O
)

Z
i
BASKSTATS

Projecte de desenvolupament
CFGS Desenvolupament d'Aplicacions Multiplataforma

Pau Guiot, Mario Barrientos
DAM2B
2023-2024



index

1 Introduccién
1.1 Contexto
1.2 Justificacion
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo general
1.3.2 Objetivos especificos
1.4 Estrategia y planificacion del proyecto
1.5 Metodologia de trabajo
1.6 Estudio econdmico y presupuestario
2 Descripcion del proyecto
2.1 Andlisis de requisitos
2.1.1 Requisits funcionals
2.1.2 Requisitos no funcionales
2.2 Tecnologias
2.2.1 Comparativa de las tecnologias valoradas
2.2.2 Tecnologias escogidas
2.3 Estructura del proyecto
2.4 Descripcion de los componentes
2.5 Definiciéon de las funcionalidades
3 Conclusions
3.1 Conclusiones generales del proyecto
3.2 Consecucion de los objetivos
3.3 Valoracion de la metodologia y planificacién
3.4 Vision de futuro
4. Glosario
5. Bibliografia
6. Mockup
7. Plan de negocio
8. APK Baskstats
9.Github

N\
P\
210

© O 00O NNO O OO Or&;n

[ LSO O TR T | S N L UL (I UL (s (I UL (L U U W e §
0O = 0O ©W 000000 NNNNOHLOL Ol W=~ 0O



Aquesta obra esta subjecta a una llicéncia de
Reconeixement-N mercial-

mpartirl 13.0E n reativ mmon


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/es/

ar
210

Resumen del proyecto:

BaskStats es una aplicacion de basquet especializada en la gestion de equipos
y partidos. El objetivo de esta aplicacion es proporcionar una solucion completa
para poder administrar los equipos de una liga amateur. Teniendo la posibilidad
de mostrar estadisticas de los partidos y de los jugadores de forma individual,
de esta manera tendran la opcidén de mejorar su rendimiento. Esto ayudara a
los entrenadores y jugadores a mirar qué tiene que mejorar tanto individual
como colectivamente.

Palabras clave (entre 4 y 8):
Equipos

Jugadores

Registro

Estadisticas

Partidos

Analisis
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Abstract (in English, 250 words or less):

BaskStats is a basketball application specialized in team and match
management. The goal of this application is to provide a complete solution for
managing amateur league teams. With the ability to display statistics for both
matches and individual players, users will have the option to improve their
performance. This will help coaches and players identify areas for improvement
both individually and collectively.

Keywords (entre 4 i 8):
Teams

Players

Recording

Statistics

Matches

Analysis
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BaskStats es una aplicacion especializada en la gestidon de baloncesto. Su objetivo es
proporcionar una solucion completa para la administracién y mejora del rendimiento
tanto de equipos de baloncesto como de usuarios que deseen formar equipos no
oficiales. Las funcionalidades que se quieren integrar en el proyecto son las
siguientes:

Gestion de Equipos y Jugadores:

Permite a los usuarios registrar informacion detallada sobre los equipos, como el
nombre del equipo, ubicacion y logo del equipo. También permite el registro de
jugadores permitiendo indicar caracteristicas, informaciéon y a que equipo pertenece.
Esto facilita la organizacion y el seguimiento eficiente de la informacion de cada
equipo y su personal.

Registro de Estadisticas de Partidos:

La aplicacion posibilita la creacion de partidos y la captura de estadisticas precisas
asociadas a cada jugador. Los datos incluyen puntos anotados, faltas cometidas,
asistencias y otros indicadores importantes, proporcionando una evaluacion detallada
del desempenio individual y colectivo.

Analisis de Evolucion del Equipo:

BaskStats genera informes y graficos que muestran la evolucion de los equipos segun
las estadisticas recopiladas. Esto abarca puntos globales por partido y otras métricas
relevantes. Estos analisis son esenciales para identificar tendencias, areas de mejora
y estrategias efectivas.

Actualmente en el mercado existen aplicaciones para la gestién de estadisticas de
diferentes deportes, muchas de ellas se limitan a recopilar informacién sobre partidos
de ligas federadas para mostrar esta informacion en la aplicacién, las que permiten
hacer una gestion de equipos suelen ser de pago o estan gestionadas por la
federacion de basquet y ademas no son openSource.

Existen otras aplicaciones que si son gratuitas pero las funcionalidades que ofrecen
son muy escasas, ademas no suelen recopilar informacién sobre los partidos y si lo
hacen suele ser escasa de esta manera no permite analizar el rendimiento de los
equipos de manera 6ptima, como son las estadisticas completas de los jugadores de
forma individual y en el partido como conjunto de equipo.
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La razén fundamental que impulsa el desarrollo de esta aplicacion es la carencia de
opciones adecuadas para evaluar partidos que no sean o estén federados en la
actualidad. Las aplicaciones existentes, en su mayoria, son de pago, y aquellas que
estan disponibles gratuitamente ofrecen funcionalidades limitadas y opciones
demasiado simples. Ademas, al analizar las estadisticas de un partido, se observa
una falta considerable de informacion detallada, junto con la ausencia de opciones
para incorporar columnas adicionales en la tabla de visualizacion.

