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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Grado tiene como objetivo principal el desarrollo
de un prototipo digital orientado a mejorar la planificacion y organizacion de
entrenamientos en el fatbol formativo. Se parte de una problematica actual:
muchos entrenadores siguen utilizando métodos tradicionales para la recogida
de datos y el disefio de sesiones, lo que limita su capacidad para optimizar el
rendimiento del equipo, especialmente si se compara con el acceso tecnolégico
del que disponen los clubes profesionales.

Para dar respuesta a esta necesidad, se propone una herramienta digital
centrada en la experiencia del usuario, disenada bajo los principios de la
Interaccion Persona-Ordenador. A lo largo del proyecto, se identifican las
necesidades reales de los entrenadores mediante entrevistas, se analizan
soluciones ya existentes en el mercado, y se definen los requisitos funcionales
y de usabilidad de la herramienta propuesta.

El resultado es un prototipo interactivo, desarrollado con Figma, que incluye
funcionalidades de registro, gestion de datos y analisis estadistico. Este ha sido
validado mediante pruebas de usabilidad con usuarios reales, lo que ha
permitido iterar y mejorar su diseno. El trabajo no solo plantea una solucion
practica, sino que también refleja la importancia de aplicar enfoques
tecnologicos adaptados al contexto del deporte base.



Abstract

This Final Degree Project focuses on the development of a digital prototype
aimed at improving the planning and organization of training sessions in
grassroots football. The project addresses a current challenge: many coaches
still rely on traditional methods for data collection and session design, limiting
their ability to enhance team performance—especially when compared to the
advanced technological tools available to professional clubs.

To address this gap, a user-cantered digital tool is proposed, designed according
to Human-Computer Interaction (HCI) principles. Throughout the project,
coaches’ real needs are identified through interviews, existing market solutions
are analysed, and the functional and usability requirements of the proposed
system are defined.

The outcome is an interactive prototype developed using Figma, featuring data
recording, session management, and statistical analysis functionalities. The
system was tested through usability evaluations with real users, allowing for
iterative improvements. This work not only offers a practical solution but also
highlights the relevance of applying technological and user-focused approaches
to the context of grassroots sports.
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1 Introduccion

Este trabajo aborda los desafios a los que se enfrentan los entrenadores de
fatbol a la hora de realizar y disenar los aspectos claves antes de un
entrenamiento, con el fin de maximizar el rendimiento y los resultados
deportivos de su equipo.

Actualmente, existe una necesidad evidente en el campo de fatbol: Muchos
entrenadores, contintian utilizando métodos “tradicionales” para recopilar datos,
realizar anotaciones y disenar entrenamientos, métodos que cada vez estan
quedando mas obsoletos. Mientras que los entrenadores de primera division
tienen acceso a tecnologias punteras para recopilar datos y obtener asi los
mejores resultados, la mayoria de los entrenadores de fatbol formativo no
disponen de dichas herramientas, y esta realidad dificulta su labor.

Tras identificar esta brecha tecnologica en el terreno de juego, se propone el
disenno de un prototipo de sistema digital que cubra estas necesidades,
acercando las tecnologias, recopilacion y gestion de datos a los entrenadores de
fatbol base. La herramienta se orienta a la Interaccion Persona- Ordenador (IPO)
y busca ser eficiente, intuitiva, usable y adaptada a las principales necesidades
de los entrenadores de fatbol; Se busca, ante todo, optimizar el rendimiento del
equipo y mejorar los resultados deportivos. Para el desarrollo y diseno de este
prototipo, se plantea estudiar las necesidades de los entrenadores mediante
entrevistas y posteriormente llevar a cabo un analisis exhaustivo de los datos.
Otro aspecto importante, es la identificacion y estudio de tecnologicas similares
existentes; Dicho estudio permitira identificar brechas y definir requisitos
funcionales y de usabilidad para el sistema, con el fin de diferenciarse de otros
servicios digitales en el mercado.

Con un enfoque de Diseno Centrado en el Usuario, se disenara la interfaz y la
arquitectura del sistema, garantizando una experiencia intuitiva y accesible. Se
desarrollara un prototipo interactivo utilizando herramientas como Figma, que
incorpore funciones de registro y analisis estadistico. El proyecto incluye la
realizacion de pruebas de usabilidad para evaluar la efectividad, eficiencia y
satisfaccion de los usuarios. Se iterara el prototipo a partir del feedback recogido,
refinando el disefio y las funcionalidades. Ademas, se documentara de forma
exhaustiva todo el proceso de analisis, disefio, desarrollo y validacion. El trabajo
pretende no solo ofrecer una solucién practica para entrenadores de fatbol
formativo, sino también contribuir al avance en la aplicacion de metodologias
de la Interaccién Persona-Ordenador en el ambito deportivo. Finalmente, se
extraeran conclusiones sobre la viabilidad, beneficios y posibles limitaciones del
sistema propuesto.

El objetivo principal de este trabajo es disenar y desarrollar un prototipo de
sistema digital que facilite la labor de los entrenadores de fatbol en la
preparacion y diseno de los entrenamientos.

e Estudiar las necesidades de los entrenadores de fatbol respecto a la
recopilacion de fases de un entrenamiento que realizan.

e Revisar el estado actual de las soluciones de apoyo disponibles,
evaluando sus funcionalidades y limitaciones, para determinar los
requisitos clave de la nueva herramienta.



Disenar un prototipo de sistema de gestion para entrenadores, aplicando
principios y metodologias de disefnio centrado en el usuario (Interaccion
Persona-Ordenador).

Realizar pruebas de usabilidad para evaluar la efectividad y la facilidad
de uso del sistema.

Documentar todo el proceso de desarrollo del prototipo, incluyendo el
analisis, el diseno, la implementacion y los resultados de las pruebas.



2 Fundamentos tedricos y estado del arte

2.1 Fatbol

El fatbol [1], tal como lo conocemos hoy, tiene raices muy antiguas que se
remontan a diferentes culturas alrededor del mundo. Los primeros registros de
juegos con pelota datan de la China del siglo IV antes de Cristo, donde se jugaba
al "cuju", un deporte en el que se usaba una pelota rellena de cerdas. Segun la
leyenda, el inventor Fu-Hi cre6 una pelota al apelmazar raices duras y
recubrirlas con cuero crudo, dando origen a un objeto que se utilizaba
inicialmente para juegos de manos, aunque pronto empezé a usarse también
con los pies.

Al mismo tiempo, otras civilizaciones como los egipcios, los hindues y los persas
practicaban juegos con pelotas como parte de rituales religiosos o actividades
recreativas. Cuando este objeto llego a Grecia, se le llamé "esfaira", y los
romanos lo adoptaron con el nombre de "pila", término que con el tiempo
evolucionaria a "pilotta" y finalmente a "pelota". Los romanos desarrollaron el
"harpastum", un juego que consistia en llevar una pelota mas alla de la linea
del rival, y que es considerado un antecedente directo del fitbol. Durante la
época del Imperio Romano, este tipo de juegos fueron llevados a las islas
britanicas, donde se practicaron formas primitivas del fatbol.

Durante la Edad Media, el fitbol comenz6 a jugarse entre aldeas en Inglaterra,
aunque sin reglas establecidas y con frecuencia de forma violenta. Se trataba
de un juego caodtico que involucraba a decenas de personas y que podia durar
horas. Debido a su peligrosidad y a las molestias que causaba, fue prohibido en
varias ocasiones por distintos reyes ingleses, como Eduardo II y Enrique IV.

La transformacion del faitbol en un deporte organizado comenzo en el siglo XIX
en Inglaterra. En 1848 se redactaron las primeras reglas en la Universidad de
Cambridge, conocidas como las Reglas de Cambridge, que buscaban unificar
criterios entre las distintas escuelas donde se practicaba el deporte. Sin
embargo, no fue hasta 1863 cuando se fundo la Football Association (FA), lo
que marco la separacion definitiva entre el fatbol y el rugby. Ese mismo ano se
publicaron las primeras reglas oficiales del fitbol moderno.

A partir de ahi, el fitbol comenzo a expandirse rapidamente mas alla de
Inglaterra, gracias en gran parte al Imperio Britanico. Marineros, comerciantes
y trabajadores britanicos llevaron el deporte a puertos y ciudades de Europa,
Africa, Asia y América. En muchos paises, los primeros clubes fueron fundados
por ciudadanos britanicos. El deporte se convirtié en un fenémeno global.

En 1904 se fundo la Federacion Internacional de Fatbol Asociacion (FIFA) en
Paris, con la intencion de organizar y regular el fitbol a nivel internacional. Su
primer gran objetivo fue organizar una Copa del Mundo, algo que se logro
finalmente en 1930 en Uruguay, pais que ademas se consagré como el primer
campeon del mundo. A partir de ahi, el Mundial se convirtio en el evento mas
importante del fatbol, celebrandose cada cuatro anos (excepto durante la
Segunda Guerra Mundial).

El fatbol femenino también tiene una larga historia, aunque fue marginado
durante décadas [2]. En Inglaterra, a comienzos del siglo XX, los partidos
femeninos llegaron a congregar a decenas de miles de espectadores, pero en
1921 fueron prohibidos por la Federacion Inglesa, y no se permitié su practica
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organizada hasta 1971. Desde entonces, el fatbol femenino ha crecido
rapidamente y cuenta con su propia Copa Mundial desde 1991.

El siglo XX vio también el nacimiento de grandes competiciones internacionales
y clubes legendarios. En Europa se cre6 en 1955 la Copa de Europa [6], hoy
conocida como Liga de Campeones de la UEFA (Champions League), y en
América del Sur, la Copa Libertadores. El fatbol de selecciones también florecio
con torneos continentales como la Copa América, la Eurocopa, la Copa Africana
de Naciones y la Copa Asiatica.

La llegada de la television en la segunda mitad del siglo XX cambi6 para siempre
la forma de vivir el fatbol. Los partidos pudieron ser seguidos en vivo por
millones de personas en todo el mundo, lo que potencio la fama de los jugadores
y el crecimiento de los clubes. En la era moderna, el fitbol se convirtié en una
industria multimillonaria, impulsada por los derechos televisivos, la publicidad,
el patrocinio y los fichajes de grandes estrellas internacionales.

A partir del anno 2000, el fatbol se ha visto transformado por la globalizacion y
la tecnologia. La introduccion del VAR (asistencia arbitral por video), el analisis
de datos, las redes sociales y los videojuegos han cambiado la manera en que
se consume y se analiza el deporte. Hoy en dia, los jugadores son iconos globales
y los clubes operan como grandes empresas. Sin embargo, a pesar de todos los
cambios, el fitbol sigue siendo una pasion universal que une a millones de
personas en todo el mundo.

2.1.1 Historia del fatbol en Espaia

El fatbol llegd a Espana a finales del siglo XIX, introducido por inmigrantes
britanicos que se establecieron en diferentes regiones del pais, especialmente
en zonas industriales y portuarias. El primer partido registrado se jugé en 1890
en la ciudad de Huelva, gracias a los trabajadores de la Rio Tinto Company. A
partir de ahi, el fitbol comenz6 a ganar popularidad rapidamente.

En 1909 se fundé la Real Federacion Espanola de Fuatbol (RFEF), y ya en 1903
se habia celebrado la primera edicion de la Copa del Rey, que se convertiria en
el torneo mas prestigioso en sus primeros anos y una fuente clave de rivalidades
entre clubes emergentes.

Clubes histéricos como el FC Barcelona (1899) y el Real Madrid (1902)
empezaron a tomar forma y a atraer seguidores. En 1929, se fundo6 La Liga
Espanola, marcando un antes y un después en la organizacion del fatbol
profesional en el pais. Este nuevo formato de competicion regularizo el
calendario futbolistico y fortaleci6 la rivalidad entre equipos.

La Guerra Civil Espanola (1936-1939) interrumpi6é el desarrollo del fatbol.
Muchos jugadores se vieron obligados a exiliarse o a alistarse, y varios clubes
sufrieron pérdidas humanas y econoémicas. Sin embargo, tras el conflicto, el
fatbol resurgié como una via de escape para una sociedad devastada, reforzando
su papel como elemento de cohesion social.

Durante la dictadura de Franco, el régimen utilizo el faGtbol como una
herramienta de propaganda nacionalista. A pesar de ello, el deporte también
funcion6é como refugio para las identidades regionales, especialmente en
Cataluna y el Pais Vasco. Clubes como el Athletic Club de Bilbao, que mantiene
una politica de cantera exclusivamente vasca, se convirtieron en simbolos de
resistencia cultural.
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En las décadas de 1960 y 1970, la llegada de la television cambi6 radicalmente
la manera de vivir el fatbol. Los partidos comenzaron a ser retransmitidos a
nivel nacional, lo que amplifico la fama de los jugadores y la importancia de los
encuentros, especialmente El Clasico entre el Real Madrid y el FC Barcelona,
que paso a ser un evento social de gran magnitud.

2.2 Futbol base en Espana

El fatbol base es el nombre que se le da al conjunto de categorias del fatbol
formativo [3][7]. Este conjunto de categorias inicia con los primeros pasos
futbolisticos de los nifios de 6 anos hasta terminar con la categoria superior
compuesta por chicos de una edad no superior a los 19 anos. El fatbol
base también es conocido comunmente como "cantera" y son las categorias en
las cuales los clubes orientan sus esfuerzos en la formacion de sus jugadores,
ya que esto puede suponer dos situaciones favorables como la incorporacion al
primer equipo de jugadores creados en el propio fitbol base o aumentar los
ingresos economicos gracias a las ventas de jugadores.

