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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

La manera en que la tecnologia informatica ha evolucionado y el interés que tienen las
empresas por alcanzar desempefios mas efectivos, ha incrementado el uso de sistemas
automatizados ya que estos permiten enfrentar la competitividad de manera mas eficiente.
Los encuentros deportivos toman un caracter especifico cuando nos ponecmos a comparar
el rendimiento mediante la caracterizacion de los campeonatos, e¢s aqui donde los

resultados toman importancia cuando se cuantifican y se traducen en registros.

La mayoria de las ligas deportivas tienen como objetivos ser eficientes y competitivas: en
su afan de lograr estos objetivos, no consideran una serie de factores que son muy
importantes, piensan que gran parte de la solucion esta en fomentar y patrocinar el deporte

y algunos siguen gestionando los partidos manualmente. (AGUAS R, 2012)

En las competiciones deportivas se encuentras las diferentes funciones, en la cual nos

enfocaremos que son la organizacion y gestion deportiva.

El presente trabajo se encargara de ofrecer una alternativa de automatizacion a la forma
como s¢ ha venido realizando las diferentes competiciones, especialmente en los

campeonatos deportivos para que la administracion de los datos sea mas efectiva.




1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad la mayoria de las empresas estan optando por soluciones informaticas,
facilitando muchos trabajos rutinarios. o agilitando tareas para sus empleados, no solo
esto, si no también poder construir una cultura tecnologica donde los problemas se
disminuyan gracias al apoyarse en software, en el caso de la educacion se manejan

calificaciones y otros aspectos con software.

En la Universidad estatal de Milagro se realizan muchas actividades extracurriculares,
como lo son las actividades deportivas en las cuales se forman equipos de las distintas
facultades, la inscripcion de todos los equipos, en este caso al momento de gestionar los
partidos se suele llegar a demoras en la presentacion de los horarios y calculo de la tabla
de posiciones va que se suele realizar manualmente por personal de la universidad lo cual

conlleva a esos atrasos al momento de presentar la informacion.

Uno de los problemas al realizar los calculos y la gestion de forma manual, es que se
suelen tener en documentos de Excel o en el peor de los casos en papel, en ambos casos
esa informacién es muy accesible de manejar lo que lleva a una inconsistencia de los
datos que estan presentes. una forma de solucionarlo es apoyarse en un software que

gestione y almacene esa informacién en una base de datos.




1.2, Objetivos

1.2.1.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema web para la planificacion de torneos de futbol en la Universidad

Estatal de Milagro.

1.2.1.2,  Objetivos Especificos

e Desarrollar una aplicacién web que permita el adecuado uso de la gestion

deportiva para que las comisiones realicen su trabajo eficientemente.

® Definir una base de datos con seguridad de acceso para almacenar la

informacion.

e Permitir que el sistema genere reportes cstadisticos sobre los equipos,
resultados y campeonatos para que se mantenga la transparencia de datos a lo

largo de los campeonatos.

1.3. Justificacion

En los ultimos afios se ha venido notando una gran mejora en el desarrollo de las tic's
esto ha permitido la evolucion de equipos que son capaces de crear sistemas de

informacion contribuyendo a la sociedad, educacion y en al ambito deportivo.




El desarrollo del presente proyecto, esta orientado a mejorar ¢l servicio que ofrece el club
deportivo de futbol de la Universidad Estatal de Milagro. para controlar y administrar de
una manera automatizada los procesos de verificacion de fiabilidad de la informacion de
los participantes v equipos en los torncos realizados en dicha institucion, para de esta
manera poder lograr la eficiencia en el manejo de los datos, por esto se propone
desarrollar una aplicacion para la planificacion de torneos futbol, donde los encargados
pueden subir y programar los campeonatos que se van a realizar, asi también los equipos
podran inscribir a sus jugadores y poder realizar consultas de los resultados de los
campconatos realizados, ¢l uso de este sistema permite que la informacion este
actualizada, mejorando la atencion al deportista para que de esta manera se esté acorde
con el mundo deportivo, abarcando todos los aspectos materiales , tecnologicos y
humanos necesarios para lograr ¢l éxito, y pueda crear estrategias para que haya una

mejora en la optimizacion de las actividades que realizan los deportistas.

