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Introducción 

Descripción del problema 

La idea de crear esta aplicación surge de mantener informados a los usuarios de una 

liga privada de futbol sala.  

Me encargo desde hace un año a gestionar dicha liga y después de adquirir los 

conocimientos a través del master de aplicaciones móviles que he realizado vi la 

oportunidad de darle una vuelta a la liga y de “modernizarla” introduciéndola en un 

app para que los participantes de la misma tenga más a mano la información de la 

misma. 

Objetivos 

El objetivo principal es el desarrollo de una aplicación para dispositivos móviles 

Android que permita tener informados a los usuarios de una liga privada de fútbol sala. 

Con esta aplicación se informará al usuario de todo lo relevante a la liga, resultados, 

calendarios, estadísticas, localización del pabellón donde se realizan los partidos y un 

contacto directo desde la aplicación para ponerse en comunicación con la organización 

sobre dudas o problemas que surjan al equipo. 

Se incluyeron notificaciones para que el usuario esté atento de los diferentes cambios 

así como de las noticias más relevantes. Se informará de cuando haya cambios en las 

estadísticas e informando de los horarios días antes de que comience la jornada. 

Motivación 

Mi motivación como bien indicaba en las líneas de arriba es que hace ya un año me 

hice cargo de la organización de esta liga en la cual llevo participando desde el año 

2005. Soy antiguo alumno del colegio Fray Luis de León de Madrid. 

El poder tener toda la información en la palma de la mano y en tiempo real gracias al 

sistema de base de datos de Firebase y estar informado de los cambios gracias a las 

notificaciones me pareció muy motivante y me lancé en este proyecto (mi primera 

app). 

Informar a los usuarios de esta manera me pareció más cómoda, cosa que siendo yo 

usuario de la misma agradezco. 
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Tecnologías utilizadas   

Las tecnologías que se han utilizado en el proyecto han sido las siguientes: 

 Android: La aplicación ha sido desarrollada para dispositivos Android y se ha 

utilizado el IDE de Android Studio para la codificación de la misma. 

 Firebase: La aplicación se apoya en los siguientes módulos:  

 

 -Firebase Realtime Database: Almacena y sincroniza datos con nuestra 

 base de datos NoSQL alojada en la nube. Los datos se sincronizan con 

 todos los clientes tiempo real y se mantienen disponibles cuando tu app 

 está sin conexión. 

  

 -Firebase Cloud Messaging (FCM): Solución de mensajería 

 multiplataforma que te permite envíar mensajes de forma segura y 

 gratuita. Enviar mensajes de notificación al usuario.  

 

 GPS: Muestra la ubicación del campo donde se disputan los partidos. 

 Google Maps API v2 para la integración de los mapas en la aplicación. 

 Git para el control de versiones del código y repositorio. 

 SourceTree como herramienta para gestionar las ramas de git y sus 

correspondientes commits, push y merges. 

Arquitectura de la aplicación  

Esquema del diseño 

La aplicación se basa sobre un menú principal desde el cual accederemos a los 

diferentes submenús e informaciones de la liga. 

La clase MainActivity.java contiene las diferentes llamadas a las actividades que nos 

darán que precisemos e incluye la función onStart() para la visualización del cuadro de 

dialogo cuando recibimos notificaciones. 
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 MainActivity.java 

 

 

 

A partir de aquí realizó las clases para las diferentes actividades las cuales se dan de 
alta en el AndroidManifest.xml. 
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A continuación se detallan las diferentes clases incluidas en las diferentes opciones de 
menú. 
 

  
 

 Se trata del botón de información de la liga donde podemos encontrar los 
 resultados de las jornadas y la clasificación. 
  
 NOTA: Mostraré como ejemplo las clases de Info.java del menú, debido a 
 que las demás son similares donde solo cambia los nombres de las 
 clases. Todos los adaptadores se han realizado con RecyclerViews. 

 
Las clases utilizadas han sido las siguientes: 
 

o Info.java, dentro de esta clase nos encontramos con las funciones que 
nos lanzaran las actividades de la clasificación y los resultados de las 
jornadas. 
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o Clasificacion.java, lanza la clasificación. Esta clase tiene una clase 
asociada que se llama ClasificacionTabla.java, la cual tiene los 
diferentes campos que tiene el JSON almacenado en Firebase. Esta clase 
es utilizada en su adaptador AdaptadorClasificacion.java. 
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o Resultado.java, lanza los resultados de las jornadas. Al igual que la clase 

anterior, tiene una clase asociada ResultadoTabla.java que se utiliza en 
su adaptador asociado AdaptadorResultado.java. (Como las imágenes 
adjuntadas arriba). 

 

  
 

Se trata del botón de las estadísticas de la liga, en el cual encontramos la 

clasificación de goleadores y de los porteros menos goleados de la liga. 

