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EOSOCCER MANAGER &

Soccer Manager es una aplicacién web que le permite al club La Unién De Malvinas gestionar de
manera mas eficiente a sus socios, planteles y partidos, con el objetivo de reducir el tiempo
invertido en estas actividades, para asi enfocarlo en lo que mas importa que es entrenar y jugar al
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Abstract

Soccer Manager es una aplicacion web que fue
desarrollada como proyecto final de la carrera
Ingenieria en Sistemas de Informacion. Surgio como
una solucion para el club de futbol “La Union de
Malvinas” con el objetivo de facilitar la
administracion de los socios y jugadores,
gestionando también sus cuotas, y permitiendo a los
directivos y entrenadores gestionar los planteles,
partidos y eventos relacionados con el club.
Decidimos realizar una gestion de proyecto
utilizando metodologias agiles, siguiendo el marco
de trabajo de Scrum para generar incrementos al
producto en sprints de dos semanas.

A través de la implementacion de este software, el
club y sus directivos pudieron reducir los tiempos
empleados en tareas administrativas, para asi poder
enfocarse en lo que mds importa en un club de
futbol, que es entrenar y dirigir a los jugadores para
asi lograr mejores resultados en los partidos.

Palabras Clave

Solucion de Negocio - Cuota — Socio -
Socio/Jugador — Jugador — Grupo familiar — Plantel
— Torneo — Division — Plan de cuotas - Futbol.

Introduccion

En la actualidad, existen aproximadamente
3562 clubes de futbol amateur en
Argentina. A diferencia de un club de
fatbol profesional, estos clubes por lo
general no cuentan con el poder adquisitivo
lo suficientemente grande como para
contratar o desarrollar un sistema que dé
soporte a sus tareas administrativas.

Esto es lo que ocurre con el club La Union
de Malvinas de la provincia de Coérdoba.
Actualmente el Club tiene su
gestion/administracion ~ de  socios y
deportiva a través de procesos manuales y
registros en papel, y ademas la unica
implementacidn tecnoldgica que poseen es
a través de una cuenta de redes sociales.

Soccer Manager surge como solucion a esta
problematica, otorgando la posibilidad de
convertir los procesos actuales a procesos
informaticos. La aplicacion permite al club
gestionar sus socios desde una aplicacion
web, incluyendo el cobro de los planes de
cuotas generados para los mismos de
manera online, asi como también gestionar
la parte deportiva incluyendo planteles,
partidos y torneos.

Algo fundamental para cualquier directivo
es obtener informes, por lo cual también se
otorga la posibilidad de generar distintos
reportes sobre indicadores de interés para
los mismos directivos, para que tengan la
mayor cantidad de informacion frente a
cualquier tipo de toma de decisiones.

Elementos del Trabajo y metodologia
El equipo de trabajo decidio trabajar con
metodologias agiles!'!, en particular con el
framework SCRUM?!. La razén principal
de la eleccion de este framework es la
posibilidad de realizar entregas o
incrementos del producto de manera
continua y temprana, para asi poder obtener
un feedback constante del cliente y asi
evolucionar el producto final de la mejor
manera, y siempre en base a sus
necesidades.
Se decidio realizar sprints de 2 semanas de
duracion, en los cuales los miembros del
equipo rotaron el rol que cumple cada uno
dentro del mismo cada 3 sprints. Dentro de
estos Sprints se utilizaron todas las
ceremonias recomendadas por Scrum:

e Daily Meeting cada 2 dias, con el

objetivo de dar visibilidad sobre el



progreso del proyecto y los posibles
problemas que tuvo cada miembro
al resto del equipo

e Sprint Planning realizada al
principio de cada sprint, donde se
decide que historias de usuario se
van a implementar en ese sprint, y
estimando las mismas asignandoles
puntos de historia a través de la
técnica Poker Planning

e Sprint review al finalizar un sprint,
donde se comparte con el cliente el
progreso del sprint con aquellas
historias que cumplieron con el
definition of done, y donde se
obtiene retroalimentacion por parte
del cliente para posibles mejoras al
producto.

e Sprint retrospective también al
finalizar el sprint, donde se revisa
como equipo que es lo que se hizo
bien durante el sprint y que es lo
que se puede llegar a mejorar.

Para las reuniones de equipo, ademas de
realizar reuniones en la facultad, también se
utilizo la herramienta de Google Meet™ y
WhatsApp. Con respecto a la gestion del
proyecto, se utilizo Jira"! como herramienta
para realizar el seguimiento de los
requerimientos  (Epicas, Historias de
usuario’, tareas de documentacion 'y
defectos).

