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RESUMEN

La presente tesis consiste en la “Implementacion de un Aplicativo web
scouting para la toma de decisiones del rendimiento tactico del club deportivo
Sport Loreto”. El scouting es una herramienta vital para sacar ventaja durante
los partidos, ya que conocer al mismo equipo como al rival, hara entender los
parametros tacticos que se encuentran escondidos en el campo. Para ello se
partié del concepto de lo que es scouting y asi realizar un analisis extensivo
del juego, al tomar la mayor cantidad de variables importantes que logren

sacar diferencias al momento de que el comando técnico tome decisiones.

Como resultado se consiguié implementar un aplicativo web, tomando
las incidencias mas importantes que ocurren durante un partido. Estos
acontecimientos contienen cierta cantidad de variables que permitieron al
finalizar un partido, tener un panorama claro de los dos equipos que se
enfrentaron y tomar decisiones para los siguientes encuentros. Este trabajo,
permitid concluir con la gran importancia del uso de una herramienta
tecnoldgica como un aplicativo web scouting; que abarcé el andlisis de datos
para facilitar la toma de decisiones al comando técnico y permitir, a través de
indicadores, mostrar un reporte de rendimiento tactico al finalizar cada partido
de futbol.

Palabras Claves: Web scouting, Toma de decisiones, Rendimiento

tactico, Analisis de datos.
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ABSTRACT

This thesis consists of the "implementation of a web scouting
application for the decision making of the tactical performance of the Sport
Loreto Club". Scouting is a vital tool for taking advantage during matches,
because knowing the same team as the opponent will make you understand
the tactical parameters that are hidden in the field. For this reason, the concept
of scouting was used to carry out an extensive analysis of the game, taking as
many important variables as possible to obtain differences when the technical

team makes decisions.

As a result, it was possible to implement a web application, taking the
most important incidents that occur during a game. These events contain a
certain number of variables that allow the end of a game, have a clear picture
of the two teams that faced each other and make decisions for the following
games. This work allowed concluding with the great importance of the use of
a technological tool as a web scouting application; which included the analysis
of data to facilitate the decision making of the technical command and allow,
through indicators, to show a tactical performance report at the end of each

soccer game.

Key words: web scouting, decision making, tactical performance, data

analysis.
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INTRODUCCION

Los ultimos 40 afos del siglo XXI se estd caracterizando por el
surgimiento de atletas destacados en los distintos deportes por lo que en un
mundo tan competitivo los clubes se apoyan bastante en la tecnologia para
sacar diferencias y conseguir sus objetivos. En el caso del futbol, los
aplicativos web scouting permiten generar informaciéon que sea util para la
toma de decisiones estratégicas de cara a un partido tanto del comando
técnico como de los dirigentes de los clubes.

Francisco Sanchez (2017) en su libro “;Qué esconde tu rival?” se
refiere al scouting como el acto de espiar al contrario y analizar lo observado
para que segun ello se obtenga una estrategia con nuestras herramientas
(jugadores), de tal forma que ante cualquier reaccién del equipo contrario
nuestro equipo sepa qué hacer, cémo hacer y por qué hacerlo.

Charles Reep, a quien se le considera como el padre del analisis de
datos en el futbol, decia que el funcionamiento pasado puede ser un buen
indicador del funcionamiento futuro y la coleccién de datos puede ayudar con
la reconstruccidon de las situaciones pasadas que condujeron a resultados
acertados. (Sammonds, 2017).

Ya se dejé de lado el concepto errado que la tecnologia no entra a jugar
junto con los 11 jugadores titulares, sino es parte de la oncena titular, ademas
de ser un arma secreta del comando técnico. Como se sabe, los aplicativos

web scouting pueden almacenar y consolidar una base de datos, en el nivel
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de sistemas de apoyo a la toma de decisiones y es ahi donde en conjunto con
el futbol que se crea la unién de dos campos totalmente distintos: el deporte y
la tecnologia. Los equipos de fatbol que tengan un area de sistemas que
dedique un trabajo aparte al analisis de datos de los partidos de futbol tienen
una gran ventaja con respecto a sus rivales ya que manejan y conocen el
panorama de su equipo al detalle, desde aspectos tacticos simples hasta los
sistemas de ataque y defensa que se muestren en el campo de juego tanto
del mismo equipo como del rival de turno. Esta informacién que se vaya
recopilando partido a partido sera cada vez mas completa y valiosa para el
comando técnico debido a que los nimeros que se obtengan por partidos se
veran reflejados en exhaustivos reportes para facilitar el entendimiento de los
resultados ya sea para el comando técnico, directivos y jugadores del equipo.
Es correcto decir que, durante un partido de fatbol, son varios los aspectos
que se pueden evaluar, como por ejemplo el aspecto tactico que se refiere a
los sistemas de ataque y defensa que se plantea durante el encuentro. El club
deportivo Sport Loreto de Pucallpa es una organizaciéon que ya sabe lo que es
jugar el Campeonato Descentralizado de Primera Divisién del futbol peruano
y este afo se ha renovado con gente capacitada en el futbol por lo que le han
dado importancia a un mejor analisis de datos, lo que nos motiva a realizar la
presente tesis ayudandonos mutuamente, tanto a ellos para hacer una
excelente campana en el torneo de Segunda Division y asi ascender, y a

nosotros dando a conocer una correcta interpretacion de los datos.
Situacion Problematica

Actualmente, los aplicativos web scouting en los equipos de futbol son
una tendencia que esta tomando mayor impacto hoy en dia en todos sus
niveles. Cada vez salen atletas mas competitivos en todos los deportes
aumentando la competencia en los campeonatos y dando un dolor de cabeza
para el comando técnico al momento de tomar una decision. Hoy se entrena
a los equipos con resultados de analisis en aspectos tan importantes como el
técnico, fisico, tactico y psicoldgico para que de esta forma dar a conocer el
perfil y rendimiento del jugador y de acuerdo con ello realizar un plan de
trabajo a largo plazo y lograr de esta manera corregir sus debilidades y
perfeccionar las habilidades. Charles Reep decia que (Pollar & Reep, 1997)
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estamos hablando de que no hay una sola técnica para analizar datos que se
pueden obtener y posteriormente ser transformados para ayudar al comando
técnico a tomar una decisién. Por ejemplo, sin irnos a otro continente y
quedandonos en Sudamérica paises como Brasil, Argentina y Colombia
tienen Aplicativos Web en los cuales se pueden capturar informacién
mediante chips y camaras inteligentes. Estos sistemas lo ponen en practica
desde su departamento de divisiones menores, continuando por su liga
profesional y de segunda divisibn hasta llegar a la selecciébn mayor.
Desembocando los resultados en lo que estamos viendo actualmente en las
Clasificatorias a los mundiales, o torneos importantes de futbol como lo son la
Copa Bridgestone Libertadores y la Copa Conmebol Sudamericana, tanto las
selecciones como los clubes de sus paises llegan a ser campeones o tener

un excelente desempeno durante el certamen.

Salvador Carmona, analista de Origami Sports (Colomé, 2017) maneja
una base datos con 12500 jugadores de las principales ligas del mundo y hace
poco dio como ejemplo de un caso exitoso del analisis de datos en el futbol
con el club Sevilla. Este equipo es el club que mejor ha fichado en Espafia en
los ultimos 5 afos. La estrategia de contratacién del Sevilla se basa en cémo
se desempenian los jugadores dentro del aspecto tactico del equipo, desde
recorridos por la banda, movimientos dentro del sistema y cantidad de pases

penetrantes como ademas accion previa a la finalizacién de la jugada.

Hoy por hoy todos los estadios de la Premier League en Inglaterra estan
equipados con camaras inteligentes que rastrean y miden el recorrido de los
jugadores en el campo de juego (tanto el equipo local como el equipo rival).
Ahora, aterrizando en nuestro contexto, lamentablemente es escasa la cultura
de analisis de datos porque existe un desaprovechamiento total de los
mismos. Debido a que se pierde esta cantidad de datos para la mejora de
futbolistas se crean espacios en blanco y un notable desbalance en el
rendimiento del equipo. Hoy en dia se desaprovecha un control de los datos,
debido a que tampoco existe una base de datos formal ni un histérico de datos
que estén dentro de un aplicativo web para tener en cuenta un antes y un
después del equipo. Por lo tanto, esto se ve reflejado en los malos resultados

en los campeonatos nacionales e internacionales.
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Es evidente que en el futbol peruano no se aprovecha aun la cantidad
de datos que se puede obtener en cada partido de futbol, por consecuente es
confuso tomar una decision en los entrenamientos o durante los partidos para
ver qué se puede corregir. Cualquier equipo de futbol deberia poder analizar
al maximo por lo menos sus datos tacticos partiendo de una base de datos
confiable y continuando con un andlisis segun los objetivos del comando
técnico. Para ello se debe de ver el panorama de la situacién, no se puede
tomar una decisién a ciegas o0 especulando algun escenario. Segun Botello
(2017) en su libro scouting deportivo, uno de los factores y armas secretas
que maneja Carlos Ancelotti es justamente el andlisis del partido por sus
asistentes y equipo de scouters, ya que el analisis no lo lleva solo él, es mas,
su analisis pasa a un segundo plano al lado de todo el andlisis que llega a
hacer su equipo técnico. Botello también recalca como aspecto importante
que los clubes de hoy en dia deben invertir tanto tiempo como costos en saber
qué haran sus rivales; solamente de esa forma sabran ponerse por delante de
los rivales. En un futuro ganara el equipo que tenga mas informacién analizada
antes que el equipo que entrene solo para anotar mas goles. La tecnologia
avanza y el deporte esta a la misma altura de ella, solo obteniendo aqui los
resultados que vemos en nuestros paises hermanos nos terminaremos de
convencer de ello. Nuestro pais ha sido notablemente favorecido con talento
en todos sus aspectos. En la actualidad, tenemos jugadores nacionales que
militan en el exterior; estos mismos nos pueden servir de agentes para realizar
un feedback de como se trabaja en los paises que juegan y asi ir puliendo
nuestros errores y a la vez identificar un estilo de analisis de datos propio de
nuestro pais. No esperamos ser de un momento a otro un Real Madrid o
Barcelona de Espafia, como todo proceso nuevo se debe de ir adaptando y
probando con el tiempo para asi ir tomando decisiones correctamente, pero
ya bajo una misma premisa: analizar los datos. (Sammonds, 2017).

El primer escalon sera empezar a tener una correcta cultura de analisis
de datos en el futbol y esto llevara a que la tecnologia forme parte de nuestro
equipo también. Ahora, el centro se sitia en los datos que se encuentran
disponibles, usados y visibles para su puesta en practica durante un partido.
Estamos en el siglo XXI, una época donde tenemos riqueza de datos en
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abundancia para una correcta interpretacion en caso sea necesario tomar una
decisién. El simple hecho de analizar los datos y, de acuerdo a ello, tomar
decisiones es mas que suficiente para mantener una ventaja competitiva a lo

largo de los campeonatos deportivos. (Sanchez, 2015).

Definicién del problema

Bajo nivel de toma de decisiones del rendimiento tactico de los

futbolistas del club deportivo Sport Loreto de Pucallpa.
. Pregunta General

o ¢De qué manera se puede mejorar el rendimiento tactico y describir
el juego colectivo ofensivo y defensivo en el club deportivo Sport

Loreto?

. Preguntas Especificas

o ¢Como mejorar una aceptacion de la estrategia en cara a un partido
de futbol?

o ¢Como mejorar el andlisis del rendimiento tactico de un partido
completo?

o ¢Como mejorar el analisis y los incidentes que se realizaron en un
encuentro de futbol?

o ¢Goémo controlar las incidencias realizadas por el equipo local y

visitante en la posicion anterior y sus consecuencias tacticas?

o Objetivo General

Mejorar la toma de decisiones del rendimiento tactico y describir el
juego colectivo ofensivo y defensivo del club deportivo Sport Loreto.

. Objetivos Especificos

o Incrementar la aceptacion de la estrategia de juego por parte del
comando técnico de cara a un partido.

XiX


https://www.facebook.com/

o Incrementar la cantidad de variables del rendimiento tactico a
analizar durante el partido de fatbol.

o Implementar un aplicativo web scouting que nos permite analizar y

observar los incidentes de un encuentro de futbol.

o Registrar las caracteristicas de las incidencias realizadas por el
equipo local y el visitante en la posesion anterior y sus

consecuencias tacticas.

Justificacion

Contar con un aplicativo web scouting permite al club deportivo Sport
Loreto mejorar el proceso de toma de decisiones del rendimiento tactico del
equipo de futbol de cara a un encuentro deportivo, facilitando un reporte

estadistico al finalizar el mismo.

Aragédn, V. (2014) afirma: “Los entendidos diran que en el futbol es imposible
hacer predicciones acertadas, que hay demasiados factores fuera de control,
que la magia de este deporte esta precisamente en que un equipo como Costa
Rica puede sonar grande y derrotar a los gigantes. Me encanta ese suefio y
cémo se ha venido cumpliendo, pero me pregunto: ¢es que acaso el futbol

esta fuera de la jurisdiccién de la ciencia?”.

Estudiar el rendimiento tactico que un equipo de futbol realiza durante el
partido es imprescindible para planificar su entrenamiento, ajustando asi de la
manera mas precisa posible los medios y procedimientos que permitan
obtener del jugador un mayor rendimiento en el juego. Las técnicas utilizadas
han ido desde la observacién y anotacion en tiempo real, hasta el video
andlisis realizado tras la finalizacion del juego. (Castells et al., 2015)

Por lo tanto, en nuestro proyecto llevaremos a cabo un analisis del aspecto
tactico del club deportivo Sport Loreto para su préactica eficaz en la alta
competicion, con el objetivo de brindar mejores alternativas para la toma de

decisiones, tanto como para el comando técnico como para los directivos
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deportivos. A partir del andlisis de datos se podra acceder informacion
necesaria para alcanzar un maximo rendimiento deportivo del equipo, asi
como detectar y formar a aquellos futbolistas que dispongan de las
capacidades e intereses necesarios para llegar a su maximo rendimiento

deportivo.

La presente tesis estd conformada por cinco capitulos sumandoles a
ellos conclusiones, recomendaciones y anexos que ayuden a entender

nuestra postura.

En el capitulo | se presenta el marco teérico que comprende los
antecedentes del estudio que guardan relacidén con la investigacién realizada;
ademas, se presenta la base tedrica. Asimismo, se aclaran los fundamentos
tedricos y herramientas que serviran para llegar a entender como se trabaja 'y
se implementa un proyecto de Scouting.

En el capitulo Il se presenta la metodologia que se ha empleado en la

tesis. Abarca desde los materiales y el detalle fase a fase.

En el capitulo Il se presenta el desarrollo e implementacién del
proyecto de un Aplicativo Web Scouting de acuerdo al calendario de trabajo

en el cual se vera reflejada la metodologia ya expuesta en el capitulo II.

En el capitulo IV se presentan las pruebas realizadas al Aplicativo Web
Scouting, por lo que se analiz6 y se documenté los resultados obtenidos.

En el capitulo V se presentan las interpretaciones de los resultados de
las pruebas del capitulo IV, ademas de detallar futuras mejoras del producto
ofrecido o nuevas aplicaciones web basadas en Scouting.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

En este capitulo, se describe la situacién actual del club Sport Loreto
de Pucallpa y los sistemas scouting para el futbol al nivel mundial. Asimismo,
se menciond conceptos relacionados al scouting, el futbol y herramientas que
nos permitan llegar a dar como solucion un sistema scouting para el club Sport
Loreto de Pucallpa, dandole mas énfasis al aspecto tactico del futbol que
utilizard el comando técnico para corregir a su equipo, tomar decisiones y
posterior a ello culminar con la terminologia que se usa en el ambito deportivo
del futbol.

1.1 Antecedentes

1.1.1 Aplicativos scouting a nivel mundial
Son diversos paises alrededor del mundo donde ya usan
aplicativos Scouting para el andlisis de deportes como el futbol y otros. Estas
herramientas son parte de la estrategia de los clubes para alcanzar sus
objetivos a largo plazo. Se han encontrado articulos donde estas herramientas
se adecuan a cualquier deporte y, ante ello, a cualquier aspecto del deporte
que se haya elegido analizar.



Sanchez (2017) habla sobre ERIC Sports que es uno de los softwares
de video analisis scouting mas famosos del mundo. Actualmente, el FC
Barcelona de Espania utiliza este software como una herramienta estratégica
para afrontar una temporada. El club espafol lo utiliz6 durante sus
entrenamientos del primer y segundo equipo, ademas de los partidos; por lo
que al finalizar la fecha tenian dos aspectos de datos a tomar en cuenta. Sus
resultados superaron las expectativas logrando la Champions League, Liga
Espanola, Copa del Rey, Supercopa de Europa y Mundial de clubes.
Finalmente se resalta que todo el analisis realizado a la herramienta no tuviera
valor si no hay un equipo especializado que interprete los resultados y pueda
tomar una decisién lo mas acertada posible.

- unicef®
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Figura 01: Interfaz de andlisis del Software ERIC

Fuente: ericsport.net

Goémez (2017) informa en su articulo sobre OPTA Sport que es una
plataforma bastante usada no solamente en el futbol sino también en el fatbol
americano y basquet. Tiene uno de los historicos de datos mas grandes del
mundo del futbol. Esta herramienta tiene un médulo de VideoHub donde se
muestra el andlisis en tiempo real de los videos de los partidos, asi como el
moddulo feeds de datos donde estan datos histéricos de partidos importantes
de acuerdo al deporte, entre otros moédulos mas. Esta plataforma se

caracteriza por realizar andlisis avanzados segun la zona del campo.



Figura 02: Interfaz VideoHub Opta Pro

Fuente: optasportpro.com

La noticia del diario La Republica: Seleccién Peruana: Ricardo Gareca
y el software que ayudoé en la clasificacion al Mundial, habla de lo importante
que fue tomar los datos mas resaltantes de cada seleccionado en sus
respectivos equipos, para tomarlo en cuenta en la seleccion nacional. Para el
entrenador de la seleccion peruana, Ricardo Gareca, fue vital saber que
Yoshimar Yotun en su equipo Orlando City Soccer Club tiene una estadistica
de 82% de efectividad lanzando pases largos precisos hacia el 9 del area;
también que Paolo Guerrero en Flamengo de Brasil ejecuta los tiros libres por
la banda derecha con un 90% de efectividad; y que Edison Flores tiene un
85% de asistencias (pases de gol) en el Aalborg de Dinamarca. (LR, 2018)

Figura 03: Interfaz de video para la Clasificacion de Pert al Mundial

Fuente: Diario La Republica
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Uno de los portales de fatbol mas reconocido a nivel mundial es
Noruega Mediano (2018), en el cual se habla sobre la herramienta Eye4
Talent, que es una plataforma de Big Data inglesa, la cual esta disefiada para
llevar el control de avance del equipo de futbol con identificadores propios de
cada entrenador, ademas de sus propias notas. También, permite planificar el
trabajo de cada jugador segun lo observado en el campo. Bajo el concepto de
scouting, Eye4 Talent disefia 4 perfiles para esta plataforma: jugador,

entrenador, scoutery dirigente deportivo.
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Figura 04: Interfaz del app mévil eye4Talent

Fuente: eyedtalent.com
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Figura 05: Interfaz de estadistica de zona del campo eye4Talent

Fuente: eye4talent.com

4



La Primera Divisidn de futbol espanol mas conocida como La Liga
(2017) en su portal web nos habla de Mediacoach, plataforma mas conocida
en Espana por ser utilizada, al servirles de herramienta de analisis en temas
de arbitraje y sacar estadisticas al finalizar la temporada. Esta plataforma
permite el analisis de juego in real time mediante videos, extraccién de datos
y estadisticas de todos los partidos. Por ello, el comando técnico se divide en
dos equipos: un equipo que esta viendo el partido desde la banca y otro que
esta viendo el partido con la plataforma en varias pantallas, atentos ante

cualquier dato importante para comunicarlo al comando técnico.

Figura 06: Interfaz de disefio Video Andlisis de Mediacoach

Fuente: mediaoach.es

Avery Yang (2017) habla de Dartfish 360, una herramienta de analisis
de videos inteligentes para organizaciones de bajo presupuesto con la cual se
puede capturar las jugadas con dibujos, identificando cada jugada por
categorias, filtrando las partes mas importantes de los partidos.



+00:03.86

Figura 07: Interfaz de disefio de video analisis Dartfish360

Fuente: dartfish.com

Stamm (2015) nos habla de Prozone, una de las herramientas lider de
datos de analisis deportivos, al igual que las demas herramientas ya
explicadas. Prozone realiza un seguimiento real time mediante camaras
inteligentes, de tal forma que en cualquier momento del encuentro deportivo
el comando técnico puede consultar a la herramienta el tipo de informacion.
La NFL, MLB, NBA y NCAA son ligas deportivas de alto nivel de Estados
Unidos que cuentan con dicha herramienta. Actualmente, se ha unido con la
herramienta STATS para dar una mejor solucion a sus clientes.

GERMANY VS. SWEDEN

+60% 0

Germany Sweden

Figura 08: Gréfico radial de zona

Fuente: stats.com
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Figura 09: Software para Clasificacion al Mundial

Fuente: stats.com

Tabla 01: Eric Sports VS Stats Prozone

Eric Sports

Actualmente es usado
por deportes como
fatbol, baloncesto y

balén mano

Stats Prozone |

Actualmente es usado por
deportes como futbol,
rugby, baloncesto y
hockey

Tiene un moédulo de
Video andlisis in real
time

Tiene un modulo de Video
analisis in real time 'y
feedback

Permite el analisis de
deportes colectivos

Permite el analisis de
deportes colectivos como
individuales

Tiene un periodo de
prueba de 2 semanas
para companias segun

el deporte y la
cantidad de licencias

Tiene un periodo de
prueba de 2 semanas para
companias

Tiene un médulo de
estadistica avanzada
al finalizar el
encuentro

Tiene un médulo de
estadistica avanzada in
real time

Elaboracién: los autores



1.2 Bases teoricas
1.2.1 Scouting

Vivés (2012) habla sobre el gran vacio que muchas veces
comentaristas deportivos, aficionados y hasta entrenadores de futbol dejan de
lado sobre coémo los equipos finalizan y materializan sus llegadas ofensivas.
En estos casos se tiene muy poco de lo que sucede cuando un jugador no
esta tocando el balén. Ahora hablando un poco del “cédmo” se llega al arco
contrario mediante un sistema de juego, se debe tener en cuenta al jugador
de fatbol que al ser una persona se le considera un sistema dinamico,
complejo e inestable, ya que cambia de estado por alguna circunstancia que
haga perder el equilibrio. Por lo tanto, antes de hablar propiamente del deporte
en si, tenemos que entender que jugamos con personas y tener en cuenta
que los sistemas scouting no abarcan por completo hasta este punto; pero si
sirve de apoyo para que, los entrenadores se ayuden del aspecto tactico y
técnico para resolver su juego. Luego, se debe tener claro también los
sistemas y modelos de juegos que son dos actividades distintas. Por un lado,
el sistema de juego hace referencia a las posiciones iniciales de los jugadores
y en las que normalmente actian y, por otro, el modelo de juego hace
referencia a las actividades de los jugadores en sus posiciones del campo

para la creacion de comportamientos colectivos coordinados.

Segun Aitor (2013), el anadlisis de las virtudes y carencias del rival de
turno en cualquier deporte se definen como scouting y ha conseguido de tal
manera una gran importancia al momento de realizar una estrategia de juego.
El scouting no es mas que la observacion al detalle de la sistematica de juego.
Este método analiza la informacion del rival, ya sea defensiva u ofensiva
partiendo de una estructura o punto de vista (del entrenador). Una vez
recogida, ordenada y analizada la informacion, lo ideal seria transmitirla por

medio de videos al equipo para evaluar los puntos a corregir y perfeccionar.



Botello (2013) considera que asi tengamos la tecnologia de los
sistemas Scouting de nuestro lado, el entrenamiento diario esta enfocado a
mejorar a cada uno de los jugadores de la plantilla. Solamente con el
entrenamiento se podra ejecutar los resultados que arroje el sistema scouting.
Es por ello que es sumamente importante que no evaliuen solamente los
partidos oficiales, sino también los entrenamientos. Y concluye diciendo que
el equipo debe de conocer a su rival y para ello tiene que haberlo estudiado,
ya que cualquier informacién es poca, desde la manera de sacar el balén
hasta las senales en los balones parados.

Panedas (2015) nos aclara que el valor de los analistas tacticos ha
crecido notoriamente debido a la aparicion de sistemas scouting permitiendo
llegar a un anadlisis mas detenido paso a paso que otorgue identidad a los

comandos técnicos.

El FC Valencia de Espafa realizé un congreso mundial de
entrenadores de futbol (Emery, 2015) donde el punto principal fue el andlisis
en el futbol de un equipo profesional. En este certamen mostraron que aparte
del comando técnico del entrenador cuentan con cuatro jefes mas que lideran
pequernos grupos de scouting cada uno, entonces estamos hablando de un
aproximado de veinte personas dedicadas solamente al scouting de cara a un
partido. Unai Emeri, entrenador del Valencia en ese entonces, dividié en ocho
fases el plan de trabajo de scouting. Primero, empezaba con un analisis simple
del dltimo partido, luego realizaba reportes estadisticos de las incidencias mas
importantes. Posterior a ello empezaba recién con el analisis del equipo rival
teniendo en cuenta variables como el histérico de goles, cantidad de llegadas
de acuerdo con el sector de la cancha, etc. Continuaba con una grabacion
completa del entrenamiento de su equipo y luego se reunia con ellos para
debatir como habian visto a los jugadores durante el entrenamiento. Una vez
que llegaban a puntos en comun se preparaba para el partido usando una
pizarra 3D mostrando el posible once titular y los posibles cambios de acuerdo
a las incidencias del juego; ademas de la tactica en los balones parados. Una
vez ya tenido el plan claro, tanto los jugadores como todo el equipo de

scouting y comando técnico, el entrenador les dedica un momento de
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motivacidn a sus jugadores ya sea por videos o palabras. Y, finalmente, luego
del partido se crea una base de datos en la cual se van acumulando todo lo

ya mencionado.