1.4. Marco Teorico

1.4.1. Antecedentes historicos

El futbol fue concebido a lo largo de la historia hace 3400 afios cuando mesoamericanos
jugaron el primer deporte en equipos haciendo uso de una pelota hecha de caucho, tiempo
después los mayas adoptaron ¢l mismo juego, para ellos la pelota representaba el sol esto

significaba su poder y fertilidad.

Posteriormente en el Siglo IV A.C en china Fu- Hi gobernador ¢ inventor, crea la primera
pelota de cuero la cual era una masa esférica creada con raices de plantas cubierta de
cuero animal, esto les permitio a los chinos disfrutar de un juego que consistia en botar y
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pasarse la pelota de mano en mano, este juego tambien fue adoptado por la India y Persia

para sus €pocas festivas.

En el siglo VIII A.C, ¢l juego se extendio a Japon con el nombre de Kemari, este juego se

destacaba en que nadic perdia ni ganaba solo lo hacian por diversion.

Tambien los romanos y griegos hicieron uso de estos juegos de pelota para entrenamiento
militar el cual se denominé “harpastum”, este consistia en llevar la pelota al otro extremo
del campo usando la violencia. es quizas por esto que se decia que el futbol era un deporte

considerado solo para hombres.

Durante la edad media este deporte goza de popularidad entre las diferentes culturas. Esto
se extiende hasta las islas britanicas. lo que hoy se conoce como Gran Bretafia, en este

lugar se lo adopto como deporte nacional el cual fue modificado y reglamentado.

A comienzos del siglo XIX, este deporte fue conocido como el dribbling game, se
caracterizaba por llevar la pelota solo con los pies. En 1863 se funda “The fotball
Asociation” en Inglaterra, este nombre hace referencia al pie v a la pelota, es por esto que
en otros lugares se lo conoce como balon pie.(Diaz, Gonzalez, Toro Vega, Moreno, &

sugerida Diaz Diaz, 2011)




En algunas partes de Gran Bretaiia se lo conoce como soccer, esto es una abreviatura de
la palabra asociation, ahi el uso de la palabra futbol o soccer dependia de la clase social,
se dice que en estas épocas los colegios privados usaban soccer y los que estudiaban en

escuclas publicas el futbol (Carrasco Saldias & Gonzalez Gutiérrez, 2015).

La palabra futbol se generalizo y fue adoptada en todas las regiones del mundo,
empezaron a crearse nuevos equipos y competiciones en cada pais. En 1900 era comun
ver el futbol en Alemania, Portugal, Esparia y sus alrededores (Bueno Alvarez & Mateo,

2010).

En 1904 se fundo la FIFA( Federacion Internacional de Futbol Asociados), donde se
empezaron a establecer reglas mundiales. Pasaron los afios y en 1930 empezo el evento
deportivo mas importante del mundo, el cual se disputa la copa mundial de futbol (Jacques

Ramirez, 2011).

Enelafio 1937y 1938 Santley Rous establecid y modernizo las reglas del juego las cuales
habian sido creadas en 1886, después de esto Rous se convirtio en el presidente de la

FIFA.

“En la segunda mitad del Siglo XX, el futbol se volvid popular y atrajo nuevos miembros,
para el Congreso de la FIFA del 2007 ya se contaba con 208 asociaciones en todo el

mundo” (FIFA, 2017).




En 1996 Ecuador fue uno de los paises que fue afiliado a la FIFA, con su organizacion
mas importante la federacion ecuatoriana de futbol fundada en 1995. Esta actualmente
abarca un total de 68 clubes en las cuales se disputan torneos femeninos y masculinos

(Jacques Ramirez, 2011).

Actualmente en Ecuador, el futbol ha abarcado a muchas personas, no solo como
espectadores de los partidos, sino que es practicado de manera amateur en distintos

lugares como centros deportivos, universidades. canchas, clubes, etc.

