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Resum– En el fútbol base participan jóvenes aspirantes a profesionales de entre 6 y 18 años. En
esta etapa y por diversas razones, es muy común que los jugadores quieran cambiar de club hasta
encontrar comodidad y estabilidad en un equipo. A diferencia de las ligas profesionales, los traspasos
de jugadores en las ligas modestas se producen a menor escala debido al elevado coste que supone
la contratación de ojeadores, encargados de detectar nuevos talentos para los equipos, y de agentes,
encargados de representar a los jugadores, negociar los contratos y actuar como mediadores entre
sus clientes y los clubes.
En este contexto, entra en juego el proyecto TikitApp, que pretende resolver este problema. Con-
siste en una aplicación web donde los nuevos talentos y los nuevos clubes pueden encontrarse y
comunicarse entre sı́ en caso de interés mutuo.
Paraules clau– fútbol, fútbol base, entrenadores, clubs, jugadores, comunicación.

Abstract– Grassroots football involves young aspiring professionals between the ages of 6 and 18. At
this stage and for various reasons, it is very common for players to want to move between clubs until
they find comfort and stability within a team. In contrast to the professional leagues, player transfers
in lower leagues occur on a smaller scale due to the high cost of hiring scouts, who are responsible
for scouting new talents for the teams, and agents, who are responsible for representing players,
negotiating contracts and acting as the mediator between their clients and the clubs.
In this context, the TikitApp project comes into play, which aims to solve this problem. It consists of a
web application where new talents and new clubs can be found and communicate with each other in
case of mutual interest.
Keywords– football, grassroots football, scouts, clubs,football players, communication.
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1 INTRODUCCIÓN

EN la actualidad, el fútbol es uno de los deportes más
populares en España y en la mayorı́a de los paı́ses
del mundo, con lo cual, es normal que los niños des-

de temprana edad quieran formarse en este deporte con el
objetivo de llegar a ser profesional.

Originalmente en el fútbol solamente existı́an compe-
ticiones compuestas por jugadores adultos, después de la
época de los 50 los clubs empezaron a incorporar un equipo
filial a su organización, el filial era una plantilla alternativa
en el cual se formaban los futuros profesionales para club.

Al pasar de los años los equipos fueron incrementando
las plantillas alternativas hasta formar una escuela de fútbol,
donde sı́ incluı́an jugadores de edades menores, a dı́a de
hoy, las escuelas de fútbol que comprende jugadores entre
los rangos de edades de los 6 y 18 años se conoce como
fútbol base, etapa donde los integrantes mejoran la técnica,
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la táctica, desarrollan al máximo sus habilidades y sobre to-
do los valores como futbolista. En los clubs modernos es
una pieza fundamental, los equipos más pudientes invierten
en personal altamente cualificado e infraestructuras avanza-
das para gestionar de manera óptima sus diferentes planti-
llas, sin embargo hay otros que no tienen tantos recursos
[15].

El fútbol base además reparte su estructura en diferentes
categorı́as, divididas por la edad de los jugadores, y cada
categorı́a cuenta con diferentes divisiones de ligas competi-
tivas, en las que se posicionan según el rendimiento grupal
del equipo durante las temporadas.