Gorrotxategi (2015) habla de realizar el scouting que nos lleve a
analizar un sinfin de indicadores del aspecto tactico con el objetivo de hallar
diferencias significativas entre los jugadores propios y los rivales. El analisis
que se inicia a nivel de jugadores se termina con uno a nivel del equipo; una
vez que se llega a ese nivel se tiene un primer histérico de datos que pueda

servir para préximos encuentros.

Sanchez (2014) considera importante el Scouting como analisis para
potenciar los campeonatos de futbol, ya que teniendo un buen nivel de
jugadores se lleva a un buen nivel de plantillas y se logra un equilibrio
competitivo con relacion al resto de los equipos; dandose de esa forma
equipos mas homogéneos con pequenas diferencias que sean vistosas para
el publico en el mismo partido. Por ello, el estudio se ve mas atractivo y

entendible para cualquier persona y no tanto para gente relacionada al futbol.

1.2.2 Analisis del rendimiento tactico en partidos de futbol

Es muy interesante lo que dice Pines (2013) en un
articulo. Comenta que debemos comprender lo que esta pasando en el campo
y para ello necesitamos visualizar todo el panorama. Si se llega a entender lo
que estd ocurriendo, podemos manejar los ritmos tan cambiantes del juego y
si no, ocurrir todo lo contrario.

Gonzéles (2013) dice que el espacio - estratégico consiste en manejar
todo el espacio del campo de forma variable y cambiante, basandose en una
situacion de conflicto (incidencia dentro de un juego) entre dos equipos para
alcanzar la meta contraria y evitar que alcancen la propia. Es por ello, que por
medio de la posesidon de baldn, los equipos tratan de aduefiarse del juego y
llegar al campo contrario. Sin embargo, ante la posesion de juego del rival, la
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intencidn es mas que todo reducir al maximo el espacio de juego con la

intencién de evitar el avance hacia nuestra area.

Gonzales (2014) considera importante que para analizar con precision
el rendimiento deportivo de un equipo se debe hacer una exploracién
multifactorial en aspectos importantes, como el fisico, técnico, tactico y
estratégico, sin excluir factores externos a la competencia deportiva. Esto
lleva al andlisis del partido a un grado de complejidad mas alto, pero sin
descuidar el objetivo de fondo del anadlisis que es tomar decisiones para el

beneficio del equipo.

Vales (2012) habla que sera necesario tener en cuenta que los
factores que se analicen en el partido seran cambiantes tanto en el mismo
partido como en otros, por lo que se tiene que ordenar por categorias o
tipologias cada incidencia que ocurre durante el juego. ya que son importantes
las contingencias de la propia competicion como condiciones climaticas y
estado del campo de juego, estos detalles deben de tenerse en cuenta tal vez

en el analisis o directamente en la toma de decision del comando técnico.

Caro (2014) resalta bastante las areas o zonas del campo en la que
se desarrolla el partido de futbol, ya que en base a zonas se concentra la
estrategia del comando técnico. Por lo que el estudio que se haga en un
partido antes de verlo desde el punto de vista de jugadores se debe ver la
ocupacion de las zonas del campo y entendiendo la movilizacién de los
jugadores en dichas zonas, la idea de juego del entrenador rival y plantear

como contrarrestarla.

Gonzélez-Villora y Da Costa (2015) concluyen que el analisis tactico
es un aspecto que continuamente esta en evolucion debido a la gran amplitud
de herramientas para ello. Este andlisis se realiza desde divisiones menores
hasta la liga profesional, esta dentro del plan de desarrollo de futbolistas
jovenes. Empezar el andlisis con ejercicios de 4 vs 4 antes que 11 vs 11 logra
obtener una mejor focalizacion en los movimientos de los jugadores dandose

entender el entendimiento de la estrategia de juego.
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Gonzéalez-Rédenas et al. (2015) consideran notable la relaciéon zona
— jugada y tomar mas importancia analizar al rival, para que de esa manera,
haciendo un analisis inverso, sacar las virtudes del equipo con respecto a las
debilidades del otro. Una vez que se realiza el analisis, ver los nimeros de
distinto ambito y sacar una conclusién general con todo ello, lo que servira

para proximos partidos similares al que se jugé.

1.2.3 Toma de decisiones

Loayza (2015) reflexiona sobre el dia a dia que se enfrenta a
circunstancias diversas, por lo que siempre se esta pendiente de recibir nueva
informacion para tomar una decision que se vuelve sumamente importante.
Escoger la mejor opcion entre dos 0 mas segun la informacion obtenida de
todas ellas ante un problema especifico es tomar una decisién que no se sabra

en ocasiones al inicio si fue la correcta.

. Reconocer el Analizar posibles
Estar consciente )
problema y su alternativas y sus
de un problema L .
definicidn CONSECUEncias

T T

Proporcionar

Implementar Seleccionar

retroalimentaciGn la decisidn la solucién

‘

Figura 10: Circuito cerrado de decisiones

Fuente: Negotium

Garciay Pérez (2015) dicen que tomar una decision correcta empieza
con un razonamiento focalizado al cuestionamiento que puede tener légica,
hasta ir a la filosofia del conocimiento. Cuando se habla de toma de decisiones

se relaciona a las grandes gerencias cuando se enfoca a cualquier persona.
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Rodriguez (2014) nos habla que la toma de decisiones estratégicas
ha sumado una gran preocupacién en la comunidad cientifica que se ve
reflejada en las organizaciones actuales. Justamente al tomar una decisién

entre muchas se esta creando un valor estratégico distinto.

Quiroa (2014) habla que la toma de decisiones esta dentro de la
planeacion estratégica. Para ello se identifican alternativas evaluables en
términos del objetivo de la organizacion. Finalmente, para tomar la decisién
se debe de considerar las circunstancias y limitaciones que existieron en todo

el proceso de la organizacion.

Cabrera (2015) recalca que la empresa debe dar una solucién a los
problemas que emanan de la sociedad actual. Por lo que, toda area de la
empresa debe de contar con el apoyo a la toma de decisiones, ya que tanto
la planeacién estratégica y la comunicacion entre las areas deben estar

relacionadas con la visién general y global de la empresa.

Begazo (2014) lamenta que la toma de decisiones lo tomen como el
proceso por el que se cuantifica una decisidbn y no como un apoyo para la
evaluacion de los resultados de ello. El proceso de toma de decisiones se
debe de apoyar en la gestién de objetivos de la empresa para que de esa

forma se realice una retroalimentacién de todo.

Suarez (2012) considera que la toma de decisiones es un proceso
serial con etapas similares, cuyo objetivo es tomar la decision mas acertada

con la mayor cantidad de opciones posibles.

Finalmente, Poveda y Benitez (2010) hablan de que lograr jugar bien
en el futbol consiste en elegir correctamente una opcién en cada situaciéon del
partido y ademas llevarla a cabo eficientemente hasta finalizar. Evidentemente
en todo partido no se tomara buenas decisiones siempre, pero se debe de

tener un criterio claro del porqué se escoge una.

13
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informacién probabilidades Defiberacidn decision

Figura 11: Proceso de seleccion de decisiones

Fuente: Universidad de Chile

1.2.4 Metodologia Observacional

Llera, Garcia y Gomez (2015) nos hablan de cémo esta
metodologia pretende recoger el significado de una acciéon a través del
sistema de observacion mas adecuado (vista, videos o fotos). Se explica en 4
fases:

a) Formulacion del problema: Se toma como punto de partida
un periodo de observacion para llegar posteriormente a una
sistematizacion en donde todo esté planificado. La observacion
exploratoria trata de explicar mejor el problema y las variables
gue resulten importantes, como también organizar el proceso y
que este pueda ser observado también.

b) Recogida de datos y registro: Se puede realizar de distintas
maneras, ya sea mediante simple visualizacién por personas,

filmaciones de videos o fotos y camaras inteligentes.

c) Analisis e interpretacion de los datos observacionales:
Aporta resultados utiles en cada estudio, ya sea porque se
escoge una conclusién de acuerdo con el registro o bien
porque al resultar negativamente, se busque un nuevo
replanteamiento del problema y a la formulacion de nuevas

hipdtesis.
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d) Comunicacion de los resultados: Difusion de los resultados
a la persona interesada por el trabajo realizado, y también a la

que podran estimular e inspirar en su continuacion.

Anguera y Hernandez-Mendo (2014) recalcan que los avances
tecnolégicos han agradado a la metodologia observacional, puesto que se
realiza una primera captura de la informacion que se apoya en videos o fotos,
dando asi una mayor calidad al trabajo; también, la oportunidad de repetir las
veces que sea necesaria el incidente del partido.

Anguera (1999) en su libro Observacién en deporte y conducta
kinésico-motriz: Aplicaciones, habla de una manera muy interesante la
metodologia observacional. Ella indica que por légica predominan las
conductas perceptibles. Ademas, no olvidar el contexto donde se desarrolla la
actividad fisica, ya que es ahi donde saldran a la luz distintas variables para
analizar su complejidad en el estudio y aplicacion.

Rodriguez-Dorta y Borges (2015) nos habla que esta metodologia toma
tiempo, por lo que es imprescindible contar con actividades o procedimientos
que hagan posible aplicarla de forma eficiente. Mientras mayor sea la
precision de captacion de informacién por la metodologia, mejor sera el

analisis requerido.

Jiménez y Hernandez (2016) nos habla que en el mundo de los
deportes colectivos ofrece un sin numero de posibilidades y conlleva a un
cierto grado de incertidumbre, algo que muchas personas lo llevan a pensar
en un juego aleatorio cuando no deberia serlo. Esta metodologia intentara
describir las caracteristicas ambientales y contextuales de las situaciones de
observacion ademdas de los cambios a lo largo del tiempo, tanteando la
relacion significativa entre varias conductas o secuencias relevantes y la

probabilidad de aparicién de las mismas.
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1.2.5  Metodologias Agiles

1.2.5.1 Metodologia XP

XP es una metodologia agil que se enfoca para el
desarrollo de software y se considera el éptimo para el desarrollo de procesos
agiles. Consiste basicamente en ajustarse estrictamente a una serie de reglas
que se centran en las necesidades del cliente para lograr un producto de
buena calidad en poco tiempo. Se diferencia de los métodos tradicionales
principalmente en que presenta mas énfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad. (Lopez, 2015)

/ PROCESO DE LA METODOLOGIA XP\

PLANIFICACION

DISENO

CODIFICACION

\

Figura 12: Proceso XP

Elaboracién: los autores

1.2.5.2 Metodologia Scrum

Scrum es un marco de trabajo iterativo e incremental para
el desarrollo de proyectos y se estructura en ciclos de trabajo llamados
Sprints, ademas es un proceso en el que se aplican de manera regular un
conjunto de buenas practicas para trabajar colaborativamente en equipo. Las
iteraciones son de 1 a 4 semanas y se suceden una detras de otra. Al
comienzo de cada Sprint, el equipo multi-funcional selecciona los elementos
(requisitos del cliente) de una lista priorizada. Se comprometen a terminar los
elementos al final del Sprint. (Marifio, Alfonzo, 2014)
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Figura 13: Metodologia Scrum

Fuente: Proyecto Agiles

1.3 Definicion de términos basicos

e Scouting

Es la accion de recoger informacion por medio de alguna herramienta o accién

de visualizacién para su posterior andlisis. (Botello,2013)

e Técnica

Son las habilidades que decidira el jugador teniendo en cuenta las variables
que le planteen sus comparfieros y el equipo rival. Dependera del contexto en

el que se tramite el partido. (Del Barrio, 2014)

e Espacio de juego

Caracteristica del campo de juego dividido por subespacios los cuales
condicionan a los equipos a llevar un estilo de juego propio. (Caro,2014)
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e Tactica fija

Son jugadas fabricadas durante el entrenamiento con el objetivo de hacerle
dafo al rival con movimientos que sorprendan a la defensa rival y generar una

oportunidad de gol. (Herrera, 2017).

¢ Metodologia Observacional

Esta metodologia pretende recoger el significado de una accion significativa a
través del sistema de observacion mas adecuado (vista, videos o fotos). No
predomina la manipulacién, pero si el control de los movimientos de las

variables que se detallen en el entorno. (Llera, Garcia, Gbmez, 2015)
e Coaching
Liberar el potencial del actor para incrementar al maximo su desempefio, de

tal manera que le ayudes a aprender el mensaje antes de ensenarselo.
(Withmore, 2009)

¢ Analisis de balén parado

Las acciones de balén parado que susciten en un partido al ser combinativas
y de transiciones de defensa — ataque y viceversa consiguen ser importantes
ya que puede definir un partido. (Sanchez, 2017)

Tabla 02: Balén parado Ofensivo VS Balon parado defensivo

Balén Parado Ofensivo Balén Parado defensivo
Caracteristicas del ejecutor Tipo de marcaje
Jugador de referencia Espacios libres

Movimientos de los jugadores

, Vigilancia
involucrados g
Bloqueos o aclarados Barrera
Sefales de lanzamiento Posicién del arquero

Elaboracién: los autores
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e Aspecto tactico

El aspecto tactico se determina por dos dimensiones: estatica y dinamica. La
dimension estatica hace referencia a la posicién de cada jugador en el sistema
escogido y la dimension dindmica se refiere al objetivo que tiene cada jugador
segun la funcion que le ha encomendado el entrenador. (Randrup, 2012)

e Transicion Defensiva

Son los momentos que se dan cuando no se tiene el balén y ocurren cerca del

propio arco. (Andujar, 2015)

e Laravel

Es un framework de la familia PHP que facilita cientos de lineas de cédigo al
desarrollador donde se maneja una sintaxis expresiva y elegante facilitando
tareas de autentificacion, sesiones y caché. (Armel, 2014).

e Angular

Es un framework de Google que ayuda al momento de desarrollar plantillas
facilitando el entendimiento del cédigo al momento de leerlo. Ademas de
vincular los datos y por ultimo directivas que reemplazan las funciones de

jQuery haciendo mas rapido el desarrollo. (Rivero, 2016).

e Github

Es una plataforma en la cual se alojan proyectos de distinto cédigo para llevar
un control de versiones de este. (Castillo, 2017).

e Chart js - Dashboard

Son una familia de elegantes dashboards o gréficos flexibles de JavaScript
para desarrolladores y disefiadores. (Ahlin, 2017).

19



CAPITULO I
METODOLOGIA

En este capitulo, describiremos la metodologia a desarrollar en la
presente tesis, ademas mencionaremos los materiales de recursos humanos,
software y hardware, también mencionaremos el método en la cual se
describe al detalle todo lo referente a la metodologia de desarrollo agil

seleccionada, en la tabla 10, se muestra un cuadro evaluativo.

2.1 Materiales

Los materiales que se han utilizado por la parte de gestién de proyecto

se muestran en la siguiente tabla 03:

Tabla 03: Herramienta de Gestién de Proyectos

Herramienta de Gestion de Proyectos

Software Version Descripcion

Herramienta de Microsoft Office para

MS-Project 2013 realizar el plan del proyecto.

Herramienta que permite compartir

le driv itori ;
Google drive Escritorio archivos.

Elaboracién: los autores
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211 Recursos Humanos

En la Tabla 04 se presentan los siguientes roles considerados
para el desarrollo:

Tabla 04: Recursos Humanos

Recursos Humanos

Rol Responsable Descripcion
Encargado de gestionar las
. coordinaciones con los
%‘:cs)t%gg: Estel?_%n eQZwspe interesados y dar seguimiento
v P a las actividades del

proyecto.
Recursos Humanos

Rol Responsable Descripcion

Esteban Quispe Encargado de levantar los

Analista . requerimientos Funcionales y
Funcional Lo\?:llze((;lse%r;r(])aglo No funcionales y contrastarlo
) 9 con el producto seleccionado.
Analista Jean Carlo Vallejos | Es el encargado de realizar el
Programador Pongo desarrollo del producto
Interesado del proyecto,
Cliente Washington Villena | Gerente deportivo del club

Sport Loreto.

Interesado del proyecto,
Cliente Carlos Galvan Director Técnico del club

Sport Loreto.

Elaboracién: los autores

2.1.2 Software

En la Tabla 05 se presenta la siguiente lista de requerimientos
de software:

Tabla 05: Requerimiento de Software

Requerimiento de Software

Tipo Nombre Descripcion Cantidad
Software Windows 10 Sistema Operativo 1




Microsof Office Paquete de Herramientas

de ofimatica
PHP 7.0 Herramienta de desarrollo 1
Servidor web Aws (EC2) Herramienta servidor web 1

Herramienta para

MySQL Workbench modelado de BD

Elaboracién: los autores

2.1.3 Hardware

En la Tabla 06 se presentan los requerimientos minimos para

el optimo funcionamiento de la solucidon a implementar.

Tabla 06: Requerimiento de Hardware

Requerimiento de Hardware

Tipo Nombre Descripcion Cantidad

Intel Core i7 1.70 GHz o mayor

Laptop 4 GB de RAM a mas 2
1 TB de disco duro
14 pulgadas o mayor

Hardware
. CPU Asus windows
Servidor | 41, 8GbRam+4GbVideo+1TBDiscoDuro| |
Monitor LCD-Color 64 Bits 1
Impresora Inyeccién a color 1

Elaboracién: los autores
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214 Costo del Proyecto

Tabla 07: Costo de Hardware y Software

HARDWARE

1 Servidor web: Amazon Aws (EC2) 50 | 163.00 163.00

PC: Asus windows

10+8GbRam+4GbVideo+1TBDiscoDuro | /00|2282.00|  2282.00

2445.00

SOFTWARE

1 MySq| 0 0.00 0.00
Windows Office

1 2015 0 0.00 0.00

1 Windows 10 0 0.00 0.00
Home

0.00

TECNOLOGIA

2445

0

2245

Elaboracién: los autores



e RECURSO HUMANO

Tabla 08: Costo de Recurso Humano

22.50
25.00
20.00

Scrum Master y
Esteban Quispe Lopez Analista
Funcional 5 5
Analista
Funcional /
Jean Carlo Vallejos Pongo| Programador 5 5

60
S/. Total
1 Scrum Master 300 6750.00
1 Analista funcional 300 7500.00
1 Programador 300 6000.00

Elaboracién: los autores

e COSTO FINAL

Tabla 09: Costo Final del Recurso

Presupuesto

Hardware 2445.00
Recurso Humano 20250.00
Software 0.00

Elaboracién: los autores
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215 Cronograma del Proyecto

Determinado los requerimientos del presente proyecto, se
desarroll6 el documento de actividades a realizar, que se visualiza en el
siguiente cronograma del proyecto “Implementacion de un Aplicativo web
scouting para la toma de decisiones del rendimiento tactico del club deportivo

Sport Loreto”.

Modo
de
tarea - [ Nombre de tarea ~ | Duracién » Comienzo ~ | Fin « compl » Prede » MNombres de los recursos -
|4 plemenacin de n ApaSOAME SO 592 iss uns/os/is  viesoose 100
e 4 1. Fase de io 12 dias lun 5/03/18  vie 23/03/18 100%
3 |y 1.1. Reunidn con el cliente 0.8 dias lun 5/03/18 mar 6/03/18 100% Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
4 |y 1.2. Recopilar de informacién sobre el negocio 1.6 dias mar 6/03/18 mié 7/03/18 100% 3 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
5 | g 1.3. Esquematizacidn de procesos de la empresa 4 dias jue 8/03/18 mié 14/03/18  100% 3;4 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1
ANVl -4 1.4. Definir requerimientos funcionales 3.2 dias mié 14/03/18  lun 19/03/18 100% 5 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1
EEREval -t 1.5. Asignar prioridad a historias de usuario 2.4 dias mar 20/03/18  jue 22/03/18 100% 6 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
RNVl -3 1.6. Realizar el plan de iteraciones 0.8 dias vie 23/03/18 vie 23/03/18 100% 56 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
EREvay 4 2. Fase de Planificacion y Estimacion 20.8 dias lun 26/03/18 vie 27/04/18 100% 2
10 ||y 2.1. Disefiar diagrama de arquitectura modular 1.6 dias mié 28/03/18  jue 29/03/18 100% 8 Analista Programador / Analista Funcional N°2
1 S 2.2. Disefiar diagrama de Base de Datos 5.6 dias lun 2/04/18 mar 10/04/18  100% 8 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1
12y 2.3. Elaboracion de historias de usuario 3.2 dias mié11/04/18  lun 16/04/18 100% 10;11  Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
13y 24 Identificar las herramientas para el desarrollo del 1.6 dias mar 17/04/18  mié 18/04/18  100% 10 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
proyecto Analista Programador / Analista Funcional N°2
Moda
de
0 tarea + MNombre detarea ~ Duracién + Comienzo ~ Fin « compl v Prede » | Nombres de los recursos -
iVl -3 2.5. Descargar, instalar y configurar ambientes de 1.6 dias jue 19/04/18 vie 20/04/18 100% 13 Analista Programador / Analista Funcional N°2
desarrollo
IEEval 2.6 Definir mockups del software 2.4 dias lun 23/04/18 mié 25/04/18  100% 12 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N®2
16 | g 2.7 Establecer tiempo de cada iteracidn 2.4 dias mié 25/04/18  vie 27/04/18 100%  12;15 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°L;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
7w 4 3. Fase de Ejecucion Sprint 19.2 dias dom 29/04/18 dom 27/05/18 100% 9
18 v 5 4 3.1. Sprint 1 4.8 dias  dom 29/04/18 vie 4/05/18  100% 16 ~
IEval - 3.1.1 Desarrollar HU Ingresar al Sistema 0.8 dias dom 29/04/18 dom 29/04/18 100% 16 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Administrador Analista Programador / Analista Funcional N°2
vl Y 3.1.2. Desarrollar HU Home Administrador 1.6 dias dom 29/04/18  lun 30/04/18 100% 19 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
21 g 3.1.3. Desarrollar HU Mantener Usuario 0.8 dias mar 3/04/18 mar 3/04/18 100% 20 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
22y 3.1.4. Desarrollar HU Mantener Club 0.8 dias mié 2/05/18 mié 2/05/18 100% 21 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N®2
EERNa 3.1.5. Desarrollar HU Mantener Tipo de Inicio 0.8 dias jue 3/05/18 jue 3/05/18 100% 22 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;

Analista Programador / Analista Funcional N®2
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Modo
de %

4

46

0 tarea ~ MNombre de tarea ~ Duracién ~ Comienze ~ Fin ~ compl v Prede v Nombres delos recursos -
v A 3.1.6. Desarrollar HU Mantener Zona del Campo 0.8 dias vie 4/05/18 vie 4/05/18 100% 23 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
A 4 3.2. Sprint 2 48 dias dom 6/05/18 vie 11/05/18 100% 18
vl 321 Desarrollar HU Mantener Penetracién Inicial 0.8 dias dom 6/05/18  dom6/05/18  100% 24 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
3.2.2. Desarrollar HU Mantener Posicion del Jugador 0.8 dias dom 6/05/18 dom 6/05/18 100% 26 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
ey 3.2.3. Desarrollar HU Mantener Nivel de Invasidn 0.8 dias lun 7/05/18 lun 7/05/18 100% 27 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
ey 3.2.4. Desarrollar HU Mantener Pase por Posicidn 0.8 dias lun 7/05/18 lun 7/05/18 100% 28 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
ey 3.2.5. Desarrollar HU Mantener Pase Penetrante 0.8 dias mar 8/05/18 mar 8/05/18 100% 29 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
ey 3.2.6. Desarrollar HU Mantener Tipo de Progresidn 0.8 dias mar 8/05/18 mar 8/05/18 100% 30 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
ey 3.2.7. Desarrollar HU Mantener Pentagono de 0.8 dias mié 9/05/18 mié 9/05/18 100% 31 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Finalizacién Analista Programador / Analista Funcional N°2
Modo
de %
o tarea » MNombre de tarea « | Duracién - Comienzo Fin « compl » Prede » Nombres de los recursos -
ey 3.2.8 Desarrollar HU Mantener Accidn Previa 0.8 dias mié 9/05/18 mié 9/05/18 100% 32 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
ey 3.2.9 Desarrollar HU Mantener Finalizacién 0.8 dias jue10/05/18  jue 10/05/18 100% 33 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador [ Analista Funcional N°2
Ve 3.2.10. Desarrollar HU Mantener Pelota Parada 0.8 dias vie 11/05/18 vie 11/05/18 100% 34 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador [ Analista Funcional N°2
Lk 4 3.3. Sprint 3 48dias  dom 13/05/18 vie 18/05/18 100% 25
vl - 3.3.1. Desarrollar HU Ingresar al Sistema Usuario 0.8 dias dom 13/05/18 dom 13/05/18  100% 35 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador [ Analista Funcional N°2
vl - 3.3.2. Desarrollar HU Mantener Equipo Rival 0.8 dias dom 13/05/18 dom 13/05/18  100% 37 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
vy 3.3.3. Desarrollar HU Mantener Torneo 0.8 dias lun 14/05/18 lun 14/05/18 100% a8 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
[V 3.3 4 Desarrollar HU Lista de Partidos 0.8 dias mar 15/05/18  mar 15/05/18  100% 39 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
ey 3.3.5 Desarrollar HU Mantener Partido 0.8 dias mié 16/05/18  mié& 16/05/18  100% 40 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
Medo
de %
0 tarea | Nombre de tarea « | Duracién - Comienzo Fin ~ | compl » Prede v Mombres de los recursos -
v A 3.3.6. Desarrollar HU Mantener Qcasicn de gol 0.8 dias jue17/05/18  jue 17/05/18 100% 41 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
v 4 3.4. Sprint4 5.6 dias dom 20/05/18  dom 27/05/18  100% 36
v A 341 Desarrollar HU Home Usuario 0.8 dias dom 20/05/18 dom 20/05/18 100% 42 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
v A 342 Desarrollar HU Visualizar Video 0.8 dias lun 21/05/18 lun 21/05/18 100% 44 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
v A 3.4.3. Desarrollar HU Reporte Grafico estadistico 1.6 dias mar 22/05/18  mi&23/05/18  100% 45 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
contra un equipo rival Analista Programador / Analista Funcional N°2
v A 3.4.4. Desarrollar HU Reporte Grafico estadistico del 0.8 dias jue 24/05/18  jue 24/05/18 100% 46 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
iltimo partido Analista Programador / Analista Funcional N°2
v A 3.4.5. Desarrollar HU Reporte Grafico estadistico del 0.8 dias vie 25/05/18 vie 25/05/18 100% 47 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
iltimo tomeo Analista Programador / Analista Funcional N°2
ey 3.4.6. Desarrollar HU Reporte Grafico estadistico por 0.8 dias dom 27/05/18 dom 27/05/18  100% a8 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°L;

Partido Analista Programador / Analista Funcional N°2
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50 W 4 4. Fase de Retrospectiva 4.8dias lun 28/05/18 |un 4/06/18 100% 17
51w s 4.1 Realizar plan de pruebas 1.6 dias lun 28/05/18 mar 29/05/18  100% 43 Analista Programador / Analista Funcional N°2
52 W g 4.2 Realizar pruebas funcionales 1.6 dias mié 30/05/18  jue 31/05/18 100%  43;51 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1
3 4.3 Capacitacion a los trabajadores de la empresa 1.6 dias vie 1/06/18 lun 4/06/18 100%  51;52 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
4 W 4 5. Fase de Lanzamiento 3.2 dias mar 5/06/18 vie 8/06/18 100% 50
5w 5.1 Acta de Aprobacidn de Proyecto 1.6 dias lun 4/06/18 mar 5/06/18 100% 53 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;
Analista Programador / Analista Funcional N°2
56 W S 5.2 Cierre de Proyecto 0.8 dias vie 8/06/18 vie 8/06/18 100% 55 Gestor de Proyecto / Analista Funcional N°1;

Figura 14: Cronograma del Proyecto

Elaboracién: los autores

2.2 Meétodos

Analista Programador / Analista Funcional N°2

Para el desarrollo de la presente tesis, se evaluaron dos importantes

metodologias de desarrollo &gil (XP, Scrum). En la tabla 10, se muestra un
cuadro comparativo, en la cual se va a determinar la metodologia de desarrollo
agil a utilizar, los puntajes asignados oscilan entre 0 y 5, siendo 5 el maximo

puntaje.