2.2.1 Historia del fatbol en Espaia

Originalmente en el fatbol solo existian competiciones compuestas por
jugadores adultos y no existia el fitbol base [5]. En Espana es a partir de la
temporada 49/50 cuando los clubes comienzan a incorporar un equipo filial a
su organigrama, con el pasar de los afios continuaron a acrecentar el nimero
de categorias que componian su futbol base, hasta llegar al dia de hoy en el cual
el fatbol base es una pieza fundamental en los clubes los cuales han invertido
en personal cualificado e infraestructuras avanzadas que permiten el correcto
desarrollo de las actividades de las numerosas plantillas que componen la
mayoria de las estructuras de los clubes modernos.

2.2.2 Etapas del fatbol base

El futbol base organiza sus categorias en dos grandes estructuras [3]. Esta
division se plasma con la diferencia en las dimensiones del campo y el nimero
de jugadores que componen los equipos. Una fase inicial llamada Futbol-7 en
la cual los clubes juegan con equipos formados por 7 jugadores y en un terreno
de juego que mas o menos equivale a la mitad de un campo reglamentario
disminuyendo ademas las dimensiones del area de puerta y las mismas
porterias, también cambia la zona del fuera de juego la cual posiciona su linea
en una zona cercana al area de puerta. La segunda fase del fiitbol base es la
conocida como Futbol-11 y es la fase en la cual se respetan las reglas y
dimensiones del fatbol adulto. El final de la fase de Futbol-7 y el inicio de la
fase de Futbol-11 puede variar en base a la region en la que nos encontremos.

2.2.3 Categorias del fatbol base

El faitbol base ademas divide su estructura en categorias y divisiones de manera
que pueda garantizar que los chicos puedan competir contra jugadores de
habilidades similares y a su vez garantizar un equilibrio durante la competicion
evitando que se vean a menudo resultados demasiado abultados. Las categorias
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agrupan a los equipos en ligas en las cuales compiten contra chicos de la misma
edad [14][15].

Categorias Futbol-7

Chupetines (5 y 6 anos)
Pre-Benjamin (7 y 8 anos)
Benjamin (9 y 10 anos)

Alevin (11 y 12 anos)

Categorias Futbol-11

Infantil (13 y 14 anos)
Cadete (15 y 16 anos)
Juvenil (17, 18 y 19 anos)

Las divisiones agrupan a los equipos de la misma edad en ligas compuestas por
equipos de nivel cualitativo similar. Al final de cada temporada los equipos
mejor posicionados ascenderan de categoria y los peores descenderan.

Superliga
Divisiéon de honor
Liga Nacional
Preferente
Primera regional

Segunda regional

Dependiendo de la region, de la categoria y del niumero de equipos inscritos, las
divisiones pueden variar desde ligas nacionales hasta llegar a ligas comarcales.

2.2.4 Objetivos principales del futbol base

El fatbol base tiene diferentes objetivos. Algunos relacionados al ambito
futbolistico y otros muchos con la formacién personal de nifios y adolescentes.
Vamos a ver los objetivos principales que se persiguen en el interior del fatbol

base.

Formacion de futbolistas: El principal objetivo futbolistico del fatbol
base es la de formar a pequetios futbolistas con la intencién que muchos
de estos puedan formar parte del fatbol profesional o amateur. Los
equipos de fatbol base deben ser guiados por entrenadores titulados que
garantizan a los chicos recibir un programa de entrenamiento que les
ayude a mejorar y convertirse en jugadores mejores.

Salud: La practica futbolistica esta compuesta por movimientos que
estimulan el metabolismo ayudando a mejorar la salud de sus
practicantes. Facilitando el mantenimiento de un peso equilibrado y
manteniendo en forma los 6rganos vitales que nos mantienen en salud.
El fatbol base esta formado por ninos y chicos de edades en las cuales
realizar algin deporte es fundamental para el desarrollo y el crecimiento
fisico/psiquico. La estructura del futbol base garantiza que cualquier
nino pueda encontrar la combinacion perfecta de categoria y division que
le permita competir contra chicos de caracteristicas similares a las suyas.
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Estas caracteristicas facilitan y promueven la practica del deporte y por
consiguiente ayudan a sus practicantes a fortalecer su salud.

e Ludico: Muchos de los jovenes de hoy en dia tienen una agenda muy
ocupada, entre estudio y actividades extraescolares el tiempo que les
queda para dedicar a actividades ladicas es reducido. El fatbol base tiene
que garantizar a sus participantes unos minimos ludicos. Es importante
recordar que el futbol es un juego y la diversion en los juegos tiene que
ser intrinseca.

o Trabajo en equipo: El futbol base esta compuesto por equipos. Es decir,
es un deporte de grupo. A diferencia de los deportes individuales en los
cuales el protagonista principal es siempre el propio practicante, en el
fatbol base los chicos aprenden a colaborar con otros componentes,
aprendiendo a aportar las propias cualidades con el objetivo de alcanzar
un fin comun. Aprender estas habilidades puede ser muy util para
afrontar las situaciones que los chicos encontraran a menudo en su vida
cotidiana.

2.3 Entrenamientos

Un entrenamiento de fitbol es un proceso sistematico y planificado que busca
mejorar el rendimiento de los jugadores en el campo [4]. El entrenamiento se
divide en tres aspectos principales: el fisico, el técnico y el tactico. El aspecto
fisico incluye ejercicios para mejorar la resistencia cardiovascular, la fuerza
muscular y la flexibilidad. El técnico incluye ejercicios para mejorar la técnica
individual y la técnica de equipo. Y el tactico incluye ejercicios para mejorar la
comprension y la implementacion de las tacticas del equipo.

Los entrenamientos son supervisados por entrenadores especializados que
planifican y dirigen los ejercicios para lograr los objetivos establecidos. Existen
diferentes tipos de entrenamientos que pueden incluir actividades como
carreras de velocidad, ejercicios de fuerza, estiramientos, entrenamientos
técnicos, entrenamientos tacticos y partidos controlados. Es importante que los
entrenamientos sean progresivos y adaptados a las necesidades individuales de
cada jugador para evitar lesiones y maximizar el rendimiento

Entrenar para el fiitbol requiere un enfoque integral que aborde tanto el aspecto
fisico como el técnico y tactico del juego. El objetivo principal de los
entrenamientos de fatbol es mejorar el rendimiento en el campo mediante la
mejora de la velocidad, la resistencia, la fuerza, la flexibilidad, la técnica y la
tactica.

2.3.1 Preparacion fisica

Una buena preparacion fisica permite a los jugadores mantener un buen
rendimiento durante todo el partido, resistir las exigencias fisicas del juego y
reducir el riesgo de lesiones.

Los entrenadores de futbol utilizan una variedad de ejercicios para mejorar
la preparacion fisica de los jugadores, como ejercicios de resistencia
cardiovascular, ejercicios de fuerza y entrenamiento de flexibilidad. También se
enfocan en mejorar la condicion fisica especifica del fatbol mediante el
entrenamiento de velocidad, resistencia, agilidad y coordinacion.
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Ademas de los ejercicios fisicos, también se ensena a los jugadores sobre la
nutricion y la recuperacion adecuadas para mantener un buen estado fisico.

2.3.2 Entrenamiento de la técnica

La técnica es una habilidad esencial para el éxito en el fatbol. Los entrenadores
juegan un papel crucial en el desarrollo de la técnica individual de los jugadores
mediante el uso de ejercicios especificos y la retroalimentacion continua. Es
importante que los jugadores practiquen regularmente para mejorar su
habilidad y confianza en el campo.

La técnica en el fatbol se refiere a la habilidad y destreza individual de cada
jugador para controlar, pasar y recibir la pelota. La técnica es esencial para el
éxito en el campo, ya que permite a los jugadores maniobrar la pelota con
precision y eficacia, y superar a los defensores.

Los entrenadores utilizan una variedad de ejercicios y técnicas para mejorar la
técnica de los jugadores, como el trabajo con balones, el trabajo en pareja y
ejercicios de circuito. Ademas, también se enfocan en la técnica especifica para
cada posicion, como el control y pase para los medios campistas, y la
finalizacion para los delanteros.

Es importante que los jugadores practiquen regularmente la técnica para
mejorar su habilidad y confianza en el campo. Ademas, es importante que los
entrenadores proporcionen retroalimentacion continua para ayudar a los
jugadores a corregir errores y perfeccionar su técnica.

2.3.3 Entrenamiento de la tactica

El entrenamiento tactico en el fitbol se refiere a la ensefianza y el desarrollo de
estrategias y tacticas para mejorar el rendimiento en el campo. Incluye la
comprension de los diferentes sistemas de juego, las posiciones en el campo, las
responsabilidades individuales y €l trabajo en equipo. El objetivo es desarrollar
una comprension colectiva de como se quiere jugar y como se deben mover los
jugadores en el campo para lograr el éxito.

Los entrenadores wutilizan ejercicios tacticos especificos, como partidos
controlados y juegos reducidos, para ensenar y practicar las tacticas. Ademas,
también utilizan analisis de partidos y videos para ayudar a los jugadores a
comprender las tacticas y como implementarlas en el campo. Es importante que
los entrenadores trabajen con los jugadores para desarrollar una mentalidad
ganadora y una comprension solida de las tacticas del equipo.

2.3.4 Otros aspectos del entrenamiento

Ademas de estos aspectos, es importante que los entrenadores trabajen en la
mentalidad de los jugadores. La mentalidad es esencial para el rendimiento en
el campo y debe ser entrenada de manera especifica. Los entrenadores pueden
utilizar técnicas de entrenamiento mental para mejorar la mentalidad de los
jugadores.

Es importante recordar que los entrenamientos deben ser adaptados a las
necesidades individuales de cada jugador y deben ser progresivos para evitar
lesiones. Ademas, es esencial que los jugadores sean motivados y
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comprometidos en el proceso de entrenamiento para obtener los mejores
resultados.

2.4 Aplicaciones actuales en el mundo del fatbol

Actualmente, los entrenadores de fuitbol cuentan con diversas aplicaciones
tecnologicas que les facilitan la planificacion, el analisis y la gestion de sus
equipos, tanto en niveles profesionales como amateurs. Herramientas
como TacticalPad [8] permiten disenar jugadas y formaciones tacticas con
graficos y animaciones, y aunque tiene una version gratuita, sus funciones mas
avanzadas son de pago. Para el analisis de técnica individual, Coach’s
Eye permite grabar y estudiar videos en camara lenta, ideal para corregir
movimientos, aunque también requiere una version Pro para aprovechar todo
su potencial. En cuanto a la gestion de equipo, My Coach Football
[10] y TeamSnap ofrecen versiones gratuitas con funciones utiles como
convocatorias, control de asistencia y comunicacion con jugadores o padres,
siendo muy apropiadas para equipos infantiles, escuelas de fatbol o
entrenadores amateurs. Para un enfoque mas profesional, aplicaciones
como XPS Network y SoccerLab permiten un seguimiento detallado del
rendimiento fisico, técnico y psicologico, aunque son de pago y estan orientadas
a clubes de alto rendimiento. También destacan Hudly Spiideo, usadas
principalmente por equipos profesionales, ya que permiten grabar partidos,
etiquetar jugadas clave y analizar el rendimiento de forma automatizada y
profunda. Por otro lado, herramientas como Simple Soccer y The Perfect
Exercise ofrecen bibliotecas de ejercicios faciles de usar, muchas veces con
acceso gratuito, ideales para entrenadores principiantes o de categorias
inferiores.
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3 Materiales y métodos

3.1 Proceso de diseno centrado en el usuario
3.1.1 Introduccién

El diseno centrado en el usuario (DCU) es una metodologia que pone a las
personas como eje principal de todo el proceso de disenno. Su objetivo es
asegurar que el producto final sea Util y adaptado al contexto real del usuario.
En este proyecto, se ha aplicado esta metodologia para desarrollar una
herramienta digital pensada especificamente para entrenadores de faitbol base,
considerando sus necesidades, limitaciones tecnologicas y habitos de trabajo.

Esta aproximacion se ha seguido de forma iterativa, incorporando la
participacion de los usuarios en diferentes etapas del desarrollo, desde la
exploracion inicial hasta la validaciéon del prototipo.

3.1.2 Fases

Fase de Investigacion y Planificacién

o Definicion del alcance y objetivos especificos: Delimitar el proyecto y
establecer objetivos claros que aborden las necesidades de los
entrenadores.

e Estudio del estado actual y analisis de herramientas existentes: Realizar
una revision bibliografica y un analisis de las soluciones tecnologicas
actuales (herramientas digitales y métodos tradicionales) para la gestion
de datos en el futbol, identificando brechas y oportunidades de mejora.

e Entrevistas y analisis de necesidades: Llevar a cabo entrevistas con
entrenadores y personal deportivo para detectar problemas en la
recopilacion y analisis de datos, y comprender sus flujos de trabajo.

e Redaccion del documento de especificacion de requisitos: Documentar
los requisitos funcionales y de usabilidad del sistema, enfocandose en la
experiencia de usuario y las funcionalidades clave.