Con la intencidn de superar estas limitaciones, esta nueva aplicacion busca
proporcionar una solucion mas completa y robusta, permitiendo a los usuarios de una
manera sencilla evaluar los partidos de manera mas precisa y ofreciendo una
representacion exhaustiva de las estadisticas de los partidos.

El objetivo general de BaskStats es proporcionar una solucion integral para la gestion
eficiente del baloncesto, facilitando la administracion de equipos y jugadores, asi
como mejorando el rendimiento global de los equipos a través del analisis detallado de
estadisticas de partidos.

1. Desarrollar una funcionalidad de Gestion de Equipos y Jugadores que permita a
los usuarios ingresar informacion detallada, incluyendo nombres, plantillas de
jugadores, para una organizacion efectiva.

2. Implementar un Registro de Estadisticas de Partidos que posibilite la creacion y
captura precisa de datos relacionados con el desempefio de cada jugador,
incluyendo puntos anotados, faltas cometidas y asistencias, proporcionando una
evaluacion completa del rendimiento individual y colectivo.

3. Facilitar la creacién de informes y graficos a través de la funcionalidad de Analisis
de Evolucién del Equipo, mostrando la progresién de los equipos segun las
estadisticas recopiladas, como puntos globales por partido y otras métricas
relevantes.



El equipo de desarrollo ha analizado el mercado en busqueda de aplicaciones que
ofrezcan caracteristicas similares a Baskstats. La mayoria de aplicaciones existentes se
orientan a mostrar informacion general sobre partidos de la élite 0 como mucho la gestion
de equipos de otro deporte generalmente flutbol, las mas completas que incluyen otros
deportes como voleibol o basquet son de pago.

La estrategia elegida por el equipo una vez analizado el mercado es el desarrollo de una
nueva aplicacién gratuita que permite gestionar tanto equipos como jugadores y partidos
de baloncesto, teniendo en cuenta la ausencia de este tipo de aplicaciones que ademas
sean gratuitas.
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1 Memoria 10/10/23 10/5/24

Creacion de la memoria 10/10/23 10/5/24

2 Analisis y Disefio 10/11/23 10/1/24

Revisar los requisitos del proyecto 10111123 20/11/23

Definir la arquitectura de la aplicacién 2011123 6/12/23

Disefiar la interfaz de usuario con Figma 6/12/23 10/1/24

3 Desarrollo de la Aplicacién 10124 | 2404 C T T T T T T
Configurar el entorno de desarrollo (Android Studio) 10/1/24 472124

Implementar la logica de gestion de equipos v jugadores 412124 713024

Desarrollar la funcionalidad de registro de estadisticas de partidos| 14/2/24 14/3/24

Integrar Firebase para almacenamiento de datos 14/3/24 2413124

4 Pruebas y Depuracion 24i3124 4/4i24 _
Realizar pruebas unitarias 2473124 26/3/24

Identificar y corregir errores 26/3/24 3/4/24

Realizar pruebas de rendimiento y usabilidad 3/4/24 474024

Documentacion 414124 6424

Crear manuales de usuario 414124 6/4i24

Documentar el cédigo 414124 6/4/24

Revision y Ajustes 64124 1015124

Revisar el progreso y la calidad del cadigo 6/4/24 10/5/24

Realizar ajustes segun sea necesario 614/24 10/5/24 ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ | |

La metodologia que se ha escogido es Waterfall, permite tomar cada paso de manera
cuidadosa y asegura que cada parte de la aplicacion se vaya desarrollando de una manera
sélida y controlada antes de pasar a la siguiente. En el caso de BaskStats, donde las
funcionalidades son claras y estables desde el principio, este enfoque proporciona una
estructura ideal para desarrollar la aplicacion ya que las diversas fases del proyecto se
diferencian claramente entre si .



Se ha hecho un calculo aproximado de los gastos que conlleva la creacion de la aplicacion
en base a las horas requeridas para desarrollarla.

item Estimacion de Precio Costo
Horas por Aproximado
Hora

Diseio de la Interfaz de Usuario 25-40h 20€/h 500-800€
(Ul) / diseftador UX/UI

Desarrollo de Funcionalidades / 100 -150 h 35€/h 3500-5250€
Desarrollador Multimedia

Integracién de la Base de Datos / 30-50h 15€/h 450-750€
Técnico Superior Administrador de

Sistemas en Red

Especificaciones del Servidor / 15-25h (una 15€/h 225-375€
Técnico Superior Administrador de | vez)

Sistemas en Red

Configuracién del Servidor / 20-30h 15€/h 300-450€
Técnico Superior Administrador de
Sistemas en Red

Desarrollo de Software Adicional/ | 20-30 h 35€/h 700-1050
Desarrollador Multimedia

Pruebas/ Tester 40-60h 14€/h 560-840€
Documentacion 20 - 30 horas 20€/h 400-600€
**Total de Horas Estimadas™* **295 - 455 horas™* 3.035 -

10.115€
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Generar estadisticas de jugadores
Almacenar la informacion de los partidos
Poder puntuar a los jugadores

Gestionar partidos

Gestionar equipos

Gestionar jugadores

Gestion de Jugadores:

Registro de jugadores con informacion personal, habilidades, estadisticas y
posicion.

Creacion y eliminacion de jugadores y equipos

Seguimiento de la elegibilidad de los jugadores.

Gestion de Partidos:

Programacion de partidos y eventos.
Seguimiento en tiempo real durante los partidos (puntuacion, estadisticas, etc.).
Registro de resultados y estadisticas post-partido.