2.2.1 Método por el desarrollo del proyecto
2.2.1.1 Seleccion de la Metodologia

Para el desarrollo de la presente tesis, se evaluaron
dos importantes metodologias de desarrollo agil (XP, Scrum). En la tabla 10,
se muestra un cuadro comparativo, en la cual se va a determinar la

metodologia de desarrollo agil a utilizar.
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Desarrollo Agil

Tabla 10: Comparacién entre metodologia XP y Scrum

Es una metodologia de Es una metodologia de
desarrollo que esta desarrollo agil bgsada
Metodologia mas centrada en la enla adminis?tracién del
programacion o rovecto
creacion del producto. proy '
Gestion y
Control del No controlado Controlado
Proyecto
D eizwgll o lterativo y rapido Iterativo y rapido
Tamano de los Multiples equipos
equipos Menor que 10 menores que 10
Miembro de Los miembros del Cada miembro del
Equipo de equipo programan en equipo trabaja de forma
Trabajo parejas. individual.
Tamano de los Pequerios v medianos Pequefios, medianos y
proyectos 9 y grandes
Trata de seguir el orden
El equipo de desarrollo de prioridades que
Desarrollo de | Si9ue estrictamente el marca el Pr_oduct Owner
Actividades orden de prioridad de en el Sprint Backlog
las tareas definido por pero puede cambiarlo si
el cliente. es mejor para el
desarrollo de la tareas.

Elaboracién: los autores

2.2.1.2 Metodologia Seleccionada

La metodologia que se utilizara en el desarrollo del
proyecto se sustenta bajo la metodologia de Scrum:

e Scrum es una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de
software, cuyo principal objetivo es maximizar el retorno de la inversion
para la empresa (ROI). Se basa en construir primero la funcionalidad
de mayor valor para el cliente y en los principios de inspeccién continua,
adaptacién, autogestiéon e innovacién. (Schwaber & Sutherland, 2016).

e En Scrum, un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y

fijos (iteraciones de un mes natural y hasta de una semana, si asi se
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necesita). Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo,
un incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado
con el minimo esfuerzo al cliente cuando lo solicite. Cada iteracion se
llama SPRINT y se realiza una revision de los requisitos con todas las
personas involucradas en el proyecto. Dentro de cada sprint, SCRUM
gestiona la evolucion del proyecto mediante reuniones breves de
seguimiento en las que se revisa el trabajo realizado desde el hito
anterior y los planes para el hito siguiente. (Schwaber & Sutherlanad,
2016).

El Ciclo de Vida del SCRUM:

El modelo de ciclo de vida de SCRUM es de tipo incremental. Primero
se archivan todas las historias de usuario y se desarrolla el Product
Backlog, luego se agrupan las HU por Sprint a desarrollar y es en este
punto donde se aplican las iteraciones a la hora de pasar de un Sprint
a otro. Este tipo de desarrollo cumple con los métodos incrementales,
en los cuales el producto final es la union de todos los incrementos

desarrollados en cada iteraciéon. (ScrumStudy, 2017).

[ Potentially ]

 Shippable
" Product

| Increment J

Y,
| Daily LU. -~7\1‘\
| Scrum — |
Product ‘ Meeting J-J

Backlog [~ I | St

p

| ’
COPYRIGHT 20082012 MITCH LACEY
HTTP//WWW MTCHUACEY.COM

Figura 15: Ciclo de Vida en Scrum

Fuente: Proyecto Agil Scrum
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b)

Las Fases de SCRUM:

o Fase de Inicio

En esta fase se aclara la situacién del negocio con el fin de crear
la vision del proyecto la cual nos servird para tener un objetivo
claro para todo el proyecto. En esta fase también se identifica a
un actor importante como lo es el Scrum Master y a sus socios
estratégicos con el unico fin de hacer méas facil y rdpida la
retroalimentacién de las actividades del proyecto.

Fase de Planificacion y estimacion
En esta fase el product owner es el encargado de plasmar los
requerimientos del cliente en historias de usuario (HU) y que

cumplan con ciertos criterios de aceptacion.

Fase de implementacion

En esta fase el equipo de trabajo crea entregables segun la lista
de requerimientos priorizada anteriormente en el Sprint. Se realiza
ademas un seguimiento de las tareas como también se deja
constancia de alguna dificultad que se tuvo al momento de

realizarla.

Fase de retrospectiva

En esta fase el scrum master convoca al equipo de trabajo a una
reunién para mostrar el incremento (o0 avance) del producto. Todo
lo expuesto se le muestra al product owner junto con sus socios

con el fin de conseguir la aprobacién y continuar con el proyecto.

Fase de lanzamiento

En esta fase los entregables han sido aprobados por el product
owner y sus socios, se documenta el término exitoso del sprint y
luego se continda con la retrospectiva del proyecto con el fin de
interiorizar las lecciones aprendidas en cada tarea del sprint.
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c)

Los Roles de SCRUM:

o Product Owner
Es la persona que toma las decisiones, y es la que realmente conoce
el negocio del cliente y su vision del producto. Se encarga de escribir
las ideas del cliente, las ordena por prioridad y las coloca en el
product backlog. (ScrumStudy, 2017).

o Scrum Master
Es el encargado de comprobar que el modelo y la metodologia
funcionan. Eliminara todos los inconvenientes que hagan que el
proceso no fluya e interactuara con el cliente y con los gestores.
(ScrumStudy, 2017).

o Equipo de Desarrollo
Suele ser un equipo pequeno de unas 5-9 personas y tienen
autoridad para organizar y tomar decisiones para conseguir su
objetivo. Esta involucrado en la estimacion del esfuerzo de las
tareas del backlog. El equipo de desarrollo sera mas eficiente
mientras mas multidisciplinario pueda llegar a ser. (ScrumStuady,
2017).

d) Los Artefactos de Scrum:

o Backlog de Producto

Esto se refiere a todo elemento que sea parte del proyecto. Puede
ser un evento, una referencia o parte de un requisito. Brindan un

plano en mas claro de lo que trata el proyecto. (ScrumStudy, 2017).

o Historias de Usuario

Es un elemento esencial del product Backlog. En ellos se

proporciona informacién relevante de como se realizara el

31



requerimiento al detalle. De igual manera, proporciona informacion
directa del cliente en caso de existir algun cambio. (ScrumStudy,
2017).

o Backlog del Sprint

Es el conjunto de elementos tomados del Product Backlog luego de
ser priorizados, medidos y aceptados en las sesiones de
planeamiento. Esto, ademas de las historias de usuario, forma los
requerimientos a desarrollar en cada sprint del proyecto.
(ScrumStudy, 2017).

o Panel de Tareas

Detalla todas y cada una de las tareas que se les asigna a los
miembros del equipo. Este divide a las tareas en los siguientes

estados: pendiente, en desarrollo, finalizado.

Al comenzar el Sprint todas estan en “Pendiente”. Al momento de
pasar una tarea a la columna numero “En desarrollo”, indicara al
Scrum Master y al Product Owner qué estd haciendo cada
integrante ademas de saber cuanto tiempo lleva trabajando cada
integrante en dicha tarea. Y asi sucesivamente hasta la finalizacién

del proyecto. (ScrumStudy, 2017).

o Definicion de politicas
Antes del inicio de algun proyecto, cada integrante debe tener en
claro los acuerdos que deben de respetarse de inicio a fin. Estos

son:

+»+ Todas las tareas deben finalizar
% Prueba del cédigo

R

+» Pruebas a cada elemento desarrollado

*

% Revision por parte del cliente
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CAPITULO Il

DESARROLLO DEL PROYECTO

La implementacién de un aplicativo web scouting es un proyecto que
nace por la notoria carencia de analisis de datos en los partidos de futbol.
Ademas, estan basados en los modelos de clubes de Primera y Segunda
Division de la Liga Espanola de futbol. La idea fue requerida por el gerente
deportivo Washington Villena y director técnico Carlos Galvan del club
deportivo Sport Loreto para tener un mejor panorama del equipo al cual se
dirige y tomar decisiones de cara a un partido. En este capitulo veremos las
fases correspondientes para el desarrollo del proyecto establecidas por la
metodologia scrum. Como se menciona los incidentes contienen datos, de los
cuales muchas veces no se tiene control o simplemente no se les toma en
cuenta. Es asi que el aplicativo web se convierte en la solucién para poder
ayudar al comando técnico a tomar una decisidén de juego. A continuacién, se

ejecuta cada una de las fases de scrum.

3.1 Fase de Inicio

El club deportivo Sport Loreto actualmente no cuenta con
ninguna solucién de Tl que le facilite el andlisis del rendimiento tactico de cara
a un partido, solo se toma nota de datos importantes en un cuadernillo o

pizarra antes de un partido o entrenamiento.
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. Vision del Aplicativo Web Scouting

El aplicativo web Scouting busca llegar a ser el aplico web que
facilite el andlisis del rendimiento tactico de un club deportivo,
ademas en nuestro producto se puede visualizar las
incidencias que sucedieron durante un encuentro de futbol y
poder consultar partidos anteriores del torneo en juego,
también a través de reportes que son de gran importancia para
la toma de decisiones por parte del comando técnico.

. Situacion actual del negocio — Diagrama del Proceso

En la Figura 16 se presenta el flujo completo del proceso actual
del negocio, en la cual se describe el funcionamiento de cémo
se lleva a cabo el proceso antes de implementar el aplicativo
web scouting.

Informe de Accianes
Megativas

JRealizar infame
de las acciones

negativas?
(,r‘\ Iniciar enuentro Contabilzr los Registrar en papel Realizar Informe delas acdones Entregar infome de s
) deportivo de incidentes de los incidentes de las negativas mas importartes del acciones negathas al
S fiitbol acciones negatvos acciones negatios bl encuentro deportio director técnico
Inicin
’ l
Entregar registro en papel Trabajardurante elenteanamiento oon el
de los incidentes de las equipo de futbolen base a losinddertes
acciones negatias e |3 accione s negatias

Proceso Actual

[l

Figura 16: Situacién actual del negocio

Elaboracién: los autores

» Situacion propuesta del negocio — Diagrama del Proceso

En la Figura 17 se presenta el flujo completo del proceso
propuesto del negocio, en la cual se describe el funcionamiento
de cdmo se lleva a cabo el proceso propuesto después de

implementar el aplicativo web Scouting.
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Diredtor téenico

Figura 17: Situacién propuesta del Negocio

Elaboracién: los autores

* Los Roles Participantes al utilizar scrum son los siguientes:

En la Tabla 11 se presentan los roles de los participantes
correspondientes a la metodologia usada para la presente tesis.

Tabla 11: Roles Participantes

Rol / Participante Responsable Descripcion

Encargado de facilitador del
proyecto, su mision es que el equipo
de trabajo alcance sus objetivos
establecidos en cada iteracion del
proyecto.

Esteban Quispe Lopez/

Scrum Master Jean Carlo Vallejos

Encargado de desarrollar todas las
iteraciones del proyecto, tienen un
objetivo en comun y comparten
responsabilidades del trabajo al
desarrollar el producto.

Esteban Quispe Lopez/

Equipo de Trabajo Jean Carlo Vallejos

Washington Villena (Gerente
Deportivo del club deportivo Dueno del producto, trasladan la
Product Owner Sport Loreto) / Carlos visién del proyecto al equipo de
Galvan (Director técnico del trabajo.

club deportivo Sport Loreto)

Elaboracién: los autores
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*  Product Backlog

En la Tabla 12 se presenta el product backlog de los requisitos del

sistema:
Tabla 12: Product Backlog
PRODUCT BACKLOG
Nro. REQUISITOS | RESPONSABLE | ESFUERZO | PRIORIDAD |
REQO1 Registrar usuario al sistema Equipo de Baja Baja
Trabajo
REQ 02 Permitir el acceso al sistema Equipo de Baja Media
mediante un usuario y clave Trabajo
REQ 03 Registrar torneo en los Equipo de Media Media
cuales participé Trabajo
REQ 04 Registrar un club en el Equipo de Media Media
sistema Trabajo
PRODUCT BACKLOG
REQUISITOS RESPONSABLE | ESFUERZO PRIORIDAD
REQO05 | Almacenar todos los datos de los Equipo de Media Media
partidos de futbol pasados del Trabajo
club en el sistema
REQO06 | Consultar partidos pasados del Equipo de Baja Media
club en el sistema Trabajo
REQO07 | Registrar equipos rivales de cada Equipo de Baja Media
torneo Trabajo
REQO08 | Permitir modificar o eliminar un Equipo de Media Media
equipo rival de cada torneo en el Trabajo
sistema
REQ 09 | Registrar en una linea de tiempo Equipo de Alta Alta
los incidentes de un partido de Trabajo
futbol
REQ 10 | Permitir modificar o eliminar un Equipo de Alta Alta
incidente ingresado en la linea de Trabajo
tiempo de un partido de futbol
REQ 11 | Permitir agregar, modificar o Equipo de Media Alta
eliminar una categoria Trabajo
identificada de un partido de
futbol
REQ 12 | Registrar de manera opcional un Equipo de Media Baja
link de un video en el sistema Trabajo
REQ 13 | Permitir visualizar el detalle del Equipo de Alto Alto
club seleccionado y poder filtrar Trabajo
el estado del equipo
(Local/Visitantes) con un rival
determinado
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REQ14 | Generar un grafico estadistico Equipo de Alta Alta
del tipo de ocasién de gol, Trabajo
porcentaje del gol, zona donde
mas se recupera el balén, acciéon
previa a la finalizacién de Ia
jugada, finalizacion de la jugada,
zona donde terminan las jugadas
rivales, en el home principal del
usuario del dltimo partido

REQ 15 | Generar un grafico estadistico Equipo de Alta Alta
del tipo de ocasion de gol, Trabajo
porcentaje del gol, zona donde
mas se recupera el baldn, acciéon
previa a la finalizacién de Ia
jugada, finalizacién de la jugada,
zona donde terminan las jugadas
rivales, en el home principal del
usuario del ultimo torneo que
participo el club deportivo

PRODUCT BACKLOG

REQUISITOS ‘ RESPONSABLE ESFUERZO PRIORIDAD
REQ 16 | Generar graficos estadisticos | Equipo de | Alta Alta

de todas las categorias | Trabajo
identificadas por cada partido

jugado del club deportivo.

Elaboracién: los autores

3.2 Fase de Planificacion y Estimacion

La siguiente tabla muestra todos los puntos a desarrollar en el
Sprint 1, Sprint 2, Sprint 3 y Sprint 4 del presente proyecto, tiene como objetivo
involucrar el disefio, andlisis y preparacion del ambiente de desarrollo,
ademas de la construccion de las funcionalidades del sistema.

= Sprint 1

En la Tabla 13 se presenta el sprint 1 para el desarrollo del
producto:
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Tabla 13: Sprint 1

SPRINT 1
Nro. Historia de Detalle del
Usuario Descripcion requerimiento Encargado | Estimacion
1 HU — Ingresar | Ingreso del | El user y password | Equipo de 0.8d.
al Sistema Administrador debe estar validado | Trabajo
Administrador | mediante un user | solo con letras vy
y password. nameros (minimo 7
caracteres)
2 HU - Home Visualizar como | Las secciones que se | Equipo de 1.6d.
Administrador | administrador van a poder visualizar | Trabajo
ciertas secciones | deben estar
validadas, y | correctamente
realizar un | validada dependiendo
registrar, del rol de acceso.
modificar y
eliminar
determinado.
Nro. Historia de Detalle del
Usuario Descripcion requerimiento Encargado | Estimacion
3 HU - Registrar, El usuario debe estar | Equipo de 0.8d.
Mantener modificar y | validado por el nimero | Trabajo
Usuario eliminar a un | de DNI (no se puede
Usuario tener dos usuarios con
los mismos datos)
4 HU - Mantener | Registrar, El club ingresado debe | Equipo de 0.8d.
Club modificar y | estar validada y Unico. | Trabajo
eliminar a un Club
5 HU - Mantener | Registrar, Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Tipo de Inicio modificar y | y de texto deben de | Trabajo
eliminar un tipo | estar correctamente
de inicio. validados.
6 HU - Mantener | Registrar, Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Zona del modificar y | y de texto deben de | Trabajo
Campo eliminar una zona | estar correctamente
del campo. validados.

Elaboracién: los autores

Sprint 2

En la Tabla 14 se presenta el sprint 2 para el desarrollo del producto:
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Nro.

Historia de
Usuario

Tabla 14: Sprint 2

Descripcion

SPRINT 2

Detalle del
requerimiento

Encargado

Estimacion

1 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar una |y de texto deben de | Trabajo
Penetracién | penetraciéninicial. | estar correctamente
Inicial validados.

2 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar una |y de texto deben de | Trabajo
Posicidon del | posicidon del | estar correctamente
Jugador jugador validados.

3 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar un nivel | y de texto deben de | Trabajo
Nivel de de Invasidn estar correctamente
Invasién validados.

Historia de Detalle del
Usuario Descripcion requerimiento Encargado | Estimacion

4 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar un pase | y de texto deben de | Trabajo
Pase por por Posicidn estar correctamente
Posicidn validados.

5 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar un pase | y de texto deben de | Trabajo
Pase penetrante estar correctamente
Penetrante validados.

6 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar un tipo | y de texto deben de | Trabajo
Tipo de de progresién estar correctamente
Progresion validados.

7 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar un |y de texto deben de | Trabajo
Pentdgono pentagono de | estar correctamente
de finalizacion validados.

Finalizacion

8 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar una |y de texto deben de | Trabajo
Accién Previa | accion previa. estar correctamente

validados.

9 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar una |y de texto deben de | Trabajo
Finalizacion Finalizacion. estar correctamente

validados.
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10 HU - Registrar, modificar | Los campos numéricos | Equipo de 0.8d.
Mantener y eliminar una |y de texto deben de | Trabajo
Pelota pelota parada estar correctamente
Parada validados.
Elaboracion: los autores
. Sprint 3

Enla Tabla 15 se presenta el sprint 3 para el desarrollo del producto:

Historia de
Usuario

Tabla 15:

Sprint 3

SPRINT 3

Descripcion

Detalle del
requerimiento

Encargado

Estimacion

1 HU —Ingresar | Ingreso del | El user y password | Equipo de 0.8d.
al Sistema Usuario mediante | debe estar validado | Trabajo
Usuario un user y | solo con letras y
password. nameros (minimo 7
caracteres)
2 HU - Mantener | Registrar, Los campos | Equipo de 0.8d.
Equipo Rival modificar y | numéricos y de | Trabajo
eliminar un | texto deben de
equipo rival estar
correctamente
validados.
3 HU - Mantener | Registrar, Los campos | Equipo de 0.8d.
Torneo modificar y | numéricos y de | Trabajo
eliminar un | texto deben de
torneo estar
correctamente
validados.
4 HU — Lista de Consultar en una | La lista de partidos | Equipo de 0.8d.
Partidos lista de partidos, | debe estar cargado | Trabajo
los cuales se |y debe ser Unica al
podra seleccionar | momento de
para visualizar | seleccionar.
reportes.
5 HU - Mantener | Registrar, Los campos | Equipo de 0.8d.
Partido modificar y | numéricos y de | Trabajo
eliminar un | texto deben de
partido. estar
correctamente
validados.
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6 HU - Mantener
Ocasion de gol

Registrar, Los campos
modificar Yy | numéricos y de
eliminar una | texto deben de
ocasion de gol. estar
correctamente
validados.

Equipo de
Trabajo

0.8d.

. Sprint 4

Elaboracién: los autores

En la Tabla 16 se presenta el sprint 4 para el desarrollo del producto:

Historia de
Usuario

Tabla 16: Sprint 4

Descripcion

SPRINT 4

Detalle del
requerimiento

Encargado

Estimacion

1 HU - Home | Visualizar como | Las secciones que se van | Equipo de 0.8d.
Usuario usuario  ciertas | a poder visualizar deben | Trabajo
secciones estar correctamente
validadas, y poder | validado dependiendo
generar reporte | del rol de acceso.
seleccionados.
2 HU - Visualizar en | El video se reproducira | Equipo de 0.8d.
Visualizar video en el | siempre que se ingrese | Trabajo
Video sistema el partido | un link del video.
del club.
3 HU - Permitir visualizar | Los campos que se | Equipo de 1.6d.
Reporte el detalle del club | muestren en el reporte | Trabajo
Grafico seleccionado y | deben estar
estadistico | poder filtrar el | correctamente validado
contra un estado del equipo | y se mostrard en modo
equipo rival | (Local/Visitantes) | lectura (No editable)
con un rival
determinado.
4 HU - Generar un | Los campos que se | Equipode 1.6d.
Reporte grafico estadistico | muestren en el reporte | Trabajo
Grafico del tipo de | deben estar
estadistico | ocasion de gol, | correctamente validado
del Ultimo porcentaje del | y se mostrara en modo
partido gol, zona donde | lectura (No editable)
mas se recupera
el balén, accidn
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Historia de
Usuario

HU -
Reporte
Grafico
estadistico
del Ultimo
torneo

previa a la
finalizacion de la

jugada,

finalizacion de la
jugada, zona
donde terminan
las jugadas
rivales, en el
home  principal

del usuario del
ultimo partido.

Descripcion

Generar un
grafico estadistico
del tipo de
ocasion de gol,
porcentaje del
gol, zona donde
mas se recupera
el balén, accidn
previa a la
finalizacion de la
jugada,
finalizacion de la
jugada, zona
donde terminan
las jugadas
rivales, en el
home  principal
del usuario del
ultimo torneo que
participo el club
deportivo.

Detalle del
requerimiento

Los campos que se
muestren en el reporte
deben estar
correctamente validado
y se mostrard en modo
lectura (No editable)

Encargado

Equipo de
Trabajo

Estimacion

1.6d.

HU -
Reporte
Grafico
estadistico
por Partido

Generar
estadisticos
todas

graficos

Los campos

que se

de | muestren en el reporte

las | deben

estar

categorias
identificadas por
cada partido
jugado del club
deportivo.

correctamente validado
y se mostrard en modo
lectura (No editable)

Equipo de
Trabajo

1.6d.

Elaboracién: los autores
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= Lijsta de las Historias de Usuarios:

A continuacion, se presenta las treinta historias de usuarios que se

utilizaron para el desarrollo del producto:

HU - Ingresar al Sistema Administrador
HU - Home Administrador

HU - Mantener Usuario

HU - Mantener Club

HU - Mantener Tipo de Inicio

HU - Mantener Zona del Campo

HU - Mantener Penetracion Inicial

HU - Mantener Posicién del Jugador

HU - Mantener Nivel de Invasién

HU - Mantener Pase por Posicion

HU - Mantener Pase Penetrante

HU - Mantener Tipo de Progresion

HU - Mantener Pentagono de Finalizacion
HU - Mantener Accion Previa

HU - Mantener Finalizacion de la Posesion
HU - Mantener Pelota Parada

HU - Ingresar al Sistema Usuario

HU - Mantener Equipo rival

HU - Mantener Torneo

HU - Lista de Partidos

HU - Mantener Partido

HU - Mantener Ocasion de gol

HU - Home Usuario

HU — Visualizar Video

HU — Reporte Gréfico estadistico contra un equipo rival
HU - Reporte Grafico estadistico del ultimo partido

HU - Reporte Grafico estadistico del ultimo torneo

AN N N Y N N N N N N Y N N N N N N N U N N N N N U N NN

HU - Reporte Grafico estadistico por Partido
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v" HU - Ingresar al Sistema Administrador

Historia de Usuario

Cddigo: HUO1 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Ingresar al Sistema Administrador

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracién asignada: Sprint 1

Programador responsable: Esteban Quispe Lépez

Descripcion:

Como Administrador, quiero ingresar al Aplicativo Web mediante un user y
password validado, ademas de poder agregar, modificar y eliminar un club,
torneo o una categoria seleccionada.