Hoy en dia en los eventos deportivos de fuitbol es necesario manejar un sistema web
debido a las capacidades de tantos equipos que se enfrentan, y en su mayoria llevan un
control manual al momento de manejar la informacion, por esto las ligas deportivas han
optado por el uso de una aplicacion web ya que ha ayudado a mejorar el manejo y control
de la informacion de los participantes. (Flores Guevara, Ernesto & Vargas Veintimilla,

2008)

1.4.2. Antecedentes Referenciales

Para este proyecto técnico de investigacion fue necesario consultar diferentes fuentes y

trabajos relacionados a este estudio.




1

Disefio E Implantaciéon De Un Sistema Web Para La Gestion Y Control De
Campeonatos Deportivos De Las Disciplinas De Fiatbol Y Basquet, Organizados Por
Fedelibal, Utilizando Un Modelo Matemitico Para La Generacion Del Calendario

De Enfrentamientos

Autores: Castillo Duarte Pablo Fernando Figueroa Robles Lucia Margarita

Resumen

Esta investigacion tiene objetivo principal poder crear un sistema web que permita tener
una mejora en la ministracién de los torneos de futbol y basquet, la metodologia de
software que fue usada para la realizacion del aplicativo es la ICONIX, esta es basada en
diagramas UML que permiten tener una verificacion mas eficaz para saber que se
cumplen todos los requisitos pedidos para el sistema. Ademas de la utilizacion de las
herramientas como lo es Java. Java Server y el IDE NetBeans. para la simplificacion del
tiempos y costos al momento de desarrollar el sistema. Realizaron algunas encuestas
donde se comprobo la falta de conocimientos por estas herramientas tecnolégicas en los
diferentes establecimientos. Finalmente se comprobo que el funcionamiento del sistema

fue realizado de manera eficiente y cumple con cada uno de los requisitos (CASTILLO

DUARTE & FIGUEROA ROBLES, 2011).




Diseiio e implantaciéon de un sistema web para la gestion y control de campeonatos
deportivos de las disciplinas de fatbol y basquet, utilizando un modelo matematico

para la generacion del calendario de enfrentamientos.
Autor: José Félix Sanchez Rosales
Resumen

Esta enfocada principalmente en poder ayudar a la liga deportiva del ejército, con un
sistema web que permita gestionar los campeonatos que se¢ dan anualmente y esta
orientado a mejorar las actividades que se relacionan con el proceso de inscripcion de los
equipos de futbol, ademas de contar con publicaciones para que los participantes se

enteren de las actividades que deben realizar (SANCHEZ ROSALES, 2016).

Sistema de Informacion Deportivo via web para mejorar la Administracion de la

Informacion en la Liga Deportiva Distrital de Voleibol de Trujillo

Autores: Bach. Pacheco Torres Juan Francisco, Bach. Rodriguez Peiia Milagros

Janet

Resumen

Esta investigacion Tuvo como finalidad mejorar la administracion de la informacion de

la liga deportiva de voleibol de la ciudad de Trujillo. implementando una metodologia
XP enfocada hacia la mejora del usuario. el objetivo principal de este sistema era
optimizar ¢l tiempo de registros v consulta, para esto se realizo un estudio con 66
personas las cuales pertenecian a la liga deportiva en Trujillo, donde hicieron uso de

entrevistas y encuestas y llegaron a la conclusion de que con la implementacion de este




sistema hubo una mejora significativa en la administracion de la Informacion (Pacheco
Torres, Francisco. Rodriguez Pefia, & Janet, 2017).

Aplicacion Informatica Para Llevar El Control Del Registro Técnico Y
Metodologico De Los Deportistas De La Liga Deportiva Cantonal Del Cantén
Jipijapa

Autor: Nora Tatiana Sornoza Ponce Tutor

Resumen

Esta tesis fue enfocada a investigar el proceso de registros técnicos de los deportistas
usando metodologias, de esta manera poder automatizar y mejorar el gestionamiento de
la informacion, para esto se utilizaron encuestas y entrevistas, en la cual se recopilaron
todos los datos y se procedio a realizar el analisis correspondiente, en la cual se concluyo
que cra factible implementar un sistema informatico que permita la automatizacion de los

procesos de registro (SORNOZA PONCENORA, 2017).