Hay muchas maneras de dirigir una plantilla, influyen las
habilidades e ideologı́a del cuerpo técnico que esté a cargo,
con lo que los entrenadores de los equipos, tienen un estilo
de juego concreto en los que saben qué tipo de jugadores
necesitan en su plantilla, buscan cualidades especı́ficas en
los jugadores para las diferentes posiciones del campo. En
el ámbito de fútbol base en España, al contrario que en el
fútbol profesional, completar una plantilla con nuevos ta-
lentos puede resultar una tarea difı́cil para la mayorı́a de
equipos, ya que no existe ningún sistema asequible en el
que se puedan encontrar y contactar con jugadores dispues-
tos a ‘cambiar de aires’.
En este documento se muestra el desarrollo de un proyecto
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que pretende solucionar el problema comentado, se trata de
una aplicación web que servirá como repositorio de juga-
dores de fútbol base, en la cual se podrán registrar entrena-
dores de fútbol y jugadores, y ambos tendrán la posibilidad
de comunicarse entre ellos en caso de que estén interesados
mutuamente. En primer lugar, se explican los objetivos del
proyecto, se describe qué resultados que se esperan al finali-
zar el plan. El estado del arte, donde se investiga el mercado
actual tecnológico en el ámbito del fútbol. Seguidamente, la
metodologı́a usada en el proyecto y el proceso de desarro-
llo. Por último, se explicarán los resultados obtenidos, las
pruebas realizadas y se resaltarán las conclusiones.

2 OBJETIVOS

2.1. Objetivo general

El objetivo general de este proyecto es mostrar el desarro-
llo de una aplicación web, tendrá la posibilidad de registro
de dos tipos de usuarios, jugador y club, los cuales, una vez
dados de alta en la aplicación, en su sesión, puedan consul-
tar otros jugadores o clubes que hayan dados de alta, según
el rol de su cuenta, éstos inicialmente mostraran solo datos
públicos que servirán de orientación para saber si mostrar
interés o no, en caso de interés mutuo poder abrir vı́as de
comunicación. En la aplicación se desarrollará una lógica
especı́fica para determinar ese interés de ambas partes. La
aplicación también deberá disponer de un espacio donde los
usuarios puedan ver y modificar sus datos como el nombre,
foto de perfil, etc. Y por último un espacio buscador donde
los usuario de perfil ’club’ puedan filtrar la lista de jugado-
res por diferentes entradas.

2.2. Objetivos especı́ficos

Configurar una base de datos correctamente creada con
los atributos necesarios y que se logren guardar de manera
que cumplan los tres principios de la seguridad, la integri-
dad, confidencialidad y consistencia de los datos.

Una interfaz intuitiva en la cual los usuarios no experi-
mentados tengan la facilidad de navegar.

Implementar la aplicación de manera que se pueda con-
seguir un buen rendimiento en cuanto a la fluidez de la apli-
cación y tiempos de respuestas rápidos en la interacción con
el usuario.

2.3. Motivaciones

El principal motivo de la elección de este proyecto es po-
der aportar y ayudar en el sector del fútbol, le tengo especial
interés ya que a lo largo de mi etapa adolescente participé
en ligas formativas de fútbol base, y a dı́a de hoy mi entorno
personal está involucrado en él, tengo familiares y amista-
des que trabajan en ese sector, y se de primera mano los
problemas de estancamiento de jugadores por diversas ra-
zones, y por parte de los entrenadores la dificultad de conse-
guir nuevos jugadores para mejorar sus plantillas. Son pro-
blemas que existı́an en mi periodo de jugador de escuela y
siguen existiendo.

3 ESTADO DEL ARTE

La estabilidad, comodidad y otros factores psicológicos
de un jugador dentro de un equipo, es fundamental para el
desarrollo de sus habilidades, también para las demandas
del entorno de este deporte, sin esta condición psicológica
es fácil que el jugador pierda motivación y por lo tanto, no
rinda de manera óptima en las competencias[16].

Los equipos de fútbol profesional participan en compe-
ticiones donde se juegan la reputación, el descenso a una
liga inferior y en consecuencia la estabilidad económica,
con lo cual tienen muy en cuenta estos factores anı́micos de
su plantilla, ya que necesitan el máximo rendimiento de sus
jugadores para competir. Los cuerpos técnicos están cons-
tantemente trabajando, para optimizar su equipo, buscando
nuevos talentos para reforzar su plantilla, y no les resulta
tan difı́cil ya que se invierten parte de los fondos generados
en profesionales que se alinean juntamente con la directiva
del equipo para llevar a cabo esta actividad de optimización
constante. En el caso de los futbolistas profesionales, tam-
bién invierten parte de sus fondos en contratar a mediadores
que ayudan a representarlos antes otros clubs, y buscan con-
tinuamente cubrir las necesidades anı́micas del jugador en
cuantos a estabilidad y confort.