 

Las clases utilizadas han sido las siguientes: 

 

o Estadisticas.java, dentro de esta clase nos encontramos las funciones 

que nos lanzaran las actividades de los goleadores y de los porteros 

menos goleados. 

 

o Goleador.java, lanza los goleadores. Esta clase tiene una clase asociada 

que se llama GoleadorTabla.java, la cual tiene los diferentes campos 

que tiene el JSON almacenado en Firebase. Esta clase es utilizada en su 

adaptador AdaptadorGoleador.java. 

 

o Zamora.java, lanza a los porteros menos goleados. Esta clase tiene una 

clase asociada que se llama ZamoraTabla.java, la cual tiene los 

diferentes campos que tiene el JSON almacenado en Firebase. Esta 

clase es utilizada en su adaptador AdaptadorZamora.java. 

 

  
 

Se trata del botón de los horarios de las jornadas de liga y de copa.  

 

Las clases utilizadas han sido las siguientes: 

 

o Calendario.java, en la cual nos encontramos las funciones que nos 

lanzan las actividades de las jornadas de liga y de copa respectivamente. 
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o JornadaListaLiga.java, en esta clase nos encontramos con las diferentes 

funciones que lanzaran la actividad que nos visualizará la jornada de 

liga. Para ello se utiliza la función intent.putExtra donde les pasamos los 

parámetros dependiendo de la jornada a mostrar. 

 

 
 

o CalendarioLiga.java, lanza la jornada de liga seleccionada. Esta clase 

tiene una clase asociada que se llama Jornada.java, la cual tiene los 

diferentes campos que tiene el JSON almacenado en Firebase. Esta clase 

es utilizada en su adaptador AdaptadorCalendario.java. Se realiza la 

búsqueda de los datos solicitados recogiendo los valores introducidos a 

través del putExtra : 

 

 
 

o JornadaListaCopa.java, en esta clase nos encontramos con las 

diferentes funciones que lanzaran la actividad que nos visualizará la 

jornada de liga. Para ello se utiliza la función intent.putExtra donde les 

pasamos los parámetros dependiendo de la jornada a mostrar. 

 

o CalendarioCopa.java, lanza la jornada de liga seleccionada. Esta clase 

tiene una clase asociada que se llama Jornada.java, la cual tiene los 

diferentes campos que tiene el JSON almacenado en Firebase. Esta clase 

es utilizada en su adaptador AdaptadorCalendario.java. Se realiza la 

búsqueda de los datos solicitados recogiendo los valores introducidos a 

través del putExtra. 
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  
 

Última opción del menú principal en la cual encontramos un mapa de cómo 

llegar a las instalaciones y la posibilidad de mandar un correo a la organización. 

 

Las clases utilizadas han sido las siguientes: 

 

o Contacto.java, que incluye las funciones para mostrar el mapa, el 

permiso que se solicitará para tener acceso a la ubicación y la función 

de enviar un mail utilizando una de las opciones que tengamos para 

enviar mails en nuestro móvil. El mail se manda a una dirección de 

correo que se ha codificado en el código. 
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 Clases auxiliares: 

o Para las notificaciones he utilizado dos clases, Dialogo.java que 

extiende de Activity que recoge en contenido del mensaje a mostrar. La 

otra clase es NotificacionesFCMService.java que extiende de 

FirebaseMessagingService y mostraría el mensaje. 
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o Aplicación.java, clase importante sobre la que gira la creación de la 

instancia a la bbdd y sus diferentes referencias a sus child. Incluye la 

función mostrarDialogo que lanza la actividad Dialogo.java explicada 

anteriormente para las notificaciones. 
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Modelo de datos 

Esquema de base de datos 

El modelo de datos esta realizado con Firebase Realtime Database, los datos se 

almacenan en formato JSON y se sincronizan en tiempo real con cada cliente 

conectado. Cuando compilas apps multiplataforma con nuestros SDK de iOS, Android y 

JavaScript, todos tus clientes comparten una instancia de Realtime Database y reciben 

actualizaciones de forma automática con los datos más recientes. 

 

En la imagen se observan las diferentes tablas que componen la base de datos: 

 calendarioCopa: Almacena los horarios de las diferentes jornadas de copa que 

tiene la competición. 

 calendarioLiga: Almacena los horarios de las diferentes jornadas de liga que 

tiene la competición. 

 clasificación: Almacena un registro por cada equipo donde se incluyen los 

partidos jugados, ganados, perdidos, empatados, goles a favor, goles en contra 

y puntos. 

 goleadores: Almacena la información de los participantes que más goles llevan 

jornada tras jornada. 

 zamoras: Almacena la información de los participantes que menos goles 

reciben en su portería jornada tras jornada. 

 resultados: Almacena los resultados de las diferentes jornadas una vez se 

hayan disputado los partidos. 