Para la gestion de configuracion, se utilizé
Git' en conjunto con Github® para tener
un repositorio que mantenga la integridad
del codigo desarrollado, asi como también
de los documentos generados relacionados
al producto, como diagramas de clases,
estados, etc, y Google Drivel® para
mantener todos los documentos
relacionados al proyecto.

En cuanto a la arquitectura y desarrollo del
producto, se seleccion6é el lenguaje de
desarrollo Java para el backend, utilizando
el framework Spring!® para desarrollo de
aplicaciones web, el cual facilita mucho el
disefio y desarrollo de APIs!'"” que luego
seran consumidas en el frontend. Para el
frontend, utilizamos Javascript con el
framework Angular!, el cual utiliza
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TypeScript!'? y es de codigo abierto y
mantenido por Google.

Por ultimo, para la base de datos se optd
por una de tipo relacional, en particular
MySQL!"I,

Para el despliegue a produccion se optod por
utilizar las herramientas provistas por
AWSHI el cual facilita de gran manera las
tareas relacionadas a despliegue y ademas
brinda la oportunidad de tener todos los
recursos de la aplicacion en la nube.

Resultados

En una primera release de la aplicacion
web, se consultd con el cliente cuales eran
las funcionalidades que mas valor le
aportarian al club, y luego de wvarias
reuniones se llegd a un acuerdo mediante el
cual se desarrollaron las siguientes
funcionalidades:

- Gestion de socios: Se incluyo el
registro de nuevos socios y sus grupos
familiares, consulta y modificacion de
socios ya existentes y la baja de aquellos
que no cumplan con las reglas establecidas
por el negocio sobre el pago de cuotas.

- Gestion de cuotas: Desarrollo que
incluyd la generacion de los planes de
cuotas para los socios, consulta y
modificacién de los mismos, y el registro
de los pagos de las mismas de manera
presencial en el club.

- Gestion de usuarios: En esta
funcionalidad incluy6é la generacién de
nuevos usuarios, la asignacion de roles a los
mismos, la autenticacion y autorizacion de
estos roles a los distintos modulos de la
aplicacion.

- Gestion de eventos: Se incluyo la
posibilidad de crear y gestionar eventos
organizados por el club para recaudar
fondos destinados a distintos viajes u otros
gastos del club para las distintas divisiones.
Todas estas funcionalidades pudieron ser
desplegadas a un entorno de produccion a
través de las herramientas de AWS en la
nube.

Mediante el uso de esta aplicacion, los
administradores del club fueron capaces de
reducir sus tiempos de gestion de socios y



cuotas en gran medida, asi como también
obtener un seguimiento mas transparente de
los ingresos y gastos de los distintos
eventos organizados por el club.

Discusion

Gracias al avance constante de Ia
tecnologia, es cada vez mas posible que los
clubes de fuatbol amateur accedan a
herramientas y tecnologias informaticas que
faciliten sus actividades del dia a dia. Es
por eso que decidimos brindarle la
posibilidad al club de crear un software de
gestion a medida, que se adapte a sus
necesidades y resuelva sus problemas. Si
bien existen soluciones genéricas para
gestion de clubes de futbol, la mayoria
estan enfocadas a la gestion de los planteles
y no tanto a la parte administrativa, por lo
cual consideramos que no hay una
competencia “directa” con esta solucion.
Este producto, si bien est4d adaptado al club
La Union de Malvinas, puede ser extensible
a otros clubes que se encuentren con el
mismo problema de invertir demasiado
tiempo en gestionar a sus socios Yy
jugadores de manera manual.

Conclusion

El producto final logra atacar la principal
problematica del club, en palabras del
cliente, de perder demasiado tiempo en
hacer seguimiento administrativo de sus
socios y jugadores en el dia a dia. Cuenta
con funcionalidades claves para el club,
pero también tiene un gran potencial de
crecimiento y escalabilidad, con muchas
funcionalidades que existen en clubes
profesionales, sobre todo en aspectos
deportivos para mejoras de desempeio de
jugadores, seguimiento de lesiones,
planificacion de entrenamientos, incluso
incluyendo tecnologias de inteligencia
artificial para asistir a la formacion del
equipo para cada partido en base al
desempefio de los jugadores. Son infinitas
las ideas que se pueden incluir, lo cual
podria llevar al club al siguiente nivel y

acelerar el proceso de profesionalizacion
del mismo.
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