Criterio de Aceptacion:

« Para ingresar al sistema se puede dar por medio del correo electronico y la
contrasena.

* La aplicacion web valida el ingreso del usuario con la base de datos, si el
usuario existe ingresara a la aplicacion web en modo administrador.

+ Si el ingreso del usuario y contrasefna son incorrectos le aparece un
mensaje “Credenciales Invalidas”.

+ Si en el campo de usuario y contrasefia no se encuentran correctamente
rellenados, aparece un mensaje “Credenciales invalidadas”.

Prototipo:

[ Ny
;@, EPERFORMANCE

INGRESAR
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v" HU - Home Administrador

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4

Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Home Administrador

Estado: Cerrado % Avance: 100

Prioridad: Baja Riesgo en
desarrollo:
Baja

Estimacion: 0.8 Dias Iteracién asignhada:
Sprint 1

Programador responsable:

Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Administrador del club deseo tener en el home principal los ultimos
partidos, equipos rivales y detalles del partido.

Criterio de Aceptacidn:

« Se debe visualizar en la seccién "Ultimos partidos" la fecha del encuentro,
los equipos que disputaron el encuentro y resultado final.

* En la seccion de "Ultimos partidos" existe la opcion "Ver todo" en la cual
se podra visualizar todos los partidos del que a disputador el club.

» Se debe visualizar en la seccidon "Equipos Rivales" todos los equipos que
participan en el torneo en el cual participa el club.

» Se debe visualizar en la seccion "Detalle del Partido", lo mas importante que
sucedi6é durante el partido de futbol del club respectivo.

Prototipo:

=
;@, EPERFORMANCE

AGRECAR CLUB

Universitario de deportes

Sport Loreto

Sporting Cristal

> ADMINISTRADOR:

Mantenimiento

Zonas del campo

Tipos de Inicio

Penetracion Inicia

osiciones del Jugador

Area de campo

Niveles de Invasion

Balance Numérico
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v" HU - Mantener Usuario

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Usuario

Estado: Cerrado % Avance: 100

Prioridad: Baja Riesgo en desarrollo:
Baja

Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada:
Sprint 1

Programador responsable: Esteban Quispe Lépez

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, cambiar y eliminar un usuario
segun el club al que corresponda.

Criterio de Aceptacidn:

+ Para agregar un nuevo usuario se da click en el botén "+" habilitdndose los
campos "Nombre" y "Usuario™ validados para que ingresen datos
alfanuméricos.

« Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje: "Usuario
agregado satisfactoriamente".

« Para editar un usuario se da click en el icono "Lapiz" habilitdndose los campos
"Nombres" y "Descripcion" para corregir los campos previamente ingresados.
« Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje: "Usuario editado
satisfactoriamente".

« Para eliminar un usuario se da click en el icono "Tacho de basura” y el
sistema mostrard el mensaje: "¢ Desea eliminar el usuario XYZ?" ademas de
los botones "Aceptar"” y "Cancelar". Se da click en "Aceptar” y el sistema
mostrara el mensaje: "Usuario eliminado satisfactoriamente", si se da click en
"Cancelar" se cierra la ventana y perdura el usuario.

Prototipo:

EDITAR

Administradores

46




v" HU - Mantener Club

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Club

Estado: Cerrado % Avance: 100

Prioridad: Baja Riesgo en
desarrollo:
Baja

Estimacion: 0.8 Dias Iteracién asignada:
Sprint 1

Programador responsable: Esteban Quispe Lépez

Descripcion:

Como Administrador deseo agregar, cambiar y eliminar un club segun
corresponda.

Criterio de Aceptacion:

« Para agregar un club se da click en el botén "+" habilitandose los campos
"Nombre" validados para que ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje : "Club
agregado satisfactoriamente”.

« Para editar un club se da click en el icono "Lapiz" habilitdndose los campos
"Nombres" para corregir los campos previamente ingresados.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje: "Club editado
satisfactoriamente”.

« Para eliminar un club se da click en el icono "Tacho de basura" y el sistema
mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el club XYZ?" ademas de los
botones "Aceptar" y "Cancelar". Se da click en "Aceptar" y el sistema
mostrara el mensaje: "club eliminado satisfactoriamente™, si se da click en
"Cancelar" se cierra la ventana y perdura el club.

Prototipo:

@ Imagen

Nombre AGREGAR
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v" HU - Mantener Tipo de Inicio

Historia de Usuario

Codigo: HUO4 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU — Mantener Tipo de Inicio

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, cambiar y eliminar el tipo de inicio
de cada jugada segun el entrenador.

Criterio de Aceptacion:

+ Para agregar un nuevo tipo de inicio se da click en el botén "+" habilitandose
los campos "Nombre" y "Descripcion” validados para que ingresen datos
alfanumeéricos.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje : "Tipo de inicio
agregado satisfactoriamente".

* Para editar un tipo de inicio se da click en el icono "Lapiz" habilitandose los
campos "Nombres" y "Descripcion" para corregir los campos previamente
ingresados.

* Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje: "Tipo de inicio
editado satisfactoriamente".

» Para eliminar un tipo de inicio se da click en el icono "Tacho de basura" y el
sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el tipo de inicio XYZ?"
ademas de los botones "Aceptar"” y "Cancelar". Se da click en "Aceptar” y el
sistema mostrara el mensaje: "Tipo de inicio eliminado satisfactoriamente" ,
si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura el tipo de inicio.

Prototipo:

-

1@1 EPERFORMANCE & ADMINISTRADOR:

Tipos de Inicio
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v" HU - Mantener Zona del Campo

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Zona del Campo

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar una nueva zona
de campo segun el criterio del entrenador.

Criterio de Aceptacidn:

 Para agregar una nueva zona de campo se da click en el botén "+"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion™ validados para que
ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje : "Zona de Campo
agregada satisfactoriamente".

« Para editar una zona de campo se da click en el icono "Lapiz" habilitandose los
campos "Nombres" y "Descripcion" para corregir los campos previamente
ingresados.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje: "Zona de Campo
editada satisfactoriamente".

« Para eliminar un tipo de inicio se da click en el icono "Tacho de basura" y el
sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar la zona XYZ?" ademas de los
botones "Aceptar" y "Cancelar"”. Se da click en "Aceptar" y el sistema mostrara
el mensaje: " Zona de campo eliminada satisfactoriamente”, si se da click en
"Cancelar" se cierra la ventana y perdura la zona de campo.

Prototipo:

=

‘@l EPERFORMANCE & ADMINISTRADOR:

Zonas de Campo
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v" HU - Mantener Penetracion Inicial

Historia de Usuario

Codigo: HUO4 [ Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Penetracién Inicial

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar un tipo de
penetracion inicial del partido.

Criterio de Aceptacion:

* Para agregar un nuevo tipo de penetracion inicial se da click en el boton "+"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion’ validados para que
ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje : "Tipo de
penetracion inicial agregado satisfactoriamente™.

* Para editar un Tipo de penetracién inicial se da click en el icono "Lapiz"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion’ para corregir los campos
previamente ingresados.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje: "Tipo de
penetracion inicial editado satisfactoriamente".

* Para eliminar un tipo de Tipo de penetracion inicial se da click en el icono
"Tacho de basura" y el sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el tipo
de penetracion inicial XYZ?" ademas de los botones "Aceptar” y "Cancelar".
Se da click en "Aceptar" y el sistema mostrara el mensaje: " Tipo de
penetracion inicial eliminada satisfactoriamente”, si se da click en "Cancelar"
se cierra la ventana y perdura el Tipo de penetracién inicial.

Prototipo:

Agregar Penetracion Inicial
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v' HU - Mantener Posicién del Jugador

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4 |Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Posicion del Jugador

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja , g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar una nueva
posicion del jugador segun criterio del entrenador.

Criterio de Aceptacion:

» Para agregar una nueva posicion del jugador se da click en el botdén "+"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion validados para que
ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el botén "Guardar" debera mostrar el mensaje: "Posicion del
jugador agregada satisfactoriamente™.

» Para editar una posicion del jugador se da click en el icono "Lapiz"
habilitandose los campos "Nombres" y "Descripcion" para corregir los campos
previamente ingresados.

« Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje: "Posicion del
jugador editada satisfactoriamente”.

+ Para eliminar una posicién del jugador se da click en el icono "Tacho de
basura" y el sistema mostrara el mensaje: "¢ Desea eliminar la posicion del
jugador?" ademas de los botones "Aceptar" y "Cancelar". Se da click en
"Aceptar" y el sistema mostrara el mensaje: " Posicion del jugador eliminada
satisfactoriamente”, si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura
la posicién del jugador.

Prototipo:
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v" HU - Mantener Nivel de Invasién

Historia de Usuario

Cédigo: HUO4 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Nivel de Invasién

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar un nuevo nivel
de invasion del rival segun criterio del entrenador.

Criterio de Aceptacion:

« Para agregar un nuevo nivel de invasién se da click en el botén "+"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion’ validados para que
ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el botén "Guardar" debera mostrar el mensaje : "nivel de invasion
agregado satisfactoriamente".

» Para editar un nivel de invasién se da click en el icono "Lapiz" habilitandose los
campos "Nombre" y "Descripcion’ para corregir los campos previamente
ingresados.

* Al presionar el botén "Guardar" debera mostrar el mensaje: "Nivel de invasion
editado satisfactoriamente".

* Para eliminar un nivel de invasion se da click en el icono "Tacho de basura" y
el sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el nivel de invasion XYZ?"
ademas de los botones "Aceptar"” y "Cancelar". Se da click en "Aceptar” y el
sistema mostrara el mensaje: " Nivel de invasion eliminado
satisfactoriamente”, si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura
el nivel de invasién.

Prototipo:

Agregar Nivel de Invasion

Arrastre imagen

® Imagen

Nombre

Descripcion
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v' HU - Mantener Pase por Posicién

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Pase por Posicion

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Baja
ro J Baja

Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar un nuevo tipo de
pase por posesion segun criterio del entrenador

Criterio de Aceptacion:

« Para agregar un nuevo tipo de pase por posesién se da click en el botén "+"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion™ validados para que
ingresen datos alfanuméricos.

« Al presionar el boton "Guardar" deberda mostrar el mensaje : "Tipo de pase por
posesion agregado satisfactoriamente".

* Para editar un Tipo de pase por posesidon agregado satisfactoriamente se da
click en el icono "Lapiz" habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion"
para corregir los campos previamente ingresados.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje: "Tipo de pase por
posesion editado satisfactoriamente™.

* Para eliminar un Tipo de pases por posesion se da click en el icono "Tacho de
basura" y el sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el Tipo de pases
posesion XYZ?" ademas de los botones "Aceptar" y "Cancelar". Se da click en
"Aceptar" y el sistema mostrara el mensaje: " Pases por posesion eliminado
satisfactoriamente" , si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura
el Tipo de pases por posesion

Prototipo:

Agregar Pase por Posesion
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v" HU - Mantener Pase Penetrante

Historia de Usuario

Coddigo: HU04 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Pase Penetrante

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar un nuevo tipo de
pases por penetracidn segun criterio del entrenador

Criterio de Aceptacion:

« Para agregar un nuevo tipo de pase por penetracion se da click en el boton "+"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion™ validados para que
ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje : "Tipo de pase por
penetracion agregado satisfactoriamente".

* Para editar un Tipo de pase por penetracion agregado satisfactoriamente se da
click en el icono "Lapiz" habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion”
para corregir los campos previamente ingresados.

* Al presionar el botdn "Guardar" debera mostrar el mensaje: "Tipo de pase por
penetracion editado satisfactoriamente™.

« Para eliminar un Tipo de pases por penetracion se da click en el icono "Tacho
de basura" y el sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el Tipo de pase
por penetracion XYZ?" ademas de los botones "Aceptar" y "Cancelar". Se da
click en "Aceptar" y el sistema mostrara el mensaje: "Pase penetrante
eliminado satisfactoriamente"”, si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana
y perdura el pase penetrante.

Prototipo:

Agregar Pase Penetrante
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v' HU - Mantener Tipo de Progresion

Historia de Usuario

Coddigo: HU04 Usuario: Administrador
Nombre historia: HU - Mantener Tipo de Progresion
Estado: Cerrado % Avance: 100
Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g
Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar un nuevo tipo de
progresion

Criterio de Aceptacion:

« Para agregar un nuevo tipo de progresion se da click en el botén "+"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion’ validados para que
ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el boton "Guardar" debera mostrar el mensaje : "Tipo de
progresion agregado satisfactoriamente”.

« Para editar un Tipo de progresion satisfactoriamente se da click en el icono
"Lapiz" habilitandose los campos "Nombre™" y "Descripcidon' para corregir los
campos previamente ingresados.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje: "Tipo de
progesion editado satisfactoriamente”.

» Para eliminar un Tipo de progresion se da click en el icono "Tacho de basura”
y el sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el Tipo de progresion
XYZ?" ademas de los botones "Aceptar" y "Cancelar". Se da click en "Aceptar"
y el sistema mostrara el mensaje: " Tipo de progesion eliminado
satisfactoriamente”, si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura
el Tipo de progresion.

¢ Prototipo:
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v" HU - Mantener Pentagono de Finalizacion

Historia de Usuario

ﬁﬁg'fo: Usuario: Administrador
Nombre historia: HU - Mantener Pentagono de Finalizacion
Estado: Cerrado % Avance: 100
Prioridad: Baja Rigsgo en desarrollo:
Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracién asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar una nueva
categoria del pentagono de finalizacién

Criterio de Aceptacion:

» Para agregar una nueva categoria del pentagono de finalizacion se da click en
el botén "+" habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion" validados
para que ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el botén "Guardar" debera mostrar el mensaje : "Categoria del
pentagono de finalizacidon agregado satisfactoriamente”.

« Para editar una Categoria del pentagono de finalizacién se da click en el icono
"Lapiz" habilitandose los campos "Nombre™" y "Descripcidon’ para corregir los
campos previamente ingresados.

« Al presionar el botén "Guardar" debera mostrar el mensaje: "Categoria del
pentagono de finalizacion editado satisfactoriamente™.

* Para eliminar una Categoria del pentagono de finalizacion se da click en el
icono "Tacho de basura" y el sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar la
Categoria del pentagono de finalizacion XYZ?" ademas de los botones
"Aceptar" y "Cancelar"”. Se da click en "Aceptar" y el sistema mostrara el
mensaje: " Categoria del pentagono de finalizacion eliminada
satisfactoriamente”, si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura
la Categoria del pentagono de finalizacién.

Prototipo:

Agregar Pentagono de Finalizacion
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v" HU - Mantener Accioén Previa

Historia de Usuario

ﬁﬁg'fo: Usuario: Administrador
Nombre historia: HU - Mantener Accion Previa
Estado: Cerrado % Avance: 100
Prioridad: Baja Rigsgo en desarrollo:
Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar una nueva
accion previa segun criterio del entrenador

Criterio de Aceptacion:

 Para agregar una nueva accion previa se da click en el botén "+" habilitdndose
los campos "Nombre" y "Descripcion” validados para que ingresen datos
alfanumeéricos.

* Al presionar el boton "Guardar" debera mostrar el mensaje : "Accion previa
agregado satisfactoriamente".

* Para editar una Accion previa se da click en el icono "Lapiz" habilitandose los
campos "Nombre" y "Descripcion’ para corregir los campos previamente
ingresados.

« Al presionar el botén "Guardar" debera mostrar el mensaje: "Accidn previa
editada satisfactoriamente".

* Para eliminar una Accion previa se da click en el icono "Tacho de basura” y el
sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar la Accion previa XYZ?"
ademds de los botones "Aceptar" y "Cancelar"”. Se da click en "Aceptar" y el
sistema mostrara el mensaje: " Accion previa eliminada satisfactoriamente”, si
se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura la Accion previa.

Prototipo:

Agregar Accion Previa

Nombre

Descripcion
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v" HU - Mantener Finalizacion de la Posesién

Historia de Usuario

Cddigo: HU04 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Finalizacién de la Posesion

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Jean Carlo Vallejos

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar una nueva
finalizacion de posesion segun criterio del entrenador

Criterio de Aceptacion:

* Para agregar una nueva finalizacion de posesion se da click en el boton "+"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion validados para que
ingresen datos alfanuméricos.

« Al presionar el boton "Guardar" debera mostrar el mensaje : "Finalizacion de
posesion agregada satisfactoriamente".

« Para editar una finalizacién de posesion se da click en el icono "Lapiz"
habilitandose los campos "Nombre" y "Descripcion’ para corregir los campos
previamente ingresados.

* Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje: "Finalizacién de
posesion editada satisfactoriamente”.

« Para eliminar una Accién previa se da click en el icono "Tacho de basura” y el
sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar la Finalizacion de posesion
XYZ?" ademas de los botones "Aceptar" y "Cancelar". Se da click en "Aceptar"
y el sistema mostrara el mensaje: " Finalizacion de posesion eliminada
satisfactoriamente”, si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura
la Finalizacién de posesion.

Prototipo:

Agregar Finalizacion de la Jugada

Nombre

Descripcion

58




v" HU - Mantener Pelota Parada

Historia de Usuario

Cddigo: HU04 Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Pelota Parada

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja , g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar una nueva
categoria de bal6n parado segun criterio del entrenador.

Criterio de Aceptacidn:

« Para agregar un nuevo balén parado se da click en el botdn "+" habilitandose
los campos "Nombre" y "Descripcion” validados para que ingresen datos
alfanumeéricos.

« Al presionar el boton "Guardar" debera mostrar el mensaje : "Balén parado
agregado satisfactoriamente".

« Para editar un Balon parado se da click en el icono "Lapiz" habilitandose los
campos "Nombre" y "Descripcion’ para corregir los campos previamente
ingresados.

* Al presionar el botén "Guardar" debera mostrar el mensaje: "Balén parado
editado satisfactoriamente”.

* Para eliminar una Baldn parado se da click en el icono "Tacho de basura” y el
sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el Balon parado XYZ?"
ademas de los botones "Aceptar" y "Cancelar"”. Se da click en "Aceptar" y el
sistema mostrara el mensaje: " Balon parado eliminado satisfactoriamente”, si
se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura el Balén parado.

Prototipo:

Agregar Balon Parado
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v" HU - Ingresar al Sistema Usuario

Historia de Usuario

Cddigo: HUO1 Usuario: Usuario

Nombre historia: HU - Ingresar al Sistema Usuario

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Esteban Quispe Lépez

Descripcion:

Como Usuario, quiero ingresar al Aplicativo Web mediante un usuario y
contrasena validada.

Criterio de Aceptacion:

« Para ingresar al sistema se puede dar por medio del correo electronico y la
contrasena.

+ La aplicacion web valida el ingreso del usuario con la base de datos, si el
usuario existe ingresara a la aplicacion web en modo Usuario.

« Si el ingreso del usuario y contrasefna son incorrectos aparecera un
mensaje “Credenciales Invalidas”.

Prototipo:

[ ™
19;EPBQFORMANCE

INGRESAR
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v' HU - Mantener Equipo Rival

Historia de Usuario

Codigo: HU04 | Usuario: Administrador

Nombre historia: HU - Mantener Rival Team

Estado: Cerrado % Avance: 100

Ri llo:
Prioridad: Media lesgo en desarrollo

Media
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint3

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Administrador del club deseo agregar, modificar o eliminar un equipo
rival segun criterio lo permita el torneo en juego.

Criterio de Aceptacion:

+ Para agregar un nuevo equipo rival se da click en el boton "+" habilitAndose
los campos "Nombre" y "Descripcion" validados para que ingresen datos
alfanumeéricos.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje : "Equipo rival
agregado satisfactoriamente”.

« Para editar un Equipo rival se da click en el icono "Lapiz" habilitdndose los
campos "Nombre" y "Descripcion" para corregir los campos previamente
ingresados.

« Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje: "Equipo rival
editado satisfactoriamente".

« Para eliminar una Equipo Rival se da click en el icono "Tacho de basura" y
el sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el Equipo Rival XYZ?"
ademas de los botones "Aceptar” y "Cancelar". Se da click en "Aceptar" y el
sistema mostrara el mensaje: " Equipo Rival eliminado satisfactoriamente”,
si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana y perdura un equipo rival.

Prototipo:

Equipos Rivales

Nombre

PUCP

UNMSM

UPC
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v" HU - Mantener Torneo

Historia de Usuario

Cddigo: HU04 Usuario: Usuario
Nombre historia: HU - Mantener Torneo
Estado: Cerrado % Avance: 100
Ri llo:
Prioridad: Alta |e§go en desarrollo
Medio
. . , Iteracion asignada:
Estimacion: 0.8 Dias Sprint 3

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo agregar, modificar o eliminar un torneo segun
criterio lo permita el comando técnico.

Criterio de Aceptacidn:

» Para agregar un nuevo torneo se da click en el botén "+" habilitandose los
campos "Nombre" y "Descripcion" validados para que ingresen datos
alfanumeéricos.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje : "Torneo
agregado satisfactoriamente”.

« Para editar un Torneo se da click en el icono "Lapiz" habilitandose los campos
"Nombre" y "Descripcion" para corregir los campos previamente ingresados.
* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje: "Torneo editado
satisfactoriamente".

* Para eliminar una Torneo se da click en el icono "Tacho de basura" y el
sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar el Torneo XYZ?" ademas de
los botones "Aceptar" y "Cancelar". Se da click en "Aceptar" y el sistema
mostrara el mensaje: " Torneo eliminado satisfactoriamente”, si se da click
en "Cancelar" se cierra la ventana.

Prototipo:

Torneos
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v" HU - Lista de Partidos

Historia de Usuario

Codigo: HU04 |Usuario: Usuario

Nombre historia: HU — Lista de Partidos

Estado: Cerrado % Avance: 100

Ri llo:
Prioridad: Media lesgo en desarrollo

Baja
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo visualizar la lista de los encuentros disputados
por el equipo de futbol.

Criterio de Aceptacidn:

» Se debe validar la lista de encuentros disputados con los equipos rivales que
participan en dicho torneo.

* Al presionar el boton "Ver Todo" deberd mostrar la lista de partidos que se
encuentren disponibles segun partidos disputados.

« Para agregar un nuevo partido se da click en el boton "Agregar" habilitdndose
los campos "Nombre" y "Descripcion" para validar los campos para que no
exista duplicidad.

* Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje: "Partido
agregado satisfactoriamente".

Prototipo:

Torneo

Segunda Division de Per 2018 ..
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v" HU - Mantener Partido

Historia de Usuario

Cddigo: HU04 Usuario: Usuario
Nombre historia: HU - Mantener Partido
Estado: Cerrado % Avance: 100
Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g
Baja
. . , Iteracion asignada:
Estimacion: 0.8 Dias Sprint 3

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo agregar, modificar o eliminar un partido segun lo
permita el criterio del comando técnico.

Criterio de Aceptacidn:

* Para agregar un nuevo partido se da click en el boton "Agregar" habilitAndose
los campos "Torneo", "Fecha", "Local", "Goles", "Visitante", "Goles" y
"Link™" validados para que ingresen datos alfanuméricos.

* Al presionar el boton "Guardar" debera mostrar el mensaje: "Partido
agregado satisfactoriamente”.

« Para editar un Torneo se da click en el icono "Lapiz" habilitandose los campos
"Torneo", "Fecha", "Local", "Goles", "Visitante", "Goles" y "Link" para
corregir los campos previamente ingresados.

* Al presionar el boton "Guardar"” debera mostrar el mensaje: "Partido editado
satisfactoriamente™.

+ Para eliminar una partido se da click en el link "Eliminar Partido" y el
sistema mostrara el mensaje: "¢ Desea eliminar el partido XYZ?" ademas de
los botones "Aceptar" y "Cancelar". Se da click en "Aceptar" y el sistema
mostrara el mensaje: " Partido eliminado satisfactoriamente” , si se da click
en "Cancelar"” se cierra la ventana.

Prototipo:

Agregar Partido

Torneo Segunda Division de Pe_ Fecha

Local

Visitante

Link

GUARDAR
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v" HU - Mantener Ocasi6n de gol

Historia de Usuario

Coddigo: HUO4 |Usuario: Usuario

Nombre historia: HU - Mantener Ocasion de gol

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Baja . g

Baja
Estimacion: 0.8 Dias !steracmn asignada: Sprint

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo agregar, modificar o eliminar una ocasién de gol
segun lo permita el criterio del comando técnico.

Criterio de Aceptacidn:

 Para agregar un nuevo torneo se da click en el botén "+" habilitandose los
campos "Nombre" y "Descripcion” validados para que ingresen datos
alfanuméricos.

* Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje : "Torneo
agregado satisfactoriamente”.

» Para editar un Torneo se da click en el icono "Lapiz" habilitandose los campos
"Minuto", "Culmino en Gol", "Local o Visita" y "Tipo de Ocasién" para
corregir los campos previamente ingresados.

* Al seleccionar "Tipo de Ocasion" se debera mostrar un formulario validado
para que se pueda ingresar todas las opciones de una ocasion de gol.

* Al presionar el boton "Guardar" deberd mostrar el mensaje: "Ocasion de gol
editada satisfactoriamente".

* Para eliminar una ocasion de gol se da click en el icono "Tacho de basura" y
el sistema mostrara el mensaje : "¢ Desea eliminar la ocasion de gol XYZ?"
ademas de los botones "Aceptar” y "Cancelar". Se da click en "Aceptar" y el
sistema mostrara el mensaje: " Ocasién de gol eliminada
satisfactoriamente", si se da click en "Cancelar" se cierra la ventana.

