugador, con
oprimir sobre el nombre de este. En la figura #25 se despliegan las opciones antes
descritas.

Figura #25: Alineaciones juego Marca

Fuente: www.marca.com

48



También cuenta con un espacio para que los seguidores dejen sus comentarios en
directo durante la transmision, de la que los comentaristas escogen algunas para
dar respuesta durante el juego. Esta seccion se activa una hora antes del inicio del
partido, o cuando se habra la opcién de comentarios en directo, y se cierra al
momento de finalizar el choque. Existe una pestafia mas, correspondiente a las
estadisticas por equipo del choque. En la figura siguiente se puede observar lo
descrito.

RUE N ol g 1946

#1816 21:58:58 45 I 55
Os acordais el afio pasado del partido real Remates a Puerta
sociedad real penaltis que 1 va el madrid 0-2 1
gano la real 4-2 pues a callar chiripas muertas 18 18
de hambre que un partido asi lo tiene cualquier
equipo. Remates entre Palos
5 I 7
¥ mauro_tasotti Cérners o Favor
P |
#1815 2useis7 ° 1o
fue el céspet. resultado embustero Intervenciones del Portero
12 I 7
& brunoteki12 Balones Perdidos
#1814 21:58:56 7 88

Fntra ven el marcadar Me Rin a rarcaiadas v me Rrlnmne Parmaesdne

Figura #26: Comentarios/estadisticas juego Marca

Fuente: www.marca.com

Volviendo al mena anterior, en el cual estaban listados todos los juegos de la
jornada, existen unas pestafias adicionales que permiten observar la tabla de
clasificacion del torneo que se esta consultando, asi como el resto de las jornadas
(disputadas o por disputar) de la competencia. También existe una nueva seccion
de comentarios para los usuarios.

En la figura #27 se observan 2 de estas pestafias (se omitid la seccion de
comentarios), donde la clasificacibn posee una categorizacibn en colores de
acuerdo a la posicién que ocupa el equipo en la tabla. Los primeros 6 equipos en
la tabla pueden acceder a disputar otro torneo al siguiente afio. En el caso del
calendario, no esta estrictamente un calendario lo que se muestra. Se despliegan
las 38 jornadas del torneo, que estan programadas previamente para un fin de
semana en especifico, pero para conocer la fecha se tiene que ingresar a la
jornada.
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Figura #27: Clasificacion/Calendario Marca

Fuente: www.marca.com

Una de las desventajas que posee esta aplicacion, es que enfoca gran porcentaje
de su atencidén al futbol espafiol exclusivamente. El resto de los partidos de otras
ligas es mencionado de manera superflua, y muchas de las ligas del mundo son
omitidas por completo. Otra seria el tiempo de carga que requiere en comparacion
con otras aplicaciones que solo se dedica a la difusion de resultados, siendo
menor la cantidad de datos necesarios para cargar la aplicacién en el dispositivo.

2.2.3 Resultados de Futbol

A nivel de Internet existe una web llamada resultados-futbol.com la cual se dedica
a difundir los resultados de todos los partidos disputados diariamente en el futbol a
nivel mundial. Sin embargo esta se encuentra orientada a diversos ambitos, el
principal es la difusiéon de resultados de los juegos en directo; pero también posee
opciones de interactividad con el usuario. Esto se debe a que en la misma se
puede acceder mediante una cuenta de Facebook y competir con otras personas
en un Fantasy (juego en linea, donde el usuario escoge a los jugadores de su
preferencia y de acuerdo a la actuacion de estos ganan puntos) de las diversas
competiciones.

No obstante, estas no son los Unicos ambitos manejados desde la web. También
existen secciones informativas acerca de los fichajes realizados por los clubes
participantes, noticias, secciones de interaccion con la comunidad entre otras.
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Esta también posee una aplicacion nativa para dispositivos moviles, cuyas
versiones se desarrollaron para los sistemas operativos Android e 10S. Si se
desea acceder desde un movil con sistema operativo distinto se hace mediante el
navegador del dispositivo a través del enlace movil.resultados-futbol.com.

La aplicacion es bastante completa, ya que muestra toda la informacién desde un
mismo menu que se maneja a los lados. A diferencia de Livescore en donde se
deben acceder a partes de un menu diferente para acceder al resto de la
informacion del torneo. La interfaz inicial por el contrario es similar a Livescore, ya
gue se trata de una lista de juegos desplegados de acuerdo a la competencia a la
que pertenece. En la figura #28 se puede observar el detalle del inicio de la
aplicacion.

G % oalssem 19:17
B &

Hay MARANA
— LIGA BRVA MAS

Finalizade | 5 ] 7k |
Cetta & rorcelons

Finalizado | 5§ k]
Rayo Vallecano (88 § sporting

Finalizado BN

)
| Levante @ '/ Eibar
|r-m.»,hzmc B3

Athletic 1Y f&) Real Madrid
Finalizado ENE3

Finalizado N ExR
Mélage w @ Villarreal
i i seriEA =3

Figura #28: Interfaz de juegos de Resultados de Futbol

Fuente: www.resultados-futbol.com

Ya en esta imagen de inicio se puede dar evidencia de la manera en la que se
pueden ingresar a los partidos de los dias circundantes es simple, solo
moviéndose a derecha o izquierda ya pueden observarse los juegos mas cercanos
al dia de la consulta. Sin embargo en la esquina superior derecha también se
encuentra el icono correspondiente al almanaque, que viene a ser el calendario de
los partidos por fechas.

Al ingresar en uno de los partidos en disputa o finalizados, se puede apreciar un
resumen de todos los eventos relevantes del encuentro (goles, tarjetas amarillas
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y/o rojas, asistencias) en la interfaz de inicio, ademas de unas estadisticas al final
de dicho resumen, que recoge todos los numeros globales del encuentro.

En las siguientes dos figuras se observan los detalles anteriormente descritos,
donde se puede verificar que existe una desventaja en relacibn a como se
presenta toda la informacion, ya que ocupa mayor espacio en el dispositivo y es
necesario utilizar el cursor para poder apreciar todos los datos presentados.
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Figura #29: Resumen de juego Resultados de Futbol

Fuente: www.resultados-futbol.com

Ya esto representa una desventaja clara respecto a la primera aplicacion
estudiada, ya que a pesar de mostrar suficiente informacién sobre el partido, se
supone que esto debe actuar como un resumen de los eventos mas resaltantes
del partido. Ademas, considerando que en una disciplina como el futsal se
presentan mas interacciones o eventos que en un juego de futbol, este tipo de
despliegue no parece beneficioso.

Por otra parte cuenta con otras interfaces dentro del mismo juego que son
bastante interesantes. La alineacion al igual que Marca la muestra sobre un
campo de futbol, con la diferencia que esta aplicacion utiliza la foto de los
jugadores ademas del nombre, lo que da una estética agradable a la informacion
presentada. En la siguiente imagen puede verse lo indicado previamente,
sefialando también que la imagen al igual de lo que sucede en el resumen de
eventos, parece muy grande para el dispositivo, por lo que debe desplazarse para
poder apreciarla completa.
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Figura #30: Alineacion del juego Resultados de Futbol

Fuente: www.resultados-futbol.com

En este punto ya se puede observar una desventaja adicional, se trata del espacio
gue ocupa el banner del juego que muestra el resultado final. Este no solo ocupa
un tercio de la pantalla, sino que ademas queda fijo cuando el usuario se desplaza
a través de la informacion.

Al seguir desplazando a derecha o izquierda se pueden visualizar otras
caracteristicas de la aplicacién, las cuales estan sobre el mismo juego. Muro y
comentarios estan para que los usuarios de la aplicacibn emitan comentarios
durante el partido y post-partido, mientras que la pestafia “INFO” muestra
informacion del estadio, como la capacidad que alberga, la cantidad de socios que
posee el club, el arbitro y otros. Una breve perspectiva de estas caracteristicas se
muestra en la imagen #31, que son espacios de informacion que a pesar de no ser
estrictamente necesarios dentro de este tipo de aplicaciones, aportan algunos
detalles que pueden ser interesantes para complementar la informacion del
usuario.
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Figura #31: Interfaces adicionales Resultados de Futbol

Fuente: www.resultados-futbol.com

Por el contrario, la imagen #32 muestra informacién que es mas comun en este
tipo de aplicaciones, como por ejemplo la clasificacion de la competencia, las
jornadas disputadas o por disputar.
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Figura #32: Clasificacién/Jornadas Resultados de Futbol

Fuente: www.resultados-futbol.com
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En la figura #33 también se detalla que la herramienta cuenta con comentarios en
directo minuto a minuto, que a diferencia de Livescore si permanecen guardados
durante todo el desarrollo del encuentro. Ademas también muestra una resefia al
final del partido en forma de articulo periodistico, con entrevistas a los
protagonistas del choque entre otras.
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Figura #33: Comentarios en directo/resefia final Resultados de Futbol

Fuente: www.resultados-futbol.com

Por ultimo, posee 3 pestafias muy utiles y que no todas las aplicaciones tienen.
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Figura #34: Videos/Histérico/Prondstico Resultados de Futbol

Fuente: www.resultados-futbol.com
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En la primera cargan el video de las anotaciones del encuentro, en la segunda
muestran los detalles de los ultimos enfrentamientos entre los dos equipos y en el
tercero un prondstico del resultado del partido, basado en la votacion de los
usuarios registrados en la aplicacion. La figura #34 anteriormente vista, refleja
estas caracteristicas de la aplicacion.

Esta aplicacion posee una serie de ventajas en la forma en la que despliega la
informacion, ya que es sencillo para el usuario identificar donde se encuentran los
datos de su interés, ademas de recopilar mayor cantidad de estadisticas que las
aplicaciones descritas previamente.

Su contraparte es que no posee un mecanismo que controle o evite la publicacion
de informacion que no es referente al partido. Si se detalla en cada una de las
imagenes expuestas puede observarse que en la parte inferior del dispositivo
movil, existen constantes mensajes enviados al usuario con el fin de ingresar a
otras aplicaciones que podrian ser de origen malicioso, para sustraer datos del
teléfono, inyectar virus entre otros dafos.

2.2.4 Forza

Previamente conocido por el nombre de Football Addicts, cambio su nombre en
una de las dltimas actualizaciones a Forza football o simplemente Forza, para
luego volver a Football Addicts. Desde la web www.footballaddicts.com se puede
descargar las dos versiones de la aplicacion, para Android e 10S.

Se dedica a la difusiébn de resultados y notificaciones mediante alarmas de
alrededor de 420 competencias de futbol a nivel mundial. Su objetivo, segun
define su web es ofrecer a los aficionados un mayor compromiso con el juego,
realizando encuestas relacionadas con el partido, el club o las decisiones que se
toman desde la gerencia. El fundamento de este enfoque, es revelar lo que los
fanaticos realmente opinan sobre las diversas situaciones que atraviesan los
clubes de futbol, para que no exista una dependencia de lo que opinan algunos
medios de comunicacién social, que no reflejan verdaderamente la opinion
publica. [5]

Esta es una de las primeras aplicaciones de este tipo que incorporo en su interfaz
inicial la posibilidad ver juegos de fechas diferentes, sin la necesidad de ingresar a
un menu de manera previa. En la parte superior de la interfaz inicial muestra los
dias de la semana en curso con su respectiva fecha y al final de esa linea lo
acompafa el simbolo de un calendario, para acceder a otras fechas que no se
encuentran en la misma semana.
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Otra de las incorporaciones que posee esta herramienta es la capacidad de
cambiar la apariencia de la aplicacion a gusto del usuario. Este cambio es
Unicamente de los colores de la aplicacion, la forma en la que se entrega la misma
al dispositivo no sufre variaciones.

Utiliza el mismo tipo de categorizacion de los partidos que presenta en ligas segun
el pais de origen, y del lado izquierdo reflejan el tiempo transcurrido en el
desarrollo del juego, o un circulo con las letras TC informando del tiempo
cumplido. Existen varias opciones adicionales en esta primera interfaz. En la parte
superior, por encima de los dias de la semana estan 4 figuras. La primera de
izquierda a derecha es un boton con la forma del globo terraqueo que muestra
todos los juegos del dia, sin embargo si se desplaza a un lado solo muestra los
juegos favoritos del usuario.