Gestion y caracteristicas administrativas de las ligas deportivas del departamento
de Antioquia 2000-2010
Autor: Nora Tatiana Sornoza Ponce Tutor

Resumen

El articulo realizado por Zapata, Zapata, & Gomez (2010), fue dedicado a las ligas
deportivas de Colombia, para esto presentaron un estudio con 40 ligas deportiva en la
ciudad de Antioquia en Colombia. donde hicieron uso de entrevistas y encuestas. en la

cual analizaron sus fortalezas y debilidades de la empresa y llegaron a la conclusion de
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que habia un desorden administrativo y falta de herramientas tecnologicas que le permita

mejorar la administracion de la informacion.

Después de haber realizado el estudio correspondiente, en este proyecto pretendemos
realizar una innovacion en la Universidad estatal de Milagro con la finalidad de tener un
control adecuado cuando se realicen los eventos internos deportivos, este sistema va a ser
mas simple, ya que otros sistemas son muy complejos al momento de organizar los
campeonatos también se va a eliminar la parte manual en el que radica los encuentros de

los equipos en cada competicion.

1.5. Marco conceptual

Liga deportiva

Es una entidad deportiva privada que estan integradas por los clubes deportivos y
asociaciones anonimas, para patrocinar y fomentar el deporte en la sociedad, dentro de
un mismo ambito territorial, para esto se impulsaran programas de interés publico y social

(Blatter. 2016).

Playoffs

Es un sistema de torneos en que el perdedor queda eliminado directamente de la
competencia, mientras que el equipo ganador podra avanzar a la siguiente fase. En este
sistema se juegan rondas en la cual se va eliminando la mitad de los participantes hasta
que quede un solo equipo el cual sera nombrado ¢l campedn de la competencia. No

obstante, existen algunas anomalias. por ejemplo. si hay un participante que es eliminado.
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este puede seguir compitiendo, ya sea que regrese a la eliminacion o dispute algin

encuentro (Gasparetto & Barajas. 2016).

Ambiente web

Es un entorno de desarrollo el cual nos permite ejecutar programas de manera web, esto

tambien se lo considera una interfaz grafica para el usuario (Molina Rios, Loja Mora, Zea

Orddiiez, & Loaiza Sojos. 2016).

Python

Lo invento un holandés que se llama Guido Van Rossum la idea la concibié a finales de
los afios 80 y la implemento a comienzos de los 90. Es un lenguaje de programacion de
alto nivel, de gramatica sencilla y clara cuya filosofia hace hincapié a una sintaxis que
nos favorece como un codigo legible. Tambien es un programa orientado objetos el cual

es de codigo abicrto (Molina Rios, Loja Mora, Zea Ordofiez, & Loaiza Sojos, 2016).

Django

Es un framework pensado para scr de tipo web, estd escrito en Python, su filosofia mas
importante es DRY (don’t repeat yourself), es decir no te repitas, lo que quiere decir es
que hagas el trabajo una sola vez y reutilizalo como puedas, esta es lamanera mas correcta
de trabajar con este framework. Tambien pueden ser usados para procesos de desarrollo

de aplicacion (Herrera Petit, 2014).

Base de datos
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Es donde se almacenan un conjunto de datos organizados para un proposito en especifico,
tambien puede ser denominada una coleccion de datos relacionados ordenadas de tal
manera en que los datos puedan ser consultados, actualizados y eliminados. Una base de
datos puede corresponder a un cierto nimero de informacion o archivos almacenados en

un dispositivo (Zalamea, 2015).

ORM

Significa mapeo relacional de objetos, es un modelo de programacion en el cual las tablas

de las bases de datos se convierten en entidades (Holovaty & Kaplan Mosss, 2015).

Algoritmo de planificacion Round Robin

Este algoritmo es el proceso de planificacion mas sencillo, donde se seleccionan todos
los elementos en un grupo de forma imparcial y ordenada de manera racional, empezando
con ¢l elemento principal hasta alcanzar al ultimo de la lista. El nombre de este algoritmo
se basa en la frase que es muy conocida en la cual cada persona toma una parte de algo y

lo parte en cantidades iguales.

En un sistema computacional este algoritmo permite ejecutar diferentes procesos de
manera simultanea. utilizando ¢l CPU de manera equitativa limitado a un pequefio

periodo el cual es denominado Quantum (Jacques Ramirez, 2011).