En el fútbol base, las necesidades no son diferentes, por
parte de los entrenadores también necesitan mantener su
plantilla optimizada, y los jugadores necesitan un buen es-
tado anı́mico. En la mayorı́a de los equipos, estas activida-
des pueden ser no viables, tienen altos costes y en sus di-
visiones participan en competiciones donde no se producen
los ingresos necesarios para la inversión de los profesiona-
les adecuados. Los traspasos de jugadores, en las ligas más
modestas de fútbol base se produce a menor escala, puesto
que los jugadores no tienen la facilidad de comunicarse con
otros clubs, y estos no saben de la existencia de futbolistas
dispuestos a un ‘cambio de aires’. Actualmente las prácti-
cas que realizan los entrenadores y jugadores para cubrir
sus necesidades no son tan efectivas, uno de estos métodos
es recurrir a la búsqueda de conocidos propios o conocidos
de amigos, esta actividad no es óptima ya que el alcance es
un muy cercano, existen muchos jugadores y muchos clubs,
y serı́a más conveniente contar con un sistema que permita
ampliar más el rango de posibilidades.

En el ámbito de aplicaciones enfocadas al mundo del
fútbol, y que las ideas son similares, existe una aplicación,
llamada Transfer Room, el entorno de fútbol base está to-
talmente al margen debido a su alcance ya que solamente
aplica al ámbito del fútbol profesional, y su alto coste de
subscripción, esta aplicación está dirigida a cuerpos técni-
cos de alto nivel y les permite entre otras cosas “comparar
jugadores, observar sus estadı́sticas, analizar su trayectoria,
mostrar interés, realizar ofertas o poner a la venta jugado-
res.”[11]. Existe otra aplicación, AiScoutApp, es una apli-
cación con una base de datos de futbolistas de medio y alto
nivel, y mediante una serie de inputs por el usuario, com-
binado con servicios de inteligencia artificial, la aplicación
intenta buscar jugadores perfectos según los filtros de entra-
da[12].

Actualmente no hay un sistema que cubra las necesida-
des que se plantean en este proyecto, lo cual lo hace una
propuesta atractiva.
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4 MÉTODO DE DESARROLLO

Para llevar a cabo el proyecto correctamente es necesario
aplicar una metodologı́a que se adecúe al tipo de proyec-
to, aparte de una buena planificación de trabajo, en el cual
queden definidas y desglosadas las tareas a realizar, con su
respectiva previsión de tiempo. El desarrollo completo del
proyecto se puede dividir en tres partes principales:

La documentación continua del proyecto y el diseño
de la aplicación.

La creación de la base de datos y Back End, la inter-
faz de usuario Front End, la lógica de los dos tipos de
usuarios y la integración de todas las partes anteriores.

Las pruebas y las mejoras continuas que sean necesa-
rias en la aplicación ya construida.

4.1. Metologı́a

La metodologı́a es, por definición, el conjunto de
métodos, técnica y herramientas que se usan para lle-
var a cabo un proyecto, en el ámbito del desarrollo de
software se puede entender como la guı́a definida a se-
guir desde que nace el proyecto hasta que se consiguen
los resultados esperados, todo en un marco de tiempo
acordado. Se ha considerado, por experiencia, usar una
mezcla entre una metodologı́a ágil incremental iterativa y
Scrum, ya que es la que se adapta con facilidad a proyectos
relacionados con el desarrollo de aplicaciones de este estilo.