El segundo botén es un reloj, el cual representa los partidos que aun estan
disputandose; en caso de oprimir este boton solo se listarian los juegos que
comenzaron y aun no finalizan. La lupa es la tercera imagen, y es un buscador
que le permite al usuario realizar una busqueda especifica.

El ultimo es el ingreso a un mend donde pueden configurarse alarmas,
preferencias, hacer ajustes, cambio de apariencia, entre otras. La imagen #35
muestra la interfaz descrita en estas ultimas lineas.

&N Ll 16:29
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4 Celta de Vigo

FC Barcelona

IS

Levante

[N

SD Eibar

Raye Vallecano
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Athletic Bilbao

N

Real Madrid

N

UD Las Palmas

=}

Sevilla

0 Malaga

- N
]

1 Villarreal

[ ] Serie A

Figura #35: Interfaz de inicio Forza

Fuente: www.footballaddicts.com
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Al ingresar al juego de preferencia se observa en el mismo un total de 5 pestafas.
La primera corresponde al resumen de jugadas consideradas relevantes. La
primera diferencia es la manera que se ve el resumen de jugadas de esta
aplicacion respecto de las estudiadas previamente. Los resumenes de las
aplicaciones anteriores se pueden leer de arriba hacia abajo, es decir; que lo
primer que sucede es lo primer que se ve en la parte superior. En este caso es lo
opuesto, la lectura de eventos es de abajo hacia arriba.

Celta de Vigo FC Barcelona

Celta de Vigo FC Barcelona

Celta de Vigo FC Barcelona Celta de Vigo FC Barcelona

Segundo tiempo

Lionel Messi (g o ey

§ &€
Primer tiempo Hugo Mallo s )
Segin 758 votantes, los jugadores del partido son:
Tago Aspas & Neymar
2-0 lago Aspas
& + Sergi Gomez
Segundo tiempo
1-0 Nolito
& - a4 Neymar a
Sergio Busquets {
i
+2
Augusto Fernandez
+ B® et 4-1.John Guidetti
Sergi Gomez
(Y 3-0lago Aspas ()

N @ 3-1 Neymar
Neymar

Abra una cuenta con bet365 hoy y reclame

betags [ “0raunacuenta con bet3ss hoy y reclame Abra una cuenta con bet365 hoy y reclame ra una cuenta con bet365 hoy y reclame

Figura #36: Resumen de juego Forza

Fuente: www.footballaddicts.com

Al igual que en la aplicacion de resultados de futbol se toman 4 capturas de
imagenes para poder desplegar toda la informacion del resumen del juego,
ademas del el hecho de tener que leerse de abajo hacia arriba. Considerando el
gran numero de posibles goles que pueden anotarse en un juego de futsal, no
parece apropiado el uso del espacio que realiza esta aplicacion.

Del lado derecho se encuentra una pestafia en la que se cargan los videos de los
goles o resumenes, los cuales son enlaces a otras paginas donde fueron cargados
previamente. En algunos casos este espacio queda vacio, debido a la poca
cobertura televisiva que pueden sufrir las competencias poco publicitadas.

En la figura #37 se observan todos los videos que fueron cargados en el juego del
cual se han extraido las imagenes de este trabajo de investigacion.
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Figura #37: Videos Forza

Fuente: www.footballaddicts.com

Al igual que en otras aplicaciones vistas, la manera en la que se muestra la
alineacion de los equipos es sobre la imagen de un campo de futbol. La pequefa
desventaja que posee esta es que no permite ver todo el campo en un solo plano.

=]
< Partido

Celta de Vigo FC Barcelona

= = -]

24 Matias Fernandez 6 Nemanja Radoja 18 Daniel Wass
) )
14 Fabian Orellana 10lago Aspas 10 Nolito
&
11 Neymar Jr 4 Luis Suarez 10 Lionel Messi
8 Andrés Iniesta 5 Sergio Busquets 30 Sergi Roberto

Abra una cuenta con bet365 ho reclame
vy bet365

Figura #38: Alineacion Forza

Fuente: www.footballaddicts.com
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Uno de los detalles llamativos de la imagen #38 es que en algunos casos no
cuentan con la imagen de algunos jugadores en su(s) base(s) de datos, por lo que
se observa ese espacio en blanco donde deberia ir la foto del jugador Nemanja
Radoja.

Del lado izquierdo se puede acceder a la tabla de clasificacion de la competencia
consultada, sin embargo es una tabla muy pobre en comparacién con la forma en
la que lo muestran las otras aplicaciones. Basicamente muestran la cantidad de
juegos jugados, la diferencia entre los goles a favor y en contra y los puntos. La
otra pestafia posee estadisticas de ambos equipos durante el juego, aunque al
igual que en el caso de la tabla, la cantidad de datos es poca.

Ambas pestafias pueden observarse en la figura #39.

Celta de Vigo FC Barcelona

Primera Division

Real Madrid #3 1 Celta de Vigo FC Barcelona

Celta de Vigo
Villarreal + 1 42 °/° o 58°/°
Atletico Madrid 12

FC Barcelona
Remates 16

=

RCD Espanyol
5 Remates a puerta q

7 SD Eibar 5 Cormers 10

Abra una cuenta con bet365 hoy y reclame

bet365

Figura #39: Clasificacion/Estadisticas Forza

Fuente: www.footballaddicts.com

En casi todas las aplicaciones estudiadas con el propdsito de esta investigacion, lo
primero que realiza la aplicacion es realizar una encuesta de las preferencias del
usuario. Competiciéon y equipo favorito son el foco de dicha encuesta, con el fin de
proyectar los datos de interés del usuario como prioridad. Sin embargo, muy pocas
tienen accesibilidad inmediata a las alarmas que puede recibir. Es decir; que esta
aplicacién posee un menu especial para que el usuario decida qué tipos de alarma
desea recibir del partido.
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En todas las interfaces de esta aplicacion a excepcion de la principal se logra
observar un icono en forma de campana en la parte superior derecha. Este es el
acceso a las alarmas del partido. En la siguiente imagen se observa la interfaz de
todas las alarmas configurables para ese partido. Note que la siguiente figura no
posee los colores tan llamativos de las interfaces anteriores, lo que se debe a que
le eliminamos los cambios de apariencia que tenia la aplicacion, con el fin que se
observe la diferencia en los detalles.

[e]

< Valencia - Real M...

NOTIFICACIONES DEL PARTIDO
@ Recordatorio partido
i Alineacion

&@ Inicio partido

@ Goles

° Videos destacados

- Tarjetas rojas

HT Resultado media parte

FT Resultado final

Figura #40: Configuracion de notificaciones Forza

Fuente: www.footballaddicts.com

Se pueden configurar alarmas para recibir mensajes correspondientes al inicio del
partido, alineaciones, goles, tarjetas, entre otras. Nétese que no necesariamente
deben seleccionarse todas, el usuario puede escoger las de su preferencia.

2.2.5 Livescore365

Livescore365 es una aplicacion estudiada recientemente, la cual no posee mucho
tiempo en el mercado de aplicaciones nativas. Se ha incluido en este trabajo de
investigacion con la finalidad de estudiar aplicaciones que se alejen del resultado
deseado para el producto final.

Al igual que el resto de las aplicaciones estudiadas, permite hacer la eleccion del
equipo o liga de preferencia del usuario; tanto en la primera oportunidad que se
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abre la aplicacibn como de manera posterior. En la interfaz inicial vemos que la
manera en la que se distribuye el espacio dentro de la aplicacién no parece la méas
apropiada, dado que el espacio que ocupa cada partido, en conjunto con el menu
inicial solo permite ver un total de tres partidos en la pantalla, mientras que las
estudiadas previamente presentan un minimo de 6 partidos. En la imagen #41
observamos la interfaz inicial de esta aplicacion.

LIVE SCORE

B 22/9 2 Today

HTZ2-0 FT =
[5] Celta Vigo 4 -1 Barcelona [1]

13:30, 23-09

HTO-1 FT =
[17] Levante 2-2 Eibar [7]

é

HT1-0 T E

13:30,23-09

[13] Rayo Vallecano 2-1 Sporting de Gijon [9]

13:30,23-09

Figura #41: Interfaz inicial Livescore365

Fuente: Google Play

A pesar que se observan algunos iconos que ya se han utlizado en otras
aplicaciones, se puede afirmar que la interfaz estd muy cargada de objetos que
son desconocidos para un usuario que no maneje al detalle este tipo de
aplicaciones. Por otra parte posee un menu de opciones en la parte superior y otro
en la parte inferior.

En el menu de la parte superior, posee un icono de lupa como buscador de
informacion, una bandera para ver los partidos favoritos del usuario registrado, un
reloj para los encuentros que se mantienen sin finalizar y los respectivos botones
de actualizacién y configuracién. Por el contrario el menu inferior permite acceder
a las ligas de diferentes paises en el icono del globo terragueo. El botén del
medio, con forma de coraz6n permite al usuario hacer una evaluacion de la
aplicacién, muy popular en las aplicaciones moviles que uno se descarga de
Google play. El boton #4 de este menu de la parte baja es un acceso a las tablas
de clasificacion de las distintas ligas que pueden ser seguidas desde esta
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aplicacion, mientras que el final permite acceder a las cuentas de usuario, salas de
chat, realizar cambios del lenguaje de la aplicacion entre otros. En la figura #42 se
observan 2 de estas interfaces, a la izquierda el acceso a las ligas o paises que
estan disponibles y en la derecha el menu final que permite el acceso a la
autenticacion de los usuarios.

NATIONS

EverythingMe Launcher

ZZi== England YOl Live Score

Account
N ] Italy

Spain Game
—
=

Chat room

4

[ ]
S Germany

Fanpage Facebook

Language

. | France n

P
%FIvFA World

n Eurocups

Argentina

Figura #42: Menu inferior Livescore365

Fuente: Google Play

Accediendo a los juegos desde el mend principal muestra un breve menu
horizontal con las opciones que tiene el seguimiento de la aplicacion, por ejemplo
el primer item es el resumen del partido, siguiendo la alineacién, estadisticas, foro
de comentarios y algunas opciones de apuestas. La siguiente figura muestra las
tres primeras opciones.

En el detalle de los acontecimientos del partido se observa un mejor uso del
espacio, sin embargo esto parece motivado a las pocas actualizaciones que
decide realizar la aplicacion en el resumen del juego (solo goles y tarjetas).

En el caso de las alineaciones, optaron por mostrar en forma de lista en lugar de la
opcion del despliegue por la imagen del campo de futbol que realizan otras
aplicaciones de este tipo. El caso de las estadisticas si es interesante, por el
contenido y la manera en la que despliegan los nimeros, haciendo énfasis en la
superioridad de uno u otro con barras de colores.
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Figura #43: Resumen/Alineacion/Estadisticas Livescore365

Fuente: Google Play

Las vistas de la aplicacibn son bastante simples, sin embargo no es una
herramienta de facil uso para quien no esta familiarizado con este tipo de software.

MNoticias Fotos Minute 2 Minuko | Alarmas | Alineaciones | Estadisticas Tablaz Wideos | Multidisciplines | Encuestas
NO NO 5l NO Sl Sl Sl NO L1} NO
sl Sl Sl sl sl | sl Sl Sl sl
Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl L1 NO NO
NO Sl Sl | | | | sl NO |
NO NO NO sl sl | sl NO NO NO

Tabla #1: Comparacién entre aplicaciones deportivas
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En la tabla #1 se presenta un analisis comparativo de todas las aplicaciones
estudiadas en este trabajo, con el fin de determinar cuéles son las caracteristicas
comunes en este tipo de aplicaciones. Las caracteristicas consideradas son la
publicacién de noticias, el uso de fotos para identificacion de jugadores,
seguimiento minuto a minuto del juego, alarmas, encuestas, alineacion,
publicacion de videos, entre otras.
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Capitulo lIl. Dispositivos moviles

En este capitulo se presentara una descripcién de los que son los dispositivos
moviles, ventajas, desventajas, caracteristicas y los tipos de sistemas operativos
gue manejan.

Es conocido que el mercado de la tecnologia movil se ha visto inundado de una
gran cantidad de dispositivos méviles que se encuentran en el mismo provistos por
las distintas casas fabricantes, lo que ha generado un impacto positivo en la
industria.