Fixture futbol

Son tablas que permiten emparejar los equipos de futbol en torneos usando el sistema

todos contra todos (Barone, While, Hughes, & Hingston, 2006)
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

Para el desarrollo de esta aplicacion web, fue necesario el uso de la metodologia Extreme

Programming o XP ( programacion extrema). esta metodologia consiste en el desarrollo

del software de manera agil, y esta enfocada en la adaptacion y satisfaccion para el cliente.

también estd basada en la realimentacién entre el cliente y el programador, esta basada en

la realimentacion entre el cliente y el programador, orientada a disefiar lo mas simple,

realizar la codificacién y pruebas en el desarrollo, para que el programador se adapte a

los cambios que sc vayan a realizar de una manera mas sencilla (Bahit, 2012).

Esta metodologia consta de 4 fases las cuales se puede observar en la figura 1

A continuacion, se describira cada uno de los pasos que se realizo para el desarrollo de la

aplicacion mediante las fases de la metodologia a implementar.

Fase 1: Planeacion

En esta fase se establecid una reunion con el cliente donde se hizo
levantamiento de la informacion para poder obtener los requerimientos que se

necesitan para que el aplicativo tenga un buen funcionamiento, tambien se
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estimaron los tiempos de duracion del proyecto, se concretd y detallo la

ejecucion de nuestro sistema.

Una vez realizado eso se procedid a analizar el requerimiento de la
informacidn en el cual a medida que se iba avanzando con ¢l desarrollo del

aplicativo se coordino la parte funcional de la pagina principal del sistema.

Se elabord un plan estratégico el cual permitio explorar alternativas y hacer

énfasis en las decisiones que se tomaron.

Fase 2: Disefio

En esta etapa se establecio un disefio simple pero funcional que cumpla con el
tiempo de entrega del aplicativo, para esto se hizo del lenguaje htmly boostrap

3

Se realizo el modelamiento de la base de datos lo cual permitié estructurar los
campos de las tablas de una manera organizada y poder facilitar el acceso a la

informacidn requerida.

Se elabord un glosario de (érminos que permitan la optimizacion de codigo,
métodos y clases de manera organizada para que al momento de querer
modificar s¢ pucda hacer de mancra mas facil sin nccesidad de recalizar

grandes cambios.
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o Se disefio la aplicacion Web y se definieron los roles de los usuarios y las

tareas que se van a desarrollar.

« Sielcliente no estaba conforme con algo se realizaron los cambios pertinentes,

para mejorar ¢l disefio de las pantallas.

¢ Luecgo de la revision y mejora del disefio de las pantallas que se verifico con

el cliente, se procedio con la siguiente ctapa de la metodologia.

Fase 4: Codificacion

¢ Se Aplicéd la programacion web, usando el framework de Django con el

lenguaje de programacion Python y la conexion con la base de datos en

PostgreSQL.

e Se hizo migraciones de la base de datos al sistema

e Se procedid aplicar las seguridades correspondientes al acceso del sistema

para controlar la informacidn del usuario.

e Se validaron la existencia de usuario y los permisos.

e Larealizacion de las vistas fue realizada de manera genérica, ya que estas son

mas sencillas y mas rapida al momento de programar.
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Fase 5

la programacion se realizo en parejas ya que la metodologia recomienda esto
para que se¢ trabaje de manera mas rapida y se pueda terminar en ¢l tiempo

indicado por el cliente

Se crearon los diferentes modulos y mantenimientos del sistema.

: Pruebas

Se verificé la integracion de todos los mddulos del sistema

Se realizo pruebas unitarias las cuales permitio cumplir los objetivos, ademas
de automatizar los procesos al momento de validar los datos, de la misma
manera la realizacion de pruebas de aceptacion permitiendo corregir errores

que aparezcan en el aplicativo.

Una vez realizada las pruebas unitarias , lo siguiente es la prueba de aceptacion
en la cual el cliente reviso el aplicativo verificando que cada una de las
pantallas cumplan con su funcionamiento una vez aceptado por el cliente, el

sistema se da por culminado.