Una metodologı́a ágil es la que nos permite realizar
proyectos de manera iterativa en sprints, en los cuales se
definen una serie de tareas a realizar y se llevan a cabo
con periodicidad definida, normalmente cada sprint dura
una semana; también nos permite ver el crecimiento del
proyecto poco a poco y soporta variaciones en pequeñas
caracterı́sticas del sistema respecto la definición inicial,
aunque recomendable que sean mı́nimas para evitar elevar
el riesgo de fracaso del proyecto.

En la figura 1, se ilustra las partes especı́ficas de ésta me-
todologı́a Scrum.

Fig. 1: Scrum

Product Backlog: Es una lista de las funcionalidades
que se han definido del producto demandado, y orde-
nada según la prioridad.

Sprint Backlog: Se seleccionan algunas de las funcio-
nalidades del Product Backlog y se marca el tiempo en
que van a ser desarrolladas.

Daily Meeting: Es la reunión diaria, y se realiza para
ver el estatus del proyecto, y sirve para tomar decisio-
nes rápidas sin tener que perder demasiado tiempo.

Sprint: Es el desarrollo en sı́ de lo que se ha decidido
en el Sprint Backlog

Incremento del producto: Es el avance esperado fun-
cional, o no, del producto en desarrollo.

Hay un concepto que no esta reflejado en la figura 1,
pero es igual de importante que el resto. El Sprint Retros-
pective, Reunión para analizar los objetivos cumplidos, ver
si existen fallos, y analizarlos para no cometer los mismos
errores en el futuro. Este punto también sirve para ver la
implementación de posibles mejoras y/o cambios respecto
a la definido en los objetivos[1].

5 DESARROLLO DEL PROYECTO

La idea del proyecto, como se menciona en el apartado
2.1, es crear una aplicación web, que cuente con una base
de datos que soporte los tipos de usuarios jugador y club,
que puedan darse de alta para mostrarse, y puedan contac-
tar entre ellos en caso de interés mutuo. La aplicación será
del tipo cliente-servidor, constará de un login para registrar
los datos de los usuarios, diferentes tipos de perfil (club, ju-
gador), y una base de datos donde se puedan almacenar los
datos de los usuarios.

5.1. Descripción
El recorrido lógico que describe el concepto principal de

la aplicación creada es el siguiente:

Al abrir la aplicación en un dispositivo, se debe ini-
ciar sesión con usuario y contraseña, habrá la opción de
registro en caso de que el usuario no se haya registrado en
la aplicación antes; a la hora de darse de alta, habrá que
elegir con qué tipo de rol se desea registrar, jugador o club,
si se decide un alta con rol jugador, aparecen los campos
necesarios para crear un perfil jugador, y si se decide un rol
club, aparecerán los campos a rellenar propios de un club.
Una vez dado de alta, si el usuario es del rol club, se mos-
trará en la vista principal, una lista de jugadores aleatorios y
la posibilidad de filtrarlos por diferente métodos de entrada,
como nombre, o posición, los campos que tendrán los tipos
de usuarios en la BBDD se comentan en en apartado 5.4. Si
el usuario es del rol jugador, se mostrará pues una lista de
clubes aleatorios en los cuales se pueda interesar. El mapa
de estados de la aplicación se ilustra en el apartado A1 del
apéndice.

Finalmente, el punto clave de la aplicación, si hay
fijación en alguna perfil de la lista, se puede entrar a ver el
perfil detallado y ver algunos de los datos, los públicos, y
en caso de interés mutuo, es decir, si de casualidad ambos
se ”siguençlicando un botón, ”siguiendo al usuario”, se
podrán ver el resto de los datos, los datos de contacto,
como número de teléfono, ya que no es público a primeras,
Se podrán contactar por las vı́as de comunicación que
el usuario tenga disponible (whatsApp, Gmail, etc.) .el
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esquema lógico del concepto interés mutuo se detalla en la
figura 2.