3.1 Definiciéon

La palabra movil es de por si entendida en nuestro lenguaje, como la capacidad de
desplazarse o moverse de un lugar a otro y llevar a cabo la gestion que se desee
sin verse obligado a permanecer estatico en algun lugar. [6]

Cualquier dispositivo movil de udltima generacion es conocido como una
minicomputadora, o0 una computadora de bolsillo debido a que su tamafio es
comodo para el desplazamiento, posee una alta capacidad de computo y
almacenamiento de datos. [6]

Estos poseen la capacidad de conectarse casi desde cualquier lugar a internet,
desde el plan que posee su operadora de telefonia (en el caso de los teléfonos)
hasta una conexion a redes inalambricas, sin la necesidad de utilizar cableado,
gue es el motivo de que la mayoria de los equipos sean estaticos.

3.2 Caracteristicas de los dispositivos moviles

A continuacién se enumeran algunas caracteristicas conocidas de los dispositivos
moviles, realizando un listado de las que se consideran ventajosas o
desventajosas segun sea el caso, comparando con otros dispositivos de computo.

3.2.1 Ventajas

e EIl costo de fabricacion de estos dispositivos méviles en comparacion con
computadoras de escritorio es mucho menor.

e Son dispositivos intuitivos, su manejo y aprendizaje es rapido. No se
requiere ser experto en el area para hacer uso de ellos.

e El simple hecho de ser dispositivos moviles ofrece la posibilidad de
desplazarse, sin la interrupcion de actividades inherente a los dispositivos
estaticos.

e Existen muchas actualizaciones de software, o que permite mantener el
dispositivo en un estado competitivo.
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3.2.2 Desventajas

El tiempo de vida util es corto, a pesar de las multiples actualizaciones de
software, serad necesario el reemplazo del dispositivo para llegar a las
nuevas tecnologias del mercado.

Consumen una alta carga de bateria, por lo que deben ser cargados de
manera periodica, generalmente a diario.

A pesar de contar con capacidad de almacenamiento, esta es menor en
comparacion con otros dispositivos de computo.

Su velocidad de procesamiento, aun en Optimas condiciones no se compara
con la de una computadora.

El acceso a paginas web esta sometido al tamafio del dispositivo a nivel de
vistas, lo que no permite apreciar todos los detalles vistos en una
computadora.

3.3 Tipos de dispositivos moviles
En esta seccién se muestran la clasificacion realizada por T38 y DuPont Global

Mobility Innovation Team de los dispositivos méviles en el afio 2005. [7]

3.3.1 Categoria de dispositivos moviles
Dado el variado nimero de niveles de funcionalidad asociado con dispositivos

moviles, en el 2005, se propuso el siguiente estandar para definirlos:

Dispositivo Mévil de Datos Limitados (Limited Data Mobile Device): Teléfonos
gue poseen una pantalla pequefia, principalmente basada en pantalla de tipo texto
con servicios de datos generalmente limitados a SMS y acceso WAP, por ejemplo,
la primera generacion de teléfonos celulares.

Figura #44: Dispositivo movil de datos limitados

Fuente: http://www.fonearena.com
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Dispositivo Movil de Datos Basicos (Basic Data Mobile Device): Dispositivos
gue tienen una pantalla de mediano tamafio, (entre 120 x 120 y 240 x 240 pixeles),
menu 0 navegacion basada en iconos por medio de un cursor, y que ofrecen
acceso a e-mail, lista de direcciones, SMS, y un navegador web basico.

Figura #45: Dispositivo movil de datos basicos

Fuente: http://en.wikipedia.org

Dispositivo Movil de Datos Mejorados (Enhanced Data Mobile Device):
Equipos que tienen pantallas de medianas a grandes (por encima de los 240 x 120
pixeles), navegacion de tipo stylus, y que ofrecen las mismas caracteristicas que
el "Dispositivo Movil de Datos Basicos" (Basic Data Mobile Devices) mas
aplicaciones nativas y aplicaciones corporativas usuales, en version movil. Notese
que no se trata Unicamente de teléfonos celulares, pueden ser otro tipo de
dispositivos de Ultima generacion.

m—

FErEEOoeS

Figura #46: Dispositivo movil de datos mejorados

Fuente: http://www.tuexperto.com
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3.3.2 Computadoras Portatiles

Las portétiles o laptops son pequefias computadoras que poseen integracion de
todos sus dispositivos periféricos (pantalla, teclado, mouse, etc.) para evitar el uso
de cableado de interconexion entre ellos.

Estas poseen una capacidad de cOmputo bastante similar a la de una
computadora de escritorio, 1o que le permite realizar la mayor parte o todas las
tareas que realizan estas; con la ventaja que pueden operar por un gran espacio
de tiempo sin la necesidad de mantenerse energizadas, debido a la incorporacion
de una bateria.

En la siguiente figura podemos observar un ejemplo de la computadora portétil.

Figura #47: Computadora portatil

Fuente: http://www.wired.co.uk

3.3.3 Teléefonos moviles
Entre los dispositivos maviles, el que ha causado mayor impacto en la poblacion
es el teléfono celular. Conocido por ese nombre debido a que el servicio funciona
a través de una red de celdas.

Inicialmente su uso estaba enfocado estrictamente en realizar llamadas;
posteriormente, y con el desarrollo de nuevas tecnologias de comunicacion se
agregaron funcionalidades como la mensajeria de texto, camara fotogréfica,
juegos y luego la conexién de datos o conexién a internet, siendo esta ultima una
de las incorporaciones mas importantes a la actualidad debido a que extendio el
campo para una gran variedad de aplicaciones para casi todo lo que desea el
consumidor.

Varias de sus caracteristicas han cambiado con el avance tecnolégico sufrido
desde sus primeras implementaciones hasta la fecha. Por ejemplo, la durabilidad
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de la pila, el tamafio de los teléfonos, la capacidad de almacenamiento, camaras
con mayor resolucion, entre otras.

Algunas de sus caracteristicas son:

e Equipos compactos.

e Manejo de llamadas y mensajeria de texto.

e Camaras digitales (de baja resolucion).

e Bluetooth e infrarrojo.

e Tarjetas de memoria para almacenamiento de fotos, musica y video.
e Juegos.

En la siguiente figura se muestran algunos de los teléfonos moviles.

Figura #48: Teléfonos moviles

Fuente: http://www.taringa.net

3.3.4 Teléfonos inteligentes (Smartphones)

Denominados de esta forma por su alta capacidad de computo, su mayor
conectividad respecto a un teléfono movil convencional. Se le denomina
inteligente, dado su capacidad de reemplazar en algunos casos la necesidad de
hacer uso de un computador.

La gran ventaja que ofrece esta nueva tecnologia es la instalacion de nuevos
programas sobre el dispositivo, programas adicionales que no vienen incorporados
de forma previa y que ademas pueden ser desarrollados por terceros, lo que
permite dotar al dispositivo de muchas aplicaciones en diferentes campos.
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Cuando se hace mencién de terceros, puede tratarse de personas independientes
que realizan estas aplicaciones por aficion, o de empresas de diversos campos,
como por ejemplos bancos, prensa, redes sociales entre otros. Estos se encargan
de su propio desarrollo y mantenimiento de las aplicaciones, sin la intervencion de
la casa fabricadora del dispositivo.

Cuando se habla de estas aplicaciones, puede tratarse de dos casos. El primero y
ma&s comun son aplicaciones nativas desarrolladas especificamente para funcionar
sobre el sistema operativo utilizado por el dispositivo. En la segunda son
aplicaciones generalmente web, desarrolladas de un modo en el que pueden ser
vistas en cualquier dispositivo.

En la siguiente figura se observan varios de los teléfonos inteligentes.

Figura #49: Teléfonos inteligentes

Fuente: http://www.areamobile.de/

3.3.5 Tabletas

Una tableta es una computadora portatil, de mayor tamafio que el teléfono
inteligente pero menor a la laptop. Viene integrada con una pantalla tactil, donde
se interactta con los dedos de la mano sin la necesidad de teclado fisico o raton,
ya que son reemplazados por un teclado virtual y por iconos que reciben el
impulso del contacto sobre la pantalla.

En la figura #50 se pueden observar algunos ejemplos de estos equipos.
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Figura #50: Tabletas
Fuente: http://www.intelec.co.cr

Su capacidad de computo es similar a los teléfonos inteligentes, y al igual que
estos se pueden incorporar las aplicaciones de preferencia.

3.4 Sistemas operativos para dispositivos moviles

Este gran numero de aplicaciones que se mencionan, ha forzado a tener
dispositivos méviles con mayor capacidad de computo y con sistemas operativos
eficientes para realizar una buena gestion de los recursos y de las aplicaciones.

Los sistemas operativos son programas que se encargan de gestionar los
recursos de hardware y de proveer servicios a las aplicaciones para su correcto
funcionamiento. Este software se ejecuta en modo privilegiado para que ninguna
otra aplicacion pueda desplazarlo.

Para los dispositivos moviles se tienen varios sistemas operativos, los cuales
dependen de la casa fabricante entre las que se conocen Apple, Blackberry,
Samsung, Nokia, entre otras. Cada casa fabricadora realiza o adquiere un sistema
operativo que controle sus dispositivos. Entre los sistemas operativos de telefonia
movil con mayor impacto en el mercado actual, informacion sustraida de la
empresa Kantar Worldpanel, especialistas en analisis de tendencias entre los
consumidores tenemos el realizado por Apple llamado IOS, el realizado por google
de nombre Android y el realizado por Windows denominado Windows Mobile. En
este capitulo trataremos con detalle estos tres sistemas operativos.

En las imagenes anexas a este documento se pueden observar los porcentajes
manejados por esta empresa para los sistemas operativos de dispositivos moviles
en 7 paises de 4 continentes.
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3.4.110S

IOS es un sistema operativo movil realizado por Apple desarrollado inicialmente
para Iphone y luego llevado a Ipad y Apple TV. Este sistema operativo fue lanzado
en el aio 2007 en la MacWorld conference & Expo.

Esta primera version del sistema operativo (I0OS 1) tuvo un gran impacto en la
industria de la telefonia mévil ya que incluia el uso de Apps (aplicaciones), muy
novedoso para el momento de su lanzamiento. Entre las principales aplicaciones
desarrolladas se tienen el correo electrénico y navegacion por Internet, siendo de
las mas acertadas y otras de complemento como Youtube y Google Maps que
también fueron de gran aceptacion para el pablico en general. Su éxito fue de tal
magnitud que actualmente la mayoria de los sistemas operativos moéviles aplican
el uso de Apps y poseen por defecto algunas de las aplicaciones antes
mencionadas. En esta version también se tuvieron grandes carencias como la falta
de soporte para aplicaciones nativas de terceros, brechas de seguridad, entre
otras.

En junio del afio 2008 Apple lanza al mercado una nueva version (I0S 2) en la que
mejoran las carencias de la primera version y realizan mejoras entre las mas
significativas esta el lanzamiento de la App Store, una tienda virtual donde se
tienen disponibles ese mismo afio mas de 3.000 Apps para el uso del publico en
general, otra de las mejoras incluidas en esta version fue la visualizacion de
documentos adjuntos de Microsoft office e iWork en correo, sincronizacion de
correo electrénico, calendario y contactos, entre otras.

Para mediados del 2009 se lanza I0S 3 con mejoras en el APl de GPS
agregandole funcionalidades como la de copiar y pegar, mensajes multimedia,
grabacion de video, entre otras. Por otro lado también empezé a tener soporte de
HTMLS5 en safari y mejoraron el motor de JavaScript.

Luego el afio siguiente lanzaron al mercado I0S 4, esta version fue la mas
ambiciosa de entre todas las versiones de I0S ya que incorpora multitareas, el uso
de carpetas, Facetime una aplicacidbn para comunicarse por video llamadas,
Game center y muchas otras apps para el uso de los clientes. Adicionalmente este
sistema operativo ya no fue solo para Iphone sino también para Ipad e Ipod touch.

En 2011 estuvo disponible al puablico 10S 5 llevando cada vez mas funcionalidades
a los dispositivos moviles desarrollados por la empresa tales como el centro de
notificaciones, imessage, icloud y siri, esta Ultima una de las mas novedosas; se
trata de una asistente personal dentro del teléfono con capacidades de busqueda
en internet para dar respuestas rapidas a casi cualquier tipo de pregunta realizada
por el usuario.
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A finales del 2012 Apple dio a conocer I0S 6 una version que se enfoco en
mejorar detalles en aplicaciones como el game center, el facetime, en integrar el
teléfono con las redes sociales, especialmente facebook que es una de las mas
importantes en la actualidad.