Estadisticas Individuales y del Equipo:

Seguimiento de estadisticas individuales de los jugadores.
Generacion de informes y descarga de estos.

TN

| ( GestionarPlantila > ( AsignarEstadisticas

_—

Y

( AfadirEquipo > ¢ ProgramarPartidos )  ( GestionarEstadisticas ) CrearJugador >  ( AsignarEntrenador >  (  Guardar isti tido ) ( Guardar
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Rendimiento:

La aplicacién tiene que proporcionar tiempos de respuesta rapidos al navegar por
las estadisticas y la informacion de los jugadores y equipos, ademas debe ser
capaz de manejar eficientemente grandes cantidades de datos, especialmente
durante eventos en vivo como los partidos.

Se conseguira haciendo uso de buenas practicas en el codigo, optimizando el
codigo y haciendo uso de servicios cloud cercanos para el almacenamiento de
datos.

Usabilidad:

La interfaz de usuario tiene que ser intuitiva y facil de usar para los jugadores y
personal administrativo y debe ser accesible desde dispositivos moviles para
facilitar el acceso durante eventos y desplazamientos.

Se conseguira partiendo de una base conocida como es una red social pero con la
diferencia de que esta solo tendra una pagina principal desde donde se podran
gestionar las diferentes funcionalidades mediante unos botones.

Fiabilidad:

La aplicacién debe ser confiable y estar disponible durante los momentos criticos,
como eventos en vivo o la gestion de partidos. También se deben implementar
medidas de respaldo y recuperacion para proteger los datos en caso de fallos.

Gracias a tener los datos almacenados en la nube de Firebase se tendra una
disponibilidad de estos asegurada, ademas la propia empresa proporciona el
servicio de respaldo de los datos en caso de fallo.

Escalabilidad:

La aplicacién debe ser capaz de manejar un crecimiento en el nimero de usuarios
y datos a medida que el equipo y la aplicacién se expanden.

Se conseguira haciendo uso de la nube para almacenar los datos de los usuarios.

10
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Lenguajes de Programacién

Java

Destaca por su versatilidad y amplio soporte de la comunidad. Sin embargo, su cédigo
puede ser mas verboso y menos conciso en comparacion con lenguajes mas modernos
como Kotlin y Scala.

Kotlin

Ofrece concision y expresividad, ademas de ser 100% interoperable con Java. Aunque es
relativamente nuevo, su mejora en la seguridad del tipo de datos lo hace atractivo para
muchos desarrolladores.

Scala
Es compatible con Java y proporciona soporte para programacion funcional. Sin embargo,

su curva de aprendizaje puede ser mas pronunciada y su complejidad mayor en algunos
casos.

Entornos de Desarrollo Integrado (IDE)

Android Studio

Es el IDE oficial para el desarrollo Android y ofrece potentes herramientas de depuracion.
Sin embargo, su consumo de recursos puede ser elevado y la curva de aprendizaje puede
ser pronunciada para principiantes.

IntelliJ IDEA

Ofrece una experiencia de desarrollo rica y soporte para multiples lenguajes. Aunque es
potente, también puede consumir muchos recursos y tener una curva de aprendizaje
similar a la de Android Studio.

Eclipse

Aunque es extensible y personalizable, esta menos orientado a Android que Android

Studio. Es mas ligero en consumo de recursos, pero puede carecer de algunas
caracteristicas modernas.

Plataformas de Computacion en la Nube
Firebase
Destaca por su integracion sencilla con Android Studio y su escalabilidad. Sin embargo,

puede tener menos control sobre la infraestructura y los costos pueden aumentar con la
escala.

11
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AWS

Ofrece una amplia gama de servicios en la nube y escalabilidad global. Sin embargo, su
curva de aprendizaje puede ser pronunciada y puede resultar costosa para proyectos
pequefos.

Google Cloud Platform (GCP)

Se integra bien con otros servicios de Google y ofrece herramientas para machine

learning. Sin embargo, tiene menos servicios que AWS y su interfaz de usuario puede ser
menos amigable.

Formatos de Datos
XML

Es estructurado y legible, con un buen soporte en Android. Sin embargo, su sintaxis puede
ser verbosa en comparacion con JSON y YAML.

JSON

Es ligero y facil de entender, con amplia compatibilidad. Sin embargo, puede ser menos
legible para humanos y limitado en metadatos.

YAML
Ofrece una sintaxis limpia y legible, con estructura intuitiva. Sin embargo, puede tener

menos soporte en algunos lenguajes y no ser tan eficiente para grandes conjuntos de
datos como JSON.

Herramientas de Diseno
Figma

Destaca por su colaboracion en tiempo real y prototipado interactivo. Sin embargo,
depende de la conexion a Internet y puede tener menos funciones de edicion avanzada.

Adobe XD

Ofrece integracion con Adobe Creative Cloud y facilidad de uso. Sin embargo, puede tener
menos funciones de colaboracion y ser menos compatible con sistemas operativos fuera
de Adobe.

Sketch

Es eficiente para el disefio de interfaces y cuenta con una gran comunidad. Sin embargo,
es exclusivo para usuarios de macOS y puede tener menos funciones de colaboracion.