Fase de Diserio

e Definiciébn de funcionalidades y arquitectura conceptual del sistema:
Identificar las funciones principales (registro de datos, analisis visual,
generacion de informes, etc.) y elaborar una arquitectura conceptual que
guie el diseno del prototipo.

e Disenio de la interfaz: Crear wireframes y prototipos de alta fidelidad
utilizando herramientas de diseno, definiendo el mapa de navegacion y
los flujos de usuario para asegurar una experiencia intuitiva.

e Validacién y refinamiento del disefio: Realizar sesiones de co-creacion y
pruebas preliminares con usuarios potenciales para recoger feedback,
permitiendo refinar y mejorar el disefio de la interfaz y la experiencia de
usuario.

Fase de Elaboracién del Prototipo

e Preparaciéon del entorno de prototipado: Seleccionar y configurar
herramientas de disefo interactivas (como Figma [11] o Adobe XD) para
la creacion del prototipo.

17



Desarrollo del prototipo interactivo: Elaborar un prototipo de alta
fidelidad que simule las funcionalidades principales, aprovechando las
herramientas de prototipado para generar interactividad.

Integracion de elementos visuales y validacion interna: Combinar todos
los elementos graficos y de interaccion en el prototipo, realizando una
revision interna para asegurar coherencia y funcionalidad simulada en
la experiencia de usuario.

Fase de Pruebas y Evaluacion

Planificacion de pruebas de usabilidad: Disefiar un plan de testeo con
entrenadores, definiendo las métricas a evaluar (efectividad, eficiencia y
satisfaccion) a través de sesiones de prueba con el prototipo interactivo.
Ejecucion de pruebas y recopilacion de feedback: Realizar las pruebas de
usabilidad con usuarios reales, recopilando datos mediante
cuestionarios (por ejemplo, SUS y UEQ [13]) y observaciones durante la
interaccion con el prototipo.

Iteracion y mejoras del prototipo: Refinar el disefio y la interaccion del
prototipo basandose en el feedback obtenido, realizando iteraciones que
optimicen la experiencia del usuario.

Fase de Documentacion y Presentaciéon

Elaboracion del manual de usuario: Crear una guia de uso y mejores
practicas del prototipo, explicando sus funcionalidades y el flujo de
trabajo para los entrenadores.

Redaccion de la memoria del TFG: Documentar todo el proceso (analisis,
disenno, elaboracion del prototipo, pruebas y evaluacion) y presentar
conclusiones sobre la viabilidad y potencial impacto de la solucion.
Preparacion de la presentacion y defensa: Elaborar la presentacion final
del TFG, con énfasis en el proceso de disefio centrado en el usuario, la
metodologia empleada y los resultados obtenidos en las pruebas de
usabilidad.

3.1.3 Ventajas

El enfoque de disenio centrado en el usuario (DCU) ofrece multiples ventajas en
el desarrollo de sistemas interactivos, especialmente cuando se busca crear
soluciones adaptadas a contextos especificos como el del fatbol formativo. Entre
los principales beneficios se destacan:

Mayor alineacion con las necesidades reales del usuario: Al involucrar
activamente a los entrenadores durante todo el proceso, desde la fase de
investigacion hasta la evaluacion, se garantiza que la solucion responda
de manera precisa a sus objetivos, problematicas y flujos de trabajo.
Mejora de la usabilidad y experiencia de usuario: El disefio iterativo y
basado en feedback continuo permite identificar y corregir errores
tempranamente, facilitando el desarrollo de interfaces mas intuitivas,
accesibles y eficientes.

Reduccion de riesgos y costes futuros: Al validar las decisiones de disefio
antes del desarrollo final del producto, se minimiza el riesgo de crear un
sistema ineficaz o poco adoptado, lo que también reduce los costes
asociados a posibles redisefios o correcciones posteriores.

Mayor satisfaccion e implicacioén de los usuarios: Los usuarios se sienten
parte del proceso, lo que incrementa su compromiso con la herramienta
final y mejora la aceptacion del sistema una vez implementado.
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e Adaptabilidad v evolucién del sistema: La documentacion detallada del
proceso y el conocimiento profundo de los usuarios permite que el
sistema pueda evolucionar facilmente con el tiempo, incorporando
nuevas necesidades sin perder coherencia.

e Mejor comprension del contexto de uso: El DCU permite entender en
profundidad el entorno real en el que se utilizara el sistema,
contemplando factores técnicos, humanos y organizativos que influyen
en el diseno.

Gracias a estas ventajas, el enfoque centrado en el usuario se presenta como
una metodologia especialmente adecuada para desarrollar soluciones digitales
en ambitos donde la interaccion humana es clave, como lo es en la labor diaria
de los entrenadores de fatbol base.

3.2 Herramientas de trabajo

Para llevar a cabo las distintas fases del proyecto se utilizaron diversas
herramientas tecnologicas, que permitieron cubrir las necesidades de diseno,
comunicacion, analisis de datos y documentaciéon. Estas herramientas
resultaron clave para mantener una dinamica de trabajo organizada,
colaborativa y centrada en el usuario.

o Figma: Fue la herramienta principal utilizada para el disefnio del prototipo
de alta fidelidad. Permitié6 desarrollar una interfaz visual interactiva y
testear la navegabilidad del sistema, facilitando asi las pruebas de
usabilidad con los usuarios [12].

e Miro: Se empled como espacio de trabajo visual para organizar y
sintetizar la informacion obtenida en las entrevistas. Esta herramienta
facilito la creacion de mapas de empatia, modelos de usuario y la
representacion de los procesos clave extraidos de la investigacion [13].

e Microsoft Teams: Sirvid6 como canal principal para la comunicacion
durante el desarrollo del proyecto. A través de esta plataforma se
gestionaron reuniones virtuales, se compartieron archivos y se mantuvo
una comunicacion fluida entre los implicados.

e Microsoft Word: Utilizado para la transcripcion, organizacion y analisis
cualitativo de las entrevistas realizadas, asi como para la redaccion de
informes parciales, documentaciéon de requisitos y elaboracion de la
memoria del TFG. Su versatilidad permitié organizar la informacion de
forma clara y estructurada.

e Microsoft Excel: Herramienta empleada tanto para la organizacion y
codificacion de respuestas como para la elaboracion de tablas y graficos.
Estos elementos visuales fueron fundamentales para representar de
forma clara los datos obtenidos en encuestas y pruebas de usabilidad,
facilitando su analisis e interpretacion.

El uso conjunto de estas herramientas permitio una gestion agil y eficaz de todo
el proceso, asegurando la trazabilidad de las decisiones tomadas y fomentando
la participacion de los usuarios en las distintas fases del disefio centrado en el
usuario.
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4 Especificacion del contexto de uso

4.1 Planificacion de entrevistas para la especificar el
contexto de uso

4.1.1 Perfiles

El disenio del prototipo se fundamenta en un conocimiento profundo del perfil
real de los entrenadores que conforman el ambito del fatbol formativo. Para ello,
se han considerado usuarios jovenes, generalmente entre los 22 y 37 anos, con
una dilatada experiencia dentro del fatbol, ya sea como entrenadores,
exjugadores o miembros del cuerpo técnico. Estos perfiles representan un
equilibrio entre la energia y apertura hacia el uso de nuevas tecnologias, y una
solida base de conocimientos tacticos, técnicos y metodologicos adquiridos a lo
largo de anos de practica.

Se trata de entrenadores con una clara vocacién formativa, altamente
comprometidos con el desarrollo de sus futbolistas, y que conciben la
preparacion de entrenamientos como un proceso integral en el que confluyen
aspectos técnicos, tacticos, fisicos y psicologicos. La mayoria de ellos organiza
sus sesiones de forma estructurada a lo largo de la semana, adaptandolas tanto
a la categoria como al contexto competitivo, siendo habitual la referencia al
analisis del rival para modificar dinamicas o intensidades de entrenamiento.

En cuanto al uso de la tecnologia, los usuarios entrevistados presentan niveles
de competencia digital variados, pero todos coinciden en la utilizacion de
herramientas basicas como Google Drive, hojas de calculo o procesadores de
texto para organizar tareas, almacenar ejercicios y gestionar informacion
relacionada con sus equipos. Algunos entrenadores mas familiarizados con
recursos digitales han incorporado aplicaciones especificas para la gestion de
plantillas, planificacion o seguimiento de datos, aunque esto no constituye la
norma general. Lo que si es comun es el interés creciente por contar con
soluciones que les permitan optimizar su tiempo, mejorar el seguimiento de sus
jugadores y facilitar la planificacion de sesiones de forma mas visual e intuitiva.

Ademas, estos perfiles suelen desarrollar su actividad en contextos donde el
acceso a recursos tecnologicos avanzados es limitado, a diferencia del fatbol
profesional. Esta limitacién contrasta con sus altas exigencias metodologicas y
su voluntad de ofrecer un trabajo de calidad, lo que refuerza la necesidad de
una herramienta accesible, itil y funcional, que se adapte a sus rutinas diarias
y potencie su capacidad de analisis y organizacion.

4.1.2 Entrevista

Con el objetivo de obtener una vision realista y precisa sobre las necesidades de
los entrenadores de fltbol base, se llevd a cabo una serie de entrevistas
semiestructuradas. Estas entrevistas permitieron recoger informacion
cualitativa de gran valor relacionada con la forma en la que los entrenadores
planifican sus entrenamientos, las herramientas que utilizan, las dificultades
que encuentran en su dia a dia y su percepcion sobre el uso de tecnologias
aplicadas al deporte.

El enfoque de las entrevistas se centré6 en comprender tanto los aspectos
metodologicos como las rutinas practicas que siguen los entrenadores, asi como
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identificar posibles carencias o puntos de mejora en sus procesos de
organizacion. La informacion extraida resulté clave para definir los requisitos
funcionales y de diseno del prototipo propuesto.

A continuacion, se muestra la plantilla de preguntas utilizada durante las
entrevistas:

N.° Pregunta Propoésito Respuesta
Bloque 1
P1 Datos personales del entrenador (nombre, Demografica
sexo, edad, lugar de residencia...).
P2  Anos de experiencia en el futbol (has sido Introduccion
jugador antes...)

P3  Por qué comenzo a ser entrenador Introduccion
P4  Anos de experiencia entrenando Introduccion
PS5  Equipo actual al que entrena Introduccion
P6  Tipo de equipo al que entrena (nivel) Introduccion
Bloque 2
P7  Como organizas la semana de Usuario
entrenamiento
P8  Organizacion de cada entrenamiento Usuario
P9 Enfoque de cada sesion Usuario
P10 Objetivos del entrenamiento Usuario
P11 Adaptacion del entrenamiento en funcion Usuario
del rival
P12 Qué necesitan saber de sus jugadores Usuario
P13 Qué frustraciones tenéis a lo largo de la Tarea
semana
P14 Qué os gustaria tener para poder realizar Tarea
mejor el trabajo
P15 | Aspectos que tengais y no se necesiten o no Tarea
sean utiles
Bloque 3
P16 Como estais de familiarizados con las Entorno
tecnologias
P17  Uso diario del teléfono moévil, ordenador... Entorno
P18 Uso de las redes sociales... Entorno
P19 Como os relacionais con los Entorno
jugadores/padres (hay uso de las
tecnologias...)
Bloque 4
P20 Utilizais alguna aplicacion o algo Entorno
formatizado para los entrenamientos
P21  Si fuese asi, qué utilizais, como Entorno
funciona....
P22  Si no se usase nada tecnologico, como lo Entorno
realizan
P23 Demostracion de los métodos que realizan Entorno
Bloque 5
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P24  Queé os gustaria mejorar en el dia a dia Tarea

P25 Cual es vuestro objetivo/metas al entrenar Tarea

P26 Como es el trato con los jugadores Tarea

P27 Os sentis con mucha presion Entorno

P28 Tenéis objetivos que cumplir mandados por Entorno
el club

P29 Es vuestro tunico trabajo Usuario

P30 Como os veis en un futuro y qué cosas Usuario

habéis ido cambiando con los afnos

Tabla 1. Preguntas realizadas a entrenadores. Fuente: elaboracion propia.

RESPONSABILIDADES Y PERMISO DE PARTICIPANTE

Si  No
Confirmo haber leido y entendido este consentimiento informado y
las condiciones de este estudio.
Confirmo que acepto participar en esta entrevista en los términos
expuestos en este consentimiento informado.
Confirmo aceptar voluntariamente que se grabe la entrevista en los
términos expuestos en este consentimiento informado.

Tabla 2. Preguntas de responsabilidad y permisos realizadas a entrenadores. Fuente: elaboracién propia.

Y para que asi conste, la persona entrevistadora y la persona entrevistada
firmamos a continuacion este consentimiento informado, por partida doble,
quedandose cada persona una copia firmada.

Firma entrevistador: Firma entrevistado/a:

Fecha: Fecha:
Nombre: Ignacio Martin Gonzalez = Nombre:
Codigo de participante:

Tabla 3. Firma del entrevistador y el entrevistado. Fuente: elaboracién propia.