Por dltimo se tiene I0S 7, la actualizacidon méas reciente de este sistema operativo
movil. En esta hubo una redefinicién de la interfaz llevandola a ser mas moderna y
minimalista, también incluyeron aplicaciones como airdrop y una aplicacion para
conseguir el dispositivo sin importar donde se encuentre; a parte se enfocaron en
mejorar algunos aspectos del teléfono como la camara, el manejo de las fotos,
entre otros detalles.

Algunas de las caracteristicas de 10S son:

Este sistema operativo fue desarrollado bajo el lenguaje de programacion
Objective-C (es un lenguaje orientado a objeto que deriva de C) y
actualmente las aplicaciones nativas deben ser realizadas en dicho entorno.
Este, fue creado por Brad Cox y Tom Love a principio de los afios 80 en su
empresa StepStone; estos mezclaron el compilador de C con el lenguaje de
programacion Smalltalk creando asi lo que hoy se conoce como Objective-
C. Tiene una sintaxis similar a la de C pero tomando en consideracién que
es orientada a objetos y se le agregan elementos mas interesantes que los
gue tiene su predecesor, como son: el manejo directo de cadenas de datos
(string), la creaciébn de objetos en memoria dinamica, los atributos se
pueden declarar de manera dinamica, lo que lleva a que algunos errores
léxicos sean detectados en la ejecucion del programa y no al momento de
compilacién, entre otros elementos que lo diferencian del lenguaje C.

Al desarrollar alguna aplicacion nativa, debe realizarse en el lenguaje
Objective-C bajo un sistema operativo MAC OS X preferiblemente, ya que
este provee las herramientas necesarias para el desarrollo de las
aplicaciones.

Xcode es un entorno de desarrollo integrado (IDE) creado por Apple Inc.
gue consta de una coleccion de compiladores del proyecto GNU y es capaz
de compilar tanto cédigo de C, C++, Objective-C, Objective-C++, Java y
AppleScript. Esto lo hace mediante una amplia gama de modelos de
programacién como Cocoa, Carbon y Java que lo ayudan a comprender los
distintos lenguajes de programacion. Este IDE se puede obtener de forma
gratuita desde la App Store disponible en los sistemas operativos MAC OS
X.

Al descargar Xcode viene incorporado el framework Cocoa Touch, que
facilita el desarrollo de la interfaz de usuario en las aplicaciones de Iphone,
Ipad e Ipod touch, manejo de animaciones y reconocimiento facial. Este

74



framework se basa en un set de herramientas que pueden ser deslizadas a
un lienzo para asi facilitar el disefio de las aplicaciones.

e Estd disponible un emulador conocido como Iphone Simulator para la
depuracion de las aplicaciones.

e Para desarrollar aplicaciones en IOS es necesario registrarse como
desarrollador de Apple y asi obtener los certificados digitales necesarios
para que las aplicaciones funcionen en los dispositivos de la gama. Esta
licencia posee un costo asociado.

e Documentacion: A nivel de la documentacion que existe para esta
plataforma, es necesario aclarar que existe para aquellas personas que son
certificadas como desarrolladores de Apple. Dicho de otra forma, solo con
la licencia se podra obtener la documentacién suficiente.

3.4.2 Windows Phone

Windows Phone es un sistema operativo movil desarrollado por Microsoft, como
sucesor de la plataforma Windows Mobile. A diferencia de su predecesor, esta
enfocado en el mercado de consumo generalista en lugar del mercado empresarial
por lo que carece de muchas funcionalidades que proporcionaba la version
anterior. [8] Adicionalmente, Microsoft ha decidido no hacer compatible Windows
Phone con Windows Mobile por lo que las aplicaciones existentes no funcionan en
Windows Phone, haciendo necesario desarrollar nuevas aplicaciones.

Con Windows Phone, Microsoft ofrece una nueva interfaz de usuario que integra
varios servicios en el sistema operativo. Microsoft planeaba un estricto control del
hardware que implementaria el sistema operativo, para evitar la fragmentacién con
la evolucion del sistema, pero han reducido los requisitos de hardware de tal forma
gque puede que eso no sea posible.

Microsoft mostré Windows Phone por primera vez el 15 de febrero de 2010, en el
Mobile World Congress de Barcelona y revel6 mas detalles del sistema en el MIX
2010 el 15 de marzo. La versién final de Windows Phone 7 se lanz6 el 21 de
octubre de 2010 en Europa y el 8 de noviembre en Estados Unidos. Inicialmente,
Windows Phone estaba destinado para ser lanzado durante el 2009, pero varios
retrasos provocaron que Microsoft desarrollara Windows Mobile 6.5 como una
version de transicion. La interfaz fue revisada en su totalidad y comparte
caracteristicas visuales con la interfaz del dispositivo Zune HD y ademas utilizaba
el Zune Software para gestibn de contenidos, apps, y actualizaciones en la
séptima version.
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El 29 de octubre de 2012 se lanz6 al mercado Windows Phone 8 solo para nuevos
dispositivos, debido a un cambio completo en el kernel que lo hace incompatible
con dispositivos basados en la version anterior. Con esta version comienza la
fragmentacién de Windows Phone ya que los dispositivos basados en Windows
Phone 7 no pueden actualizarse a Windows Phone 8.

Se debe contar con el SDK de Windows Phone, el cual contiene el API y librerias
necesarias para el acceso a las funcionalidades del dispositivo.

Algunas de las caracteristicas del sistema operativo:

e El desarrollo de aplicaciones para Windows Phone se realiza con Microsoft
Visual Studio, el cual es un entorno de desarrollo integrado para el sistema
operativo de Windows. EI mismo soporta varios lenguajes de programacion
tales como C++, C#, Visual Basic, Java, Phyton, JScript, .Net entre otros.

e Se debe contar con el SDK Windowa Mobile que contiene el API y librerias
necesarias para acceder a la funcionalidad de los dispositivos.

e Aligual que 10S, se debe contar con la licencia de desarrollo de Microsoft lo
cual conlleva un costo asociado.

e La documentacién es deficiente en comparacion con otros sistemas
operativos.

e Se hace uso de Windows Silverlight que es una estructura de aplicaciones
web que agrega funcionalidades multimedia, como la reproduccion de
videos, gréaficos, animaciones, entre otras.

3.4.3 Android

Android es un sistema operativo basado en el kernel de Linux, disefiado
inicialmente por la extinta empresa Android Inc. la cual fue comprada por Google
en 2005. Fue disefiado principalmente para dispositivos méviles de pantalla tactil,
como lo son los teléfonos inteligentes o las tabletas, aunque también se han
desarrollado para productos como televisores, relojes, entre otros.

El anuncio de Android se realizé en el mes de noviembre del afio 2007, junto con
la creacion del Open Handset Alliance, un grupo de desarrolladores y fabricantes
de software, hardware y operadores de servicio. Google termino liberando gran
parte del cédigo de Android bajo la licencia Apache, que es libre y de cdédigo
abierto.

Al igual que en los otros sistemas operativos estudiados, posee una tienda en
linea conocida como Google Play desde donde se pueden descargar distintas
aplicaciones.
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El HTC Dream fue el primer movil lanzado al mercado con el sistema operativo, el
cual empez6 a venderse en octubre de 2008. ElI 3 de noviembre de 2014 fue
distribuida la nueva version del sistema operativo, Android 5.0 también conocido
por el nombre de Lollipop.

Posee una serie de caracteristicas funcionales que se detallan a continuacion:

e La mayoria de las aplicaciones realizadas estan escritas en Java, que es el
lenguaje recomendado. Sin embargo, posee una serie de librerias escritas
en C++, que permiten el desarrollo en este lenguaje, aunque serian
convocados luego desde el cédigo Java.

e Android también es multiplataforma, lo que permite desarrollar tanto en
ambiente Windows, Linux o Mac OS X. Se proveen kits de desarrollo que
estan basados en herramientas que son libres, tal es el caso de Eclipse.

e Posee un emulador del dispositivo, o que permite depurar la aplicacion
antes de llevarla al dispositivo final.

e A diferencia de los casos anteriormente estudiados en este capitulo,
Android es lo que se conoce como software libre; es decir, que no se
necesita de ningun tipo de licencia para desarrollar sobre esta, extender y/o
modificar el API de la herramienta.

e Cuenta con una amplia documentacién a nivel de la web. La documentacion
oficial de por si es bastante extensa, y si a esta se le suma la gran cantidad
de incorporaciones que realizan terceros publicamente a Internet, ademas
de existir muchos libros dedicados a la materia; es por esta razon por lo que
es tan popular entre la comunidad de desarrolladores.

En la siguiente tabla se realiza una breve comparacion entre las caracteristicas
mas resaltantes de los tres sistemas operativos estudiados en este capitulo.

Sistema operativo 105 Android Windows Phone
Nucleo del 50 MAC 05 Linux Windows CE7
Lenguajes de programacion | Objetive-C, Swift Java, C, C++ .NET
IDE Xcode Android 5tudio / Eclipse Visual Studio
Depuracion Sl Sl Sl
Plataforma MAC OS X Multiplataforma Windows
Licencia Propietaria Libre Propietaria
Documentacion Regular Muy buena Regular

Tabla #2: Comparacion entre los sistemas operativos
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Segun el portal web Portada, el cual es un medio de informacién y analisis sobre
mercadotecnia, publicidad y medios orientados a Latinoamérica, el mercado del
sistema operativo Android acapara la atencion de los consumidores en el
continente de acuerdo a una publicacion realizada en Junio del afio 2014, donde
insertaron la siguiente imagen explicativa de la region, tomada de [9]:

11.8'56

‘”“,_
Android

FAVORITO ©!

Pais Android ios ‘Windows Phone

Chile 805% 134% 42%
Brasil 761% 126% 52%
Argentina 75% 31% 66%
México 748% 118% 56%
Colombia 742% 111% 55%
Pera 726% 8% 6.3%
Venezuela 61.8% 6.8% 19%

134

1.9%8,

Figura #51: Porcentajes del uso de sistemas operativos en Latinoamérica

Fuente: mercadotecnia.portada-online.com

3.5 Frameworks para programacion movil

Existen otras formas de desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles. A
diferencia de la programacion en el lenguaje nativo del sistema operativo del
equipo al que va dirigido el software; el cual conlleva una desventaja evidente (Se
necesita programar tantas veces como sistemas operativos requieran la
aplicacion), existen algunas herramientas o frameworks que permiten agilizar el
proceso de desarrollo para todos los entornos en un solo desarrollo.
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Cuando se realiza una aplicacion para 10S, cuyo lenguaje nativo es Objetive-C o
Swift y la misma debe ser adaptada al sistema operativo de Android, el cual posee
como lenguaje nativo Java debe programarse la aplicacion de nuevo.

Debido a esta desventaja de portabilidad, se crearon unos entornos de desarrollo
que permiten escribir aplicaciones en un lenguaje especifico y al momento de
compilar se puede elegir a que plataforma se desea realizar el compilado de la
aplicacion.

Algunos de los frameworks que hacen este tipo de conversion son:

3.5.1 XAMARIN

Es un framework que utiliza como lenguaje de programacién C# y a partir de este
codigo se obtienen tanto los archivos .ipa para el Iphone, los archivos .apk para
Android y los archivos .bin para Windows Phone. Ademéas de la facilidad de
reutilizar el cédigo, también provee una amplia cantidad de librerias de terceros
gue son de ayuda al momento del desarrollo de aplicaciones.

. ' ARM
ioS RGN B % oistibuioN

Runs
Natively

Android

Runs
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g

Bindings
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Figura #52: Compilacion en Xamarin

Fuente: www.xamarin.com

Como se puede observar en la imagen previa, Xamarin trabaja con codigo C#. Se
realiza una compilacién en este lenguaje y luego el AOT se encarga de hacer una
compilacién en tiempo de ejecucién en el lenguaje nativo de 10S para que pueda
ser instalada de forma nativa en el dispositivo movil con este sistema operativo.
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Este compilador en tiempo de ejecucion AOT trabaja en dos etapas, la primera es
donde se genera una precompilacion de la App del cédigo C#. Esto se realiza de
forma manual por el programador mientras que la segunda etapa se ejecuta de
forma automaética, la cual consiste en generar el compilado para los dispositivos.