12
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(( Java

-

';::) Java ha sido escogido principalmente por la gran
e cantidad de herramientas y recursos que tiene, a
Java parte cuenta con una gran comunidad la cual da

soporte.

También permite desarrollar aplicaciones de software
libre acorde con la licencia que hemos escogido,
ademas tiene un amplio soporte.

Android

Se ha escogido Android debido a que es el sistema

operativo libre mas utilizado en dispositivos moviles,

1 también cuenta con una gran variedad de

dndrOId herramientas y servicios que ofrece Google para el
desarrollo de la aplicacion.

Firebase

Firebase Se ha elegido ya que permite el almacenamiento en
la nube dando la posibilidad de crear base de datos
con los equipos y sus jugadores, los resultados de
los partidos para que un usuario pueda acceder al
contenido con su cuenta desde cualquier dispositivo.

XML

Se ha elegido XML debido a que es un lenguaje de
marcas sencillo y legible, ademas se utiliza junto a
Android Studio para crear las pantallas de la
aplicacion.

Figma

’. Flg ma Se ha elegido Figma ya que permite crear prototipos

de la aplicacién de una manera sencilla y permite la
colaboracion en equipo ya que es una herramienta
en la nube.

13
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A continuacion, se presenta una descripcion de los componentes principales del proyecto:

Modulo de Interfaz de Usuario (ui):

e Actividades: Engloba las distintas pantallas de la aplicacion, como la
pantalla de inicio, crear equipo,crear equipos/jugadores, ver equipos, ver
estadisticas y SocialBask.

® Fragmentos: Elementos modulares de la interfaz que pueden reutilizarse en
diferentes actividades.

e Adaptadores: Encargados de presentar los datos en las listas y vistas de la
interfaz.

® Recursos: Archivos XML que definen la interfaz de usuario y otros recursos
visuales.

Moédulo de Datos (data):

® Modelo de Datos: Representa los objetos fundamentales del sistema, como
Equipo, Jugador, Partido, etc.
o Persistencia de Datos: Gestiona la interaccion con la base de datos.

Modulo de Servicios (service):

e Conexion a Servidores Externos: Administra la comunicaciéon con servicios
externos con Firebase.

14
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© Usuarios

o ID

onombre

o correoElectronico
o contrasena

o fotoDePerfil

o registrar()

o iniciarSesion()
o cerrarSesion()
o actualizarPerfil()

© Jugadores

o apellido
o asistencias
o dorsal
o equipold
o faltas Posts
- o IdJugador ©
© Equipos o nombre o author
d o perdidas o authorPhotoUrl

° o posicion o content

o |dAutor X
o puntos o idAuthor

onombre .

. . o rebotes o likes

o ubicacion A

o logo orobos otlmeStamp
o tapones o uid

o crearEquipo() o tirosAnotadosT1 P—

o eliminarEquipo() o tirosAnotadosT2 2 le'ier:i::;urgllzﬁicésgi(gn()
oS anotadoSis o actualizarPublicacion()

1 o tirosFalladosT1

o tirosFalladosT2
o tirosFalladosT3

o registrarJugador()
o eliminarJugador()
o actualizarJugador()

involucra

n

(© Partidos

o equipoLocal

o equipoVisitante
o idPartido

o jugadoresLocal
o puntosLocal

o puntosVisitante

o crearPartido()
o finalizarPartido()
o actualizarMarcador()

Inicio de sesion

Debe permitir que el usuario introduzca los datos guardados en la base de datos y
comprobarlos para dejarle iniciar sesién, en el caso de intentar acceder con un usuario
o contrasefia erréneo no debe permitir el inicio de sesion y ademas debe de notificar
el fallo.

15



ar
210

Registro de usuario

Debe comprobar que el usuario que se esta introduciendo para registrar no esté
registrado ya en la base de datos, en el caso de estar dado de alta debe notificar al
usuario conforme ya hay un usuario con esa informacion registrado.

Cerrar sesion

Una vez iniciada una sesion en la aplicacion debe permitir al usuario cerrar esta para
poder iniciar sesion con otra cuenta, al cerrar la sesion debe enviar al usuario a la
pantalla de inicio de sesion.

Perfil

Debe permitir al usuario customizar los parametros de la cuenta, como su nombre de
usuario o foto de perfil, al guardar la nueva informacion deben de poder verse los
cambios realizados.

Crear de equipos

Para crear un nuevo equipo la aplicacion solicitara obligatoriamente el nombre del
equipo y su ubicacidn, opcionalmente se podra afadir un logo, ademas de estos datos
debe registrar que usuario creo el partido. Los datos los debe de poder guardar en la
base de datos para poder mostrarlos posteriormente.

Eliminar equipo
Debe de poder eliminar los registros de la base de datos que corresponda los equipos

que el usuario haya creado, en el caso de que en el equipo haya jugadores estos se
eliminan junto al equipo.

Crear de jugadores
Para crear un nuevo jugador la aplicacion solicitara los datos del nuevo jugador como

el nombre, posicién, dorsal y a que equipo pertenece, estos datos los debe de poder
guardar en la base de datos para poder mostrarlos posteriormente.

Eliminar jugador

Debe de poder eliminar los registros de la base de datos que corresponda los
jugadores que el usuario haya creado.