Fig. 2: Lógicafollow

Independientemente del modo que se elija, se podrán mo-
dificar datos personales, como la posición de juego, ciudad
de domicilio, etc; La aplicación contará con un apartado de
”Mis intereses”, donde se mostrará la lista de usuarios en
los cuales ha habido interés. También dispondrá de un apar-
tado de búsqueda para filtrar el total de lista según varios
aspectos, como el nombre, edad, posición de juego, sola-
mente para los perfiles con rol ’club’, esto es porque la re-
lación número de jugadores - clubes tiene una proporción
media de 25- 1, se calcula con el número de jugadores que
compone una plantilla normalmente.

5.2. Casos de uso

Los casos de uso definen los escenarios en los que la apli-
cación ejecuta su funcionalidad, la manera en las que se re-
presentan en este proyecto es a través de un diagrama de
casos de uso, donde se muestra el actor (en este caso juga-
dor/club), las acciones que puede realizar, y cómo se rela-
cionan entre ellas. Se puede ver en la figura 3

5.2.1. Diagrama casos de uso

En el diagrama se usan las relaciones include, muestra
que un caso de uso estrictamente necesita que se ejecute
otro. por ejemplo: si no estoy logueado, no puedo consul-
tar la lista de jugadores que existan. Y la relación extends,
muestra que un caso de uso no necesita estrictamente que se
ejecute otro. por ejemplo: puedo o no ”seguir.a un jugador
el cual estoy interesado en su perfil.

Fig. 3: Diagrama casos de uso

5.3. Arquitectura de la aplicación
La arquitectura del proyecto sigue el paradigma de apli-

cación web moderna, Full Stack. Compuesta por un Back
End conectado a una BBDD de Mongo, y hace el papel de
servidor, se encarga de recibir consultas, tratar datos y ser-
virlos; la otra parte es el Front End que es la parte que se
ejecuta en un navegador web, y es la encargada de mostrar
los datos al cliente y ejecutar las acciones que estén imple-
mentadas. Una ilustración de ésta arquitectura se puede ver
en la figura 4.

5.3.1. Back End

Para el Servidor del Back End, se ha creado una aplica-
ción API REST en Nest JS. Nest es un marco para crear
aplicaciones de servidor, y aunque permite el desarrollo en
JavaScript, tiene todo el soporte principal para el desarrollo
en TypeScript[5].

Para facilitar tanto el escalamiento como la unión con el
Front End, se ha respetado la arquitectura estándar de Nest
JS, está compuesta por:

Modulo: Es donde se define el decorador @Module
de Nest y es la raı́z de la aplicación, sirve para montar
la estructura del proyecto.

Controlador: Es donde se definen las rutas de la apli-
cación, cada ruta es un end point. Es el responsable de
manejar las solicitudes entrantes http request y devol-
ver la respuesta al cliente.

Servicio: La idea principal de un servicio es que se
puede inyectar como una dependencia, es donde están
creadas las funciones para tratar los datos a devolver si
es necesario.

Se ha elegido Mongo por su agilidad y versatilidad,
cualidades que pueden llegar a ser notables para cumplir
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Fig. 4: Arquitectura del proyecto

uno de los objetivos del proyecto, la velocidad y la fluidez
de la aplicación; También Mongo, en comparación con
otras bases de datos, es mucho más escalable y flexible,
lo cual permite la inclusión de nuevas funcionalidades y
pequeños cambios al proyecto.
En cuanto a la creación de la base de datos, el diseño fue
simple ya que la parte fuerte se centra en la comunicación,
listado y filtrado de usuarios, por lo tanto se decidido
configurar una colección donde guardar los datos de los
usuarios en MongoDB.

Se decidió crear una tabla en MongoDB, en la cual se
guardarán los dos tipos de usuarios, se usado una única ta-
bla para aprovechar la flexibilidad de Mongo, ya que en una
misma colección se pueden guardar diferentes tipos de re-
gistros, y se pueden manejar como objetos. En este caso, los
usuarios tipo jugador y club son parecidos, el hecho de que
les diferencia, entre otras, es el rol. Por ejemplo, si se desea
obtener la lista de usuarios con el rol player, se puede crear
un servicio en el Back End, y recuperar una lista de usuarios
con esa condición tratándola como una lista de objetos.