Prototipo:
1
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v" HU - Home Usuario

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4 Usuario: Usuario

Nombre historia: HU — Home Usuario

Estado: Cerrado % Avance: 100

Prioridad: Alta Riesgo en
desarrollo:
Alta

Estimacion: 1.6 Dias Iteracién asignhada:
Sprint 4

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:
Como Usuario del club deseo tener en el home principal los ultimos partidos,
equipos rivales y detalles del partido.

Criterio de Aceptacidn:

« Se debe visualizar en la seccién "Ultimos partidos" la fecha del encuentro,
los equipos que disputaron el encuentro y resultado final.

* En la seccion de "Ultimos partidos" existe la opcion "Ver todo" en la cual
se podra visualizar todos los partidos que el club ha disputado.

» Se debe visualizar en la seccidon "Equipos Rivales" todos los equipos que
participan en el torneo en el cual participa el club.

» Se debe visualizar en la seccion "Detalle del Partido", lo mas importante que
sucedid durante el partido de futbol del club respectivo.

Prototipo:
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v HU- Visualizar video

Historia de Usuario

Cédigo: HUO4 |Usuario: Usuario

Nombre historia: HU - Visualizar Video

Estado: Cerrado % Avance: 100
Ri llo:
Prioridad: Media |e§go en desarrollo
Media
Estimacién: 0.8 Dias Eeracmn asignada: Sprint

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo visualizar un video de manera opcional por cada
partido jugado del club.

Criterio de Aceptacidn:

« Para agregar un nuevo video se ingresa el link del video, al momento de
agregar el partido de futbol.

* Al presionar el icono de "Camara de Video", se habilita para que se pueda
visualizar el video ingresado.

* Al quitar el link del video, no se va poder visualizar el video y
automaticamente se va retirar del partido al cual fue agregado.

* La opcion del link es “Opcional”, siempre en cuando se desea visualizar un
video.

Prototipo:

SEGUNDA DIVISION DE PERU 2018 O

Sport Loreto VS Willy Serrato [

~ e
.———

I EERY

> € 0017146 & Youlube S I3

v" HU - Reporte Grafico estadistico contra un equipo rival
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Historia de Usuario

Caddigo: HUO4 Usuario: Usuario
Nombre historia: HU - Reporte Grafico estadistico contra un equipo rival
Estado: Cerrado % Avance: 100
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo:
Alta
Estimacion: 0.8 Dias Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo visualizar graficos estadisticos del club ya sea de
local o visitante contra un equipo rival del torneo.

Criterio de Aceptacion:

« Para visualizar el grafico estadistico se debe seleccionar el torneo, estado
del equipo, rival.

* Al presionar el icono de "Buscar", se habilita para que se pueda visualizar los
graficos estadisticos por cada categoria identificada.

» Se debe realizar la busqueda con cualquier club que este participante en un
determinado torneo, contra otro club del mismo torneo.

Prototipo:

SEGUNDA DIVISION DE PERU 2018 &)

Sport Loreto VS Willy Serrato 0 »

>« 001/1:4639 & Youlube ] I3
06-05-2018
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v" HU - Reporte Grafico estadistico del Gltimo partido

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4 [Usuario: Usuario

Nombre historia: HU - Reporte Grafico estadistico del ultimo partido

Estado: Cerrado % Avance: 100
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo:
Alta
Estimacion: 1.6 Dias Eeracmn asignada: Sprint

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo visualizar graficos estadisticos del club en el
home principal del ultimo partido disputado por el club.

Criterio de Aceptacidn:

« Para visualizar el grafico estadistico se debe permanecer en el home
principal del usuario.

» Se debe visualizar los graficos estadisticos por cada categoria de tipo de
ocasion de gol, porcentaje de gol, zona donde mas se recupera el balon,
accion previa a la finalizacidn de la jugada, finalizaciéon de la jugada, zona
donde terminan las jugadas rivales.

+ Se debe visualizar el gréafico estadistico del ultimo partido disputado por el
club.

Prototipo:
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v" HU - Reporte Gréfico estadistico del Gltimo torneo

Historia de Usuario

Cddigo: HUO4 [Usuario: Usuario

Nombre historia: HU - Reporte Grafico estadistico del ultimo partido

Estado: Cerrado % Avance: 100
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo:
Alta
Estimacion: 1.6 Dias Eeracmn asignada: Sprint

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo visualizar graficos estadisticos del club en el
home principal del ultimo torneo disputado por el club.

Criterio de Aceptacion:

« Para visualizar el grafico estadistico se debe permanecer en el home
principal del usuario.

» Se debe visualizar los graficos estadisticos por cada categoria de tipo de
ocasion de gol, porcentaje de gol, zona donde mas se recupera el balon,
accion previa a la finalizacidn de la jugada, finalizaciéon de la jugada, zona
donde terminan las jugadas rivales.

+ Se debe visualizar el gréafico estadistico del ultimo torneo disputado por el
club.

Prototipo:

Aeooris

T de ocaslan de Go

Porcsrtals de Sol

‘
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v" HU - Reporte Gréfico estadistico por Partido

Historia de Usuario

Coddigo: HUO4 |Usuario: Usuario

Nombre historia: HU -  Reporte Grafico estadistico por Partido

Estado: Cerrado % Avance: 100

Ri llo:
Prioridad: Alta lesgo en desarrollo

Alta
Estimacion: 1.6 Dias Eeracmn asignada: Sprint

Programador responsable: Esteban Quispe Lopez

Descripcion:

Como Usuario del club deseo visualizar graficos estadisticos del club en el
detalle del partido.

Criterio de Aceptacidn:

« Para visualizar el grafico estadistico se debe ir al detalle del partido, y
ubicarnos en la seccidn reportes.

» Se debe visualizar los graficos estadisticos por cada categoria de tipo de
ocasion de gol, porcentaje de gol, zona donde mas se recupera el balén, accion
previa a la finalizacion de la jugada, finalizacion de la jugada, zona donde
terminan las jugadas rivales, tipo de inicio, zona de campo, penetracion inicial,
posicion del jugador, posicién inicial del rival, nivel de invasion, balance
numerico, pases por posesion, pases penetrantes, tipo de progresion, en la
seccion de finalizacion de la posicién tenemos los graficos estadisticos de
pentagono de finalizacion, accidn previa, finalizacion de la jugada, penultimo
subespacio rival, ultimo subespacio rival y por ultimo en la seccion bal6n parado
tenemos el grafico de balén parado.

* Se debe visualizar el grafico estadistico del partido seleccionado por el club.

Prototipo:
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3.3 Fase de Implementacion

El aplicativo web estara parametrizado segun los conceptos
basicos del futbol, por lo que se ha identificado categorias con sus respectivas
variables que se consideran durante un encuentro deportivo, para evaluar el
aspecto tactico de los equipos de futbol.

3.3.1 Categorias y variables identificadas durante un
partido
A continuacion, se puede ver las tablas donde se
identifican las dieciséis categorias con sus sesenta y seis variables. Estas le

serviran al comando técnico para evaluar en qué mejorar con su equipo y qué

puntos débiles atacar de sus rivales.

Tabla 17: Categoria tipo de inicio

Nombredela Nombrede | Definicié Definicidn de las variables
categoria la tabla (BD) ndela Variables
en espanol | categoria
Saque de El balén procede después de
Banda la ejecucién del saque de
banda
Tiro Libre El balén procede después de
la ejecucion del tiro libre
Saque de El balén procede después de
Esquina la ejecucién del saque de
esquina
Definela | Saque de El balén procede después de
: - tipo_inicio forma Inicio la ejecucién del saque de
Tipo de inicio e inicio
especifica
de Penal El balén procede después de
empezar la ejecucidn del tiro de penal
la Apropiacion El balén procede de algun
posesidn despeje o disputa
Robo El balén es recuperado por

una entrada sobre el rival

Interceptacié | Se corta un pase entre dos
n oponentes, haciéndose con
la posesion del balén

Elaboracién: los autores

73



Tabla 18: Categoria zona del campo

Nombre Nombre de Definicion
dela la tabla (BD) dela Variables Identificador Definicion de las
categoria enespafnol categoria de variables variables
Zonal Z1M La jugada se inici6 por la
Media primera zona media del
campo.
Zonal Z1LD La jugada seinicié por la
Lateral primera zona media
derecho lateral derecho del
campo
Zonal Z1Ll La jugada se inici6 por la
Lateral primera zona media
izquierdo lateral izquierdo del
campo
Zona 2 2M La jugada se inici6 por la
Media segunda zona media del
campo.
Defineel | Zona 2 Z2LD La jugada se inici6 por la
lugar del Lateral segunda zona media
Zona_campo | terreno Derecha lateral derecho del
de juego campo
Zona del donde Zona 2 Z2LI La jugada se inicio6 por la
Campo tiene Lateral segunda zona media
Iugal: la Izquierda lateral izquierdo del
accion campo
inicial Zona3 Z3M La jugada se inicid por la
Media tercera zona media del
campo.
Zona 3 Z3LD La jugada seinicié por la
Lateral tercera zona media
derecho lateral derecho del
campo
Zona 3 Z3Ll La jugada seinicié por la
Lateral tercera zona media
Izquierdo lateral izquierdo del
campo
Zona 4 Z4M La jugada se inici6 por la
Media cuarta zona media del
campo.
Zona 4 Z4LD La jugada se inici6 por la
Lateral cuarta zona media
derecho lateral derecho del
campo
Zona 4 Z4Ll La jugada se inici6 por la
Lateral cuarta zona media
Izquierda lateral izquierdo del
campo

Elaboracién: los autores
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Tabla 19: Categoria penetracion inicial

Nombre de la Definicion de la Definicion de

categoria Nombre de la tabla categoria VELELIES las variables
(BD) en espaiiol

Define la | Penetracion La accion
invasion sobre el inicial supera
rival para a uno o varios
penetrar hacia la jugadores
porteria rivales
e R I=rIl Penetracion_inicial | contraria en la | No La accion
accion  técnico- | penetracidn inicial no
tactica inicial supera a
ningun
jugador

Elaboracién: los autores

Tabla 20: Categoria posicion del jugador

Nombre Definicion Definicion de
dela Nombre de la tabla (BD) en dela Variables las variables

categoria espaiiol categoria
Portero Jugada
iniciada por el
portero
Defensa lateral Jugada
iniciada por el
defensa
lateral
Define el Defensa central Jugada
puesto iniciada por el
LAl Posicion_jugador especifico defensa
del que central
Jugador realiza la Medio Jugada
accién iniciada por el
inicial de volante medio
la Medio exterior Jugada
posesion iniciada por el
volante
externo
Delantero Jugada
iniciada por el
delantero

Elaboracién: los autores
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Tabla 21: Categoria posicion

Nombre de Nombre de la tabla Definicion de la Definicion de

la categoria (BD) en espafiol categoria Variables las variables

Describe la zona Presién Alta
Posicién " fjel terreno d? Zona 2 Presion media
Area_campo juego del equipo -
. . Zona 3 Presion regular
rival en el inicio de — _
la posesion Zona 4 Presion pasiva

Elaboracién: los autores

Tabla 22: Categoria nivel de invasion

Nombre de la Nombre de la Definicion de la Definicion de las
categoria tabla (BD) en categoria Variables variables
espaiiol

Zona no
penetrante

Nuestro ataque se
ubicaen Zona 4 del
equipo rival

Describe el grado

> Zona Nuestro ataque se
de penetracién

penetrante | ubicaenZona2y3

Nivel de Nivel_invasion sobre e.I espacio de del equipo rival
defensiva rival Zonamuy | Nuestro ataque se
penetrante | ubicaenZonaldel
equipo rival

Elaboracién: los autores

Tabla 23: Categoria balance numérico

Nombre de la Nombre de latabla = Definicion de Definicion de
categoria (BD) en espafiol la categoria Variables las variables

Define el
namero de
jugadores
Balance Numérico Balance_numérico rivales

situados entre
la linea del Alto 7-10 jugadores

1-3 jugadores

Medio 4-6 jugadores

balény su
porteria al
inicio de la
posesion

Elaboracién: los autores
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Tabla 24: Categoria pases por posesion

Nombre de la Nombre de la tabla Definicion de la Definicion de las

categoria (BD) en espaniol categoria Variables variables

Cuantifica la Pocos
totalidad de los

pases realizados Bastantes | 4-6 pases

Pases por Pases_posesion
posesion durante una Muchos 7 pases
posesidn

Elaboracién: los autores

Tabla 25: Categoria pases penetrantes

Nombre de la Nombre de la tabla Definicion de Definicion de
categoria (BD) en espaiiol la categoria Variables las variables

Cuantifica los
Pases pases exitosos
penetrantes que superan Alto >=7

linea

Pases_penetrantes

Elaboracién: los autores

Tabla 26: Categoria tipo de progresion

Nombre de la | Nombre de la tabla Definicion de la Definicidn de las
categoria (BD) en espaniol categoria Variables variables

Directo La progresién en el
juego se realiza
mediante un pase
largo desde la linea

del balon hacia la

Define el grado de linea de delanteros
directividad situada en zona 4
Tipo de Tipo_progresién utilizada para
progresion penetrar sobre la Indirecto La progresion en el
ocupacién juego se realiza
defensiva rival mediante pases

cortos en la que
conectan la linea
defensiva con Ia
linea media y la
linea de delanteros

Elaboracién: los autores
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Tabla 27: Categoria pentagono de finalizacion

Nombre de la Nombre de la tabla Definicion de Definicion de las

categoria (BD) en espafiol la categoria Variables variables

Describe sila | Dentro del La jugada

ocasion de pentagono transcurre dentro
Pentagono de Pentagono_finalizacién | gol tiene del pentagono
Finalizacion lugar dentro

del Fuera del La jugada

pentagono de | pentagono transcurre fuera

finalizacion. del pentagono

Elaboracién: los autores

Tabla 28: Categoria accion previa

Nombre de la Nombre de la Definicion de Definicion de las
categoria tabla (BD) en la categoria Variables variables
espaiiol
Centro La pendltima jugada
desde antes de finalizar Ia
Banda accion se da con un
centro desde banda
Pase a La pendltima jugada
profundidad | antes de finalizar |Ia
accion se da con un pase
a profundidad
Pase La pendltima jugada
lateral/Atras | antes de finalizar la
Define la accion se da con un pase
ISRt Accion_previa acciénen la lateral / atras
cual se llega
con peligroal | Accidn La pendltima jugada
arco rival individual antes de finalizar la

acciéon se da con una
accion individual

Rechace La pendltima jugada
Portero/Def | antes de finalizar |la
accion se da con un
rechace del portero /
defensa

Pared La pendltima jugada
antes de finalizar Ia
accion se da con una
pared entre dos
jugadores.

Elaboracién: los autores
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Tabla 29: Categoria finalizacion de la jugada

Nombre de la Nombre de la tabla | Definicion de Definicion de las

categoria (BD) en espafiol la categoria Variables variables

Tiro lejano | La jugada finaliza con un

tiro lejano
Tiro Media | La jugada finaliza con un
distancia tiro de media distancia
Tiro frontal | La jugada finaliza con un
tiro frontal
Tiro area La jugada finaliza con un
Define | tiro al drea
efine la - —
ATy Remate de | La jugada finaliza con un
GUCIEEREUEERN Finalizacion_jugada | Gltima accidn b ) gt de cab
la Jugada con la que dio cabeza remate de cabeza
finala Propia La jugada finaliza con un
posicion Puerta remate de propia puerta
Elaboracién: los autores
Tabla 30: Categoria penultimo subespacio rival
Nombre Nombre de Definicidn Identificador
dela la tabla (BD) dela Variables | de variables Definicion de las
categoria en espanol categoria variables
Zonal Z1M La pendltima posicion de
Media la defensa rival se lleva a

cabo en Zona 1 media

Zonal Z1LD La pendltima posicidon de
Lateral la defensa rival se lleva a
derecho cabo en Zona 1 lateral
derecho
Zonal Z1Ll La pendultima posicidon de
Lateral la defensa rival se lleva a
izquierdo cabo en Zona 1 lateral
izquierdo
Zona 2 Z2M La pendltima posicidon de
Media la defensa rival se lleva a
Penultimo Describe el cabo en Zona 2 media
sub- Zona_campo | subespacio | Zona 2 Z2LD La pendultima posicidon de
espacio de Lateral la defensa rival se lleva a
rival ocupacién | Derecha cabo en Zona 2 lateral
defensiva derecho
rival Zona?2 Z211 La penultima posicion de
donde Lateral la defensa rival se lleva a
tiene lugar | lzquierda cabo en Zona 2 lateral
izquierdo
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la Zona3 Z3M La pendultima posicion de

pendltima | Media la defensa rival se lleva a
accion cabo en Zona 3 media
Zona 3 Z3LD La penultima posicion de
Lateral la defensa rival se lleva a
derecho cabo en Zona 3 lateral
derecho
Zona 3 Z3LI La pendltima posicion de
Lateral la defensa rival se lleva a
Izquierdo cabo en Zona 3 lateral
izquierdo
Zona 4 Z4M La pendltima posicion de
Media la defensa rival se lleva a

cabo en Zona 4 media

Zona 4 Z4LD La pendultima posicion de

Lateral la defensa rival se lleva a

derecho cabo en Zona 4 lateral
derecho

Zona 4 Z4Ll La pendltima posicion de

Lateral la defensa rival se lleva a

Izquierda cabo en Zona 4 lateral
izquierdo

Elaboracién: los autores

Tabla 31: Categoria Ultimo sub-espacio rival

Nombre Nombre de  Definicion Identificador
dela la tabla (BD) dela Variables de variables Definicion de las variables

categoria  en espaiol categoria

Zonal La ultima posicion de la
Media defensa rival se lleva a cabo
en Zona 1 media

Zonal Z1LD La ultima posicion de la
Lateral defensa rival se lleva a cabo
derecho en Zona 1 lateral derecho
Zonal Z1Ll La dltima posicion de la
Lateral defensa rival se lleva a cabo
izquierdo en Zona 1 lateral izquierdo
Zona?2 Z22M La ultima posicion de la
Media defensa rival se lleva a cabo
en Zona 2 media
Describe el
Ultimo Zona_campo | subespacio | Zona 2 Z2LD La dltima posicion de la
sub- de Lateral defensa rival se lleva a cabo
ocupacion | Derecha en Zona 2 lateral derecho
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espacio defensiva | Zona 2 Z2L1 La dltima posicion de la

rival rival Lateral defensa rival se lleva a cabo
donde Izquierda en Zona 2 lateral izquierdo
tiene lugar | Zona 3 Z3M La dltima posicion de la
la Ultima Media defensa rival se lleva a cabo
accion en Zona 3 media
Zona 3 Z3LD La dltima posicion de la
Lateral defensa rival se lleva a cabo
derecho en Zona 3 lateral derecho
Zona 3 Z3LI La ultima posicion de la
Lateral defensa rival se lleva a cabo
Izquierdo en Zona 3 lateral izquierdo
Zona 4 ZAM La penultima posiciéon de la
Media defensa rival se lleva a cabo

en Zona 4 media

Zona 4 ZALD La dltima posicion de la
Lateral defensa rival se lleva a cabo
derecho en Zona 4 lateral derecho
Zona 4 Z4lLl La dltima posicion de la
Lateral defensa rival se lleva a cabo
Izquierda en Zona 4 lateral izquierdo

Elaboracién: los autores

Tabla 32: Categoria balén parado

Nombre de la Nombre de la Definicion de la
categoria tabla (BD) en categoria
espaiiol

VELELES

Saque de esquina

T4cticas fijas de

; Tiro Libre
balén parado
. . Lateral
. Balén_parado importantes durante —
Balon Parado el partido Saque de inicio

Saque de arco

Penal

Elaboracién: los autores
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Tabla 33: Categorias tacticas mas importantes

Categorias mas

Detalle de las categorias importantes

importantes

Tipo de Inicio

Al conocer como se inicia la jugada del rival se
puede dar a conocer una estrategia defensiva
para contrarrestar dicho inicio

Zona de campo

Al conocer la zona del campo donde se inicia la
jugada se puede dar a conocer un sistema
defensivo para contrarrestar el ataque del rival
y ademds observar que zonas de campo
descuidan para poder atacarlas.

Posicién de
jugador

Al conocer la posicion del jugador que inicia la
jugada se establecen marcas dentro del
sistema de defensa.

Accion previa

Al conocer la acciéon previa a una jugada se
puede ver puntos a corregir de nuestra
defensa y puntos a tener en cuenta del rival en
su ofensiva

Finalizacion de la
jugada

Al conocer como finaliza la jugada se puede ver
puntos a corregir de nuestra defensa y puntos
a tener en cuenta del rival en su ofensiva

Penultimo sub

Al conocer el penultimo subespacio rival se
puede ver la zona mas débil de la defensa rival

espacio o - -
en la penultima acciéon de la jugada
Ultimo sub Al colnocer el L{Itl(rjn’c;'siudbelspjc:co rival ‘se Ipuetlje
espacio ver azonaj mas é | ela gensa rival en la
ultima accion de la jugada
Elaboracién: los autores
3.3.2 Diagrama de Base de Datos:

En la figura 18 se muestra la base de datos del aplicativo
web scouting, para almacenar la informacién de las variables identificadas en
un encuentro deportivo, es necesario construir una base de datos robusta
creando las relaciones entre tablas, para que asi no exista duplicidad de

informacion.
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Figura 18: Modelo de Base de Datos

Elaboracién: los autores
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= Diccionario de Datos

En la tabla 34 se muestra el diccionario de datos de la base de

datos del aplicativo web scouting, en la cual se describe cada

atributo identificado del modelo de la base de datos presentado

en la figura 18.

Tabla 34: Diccionario de Datos

DICCIONARIO DE DATOS

Identidad

Chances

. Tipo de s
Atributo Atributo Descripcion

Id INT Cédigo de chance

Chance pertenece
is_ home TINYINT |ono allocal
chance_type TINYINT | Tipo de chance
chance minute TINYINT | Minuto de chance

Chance si terminé
is_goal TINYINT |en gol

Jugador que

asisti6  en la
assited_player VARCHAR |chance

Jugador que anot6
scored_player VARCHAR |en la chance
match_id INT Cédigo de partido

Cédigo de baldn
stopped_ball INT parado

Cédigo de tipo de
start_type_id INT inicio

Cédigo de zona de
field zone id INT campo

Cédigo de
initial_penetration_id INT penetracion inicial

Cédigo de posicién
player_positition_id INT del jugador

Cédigo de area de
field _area_id INT campo

Cédigo de nivel de
invation_level id INT invasion
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Tournaments

Tipo de

Atributo Atributo Descripcion
Cédigo de balance
numerical balance id INT numéerico
Cédigo de pases
possession_passes_id INT por posesién
Cédigo de pases
penetrating_passes_id INT penetrantes
Cédigo de tipo de
progression_type_id INT progresion
Cédigo de
pentagono de
pentagon_completion_id INT finalizacién
Cédigo de accién
previous_action _id INT previa
Cédigo de
finalizacién de la
completion_action_id INT jugada
Cédigo de
penultimo sub
penultimate_field_zone_id INT espacio
Cédigo de ultimo
last field _zone INT subespacio
user_id INT Cadigo del usuario
. Email para
Email VARCHAR ingresar al sistema
Password para
Password VARCHAR ingresar al sistema
Name VARCHAR | MNombre del
usuario
u_type TINY INT | Tipo de usuario
club_id INT Cédigo de club
club_id INT Cédigo del club
full_name VARCHAR | Nombre del club
Picture VARCHAR |Imagen del club
. . Nombre del
rival_club_id VARCHAR Equipo Visitante
tournament_id INT Cédigo del torneo
Name VARCHAR |Nombre del torneo
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Matches

Player_position

Field_zones

penetrating_passes

. Tipo de s
Atributo Atributo Descripcion
date._init DATE Fecha inicial del
torneo
Fecha final del
date_end DATE tormneo
club_id INT Cédigo de club
. . Nombre del
rival_club_id INT Equipo Visitante
match_id INT Cédigo del partido
url_detail VARCHAR | URL del partido
match_date DATE Fecha del partido
home_score VARCHAR | Marcador del local
away_score VARCHAR Ma_rcador de la
visita
tournament_id INT Cédigo del torneo
club_id VARCHAR | Cédigo del club
home _club_id Nt | Codigo de score
del local
away_score_id INT COd'.go de score
del rival
Cédigo de |la
player_positition_id INT posicion del
jugador
Nombre de Ia
Name VARCHAR | posicion del
jugador
Imagen de Ila
Picture VARCHAR | posicion del
jugador
v desc TEXT Descripcion de la
~ posicion
Cédigo de la zona
field_zone_id INT | &N donde el rival
empieza a
defender
Name VARCHAR |Nombre la zona
. Imagen de la zona
Picture VARCHAR de campo
Descripcion de la
v_desc TEXT zona de campo
penetrating_passes_id INT Codigo de tipo de

pases penetrantes
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. Tipo de s
Atributo Atributo Descripcion
Name VARCHAR Nombre del tipo de
pase
. Imagen del tipo de
Picture VARCHAR pase penetrante
Descripcion  del
v_desc TEXT tipo de pase
penetrante
Cédigo de
pentagon_completion_id INT pentagono de
finalizacién
Nombre del
Name VARCHAR | pentagono de
finalizacién
pentagon_completions Imagen del tipo de
Picture VARCHAR | pentagono de
finalizacién
Descripcion  del
v_desc TEXT tipo de pentagono
de finalizacion
. Cédigo de tipo de
start_type_id INT inicio.
Name VARCHAR i':']%rirc‘)bre del tipo de
Start_type | del tino d
Picture VARCHAR | magen detlipo de
inicio
Descripcion  del
v_desc TEXT tipo de inicio
. . Codigo del pase
possession_passes_id INT por posesion
Nombre del pase
Name VARCHAR por posesion
possession_passes . Imagen del pase
Picture VARCHAR oor posesion
Descripcion del
v_desc TEXT pase por posesion
, . Cadigo del
numerical_balance_id INT balance numérico
numerival_balances
Name VARCHAR |Nombre del

balance numérico
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stopped_ball