Crear de partidos

Debe permitir seleccionar los equipos del usuario que disputaran el partido, una vez
seleccionados muestra los jugadores de cada equipo a los cuales se les podra
puntuar individualmente, en funcién de estas puntuaciones el marcador del partido ira
aumentando hasta la finalizacion de este.

A la hora de finalizar el partido las puntuaciones individuales y el resultado del partido
seran guardados en la base de datos.

16
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Publicaciones

Debe permitir visualizar las publicaciones de otros usuarios que hagan uso de la
aplicacion, ademas de permitir valorar la publicacién.

A la hora de crear una publicacién se podra anadir un texto y una imagen que se
guardara en la base de datos para posteriormente mostrarla en el mural de posts y las
publicaciones que haya hecho el usuario podran ser eliminadas por el mismo.

BasckStats ha demostrado ser un reto para este curso desde el momento de la
planificacion de este. Al principio es complicado pensar como va a ser gestionada la
creacion de una aplicacion desde cero debido a la complejidad que conlleva y a que no
hay una experiencia previa creando aplicaciones, pero a medida que se ha cursado el ciclo
se han adquirido nuevos conocimientos tanto de programacion como de tecnologias que
iban a ayudar a poder llevar a cabo el proyecto.

Gracias a los nuevos conocimientos que se fueron adquiriendo fue posible la creacién de
una base en la que comenzar a desarrollar la aplicacién. Una vez con la base creada llego
la parte complicada, que era la creacion de las funcionalidades que permiten hacer uso de
la aplicaciéon, estas conllevan mas esfuerzo de investigacion ya que adaptar los
conocimientos a las necesidades de la aplicacion conllevaba a buscar y aprender la
manera de crearlas, durante este proceso se cometieron errores que con cierta facilidad se
fueron solventando.

Finalmente se ha podido apreciar que se ha ganado mucha soltura no solo a la hora de
programar sino también a la hora de buscar, interpretar y saber estructurar el cédigo de
una manera correcta. Ademas el trabajar con tecnologias como Github, Firebase o

AndroidStudio conjuntamente ha permitido descubrir como trabajar con datos en la nube
haciendo uso de Java.

Gestion de Equipos y Jugadores

Se ha logrado realizar una gestién tanto de equipos como de jugadores en la aplicacion,
permitiendo a los usuarios hacer uso

Registro de Estadisticas de Partidos

Se ha logrado realizar la posibilidad de que el usuario pueda puntuar a los jugadores lo
que posteriormente almacena las estadisticas.

Creacién de informes y graficos

Se ha logrado generar informe en base a las estadisticas que los usuarios generan con la
aplicacion, ademas los informes pueden ser descargados.

17
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Implementacién de API de noticias

Durante la creaciéon de la aplicacion se queria implementar una APl que mostrase las
noticias mas relevantes sobre el mundo del baloncesto, tras hacer pruebas de
implementacion y investigar las APIs disponibles se llegd a la conclusiéon de que se iba a
invertir demasiado tiempo en el desarrollo de la API y tal vez era mejor opcion optar por
otra funcionalidad la cual es permite a los usuarios crear post dentro de la propia
aplicacion. Este cambio ademas de permitir invertir el tiempo en otras funcionalidades
permite mantener la estructura del menua.

En general la planificacion del proyecto fue correcta, como no se tenia experiencia previa
en la creacion de aplicaciones en lo que es el apartado de desarrollo se mantuvo el tiempo
que requerimos para el desarrollo de las funcionalidades, pero cémo nos encontramos con
algun que otro contratiempo sobre todo con las pruebas y depuracion de la aplicacion y la
revision y los ajustes se hizo uso del tiempo destinado a hacer manuales a estos campos
para poder tener la aplicacion lista para el dia de la entrega.

En el punto en el que ha quedado BaskStats tienen una muy buena base sélida para poder
seguir desarrollando esta aplicacion y asi sacar todo su potencial, no cabe duda que con el
conocimiento adquirido y nuevas ideas que mejoren la aplicacién como la implementacion
de la API para las noticias podria convertirse en una gran aplicacion con un toque
diferenciador para la gestion de partidos amateur en el mundo del baloncesto.

API (Application Programming Interface): Conjunto de protocolos y herramientas para
construir software y aplicaciones, permitiendo la comunicacion entre diferentes servicios.

Firebase: Plataforma de desarrollo de aplicaciones méviles y web de Google que ofrece
una variedad de herramientas y servicios como bases de datos en tiempo real,
autenticacion de usuarios, almacenamiento y analitica.

GitHub: Plataforma de desarrollo colaborativo que utiliza el sistema de control de
versiones Git, permitiendo a los desarrolladores alojar y revisar cédigo, gestionar proyectos
y construir software de manera conjunta.

IDE (Integrated Development Environment): Entorno de desarrollo integrado que
proporciona un conjunto de herramientas en una uUnica interfaz para la programacion, tales
como un editor de cédigo, un depurador y un compilador.

Java: Lenguaje de programacién ampliamente utilizado, conocido por su portabilidad y
eficiencia. Es uno de los lenguajes mas populares para el desarrollo de aplicaciones
moviles y web.

XML (eXtensible Markup Language): Lenguaje de marcas utilizado para definir reglas de
codificacion de documentos en un formato que tanto humanos como maquinas puedan
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leer. Es comunmente utilizado en el desarrollo de aplicaciones Android para definir la
interfaz de usuario.