4.2 Resultado de las entrevistas

Con el fin de comprender en profundidad las necesidades, habitos y
aspiraciones de los entrenadores de fatbol formativo, se realizaron varias
entrevistas individuales siguiendo una plantilla estructurada. Estas entrevistas
permitieron recoger informacion clave sobre sus rutinas de planificacion, sus
metas profesionales, las herramientas que utilizan en su dia a dia, asi como las
frustraciones mas comunes que enfrentan en su entorno de trabajo. A través
del analisis de estos datos, fue posible identificar patrones comunes, asi como
diferencias relevantes entre los perfiles entrevistados. A continuacion, se
presentan los resultados individuales de dichas entrevistas, organizados segin
una serie de categorias tematicas: caracteristicas demograficas, metas,
organizacion del entrenamiento, objetivos deportivos, frustraciones, entorno de
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trabajo y relacion con jugadores y familias. Se pueden observar reflejadas en la
plataforma Miro:

D=1
Entrevista

CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS METAS

ID 01
31/03/1995
Masculino
Madrid
Club actual: Real Madrid
Experiencia: Cémo entrenador empecé a los 16-18 afios, llevo 10
anos de experiencia y anteriormente jugando al fatbol desde los
4 afios

ORGANIZACION / TAREAS

OBJETIVOS FRUSTRACIONES

La posible adaptacion de jugadores en entrenamiento, no saber
ndmero exacto de jugadores, ya sea por lesién, enfermedad,
otros equipo, etc...

Siempre hay presion de querer hacerlo bien y mejorar

TRATO CON JUGADORES / PADRES ENTORNO

Ilustracion 1. Entrevista a ID 01, entrenador de fiitbol. Fuente: elaboracién propia.

4.3 Modelo de usuario: persona

Para orientar el disefio del prototipo desde una perspectiva centrada en el
usuario, se ha creado un modelo de persona que representa a uno de los perfiles
dentro del contexto del faitbol formativo. Esta representacion se basa en los
datos recopilados durante las entrevistas y en un analisis del entorno y las
caracteristicas de los entrenadores. El perfil seleccionado, al que se le ha
asignado el nombre ficticio de Alejandro, permite visualizar las motivaciones,
necesidades y desafios reales de los futuros usuarios del sistema.



Alejandro

Entrenador de nifios y adolescentes en cantera

FOTO CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS, PSICOLOGICAS Y FiSICAS

30 afios
Con bastante experiencia en el mundo del futbol: 8 afios como entrenador y 7 como jugador, muy
buena forma fisica
Trabaja con nifios en Getafe CF, club de alto nivel, de 1% division

BREVE DESCRIPCION DE LA PERSONA

TAREAS

METAS

OBJETIVOS

FRUSTRACIONES

La presion a la que esta sometido pero si es verdad que es algo que se lleva bien y que acabas controlandola con los afios.
Muchas frustraciones son por los jugadores cuando tienen lesiones y traen problemas externos y hay que intentar ayudarlos de la
mejor manera posible

HABILIDADES

Ilustracion 2. Alejandro, modelo de usuario. Fuente: elaboracién propia.
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4.4 Modelo de tareas

Ademas del perfil del usuario, se ha elaborado un modelo de tareas que permite
entender y representar las actividades principales que los entrenadores de
fatbol base realizan a lo largo de una semana de trabajo. Este modelo resulta
fundamental para detectar oportunidades de mejora en sus flujos de trabajo y
para disenar un sistema digital que se adapte realmente a sus dinamicas y
necesidades cotidianas.

El modelo esta basado en la planificacion semanal de entrenadores como
Alejandro, quienes organizan de forma anticipada sus sesiones, normalmente
al inicio de cada semana. La estructuracion de estas sesiones sigue una légica
comun: comienza con un bloque de calentamiento, seguido de una fase
principal centrada en el objetivo del dia (aspectos tacticos, preparacion fisica,
preparacion del partido...), y se finaliza con tareas aplicadas al juego, como
partidos condicionados, golpeos o acciones a balon parado. Esta planificacion
se repite con frecuencia, adaptandose a factores como el rendimiento del equipo,
el analisis del rival y las metas impuestas por el club.

Entre las tareas mas importantes que el entrenador lleva a cabo se encuentran:
e Disenar y estructurar sesiones de entrenamiento semanales.

o Adaptar las tareas segun disponibilidad de jugadores, condiciones fisicas
y objetivos de la semana.

e Registrar la asistencia y rendimiento de los jugadores.

e Valorar la carga de trabajo y su impacto a nivel individual y colectivo.
e Preparar aspectos tacticos clave en funcion del rival del fin de semana.
o Dar seguimiento a la evolucion técnica y emocional de cada jugador.

Estas tareas, aunque ya interiorizadas por los entrenadores con experiencia,
suponen una carga organizativa considerable, especialmente cuando se
combinan con la presion por obtener resultados y gestionar grupos exigentes.
En muchos casos, los entrenadores recurren a una combinaciéon de
herramientas digitales y analdgicas (como papel y boligrafo) para organizar sus
entrenamientos y hacer seguimiento del equipo.

El modelo de tareas, por tanto, revela una rutina compleja y multidimensional,
donde una herramienta digital adecuada puede ofrecer un valor anadido
significativo. Automatizar ciertos procesos, centralizar la informacion del equipo,
facilitar la planificacion visual y permitir el analisis del rendimiento a lo largo
del tiempo son funciones que el sistema propuesto debe contemplar,
alineandose con estas tareas reales del usuario.
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Figura 1. Modelo de organizacién de tareas. Fuente: elaboracion propia.

4.5 Modelo de entorno

El modelo de entorno analiza el contexto en el que los entrenadores de faitbol
base llevan a cabo su trabajo diario. Este modelo permite identificar las
condiciones fisicas, sociales y tecnologicas que influyen en el uso potencial de
un sistema digital de apoyo a la planificacion y gestion de entrenamientos.

En el caso de entrenadores como Alejandro, el entorno de trabajo se caracteriza
por una actividad intensa y variable, marcada por horarios no siempre fijos,
multiples sesiones semanales y una interaccion continua con jugadores, cuerpo
técnico y, en ocasiones, con familias. Su trabajo se desarrolla principalmente
en instalaciones deportivas como campos de fitbol, salas de video, gimnasios,
oficinas del club y espacios de formacion, donde la conectividad puede ser
limitada y la portabilidad de las herramientas se vuelve esencial.

Desde el punto de vista tecnologico, aunque muchos clubes de élite comienzan
a incorporar herramientas digitales, el fatbol base sigue presentando un
escenario mixto. En general, los entrenadores como Alejandro
estan familiarizados con la tecnologia, utilizando smartphones, tabletas y
ordenadores portatiles en su vida diaria. Algunos emplean aplicaciones
especificas para entrenadores (como BeSoccer [22], 360Player [20] u otras
similares), pero muchos aun combinan métodos digitales con herramientas
tradicionales, como el uso de papel y boligrafo para registrar sesiones, realizar
anotaciones rapidas o planificar la semana.

El entorno social también es importante: los entrenadores trabajan en contacto
directo con jugadores jovenes, lo que requiere habilidades comunicativas y
empaticas, asi como una gestion emocional constante. Ademas, en clubes
organizados como el Getafe CF, existe una estructura jerarquica en la que el
entrenador coordina con otros perfiles como delegados, preparadores fisicos o
directores deportivos, lo que anade complejidad a la toma de decisiones y la
planificacion semanal.
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En este entorno dinamico y exigente, un sistema digital debe
ofrecer portabilidad, sencillez de uso, rapidez y capacidad de adaptacion. No
debe requerir conexion constante, debe integrarse con la rutina del entrenador
y facilitar tanto la planificacion previa como la consulta rapida durante una
sesion o reunion. Ademas, debe permitir registrar informacion de manera agil y
flexible, sin interrumpir el flujo natural de trabajo en el terreno de juego.
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5 Diseno y prototipado de la aplicacion

5.1 Par problema / solucién

Una vez definido el contexto de uso, se procede al diseio de una aplicacion
orientada a cubrir las necesidades especificas de los entrenadores de fatbol. El
objetivo principal de la aplicacion es ofrecer una herramienta digital que permita
organizar y gestionar de forma eficaz las sesiones de entrenamientos y la
plantilla de jugadores. Esta solucion responde a una serie de problemas
identificados en el fatbol formativo y en las entrevistas realizadas con los
usuarios.

Uno de los problemas mas comunes identificados es la falta de herramientas
centralizadas para planificar sesiones de entrenamiento de manera digital y
accesible. Muchos entrenadores todavia utilizan papel o aplicaciones (como
hojas de calculo, notas, pizarras digitales...) para coordinar aspectos clave del
entrenamiento como la asistencia, los materiales, el tipo de trabajo (tactico,
fisico, técnico), y el seguimiento individual de los jugadores. Esto provoca
desorganizacion, pérdida de informacion y dificultad para ajustar
dinamicamente la planificacion en funcion de los imprevistos.

Para solucionar este problema, la aplicacion cuenta con un moédulo de creacion
y edicion de sesiones, donde se puede introducir:
e Fecha y lugar del entrenamiento.
Hora de inicio.
Tipo de trabajo (técnico, tactico, fisico, etc.).
Jugadores disponibles.
Materiales necesarios (gomas, porterias, vallas, GPS, etc.).

Ademas, otro problema detectado es la falta de conocimiento sobre la evolucion
de los jugadores. Muchos entrenadores no disponen de un sistema unificado
para registrar minutos jugados, convocatorias, lesiones, habilidades destacadas
o datos meédicos. Por ello, se ha desarrollado un modulo de plantilla
personalizada, donde se puede anadir para cada jugador:

e Posicion.
Minutos jugados y convocatorias.
Habilidades y observaciones.
Historial médico (enfermedades, alergias, lesiones).
Pie dominante, dorsal y datos de contacto.

La aplicacion también responde a la necesidad de agilizar la gestion de eventos
mediante un calendario visual integrado, donde se pueden consultar, anadir o
buscar sesiones programadas. Esto permite tener una vista clara del
cronograma del equipo y facilita tanto la planificacion semanal como el registro
historico de actividades.

Otro problema recurrente es el control y disponibilidad del material deportivo.
En muchos equipos, los entrenadores no tienen claro qué materiales estan
ocupados, disponibles o en uso por otros equipos. La aplicacion ofrece un
modulo donde se puede actualizar el estado de cada material, facilitando su
reserva y uso compartido sin conflictos.
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Desde un enfoque de usabilidad, también se resuelve el problema de la
fragmentacion de herramientas, centralizando en una sola interfaz todas las
funcionalidades necesarias para el trabajo del entrenador: desde la gestion de
la plantilla hasta la programacion de las sesiones. Ademas, se han aplicado
criterios de disenno accesible, como botones grandes, navegacion simple y
formularios bien estructurados para facilitar su uso durante el entrenamiento,
donde el tiempo y la inmediatez son clave.

En conclusion, la aplicacion se plantea como una solucion digital integral para
entrenadores que desean mejorar la planificacion, organizacion y seguimiento
de su equipo, reduciendo errores humanos, ahorrando tiempo y potenciando
una gestion mas profesional del entrenamiento.

5.2 Mapa de navegacion

A través del mapa de navegacion de la aplicacion se pueden ver y entender la
organizacion de las diferentes pantallas segun las opciones que se escojan.
Comienza desde el inicio de sesion o registro y, segun lo que se escoja, iran
apareciendo las pantallas especificadas a continuacion:

El mapa de navegacion es una herramienta fundamental en el disefio de
interfaces y experiencias de usuario. Se trata de una representacion visual que
muestra la estructura y la organizacion de un sitio web, una aplicacién o
cualquier sistema interactivo. Su objetivo principal es facilitar la comprension
de la arquitectura de la informacion y la forma en que los usuarios pueden
acceder y desplazarse por el contenido.

A través del mapa de navegacion, se visualizan las diferentes secciones, paginas
y funcionalidades, estableciendo las relaciones jerarquicas y las rutas de
navegacion. Comienza desde el inicio de sesion o registro y, segin lo que se
escoja, iran apareciendo las pantallas especificadas a continuacion:
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Figura 2. Mapa de navegacién. Fuente: elaboracién propia
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5.3 Flujos de usuario

Los flujos de usuario son representaciones visuales que describen de manera
secuencial las interacciones y acciones que los usuarios realizan dentro de un
sistema o una aplicacion. Estas representaciones permiten comprender y
visualizar el recorrido que los usuarios siguen al interactuar con la interfaz,
desde el inicio hasta la finalizacion de una tarea o proceso especifico.

El objetivo de la realizacion de los flujos es mejorar la experiencia de los
usuarios al interactuar con el sistema o la aplicacion en cuestion, asegurando
asi una experiencia intuitiva y satisfactoria.

En esta seccion, se presentaran los flujos de usuario de la aplicacion,
incluyendo el inicio de sesion y registro, la realizacion de acciones rapidas desde
el menu principal, la consulta de la informacion del jugador y de las sesiones
realizadas, la accion de registrar un nuevo entrenamiento en los diferentes
lugares posibles y la posibilidad de anadir nuevos jugadores a la plantilla.

31



Registrar usuario

—_—
_
]
—_—

Ilustracion 3. Flujo de usuario de registro en la aplicacién. Fuente: elaboracién propia.
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5.4 Diseno grafico

El disefio grafico de la aplicacion Entrenador App ha sido elaborado teniendo
en cuenta el perfil de sus usuarios finales: entrenadores de fatbol base que
necesitan una herramienta agil, funcional e intuitiva para organizar sus
entrenamientos y gestionar su equipo. Se ha priorizado la claridad, la
organizacion visual y la facilidad de uso en contextos donde el tiempo y la
precision son fundamentales.