17




CAPITULO 3

3. RESULTADOS (ANALISIS O PROPUESTA)

Hoy en dia las ligas deportivas hacen uso de las herramientas tecnologicas debido a que
esto les ayuda a ir innovando constantemente y les permite mejorar el desempeiio del

ambito deportivo.

La Universidad Estatal de Milagro en la actualidad no consta de estas herramientas
tecnologicas adecuadas en lo que es el ambito deportivo, ya que no llevan un correcto
control y manejo de la informacion por este motivo se planted el desarrollo de un software
que permita gestionar los partidos de futbol desde sus inicios contando con la inscripcion
de los equipos, y consultas como equipo o jugador con mas goles, tabla de pociones,

modo por eliminatoria y ligas, distribucidn de los encuentros de manera automatica, etc.

Para esto se hizo uso de algunas herramientas, entre las cuales esta Python que es un

lenguaje de programacion que permite realizar sistemas de una manera mas rapida y
sencilla, utilizando su IDE JetBrians Pycharm v Django el cual es un framework utilizado
para la realizacion de sitios web, para la realizacion del sistema, en este programa se uso
una etiqueta llamada crispyfor que permite controlar el comportamiento de representacion
de los formularios de Django de una manera muy elegante (Holovaty & Kaplan Mosss,

2015).
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Otra herramienta utilizada es PostgresSql el cual permite gestionar la base de datos y

poder usarla junto con Python el cual utiliza ORM para tener acceso a la base de datos y

poder traer toda la informacion al sistema.

Y por ultimo tenemos a Bootstrap, esta biblioteca permite tener una mejora en la parte
del discfio ya que cuenta con plantillas, formularios, botones, diferentes tipos de lctras,

clc.

En la tabla 1 se puede observar algunas de estas librerias de lado del servidor que fueron

requeridas para el sistema.

También en la tabla 2 se tiene librerias de lado del cliente, el cual es de importancia para

poder dar una buena interfaz al sistema.

En la tabla 3 se ticne algunos de la arquitectura del sistema que se necesita tener instalados

en ¢l computador.

Uno de los principales beneficios que tiene el crear una aplicacion web para la
planificacion de torneos de futbol es la optimizacion de recursos y tiempo. ademas de la
automatizacion de procesos al momento de las inscripciones de los equipos, la realizacion

de calendarios de los partidos, esto evitard que jugadores no compitan en diferentes

cquipos en un mismo tornco.
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También de poder brindarles a los participantes la fiabilidad del manejo de la informacion
para que se den de una manera correcta al momento de desarrollarse los campeonatos de

forma eficiente y segura.

Esta aplicacion web presenta una interfaz elegante .amigable y de facil acceso, la persona
encargada de administrar el sistema podra ingresar la informacion de los participantes y

de las competiciones que se realizaran.

A continuacion, se detalla el funcionamiento del aplicativo web en el siguiente manual

de usuario.

1. Al ingresar a la aplicacion web nos saldra el formulario de ingreso al sistema
donde tendremos que colocar las credenciales que fueron dadas por el

administrador del sitio.

2. Al dar clic en inicio aparecera aqui informacion de primera mano sobre los
encuentros en curso, proximos y los recién jugados. En los cuales se muestra, el
nombre de los equipos sus goles, la fecha, el nombre del torneo a donde

pertenecen y un link directo al encuentro.

3. En la siguiente pantalla de mantenimiento se muestran los equipos con sus logos
las acciones basicas y un estado el cual nos muestra si el equipo esta en un torneo
0 no, esto esta hecho para que no puedan modificar los jugadores mientras estan

€n un torneo.
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Luego tenemos la parte de la creacion de equipos aqui al darle click a nuevo

equipo se asigna la informacion del equipo como su nombre y logo para guardarlo.

En la lista de los equipos en la parte de acciones al darle clic en jugadores se
encuentra el modal donde se administra los jugadores que posee ese equipo, el
modal solo estara disponible mientras ¢l equipo no se encuentre en un torneo ya

que no se podran modificar los jugadores que posee cada equipo.

El mantenimiento de los jugadores nos lista todos los jugadores qué estan
disponibles, como datos principales vemos sus nombres, apellidos foto y niimero

de cédula , ademas de tener las acciones para eliminar y editar.