Ul (User Interface): Interfaz de usuario, que se refiere a todo aquello con lo que el usuario
interacta en una aplicacion o sistema, incluyendo pantallas, paginas y elementos
visuales.

UX (User Experience): Experiencia de usuario, que se refiere a como una persona se
siente al interactuar con una aplicacion o sistema, abarcando aspectos como la facilidad
de uso, eficiencia y satisfaccion.

Waterfall: Modelo de desarrollo de software secuencial en el que el progreso fluye en una
sola direccion hacia abajo (como una cascada) a través de fases como el analisis de
requisitos, disefio, implementacion, pruebas y mantenimiento.

YAML (YAML Ain't Markup Language): Lenguaje de serializacion de datos legible por
humanos, comunmente utilizado para archivos de configuracion.

Android Developers Official Site

URL: https://developer.android.com/

Descripcié: El lloc oficial per als desenvolupadors d'Android amb documentacio,
tutorials, exemples de codi i eines.

Stack Overflow

URL: hitps://stackoverflow.com/questions/tagged/android

Descripcié: Una comunitat de programadors on pots fer preguntes i obtenir
respostes sobre problemes especifics de desenvolupament d'Android.

Android Weekly

URL.: https://androidweekly.net/

Descripcié: Un butlleti setmanal que proporciona noticies, tutorials, i articles
sobre desenvolupament d'Android.

Vogella

URL.: https://www.vogella.com/tutorials/android.html

Descripcié:  Tutorials detallats i guies sobre diversos temes de
desenvolupament d'Android, des de conceptes basics fins a técniques
avancades.

Firebase

URL: https://firebase.google.com/

Descripcié: Plataforma de Google per al desenvolupament d'aplicacions mobils
i web, que ofereix serveis de backend com bases de dades en temps real,
autenticacio, analitica i molt meés.

Modelio
URL: https://www.modelio.orqg/
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Descripcié: Eina de modelatge UML/BPMN de codi obert que proporciona
funcionalitats per a la modelitzacio de sistemes de programari.

Figma

URL: https://www.figma.com/

Descripcié: Eina de disseny col-laboratiu basada en el web, utilitzada per a la
creacio d'interficies d'usuari, prototips i dissenys grafics.

XML

URL: https://www.w3schools.com/xml/

Descripcié: Guia de referéncia i tutorials sobre XML (eXtensible Markup
Language) proporcionats per W3Schools, incloent la seva sintaxi, estructures i
us en diferents contextos.

registrar

menuCrear

crearEquipo

El mockup del proyecto BaskStats presenta una aplicacion estructurada para una
experiencia de usuario fluida y organizada.

La autenticacidén incluye pantallas para iniciar sesion y registrar nuevos usuarios,
permitiendo la entrada de credenciales y la creacion de cuentas. La navegacion
principal esta centrada en un menu que proporciona acceso a secciones clave como
el perfil, equipos y partidos, con una opcion clara para cerrar sesion.

En cuanto al contenido, la aplicacion muestra informacion detallada en varias
secciones. El perfil del usuario permite ver y editar datos personales. Los detalles de
los partidos incluyen estadisticas completas, mientras que listas especificas presentan
jugadores y equipos disponibles. Ademas, se proporciona una seccion dedicada a
estadisticas generales de partidos, jugadores y equipos.
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Para la creaciéon de nuevos elementos, la aplicacion cuenta con un menu que ofrece
opciones para crear equipos y jugadores. Las pantallas de creacion permiten ingresar
y guardar la informacién necesaria de forma sencilla.

Finalmente, las publicaciones permiten a los usuarios ver y crear contenido. Hay una
pantalla dedicada a la creacién de nuevas publicaciones, con opciones para anadir
archivos e imagenes.

1. Analisis del Microentorno

Analisis de la Competencia

En el mercado de aplicaciones de gestion deportiva y analisis de datos para equipos
de baloncesto amateur, BaskStats se enfrenta a competidores directos e indirectos
que ofrecen soluciones similares. Entre los competidores directos se encuentran:

Hudl: Una plataforma de analisis deportivo utilizada principalmente por equipos
profesionales, pero que también tiene versiones adaptadas para equipos de nivel
amateur. Hudl ofrece analisis detallado de partidos, entrenamientos y estadisticas de
jugadores.

TeamSnap: Una aplicacién popular de gestion de equipos deportivos que ofrece
funciones para la programaciéon de eventos, comunicacion del equipo y seguimiento
de estadisticas basicas. Aunque no se centra exclusivamente en el analisis de datos,
es una opcion competidora en el mercado de aplicaciones deportivas.

SportsBoard: Una herramienta de analisis deportivo centrada en el reclutamiento para
equipos universitarios y de alto rendimiento. Ofrece funciones avanzadas de
evaluacion de jugadores y generacion de informes personalizados.

El anadlisis de la competencia revela que BaskStats se diferencia al ofrecer una

solucion mas enfocada en el baloncesto amateur, con caracteristicas especificas para
mejorar el rendimiento de los jugadores y equipos a nivel local.

Analisis del Sector:

El sector de la gestion deportiva y analisis de datos estd experimentando un
crecimiento significativo debido a varios factores:

Digitalizacion del Deporte: La creciente digitalizacién en el ambito deportivo ha llevado
a un aumento en la demanda de herramientas y aplicaciones que faciliten la gestion
de equipos y el analisis de datos para mejorar el rendimiento.