Progession_types

Field_areas

completion_actions

Previous_Action

Tipo de

Atributo Atributo Descripcion
Picture VARCHAR |Imagen del
balance numérico
v_desc TEXT Descripcion , _del
balance numérico
. Cédigo del balén
stopped_ball_id INT parado
Nombre del balén
Name VARCHAR parado
. Imagen del bal6n
Picture VARCHAR parado
Descripcion  del
v_desc TEXT balén parado
. . Cédigo del tipo de
progression_type_id INT progresion
Name VARCHAR | Nombre deltipo de
progresion
. Imagen del tipo de
Picture VARCHAR progresion
Descripcion  del
v_desc TEXT tipo de progresion
field_area_id INT | C0digo de la zona
del area
Name VARCHAR Norr]bre de la zona
del area
Picture VARCHAR |Imagen del area
de campo
Descripcién del
v_desc TEXT area de campo
Cédigo de la
completion_action_id INT Finalizacién de la
posesién
Nombre de |la
Name VARCHAR |Finalizacion de la
posicion
Imagen de Ila
Picture VARCHAR |finalizacién de la
posesion
Descripcion de la
v_desc TEXT finalizacién de la
posesién
previous_action_id INT Codigo de la

accion previa
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. Tipo de s
Atributo Atributo Descripcion
Name VARCHAR |Nombre de la de la
accion previa
. Imagen de Ila
Picture VARCHAR accién previa
Descripcion de la
v_desc TEXT accion previa
_— L Cadigo de
initial_penetration_id INT penetracion inicial
Name VARCHAR |Nombre = de la
penetracion inicial
initial_penetrations
. Imagen de Ila
Picture VARCHAR penetracion inicial
Descripcion de la
v_desc TEXT penetracion inicial
invation_level id INT _Cédig(} de nivel de
invasion
Name VARCHAR |Nombre del nivel
. . de invasion
invation_levels | del nivel
Picture VARCHAR | 'magen del nive
de invasion
v_desc TExXT |Descripcion  del
nivel de invasion
tournament _id INT Cédigo de torneo
club_id VARCHAR |Cédigo de club
tournaments_club — ,
rival_club_id VARCHAR S\?;'go del equipo

Elaboracién: los autores

3.3.3 Arquitectura del Sistema

Como se visualiza en la figura 19, la arquitectura utilizada
ha sido Cliente/Servidor a través del protocolo HTTP REST. Se implementd
en dos estancias EC2 de Amazon, una para el APl y base de datos y otra para
el Front End web. Para el Front tend se utiliz6 Angular 1.4 y para el Back End

laravel.
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A continuacién, se muestra la arquitectura del Aplicativo Web

Interaccion de Clientes
y Servidores

Clientes WEB

—.—
Servidor Web Servidor de Aplicaciones

(PHP , Mysqgl)

Figura 19: Arquitectura del Proyecto

Elaboracién: los autores

3.3.4 Pruebas Funcionales

Las pruebas funcionales del sprint 1, sprint 2, sprint 3,
sprint 4 son test basados en la ejecucidn, revision y retroalimentacion de las
funcionalidades, previamente disefiadas para el software. A continuacion, en

la tabla 35, revisaremos en resumen los criterios de aceptacion que fueron
validados con el Cliente:
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Tabla 35: Resultados de las pruebas de los Sprints

Etapa Criterios de Resultado Comentarios Corregido
Aceptacion
HU — Ingresar al Debe aparecer un
Sistema Insatisfactorio | mensaje cuando Si
Administrador este incorrecto el
Pruebas usuario y
Sprint 1 contrasena
HU - Home Insatisfactorio | No se cuenta con Si
Administrador las categorias
identificas para el
mantenimiento
correspondiente
HU - Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Usuario correcto.
HU - Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Club correcto.
HU - Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Tipo de Inicio correcto.
HU — Mantener Insatisfactorio | No se encuentran Si
Zona del Campo todas las zonas
del campo
identificas en el
mantenimiento.
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Penetracion correcto.
Inicial
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Posicion del correcto.
Jugador
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Nivel de Invasioén correcto.
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Pase por correcto.
Posicion
Pruebas | HU — Mantener Todo se realizd
Sprint2 | Pase Penetrante | Satisfactorio | correcto. No
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
tipo de correcto.
progresion
HU — Mantener Todo se realizd
Pentagono de Satisfactorio | correcto. No
Finalizacién
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Accion Previa correcto.
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Finalizacién de la correcto.

Posicion
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HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Pelota Parada correcto.
HU — Ingresar al Insatisfactorio | Debe aparecer un Si
Sistema Usuario mensaje cuando
no esta rellenado
por completo los
Pruebas campos de
Sprint 3 usuario y
contrasena
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
equipo rival correcto.
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
torneo correcto.
HU — Lista de Satisfactorio | Todo se realizd No
Partidos correcto.
HU — Mantener Satisfactorio | Todo se realizd No
Partido correcto.
HU — Mantener Insatisfactorio | No se puede Si
Ocasién de gol visualizar el
detalle de Ia
ocasiéon de gol
registrada.
HU - Home Insatisfactorio | No se puede Si
Usuario visualizar el
detalle del partido
del club.
HU — Visualizar Satisfactorio | Todo se realizd No
Video correcto.
Pruebas | HU — Reporte No se puede
Sprint4 | Grafico Insatisfactorio | visualizar los Si
estadistico contra graficos
un equipo rival estadisticos
contra otro club.
HU - Reporte Todo se realizé
Grafico Satisfactorio | correcto. No
estadistico del
ultimo partido
HU - Reporte Todo se realizdé
Grafico Satisfactorio | correcto. No
estadistico del
ultimo torneo
HU - Reporte
Grafico Satisfactorio | Todo se realizd No
estadistico por correcto.

Partido

Elaboracion: los autores
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3.3.5 Pruebas No Funcionales

Las pruebas no funcionales identificadas del sistema se

muestran a continuacioén, en la tabla 36:

Tabla 36: Resultados de las pruebas no funcionales del sistema

Pruebas No Resultado Comentarios Corregido
funcionales
Prueba de carga | Satisfactorio | Se realiz6 la carga de
datos de tres partidos No

para la respectiva
prueba, Todo ocurrié
con normalidad.

Pruebas de Insatisfactorio | El tiempo de Si
eficiencia respuesta del sistema
no es el mas optimo,
se solucion6 el
problema de manera
aceptable desde el
punto de vista del
cliente para cualquier
operacion que se
desarrolle  en el

sistema.
Pruebas de Base | Satisfactorio | Los datos insertados No
de Datos en el sistema se

almacenan en la base
de datos que esta
alojada en el servidor
de Amazon AWS-
EC2, lainformacién se
almacena de manera

segura.
Pruebas Satisfactorio | El sistema esta No
Disponibilidad disponible cuando se

accede las 24 horas

del dia,
Pruebas Insatisfactorio | EI  sistema  debe Si
Usabilidad mostrar mensajes 0

alertas de error que se
puedan visualizar de
manera informativa.

Elaboracién: los autores
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3.4 Fase de Retrospectiva

Las siguientes tablas 37, 38, 39 y 40 muestran los criterios de la
retrospectiva que se realiz6 con el equipo de trabajo, los cuales consisten en
tres preguntas que tiene como objetivo mejorar de manera progresiva la
productividad y la calidad del producto que esta desarrollando.

= Retrospectiva Sprint 1

Tabla 37: Retrospectiva Sprint 1

Sprint 1

Criterios de la Retrospectiva ‘

¢Qué salié bienen ¢Qué no salié bien en ¢ Qué mejora se
la iteracion? la iteracion? implementara en la
préxima iteracion?

* Se cumplié con la | * El equipo de trabajo | * Si bien es cierto se
configuracion de los | tuvo problemas con la | termin6 con la
servidores segun lo | configuracién del | configuracién del
planificado. servidor debido a la | servidor, quedo

necesidad de alojar en | pendiente una

dos servidores distintos | configuracién avanzada
el backendy frontend | de seguridad del servidor
debido a la necesidad del
backend'y frontend

Elaboracién: los autores

= Retrospectiva Sprint 2:

Tabla 38: Retrospectiva Sprint 2

Sprint 2
Criterios de la Retrospectiva

¢Qué salié bienen ¢Qué no salié bien en ¢ Qué mejora se
la iteracion? la iteracion? implementara en la
préxima iteracion?

* Se termin6é con la | * No se consider6é el |* Agendar una reunidn
configuracion tema de carga de |una hora antes del inicio
avanzada de del siguiente Sprint para
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seguridad pendiente los
por necesidad del

backendy frontend.

imagenes de
equipos de futbol.

* Se cumplié con lo
acordado de acuerdo
a la planificacion

considerar la
técnica.

parte

Elaboracién: los autores

= Retrospectiva Sprint 3:

Tabla 39: Retrospectiva Sprint 3

Sprint 3
Criterios de la Retrospectiva

¢ Qué salio bien en
la iteracion?

¢ Qué no salié bien en la
iteracion?

¢, Qué mejora se
implementara en la

* Hubo cambios en la base
de datos sobre la marcha por
un tema de homogeneidad
de definiciones de variables.

*Se lleg6 a solucionar
el problema de las
imagenes, sin que se
adicione mayores
tareas al Sprint

* Se tuvo para de trabajo por
un dia por temas de
coordinacion.

proxima iteracion?

*Se debe de contemplar
antes de iniciar el sprint
algun cambio critico que
concierne a la base de
datos, dichos cambios
se deben contemplar
aparte.

Elaboracién: los autores

= Retrospectiva Sprint 4:

Tabla 40: Retrospectiva Sprint 4

Sprint 4

Criterios de la Retrospectiva

¢ Qué salié bien en la
iteracion?

¢ Qué no salié
bien en la
iteracion?

¢ Qué mejora se
implementara en la
préxima iteracion?

* Se llegd a cumplir con todos | * Se tuvo
los reportes y se realiz6 una | percances al
buena estimacién. momento

* Antes de comenzar un
sprint se debe de medir el
de | tiempo en el

que se
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*Se analizd correctamente los
estilos que se iban a manejar
en la interfaz de los reportes,
asi también como de los
reportes mismos.

* Se cumplié con lo acordado

mostrar el video de
Youtube dentro del
timeline.

*Se tuvo
problemas al
momento de

disenar la légica de

realizara los estilos, para
asi tenerlo en cuenta
dentro de la estimacién.

*Segun el conocimiento
del negocio se analizara
el disefio de los reportes,
para que de esta forma,

los filtros en los | sean entendibles

reportes.

segun la planificacion
propuesta consiguiendo el

término del proyecto como para el cliente.

tanto
para el equipo de trabajo

Elaboracién: los autores

3.5 Fase de Lanzamiento

En la presente fase se muestra la aceptacién del proyecto por
parte del gerente deportivo Washington Villena y director técnico Carlos
Galvan del club deportivo Sport Loreto, y tiene como objetivo tener un sustento
y evidencia que se esta aceptando el producto. Ademas, se mostrara un piloto
al usuario, de que ha finalizado las fases anteriores involucradas al desarrollo
del proyecto en la metodologia utilizada.

3.5.1 Aceptacion del Producto

El documento de Aceptacion del Producto es la evidencia
y sustento por parte del cliente, que debe cumplir con las funcionalidades y
caracteristicas que fueron definidas en el product backlog. (Ver Anexo 4)

3.5.2 Despliegue del Aplicativo Web Scouting

A continuacién, se muestra el resultado del producto
elaborado ingresando con el acceso de usuario; ademas se detallan las

pantallas del piloto que lo demuestra:

¢ Ingresar al Sistema: se muestra la interfaz de acceso al aplicativo

web, donde el usuario ingresa con un usuario y password.
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;@, EPERFORMANCE

INGRESAR

Figura 20: Pantalla Ingresar al Sistema

Elaboracién: los autores

Agregar Torneo: se muestra la interfaz de agregar torneo de un
respectivo club, en la cual se puede editar o eliminar, ademas de
visualizar todos los rivales de dicho torneo.

DE & E

©e482000080 3

Figura 21: Pantalla Agregar Torneo

Elaboracién: los autores
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o Agregar Equipo Rival: se muestra la interfaz de agregar, editar o

eliminar un equipo rival que participe en un torneo respectivo.

MANTENIMIENTO ~ -

Figura 22: Pantalla Equipos Rivales

Elaboracién: los autores

o Editar Equipo Rival: se muestra la interfaz de editar un equipo rival,
en la cual se puede cambar la imagen del club, ademas de modificar

su nombre.

MANTENIMIENTO ~ cd

Editar Equipo Rival

GUARDAR

Figura 23: Editar Equipo Rival

Elaboracién: los autores
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o Partidos jugados: se muestra la interfaz de los partidos disputados del

club, ademas de los resultados y fecha del encuentro.

MANTENIMIENTO ~ -*

Sport Loreto 5 Willy Serrato &=

W W

.44 Carlos Manucci . Sport Loreto \%)

Sport Loreto : Deportivo Coopsol @

Figura 24: Pantalla Partidos Jugados

Elaboracién: los autores

e Linea de Tiempo del Partido jugado: se muestra la interfaz linea de
tiempo de partido jugado en las cuales se puede observar el video
(opcional) y también la linea de tiempo de los incidentes que

sucedieron durante el encuentro deportivo.
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Carlos Manucci

Figura 25: Pantalla Linea de Tiempo de Partido Jugado

Elaboracién: los autores

o Detalle de la jugada del Partido: se muestra la interfaz detalle de la
jugada del partido. En la linea de tiempo se muestra un icono de un ojo,
el cual se habilita para poder visualizar el detalle de un incidente
determinado.
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. Sport Loreto

Carlos Manucci

B il L LT

PaAL D LA POsesaON

Figura 26: Pantalla Detalle de la Jugada del Partido

Elaboracién: los autores

A continuacién, se muestra el resultado del producto elaborado ingresando
con el acceso de administrador; ademas se detallan las pantallas del prototipo

que lo demuestran:

101



e Agregar Club: se muestra la interfaz de acceso a los clubes del
administrador del sistema; ademas de brindar la opcién de agregar un
club en el aplicativo web.

— -
,& EPERFORMANCE

ACRECAR CLUB

Figura 27: Pantalla Agregar Club

Elaboracién: los autores

o Mantenimiento de las Categorias Identificadas: se muestra la
interfaz de las categorias identificadas durante un encuentro deportivo,
los cuales se pueden agregar, modificar o eliminar.

Figura 28: Pantalla Mantenimiento de las categorias identificadas

Elaboracién: los autores

102



e Agregar Usuario para el Club: se muestra la interfaz de agregar un

usuario para un respectivo club, el administrador hace clic en el icono

“+” para poder agregar un usuario en el sistema.

@ SPORT LORETO

Figura 29: Pantalla Agregar usuario para el club

Elaboracién: los autores

¢ Mantenimiento de Zona de Campo: se muestra la interfaz del
mantenimiento de zona de campo, en la cual se puede agregar,

modificar o eliminar una zona del campo.

ADMINISTRADOR
MANTENIMIENTO - &

Figura 30: Pantalla Mantenimiento de zona de campo

Elaboracién: los autores
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e Editar Zona de Campo: se muestra la interfaz de editar zona del
campo, en la cual se puede modificar el nombre de la zona y su

respectiva descripcion.

GUARDAR

Figura 31: Pantalla Editar zona de campo

Elaboracién: los autores
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CAPITULO IV

PRUEBAS Y RESULTADOS

En el presente capitulo se han realizado las pruebas con los objetivos

del proyecto. Estas se detallan a continuacion:

4.1 Pruebas

Las pruebas realizadas al objetivo general y especificos del
presente proyecto estan basadas en la ejecucion, revision y feedback de las
funcionalidades, previamente disefiadas para el aplicativo. A continuacion, se
mostraran las pruebas de los objetivos obtenidos de la situacion actual del

negocio Yy la situacion con el proyecto implementado:

Con respecto al objetivo especifico 1 en la prueba se mostrara el porcentaje
de aceptacion de la estrategia de los tres primeros partidos donde aun no se
tenia el producto y los tres siguientes partidos con el producto.

o Situacion actual del negocio (sin el producto)

En la tabla 41 se puede observar el porcentaje de aceptacion de la
estrategia utilizada por el club durante los tres primeros partidos de
la Segunda Division. La aceptacion de la estrategia se determina el
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sistema propuesto y la cantidad de balones parados obteniendo un

promedio de estas mismas.

Tabla 41: Objetivo 1 - Situacion actual del negocio

Situacion Actual del Negocio

. Balones Balones %Efectividad ¢ El sistema % %Aceptacion
. . . Sistema i
Equipo Local  Equipo Rival Marcador parados parados a balones tuvo Aceptacion dela
Propuesto . . .
totales favor parados cambios? del sistema  estrategia
Hualgayoc Sport Loreto 41 4-2-3-1 17 4 23.53% Si 50%
Sport Loreto | Alfredo Salinas 5:0 4-4-2 15 10 66.67% No 100%
Alianza Atlético|  Sport Loreto 21 4-2-3-1 19 6 31.58% Si 50%

Elaboracién: los autores

Como se puede observar en la tabla, en el campo” Balones parados
totales” se obtuvieron 17, 15y 19 en todo el partido, de los cuales en
el campo “Balones parados a favor” el comando técnico identificé 4,
10y 6 balones parados a favor. En dos partidos se cambi6 el sistema
propuesto del director técnico por lo que se obtuvo un porcentaje de
aceptacion de la estrategia de 36.76%, 83.33%, 40.79%

respectivamente.

o Situacion con el producto implementado en el negocio

En la tabla 42 se puede observar el porcentaje de aceptacion de la
estrategia utilizada por el club durante los tres siguientes partidos de
la Segunda Divisién.

Tabla 42: Situacién con el proyecto implementado en el negocio

Situacion del negocio con el proyecto implementado

. Balones Balones %Efectividad ¢ El sistema % % Aceptacion
. " . Sistema >
Equipo Local  Equipo Rival Marcador parados parados a balones tuvo Aceptacion de la
Propuesto . . .
totales favor parados cambios? del sistema estrategia
Sport Loreto Willy Serrato 2:1 4-2-3-1 12 7 58.33% No 100%
Carlos Manucci|  Sport Loreto 1.0 4-4-2 5 1 20.00% No 100%
Sport Loreto | Deportivo Coopsol 2:2 4-2-3-1 8 4 50.00% No 100%

Elaboracién: los autores

Como se puede observar en la tabla, del mismo modo en el campo
” Balones parados totales” se obtuvieron 12, 5y 8 en todo el partido,
de los cuales en el campo “Balones parados a favor” se registraron
en la linea de tiempo del sistema 7, 1 y 4 balones parados a favor.
En ninguno de los tres ultimos partidos se cambi6 el sistema
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propuesto del director técnico por lo que se obtuvo un porcentaje de
aceptacion de la estrategia de 79.17%, 60%, 75% respectivamente.

Con respecto al objetivo especifico 2, en la prueba se mostrara como
mediante la linea de tiempo del sistema se pueden registrar distintas variables
del rendimiento tactico.

o Situacién actual del negocio

Actualmente, el club analiza sus partidos mediante las 12 variables
indicadas en la tabla 43. Por lo que al utilizarlas no se puede llegar
a un analisis a fondo porque la cantidad de estas es muy limitada.
Como no siempre se lleva su registro, en varias ocasiones el
comando técnico recurre a la buena memoria para identificar dichas
variables. En la tabla 44 se observa que con dicho analisis tampoco
se obtuvieron los resultados esperados por el equipo.

Tabla 43: Variables de juego antes de implementar el producto

Variables de juego (Antes)

Robo Portero
Saque Banda | Defensa lateral
Tiro Libre Defensa central

Saque de Esquina Medio
Saque de Inicio | Medio exterior
Penal Delantero

Elaboracién: los autores

Tabla 44: Resultado de las variables antes de implementar el producto

Partido Marcador Total de Variables analizadas

Deportivo Hualgayoc VS Sport Loreto 4-1 No se pudo obtener informacién
Sport Loreto VS Alfredo Salinas 5-0 No se pudo obtener informacion
Alianza Atlético de Sullana VS Sport Loreto 2-1 No se pudo obtener informacién

Elaboracién: los autores
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o Situacion con el producto implementado en el negocio

Una vez implementado el producto, gracias al registro de datos en la
linea de tiempo, la cantidad de variables a analizar aumenta
significativamente por partido, como se detallé en el capitulo 3. De
esta manera se puede llegar a un analisis profundo y asi tomar
mejores decisiones. En la tabla 45 podemos ver el total de variables
analizadas por partido y el marcador de cada uno. El total de
variables analizadas se calculé sumando las quince variables que
corresponden una jugada preparada con las jugadas de balén
parado; estas multiplicadas por la cantidad de veces que sucedieron

en el partido.

Tabla 45: Variables de juego después de ser implementado el proyecto

Partido Marcador Total de Variables analizadas

Sport Loreto VS Willy Serrato 2-1 176
Carlos Manucci VS Sport Loreto 1-0 258
Sport Loreto VS Deportivo Coopsol 2-2 217

Elaboracién: los autores

En la tabla 46 se detalla la cantidad de categorias y variables antes

y después de haber implementado el aplicativo web Scouting.

Tabla 46: Resumen de Variables de juego con el proyecto implementado

Resumen de analisis de variables

Antes Después
Categorias Variables Categorias Variables
2 12 16 66

Elaboracién: los autores

Con respecto al objetivo especifico 3, para probarlo se realizé una
encuesta dirigida a entrenadores y jugadores de futbol de todas las
divisiones de nuestro pais, asi como los mas importantes periodistas
deportivos del medio y profesionales que han llevado el curso de
director técnico. En las preguntas de dicha encuesta (Ver anexo 2)
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se encuentra plasmado el andlisis del aplicativo web Scouting. De
23 preguntas realizadas, se escogieron 2 ya que son las que arrojan

los resultados mas importantes.

Pregunta 18: Segun las preguntas que te hemos planteado y
teniendo en cuenta que en nuestro pais recién se esta utilizando el
término Scouting y el andlisis de datos en los deportes, del 1 al 10

¢, Cuanto le pones a las variables que estamos analizando?
1; 2%

7 4;6%
3, 5% 1

13; 19%
m6
14; 21% 7
m38
m9

10

Figura 32: Porcentaje de las variables utilizadas en el proyecto

Elaboracién: los autores

El porcentaje mayor fue de 19.28% con un puntaje de 8 seguido por
el porcentaje 14.21% con el puntaje de 7.

Pregunta 20: Pensando en tu siguiente partido, ;Crees que este

analisis de datos te serviria para tomar decisiones?

1.1% % 9%

, 170
Si
No

60;
90%

W Tal vez

Figura 33: Porcentaje de analisis de variables son utiles para el futbol

Elaboracién: los autores
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En esta pregunta el 90% de los entrevistados nos respondieron
afirmativamente, lo cual indica que el andlisis realizado es util para

ellos al momento de tomar una decisidn para los siguientes partidos.

Con respecto al objetivo especifico 4 en la prueba se muestra como
el sistema registra las caracteristicas de las incidencias del partido y

cuantas veces se registran; tanto del equipo local como el rival.

Situacion actual del negocio

Como se explicd anteriormente en la prueba del objetivo especifico
2, actualmente no se tiene un registro de lo ocurrido en el partido por
lo que es complicado tener el detalle de alguna jugada importante

para su posterior analisis.

Situacion con el producto implementado en el negocio

Con el producto ya implementado, gracias a la linea de tiempo se
logra registrar las incidencias mas relevantes del partido, ya sea del
equipo local como del rival. En la siguiente imagen se muestra la
interfaz “Detalle de ocasion de gol” donde se registran las

caracteristicas de la incidencia u ocasién de gol.
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Detalle de Ocasion de Gol

INFORMACION GENERAL

Equipo: Local Minuto: 16

Tipo de Ocasidén: Jugada

INICIO DE LA POSESION

Tipo de Inicio: Robo Zona del Campo: 721

Penetracién Inicial: Penetracion Posicién de Jugador: Defensa lateral

SITUACION INICIAL DEL RIVAL

Pasicién de Rival: Zona 3 Nivel de Invasién: Zons penetrante

Balance Numérica: Bajo

DESARROLLO DE LA POSESION

Pases por Posesién: Pocos Pases Penetrantes: Bajo

Tipo de Progresién: Directo

FINAL DE LA POSESION

Pentagono de Finalizacién: Fuera del Accién Previa: Centro desde banda
pentigono
Finalizacién de la Jugada: Tiro frontal

Pendiltima Sub-espacio Rival: Z1LI Ultimo Sub-espacio Rival: 72M

Figura 34: Linea de tiempo de un partido de fatbol.

Elaboracién: los autores

En las siguientes tablas se detalla un resumen de lo obtenido con la
linea de tiempo en los tres dultimos partidos, detallando las
incidencias del local y visita por jugadas preparadas y balones
parados:

Tabla 47: Resultado del partido Sport Loreto vs Willy Serrato

Partido

Sport Loreto VS Willy Serrato

Marcador
2-1

Incidencias del local Incidencias de la visita

17 5
Jug Preparadas ‘ Balon Parado ‘ Jug Preparadas ‘ Balon Parado

(L) (L) (V) (V)

Elaboracién: los autores
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Tabla 48: Resultado del partido Carlos Manucci vs Sport Loreto

Partido
Carlos Manucci VS Sport Loreto
Marcador

Incidencias del local Incidencias de la visita

Jug Preparadas Balon Parado | Jug Preparadas Balén Parado

(L) (L) (V) (V)

Elaboracién: los autores

Tabla 49: Resultado del partido Sport Loreto vs Deportivo Coopsol

Partido
Sport Loreto VS Deportivo Coopsol
Marcador

Incidencias del local Incidencias de la visita

Jug Preparadas | Balon Parado | Jug Preparadas @ Balon Parado

(L) O] (V) (V)

Elaboracién: los autores

Finalmente, con respecto al objetivo general en la prueba se
mostrara como se mejord la toma de decisiones del rendimiento
tactico identificando y a su vez detallando el juego colectivo ofensivo

y defensivo del equipo.

o Situacion actual del negocio

Actualmente, como se menciona en la tabla 44 el club solo toma en
cuenta las ocasiones que terminan en gol para un pequefo analisis.
De modo que solamente se puede analizar como se generan los

goles siguiendo dicha tabla.