Identidad visual y propésito

Desde el inicio, se buscoé que la aplicacion transmitiera profesionalidad y
estructura, evitando una estética sobrecargada o infantil. El disefio apuesta por
fondo representando un campo de fitbol, con botones blancos o negros que
permiten centrar la atencion del usuario en los formularios y datos que hacen
destacar las acciones principales (guardar, registrar, editar, home).

El nombre de la pantalla de la aplicacion en la que nos situaremos aparece
centrado en la parte superior, reforzando la identidad del producto. La tipografia

empleada es moderna y legible, apta para entornos digitales y visualizacion
rapida en dispositivos moviles.

Ilustracion 4. Identidad visual y propésito. Fuente: elaboracién propia.
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Composicion visual

Los menus y formularios siguen una disposicion vertical y jerarquica, lo que
facilita la navegacion en pantallas pequenas. Los distintos médulos (registro,
calendario, entrenamientos, plantilla de jugadores) mantienen una estructura
coherente, reutilizando elementos graficos para ofrecer consistencia visual.

Como se puede observar en la siguiente pantalla, se utiliza una distribucion por
bloques funcionales, donde cada seccion cuenta con su titulo claramente visible,

campos de entrada bien espaciados y botones de accion destacados, lo que
permite una interacciéon rapida sin sobrecargar visualmente la interfaz.

Ilustracion 5. Composicion visual. Fuente: elaboracién propia.
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Adaptacion al usuario y uso funcional

Los iconos y botones son grandes, reconocibles y de facil pulsacion, ideal para
su uso en exteriores o situaciones de movimiento. Se utilizan etiquetas claras
como “Guardar entrenamiento”, “Buscar evento” o “Anadir/Editar”, evitando
tecnicismos innecesarios que puedan ralentizar el uso de la aplicacion.

Se incorpora color para facilitar la diferenciacion entre tipos de eventos, estados
de jugadores y disponibilidad de materiales. Esta codificacion cromatica ayuda
a interpretar rapidamente la informacion.

Ademas, en el modulo de jugadores, el uso de tablas o listas con campos como
“minutos jugados”, “habilidades”, “enfermedades” o “pie dominante” esta
disenado para presentar mucha informacion de forma ordenada. Se permite
editar facilmente cada campo sin necesidad de cambiar de vista, lo que agiliza
la gestion del equipo.

Ilustracion 6. Adaptacion al usuario y uso funcional. Fuente: elaboracién propia.

35



6 Evaluacion de la usabilidad y accesibilidad

Para realizar las evaluaciones de la usabilidad, se han escogido 4 entrenadores
de fatbol base de alto rendimiento en activo, con un rango de edad joven (23 —

38 anos).

Las pruebas se realizaron en la ciudad deportiva del Getafe C.F. después de un
entrenamiento con sus jugadores.

Las tareas escogidas para evaluar la usabilidad del sistema son 4:

1. Registrarse en la aplicacion

2. Registrar un nuevo jugador

3. Realizar un entrenamiento en el campo de fatbol
4. Anadir desde el calendario una sesion de video

Tarea

Titulo
Situacion
inicial
Instrucciones
para la tarea

Tarea

Titulo
Situacion
inicial
Instrucciones
para la tarea

Tarea

Titulo
Situacion
inicial
Instrucciones
para la tarea

1
Registrarse en la aplicacion e iniciar sesion

Iniciar la aplicacion, para después comenzar con el registro del
usuario

El usuario abrira la aplicaciéon Entrenador App, después se
registrara como nuevo usuario llamado Alejandro_mister, con
el correo electronico: Alejandro_mister@gmail.com y por
ultimo la contrasena. A continuacion, procedera a iniciar
sesion en la aplicacion.

Tabla 4. Tarea 1. Fuente: elaboracion propia.

2
Registrar un nuevo jugador

Registrar un nuevo jugador en la plantilla desde la pantalla de
inicio

El usuario en el menu de inicio debera entrar en su plantilla y
registrar a su nuevo jugador con el nombre de Juan Alvarez
Diaz, con fecha de nacimiento 12/03/2011, dorsal 5, posicién
central izquierdo, pie dominante izquierdo, convocatorias O,
minutos 0, habilidades rapido y técnico y por ultimo no tiene
ninguna enfermedad.

Tabla 5. Tarea 2. Fuente: elaboracion propia.

3

Realizar un entrenamiento en el campo de fatbol

El usuario debera registrar un entrenamiento completo en el
campo de fatbol desde la pantalla de inicio

El usuario desde la pantalla principal tendra que realizar un
nuevo entrenamiento el dia 26/05/2025 con todos los
jugadores que estan disponibles para la sesion en el campo de
fatbol, ademas se utilizara la porteria como material y por
ultimo imprimir y guardar la sesion desarrollada.

Tabla 6. Tarea 3. Fuente: elaboracion propia.
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Tarea 4

Titulo Anadir desde el calendario una sesién de video
Situacion El usuario debera anadir desde el calendario una sesiéon de
inicial video desde la pantalla de inicio

Instrucciones El usuario desde la pantalla principal tendra que acceder al
para la tarea calendario para anadir el dia 26/05/2025 a las 18:00h una
sesion de video con todos los jugadores disponibles.

Tabla 7. Tarea 4. Fuente: elaboracién propia.

6.1 Resultados de efectividad, eficiencia y satisfaccion de
las pruebas con el usuario

A continuacion, a raiz de las pruebas realizadas a 4 usuarios (ID 3, ID 5,ID 6 e
ID 7), se hara un analisis de los resultados recopilados, en el cual se examinaron
los niveles de efectividad en la ejecucion de las tareas, la eficiencia en términos
de tiempo y recursos utilizados, asi como la satisfaccion de los usuarios con la
experiencia de uso.

Los resultados obtenidos proporcionan una vision critica sobre el desempeno y
la aceptacion del sistema, lo cual permitira identificar posibles mejoras y
optimizaciones en su diseno y funcionalidad, con el fin de ofrecer una
herramienta efectiva y satisfactoria para los entrenadores de fatbol.

Efectividad

En esta seccion, se presentan los resultados de las pruebas realizadas para
evaluar la efectividad del sistema. El objetivo principal de estas pruebas es
medir la capacidad del sistema para lograr los resultados deseados a través del
numero de errores que los usuarios cometen al realizar tareas.

Los resultados obtenidos en esta dimension proporcionaran informacion clave
sobre la capacidad del sistema para lograr mejoras en el desarrollo y en la
organizacion de los entrenamientos.

1. Resultados de efectividad

La tabla adjuntada a continuacion muestra la media de errores, la desviacion
tipica de errores, y el porcentaje de éxito de cada tarea.

. Desviacion . .
Tareas Media errores . . % de éxito
tipica errores

1. Reglgjcrarse en la 1 0,82 100%
aplicacion
2. Registrar un nuevo

jugador 0] 0] 100%
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3. Realizar un
entrenamiento en el 0,75 0,96 100%
campo de fatbol

4. Anadir desde el
calendario una sesion de 0 0 100%
video

Tabla 8. Resultados de efectividad. Fuente: elaboracién propia.

Cabe destacar que la totalidad de las tareas han sido completadas por los 4
usuarios que han probado la aplicacion al 100%, aunque en ciertos casos habia
errores.

La tarea numero 1, que consiste en registrarse en la aplicacion ha supuesto la
que mas errores. Esto se debe a que el boton de registro e ingresar eran iguales,
factor que ha despistado a muchos y ha hecho que comentan errores y pérdidas
de tiempo al registrarse. Por otro lado, la tarea 2 y 4 han sido las mas faciles
para todos los usuarios, pues ninguno ha cometido errores sobre ellas.

N.° errores por tarea y participante
2,5

2
1,5
0,5 I

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4

—

o

mID3 mIDS mID6 mID7

Figura 3. Diagrama de barras con el numero de errores. Fuente: elaboracion propia.

En general como se puede ver en el diagrama, la mayoria de los usuarios no
han cometido casi errores, a excepcion de uno, lo que ha incrementado mucho
ciertas medias y desviaciones tipicas. No obstante, ningan usuario es menos
importante y por lo tanto se han valorado y analizado los errores de todos.

2. Analisis de efectividad

En esta etapa de evaluacion del prototipo de alta fidelidad, se han realizado
pruebas exhaustivas para analizar su efectividad en términos de errores y tareas
completadas con éxito. Comparando los resultados obtenidos con los valores
"optimos" establecidos en la planificacion inicial, se han identificado ciertos
problemas que afectaron la efectividad del prototipo.
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Durante las pruebas, se han encontrado varios errores que han afectado
negativamente la experiencia del usuario. Por ejemplo, la tarea de registrar al
usuario cre6 mucha confusion a los usuarios, en mayoria de los casos supuso
errores. Esto ha sido debido a la estética y botonera de la pantalla de registro.

Ademas, la tarea 3, registrar un entrenamiento en el campo de fitbol, también
proporciono algun error debido a su dificultad principalmente en la complejidad
y longitud del proceso, que incluye varios pasos encadenados, como seleccionar
la fecha, definir el tipo de entrenamiento, asignar jugadores, elegir el material y
confirmar la sesion. Dado que los usuarios no estaban familiarizados con la
aplicacion, este flujo resulté excesivamente denso para una primera toma de
contacto.

Este hallazgo sugiere la necesidad de simplificar el proceso o guiar al usuario
paso a paso mediante tutoriales interactivos, mensajes contextuales o incluso
dividiendo el proceso en pantallas mas digeribles.

Eficiencia

Durante las pruebas, se midieron el tiempo y las acciones necesarias para llevar
a cabo las tareas pertinentes utilizando el sistema. El objetivo principal fue
determinar si el sistema permitia realizar las actividades de manera mas rapida
y con un uso eficiente de los recursos disponibles. Los resultados obtenidos en
esta dimension proporcionaran informaciéon valiosa sobre la optimizacion del
sistema y permitiran identificar posibles areas de mejora para garantizar un
funcionamiento eficiente y efectivo.

1. Resultados de eficiencia

En la tabla que se muestra a continuaciéon vienen recogidos la media del tiempo
que han tardado los usuarios en realizar cada tarea, la desviacion tipica, el
tiempo 6ptimo que se habia estimado, y la proporcion, que representa la division
entre el tiempo medio por tarea y el tiempo optimo de cada tarea. Todas las
proporciones mayores que 1 indican que los usuarios necesitan mas tiempo del
que se estimo en la planificacion.

. Desviacion .
Media . . Tiempo ‘s
Tareas . tipica . Proporcion
tiempo . optimo
tiempo

1. Registrarse en la 40,25 15,61 20 2,01
aplicacion
2. Registrar un nuevo 36,25 11,03 30 1,20

jugador

3. Realizar un
entrenamiento en el 64,50 17,71 60 1,07
campo de fatbol

4. Anadir desde el
calendario una sesion 36,25 11,15 40 0,90
de video

Tabla 9. Resultados de medida de tiempo. Fuente: elaboracion propia.
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Es muy destacable que, % de las tareas superan el 1 de las proporciones, lo que
significa que los tiempos estimados se han superado en la mayoria de las tareas,
sobre todo, en las dos primeras. Esto se debe a que, al no estar familiarizados
con la aplicacion y al querer completarlas al 100%, los usuarios han invertido
mucho tiempo investigando qué rutas debian de seguir entre las pantallas para
llegar a su destino. A su vez, la tarea 4 destaca porque los usuarios las han
realizado mas rapido de lo previsto, factor que indica eficiencia en esas tareas
concretas.

En la siguiente tabla, vienen recogidos la media de acciones que han tardado
los usuarios en realizar cada tarea, la desviacion tipica, las acciones optimas
que se habian estimado en cada tarea, y la proporcion, que representa la
division entre las acciones medias por tarea y las optimas. Todas las
proporciones mayores que 1 indican que los usuarios necesitan mas
pulsaciones, clicks o taps de los que se estimaron en la planificacion.

Media Desy lacion  n.o optimo .
Tareas . tipica h Proporcion
acciones . acciones
acciones
L. Registrarse en la 16,25 1,26 15 1,08
aplicacion
2. Registrar un nuevo 21 0 21 1
jugador

3. Realizar un
entrenamiento en el 19 1,41 18 1,05
campo de fatbol

4. Anadir desde el
calendario una sesion 11 0 11 1
de video

Tabla 10. Resultados de medida de acciones elementales. Fuente: elaboracién propia.
Las proporciones son ligeramente mayores que 1 en las tareas 1 y 3, lo que ha
denotado falta de eficiencia en muchos casos y realizacion de errores que han

hecho que aumente el numero de acciones para realizar las tareas.

Es importante observar que las tareas 2 y 4 han tenido una proporcion igual a
1,lo que indica que todos los usuarios han realizado el nimero de clicks 6ptimo.

En el diagrama siguiente se puede visualizar el tiempo que han tardado cada
uno de los usuarios en realizar cada tarea.
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Tiempo por tarea y participante
100
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Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4

mmD3 mm[DS mwmID6 mmID7 —e—Optimo

Figura 4. Diagrama de barras con el tiempo por tarea (en segundos). Fuente: elaboracion propia.