3.5.2 IONIC

Este es un framework que trabaja con HTML 5, CSS 3 y JavaScript para realizar
aplicaciones que luego serdn exportadas a las plataformas moviles como 10S,
Android y Windows Phone.

IONIC trabaja en dos partes, la primera trabaja en dar estilo haciendo uso del CSS
para hacer esta tarea y en la segunda se encarga distribuir todos los componentes
de la aplicacion; para esto utiliza las directivas, servicios y factory de AngularJS.

AngularJS es un framework de JavaScript, el cual busca emplear el modelo vista-
controlador. Esta biblioteca lee el cédigo HTML con etiquetas personalizadas, y
estas responden a las directivas de los atributos personalizados que representan
variables estandar de javaScript.

Entre las desventajas que cuenta la conversion que realiza el framework a codigo
nativo, el resultado que se obtiene puede no ser el mas 6ptimo, por lo tanto las
aplicaciones suelen ocupar mayor espacio que las nativas y realizan un uso mayor
de los recursos del teléfono. Con el tiempo y la evolucion de esta tecnologia, se ha
ido optimizando estos detalles tratando de esta forma que la conversion sea lo
mas eficiente posible.
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Capitulo IV. Marco Aplicativo

En este capitulo se describen el(os) proceso(s) de creacion del sistema siguiendo
la adaptacion de la metodologia AgilUs como se mencioné en el capitulo 1.

4.1 Requisitos

En esta primera fase se realiz6 un analisis detallado con el fin de levantar los
requerimientos funcionales y no funcionales, deseados para la aplicacion a
desarrollar. La metodologia AgilUs considera el estudio de productos existentes
como parte de su etapa de desarrollo, y esta fue la herramienta principal para
determinar cuales serian los requerimientos necesarios para la implementacion

De la misma forma, se aplicaron reuniones entre el grupo de autores de este
trabajo con los organizadores de la liga de futsal de la Facultad de Ciencias, a fin
de conocer la opinion de aquellos que realizan la labor de organizar la
competencia, y llevar a cabo una tormenta de ideas que permita extraer los
requisitos primordiales para aquellos que seran los usuarios de la aplicacion.

4.1.1 Requerimientos no funcionales

En base a las reuniones que se llevaron a cabo entre el grupo docente, y los
autores del presente trabajo se establecieron los requerimientos no funcionales
gue se mencionan a continuacion.

e Disponibilidad

» El sistema debe poseer una disponibilidad continua con un nivel de
servicio para los usuarios de siete (7) dias por veinticuatro (24)
horas, a menos que exista algun posible inconveniente externo a la
aplicacion.

» Debe contemplar requerimientos de confiabilidad y consistencia de
los componentes de negocio ante recuperaciones, para que en caso
de fallas no exista pérdida de informacion.

e Seguridad

» El sistema debe reflejar patrones de seguridad teniendo en cuenta
que la informacion que maneja no debe ser adulterada.

» La autenticacibn no es estrictamente necesaria, sin embargo se
contempla que los administradores de los equipos posean un usuario
para registrar la informacién de los componentes del equipo.
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» Contemplar la creacion, modificacion y eliminacion de usuarios.
Mantenibilidad
» Se debe estructurar el codigo de una manera consistente y
predecible.
» Ofrecer mantenimiento correctivo y preventivo, para soportar el buen
funcionamiento estacionario e incremental.
Escalabilidad
» Garantizar la reutilizacion y escalabilidad de la plataforma.
Compatibilidad
» EIl sistema debe ser capaz de visualizarse de la misma forma en
todas las resoluciones de los diferentes dispositivos moviles que
hacen uso del sistema operativo Android.
Rendimiento
» EIl tiempo de respuesta del servidor debe ser 6ptimo, con el fin de
gue los usuarios se puedan mantener actualizados en tiempo real de
lo que sucede en el evento.
Usabilidad
» Un usuario que nunca haya visualizado la interfaz del producto, debe
ser capaz de aprender a usarla de la manera correcta.
» El usuario debe ser capaz de desarrollar tareas rapidamente, una
vez que se ha aprendido a usar el sistema.
» Los usuarios deberdn quedar satisfechos al emplear el sistema,
gracias a la facilidad y simplicidad de uso.
» Dentro del sistema se deben manejar palabras nemotécnicas
orientadas al usuario.

4.1.2 Requerimientos funcionales

Entre las reuniones y tormenta de ideas que se llevaron a cabo con el grupo
docente y con los organizadores de la liga y otros posibles usuarios, adicional al
estudio de otras aplicaciones existentes se consideraron los siguientes
requerimientos funcionales.

Tablas de clasificacion
» EIl sistema debe ser capaz de mostrar, actualizar y/o modificar la
tabla de clasificacion de los equipos participantes del torneo en
tiempo real, de acuerdo a los acontecimientos de la jornada que se
lleve a cabo.
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e Estadisticas
» El sistema debe mostrar, actualizar en tiempo real las estadisticas de
los jugadores que participan en el torneo (goles, tarjetas, entre
otros).
» Debe mostrar las estadisticas por equipo, y por lideres del torneo
segun sea la consulta que realice el usuario.
e Alineaciones
» El sistema debe mostrar la lista de los jugadores que comienzan el
partido, de acuerdo a las consideraciones de los organizadores del
torneo.
e Consideraciones futuras
» Uso de fotos de los jugadores.
» Seccion de videos.
» Seccion de noticias.
» Alarmas y/o Notificaciones.

4.1.3 Evaluacion de sistemas existentes

En el capitulo | se realiz6 un estudio de los gestores de contenido y algunas
aplicaciones orientadas a dispositivos moviles seleccionadas por los autores de
este trabajo, dedicadas a la difusién de resultados deportivos, donde se evaluaron
algunas caracteristicas fundamentales de este tipo de aplicaciones, realizando la
comparacion de los atributos mas comunes presentes en este tipo de app, la
forma en la que difunden la informacion, la capacidad de ser intuitivos para el
usuario.

Posterior a ese estudio comparativo, se publica en este apartado la manera en la
que estas aplicaciones influyen dentro del disefio de la aplicacion perseguida por
este trabajo de grado.

En la interfaz inicial, el boceto de la aplicacion conocida como “Forza” es el
prototipo preferido (Figura #36), ya que posee un disefio sencillo, con un buen uso
del espacio entre los resultados que muestra. Adicionalmente cuenta con un
acceso directo a los dias de la semana en curso, y en caso de querer acceder a
otra fecha cuenta con el botdén del calendario para ingresar de forma directa, lo
gue produce una sensacion de comodidad por tener los accesos dentro de la
misma interfaz inicial.

Al ingresar en los juegos, por el contrario; se prefiere el formato y forma que utiliza
la aplicacion “Livescore” para presentar el resumen del juego y las alineaciones
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de los equipos. Estas pueden observase en las figuras #14 y #16 de este trabajo
respectivamente.

Para el apartado de la tabla de posiciones del torneo, los disefios que se
aproximan a la forma buscada para esta aplicacion son “Marca” (Figura #27) y
“‘Resultados de Futbol” (Figura #32) entre las preferidas, ya que expone todos los
datos significativos a diferencia del resto de las aplicaciones, las cuales decidieron
recortar datos de relevancia en un disefio con menor contenido. Sin embargo, es
importante destacar que la aplicacion de Marca principalmente, hace un buen uso
del espacio en esta interfaz, mostrando todo los datos necesarios en el apartado
de las estadisticas. Cuando se menciona los datos significativos en una tabla de
clasificacion o tabla de posiciones, se refiere a los siguientes elementos: Puntos
(PTS), Partidos jugados (PJ), Partidos ganados (PG), Partidos empatados (PE),
Partidos perdidos (PP), Goles a favor (GF), Goles en contra (GC) y en algunos
casos el Gol average (AVG) que se obtiene de la resta de los goles a favor menos
los goles en contra.

En el caso de la otra aplicacion (Resultados de Futbol), también presenta todos los
datos, es vistoso en cuanto al colorido y afiade en el nombre de los equipos una
breve resefia de los ultimos cinco (5) resultados obtenidos por el equipo (V en
color verde para las victorias, E en color amarillo para los empates, D en color rojo
para las derrotas), lo que carga un poco la imagen presentada.

Para las estadisticas de los atletas o participantes, la figura #12 de la aplicacion
“‘miLeyenda” muestra un buen modelo, sencillo y practico. EI mismo permite
acceder a todas las estadisticas en una misma interfaz mediante el uso de un
boton que despliega un menu para escoger el tipo de liderato (Goleadores,
amonestados, porteros menos goleados, etc.) al que se desea acceder.

4.2 Analisis

En esta etapa del proceso, AgilUs contempla el uso de diagramas de casos de
uso, o0 modelado de objetos con el fin de analizar los requerimientos previamente
descritos; sin embargo, en este punto se aplico una variacién de la metodologia
considerando que el grupo de trabajo es reducido (2 personas), y no existe una
exigencia real para el uso de estos, debido a que los autores tenian total libertad
respecto a la aplicacién, es decir que no existio una solicitud de parte de terceros
para definir la manera en la que los médulos deben funcionar de cara al usuario
final.
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Dentro de esta etapa de analisis se considero realizar un diagrama de clases, con
la intencion de definir como modelar la base de datos que se utilizaria en la
aplicacion, y la interaccion que debe existir entre cada una de las entidades que
en él se encuentran.

Adicionalmente se definieron atributos que fueron considerados necesarios,
cuando se realizé el primer analisis de este trabajo. En la figura #53 se observa el
primer diagrama de clases realizado por el grupo de desarrollo de la aplicacion.

Partido n
Sys Usuario

+dEquipoA Estadisticas x Jugardor -

+dEquipoB +id

+ScoreEquipoA Jugador ‘HdJUQB_dUF +nombre

+5coreEquipoB Posiciones HNombre +IquU'|P° +contrasena

+Fecha - +d +”"0_GI_U ?sta P +nombrelsuario

+d | +apelide | +nraTarjetasAmarilas
+nombre B +nroTarjetasRojas
N +idPosicion
Relacion Torneo grupos +foto
+idPosicion
+dTorneo +5tatus
+HdGrupo
Estadisticas x Equipo
Relacion Jugador/Equipo +dEquipo
+idJugador LD +rroVictorias
e e avipos Irvaberates
+MombreAlerta +ﬂ0mbre o e
= = +id +HdGrupo
Relacion gruposfequipos +golesAFavor
+dGrupo +g_0|esEn(_:0nh'a
+dEquipo +Diferenda
Usuarios
Relacion Usuarios/Equipos/Alertas +emailTif
HdUsuario g Grupos Torneo
+HdEquipo +id -
idAlerta +nombreGrupn | = +id
+nombre

Figura #53: Primer Diagrama de Clases.

Es importante sefialar que a medida que se fueron efectuando nuevo analisis de
los requerimientos definidos, y las limitaciones propias al alcance de la aplicacion
a desarrollar se llegé a un nuevo diagrama de clases, el cual se muestra en la
siguiente figura. En la misma se puede observar que existen nuevos atributos en
tablas como Partido, Jugador, entre otras.

Cada iteracion de la metodologia, permitio en la etapa de analisis de
requerimientos ir agregando y desincorporando atributos o tablas del modelado
inicial, hasta alcanzar el patrén deseado.
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Figura #54. Segundo Diagrama de Clases.

4.3 Prototipaje

Segun la metodologia empleada en este trabajo, en esta fase del desarrollo se
empieza a elaborar prototipos rapidos, a los cuales se aplica una evaluacién
heuristica, con la finalidad de ir evaluando la usabilidad de la herramienta de cara
al cliente final, en este caso los usuarios de la aplicacion.

4.3.1 Prototipos

En esta etapa comienza el desarrollo de prototipos o muestras, con la intencién de
ir alcanzando el producto final a partir de la incorporacion de funcionalidades,
interfaces u otros. Es aqui donde se puede observar el primer prototipo elaborado
en papel, con la intencién de definir la interfaz inicial del usuario, la manera en la
que se vera la lista de juegos disputados o por disputar, resultados, goleadores del
encuentro entre otras posibles vistas o estadisticas deseables en este tipo de
aplicaciones. El primer boceto en papel se observa en la siguiente figura, donde se
define cuales deben ser los atributos a la vista del usuario cuando ingresa a la
aplicacién o lo que se denomina interfaz o vista inicial.
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Figura #55: Primer Boceto en papel del app.