Se trata de una aplicación que no modificará los datos de la base de datos, sólo 

obtendrá los datos de la misma. Al tratarse de varias referencias a tablas cree una 
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clase Aplicacion.java que incluye la referencia a todas ellas y que haciendo uso de ella 

pueda ser utilizado por las diferentes clases. 

APIs utilizadas 

Se ha utilizado la API de Google Maps v2 con el fin de mostrar al usuario en el mapa 

donde se encuentra la localización del mismo. 

Para la utilización del mismo se necesita una clave de Google Maps la cual se obtiene al 

dar de alta el proyeto en https://code.google.com/apis/console/. A continuación se 

introduce dicha clave en el metadata del AndroidManifest.xml: 

<meta-data 

    android:name="com.google.android.geo.API_KEY" 

    android:value="xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx"/> 

 

Permite al usuario abrir Google Maps desde la aplicación para que le guie hasta el 

campo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://code.google.com/apis/console/
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Vistas 

A continuación se muestras las diferentes pantallas de la aplicación con una breve 

explicación de las mismas. 

 

 PANTALLA PRINCIPAL 

 

 

 

 

 
 

 

 

Este es el menú principal desde el cual se accede a las diferentes opciones nos 

da la aplicación.  

Utilicé iconos descriptivos para la identificación de los diferentes submenús que 

desarrollare a continuación. 
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 INFORMACIÓN DE LA LIGA 

 

 

 
 

 

El primer botón del menú principal nos lleva a otro submenú donde podemos 

elegir entre ver los resultados de las jornadas disputadas y la clasificación 

actual. 
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 ESTADISTICAS 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

El segundo botón del menú principal nos lleva a otro submenú donde podemos 

elegir entre ver los goleadores y los porteros menos goleados de la liga. 
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 CALENDARIO 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

El tercer botón del menú principal nos lleva a otro submenú donde podemos 

elegir entre ver las jornadas de liga o de copa. Dependiendo la que pulsemos 

nos llevará a otro menú en el cual podremos elegir la jornada a ver en la cual se 

nos especificará la fecha y la hora a la que juega nuestra equipo. 
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 CONTACTO 

 

 
Es el cuarto y último botón del menú principal. Desde el accedemos a ver el 

mapa de donde se encuentra el terreno de juego (pabellón con dos campos) y 

la posibilidad de mandar un correo a la organización para preguntas o dudas. 

 

 NOTIFICACIONES 

 

La aplicación puede recibir notificaciones tanto si la aplicación está en un 

segundo plano como si la aplicación está abierta.  A continuación adjunto las 

dos imágenes. 
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Conclusiones 

Grado de cumplimiento de los objetivos planteados. 

Lo primero de todo indicar que nunca había programado nada relacionado con el 

mundo móvil hasta que me matriculé en el master. 

Me plantee como reto la realización de esta aplicación desde la asignatura de 

Fundamentos y se han cumplido mis expectativas.  

Realizar una aplicación desde cero y ver como va tomando forma y funcionalidad fue 

una sensación muy satisfactoria. Sé que me queda mucho por mejorar pero la base 

adquirida durante este año ha sido buena. 

Líneas abiertas.  

El proyecto para mí no ha finalizado aún. 

Me gustaría introducirle más cosas que hagan más visual y atractiva a la aplicación que 

por motivos laborales me ha sido implementarlas. 

Como por ejemplo: 

 Introducir las equipaciones de los equipos al lado de sus nombres en la pantalla 

de resultados como en la de clasificación. Las camisetas se podrías cargar 

gracias al servicio host que nos proporciona Firebase. 

 Fotos de los jugadores goleadores y zamoras. 

 Suscripciones de notificaciones de tu equipo en concreto. 

 

Son ideas que tengo y que quiero seguir desarrollando para que la aplicación siga 

creciendo y mejorando. 

Consideraciones personales.  

Agradecerles a todos vosotros (los profesores) su dedicación durante todo este año, ha 

sido realmente increíble y que para mí esto no es un punto final si no un punto y 

seguido para poder seguir creciendo dentro del mundo móvil. 
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Anexos  

Código fuente en GitLab 

El código se encuentra alojado en GITLAB en:  

https://gitlab.com/nacher8/frayLuisAAA.git. 

 

El proyecto es público y pueden descargárselo. También adjuntaré el código en .zip a 

través de la plataforma junto con la apk. 

 

Pruebas/Testeo 

Las pruebas de la aplicación se han realizado sobre: 

 Emulador: Nexus 5 Android v.6.0. 

 Terminal: BQ Aquaris E5 Android v.6.0.1. 

 

https://gitlab.com/nacher8/frayLuisAAA.git