Por otro lado, en el diagrama que se muestra a continuacion se puede visualizar
el namero de acciones que ha realizado cada uno de los usuarios en cada tarea.
Las tareas muestran valores generalmente bajos. No obstante, en la primera
tarrea los usuarios han dado mas clicks de los esperados, haciendo que sea
poco eficiente el prototipo en esa acciéon en concreto.

La eficiencia se refleja muy bien con la linea de tendencia, la cual indica el

numero de clicks 6ptimos. Las barras de los usuarios que sobrepasan esta linea
de tendencia han realizado mas acciones de las realmente necesarias.

N° acciones por tarea y participante
25

20

15

10 I I
0]

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4

Ul

mmD3 mmDS mwmID6 mmmID7 —e—Optimo

Figura 5. Diagrama de barras con las acciones elementales por tarea. Fuente: elaboracion propia.

2. Analisis de eficiencia

En esta etapa de evaluacion del prototipo de alta fidelidad, se llevara a cabo un
analisis de eficiencia para evaluar el tiempo requerido y las acciones elementales
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necesarias para completar todas las tareas. Para poder identificar problemas
relacionados con la eficiencia, se han comparado los resultados obtenidos con
los resultados "6ptimos" definidos en la planificacion inicial.

Durante las pruebas, se han ido observando varios problemas que han afectado
negativamente la eficiencia del prototipo. Uno de los principales problemas
observados ha sido la falta de retroalimentaciéon en acciones clave,
especialmente en la tarea 1 (registro e inicio de sesion), donde los usuarios no
recibian mensajes claros en caso de error. Esta ausencia genero incertidumbre,
provocando que repitieran pasos innecesarios o dudaran sobre si se habia
completado correctamente la accion. Como resultado, el tiempo medio empleado
fue mas del doble que el tiempo o6ptimo estimado, evidenciando un claro
problema de eficiencia.

También se detectdé que la carga importante al tener que introducir muchos
datos manualmente (como en la tarea 2 al registrar un jugador) ralentizé a los
usuarios. Aunque los campos estaban bien etiquetados, el hecho de no contar
con funcionalidades como autocompletado, validacion progresiva o sugerencias
hizo que el tiempo y las acciones necesarias aumentaran notablemente. En este
caso, la proporcion respecto al tiempo 6ptimo fue la mas alta de todas las tareas.

En cuanto a la tarea 3, relacionada con la creacién de un entrenamiento en el
campo de fatbol, el analisis mostré que los usuarios realizaron mas clics de los
previstos, pese a que el tiempo total se acerco bastante al estimado. Esto podria
deberse a la exploracion de distintas rutas para completar la tarea, lo cual
sugiere una estructura funcional, pero con margen de mejora en términos de
flujo o agrupacion de opciones.

Por el contrario, la tarea 4 fue ejecutada con una proporcion menor a 1 tanto
en tiempo como en acciones, lo que indica que la visualizacion del calendario y
la tarea de anadir sesiones esta bien optimizada. Esto demuestra que cuando
el diseno es claro, estructurado y dirigido, los usuarios pueden completar
acciones con mayor fluidez.

Otro aspecto a tener en cuenta es la variabilidad entre usuarios, especialmente
visible en la tarea 3, donde uno de los participantes necesité significativamente
mas tiempo que el resto. Esto sugiere que algunas pantallas o procesos podrian
beneficiarse de ajustes visuales o de simplificacion para reducir posibles
confusiones.

En definitiva, aunque el prototipo ha demostrado ser funcional, todavia
presenta ineficiencias puntuales relacionadas con el feedback, el volumen de
acciones necesarias y la optimizacion de flujos. Abordar estos aspectos no solo
mejorara la eficiencia, sino que también incrementara la satisfaccion general
del usuario al reducir la carga de trabajo para completar tareas comunes.

Satisfaccion: cuestionario SUS

Se han recopilado datos sobre la experiencia de los usuarios, sus percepciones
y opiniones sobre la utilidad, la facilidad de uso y la calidad general del sistema.
El objetivo principal ha sido comprender la satisfaccion de los usuarios y
obtener retroalimentacion sobre aspectos positivos y areas de mejora. Los
resultados obtenidos en esta dimension proporcionaran informacion relevante
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para mejorar la experiencia del usuario y garantizar que el sistema cumpla con
sus expectativas y necesidades de los entrenadores en las sesiones.

1. Resultados SUS
En primer lugar, se proporcionara la puntuacion SUS obtenida:
¢ Puntuacion SUS: 86,25
e Desviacion estandar: 11,64
Los usuarios, una vez probado el prototipo, han realizado la encuesta SUS. En
ella se ha calificado del 1 al 5 una serie de afirmaciones, siendo el 1 “Estoy
completamente en desacuerdo” y el 5 “Estoy completamente de acuerdo”. Las

preguntas impares reflejan afirmaciones positivas y las pares negativas.

La encuesta la han realizado los 4 usuarios que han probado el prototipo, todos
Entrenadores de alto rendimiento de diferentes sexos entre 24 y 38 anos.

Las preguntas y los resultados por usuario se especifican en la tabla inferior:

Preguntas ID3 IDS5 ID6 ID7

1. Creo que me gustaria usar este sistema con
frecuencia

2. El sistema es innecesariamente complejo 1 2 1 3

3. Me parecio que el sistema era muy facil de
usar

4. Creo que voy a necesitar ayuda de un técnico
para poder utilizar el sistema

5. Encontré diversas funciones en el sistema
que estan bien integradas

6. Pienso que hay demasiada inconsistencia en
este sistema

7. Me imagino que la mayoria de la gente
aprendera a utilizar este sistema rapido

8. Me pareci6 un sistema muy complicado de
usar

9. Me senti muy seguro con el sistema S 4 4 4
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10.Necesito aprender muchas cosas antes de

poder usar bien el sistema 1 1 1 2
ID 3 IDS ID 6 ID 7
(;‘;Sr’:‘l"(’)‘;z ) 100 82.5 90 72.5
Media SUS 86,25
Desviacion SUS 11,64

Tabla 11. Resultados cuestionario SUS. Fuente: elaboracién propia.

La media de 86,75 es muy alta y por lo tanto positiva. Al ser 100 el maximo, se
refleja claramente que existe margen de mejora y que el prototipo no es perfecto.

Para saber mejor las tendencias de las respuestas en concreto, se recogeran en
la siguiente tabla por colores las respuestas mas repetidas:

Totalmente De Totalmente
en Desacuerdo Neutro

desacuerdo acuerdo de acuerdo
1 0 0 0 2 2
2 2 1 1 0 0
3 0 0 0 1 3
4 3 1 0 0 0
5 0 0 1 2 1
6 1 3 0 0 0
7 0 0 0 2 2
8 2 2 0 0 0
o) 0 0 0 3 1
10 3 1 0 0 0

Tabla 12. Recopilacién resultados cuestionario SUS. Fuente: elaboracion propia.

Por lo general, las respuestas estan bastante polarizadas en ciertas preguntas,
especialmente en la 4 y la 10, donde se observa una tendencia clara hacia el
desacuerdo total. En la pregunta 4, que aborda la necesidad de ayuda técnica
para usar el sistema, la mayoria de los entrenadores respondieron “Totalmente
en desacuerdo”, lo que indica que consideran el sistema facil de utilizar sin
asistencia técnica externa. Del mismo modo, en la pregunta 10, que se refiere a
si necesitan aprender muchas cosas antes de usar bien el sistema, también
predominan las respuestas mas bajas, lo que refuerza la idea de baja
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complejidad y buena usabilidad del sistema desde el punto de vista de los
entrenadores.

En contraste, preguntas como la 1, 3, 5 y 7 muestran una clara inclinacién
hacia el acuerdo, destacando percepciones positivas. Por ejemplo, en la
pregunta 3, sobre la facilidad de uso del sistema, todos los entrenadores dieron
puntuaciones altas, destacando que les resulto sencillo de manejar. Igualmente,
en la pregunta 5, que trata sobre la integracion de funcionalidades, y la 7, que
evaltua si la mayoria aprenderia a usar el sistema rapidamente, se percibe una
opinion optimista y un buen nivel de confianza en la accesibilidad del sistema.

No obstante, algunas preguntas como la 2 y la 6 muestran una distribucion
mas dispersa, lo cual indica cierta variabilidad en la percepcion sobre la
complejidad del sistema y su consistencia. Estas diferencias podrian deberse a
experiencias individuales especificas durante el uso del prototipo, que afectaron
la percepcion global del sistema. La pregunta 2, que evalua si el sistema es
innecesariamente complejo, tiene respuestas que varian entre el desacuerdo y
la neutralidad, lo que sugiere que, aunque no se percibe como complejo en
general, si existen pequenos matices en la experiencia de uso.

Finalmente, la pregunta 9, relacionada con la sensacion de seguridad al usar el
sistema, presenta una distribucion alta en los valores 4 y 5, mostrando que la
mayoria de los entrenadores se sintieron seguros durante el manejo del sistema,
aunque con una ligera variacion individual.

Experiencia de usuario: cuestionario UEQ

1. Resultados UEQ

En la tabla se recogen los resultados UEQ (User Experience Questionnaire) que
significa cuestionario de experiencia del usuario.

1 2 3 4 5 6 7
desagradable O O O O O [ |agradable 1
no entendible [0 0 0 00 0O [0 lentendible 2
creativo [0 0 [ [0 0O [ [sinimaginacion 3
facil de aprender 00O 0 0 0 [ [(dificil de aprender 4
valioso 0 O 0O O O O O |de poco valor 5
aburrido [0 0 [ [0 0O [ |emocionante 6
no interesante 0 0O O O 0O O O l[interesante 7
impredecible [0 0O 0 00 0O [ [predecible 8
rapido 0 O O O O 0O O [ento 9
original 1 [0 0O [0 [0 0O [ |convencional 10
obstructivo 0 00 0O 0 [0 0O [0 [mpulsor de apoyo 11
bueno 0 O O O O O |malo 12
complicado 0 O 0O O O 0O O ([facil 13
repeler O O 0O O 0O 0O O latraer 14
convencional [0 0O 0 00 0O [0 novedoso 15
incomodo O O O O O [ |comodo 16

N
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seguro 0 0O O O O O O |[inseguro 17
activante 0 U 0O U O O O Jadormecedor 18
cubre expectativas O O O O O O O [nocubreexpectativas 19
ineficiente 0 O 0O O O O O leficiente 20
claro 0 0O O O O O O |confuso 21
no pragmatico [ [0 [0 0 [0 [0 [ [pragmatico 22
ordenado 1 0 0 O 0O [ [0 |sobrecargado 23
atractivo 0 O 0O O O 0O O |feo 24
simpatico 0 0O O O O O O [antipatico 25
conservador [ O O O O O O linnovador 26

I Items

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
6| 7| 6| 1] 1 6] 6f 2| 2f 2 6 1] 7 7] 6| 6] 1] 2| 1] 6 2] 4f 1] 2 1] 6
5| 5[ 1] 3| 1 4| 4 3] 3f 2| 6 1] 5[ 4] 7| 5| 2| 3| 1] 5[ 2| 4f 2| 1 2] 6
6 S[ 2f 2 1] 5] 4] 3] 2] 3] 5] 1f 7f 6] 6 6] 2] 2| 2] 6] 2] 4] 2 3 2 5
4] 6| 4] 3 1] 4 6] 4 5] 5/ 6] 1] 6] 6] 4 6] 2 3] 2f 6] 2 5 2 4] 2| 6

Tabla 13. Resultados cuestionario UEQ. Fuente: elaboracién propia.

Este grafico, caracterizado por ser muy fiable y rapido, mide la experiencia del
usuario con el prototipo realizado. Las variables especificas que mide son el
atractivo del prototipo, la transparencia, la eficiencia, la controlabilidad, la
estimulacion y la novedad.

2,50 -
2,00 -
1,50 -
1,00 - mmm Excellent
0,50 - == Good
0.00 - Above Average
’ Below Average
-0,50 1 mmm Bad
-1,00 - . - N N ap=]\ean
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& x5 v
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Figura 6. Graficos resultados UEQ. Fuente: elaboracion propia.

En general, los resultados obtenidos son muy buenos. El prototipo elaborado,
segun estos resultados, destaca en transparencia y atraccion, mientras que, el
resto de las variables se encuentra en rangos positivos.
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2. Analisis UEQ

El analisis del cuestionario UEQ (User Experience Questionnaire) permite
evaluar la experiencia de usuario en base a seis dimensiones clave: atraccion,
transparencia, eficiencia, controlabilidad, estimulaciéon y mnovedad. Los
resultados de cada variable estan relacionados con los problemas observados
en las pruebas del prototipo y en las entrevistas con los usuarios.

De mejor a peor puntuadas las caracteristicas serian: transparencia, atraccion,
estimulacion, controlabilidad, eficiencia y novedad.

Los resultados obtenidos reflejan una experiencia global positiva. En primer
lugar, se destaca la transparencia, que ha obtenido una de las puntuaciones
mas altas, lo que indica que los usuarios perciben la aplicacion como clara,
comprensible y facil de usar. Le sigue la dimensiéon de atraccion, que también
alcanza valores muy positivos, evidenciando que el disefio resulta agradable y
visualmente atractivo para los usuarios.