Tabla 50: Objetivo General — Partido DH vs SL

Jugada previa \ Deportivo Hualgayoc Sport Loreto

Tiro libre
Total Goles

B (N|-
1

Elaboracién: los autores
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Tabla 51: Objetivo General — Partido SL vs AS

‘ Jugada previa Sport Loreto Alfredo Salinas
‘ Robo 2 -

‘ Saque de esquina
Tiro Libre
|

Penal
Total Goles

(3, T TSN [RENy Y
1

Elaboracién: los autores

Tabla 52: Objetivo General — Partido AA vs SL

Jugada previa Alianza Atlético Sport Loreto

| |

‘ Robo | -
‘ Saque de esquina \ -
‘ Penal \ - 1
‘ Total Goles \ 2 1

Elaboracién: los autores

o Situacion con el producto implementado en el negocio

Con el producto ya implementado se logré identificar las jugadas
defensivas y ofensivas, tanto del equipo local como la visita.
Recopilando dichas jugadas, el comando técnico tuvo varias
opciones para tomar decisiones y tener en cuenta detalles tanto de
la ofensiva como defensiva. Las siguientes tres tablas muestran la
cantidad de jugadas ofensivas y defensivas que se detectaron en

cada partido.

Tabla 53: Objetivo General — Partido SL vs WS

Partido

port Loreto VS Serrato

Incidencias del local Incidencias de la visita
Jug Preparadas (L) Balon Parado (L) Jug Preparadas (V) Balon Parado (V)
Jug. Ofensiva Jug. Defensiva Balon Parado (L) Jug. Ofensiva  Jug. Defensiva Balon Parado (V)
100 50 K 10 5 4
Suma Ofensiva + Defensiva =150 Total Balén Parado (L) = 7 Suma Ofensiva + Defensiva= 15 Total Balon Parado(V) =4
Total =157 Total =19

Elaboracién: los autores
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Tabla 54: Objetivo General — Partido CM vs SL

Partido
Carlos Manucci V'S Sport Loreto
Incidencias del local Incidencias de la visita
Jug Preparadas (L) Balén Parado (L) Jug Preparadas (V) Balén Parado (V)
Jug. Ofensiva Jug. Defensiva Balon Parado (L) Jug. Ofensiva  Jug. Defensiva Balon Parado (V)
130 65 2 40 20 1
Suma Ofensiva + Defensiva =195 Total Balén Parado (L) = 2 Suma Ofensiva + Defensiva= Total Balén Parado(V) =1
Total =197 Total =61

Elaboracién: los autores

Tabla 55: Objetivo General — Partido CM vs SL

Partido
Incidencias del local Incidencias de la visita
Jug Preparadas (L) Balon Parado (L) Jug Preparadas (V) Balon Parado (V)
Jug. Ofensiva Jug. Defensiva Balén Parado (L) Jug. Ofensiva  Jug. Defensiva Balén Parado (V)
50 25 4 90 45 3
Suma Ofensiva + Defensiva =75 Total Balén Parado (L) = 4 Suma Ofensiva + Defensiva= 135 | Total Balén Parado{V) =3
Total =79 Total =138

Elaboracién: los autores

4.2 Resultados

Segun el siguiente grafico, en cuanto al primer objetivo especifico
se puede observar que el promedio del porcentaje de aceptacion de la
estrategia propuesta por el comando técnico, aumenté significativamente. En
los tres primeros partidos se obtuvo una aceptacion de 53.63% en promedio
y en los siguientes tres se obtuvo un 68.39%, es decir aument6 en un 14.76%.

90.00% I
80.00% 83.33% I 79.17%
70.00% 75.00%
. o
0
gg'gg;’ 60.00%
. o
o,
40.00% 36.76% 40.799!3
30.00%
20.00% I
10.00% I
0.00% I
HG - SL SL-AS AA-SL I SL-WS CM -SL SL-DC

Figura 35: Porcentaje de aceptacion de la estrategia propuesta

Elaboracién: los autores
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Segun el siguiente grafico, en cuanto al segundo objetivo especifico
se puede observar que no hubo un analisis de variables en los tres primeros
partidos, a diferencia de la situacién después de haberse implementado el
producto donde se tuvo un promedio de 217 variables analizadas por partido.

300

250

|
258
| 217
176
200 |
150 |
100 |
50 |
0 0 o |
0

|
|

HG - SL SL-AS AA-SL SL-WS CM -SL SL-DC

Antes Después

Figura 36: Analisis de las variables de los tres primeros partidos

Elaboracién: los autores

Segun la encuesta realizada a personas del ambito futbolistico, en
cuanto al tercer objetivo especifico, continuando con el analisis del grafico
circular, existe una alta intencién (63.37%) por parte de la comunidad
futbolistica de utilizar el aplicativo. Asimismo, el 90% de los entrevistados
respondieron afirmativamente a la pregunta si el analisis que se esta
aplicando en el producto le serviria para tomar decisiones en su proximo

partido; lo cual indica que el andlisis realizado es util para ellos.

Segun el siguiente grafico, en cuanto al cuarto objetivo especifico se
puede observar que en los tres primeros partidos no se obtuvieron incidencias
por los motivos ya explicados anteriormente. Con el producto implementado,

se tuvo un promedio de 21 registros de incidencias para analizar por partido.
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HG - SL

SL-AS

AA-SL

SL-WS

CM-SL

SL-DC

M Incidencias (L)

17

15

M Incidencias (V)

12

Figura 37: Analisis de incidencia de los tres primeros partidos

Por ultimo, en cuanto a la prueba del objetivo general, se puede
observar que, en los tres primeros partidos, solo pudieron registrarse aquellas
acciones ofensivas que terminaron en gol. Una vez implementado el producto,

se pudieron registrar un promedio 70 variables provenientes de jugadas

Elaboracién: los autores

ofensivas, 35 de jugadas defensivas y 4 de balones parados.

En los siguientes gréaficos se detallan las variables analizadas a partir
de las incidencias ofensivas, defensivas y balones parados tanto para el

equipo local como para el equipo rival antes y después de implementar el

producto.
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Figura 38: Evolucion de variables analizadas por partido — Equipo Local

Elaboracién: los autores

HG-SL | SL-AS

>
>
1

SL-WS | CM-SL | SL-DC

M Incidencias (V) Jug.
Ofensiva

=
o
=

10 40 90

M Incidencias (V) Jug.
Defensiva

o
o
o

M Incidencias (V) Baldn
Parado

=
o
[EEY

____._..t'g.|._.__.-_.__

Figura 39: Evolucion de variables analizadas por partido — Equipo Visitante

Elaboracién: los autores

En el siguiente gréafico, se observan las variables analizadas a partir de
las incidencias ofensivas, defensivas y balones parados solo para los partidos
con el producto implementado, con el fin de tener la informaciéon mas resumida

para tomar decisiones.
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300

250
200
150
100
:  —
0 —
Jug. Jug. Balon Jug. Jug. Balon
Ofensiva | Defensiva Parado Ofensiva | Defensiva Parado
ncidencias (L) Incidencias (V)
mSL-DC 50 25 90 45 3
mCM-SL 130 65 40 20
mSL-WS 100 50 7 10 5 4

Figura 40: Variables analizadas por partido

Elaboracién: los autores
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En este capitulo se analizd e interpreté las pruebas y resultados

CAPITULO V

DISCUSION Y APLICACIONES

obtenidos, con la finalidad de evaluar el cumplimiento de los objetivos.

5.1 Discusion

Se realizd una comparacion entre la situacion pasada y el

resultado final en la tabla 56, en cuanto cumplimiento de los objetivos

establecidos en la presente tesis.

Tabla 56: Discusion entre la situacion pasada y resultado final

Objetivo
Incrementar la
aceptacion de la

parte del comando
técnico de cara a un
partido.

estrategia de juego por

Situacion pasada

no era la correcta,
cambiando en mas de

La estrategia realizada
por el comando técnico

una ocasion la propuesta

Resultado esperado

Lograr equilibrar las

a la aceptacion de la
estrategia por medio del
analisis propuesto

variables que conciernen

Resultado final

Se logré aumentar la
aceptacion de la
estrategia por medio del
| analisis previo de las

variables

de variables del
rendimiento tactico a
analizar durante el
partido de futbol.

Incrementar la cantidad

analisis de juego

No se registraba ningun
tipo de variables para el

Lograr aumentar
satisfactoriamente la
cantidad de variables
para poder tener un
mejor panorama del

partido

Se aumento
considerablemente la
cantidad de variables a
analizar por partido para
beneficio del comando
técnico

web scouting que nos
permite analizar y
observar los incidentes
de un encuentro de
futbol.
Registrar las

Implementar un aplicativo

En el club no se
manejaba ninguna
solucién de Tl para la
toma de decisiones del
comando técnico

Lograr implementar un
aplicativo entendible y
requerido para todas las
personas del medio
futbolistico

Se implementé un
aplicativo web scouting
requerido por equipos
desde division escolar
hasta primera division

caracteristicas de las
incidencias realizadas
por el equipo local y
visitante en la posesion
anterior y sus
consecuencias tacticas

el analisis los goles
realizados tanto para el
propio equipo como

en gran magnitud el
andlisis.

Se tenia en cuenta para

también el rival, limitando

Lograr identificar que es
lo que ocurre durante

una jugada en especifica
del partido

Se identificé detallar como
inica una jugada hasta
como se acaba, tanto
desde el punto de vista del
local como del rival

Mejorar la toma de
decisiones del
rendimiento tactico y
describir el juego
colectivo ofensivo y
defensivo del club Sport
Loreto

El comando técnico no
tomaba decisiones
acertadas debido a que
no se tenia un reporte y
analisis claro de lo que
ocurria durante el
partido.

Lograr darle un
panorama mas claro del
partido al comando
técnico del club Sport
Loreto

Se logré darle un
panorama mas claro ara
toma decisiones en los
partidos jugados tomando
en cuenta jugadas tanto
defensivas como

ofensivas.

Elaboracién: los autores

1
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5.2 Aplicaciones

El aplicativo web Scouting desarrollado en este proyecto tuvo
como bases otros aplicativos mas avanzados en el mundo futbolistico.
Mientras se vaya consolidando esta cultura de analisis de datos en el medio
se podran evaluar otros aspectos como el fisico y técnico; también
importantes en deportes individuales como colectivos y asi acercarse a la
altura de los aplicativos a nivel mundial. Ademas, junto al deporte, actividad
que implica tener personas en constante movimiento, es genial también el
aspecto psicologico. Por ello es importante tener en cuenta estos cuatro
aspectos: tactico, técnico, fisico y psicolégico que son los grandes pilares
cuando se habla del analisis deportivo a gran escala; analisis que encaja
perfectamente en el concepto de Scouting.

Volviendo al terreno del futbol y dejando de lado el aspecto tactico
visto en esta tesis, otra manera muy interesante de realizar Scouting es
aplicarlo en las divisiones menores de los equipos de futbol, pero haciendo el
andlisis desde el aspecto formativo y no competitivo. En el primero hay otras
variables que considerar como la edad, nivel y sexo. El simple hecho de
observar el desarrollo de los jovenes jugadores que van evolucionando en los
diversos partidos, hace que el Scouting recopile otras variables totalmente
distintas a las analizadas en esta tesis; logrando de esa forma una riqueza
importante de datos.
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1.

CONCLUSIONES

Se logré incrementar la aceptacién de la estrategia de juego por parte
del comando técnico, teniendo en el aplicativo una mejor vision de las

virtudes y debilidades tanto del rival como del equipo local.

Se logré incrementar la cantidad de variables del rendimiento tactico,
mediante un analisis extensivo a las jugadas que puedan ocurrir en el

partido, para dar un mejor panorama al comando técnico.

Se logré implementar un aplicativo web Scouting que permita el analisis
de los incidentes de un partido de fatbol y mediante una encuesta
dirigida a personas ligadas al futbol. Asi como el uso del aplicativo se
termind por aprobar el analisis realizado en el producto, demostrando

asi, la gran necesidad de analizar datos en un partido de futbol.
Se logré registrar las caracteristicas de las incidencias realizadas por

el equipo local y visitante en la posesion anterior, para poder ver el
detalle de cada una de ellas en su posterior analisis.
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RECOMENDACIONES

. Contemplar dentro del andlisis los aspectos técnico, fisico vy

psicologico.

. Analizar mas variables siguiendo conceptos de business analytics
para obtener predicciones a futuro.

. Trabajar con nuevos origenes de datos que apoyen al scouter como
videos in real time y chips inteligentes para seguir a los jugadores.

. Analizar los entrenamientos previos al partido, de esa forma tener

un antes y después para comparar lo obtenido.
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ANEXO 1: Entrevista al Cliente

El Sefior Washington Villena, gerente deportivo del club sport Loreto y el sefior
Carlos Galvan, director técnico del club sport Loreto, comentando que en la
actualidad existe una alta competencia entre los equipos deportivos de
segunda division del futbol peruano, se han identificado problemas en el
rendimiento tactico del futbolista y en la toma de decisiones al momento de
enfrentar a un equipo rival dentro de dicho campeonato.

El plantel de sport Loreto entrena de lunes a viernes en dos horarios diferentes
en las mananas de 9:00 am a 11:30 am y en las tardes de 3:30 pm a 5:30 pm,
por lo que los fines de semana tienen un encuentro deportivo correspondiente

al fixture del torneo de segunda divisién en la cual participan.

El director técnico actualmente anota algunas incidencias que sucedieron
durante un encuentro deportivo, pero no tienen un registro de los partidos
anteriores en el cual se quiera ver como se presentd el equipo rival y las
incidencias que se dieron durante dicho encuentro, para luego ser analizadas

por el comando técnico y a través de ello tomar decisiones.

Esto dificulta mucho al director técnico al momento del plantear el equipo para
un encuentro deportivo, sobre todo no poder tener informacidn del rendimiento
tactico y no observar ciertas habilidades de los jugadores que pertenecen al

plantel del club sport Loreto.

ANEXO 2: Encuesta a personas relacionadas al ambito del futbol

1. Indicanos tu DNI. ;Cual es tu nombre? ;En qué institucion entrenas?
(Si actualmente no entrenas a alguna institucion, favor de indicarlo)

70541985 Andy Fukuda Aelu

72030135 Oscar Leonardo Cossio Francia Universidad de Palermo
71212152 Adrian Ugarriza uTC

73087902 Aardn Fernandez Aguila de Dios

73455483 Ivo Pinedo guerrero Cantolao

70422613 Alfredo carrillo Juan Aurich

70513971 José Antonio Parodi Universitario de Deportes
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70336280
70363708
23541367
43218842
18123215
25834441
42174357
70838310
70341288
70217528
40282649
72493718
42866274

41231652
43772265
41883753
10303673
28009562
5964303
41476391
45306947
10545153
42150353
44439690
518126
8886632
40455239
45440876
40512491
46753724
45793314
40517678
6663410
9336026
45419081
46637064
16608067
47222503
70346762
10545077
41200060
42227751
75421771
47584304
42466241

Segundo Ayrton Caballero
Guerrero

Miguel Martinez
Carlos Alberto Galvan
Luis Llontop

Renato Rabines
Pacrez Holguin Pablo
Juan Cominges

Omar Nieto aguero
Carlos Neyra Leyva
Therri Torres

Rubén Mora

Nicole Palacios Grados
Miguel Chocos

Julio Uribe

José Bellina

Abner Roberto Campos Diaz
Miguel Zapata

José Noguera Gonzalo
Ivan Carvajal

Juan Carlos Malpica Velarde
Edwards Luis Curichagua Cubas
Julio de Andrade

Conrad Flores

Julio Cesar Suarez Sotelo
Julidn Fernandez

Daniel Bravo Araujo
Javier Zuiiga

José Manuel Sanchez
Luis Vilcarromero
Rodrigo Morales

Luis Castro Higa

David Torres Lujan
Rafael Grados

Carlos Prada

Alfredo Telleria

Dante Alcantara

José Luis Celos Acosta
Gerardo Cortez

Vasco Pedraza

Figallo

Franz Ochavano

Jhon Maldonado

Jerry Mogollon

Mauricio Saez Ramirez
Jonathan Marreros
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EGB Tacna Heroica
EGB Tacna

Sport Loreto

Sport Loreto

Carlos Mannucci
Carlos A Mannucci
Castilla FC.
Universitario de Deportes
Sport Boys

Club Germania
Sporting Cristal
Colegio La Salle Lima
Colegio La Salle Lima
C.ARel

Diamante

Sporting Cristal

Cantolao

Ninguno

Rayo Vallecano. Infantil B.
Sporting de Hortaleza
Sporting cristal sub-15
Sporting Cristal sub-13

Club Sporting cristal

Club Sporting Cristal - Sub 17
USMP

Periodista Fox Sport Argentina
Club Germania

Entrenador amateur
Marketing Deportivo Directv
Analista de Imagen - Ministerio
Entrenador amateur
Ingeniero - director técnico
Ingeniero - director técnico

Supervisor de Ventas - director técnico

Publicista - Director técnico
Back Office - director técnico
Ingeniero - director técnico
Ingeniero - director técnico
Administrador - director técnico
Estudiante DT

Arquitecto - director técnico
Director técnico

Director técnico

Contador - director técnico
Ingeniero - director técnico
Ingeniero - director técnico



7756886
42080946

7872757
45840136
44852657
40706804
16746205
45241018
10267743
10313522

6007048

6109344
10477412
73536323

34848878

Raul Sifuentes

Eduardo de la Rosa

Diego Rebagliatti

Michael Succar

Jorge Sanchez

Wilber Huaman

Martin Arévalo Rioja
Diego Montenegro
Miguel Samanez

Héctor Hernandez Bolivar
Percy Albino Arenas Torero
Cesar Soria

Adolfo Garrido

Diego Espinoza Del Pino

Alario Julian

Director técnico

Gerente General EKA Sport
Periodista deportivo CMD
Periodista deportivo CMD
Ingeniero en Luz del Sur
Topdgrafo - director técnico
Veterinario - director técnico
Administrador - director técnico
Economista - director técnico
Federacién Peruana de Futbol
Real club de lima San Isidro
Universitario de Deportes
Real Club de Lima

Periodista deportivo

Club atlético barracas central.
Argentina

2. Menos del 15% de las personas encuestadas del medio futbolistico
conoce el término Scouting.

éConoces el término Scouting?

14; 21%

53; 79%
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3. Mas de la mitad de los encuestados reconoce haber sido entrenado
con ayuda de la tecnologia.

¢Algun entrenador te ha entrenado siguiendo
el concepto del scouting de la mano con la

tecnologia?
5;,7%
4; 6%
si
No
58; 87% B Tal vez

4. Mas de la mitad de los encuestados concuerdan en que es
sumamente importante identificar las jugadas que priman en cada
partido.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria importante

que se identifique el porcentaje de veces en la que una jugada

de tu equipo o rival puede iniciarse por: Saque de banda, tiro
libre, saque de esquina, saque de inicio, penal o robo?

5, 7%
4; 6%
Si
No

58; 87% H Tal vez
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5. Mas de la mitad de los encuestados coinciden en que es de mucha
importancia identificar las zonas del campo en la que se registran mas
inicios de jugadas, tanto de su equipo como del equipo rival.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria importante
identificar cual es la zona del campo en la que mas veces inicia la
jugada tu equipo o el rival?

5, 7%
3; 5%

Si
No

[ |
59: 88% Tal vez

6. Mas de la mitad de los encuestados coincide en que es importante
conocer cuales son las jugadas mas efectivas y que crean mas peligro
para el equipo rival.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria
importante saber si alguna accién supera a mas de dos
jugadores?

4; 6% i

No
51; 76% B Tal vez
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7. Casi la totalidad de los encuestados coinciden en que es importante
identificar cual es el jugador que origina las jugadas, ya que de esta
manera podrian tener un entrenamiento especifico con dicho jugador.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria
importante identificar cual es el jugador (y su posicion) que
mas veces inicia la jugada?

1; 2% 3;4%

Si
No

H Tal ve
63; 94% vez

8. Para la mayoria de los encuestados resulta importante conocer como
afronta su equipo a la defensa rival, de esta manera podran conocer si
la estrategia que estan utilizando es efectiva.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria importante
identificar la ubicacidon de ataque de tu equipo en la defensa

rival?
1,1% 9%
; ()
Si
No
60; 90% W Tal vez
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9. Al 76% le resulta importante identificar el balance numérico dentro de
una jugada importante.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria
importante identificar el nUmero de jugadores rivales
ubicados entre la linea de baldn y su porteria al inicio de la
posesién?

5: 7% |

# No

M Tal vez

10. El 63% le importa saber la totalidad de pases que se realiza durante la
posesion del equipo

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria importante
identificar la totalidad de pases durante una posesién?

msi
» No

M Tal vez
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11.

Al 87% le resulta importante identificar la totalidad de pases exitosos

que rompen lineas en todo el partido para planear su estrategia
defensiva.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria importante
identificar la totalidad de pases exitosos que rompen lineas?

6; 9%
3;4%
Si
No

58: 87% W Tal vez

12. Al 91% le resulta importante identificar las veces en las que el equipo

sale jugando por pases cortos 0 pases largos a su delantero en zona
ofensiva

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria importante
identificar la cantidad de veces que tu equipo o el rival ataca
mediante un pase largo a su delantero o mediante pases cortos

hasta el otro arco?
.« 70,
1 2%\5, 7%
si
No
61; 91% H Tal vez
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13. El 78% le resulta fundamental identificar la cantidad de veces en la
que la ocasion de gol ocurre dentro o a fuera del pentagono de
finalizacién.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria
importante identificar la cantidad de veces en la que la
ocasion de gol se da dentro o fuera del pentagono de
finalizacion?

msi
M No

M Tal vez

14. Practicamente a la mayoria de encuestados (97%) le resulta
sumamente importante saber cual es la accion previa al gol.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria importante
identificar la accién previa al gol?

1,2% _1;1%

msi
m No

M Tal vez
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15. Practicamente a la mayoria de encuestados (97%) le

sumamente importante saber como finaliza la jugada.

resulta

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria
importante identificar como se finalizan las jugadas?

2;3%_0; 0%

msi
M No

M Tal vez

16. Al 85% le parece importante conocer la penultima y ultima zona en la

que su rival termina la jugada.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria importante
identificar la zona en donde se realiza |la penultima y Ultima
accion de alguna jugada? ¢Y al mismo tiempo ver cdmo estd

parada la defensa del otro equipo?

7; 10%
3; 5%

msi
® No

H Tal vez
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17. Practicamente a la mayoria de encuestados (93%) le resulta
sumamente importante identificar cuéles son los balones parados mas
peligrosos.

Si fueras DT para analizar un partido, éte resultaria
importante identificar qué balones parados (saque de
esquina, tiro libre, lateral) son los mds peligrosos?

2;3% 3;4%

Si
No

62; 93% W Tal vez

18. Méas de la mitad de encuestados aprueban el analisis que proponemos
con un puntaje entre 7 a 10.

Segun las preguntas que te hemos planteado y teniendo en
cuenta que en nuestro pais recién se esta utilizando el término
Scouting y el analisis de datos en los deportes, del 1 al 10
éCudnto le pondrias a las variables que estamos analizando?

20

15

10

 Cantidad
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19. EI 89% de encuestados le parece atractivo llevar todo nuestro analisis
a un sistema web seguro.

¢Te pareceria atractivo llevar todo este analisis a un sistema
web seguro en el cual el personal de tu institucion pueda ver
los resultados de sus partidos?

6; 9%
1; 2%

= Si
m No

W Tal vez

20. Practicamente a la mayoria de encuestados (90%) les serviria el
andlisis  que planteamos para sus siguientes partidos.

Pensando en tu siguiente partido, éicrees que este analisis
de datos te serviria para tomar decisiones?

1; 1% 6; 9%
; (]
s
® No

M Tal vez
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21. Practicamente a la mayoria de encuestados (94%) le gustaria ver el
resultado del analisis en gréficos.

Sabemos que este analisis se entendera mejor en nimeros
¢Te agradaria verlo en graficos sencillos?

0: 0% 4; 6%
, U/

msi
" No

M Tal vez

22. Préacticamente todos (99%) los encuestados desean ver el video de
la jugada a la par con el analisis.

Y, si a todo el analisis que hemos visto le agregamos el video
de la jugada en cuestién para que sea estudiada y luego verla
con tus jugadores, éte serviria?

0;0% —1i1%

S
= No

B Tal vez
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ANEXO 3: Apoyo al proyecto por parte del Presidente del Club Sport
Loreto.

Club Deportivo Sport Loreto

“Afo del Dialogo y la Reconciliacion Nacional”

Mediante el presente documento certificamos que el proyecto llamado
“Implementaciéon de un aplicativo web Scouting para la toma de decisiones del
rendimiento tactico del club deportivo Sport Loreto” viene siendo apoyado por nuestro
club desde el 10 de marzo hasta el 26 de mayo del afio 2018. En todo este periodo el equipo
del trabajo integrado por los sefiores Jean Jesus Vallejos Pongo y Esteban Oiver Quispe Lopez
tendran como objetivo desarrollar e implementar en un servidor de produccién dicho
proyecto que no dudamos que serd de gran ayuda no solamente para nosotros si no para el

futbol nacional.

Se expide el presente documento a solicitud del interesado para los fines que

estime conveniente.

Sin mas que decir, nos despedimos.

Pucallpa, 16 de mayo del 2018

ROBERTO CABR RAMIREZ
Presidente
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ANEXO 4: Aprobacion del Proyecto por parte del Presidente del Club
Sport Loreto.