En las siguientes imagenes, se pueden observar como se define la vista del
detalle de los juegos una vez que el usuario ingresa en este. De nuevo esta vista
inicial es en papel como la anterior y muestra el detalle del enfrentamiento entre
los equipos, listando las acciones del partido por minutos, dividiendo en dos
columnas la pantalla, con la finalidad de que cada item este hacia la lista del
equipo al que pertenece el jugador.

Figura #56: Segundo Boceto en papel del app.
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En la planificacion del prototipo inicial se acordé también que también se pueda
ver la lista de todos los jugadores de cada uno de los participantes de cada
equipo, hayan participado o no en el encuentro.

Figura #57: Tercer Boceto en papel del app.

A partir de estas se obtiene la primera version elaborada en digital, y de forma
directa en el lenguaje de programacion de la aplicacién. La siguiente figura
muestra lo que se puede considerar el primer boceto de la aplicacion que es
objetivo de este trabajo, esta vez desde la vista del movil.

- .
@ ! Futsal Ciencias

Jornadal Jornadaz

) Seleccionar Equipes a Seguir

Liga Ciencias

FT Recreative S.C 1
UDS TEAM 1

Liga Ciencias

FT Eoquipe A 6
Equipo > 4

Liga Ciencias

FT Team Pilsel 5
Cannabys 5

Liga Ciencias

FT Dell 2
Apple 4

Liga Ciencias

FT Incubus 2

Arctic Monkeys 2

L

Figura #58: Primer Boceto digital del app.
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Después de esta interfaz, empiezan a incorporarse nuevos aspectos relacionados
con el disefio y con las funciones que requiere la aplicacién, por ejemplo el cambio
en la ubicacién de los botones. En la siguiente imagen se puede observar el
cambio de esta interfaz, eliminando el botén para seleccionar los equipos a seguir
de su ubicacion actual (el cual se contempld posterior al boceto en papel), a una
mas comoda que permite aligerar la carga de informacién mostrada en la pantalla.

=] & 3§ Lalm 0014 = 3° Lalm00:15

I8 Futsal Ciencias 18 Futsal Ciencias

\)Liga Ciencias BLiga Ciencias
‘FT Recreative S.C 1 FT Recreative S.C 1
uUDsS TEAM 1 uUDS TEAM 1
Liga Ciencias Liga Ciencias
FT Equipe A 6 FT Egquipo A 6
Equipo & Equipo & &
Liga Ciencias Liga Ciencias
FT Team Pilsel 5 FT Team Pilsel 5
Cannabys 5 Cannabys 5
Liga Ciencias Liga Ciencias
FT DPell 2 FT Pell 2
Apple 4 Apple 4
Liga Ciencias Liga 7 inmein=
FT Incubus 2 FT Ligas 2
Arctic Monkeys 2 { 2
Liga Ciencias Liga Alarmas
MT AL Milan 2 MT 2

Seguir Equipos

Figura #59: Segunda presentacion del primer boceto digital del app.

Como se mencion6 previamente, la interfaz ahora es mas ligera a la vista del
usuario. Del lado derecho de la misma imagen tenemos como se ve la aplicacion
al oprimir el boton de Menu del dispositivo, el cual se encuentra fuera de la
pantalla de los mdviles generalmente. Al oprimir el mencionado boton, se
despliega una pequeia ventana en la parte inferior, la cual permite acceder a las
ligas de preferencia del usuario (en el caso de este trabajo solo sera la de la
Facultad de Ciencias), Alarmas y la opcion de seguir equipos, que se encontraba
antes dentro de la interfaz inicial.

En caso de ingresar a uno de los juegos, se muestra un resumen de las posibles
actividades que puede tener el juego. Hay que considerar que es el primer
prototipo, directo en la programacion del dispositivo y por tal razon no cumple con
algunas caracteristicas establecidas al principio en el boceto en papel, como por
ejemplo la alineacién de la informacién o la coincidencia entre el resumen y el
resultado mostrado.
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Sin embargo, es propio de la metodologia utilizada (AgilUs) emplear varias
iteraciones (en este caso interfaces) hasta alcanzar el resultado deseado. La
siguiente figura muestra esta primera interfaz.

[l

1] Detalle_Juego

Liga Ciencias Jornada 2

FTRecreative S.C 1
UDsS TEAM 1

5' (0-1) Jose Romero

10' Jose Almeida (1-1)

18' (1-2) Deyban Perez

25' Eduarde Zapata (z=2)

35' (z-3) Deyban Perez

Figura #60: Resumen de juego en el app.

A partir de este primer prototipo donde se muestra el resumen del juego,

comienzan a efectuarse cambios tanto estéticos como funcionales sobre esta
vista.

Por ejemplo, cuando el usuario se encuentra en la interfaz del detalle del juego
pueda tener acceso desde el resumen a las alineaciones sin tener que retroceder

a interfaces previas, sino desplazandose hacia un lado como es habitual en este
tipo de aplicaciones.
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\\ Liga Ciencias Jornada 2 \ Equipo 1 Equipo 2
FrRRecreative S.C 1
UDsS TEAM 1

Deyban Perez 9  Felix Tovar 8
Julio Pinte 14 Dugles Zapata 23

E (o= ) LECOUEI Jose Romero 20 Jose almeida 14

10'  Jose Almeida (1 -1
caelitineic i (L) DeybanPerez 4 Felix Tovar 8

18' (1-2) Deyban Perez
Deyban Perez G  Felix Tovar 8

25'  Eduardo Zapata (2 -2)
Deyban Perez 9 Felix Tovar 8

35' (2-3) Deyban Perez
Deyban Perez G  Felix Tovar 8

Figura #61. Resumen de juego en el app (2da Interfaz)

En este segundo modelo, se observa una barra de color azul donde se observa las
opciones gue posee el menu de Detalle_Juego. En Detalle se observa el resumen
de jugadas relevantes de un juego mientras que en Alineacion se observa el
agregado en este punto de la programacién, que son las listas de participantes por
equipo. Entre los detalles a considerar en este punto son los datos considerados
para la prueba, para lo que se utilizé6 una pequefia data de prueba, sin interaccion
con base de datos. Por esta raz6n es que se observan algunos nombres de
jugadores repetidos en las alineaciones.

A partir de este punto, la insercion de cambios a nivel de interfaces y
funcionalidades empez6 de una manera mas conjunta, realizando cambios sobre
el transcurrir del proyecto y de acuerdo a las necesidades que el mismo plantea.

Se realiz6 un cambio en el fondo de la aplicacion, para pasar del blanco que el
mismo posee a uno alusivo a la actividad que se practica. Por esta razon el fondo
pasoé a ser una imagen de césped que aparenta un campo de futbol y afiade color
a la vista. La siguiente figura muestra la vista inicial con el nuevo fondo, ademas
incorpora el logo de la aplicacion en lugar del visto en las imagenes previas de
Android en el banner superior.

También se puede observar una mezcla de colores en los juegos que muestra,
para hacer una diferencia entre cada uno de ellos mas alla de las lineas que
delimitan el espacio entre cada uno.
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Figura #62: Tercera presentacion del primer Boceto en el app.

La siguiente imagen muestra las vistas del resumen del juego y las alineaciones
del partido al que se acceda, con el mismo fondo del color verde del campo de
futbol; sin embargo en las alineaciones se intento6 recrear la lista de los jugadores
en un color que dificultaba la vista con el fondo seleccionado, por lo que se opt6
posteriormente al cambio de esta interfaz.

Detalle Alineacion T [ Alineacion

Torneo 1 Jornada 2
Recre 1

P
0

BNs' G0l Jose Romero (1 - 0)
10' T.A (1-0) Jesus Romero
R

Figura #63: Resumen del juego en el app (Tercera interfaz)
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Se incorpora ademas la lista de goleadores y la clasificacion del torneo como
puede verse en la imagen siguiente, siempre considerando que estas imagenes no
manejan la data real de un torneo, sino datos de prueba con el fin de mostrar las
distintas vistas que maneja la aplicacion.

[ad
&i Tabla de Posiciones

k;i Goleadores

Jugador Equipo

Deyban Perez Recre.

EQUIPOS

FELIX TOVAR uns
Jose Romero Recre

Copiado al portapapeles

Figura #64: Tablas de las estadisticas de la liga

4.3.2 Evaluacion Heuristica

La evaluacion heuristica es un método de inspeccién cuyo objetivo es encontrar
problemas de usabilidad en el disefio de una interfaz de usuario, de manera que
puedan ser atendidos como parte de un proceso de disefio iterativo. [1] Se
consideraron las diez heuristicas de Nielsen propuestas en [28]. La escala
utilizada para la valoracion de los problemas de cero (0) en el caso de los detalles

gue poseen menos importancia a cuatro (4) para lo que se puede considerar
catastrofico.

Las diez (10) heuristicas de Nielsen son las listadas a continuacion: [29]

1. Visibilidad del estado del sistema: El sistema debe estar en la capacidad
de informar sobre su estado, dando una retroalimentacion apropiada en un
tiempo razonable.

2. Utilizar un lenguaje de los usuarios: El sistema debe hacer uso del
lenguaje del usuario en lugar de los términos que se utilizan de manera
interna, para facilitar el entendimiento del usuario.
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3. Control y libertad para el usuario: En caso de que el usuario elija una
opcién del sistema por error, se debe contar con las opciones de deshacer
y rehacer para proveer al usuario una salida facil, sin hacer uso de dialogo
extendido.

4. Consistencia y estandares: El usuario debe seguir las normas vy
convenciones de la plataforma sobre la que esta implementando el sistema,
para que no se tenga que preguntar el significado de las palabras,
situaciones o acciones del sistema.

5. Prevencion de errores: Es mas importante prevenir la aparicion de errores
que generar buenos mensajes de error. Hay que eliminar acciones
predispuestas al error 0, en todo caso, localizarlas y preguntar al usuario si
esta seguro de realizarlas.

6. Minimizar la carga de la memoria del usuario: El sistema debe minimizar
la informacién que el usuario debe recordar mostrandola a través de
objetos, acciones u opciones. El usuario no tiene por qué recordar la
informacion que recibié anteriormente. Las instrucciones para el uso del
sistema deberian ser visibles o estar al alcance del usuario cuando se
requieran.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso: Los aceleradores permiten aumentar la
velocidad de interaccion para el usuario experto tal que el sistema pueda
atraer a usuarios principiantes y experimentados. Es importante que el
sistema permita personalizar acciones frecuentes para asi acelerar el uso
de éste.

8. Dialogos estéticos y disefio minimalista: La interfaz no debe contener
informacion que no sea relevante o se utilice raramente, pues cada unidad
adicional de informacion en un dialogo compite con las unidades relevantes
de la informacioén y disminuye su visibilidad relativa.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los
errores: Los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje claro,
indicar exactamente el problema y ser constructivos.

10.Ayuda y documentacion: A pesar de que es mejor un sistema que no
necesite documentacion, puede ser necesario disponer de ésta. Si asi es, la
documentacion tiene que ser facil de encontrar, estar centrada en las tareas
del usuario, tener informacién de las etapas a realizar y no ser muy
extensa.
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Problema Heuristica | Valoracion Solucion
La opcién de Seguir Eliminar las opciones hasta una
equipos, sin recibir alarmas H6y HS8 2 nueva version que implemente
pierde relevancia notificaciones

: Bloguear el acceso a juegos que no
Ingreso a juegos que no N, :

. 7 H6y H9 1 han iniciado, como realizan otras app
poseen informacion .
estudiadas

Cuando has navegado en la
aplicacion debes retroceder H3 v HT 3 Agregar una opcién que lleve al Inicio
sobre lo recorrido para y de la aplicacion de forma directa
llegar al inicio
Existen abreviaturas que no Generar un modulo de ayuda, donde
son familiares a quien no es Ho 3 se describan todas las nomenclaturas

asiduo de este tipo de
aplicaciones

utilizadas y sus respectivos
significados

Tabla #3: Resultados de la evaluaciéon Heuristica.

La evaluacion fue realizada por un reducido grupo de participantes del equipo de
futbol Recreativo de Ciencias (5 jugadores), perteneciente a la Facultad de
Ciencias y participante de la liga universitaria de futbol de la UCV. A cada uno de
los participantes se le distribuyé la aplicacién para que fuese visualizada en sus
respectivos moviles, y a partir de este proceso se recogieron sus impresiones en

base a las 10 heuristicas establecidas por Nielsen.

