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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto de investigacion tuvo como proposito mejorar la gestion de
campeonatos de futbol de la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela mediante
la digitalizacion y automatizacion de sus procesos administrativos. A partir del analisis
de la situacion actual se identificaron limitaciones asociadas al uso de documentos
fisicos y la ausencia de trazabilidad. Con base en este diagnostico se establecieron los
requerimientos funcionales y no funcionales conforme a la norma ISO/IEC/IEEE
29148:2018 y se disefid una arquitectura cliente-servidor multicapa, documentada
segun la norma ISO/IEC/IEEE 42010:2011, que integra distintas vistas que ofrecen

perspectivas complementarias sobre el sistema.

El sistema se desarroll6 utilizando Node.js para el backend, React para el frontend,
PostgreSQL como gestor de base de datos y un microservicio en FastAPI para el
preprocesamiento de imégenes previo la aplicacion de OCR. Su desarrollo se gestion0
mediante la metodologia Kanban y el modelo de ramas GitFlow. El aplicativo se
desplegd en un servidor y superd satisfactoriamente las pruebas de aceptacion,

alcanzando un cumplimiento del 100 %.

Los resultados evidencian mejoras sustanciales en procesos como habilitacion y
carnetizacion de jugadores que registré una reduccién del 74,9 % en el tiempo del
proceso Yy el uso de OCR para el registro de actas que disminuy6 en un 63,61 % el
tiempo respecto al procedimiento manual. La evaluacion de usabilidad arroj6 puntajes
SUS de 91 para administradores y 90 para presidentes, mientras que la aplicacion del
modelo TAM obtuvo promedios de 4,39 y 4,76 respectivamente, confirmando una alta

aceptacion del sistema.

Palabras claves: Gestion de campeonatos, digitalizacion de procesos, automatizacion,
aplicativo web, OCR, metodologia Kanban, TAM, SUS
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ABSTRACT

This research project aimed to improve the management of football championships for
the Juan Benigno Vela Parish Sports League by digitizing and automating its
administrative processes. An analysis of the current situation identified limitations
related to the use of physical documents and a lack of traceability. Based on this
assessment, functional and non-functional requirements were established in
accordance with ISO/IEC/IEEE 29148:2018, and a multi-layered client-server
architecture was designed and documented according to ISO/IEC/IEEE 42010:2011.
This architecture integrates different views that offer complementary perspectives on

the system.

The system was developed using Node.js for the backend, React for the frontend,
PostgreSQL as the database management system, and a FastAPI microservice for
image preprocessing before OCR. Its development was managed using the Kanban
methodology and the GitFlow branching model. The application was deployed on a

server and successfully passed acceptance testing, achieving 100% compliance.

The results show substantial improvements in processes such as player registration and
ID card issuance, which saw a 74.9% reduction in processing time, and the use of OCR
for recording match minutes, which decreased the time by 63.61% compared to the
manual procedure. The usability evaluation yielded SUS scores of 91 for
administrators and 90 for presidents, while the application of the TAM model obtained

averages of 4.39 and 4.76 respectively, confirming high system acceptance.

Keywords: Championship management, process digitization, automation, web
application, OCR, Kanban methodology, TAM, SUS
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CAPITULO I. MARCO TEORICO

1.1 Tema de investigacion

Aplicativo web para la digitalizacion de la gestion de campeonatos de futbol en la Liga

Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

1.1.1 Planteamiento del problema

El software deportivo en el &mbito mundial se encuentra en constante evolucién,
impulsado por la necesidad de modernizar procesos administrativos, fortalecer la toma
de decisiones y ofrecer experiencias digitales integradas. Esta transformacion ha sido
impulsada por organismos como la Fédération Internationale de Football Association
(FIFA), que promueven el desarrollo de herramientas tecnoldgicas. Un ejemplo de ello
es el Football Data Ecosystem, una red compleja de fuentes y procesadores que entrega
datos consistentes y de alta calidad sobre jugadores, equipos y competiciones,
fundamentado en un lenguaje unificado para analizar el juego con criterios
estandarizados [1]. En este contexto, estudios evidencian que el 72% de los
consumidores muestran preferencia por experiencias deportivas digitalizadas y
personalizadas. Se estima también que la digitalizacion incrementa la eficiencia
operativa de las organizaciones hasta en un 40%, al tiempo que mejora la planificacion
estratégica y la capacidad de respuesta institucional [2]. Por el contrario, aquellas
instituciones que aun dependen de procesos manuales enfrentan mayores costos
operativos, pueden tardar hasta un 60% mas en acceder a datos importantes y suelen
tener dificultades para mantener registros trazables, lo que debilita su competitividad