Club Deportivo Sport Loreto

“Afo del Dialogo y la Reconciliacion Nacional”

Mediante el presente documento certificamos que el proyecto llamado

“Implementacion de un aplicativo web Scouting para la toma de decisiones del
rendimiento tactico del club deportivo Sport Loreto” ha sido aprobado por nuestro club

cumpliendo con lo acordado durante todo este tiempo.

Se expide el presente documento a solicitud del interesado para los fines que

estime conveniente.

Sin mas que decir, nos despedimos.

Pucallpa, 25 de mayo del 2018

ROBERTO CABR RAMIREZ
Presidente
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ANEXO 5: Compromiso del Proyecto por parte del Presidente del Club
Sport Loreto.

Club Deportivo Sport Loreto

“Afo del Dialogo y la Reconciliacion Nacional”

Mediante el presente documento certificamos que el equipo de trabajo que
desarrollé el proyecto llamado “Implementacion de un aplicativo web Scouting para la
toma de decisiones del rendimiento tactico del club deportivo Sport Loreto” nos

seguird apoyando ante cualquier adversidad o mejora que surja con el sistema. Tanto de
nuestra parte como la de ellos esta totalmente comprometida para que este proyecto sea el

primer paso para mejorar el futbol de nuestro pais.

Se expide el presente documento a solicitud del interesado para los fines que

estime conveniente.

Sin mds que decir, nos despedimos.

Pucallpa, 25 de mayo del 2018

ROBERTO CABR RAMIREZ
Presidente
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ANEXO 6: Entrevista con el metodologo y coordinador de divisiones
menores del club Sporting Cristal

Acta de Reunion
Fecha: 28/05/2018 Lugar: Videoliamada Skype
Entrevistado: Rubén Mora lCargo del entrevistado: Metodologo y Coordinador de Divisiones Menores del club Sporting Cristal |
Por: Jean Cario Vallejos Pongo |

Observaciones:

e En esta reunion se le presenté el producto terminado al Sr. Rubén Mora,
detalldndole el analisis que ejecutamos en el sistema en dos grandes partes

que contemplamos: Timeline y Reportes.

Acuerdos:

e El entrevistado mostré interés por el producto, ddndonos el siguiente
feedback para mejorar en el futuro:
- Filtrar los reportes por mas de un partido especifico del préximo rival.

- Reportes por jugador del equipo.

Este documento certifica la validez de la reunién y lo acordado dentro de ella.
Ademads de servir de prueba y feedback para el equipo del proyecto “Implementacién de
un aplicativo web Scouting para la toma de decisiones del rendimiento téctico del club

Deportivo Sport Loreto”

Jean Carlo Vallejos Pongo ubén Mora
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ANEXO 7: Plan de Pruebas

1 Introduccién

1.1 Descripcion

Este plan describe las pruebas funcionales y de integracion, que se realizaron
para garantizar el correcto funcionamiento del aplicativo web Scouting. El
objetivo es probar todas las funcionalidades definidas por el cliente al inicio

del proyecto.

1.2 Propésito
El presente documento describe el Plan de pruebas para la Implementacién
de un Aplicativo web Scouting para la toma de decisiones del rendimiento

tactico del club deportivo Sport Loreto, cuyos objetivos especificos son:

a) Identificar los elementos que se van a evaluar

)
b) Definir las pruebas a seguir
c) Identificar los recursos y esfuerzo necesario para realizar las pruebas.
)

d) Listar las actividades y resultado de las pruebas de los elementos.

2 Requerimientos de las pruebas

A continuacién, mostramos una lista de los requerimientos que se van a

probar segun cada prueba que se va a realizar:

2.1 Pruebas de funcionalidad:

HU - Ingresar al Sistema Administrador
HU - Home Administrador

HU - Mantener Usuario

HU - Mantener Club

HU - Mantener Tipo de Inicio

HU - Mantener Zona del Campo

HU - Mantener Penetracion Inicial

HU - Mantener Posicién del Jugador

HU - Mantener Nivel de Invasiéon

A N N N N Y U N NN

HU - Mantener Pase por Posicion

146



HU - Mantener Pase Penetrante

HU - Mantener Tipo de Progresion

HU - Mantener Pentagono de Finalizacion
HU - Mantener Accion Previa

HU - Mantener Finalizacién de la Posesién
HU - Mantener Pelota Parada

HU - Ingresar al Sistema Usuario

HU - Mantener Equipo Rival

HU - Mantener Torneo

HU - Lista de Partidos

HU - Mantener Partido

HU - Mantener Ocasion de gol

HU - Home Usuario

HU — Visualizar Video

DN N N N N Y N N N N N N

2.2  Pruebas de integracion:

HU — Reporte Grafico estadistico contra un equipo rival
HU - Reporte Grafico estadistico del ultimo partido

HU - Reporte Grafico estadistico del ultimo torneo

AR NERNEEN

HU - Reporte Grafico estadistico por Partido

3 Estrategia de prueba

En esta seccidn se va a describir los tipos de pruebas y técnicas que se usaran

para realizar las pruebas de calidad.

3.1 Tipos de pruebas y técnicas

e Pruebas funcionales
Objetivo de la prueba: Probar que el sistema desarrollado, cumplan con las

funciones especificas para los cuales han sido creados.

Descripcion de la prueba: Este tipo de pruebas son desarrolladas
mayormente por analistas de pruebas con el apoyo de los usuarios finales.
Cada caso debe cubrir el maximo numero de entradas posibles.
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Técnica: Comparar el resultado esperado con el resultado obtenido. Si

existen errores, reportarlos.

e Pruebas integrales.
Objetivo de la prueba: Detectar errores de interfaces y relaciones entre
componentes. Verificar que las interfaces entre las entidades externas

(usuarios) y las aplicaciones funcionan correctamente.

Descripcion de la prueba: Describe como verificar que las interfaces entre
las componentes de software funcionan correctamente. Determina como la
base de datos de prueba sera cargada. Determina el enfoque para avanzar
desde un nivel de integracion de las componentes al siguiente. Decide qué

acciones tomar cuando se descubren problemas.

Técnica: Se verifica que todas las funcionalidades converjan y estén

marchando correctamente.

4 Recursos

En esta seccion se describe los recursos necesarios para realizar el proceso

de prueba, sus principales responsabilidades y caracteristicas

4.1 Recursos hardware.

RECURSO CANTIDAD NOMBRE Y TIPO
Disefio y ejecucion de
PC 1 pruebas
4.2 Recursos software
ACTIVIDAD HERRAMIENTA
Plan de pruebas Microsoft Project
Pruebas funcionales MS Excel
Pruebas integrales MS Excel
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4.3 Configuracion del entorno de prueba

Para la realizaciéon de las pruebas se ha preparado un ambiente exclusivo

para este fin, una vez finalizada las pruebas estas configuraciones seran las

que se promoveran al ambiente de produccion.

4.4 Recursos humanos

ROL

GESTOR DE 1
PRUEBA

RECURSOS RESPONSABILIDADES ESPECIFICAS

Proporcionar una gestion adecuada a las
pruebas. Responsabilidades:

Planificar las pruebas
Generar el Plan de pruebas.

Adquirir los recursos apropiados.
Evaluar el esfuerzo de prueba. Hacer
seguimiento a las pruebas.
Informar el avance.

DISENADOR DE 1

Identificar, priorizar y disefa los casos de

PRUEBA prueba.
PROBADOR 1 Ejecutar las pruebas. Responsabilidades:
(TESTER) Ejecutar pruebas.

Reportar defectos.
Re-testear defectos corregidos

5 Cronograma de la etapa de prueba

Las actividades del proceso de prueba son:

ACTIVIDAD CANTIDAD ESFUERZO FECHA DE FECHA DE
RECURSOS COMIENZO FINALIZACION

Elaboracion | 1 6 dias Lunes 21/05/18 @ Mie 23/05/18

de plan de

pruebas

Elaboracion | 1 1 dia Mie17/05/18 Mie17/05/18

de escenario

de pruebas

Preparacion 1 1 dia Mar 16/05/18 Mar 16/05/18

del ambiente

de test

Ejecucion de | 1 4 dias Vie 19/05/18 Lunes 21/05/18

pruebas
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6 Entregables de la etapa de prueba

Del proceso de prueba se obtiene los siguientes entregables en las siguientes

fechas, donde el revisor verifica dias antes el trabajo y da la conformidad del

trabajo:

Entregables de la Responsable Revisor Fecha

etapa de test

Plan de prueba Esteban Quispe Jean Carlo Vallejos Mie 23/05/18
Lopez Pongo

Disefo casos de Jean Carlo Vallejos | Esteban Quispe Mie17/05/18

prueba Pongo Lépez

Ambiente de Prueba Esteban Quispe Jean Carlo Vallejos Mar 16/05/18
Lépez Pongo

Reporte de avance Jean Carlo Vallejos | Esteban Quispe Lun 21/05/18

de ejecucion de Pongo Lépez

pruebas

ANEXO 8: Manual de Usuario del Sistema

Introduccion al manual de usuario:

El aplicativo web Scouting es una herramienta desarrollada para el director y
comando técnico de un equipo de flutbol para ayudarles en la toma de
decisiones teniendo un panorama mas claro tanto de su propio equipo como

del rival de turno.

Pantalla de ingreso (Log in)

1@1 EPERFORMANCE

negrogalvan73@gmail.com

INGRESAR
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En esta pantalla se ingresara en el primer recuadro el correo de la persona
encargada del analisis, asi como también su contrasena. Una vez sean

ingresados ambos datos se procede a dar click en el botdn “Ingresar”.

Home Usuario
Una vez la persona se autentifique, el sistema se abrira con el “Home” en la

siguiente pantalla:

@EPERFORMANGE MANTENIMIENTO = (o

{<) sport Loreto Deportive Coopsol
2

Ver todo

20-05-2018

12-05-2018

Tipo de ocacién de Gol

W -
| 06-05-2018

Ver todo

I I
Porcentaje de Gol

A continuacion, se explicara cada una de las partes del “Home”:

Botdn de
Mantenimiento del Club

\4 CLUB:

MANTENIMIENTO ~ (»

Botdn de Salida del
sistema

Botdén de Mantenimiento del Club: Dando click en este botén se despliegan

las opciones de “Torneos” y “Rivales”.
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Crear Rival

Rival: En esta interfaz se procedera a crear los rivales con los que el club se

enfrente.

‘@IEPERFORMANCE MANTENIMIENTO = & O U%

Equipos Rivales

Nombre D
[

Para agregar un nuevo rival se da click en el botén “+”, dando como resultado

la siguiente pantalla

1@1EPERFORMANCE MANTENIMIENTO = & U

Agregar Equipo Rival

@ Imagen

Nombre

GUARDAR

Donde se llenaran los campos Nombres y se adjuntaran la imagen del club
rival, una vez se llene esos campos se proceda a dar click en el botdn
“‘Guardar”. Una vez se haya creado todos los rivales, en la parte inferior

derecha del “Home” iran apareciendo de la siguiente manera:
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EQUIPOS RIVALES

Sport Loreto

Willy Serrato

Carlos Manucci

Deportivo Coopsol

Los Caimanes

Santa Rosa PNP

Cienciano

Atlético Grau

Crear un torneo

Ver todo

Torneos: En esta interfaz se procedera a crear los torneos que juegue el club.

1@, EPERFORMANCE

Nombre

Segunda Divisién de Perd 2018

Torneos

Inicio

07-04-2018

CLUB:
MANTENIMIENTO ~ =

Para agregar un nuevo torneo se da click en el boton “+”, dando como

resultado la siguiente pantalla
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,@, EPERFORMANCE

Nombre

Inicio

Rival

Agregar Torneo

&= Final

GUARDAR

MANTENIMIENTO ~

N

CLUB:
=

Donde se llenaran los campos Nombre, Inicio, Final y los rivales creados

posteriormente en la interfaz “Rival” en ese torneo. Una vez creados tanto el

rival como el torneo regresamos al “Home” en la parte superior derecha en

“Ultimos partidos” damos click en “Ver todo” para agregar un nuevo partido.

CLUB:

ULTIMOS PARTIDOS

Agregar partido

Ver todo

Continuando con la parte anterior, damos click en el boton “Ver todo” donde

automaticamente cargara la siguiente interfaz y damos click en “Agregar”

,@, EPERFORMANCE

PARTIDOS

MANTENIMIENTO ~

CLUB:
=

AGREGAR
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Apareciendo la siguiente interfaz, donde se seleccionara el torneo, equipo
local, equipo visitante ya creados anteriormente, la fecha del partido, goles del
equipo local y visitante, y por ultimo el link del partido en YouTube. Una vez
ingresado todo ello, se da click en “Guardar”.

1@1EPERFORMANCE MANTENIMIENTO ~ & %

Partidos > Agregar Partido

Agregar Partido

Torneo - Fecha

o

Local - Goles

Visitante - Goles

Link

GUARDAR

Agregar Ocasion de gol

Una vez guardado los datos se habilitara la opcion “Agregar ocasioén de gol”
dando click en “+”

Ocasiones de Go D

Dando click en “+” se mostrara lo siguiente:

Agregar Ocasion de Gol

Local Visitante

Minuto I:I Culminé en Gol

Tipo de Ocasién Seleccione v

GUARDAR OCACION DE GOL
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Dependiendo de la ocasion de gol se marca si corresponde al “Local” o a la
“Visita”. Luego se ingresa el minuto de la ocasién, en el campo “Tipo de
Ocasion” se despliegan dos opciones “Jugada” o “Balén Parado” y se marca
si la ocasion termind en gol o no. Sien el “Tipo de Ocasién” se marca “Jugada”

aparecera la siguiente interfaz:

INICIO DE LA POSESION

Tipo de Inicio = Zona del Campo

Penetracion Incial Posicion de Jugador

SITUACION INICIAL DEL RIVAL

Posicion de Rival = Nivel de Invasion

Balance Numerico

DESARROLLO DE LA POSESION

Pases por Posesion - Pases Penetrantes

Tipo de Progresion -

FINAL DE LA POSESION

Pentagono de Finalizacién ™ Accién Previa
Finalizacién de la Jugada = Peniiitimo Sub-espacio
Rival

Uitime Sub-espacio Rival ™

GUARDAR OCACION DE GOL

Los campos mostrados muestran el detalle de la ocasion de gol, una vez se
completen los campos se da click en “Guardar ocasion de gol” actualizandose

la linea de tiempo de la siguiente manera:
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Ocasiones de Go U

Jugada @ e

Accion previa: Pas

Finalizacidén: Tir

Tipo de Inicio: Tirc

Zona de Campeo: Z1LD

Si en el “Tipo de ocasion de gol” fue “Baldn parado” aparecera la siguiente
interfaz:

Agregar Ocasion de Gol

Local * Visitante

Minute s (] Culminé en Gol

Tipo de Ocasion

GUARDAR OCACION DE GOL

Al igual que en “Jugada” se marca si la ocasion fue del local o visitante. El
minuto de la ocasién, si culminé o no en gol y finalmente en la lista desplegable
el campo “Balén parado” selecciona el balén parado correspondiente.

Finalmente, se da click en “Guardar ocasion de gol” actualizandose la linea
de tiempo de la siguiente manera:
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——
Ocasiones de Go

Jugada @ e

Accion previa: P

Finalizacion: Tir
Tipo de Inicio: T

Zona de Campo: ZILD

o Balén parado: Tiro Libre @®

Balon parado: Tiro Libre 7

Una vez se termine de llenar las ocasiones de gol en el partido se da click en
el botén “Guardar”

1@IEJERFORMNNCE MANTENIMIENTO - oo

Agregar Partido
Torneo Segunda Division de Pe.. . Fecha 28-05-2018 E
Local p L« - Goles y)
Visitante Atlético Crau - Goles
Link https:ffwwnayoutube comiwatch?v=QlzGpFEMCQQ
Eliminar Partido GUARDAR

Una vez se guarde el partido y dentro de ella las ocasiones de gol se vuelve
al “Home” donde aparecera el partido creado.

ULTIMOS PARTIDOS

28-05-2018

my e -
Sport Loreto | Atletico Grau
; @)
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Detalle del partido

Dando click en el partido se mostrara la siguiente interfaz

SEGUNDA DIVISION DE PERU 2018 O

@ . Atlético Grau
2] o=

Sport Loreto

TIMELINE

Timeline

Si se desea ver el video del partido a la vez de la linea de tiempo se da click

en el botén de la camara de video.

SEGUNDA DIVISION DE PERU 2018 O

Sport Loreto vs Cienciano 3-4 Resume.. @ #

Atlético Grau

i
Sport Loreto il

TIMELINE

Timeline

o -
i

e Balén parado: Tiro Libre ®

Balon parado: Tiro Liore
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Reporte General
Para ver los reportes de ese partido se da click en la pestafia “Reporte” y
aparecera la siguiente interfaz con los siguientes seis primeros reportes

generales del partido.

Tipo de ocasion de Gol
Goles del Local No Goles del Local [l Goles del Visitante
Mo Goles del Visitante
4
2
: L
Jugada Pelota parada
Porcentaje de Gol
Goles Local Mo Goles Local [l Goles de Vistants do Goles de Visitante
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Zona donde mas se recupera el balén

Accién previa a la finalizaciéon de la jugada

Finalizacién de la jugada
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Zona donde terminan las jugadas rivales

ZiLD

Una vez se terminen de ver esos 6 primeros reportes generales, se muestran
por cada categoria analizada del partido.

Reportes por categoria

Reporte Inicio de la Posesion

Inicio de la Posesion
Tipo de inicio

./\

Zona del campo
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Penetracion inicial

Reporte Situacion Inicial del rival

Situacién Inicial del Rival
Posicién Nivel De Invasidn
i Local [ Visitante Local [ Visitante
3 40
. 30
20
’ Zona 3 Zona 2 ’ Zona penetrante Zona no penetrante
Balance numeérico
- Local ] Visitante
20
10
’ Medio Alto Bajo
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Reporte por Desarrollo de la posesion

Desarrollo de la posesién
Pases por posesion Pases penetrantes
Local [ Visitante Local ] Visitante
50 50
40 40
30
10
0
Bastantes Muchos Medio Bajo
Tipo de progresion
Local [ Visitante
40
30
9
Direct dire

Reporte por Final de la posesion

Final de la posesion

Pentagono de finalizacién

Loca : VISItante
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Accion Previa

Finalizacion de la jugada

Penultimo sub-espacio rival

oCE : Jstamie
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Ultime sub-espacio rival

DL : Sitamnhe

Reporte por Balén parado

Balon Parado

Balon Parado

P : =itants
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Filtros Avanzados

En caso se requiera analizar los partidos de otro equipo que no sea el propio,
en la parte inferior derecha se selecciona el equipo que se desea analizar. En
esta ocasidn seleccionaremos con un click a “Willy Serrato” y

automaticamente te cargara la siguiente interfaz:

1@,EPERFORMANCE MANTENIMIENTO ~ (@& Crus;

W I L LY Willy Serrato

SERRATO

REPORTE

Reporte

Torneo  Segunda Division de Pert 2018 +

Estado de Equipo  Ambas v Rival Todos - [ n

Donde se filtrara en el campo “Estado de Equipo” si se requiere el reporte
cuando el equipo jugé de “Local’, “Visita” o “Ambos”; se filtra el rival y
finalmente se da click en el botén de “Lupa” para buscar arrojandote el

resultado de la busqueda.

Reporte
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ANEXO 9: Plan de manejo de la informacidén

1 Incluir el manejo de la informacién en su almacenamiento

Para la realizacién de la presente tesis, tenemos una base de datos robusta
en la cual se puede almacenar grandes cantidades de informacién, por lo que
es necesaria la definicién de la estructura que permita almacenarla, acceder
a ella y manipularla. Ademas, es necesario establecer medidas preventivas y
reactivas de seguridad de la informacion para garantizar su proteccion frente
a accesos no autorizados (confidencialidad) y su disponibilidad e integridad

de datos en caso de fallo.

El disefio conceptual de la base de datos de la presente tesis, es decir aquel
en el que se define la estructura de la base de datos, describiendo los datos
y estableciendo las relaciones entre ellos (esquema l6gico) es fundamental
para el buen funcionamiento de la solucion como se presenta en la Figura 18
(Base de Datos) y en la tabla 19 (Diccionario de Datos).

El diseno de la base de datos, que se realizé para la solucion de la
implementacién de un aplicativo web scouting para la toma de decisiones del
rendimiento tactico del club deportivo sport Loreto que se ha desarrollado, no
debe contener redundancias que puedan dar lugar a inconsistencia de datos.
Y debe contener toda la informacién necesaria para el procesamiento de los
datos y de la generacién de reportes que se requiera. Para la creacion de la

base de datos se utiliz6 el gestor de base de datos MySQL.

1. Incluir mecanismo de controles en el manejo de la informacidén

El aplicativo web scouting actualmente contiene mecanismo de control en el
manejo de la informacién los cuales se basan al momento de ingresar
informacion algun incidente o chance durante cada partido. A continuacién, se

presenta la siguiente tabla con cada caso y su respectivo control:
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CASO MECANISMO DE CONTROL
Informacion Invélida Validacion de los campos

Se podra validar la informacion
Informacién Incorrecta | ingresada en el timeline a través del
video que se tiene de cada partido

Se tendran copias de seguridad de

. control en el servidor de Amazon
Backups de Informacién . .
AWS, las copias se realizaran por

cada torneo terminado.

2 Incluir un plan de difusién y capacitacion para entender la
solucion (Ver Anexo 10)

ANEXO 10: Plan de difusién y capacitacion
Introduccion al plan de difusién y capacitacion:

La presente tesis “Implementacidén de un aplicativo web scouting para la toma
de decisiones del rendimiento tactico del club deportivo Sport Loreto”,
actualmente ejecutado; es de necesidad planear una difusion de forma que
consiga el mayor impacto viable entre los posibles beneficiarios de los

productos, actividades y resultados previstos.

Informar de manera continua sobre las innovaciones incorporadas a partir del
proyecto. Promover la cohesion y la complicidad de todos los organismos
implicados. El trabajo en equipo y la fluidez en la comunicacion facilitan la
toma de acuerdos que permitirdn dar continuidad a los logros que se vayan
obteniendo a lo largo del proyecto y la generalizacion en el uso de

metodologias y estrategias establecidas.

En resumen, permitira la repercusion perdurable de las mejoras e
innovaciones, no se debe de olvidar la importancia de dar a conocer a la
sociedad todo lo que se hace y que esto permita favorecer el debate y el
intercambio de experiencias entre profesionales de diferentes centros e
instituciones relacionadas con el fatbol. Para ello, se establecen en este

documento los objetivos, destinatarios y acciones previstas para la difusion.
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Objetivos:
Los objetivos generales que este plan de difusion pretende alcanzar son los

siguientes:

1. Promover el conocimiento del proyecto entre los miembros de las
instituciones participantes.

2. Favorecer la difusion de las actividades, productos y repercusiones del
proyecto entre las instituciones participantes en el mismo, de manera
que se consiga un efecto multiplicador.

3. Fortalecer las relaciones internas existentes en el club deportivo de
futbol participante en el proyecto.

4. Organizar y realizar actividades formativas y de divulgacion de las
mejoras e innovaciones propiciadas por el proyecto para los clubs
deportivos de futbol.

5. Redactar, publicar y difundir la documentacién relacionada con el

proyecto.

Destinatarios:

Los destinatarios son variados dada la diversidad de las instituciones
dedicadas al futbol profesional y los diferentes sectores que componen las
mismas. Los grupos principales a los que se dirigen las diferentes actividades

de difusion son las siguientes:

1. Interesados del presente proyecto
2. Club Deportivo Sport Loreto

Acciones Previstas:

Se prevén una serie de acciones que iran desde el ambito de la propia
institucion deportiva, la participacién de los interesados en el proyecto, las
medidas de difusién del software, actividades y resultados previstos. Estas

son:
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A nivel del club Sport Loreto:

1. El proyecto fue presentado a los interesados y comando técnico. En la
primera reunion formativa se realiz6 la presentacion.

2. Se entreg6 un cronograma de capacitacion para el club deportivo Sport
Loreto acerca del aplicativo web scouting.

3. Se realiz6 una capacitacién a todo el comando técnico para poder
utilizar y visualizar los reportes del aplicativo web scouting.

4. Se entregé un manual de usuario para los participantes de la

capacitacién.

Adiciones
Adicion I: Presentacion del Proyecto

Esta presentacion ha sido elaborada por las instituciones de la region y puede
visualizarse y descargarse en la pagina web del proyecto:

Direccion Url: http://18.217.126.143/.

Adicion II: Cronograma de Capacitacion

Cronograma de Capacitacion

Actividad Fecha Inicio Fecha Fin
Introduccion del término scouting 11/06/2018 11/06/2018
Introduccion del analisis del proyecto 11/06/2018 11/06/2018
Explicacion de todos las variables
utilizadas en el proyecto 11/06/2018 11/06/2018
Aprendizaje de las herramientas del
Aplicativo Web 12/06/2018 12/06/2018
Aprendizaje de los reportes del
Aplicativo Web 13/06/2018 13/06/2018
Entendimiento de los reportes del
Aplicativo Web 13/06/2018 13/06/2018
Cierre de la Capacitacion 14/06/2018 14/06/2018
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Adicion lll: Capacitadores

CAPACITADORES

Rol Nombre
Analista
Funcional / Analista Esteban Quispe Lopez
Programador
Analista .
Funcional / Analista Jean CF?rIo Vallejos
ongo
Programador

Adicion IV: Participantes de la Capacitacion

Participantes

Nombre Descripcion

Gerente deportivo del club

Washington Villena Sport Loreto.

Director Técnico del club Sport

Carlos Galvan
Loreto.

Asistente Técnico del club

Asistente Técnico Sport Loreto

Asistente Técnico del club

Asistente Técnico Sport Loreto

Preparador Fisico del club

Preparador Fisico Sport Loreto

Preparador de Preparador de arquero del
Arquero club Sport Loreto
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