4.3.3 Especificaciones técnicas

El sistema fue desarrollado haciendo uso de Frameworks, aplicaciones y
tecnologias libres, dentro de las cuales se pueden mencionar:

e Mysql versién 5.6 como Sistema manejador de Base de datos (SMBD).

e Workbench versiéon 6.2 para la interaccion con el SMBD.

e Eclipse version 4.4 (Luna) para el desarrollo de Java.

e Java JRE versiébn 1.8.40 para ejecucion del lenguaje de programacion

seleccionado.

e Jersey version 1.19 como una libreria para la solicitud de servicios web

(WebServices).

e JSON para el intercambio de datos.
e Apache Tomcat como servidor de aplicaciones.
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4.3.4 Entrega

Posterior a la correccién de los problemas surgidos a partir de la evaluacion
heuristica practicada, se hace entrega del software para ser evaluado por varios
colaboradores y participantes de la liga de futsal de la Facultad de Ciencias (10
personas) a quienes de distribuyo la aplicacion junto con un cuestionario, donde
se realizan algunas preguntas relacionadas con la usabilidad del sistema. Esta
prueba consisti6 en una serie de enunciados ante los cuales el individuo debe
mostrar su acuerdo o desacuerdo. Fueron utilizadas 5 alternativas de respuesta:
Totalmente de acuerdo, De acuerdo, Neutral, En desacuerdo, totalmente en
desacuerdo. El cuestionario fue aplicado de forma escrita, y el modelo del mismo
se encuentra en el Anexo C de este documento.

¢ Resultados de la prueba de Usabilidad
Del cuestionario previamente descrito, se lograron obtener los siguientes
resultados:

¢ Los titulos y menus de la aplicacion son entendibles?

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

Neutral

B En desacuerdo

M Totalmente en
desacuerdo

Figura #65: Resultados del item: Los titulos y menus de la aplicacién son entendibles.

Se puede advertir que para el 60% de los encuestados se encuentran totalmente
de acuerdo con los nombres de los titulos y los menus desplegados por la
aplicacion, mientras que otro 30% estd de acuerdo. Solo el 10% de los
encuestados mostro estar en desacuerdo con estos item.
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¢ Los colores utilizados contribuyen a la percepcién adecuada a la aplicacién?

B Totalmente de acuerdo

W De acuerdo

W Neutral

B En desacuerdo

M Totalmente en
desacuerdo

Figura #66: Resultados del item: Los colores utilizados contribuyen a la percepcion adecuada a la aplicacion

En el segundo item de la encuesta se interrogo a los usuarios sobre la percepcion
de los colores de la aplicacién, donde el 80% de los encuestados indico que
estaba de acuerdo o totalmente de acuerdo, mientras que el 20% mostro una
posicion neutral en referencia a esta pregunta (es decir que no estan de acuerdo o
en desacuerdo en la pregunta realizada).

¢ Los descriptores de la aplicacion son claros y precisos?

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

o Neutral

M En desacuerdo

N Totalmente en
desacuerdo

Figura #67: Resultados del item: Los descriptores de la aplicacion son claros y precisos.
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Respecto a la tercera interrogante, la figura #64 nos brinda la estadistica de lo que
contestaron las personas sondeadas. El 90% de los encuestados se mostré
totalmente de acuerdo o de acuerdo. En el caso contrario se encuentra el 10%,
quien opina estar en desacuerdo con la pregunta formulada.

En la figura siguiente, se reflejan los porcentajes de respuesta de encuestados,
respecto a la pregunta numero #4 de la encuesta, donde se les pregunta en
relacion a la facilidad de navegar por la aplicacion debido a su organizacion.

En este caso la totalidad de los encuestados se mostré de acuerdo en que es facil
navegar o interactuar con la aplicacion, principalmente debido a la simpleza de la
forma en como esta estructurada.

¢, Se ofrece una organizacion que facilita la navegacion?

W Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

Neutral

M En desacuerdo

W Totalmente en
desacuerdo

Figura #68: Resultados del item: Se ofrece una organizacion que facilita la navegacion

En la pregunta #5 se cuestion6 sobre el disefio de la aplicacién, y que tan
favorecedor es para el uso de parte de los usuarios. En el entendido que la
aplicacién se adapte a la forma y uso que por lo general emplean este tipo de
aplicaciones maviles, incluyendo las previamente estudiadas y descritas en este
trabajo de investigacion.
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¢ El disefio de la aplicacion favorece su uso?

B Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Neutral

W En desacuerdo

B Totalmente en
desacuerdo

Figura #69: Resultados del item: El disefio de la aplicacion favorece su uso

Considerando que la mayoria de los encuestados son personas que ya poseen
cierta experiencia en el uso de este tipo de aplicaciones, la respuesta fue 100%
favorecedora divididos entre totalmente de acuerdo (70%) y de acuerdo (30%).

Para la pregunta #6 se preguntd a los participantes de la encuesta sobre lo
intuitivo que puede ser la ejecucion de la aplicacion por parte de los usuarios. La
siguiente figura muestra los resultados obtenidos en esta interrogante,
encontrando a la totalidad de los implicados en la ejecucion de las pruebas con
respuestas a favor de la aplicacion.

¢La aplicacion se puede ejecutar de manera intuitiva?

H Totalmente de acuerdo

u De acuerdo

H Neutral

M En desacuerdo

M Totalmente en
desacuerdo

Figura #70: Resultados del item: La aplicacion se puede ejecutar de manera intuitiva
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Continuando con el porcentaje de aceptacion que tienen las preguntas recientes,
se obtuvo la totalidad de encuestados de acuerdo en la formulacién de la
interrogante #7 donde coincidieron en que la aplicacién es fécil de usar.

En este caso el 80% indico que esta totalmente de acuerdo, mientras el 20% se
mostré de acuerdo en esta pregunta que afirma la facilidad en el uso de la
aplicacion.

¢ Es una aplicacion facil de utilizar?

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

W Neutral

M En desacuerdo

M Totalmente en
desacuerdo

Figura #71: Resultados del item: Es una aplicacion facil de utilizar

¢ Los elementos de ayuda disponibles en la aplicacién son utiles?

B Totalmente de acuerdo

B De acuerdo

B Meutral

B En desacuerdo

B Totalmente en
desacuerdo

Figura #72: Resultados del item: Los elementos de ayuda disponibles en la aplicacion son utiles
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Por dltimo, se preguntd a los usuarios encuestados sobre la utilidad de los
elementos de ayuda que se incorporaron en la aplicacion para brindar cierta
informacion que colabore con el usuario, principalmente a aquel que de alguna
forma no se encuentra familiarizado con términos asociados a la disciplina
deportiva. La figura #69 nos brinda el detalle de los resultados de la encuesta,
donde el 10% mostro estar en desacuerdo sobre la pregunta que se realizé.

Considerando los resultados obtenidos de las pruebas, y que se encuentran
reflejados en los graficos, se puede concluir que la aplicacién es usable debido al
alto porcentaje de respuestas favorables en cada una de las preguntas.
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Capitulo V. Resultados

En este capitulo se describen los resultados en funcién de las interfaces asi como
las funcionalidades de la aplicacién, luego de emplear una adaptacion de la
metodologia AgilUs. El sistema cuenta con tres moédulos: un moédulo para el
administrador de la liga, un médulo para inscripcién de los equipos y la aplicacion
nativa de Android para el usuario final.

El modulo para el administrador de la liga cuenta con las opciones para crear el
torneo, generar usuarios de inscripcién de equipos y realizar tareas propias del
torneo tal como la actualizacion del contenido de los juegos, que a su vez se vera
reflejada en el refrescamiento de las tablas de goleadores y tabla de posiciones.

El médulo para la inscripcién de los equipos esta destinado a los delegados de los
equipos participantes de la liga de futsal. Con la finalidad de minimizar la carga de
los administradores del torneo, la intencién de este médulo es que el delegado del
conjunto ingrese todos los datos correspondientes a los participantes de su
equipo. Estos ingresaran con el usuario y contrasefia que le sera asignado por el
administrador. El tercer modulo es la aplicacion mdévil, la cual ya se ha venido
describiendo a lo largo del trabajo de grado.

A continuacién se realizara una descripcion de cada uno de los moddulos
mencionados anteriormente.

5.1 Modulo de administracion

Corresponde como indica el nombre al médulo que sera accedido por los
delegados o administradores de la liga.

5.1.1 inicio de sesion

La siguiente figura muestra la pagina web de inicio, la cual cuenta con un
encabezado con el nombre del sistema, un formulario para acceder al sitio a
través de usuario/contrasefia. Esta interfaz permite acceder en modo
administrador al igual que en modo delegado.
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M Recibidos - chemialme [ Login x - X
<« C # [ 186.95.103.205:8080/WebFutbol/loginjsp Zel =

GESTOR DE LIGA

CIENCIAS

Nombre Equipo:

Constrasefia:

Universidad Gentral de Venezuela

Version 1.0
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Figura #73: Vista de Inicio de sesion Web

Como se hizo mencion previamente, desde esta vista se puede ingresar al sistema
en modo administrador o en modo delegado dependiendo de los privilegios del
usuario que intente acceder. Como se puede detallar, es una interfaz simple que
cuenta con el nombre de Gestor de Liga — Ciencias que va acompafiado del
formulario de inicio de sesion.

5.1.2 Médulo Administrador

Al ingresar en modo administrador, se contemplan las opciones para la
administracion de la liga. Crear torneo, acceder a los juegos o crear equipos son
las opciones que maneja el administrador. Todo esto se puede ver en un menu de
botones con las opciones previamente descritas. Adicionalmente cuenta con el
nombre del usuario en el tope de la vista, que en el caso de esta prueba se
conoce como “ADMINISTRADOR”.

Para todas las vistas se cuenta con un banner superior en donde se encuentran
dos accesos directos, uno del lado izquierdo que lleva de vuelta al menu principal
mientras que del lado superior a la derecha un boton para cerrar sesion de usuario
de la aplicacion.
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En la parte inferior de la misma vista, cerrando el menu esta una pequefia resefa
con el nombre de la Universidad Central de Venezuela y la version de la aplicacion
con la que cuenta, que en este trabajo es la version 1.0.

La siguiente imagen muestra la vista del usuario una vez autenticado con los
detalles ya mencionados.

[ Administrador X -

@ B
b
m %

L C A [ 186.95.103.205:8080/WebFutbol/Administrador/menuAdministrador.jsp

Mend

ADMINISTRADOR

CREAR TORNEOS

‘CREAR EQUIPOS

CREAR JORNADAS

JUEGOS

‘CERRAR SESION

Universidad Central de Venezuela

Version 1.0

09:06 p.m.

mag e m - ~ 2 BB e

Figura #74: Interfaz del administrador del torneo

Al acceder al boton de crear torneo se ingresa a una vista que cuenta con dos
menus ubicados de forma vertical. En el primero (parte superior) se tiene un
formulario con los datos que son necesarios para crear el torneo, Nombre del
torneo, cantidad de grupos que tendra el torneo (en caso de ser por fases de
grupo), y el nimero maximo de equipos participantes.

Cuenta con botones para enviar la informacion de color verde, y un boton azul
para limpiar la informacion en caso de cometer errores de escritura o transcripcion
de informacioén sobre el torneo.

En la parte inferior, se encuentra otro menu que despliega la cantidad de torneos
gue existe en la aplicaciéon, desde el cual puede eliminarse el torneo de la
escogencia del administrador con el botdn de color rojo que le acompania.

104



M Actualizacion - chemialm: X /' [ Nuevo tomeo

&«

x - x

ol/Administrador/nuevoTorneo.jsp o =

TORNEOS

Nombre Torneo

Nombre Torneo

# Grupos Tomeo

Numero Gi

#Maximo de Equipos

Nombre
Torneo 1
Jose
Torneo 2

Eliminar

m A e | 5 » 0dag

Figura #75: Vista crear torneos

Otra de las opciones que permite el menu principal del administrador es acceder a
los juegos de los distintos torneos que maneje la aplicacion. Al ingresar se
muestra una serie de botones en forma horizontal que enumeran las jornadas que
existen. Al acceder a cualquiera de ellas se observa el nUmero de encuentros que
existe para dicha jornada, los cuales también son botones a los que se puede
acceder.
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Figura #76: Vista de los partidos por jornadas
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En caso de acceder a alguno de los juegos listados, se desplegara una nueva
vista del partido, en donde se listaran los participantes de cada equipo en dos
columnas que permitirAn asignar a cada jugador una accién de las posibles
selecciones (gol, tarjeta amarilla, tarjeta roja). Al nombre del jugador le acompafa
el niumero de su camiseta.