Enfoque en el Rendimiento: Tanto en el deporte amateur como en el profesional, hay
un enfoque creciente en el analisis de datos para optimizar el rendimiento de los
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equipos y jugadores. Las aplicaciones como BaskStats pueden ayudar a llenar esta
necesidad al proporcionar métricas y analisis detallados.

Competitividad en el Deporte Amateur: A medida que aumenta la competencia en el
baloncesto amateur, los equipos buscan obtener cualquier ventaja posible para
mejorar su rendimiento. BaskStats puede posicionarse como una herramienta esencial
para lograr este objetivo al proporcionar analisis detallados y personalizados.

Analisis DAFO para BaskStats

Debilidades:

Dependencia de la Tecnologia: BaskStats es una aplicacion basada en tecnologia, lo
que significa que esta sujeta a posibles fallos técnicos, actualizaciones de software y
cambios en las plataformas mdviles que podrian afectar su funcionamiento.

Amenazas:

Cambios en las Preferencias del Usuario: Las preferencias y necesidades de los
usuarios pueden cambiar con el tiempo, lo que podria afectar la demanda de
aplicaciones como BaskStats.

Regulaciones de Proteccién de Datos: Cambios en las regulaciones de privacidad y
proteccion de datos pueden requerir actualizaciones o modificaciones en la forma en
que BaskStats gestiona la informacion del usuario, lo que podria aumentar los costos
operativos y técnicos.

Fortalezas:

1. Funcionalidades Especializadas: BaskStats ofrece funcionalidades especificas y
especializadas para el analisis y gestion de equipos de baloncesto amateur, lo que
la diferencia de otras aplicaciones mas generalistas.

2. Facilidad de Uso: La interfaz intuitiva y facil de usar de BaskStats puede ser una
ventaja competitiva al atraer a usuarios que no tienen experiencia previa en el uso
de aplicaciones de analisis deportivo.

Oportunidades:

3. Crecimiento del Mercado de Deporte Amateur: El crecimiento continuo del
baloncesto amateur y la creciente conciencia sobre la importancia del analisis de
datos en el rendimiento deportivo representan oportunidades significativas para
BaskStats para expandir su base de usuarios.

4. Colaboraciones Estratégicas: La posibilidad de establecer colaboraciones
estratégicas con ligas de baloncesto amateur, clubes deportivos locales o
instituciones educativas puede proporcionar a BaskStats acceso a una amplia base
de usuarios y oportunidades de promocion.
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2. Idea de negocio

BaskStats:

Solucion Integral para la Gestidon y Mejora de Equipos de Baloncesto

BaskStats es una aplicacién disefiada para entrenadores, jugadores y aficionados
del baloncesto. Proporciona herramientas avanzadas para la gestiéon de equipos,
registro de estadisticas en tiempo real y analisis detallado del rendimiento, todo en
una plataforma accesible y facil de usar.

3. Estructura organizativa
a. Planificacién RR.HH
En el mercado existen diversas aplicaciones de gestion de equipos de basquet
cémo SportEasy, esto obliga a BaskStats a realizar una buena planificacién del
reclutamiento y seleccion, desarrollo y capacitacién y de la retencion del
talento.

b. Politica personal

Baskstats se toma en serio el bienestar de los empleados y ha decidido
realizar una buena politica para su personal incluyendo incentivos a la hora de
realizar nuevas mejoras en la aplicacién y aumento de nuevos usuarios
anualmente.

c. Politica de retribuciones

Las medidas adoptadas para recompensar al equipo de trabajo de Baskstats
no solo buscan reconocer el desempefio y la dedicacién, sino también
fomentar la creatividad, la innovacién y el desarrollo profesional dentro del
entorno de trabajo.

4. Plan juridico fiscal

Eleccion de la formula juridica

La forma juridica de BaskStats es la Sociedad de Responsabilidad Limitada (SL). Esta
estructura protege el patrimonio personal de los socios de las deudas de la empresa.
También permite que sea facil la entrada y salida de socios, esto facilita la atracciéon de
inversores y la reparticion de participaciones. Ademads, permite una expansion sin
complejidades administrativas como las de una Sociedad Anénima.

a. Legalizacion de la empresa ( registro de nombre, apertura
cuenta bancaria, redaccion estatutos, escritura publica de
constitucion, inscripcion en el registro mercantil, tramites
con hacienda, inscripcion a la SS,...)

Para la legalizacion de BaskStats como Sociedad de Responsabilidad Limitada (SL), se
deben verificar y registrar el nombre de la empresa en el Registro Mercantil, abrir una
cuenta bancaria y depositar el capital social minimo requerido, redactar los estatutos
sociales, firmar la escritura publica de constitucion ante notario, inscribir la sociedad en el
Registro Mercantil, obtener el Nimero de Identificacion Fiscal (NIF) y registrar la empresa
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en Hacienda, y finalmente inscribir la empresa en la Seguridad Social, dando de alta a los
trabajadores.

b. Contratacion
i. contratos de trabajo
En BaskStats, la contratacién debe ser justa y transparente, utilizando
contratos indefinidos, temporales, a tiempo parcial y de practicas segun
las necesidades. Es esencial formalizar los contratos y mantener la
documentacion adecuada.

ii. obligaciones fiscales

Dentro de las obligaciones fiscales se debe declarar y pagar el Impuesto
sobre Sociedades, el IVA, y aplicar las retenciones de IRPF, ademds de
gestionar las cotizaciones a la Seguridad Social y mantener los libros
contables al dia. Cumplir con estas responsabilidades asegura la legalidad
y estabilidad financiera de la empresa.