Los campos que se usan tanto de jugador como clubes, se
pueden ver en las figuras 5, 6 y 7.

5.3.2. Front End

Se ha decidido realizar el proyecto con el Front End de
React JS. React JS es una de las librerı́as más utilizadas
según sus estadı́sticas en GitHub, ya que es un framework
muy flexible, a la vez que escalable. Otra de las ventajas
es que si se quisiera migrar una aplicación web a una
aplicación nativa, se podrı́a reutilizar todo, o gran parte del
código. El crecimiento de esta tecnologı́a es casi inevitable
ya que respecto a las competencias tiene mucho que

Fig. 5: Campos en la colección MongoDB

Fig. 6: Usuario club en BBDD

ofrecer, y dı́a a dı́a van mejorando funcionalidades.

Dentro de la aplicación del Front End se han usado
diferentes librerı́as, tanto de React como externas para
conseguir el total de las funcionalidades que se necesitan.

Axios: es la librerı́a que permite hacer consultas a
una API, ejecutándose desde el navegador, y especi-
ficándole una ruta hacia un end point.



6 EE/UAB TFG INFORMÀTICA

Fig. 7: Usuario player en BBDD

Componentes: Son los elementos que se pueden crear
en una aplicación React, se pueden reutilizar y se le
puede dar comportamiento y estilo según las necesi-
dades del entorno. Aunque React permite la creación
de aplicaciones .One page web”, en este proyecto se ha
decidido hacer uso de los componentes para aprove-
char al máximo las ventajas que el framework ofrece
en cuanto a la reutilización y limipieza de código.

Hooks: Los hooks en React son una caracterı́stica que
han incluido últimamente y ayudan a solucionar pro-
blemas comunes dentro de los componentes, por ejem-
plo, si se desean modificar datos de un componente en
tiempo de ejecución, se puede hacer gracias al hook
estado, que permite guardar información temporal. Se
ha hecho uso de los hooks en casi todas las partes de
la aplicación.

Auth Provider: es una librerı́a de React JS que sirve
para darle seguridad a la aplicación, en este proyecto
se ha utilizado como punto centralizado de manejo de
los datos, se ha implementado una función componen-
te de rutas protegidas que pregunta al ’Auth Provider’
si el usuario está dentro de una sesión que le permita
navegar a traves de la aplicación.

React Router: Se ha utilizado esta librerı́a para de-
finir las rutas de la aplicación de esta manera es mas
ordenado aplicar la seguridad a la aplicación, ya que
se puede gestionar desde aquı́ las rutas protegidas y las
que no, aparte de propinar datos a sólamente compo-
nentes especı́ficos.

5.4. Paper prototyping
Se ha realizado la técnica del paper prototyping, es una

técnica de baja fidelidad, pero con mucho potencial, ya que
es hacer un diseño prototipo de la aplicación, en papel, lo
cual no lo hace muy fiable, pero es una manera de obtener
un feedback de un público (quien tú decidas) de manera
rápida sobre un prototipo de aplicación[3].

En este caso, se realizó la encuesta a 7 personas, en 3 ite-
raciones se consiguieron las vistas de la aplicación que figu-
ran en el apéndice, debido a varios problemas y un cambio
de concepto, hicieron que no fueran las finales en la parte
del menú y el contacto, y aunque no fueron las definitivas, el

paper prototyping es una técnica que ha servido como guı́a
para las vistas actuales. El resultado de éste método utili-
zado se pueden ver en el apartado A2 del apéndice. Para
las vistas de la aplicación finalmente se siguieron patrones
de diseño actuales de una aplicación React, se pueden ver
algunas en el siguiente apartado.