En la parte superior también se observan unos botones correspondientes al
estado del juego que se divide en primer tiempo, medio tiempo, segundo tiempo y
final del partido las cuales le informaran al usuario de la aplicacién mévil en que
momento del partido se encuentra al momento de la consulta.

En caso de seleccionar alguna accién, se muestra un boton de advertencia que le
informe al administrador si la informaciéon que desea subir es la correcta antes de
aceptar. En la imagen a continuacion se puede observar un breve mensaje de
color verde en la parte posterior que informa que la tarjeta amarilla fue anotada
con éxito.

También se cuenta con el resultado parcial o final del partido en forma numérica
en la parte superior de la lista de los jugadores de cada equipo, sefialando la
cantidad de goles anotados por cada equipo en su respectivo lado. En la imagen
de ejemplo es resultado es 43 — 12.
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Figura #77: Interfaz de manejo de un juego del torneo
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La ultima opcién que posee el administrador desde el menud de inicio es crear un
nuevo equipo, el cual lleva a una vista que posee un menu que solicita los datos
correspondientes al equipo que se va a agregar. Posee un botdn inicial que lista
cada uno de los torneos que existen para asignar el equipo directamente a la
competencia correspondiente. Luego solicita nombre del equipo y los datos del
delegado (Nombre y numero de cedula). Con esta informacion se genera un
usuario el cual sera entregado al delegado para que sea el encargado de ingresar
los datos correspondientes a su equipo.

En la siguiente figura se observa el formulario de datos que genera el nuevo
equipo, con la solicitud de informacion anteriormente descrita.

MebFutbol/Administrador/nuevoEquipo.jsp

Nuevo Equipo

Nuevo Equipo

Seleccione Torneo

Torneo 1

Nombre Equipo

Nombre Delegado

C.I Delegado

Universidad Central de Venezuela

Version 1.0

ma € 8 O 0 g

Figura #78: Vista para crear nuevo equipo

Al oprimir el boton “Enviar” el equipo queda automaticamente registrado en la liga
en la que fue inscrito.

Otra de las opciones del administrador, al momento de crear un torneo y luego de
agregar a los equipos que participan es la funciéon de Generar las jornadas o
enfrentamientos entre los participantes de la competencia.

La figura #79 muestra la vista de la opcibn mencionada, la cual posee un botén
desplegable con la cantidad de torneos que posee la aplicacion, con la intencion
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que el administrador decida sobre cual efectuar el proceso de generar las
jornadas. Una vez oprimido el boton “Generar Juegos” de color verde, luego
podran ser listados con el boton “Ver Juegos” de color azul. Debera desplegarse
una lista con todas las posibles combinaciones de juegos entre cada uno de los
equipos participantes.

[ Jernadas x - X
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Figura #79: Vista de generar jornadas

Debido a que el factor calendario siempre ha sido aleatorio en la organizacion de
este torneo, se incluyeron unas casillas al lado de cada uno de los
enfrentamientos con la intencién que los administradores tengan la potestad de
definir a través de estos, a cual jornada, en cual fecha y a qué hora debera
realizarse el juego, de acuerdo a la programacién que previamente acuerden con
los delegados de los equipos.

Al final de la linea poseen un boton para guardar la informacion de los partidos
gue ya estan definidos, sin interferir con los que aun no han sido programados por
los organizadores. En la figura #80 se ve una parte de las jornadas que fueron
generadas por la aplicacion para una liga de prueba generada por los autores del
trabajo de investigacion.
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Figura #80: Lista completa de juegos para un torneo

5.1.3 Modulo Delegado

Al inicio de este capitulo se hizo mencién que la interfaz inicial es la misma para
todos los usuarios del sistema de administracion, y de acuerdo a las credenciales
del usuario seria el acceso permitido.

Una vez que el usuario ingresa los datos correspondientes a la autenticacion
(usuario y contrasefia), ingresa a una nueva vista que despliega un menu con las
opciones permitidas para este perfil, agregar usuarios (tarea principal de esta
vista) y acceso a la tabla de clasificacion del torneo en caso de no disponer un
dispositivo inteligente sobre el sistema operativo Android.

En la parte superior, sobre el menu de opciones descrito se puede observar como
hace la distincién del modulo y el usuario (EQUIPOS - JOSE). Estos detalles se
pueden observar en la figura #81.
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Figura #81: Menu para los delegados de equipo

En el caso de ingresar en la opcién de Agregar Jugadores el modulo llevara al
usuario a un nuevo formulario, en el cual deberé llenar los datos correspondientes
a los integrantes de la plantilla que disputara el torneo o competencia que
dispongan los organizadores. A medida que se van guardando los jugadores, se
ira mostrando una lista de los que ya fueron agregados por el delegado, hasta que
finalice el ingreso de participantes. Este ingreso de participantes debera poseer un
minimo de 8 jugadores y un maximo de 12 participantes, para que de manera
intencionada se evite la inscripcién de equipos con pocos participantes, abriendo
la posibilidad que mas estudiantes, profesores o empleados de la Facultad de
Ciencias puedan ser participes del evento. Esta restriccion también colabora con
el disefio de la aplicacién y la forma en la que se muestra la lista de jugadores
disponibles por equipo.

La siguiente figura muestra la vista de esta seccién, donde el delegado debera
colocar Nombre, Apellido, Cedula, Escuela, Posiciéon y Numero Telefénico de
contacto.
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Figura #82: Opcidn para insertar jugadores en la plantilla

5.1.4 APP Futsal Ciencias

El médulo final, el cual va dirigido a la poblacién de la Facultad de Ciencias
usuaria del sistema operativo Android, y seguidores de la liga de futsal de la
misma institucién es una aplicacion maovil desarrollada con el fin de dar soporte en

la divulgacién de los resultados y estadisticas de la competencia.

En la figura #83 se puede observar la imagen o icono de la aplicacion visto desde
un teléfono celular Samsung S3. Se adopt6 la imagen del mural de la facultad,
obra del artista Mateo Manaure el cual es un icono dentro de la comunidad de

estudiantes de Ciencias.

Figura #83: Icono de la app desde Samsung S3
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Este mural también inspiro el logo actual de la seleccion de futbol de la
mencionada Facultad de Ciencias de la UCV que disputa la liga Distrital de la
disciplina. (Figura #84).

Figura #84: Logo de Ciencias F.C.

El resto de las vistas y funcionalidades del app fueron descritos en el capitulo #4
del presente trabajo de investigacion.

Una vez presentado el app de Futsal Ciencias y sus funcionalidades, como cierre
del TEG, a continuacioén se presentan las conclusiones.

112



Conclusiones

Luego de haber realizado reuniones con profesores, estudiantes y deportistas de
Facultad de Ciencias, se pudo recolectar informacion relevante partiendo de la
descripcion de la problematica existente, identificando causas, y posibles
soluciones, derivando la necesidad de desarrollar un nuevo sistema de gestion de
la liga de Futsal para dicha facultad dentro de la Universidad Central de
Venezuela.

Durante la investigacion se pudo evidenciar un alto nUmero de aplicaciones web y
nativas para Android y otros sistemas operativos de dispositivos moviles
destinados a la difusion de resultados deportivos, siendo el futbol el deporte que
posee mayor impacto dentro de todas las disciplinas deportivas existentes.

A partir del estudio de estas aplicaciones y sus factores comunes, contra las
necesidades identificadas previamente se pudo realizar el levantamiento de
requerimientos necesarios para la aplicacion.

El sistema fue implementado en base a la adaptacion de la metodologia agil
conocida como AgilUs, que facilito el trabajo del equipo, permitiendo la
organizacibn de eventos de forma iterativa, agrupando los requerimientos
funcionales y no funcionales para ser desarrollados progresivamente. El sistema
fue desarrollado sobre tecnologia de actualidad entre las que destacan PHP,
mysq|l, Eclipse, Workbench, JSON, entre otros.

Se implementé el modulo para el gestor de contenido de acuerdo a las
necesidades que el tipo de usuario requeria, haciendo uso de la iteracion que nos
permitia la metodologia agil escogida. De esta misma manera se desarrollé la
aplicacidon nativa, realizando pruebas continuas sobre el desarrollo inicial y sus
efectos en el modulo del usuario final, presentacion, contenido, consistencia, etc.

Una vez culminada la etapa de desarrollo, se iniciaron pruebas sobre la aplicacion
en distintos dispositivos de la extensa gama que hace uso de Android como
sistema operativo, con distintos tipos de tamafno de la pantalla para apreciar con
mas detalles las diferencias existentes entre cada uno de ellos.

Debido al desarrollo de esta aplicacion se alcanz6 un aporte significativo a nivel
tecnolégico en el area de gestion de actividades deportivas de la Facultad de
Ciencias de la Universidad Central de Venezuela, que no contaba con un sistema
confiable, accesible y seguro que permitiera gestionar o administrar todo el
proceso que conlleva realizar un torneo de futsal. Desde la creacion de la
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competencia, ingreso de los equipos y divulgacion de los resultados de la liga, los
cuales seran replicados en una aplicacion para dispositivos moviles con el sistema
operativo Android.

Se contd con un grupo de estudiantes y participantes de la competencia con la
finalidad de evaluar la aplicacion, alcanzando resultados altamente satisfactorios,
de acuerdo al cuestionario empleado para cada uno de ellos.

Finalmente puede asegurarse que los resultados obtenidos fueron satisfactorios
para todas las partes, se cubrieron los objetivos planteados y el grupo de trabajo
logro realizar un aporte significativo a nuestra prestigiosa casa de estudios.
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Anexos A

Glosario de términos

App: Es el diminutivo de la palabra aplicacién en inglés “application”. Es un tipo de
programa informatico disefiado como herramienta para permitir a un usuario
realizar uno o diversos tipos de trabajos.

Framework: Es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para
enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para
enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar. En el contexto
informatico, se trata de una aplicacibn que provee un conjunto de herramientas
que permiten el desarrollo de aplicaciones de acuerdo a las caracteristicas que
provee.

Template: Es un modelo o plantilla que define una estructura, y que puede
aplicarse a la resolucion de problemas concretos.

Servicio web: También conocido como Web service (ingles), es una tecnologia
que utiliza un conjunto de protocolos y estandares que sirven para intercambiar
datos entre aplicaciones.

Futsal: Futbol de Salén o Futbol Sala. Es una disciplina deportiva similar al futbol
en la que se enfrentan 5 participantes por equipo.
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Anexos B

Estadistica de tendencias del uso de Android a nivel mundial
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Figura #85: Tendencia en Argentina
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Anexos C

Cuestionario de Usabilidad

El presente cuestionario tiene como finalidad conocer su opinién con respecto a la usabilidad de la
aplicacion Futsal Ciencias correspondiente al Trabajo Especial de Grado titulado "Desarrollo de
una aplicacion moévil sobre la plataforma Android para la liga de futbol sala de la Facultad de
Ciencias de la Universidad de Central de Venezuela", teniendo en cuenta la efectividad, eficiencia y

satisfaccion con la que el sistema puede ser comprendido, utilizado y atractivo ante el usuario.

Se agradece seleccionar la puntuacién que corresponda a su opinién de acuerdo a la siguiente

escala:
Total ted Total t
otaimente de De acuerdo Neutral En desacuerdo otaimente en
acuerdo Desacuerdo
5 4 3 2 1
N° | Item 51432

1 | Lostitulos y menus de la aplicacion son entendibles

2 | Los colores utilizados contribuyen ala percepcion adecuada a la

aplicacion.

3 | Los descriptores de la aplicacidon son claros y precisos

4 | Se ofrece una organizacion que facilita la navegacién

5 | El disefio de la aplicacién favorece su uso

6 | Laaplicacion se puede ejecutar de manera intuitiva

7 | Es unaaplicacién facil de utilizar

8 | Los elementos de ayuda disponibles en la aplicacidn son utiles
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