En cuanto a la eficiencia, se observan valores dentro del rango “Above Average”,
lo cual indica que el sistema permite a los usuarios completar sus tareas sin
esfuerzo excesivo. La controlabilidad, aunque con un valor ligeramente menor,
se mantiene en un rango positivo, senalando que los usuarios sienten que
tienen el control sobre la interfaz y sus acciones.

Las dimensiones estimulacién y novedad, que miden la originalidad y el grado
en que la aplicacion resulta motivadora, también presentan resultados positivos,
aunque con puntuaciones mas moderadas. Esto sugiere que, si bien la
aplicacion cumple con su funciéon principal, podria explorarse una mayor
innovaciéon en elementos interactivos o visuales para incrementar la motivacion
y el entusiasmo del usuario.

En general, los valores medios de todas las categorias se sitian por encima de
0, lo que confirma que la percepcion de los usuarios respecto al prototipo es
favorable. Este analisis indica que la aplicacion no solo cumple con los objetivos
funcionales planteados, sino que ademas proporciona una experiencia de uso
agradable y efectiva.

6.2 Problemas de usabilidad encontrados y soluciones
propuestas

6.2.1 Problemas de usabilidad

1. Observaciones relevantes

Durante las sesiones de evaluacion con usuarios reales, se identificaron
diferentes aspectos que afectan a la experiencia de uso del prototipo. En general,
la aplicacion fue valorada como util y funcional, aunque surgieron dificultades
especificas relacionadas con la estructura y el flujo de algunas tareas.

Uno de los problemas mas repetidos fue la ausencia de mensajes de validacion
o error al completar formularios, especialmente en el proceso de registro o inicio
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de sesion. Los usuarios no recibian retroalimentacion al introducir mal sus
datos, lo que generaba confusion y necesidad de repetir la accion.

Otro aspecto critico fue la cantidad de pasos necesarios para completar algunas
tareas, como en el guardado de entrenamientos. Varios usuarios pensaban que
ya habian finalizado la tarea tras rellenar los datos basicos, sin darse cuenta de
pulsar el boton definitivo de “Guardar” en las ventanas donde se veia registrado
el entrenamiento, pero no guardado. Esta falta de claridad en el flujo gener6
errores y retrasos, afectando directamente a la eficiencia.

2. Resumen de problemas de usabilidad

A partir de las observaciones realizadas durante las pruebas con usuarios, se
han identificado varios problemas clave que afectan la usabilidad del prototipo.
En primer lugar, la falta de retroalimentacion inmediata en acciones sensibles,
como el registro o el inicio de sesion, provocé confusion. Los usuarios no
recibian mensajes que indicaran si los datos introducidos eran erroneos o
correctos, lo que generaba incertidumbre, repeticiones innecesarias y pérdida
de tiempo.

Otro problema significativo fue la estructura poco clara de algunas tareas con
multiples pasos, como la planificacion y guardado de entrenamientos. En este
caso, varios usuarios consideraron que habian completado la tarea tras
introducir los datos, sin percatarse de que aun debian confirmar la accion
pulsando el boton de “Guardar” en una pantalla posterior. Esta falta de
indicaciones claras sobre el flujo de accion provocé que las tareas no se
finalizaran correctamente.

Aunque ninguno de estos problemas impidi6 el uso general del sistema, si se
evidenci6 una afectacion directa en la fluidez, eficiencia y confianza del usuario
al interactuar con la aplicacion.

6.2.2 Propuestas de mejoras

Con el objetivo de dar respuesta a los problemas de usabilidad detectados, se
proponen una serie de mejoras enfocadas en la optimizacion de los flujos, la
accesibilidad del contenido y la claridad del sistema.

En primer lugar, se recomienda incorporar mensajes de validacion en tiempo
real en todos los formularios, que informen de forma inmediata si los datos
introducidos son validos o si existe algin error. Esto permitira al usuario
corregir posibles fallos antes de continuar con la accion y evitara incertidumbre.

Ademas, se sugiere reestructurar los flujos de tareas largas o complejas. En el
caso concreto de la creacion y guardado de entrenamientos, seria ttil anadir
indicadores de progreso visual, asi como un resumen final antes de confirmar
la accion, que informe al usuario que auiin queda un paso pendiente. Esta mejora
evitaria que los usuarios abandonen la tarea pensando que ya ha sido
completada.

Finalmente, se propone incorporar una seccion de ayuda o tutorial basico

accesible desde el menu principal y desde cada pantalla critica, donde se
expliquen brevemente las funcionalidades y pasos a seguir. Esto proporcionaria
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una capa de apoyo constante al usuario, especialmente util para quienes
acceden por primera vez o presentan dificultades de atencién o comprension.

Estas propuestas no solo mejoraran la usabilidad general del sistema, sino que
también lo haran mas accesible para los wusuarios, garantizando una
experiencia mas clara, eficiente e inclusiva.

6.3 Evaluacion de accesibilidad con WCAGs

La evaluacion de la accesibilidad es un componente fundamental en el disefio y
desarrollo de productos y servicios digitales inclusivos. En este contexto, las
WCAGs (Directrices de Accesibilidad para el Contenido Web) [16] se han
convertido en un estandar reconocido internacionalmente. El presente estudio
se centra en la evaluacion detallada de accesibilidad utilizando las WCAGs como
marco de referencia.

Se llevara a cabo un analisis exhaustivo de diferentes aspectos de accesibilidad,
como la inclusiéon de subtitulos, consideracion de necesidades sensoriales, uso
adecuado del color y contraste, ajuste del tiempo, evitacion de destellos visuales,
estructura de encabezados y etiquetas, claridad en los enlaces, nivel de lectura
comprensible, navegacion consistente, identificacion de errores y disponibilidad
de ayuda.

Los resultados se presentaran en forma de una tabla que resumira las
observaciones y los niveles de cumplimiento de las WCAGs. Finalmente, se
extraeran conclusiones relevantes a partir de la evaluacion de accesibilidad,
identificando areas de mejora y proponiendo recomendaciones para lograr una
experiencia digital mas inclusiva y accesible para todos los usuarios.

6.3.1 Evaluacion detallada de accesibilidad

Como se ha explicado previamente, la siguiente tabla recoge los resultados y
observaciones sobre el grado de cumplimiento del sistema de diferentes

requisitos, valorando si lo ha cumplido o no con “bien”, “mal” o “no aplicable”,
explicando por qué se ha valorado asi y poniendo mejoras si aplica.

Requisito Valor Explicacion Mejoras
No existen
contenidos

1. Subtitulos No aplicable multimedia con
(grabados) P audio o video que
requieran
subtitulos
La aplicaciéon no
depende
exclusivamente
de color para Posibilidad de
Bien transmitir anadir efectos
informacion, usa | visuales y sonido
texto y
estructuras
claras.

N/A

2. Caracteristicas
sensoriales
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3. Uso del color

4. Contraste
(minimo)

5. Tiempo
ajustable

6. Umbral de tres
destellos o menos

7. Encabezados y
etiquetas

8. Proposito de
los enlaces

9. Nivel de
lectura

10. Navegacion
consistente

11. Identificacion
de errores

Bien

Bien

No aplicable

No aplicable

Bien

Bien

Bien

Bien

Mal

50

Se utiliza el color
para resaltar
elementos (por
ejemplo, botones
como “Guardar”).

El contraste entre
texto y fondo es
legible.

No hay elementos
con limites de
tiempo, aunque
podria ser
relevante en
campos de
formularios.
No hay
animaciones ni
efectos visuales
parpadeantes que
puedan provocar
problemas en
usuarios
fotosensibles.
Las pantallas
estan bien
estructuradas
con etiquetas
claras (p. €j.,
“Nombre
completo”,
“Guardar”, etc.).
Los botones como
“Guardar”,
“Buscar”,
“Registrar”
indican
claramente su
proposito.

El lenguaje
utilizado es claro
y directo,
accesible para un
publico general.
Menu inferior
(Inicio,
Calendario,
Plantilla,
Entrenamiento)
aparece de forma
constante.

No se observan
mensajes claros

Hay que asegurar
que cualquier
significado
transmitido por el
color se refuerce
con iconos.

N/A

Anadir opcion de
tiempo si se
implementan
sesiones con
cuenta atras o
formularios
dinamicos.

N/A

Resaltar mas las
etiquitas y los
titulos de las

pantallas de la
aplicacion

Anadir algun
icono o mejorar
su estética.

N/A

Hay que asegurar
que todos los
modulos
mantengan esta
estructura en
moviles.

Incluir mensajes
de validacion en



de error al
completar mal un
campo (por

tiempo real y
feedback visual
accesible para

ejemplo, en errores.
formularios de
registro).
Anadir un

No hay seccion de

ayuda, tutorial o apartado de

ayuda accesible

12. Ayuda Mal g(;léstzlosgoelf con informacion
. basica de uso o
prototipo.

FAQs.

Tabla 14. Resultados de la evaluacién de cada requisito de accesibilidad. Fuente: elaboracién propia.

6.3.2 Conclusiones de la evaluacion de accesibilidad

Tras analizar los distintos requisitos de accesibilidad aplicados al prototipo, se
puede concluir que el nivel de accesibilidad se encuentra en un estado positivo,
aunque mejorable, con un cumplimiento parcial de los estandares
recomendados. La mayoria de los criterios han sido valorados como “bien” o “no
aplicable”, lo que sugiere una buena base en el diseno, aunque existen aspectos
clave que requieren intervencion.

Uno de los elementos mas relevantes a mejorar es la identificacion de errores.
Actualmente, el prototipo no proporciona mensajes claros ni feedback visual
cuando un campo es completado de forma incorrecta, especialmente en
formularios como el de inicio de sesion o registro. Esto puede generar
frustracion y confusion en los usuarios, dificultando su experiencia. Seria
recomendable implementar validaciones en tiempo real, resaltando los campos
con errores y mostrando mensajes comprensibles para guiar al usuario.

Otro punto critico identificado ha sido la ausencia de una seccion de ayuda.
Esta carencia puede suponer una barrera para los usuarios menos
experimentados o con dificultades tecnolégicas. Incluir una guia basica, tutorial
o seccion de preguntas frecuentes mejoraria la accesibilidad del sistema y
reduciria la dependencia de asistencia externa.

En cuanto a aspectos técnicos, el uso del color y el contraste han sido
correctamente implementados, cumpliendo con los requisitos de visibilidad.
Asimismo, se valora positivamente el uso de etiquetas y encabezados claros, asi
como una navegacion consistente, lo cual facilita la orientacion del usuario
dentro de la aplicacion.

Por otro lado, ciertos criterios como el tiempo ajustable, aunque actualmente
no aplican, deberian tenerse en cuenta en versiones futuras en caso de incluir
funcionalidades con temporizacion, como formularios dinamicos o sesiones
temporales.

En definitiva, el prototipo presenta una base so6lida en términos de accesibilidad,
pero sera fundamental abordar las mejoras en error feedback y soporte al
usuario para alcanzar un nivel mas inclusivo. Estas intervenciones mejorarian
la experiencia para todos los perfiles de usuario.
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7 Resultados y conclusiones

A lo largo del desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado se ha disefiado,
prototipado y evaluado wuna aplicacibn orientada especificamente a
entrenadores de fatbol, con el objetivo de ofrecerles una herramienta digital que
les permita organizar, planificar y gestionar de manera eficiente todos los
aspectos relacionados con la preparacion de sus equipos. Esta necesidad surgi6
tras analizar el contexto actual de los entrenadores, donde las soluciones
existentes no cubren de manera integral sus demandas diarias o requieren el
uso de maultiples plataformas dispersas, generando pérdida de tiempo,
duplicacion de esfuerzos y dificultades en la toma de decisiones.

La solucion desarrollada, Entrenador App, parte de un enfoque centrado en el
usuario, en este caso el entrenador, y se ha construido a partir de un proceso
iterativo de analisis de requerimientos, diseno de interfaces y validacion
mediante prototipos. Como resultado, se ha obtenido una aplicaciéon funcional,
estructurada por modulos, que cubre desde la planificacion de sesiones hasta
la gestion detallada de cada jugador.

Entre los principales resultados obtenidos destaca la integracion, en una sola
herramienta digital, de funcionalidades que tradicionalmente se gestionaban a
través de distintos soportes, como hojas de calculo para el control de asistencias,
aplicaciones de notas para observaciones técnicas, calendarios o pizarras
digitales para programar las sesiones. Gracias a esta unificacion, el entrenador
dispone de una visién global y centralizada de toda la informacion necesaria, lo
que mejora significativamente su capacidad de planificacion y control.

La interfaz de usuario ha sido disefiada con especial atencién a la simplicidad
visual, la jerarquia de la informacion y la rapidez de interaccion, aspectos clave
considerando el entorno real en el que se utilizara la aplicaciéon (por ejemplo,
durante un entrenamiento, en un vestuario o en desplazamientos). El disefo
limpio y funcional permite acceder rapidamente a secciones como la
planificacion de sesiones, la plantilla de jugadores o la reserva de materiales,
todo ello con formularios intuitivos, botones claramente identificables y flujos
de navegacion naturales.

Uno de los aspectos mas valorados del prototipo ha sido la posibilidad de
planificar entrenamientos con antelacion y registrarlos en un calendario visual
integrado, que permite consultar sesiones pasadas, actuales y futuras,
incluyendo fecha, hora, lugar, objetivo (técnico, tactico, fisico) y los jugadores
disponibles. Esta funcionalidad facilita tanto la organizacion semanal como los
diferentes entrenamientos del equipo a lo largo del tiempo.