6 RESULTADOS

6.1. Funcionalidades
El resultado es el propio desarrollo de la aplicación y se

ha conseguido implementar una versión funcional que se
puede ejecutar a nivel local. A continuación se muestran las
diferentes funcionalidades de la aplicación y su demostra-
ción gráfica.

Login/logout y Sesion: Los usuarios pueden loggearse, y
desloggearse simultáneamente, siempre y cuando se hayan
registrado previamente. La sesión se consigue con el rende-
rizado condicional de los componentes, y esto permite que,
según estés logueado, o no, se puedan ver ciertas partes de
la aplicación. Por seguridad, se ha implementado también
una protección de acceso por ruta, donde interviene el na-
vegador, al iniciar sesión se guarda un token que permite
navegar por la aplicación, el token expira en 4 horas, o si
por lo contrario el usuario decide cerrar sesión, en ese caso
la aplicación se redirige a la pantalla de Login/Home.

Fig. 8: Home

Registrar, y modificar usuarios: Desde la aplicación
web un usuario puede registrarse, y modificar campos de
su cuenta, sea rol jugador o club.

Consultar lista de usuarios y consultar un perfil: Un
usuario dado de alta en la aplicación puede ver la lista de
usuario, según el rol de su cuenta, y también puede consul-
tar un perfil especı́fico del listado dando clic en el nombre.

Concepto follow: El concepto follow que se comenta
en el apartado 5.1, está también implementado. Cuando un
usuario visita un perfil por primera vez, puede ver la in-
formación general pública, entonces puede mostrar interés
haciendo clic en el botón ”follow 2pueden ocurrir dos co-
sas. Que el usuario consultado no se haya interesado por el
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Fig. 9: Menú logueado

Fig. 10: Registro jugador

usuario consultante, y en ese caso no se puede ver la infor-
mación de contacto, además el perfil se guarda en el apar-
tado del menú ”Mis intereses”. O que el usuario consultado
previamente también haya dado a ”seguir.en tu perfil, en ese
caso el sistema permite ver el resto de información de un
usuario, la información privada de contacto. Se muestran
en las figuras 14 y 15.

6.2. Pruebas

6.2.1. Back End

En el Back End se definieron métodos de consulta deno-
minados end points, para poder ası́ utilizarlos y devolver la
información a la parte de Front End, se pueden ver en la
figura. 16.

Para probar las funciones de la API REST, se han hecho
pruebas de caja negra, utilizado la aplicación PostMan, que
ha servido como simulador de un cliente quien pide datos
al Back End, y se comprueba que se devuelven los datos

Fig. 11: Modificación rol jugador

Fig. 12: Lista de usuarios club

en la manera correcta. Teniendo en cuenta la tabla de end
points se han probado todas las funciones, y el resultado es
correcto. se muestran en las figuras desde del apartado A3
del apéndice.

6.2.2. Front End

A partir del diagrama de casos de uso del apartado 5.2.1
se ha extraı́do una lista de acciones a realizar en la aplica-
ción, y se han probado una por una haciendo el recorrido
completo de la funcionalidades creadas, se pretende obte-
ner feedback del trabajo, y ha sido bueno, se cumple con
la expectativa de la UI intuitiva. Esta prueba la han reali-
zado varias usuarios ajenos al proyecto y se constata el co-
rrecto funcionamiento del trabajo elaborado. En el apartado
A4 del apéndice, se muestra gráficamente el resultado de la
prueba hecha por uno de los usuarios.
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Fig. 13: Perfil Club

Fig. 14: Nos seguimos

7 CONCLUSIONES

7.1. Problemas y soluciones
Se destaca que hubo un pequeño cambio en la metodo-

logı́a, se ha fusionado una metodologı́a ágil con un una me-
todologı́a iterativa con ’resultados funcionales’, esto quiere
decir que cambia un poco el concepto de la metodologı́a
que se habı́a presentado. Se hace especial énfasis en la idea
de ’resultado funcional’, es decir que el crecimiento de la
aplicación conlleva la fusión de la vista con la funcionali-
dad, dejando ası́ para lo último (y no menos importante) el
estilo del diseño. La aplicación crece en su conjunto con las
partes ya fusionadas trabajando a la vez.