Al dar clic en aparecera ¢l siguiente formulario, ¢l cual tiene la funcion de asignar
los datos a un nuevo jugador tales como apellidos, nombres, cédula y

opcionalmente una foto para representar al jugador.

Listado de los torneos creados donde al crearse se pueden agregar equipos, una
vez creado se pueden ver los equipos participantes y accesos a la jornada

correspondientes y clasificacion.

El modal donde se muestran los equipos que participan en ¢l torneo este modal es
visible cuando el torneo ya comenzd o termino mientras el torneo no comience no
estara disponible y al contrario se mostrara un modal donde se agregaran los

equipos.
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12.

13.

14

I5.

En ¢l formulario de liga se ponen los datos basicos como numero de equipos y
namero de jugadores sumado a esto tenemos la posibilidad de agregarle un rango
de fechas en donde se situara el torneo y los dias que se jugara. para que el sistema

automaticamente los calcule.

En la siguiente pantalla se observan la clasificacion de los equipos de un toreo el
cual se puede seleccionar o acceder directo por url, esta la opcion de imprimir un

pdf o enviarlo por correo.

Al dar clic en el icono se despliega formulario modal con una caja de texto donde

se pone el correo destinatario al que sera entregado el pdf con la clasificacion.

Al darle clic aqui se encuentran las jornadas por cada torneo donde se muestran la
fecha de inicio y fin, y el estado de cada jornada, adicional a esto las opciones
donde se detalla los partidos y se¢ marcan el inicio y ¢l fin de la jornada y al

seleccionar este icono se tiene acceso directo a los encuentros de la jornada.

. Al dar clic a ver partidos nos muestran los partidos de esa jornada y sus resultados

parciales o finales dependiendo del estado del partido.

Se muestran los encuentros por jornada, la fecha y hora a la que se jugo con sus

respectivos goles y una accion para visualizar los detalles.
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16.

17.

18

19.

20.

Al dar clic en el icono muestra los detalles del partido como amonestaciones y

goles. donde se observa el minuto y el jugador que los hace.

Al darle clic en suspensos, vaa aparecer un listado de los encuentros que han sido
suspendidos, detallando la fecha, hora, equipos locales y visitante, ademas de

contar con una accion para administrar los goles y amonestaciones.

. Al dar clic en el icono aparecera el siguiente formulario donde se registra los goles

de los equipos y las tarjetas el conteo a tabla se realiza cuando ¢l encuentro cambie

¢l estado ha finalizado.

Al darle clic en administracion de goles va a parecer un modal el cual va a permitir
anotar los goles que han sido realizados. para esto se debera seleccionar al jugador,

el quipo, tiempo, los minutos y ¢l tipo de gol que ha realizado ¢l jugador.

Al darle clic en administracion de tarjetas nos va a parecer un modal el cual nos
va a permitir anotar las tarjetas y faltas que han cometido los jugadores, para esto
se debera seleccionar al jugador, el quipo, tiempo, los minutos y el tipo de falta

que ha realizado el jugador, ademas se podra ingresar una observacion.
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CONCLUSIONES

e Mediante el siguiente proyecto se contribuye a la gestion de las ligas
deportivas de la Universidad estatal de Milagro, facilitando la administracion
de la informacion mediante el desarrollo web. El sistema permite que haya
transparencia a lo largo de los campeonatos debido a que la aplicacion genera

reportes estadisticos de forma automatica luecgo de cada encuentro.

e (Cabe recalcar que con la implementacion de este aplicativo en la Universidad
Estatal de Milagro los organizadores de estos eventos deportivos pueden tener
una mejora en la optimizacion de recursos y tiempo, ademas de la
automatizacion de procesos al momento de la inscripcion de los campconatos

de futbol.
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RECOMENDACIONES

¢ Quec cl administrador del sistema realice respaldos de la base de datos de mancra

constante para que de esta forma pueda evitar que la informacion se pierda.

e Implementar el sistema realizado. en la Universidad estatal de Milagro .

e Revisar los manuales de funcionamiento de la aplicacion por cualquier duda que

se tenga al momento de manejar los procesos del sistema.
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