5. Plan econdmico financiero

a. Plan de inversiones iniciales
Desarrollo de la Aplicacion (30.000 €):
e Pago a desarrolladores para la creacién y mejora de la plataforma
BaskStats.
Infraestructura Tecnolégica (10.000 €):
e Contratacion de servicios de servidores y hosting para alojar la
aplicacion y los datos
e Compra de ordenadores y otros equipos necesarios para el
desarrollo y operacién de BaskStats.

Marketing y Publicidad (5.000 €):
e Desarrollo e implementacion de campaias de marketing digital,
incluyendo redes sociales, SEO y SEM
® (Creacion de material promocional como videos y banners.

Gastos Legales y Administrativos (5.000 €):

e Costos asociados a la constitucion legal de BaskStats como
Sociedad de Responsabilidad Limitada (SL), incluyendo notaria 'y
registro.

e Contratacién de servicios de asesoria legal y fiscal para asegurar el
cumplimiento de todas las normativas.

e Adquisicion de seguros necesarios para proteger la empresay sus
activos.

Gastos Operativos Iniciales (4.000 €)
e Salarios para los primeros meses de operacion del personal clave.

b. Plan de financiacién
Para financiar las necesidades iniciales de BaskStats, se requiere un total
de 54.000 €.
Este monto cubrird el desarrollo de la aplicacién (30.000 €), infraestructura
tecnoldgica (10.000 €), marketing y publicidad (5.000 €), gastos legales y
administrativos (5.000 €) y gastos operativos iniciales (4.000 €).
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La financiacién se obtendra de diversas fuentes:
aportaciones de los fundadores (20.000 €)

un préstamo bancario (15.000 €)

subvenciones y ayudas publicas (5.000 €)
inversores privados o business angels (10.000 €)
una campaiia de crowdfunding (4.000 €)

Esta combinacién de capital propio, financiacidn externa y aportaciones
publicas y privadas asegura una base financiera sélida para el lanzamiento
y operacién inicial de BaskStats.

C. ROI (retorno de la inversion)

BaskStats generara ingresos a través de suscripciones mensuales y publicidad en la
plataforma

Suscripciones Mensuales: Con un precio de 50 € por equipo y un crecimiento mensual del
5%, se estima un promedio de 150 equipos inscritos mensualmente durante el primer afo,
resultando en ingresos anuales de 90.000 €.

Publicidad: Se espera generar 1.000 € mensuales en ingresos publicitarios, sumando un
total anual de 12.000 €.

Los costos operativos anuales se estiman en 36.000 €, incluyendo salarios, servidores,
mantenimiento y marketing continuo.

Beneficio Anual

Restando los costos operativos de los ingresos totales, el beneficio bruto anual es de
66.000 €. Comparando esto con la inversion inicial de 54.000 €, se obtiene un beneficio
neto de 12.000 €.

El ROI de BaskStats en el primer afio es del 22.22%. Esto significa que, en el primer afio, no
solo se recuperara la inversion inicial de 54.000 €, sino que también se generara un
beneficio adicional del 22.22% sobre la inversidn realizada, lo cual indica un desempefio
financiero positivo y un buen potencial de crecimiento para la empresa.

d. Prevision de ingresos y gastos.

Ingresos

1. Suscripciones Mensuales
e Precio por suscripcion: 50 € por equipo/mes
e Numero inicial de equipos suscritos: 100
e Crecimiento mensual estimado: 5%
2. Publicidad
e Ingresos mensuales por publicidad: 1.000 €
e Ingresos anuales por publicidad: 1.000 € x 12 meses = 12.000 €

Total Ingresos Anuales: 79.500 € (suscripciones) + 12.000 € (publicidad) = 91.500 €
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Gastos

—

. Desarrollo de la Aplicacion

e Pago a desarrolladores: 30.000 € (Unico)

. Infraestructura Tecnoldgica

e Servicios de servidores y hosting: 5.000 € (anual)

e Compra de ordenadores y equipos: 5.000 € (Unico)
Marketing y Publicidad

e Campaiias de marketing digital: 3.000 € (anual)

e Creacion de material promocional: 2.000 € (anual)
Gastos Legales y Administrativos

e Constitucion legal: 2.000 € (Unico)

e Asesoria legal y fiscal: 2.000 € (anual)

e Seguros: 1.000 € (anual)
Gastos Operativos Iniciales

e Salarios del personal clave: 4.000 € (anual)

Total Gastos Anuales:

Servicios de servidores y hosting: 5.000 €
Campafas de marketing digital: 3.000 €
Creacién de material promocional: 2.000 €
Asesoria legal y fiscal: 2.000 €

Seguros: 1.000 €

Salarios: 4.000 €

Total Gastos Anuales Recurrentes: 17.000 €

Total Gastos Unicos: 37.000 €

https://github.com/barrientos59/BaskStats

26


https://drive.google.com/file/d/1CrPa9v2LgqJOkHjs_E9D-RQktwURhNNI/view?usp=sharing
https://github.com/barrientos59/BaskStats