Otro de los ”problemas”que ha habido a lo largo del
proyecto, es que para la técnica del paper prototyping se
definieron unas vistas que difieren un poco del resultado
final, la razon es porque esas vistas se pensaron más
orientado a una aplicación móvil nativa, y en la realidad,

Fig. 15: Siguiendo pero no me sigue

Fig. 16: Métodos de consulta

se usan más los estándares de aplicaciones web existentes,
y aunque se finalmente no son iguales, la técnica ayudó
como guı́a y se parecen en su mayorı́a.

También hace falta destacar que React es un framework
muy popular y que está en auge, y dentro del framework hay
varios cambios que conllevan a actualizaciones de módulos
dentro del mismo lenguaje y de sus dependencias, por lo
que algunas veces afecta al desarrollo. Para este proyecto
alguna vez se han usado dependencias que a lo largo del
proyecto ya están obsoletas, por lo tanto obliga a mantener-
se actualizado durante la elaboración de un proyecto. React
Js dentro de lo que cabe es un lenguaje con una lógica de
programación bastante cómoda de usar y de integrar con
otros servicios, y confı́o que en un futuro lo consigan mejo-
rar casi del todo.

7.2. Futuro de la aplicación

La aplicación que se ha desarrollado es funcional en una
versión básica, como se ha comentado antes se podrı́an me-
jorar varios puntos, destaco los siguientes:

Mejorar a nivel general las vistas de la aplicación, apli-
cando estilos avanzados y animados.

Añadir un apartado de notificaciones push.

Añadir más información dinámica a los perfiles, por
ejemplo, un mapa donde se muestren ubicaciones.

Permitir a los usuarios publicar más contenido digital,
como fotos y vı́deos en su perfil.
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7.3. Qué hemos logrado
Se puede decir que a nivel de proyecto se han conseguido

los objetivos previstos, la lógica principal de la aplicación
está muy conseguida y funcional en su versión de entrega.

A nivel académico, se han puesto a prueba muchos de
los conocimiento adquiridos, sobre todo en el ámbito de la
organización, y aplicación de técnicas de desarrollo de pro-
blemas.

A nivel personal, ha sido todo un reto, ya que las tecno-
logı́as usadas en el proyecto han sido todas nuevas para mı́,
lo cual conlleva una gran dedicación de aprendizaje a lo lar-
go del proyecto, ha sido satisfactorio porque pienso que he
sabido aplicar los conocimiento y combinarlo para llevar a
cabo la propuesta.

A nivel global, considero que es un proyecto interesante
ya que se propone una solución a un problema real en el
ámbito del fútbol base, y aunque tiene mucho margen de
mejora, lo básico se ha conseguido y además se ha desarro-
llado de manera que se pueda escalar y mejorar fácilmente.
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A4 – Prueba Front End (Realizada por un usuario externo) 

1. Registro en la aplicación con Rol ‘Club’. 

  
2. Iniciar sesión, y ver la lista de jugadores dados de alta. 

  



Jhon Freddy Estupiñan Caicedo: Tikitapp 

3. Buscar usuarios haciendo uso del filtro. 

  
4. Consultar un perfil específico. 

 
5. Seguir al usuario  

a. El usuario no ha seguido al club 
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b. El usuario ha seguido al club 

 
c. Comprobar el funcionamiento de contacto por WhatsApp haciendo click en el 

logo de whatsApp. 

 
 

6. Consultar el Menú y Acceder al apartado “mi cuenta”. 

  
7. Modificar la foto de perfil y comprobar que se cambia. 
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8. Modificar algún campo y comprobar que se cambia. 

 
 