En lo que respecta a la gestion de la plantilla, se ha desarrollado un médulo que
permite registrar y editar una gran variedad de datos individuales de cada
jugador, como nombre completo, dorsal, posicion, pie dominante, minutos
jugados, convocatorias, historial médico, habilidades técnicas y observaciones
personalizadas. Este sistema ofrece al entrenador una vision completa del
rendimiento y estado de cada jugador, permitiendo tomar decisiones mas
informadas y adaptadas a la realidad del grupo.

También se ha resuelto el problema habitual de la disponibilidad del material
deportivo, mediante un modulo especifico que permite registrar el estado de
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elementos como porterias, gomas, conos, GPS o vallas, indicando si estan
disponibles u ocupados. Esta funcionalidad contribuye a una mejor
coordinacion del cuerpo técnico y evita imprevistos durante las sesiones.

Las pruebas funcionales realizadas con entrenadores en activo han permitido
validar tanto la utilidad del sistema como su usabilidad. Los resultados
obtenidos en estas pruebas muestran una alta aceptacion y satisfaccion,
destacando aspectos como la organizacion visual de la aplicacién, la reduccion
del tiempo dedicado a tareas administrativas y la posibilidad de personalizar la
experiencia de uso segun las necesidades de cada entrenador o equipo.
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8 Analisis de Impacto

8.1 Impactos

El desarrollo de Entrenador App ha generado un impacto potencial significativo
en diferentes contextos que van mas alla de lo estrictamente técnico. Este
apartado analiza como los resultados del proyecto afectan, directa o
indirectamente, a ambitos personales, sociales, empresariales, econoémicos,
medioambientales y culturales.

8.1.1 Impacto personal

Desde una perspectiva personal, este proyecto ha supuesto una oportunidad
para aplicar de forma practica los conocimientos adquiridos durante el Grado
en Ingenieria Informatica, enfrentandome a un desarrollo completo que ha
implicado analisis, diseno, validacion, mejora y reflexion. Ademas, me ha
permitido adquirir habilidades de disefio centrado en el usuario y desarrollar
una conciencia mas profunda sobre la importancia de crear soluciones
tecnologicas utiles, accesibles y adaptadas a contextos reales. La motivacién por
facilitar la labor de entrenadores deportivos ha sido una fuente constante de
inspiracion a lo largo del proceso.

8.1.2 Impacto social

Entrenador App tiene un impacto social directo al facilitar el trabajo de
entrenadores, muchos de los cuales desempenan su labor en clubes de base o
amateur con recursos limitados [23]. La aplicacion ayuda a mejorar la
organizacion del equipo, la planificacion de los entrenamientos y el seguimiento
individual de los jugadores, lo que repercute positivamente en la calidad de la
formacion deportiva. Ademas, al permitir un registro detallado del rendimiento
y la salud de cada jugador, también puede contribuir a una mejor atencion y
bienestar dentro del grupo.

8.1.3 Impacto empresarial

La solucion desarrollada tiene un gran potencial de aplicaciéon en clubes
deportivos, academias o asociaciones que buscan herramientas digitales para
profesionalizar su gestion técnica. Entrenador App puede formar parte de un
modelo de negocio escalable como producto SaaS (Software as a Service) [27]
dirigido a entidades deportivas que necesiten centralizar informacion y
automatizar tareas. Asimismo, el diseno modular de la aplicacion permite su
futura integracion con plataformas externas o la expansion hacia otros deportes.

8.1.4 Impacto econémico

A nivel economico, la implementacion de esta herramienta puede generar
ahorros en tiempo, papel, errores logisticos y descoordinaciéon entre miembros
del cuerpo técnico. También podria evitar gastos innecesarios derivados de la
mala gestion de recursos materiales (por ejemplo, uso duplicado o pérdida de
material deportivo). En un escenario de monetizacion, también representa una
oportunidad para el desarrollo de nuevos servicios digitales dentro del ambito
deportivo.
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8.1.5 Impacto medioambiental

El impacto medioambiental del proyecto es positivo, ya que fomenta la
digitalizacion de procesos que, tradicionalmente, se realizaban en papel:
listados de asistencia, horarios, plantillas, convocatorias, esquemas de
entrenamiento, entre otros. Esto reduce significativamente el consumo de papel,
tinta y materiales impresos, alineandose con las practicas sostenibles y
respetuosas con el medioambiente [29].

8.1.6 Impacto cultural

A través de Entrenador App se fomenta la practica deportiva entre jovenes,
promoviendo valores como el compromiso, la planificacion y la constancia. Al
facilitar la labor de los entrenadores, se mejora también la experiencia de los
jugadores, incentivando su participacion en actividades fisicas. Esto contribuye
al desarrollo de habitos saludables, a la prevencion del sedentarismo y al
fortalecimiento de una cultura deportiva dentro de la sociedad [30].

8.2 Relacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS)

El diseno del sistema para entrenadores de fitbol tiene un impacto significativo
en relacion con varios Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) [31][32],
abordando desafios importantes en el ambito de la educacién, la innovacion e
infraestructura y el bienestar de los futbolistas. A continuacion, se detallaran
los ODS relevantes y se exploraran las formas en que este trabajo ha contribuido
a su cumplimiento:

ODS 3: Salud y bienestar: Al facilitar el acceso al deporte y su organizacion, la
aplicacion contribuye a la mejora del bienestar fisico y mental de los jugadores.
También permite un seguimiento de aspectos médicos y de lesiones.

ODS 4: Educacién de calidad: Aunque no es una aplicacion educativa en sentido
estricto, si aporta un valor pedagogico en la formacion deportiva, mejorando el
aprendizaje técnico y tactico de los jugadores mediante una planificacion
estructurada.

ODS 9: Industria, innovacién e infraestructura: Se promueve el uso de
soluciones tecnolégicas accesibles y adaptadas al contexto del deporte base,
impulsando la transformacion digital en un sector tradicionalmente analogico.

ODS 12: Produccién y consumo responsables: La digitalizacion de procesos
permite minimizar el uso de papel y material impreso, contribuyendo a un
modelo mas sostenible y eficiente.

ODS 17: Alianzas para lograr los objetivos: El proyecto tiene el potencial de
integrarse en sistemas mas amplios a través de alianzas con clubes,
federaciones, entrenadores o startups del sector deportivo.
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10 Anexos

10.1 Entrevistas

D=2
Entrevista
CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS METAS
1D 02
31/03/1995
Masculino
Madrid

Club actual: Rayo Vallecano de Madrid
Experiencia: Cémo entrenador empecé a los 18 afios, llevo 11
afios de experiencia y anteriormente jugando al futbol desde los
4 afios

ORGANIZACION / TAREAS

OBJETIVOS FRUSTRACIONES

Variaciones en cuanto a campos de entrenamiento, espacios..etc
Entrenamiento a campo entero
La presién es mas por autoexigencia que por parte del club

TRATO CON LOS JUGADORES / PADRES ENTORNO

Ilustracion 7. Entrevista a ID 02, entrenador de fiitbol. Fuente: elaboracién propia.
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D=3
Entrevista

CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS

ID 03
24 afios
Masculino
Madrid
Club actual: Getafe
Experiencia: Como entrenador llevo 10 afios de experiencia, y
anteriormente como jugador desde los 7 afios hasta los 19

ORGANIZACION / TAREAS

METAS

OBJETIVOS

TRATO CON LOS JUGADORES / PADRES

FRUSTRACIONES

Pueden existir frustraciones de algun chico que viene con algin
problema externo (casa, colegio...), jugadores que estdn mas
tristes porque no tienen los minutos que les gustaria o
frustraciones porque ese dia en el entrenamiento no esté
teniendo un buen dia y no les estén saliendo bien las cosas.
No tengo demasiada presién, en semanas de partido complicado
(rival otra cantera) algo mds por la exigencia que me pongo
conmigo mismo.

ENTORNO

Ilustracion 8. Entrevista a ID 03, entrenador de fiitbol. Fuente: elaboracién propia.



D=4
Entrevista

CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS METAS

ID 04
21/09/1995
Masculino
Brunete
Club actual: CD Leganés
Experiencia: 12 afios como jugador y 9 afios como entrenador

ORGANIZACION / TAREAS

OBJETIVOS FRUSTRACIONES

Las lesiones y la gestion de ellas quiza. O el hacer una
convocatoria y tener que dejar a gente fuera porque no entran
todos, pero lo merecen igual. Esa gestion es dificil, pero es
crecimiento para todos.

A nivel personal, la presién me la meto a mi mismo, no viene de
fuera. Es la manera de crecer.

TRATO CON JUGADORES / PADRES ENTORNO

Ilustracion 9. Entrevista a ID 04, entrenador de fiitbol. Fuente: elaboracién propia.
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D=5
Entrevista

CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS METAS

ID 05
37 afios
Masculino
Madrid
Club actual: Getafe
Experiencia: 18 afios como jugador y 19 afios como entrenador

ORGANIZACION / TAREAS

OBJETIVOS FRUSTRACIONES

Lo trabajamos individualmente (si hay alglin caso) y a veces
grupal si creemos que es necesario.
Siempre existe presion, pero intentamos que los jugadores no la
tengan y disfruten

TRATO CON LOS JUGADORES / PADRES ENTORNO

Ilustracion 10. Entrevista a ID 05, entrenador de ftitbol. Fuente: elaboracién propia.



D=6
Entrevista

CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS METAS

ID 06
23 anos
Femenino
Madrid
Club actual: Getafe
Experiencia: 17 afios como jugadora y 7 como entrenadora

ORGANIZACION / TAREAS

OBJETIVOS FRUSTRACIONES

Ha costado gestionar los partidos en los que si ganabamos nos
poniamos primeros, ya que son nifios muy pequefios.

TRATO CON LOS JUGADORES / PADRES ENTORNO

Ilustracion 11. Entrevista a ID 06, entrenador de ftitbol. Fuente: elaboracién propia.
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D=7
Entrevista

CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS METAS

ID 07
34 afios
Masculino
Madrid
Club actual: Getafe
Experiencia: 10 afios como jugador y 10 afios como
entrenador/delegado

ORGANIZACION / TAREAS

OBJETIVOS FRUSTRACIONES

La diferencia de edad con el resto de equipos y que los jugadores
no asuman el tema fisico del rival.
A ser el delegado tengo menos presién mis compafieros del
cuerpo técnico

ENTORNO

TRATO CON LOS JUGADORES / PADRES

Ilustracion 12. Entrevista a ID 07, delegado de ftitbol. Fuente: elaboracién propia.



10.2 Pantallas del prototipo y flujos

Iniciar sesion

Ilustracién 13. Flujo de usuario de inicio de sesion. Fuente: elaboracién propia.

65



Registrar jugador

a

Ilustracion 14. Flujo de usuario de registrar un jugador. Fuente: elaboracién propia.
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Ver entrenamientos realizados

Ilustracion 15. Flujo de usuario de ver entrenamientos registrados. Fuente: elaboracién propia.
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Crear un nuevo entrenamiento en el campo de fatbol

A 4
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Ilustracién 16. Flujo de usuario de crear un nuevo entrenamiento en el campo de fiitbol. Fuente: elaboracion
propia.
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Reservar desde el calendario un entrenamiento en la sala de video

\ 4
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Ilustracion 17. Flujo de usuario de reservar desde el calendario un entrenamiento en la sala de video.
Fuente: elaboracién propia.
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Reservar desde el calendario un entrenamiento en el gimnasio

\ 4
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Ilustracion 18. Flujo de usuario de reservar desde el calendario un entrenamiento en el gimnasio. Fuente:
elaboracién propia.
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10.3 Registro de datos

ID 3

Tareas N.° errores Tiempo (s) N.° acciones
1. Reglgjcrarse en la 0 25 15
aplicacion
2. Registrar un nuevo 0 04 21
jugador
3. Realizar un
entrenamiento en el 1 52 19
campo de fatbol
4. Anadir desde el
calendario una sesion de 0 20 11
video

Tabla 15. Resultados del usuario ID 3. Fuente: elaboracion propia.

ID S
Tareas N.° errores Tiempo (s)
1. Registrarse en la
Lo 1 31
aplicacion
2. Registrar un nuevo 0 44
jugador

3. Realizar un
entrenamiento en el 0 53
campo de fatbol

4. Anadir desde el
calendario una sesion de 0 43
video

Tabla 16. Resultados del usuario ID 5. Fuente: elaboracion propia.
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ID 6

Tareas N.° errores Tiempo (s) N.° acciones
1. Regl§jcrarse en la 5 45 18
aplicacion
2. Registrar un nuevo 0 30 21

jugador

3. Realizar un

entrenamiento en el 0 63 18
campo de fatbol

4. Anadir desde el

calendario una sesion de 0 38 11
video

Tabla 17. Resultados del usuario ID 6. Fuente: elaboracion propia.

ID 7
Tareas N.° errores Tiempo (s) N.° acciones
1. Regl§jcrarse en la 1 60 16
aplicacion
2. Registrar un nuevo 0 47 21
jugador

3. Realizar un
entrenamiento en el 2 90 21
campo de fatbol

4. Anadir desde el
calendario una sesion de 0 44 11
video

Tabla 18. Resultados del usuario ID 7. Fuente: elaboracion propia.
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