y afecta el cumplimiento de sus objetivos estratégicos [3].

En América Latina, la adopcion del software deportivo y de soluciones digitales en la
gestion del deporte ha sido limitada y marcada por desigualdades estructurales. La
Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL) sostiene que la falta
de desarrollo de competencias digitales ha obstaculizado la modernizacion de diversas
instituciones deportivas en la region. Esta carencia afecta especialmente a las entidades

comunitarias y publicas, que suelen carecer de personal capacitado en tecnologias [4].



Por su parte, la Organizacion de Estados Iberoamericanos (OEI) advierte que, a pesar
de que se reconoce el potencial del deporte como una herramienta de integracion
social, aun persisten barreras significativas para implementar soluciones digitales
eficientes [5]. En varias organizaciones locales todavia se depende de métodos
manuales como hojas de calculo o formularios fisicos, lo que limita la eficiencia
administrativa y la precision en el manejo de datos [6]. Ademas, la escasa inversion en
infraestructura tecnoldgica impide contar con herramientas que permitan la gestion
automatizada de torneos y el acceso transparente a la informacion [2]. Por ello, se
vuelve imprescindible fortalecer politicas publicas que fomenten la transformacion

digital del deporte en América Latina.

En el contexto ecuatoriano, las organizaciones deportivas parroquiales enfrentan
limitaciones para gestionar sus campeonatos de manera eficiente debido a la escasa
incorporacion de herramientas digitales. Segun el Instituto Nacional de Estadistica y
Censos (INEC), para julio de 2024, el 66% de los hogares tiene acceso a internet, y
apenas el 57,7% de la poblacién dispone de un teléfono inteligente [7]. Esta brecha
tecnoldgica afecta con mayor fuerza a zonas rurales, donde varias ligas siguen
dependiendo de registros fisicos, lo que produce errores, retrasos y pérdida de
informacion. Ademas, en [8] se revela una cultura organizacional del deporte
ecuatoriano basada en la experiencia individual, sin planificacion estratégica ni
mecanismos de articulacion tecnoldgica. Estas limitaciones reflejan una débil
institucionalizacién que dificulta la profesionalizacion de la gestion deportiva y

restringe la participacion informada de los equipos [9].

En este marco, la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela enfrenta maltiples
dificultades que evidencian la necesidad urgente de incorporar herramientas
tecnologicas para optimizar su gestion. La liga no cuenta con un software integral que
centralice sus procesos administrativos, sino que utiliza un programa antiguo destinado
Unicamente a la generacion de carnets de jugadores. Este software, ademas de estar
desfasado, funciona solo en sistemas operativos de 32 bits y no permite incorporar
fotografias digitales al momento de crear las credenciales, lo que obliga a afadirlas
manualmente después de la impresion. Esta limitacion ocasiona retrasos significativos
en la elaboracién de carnets, los cuales son indispensables para que los jugadores

puedan participar en los encuentros oficiales. Ademas, el programa solo puede
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gjecutarse en una computadora antigua ubicada en la sede de la liga, lo que restringe

Su uso Yy genera dependencia de un Unico equipo.

Por otra parte, la gestion documental se realiza de manera fisica, ya que todos los
formularios de inscripcién, comprobantes de pago, registros de transferencias y
sanciones se almacenan en carpetas sin medidas adecuadas de seguridad. Esta
situacién incrementa el riesgo de pérdida, deterioro o manipulacion de la informacion.
Del mismo modo, las actas de los partidos se elaboran manualmente y se guardan sin
respaldo digital, lo que dificulta su consulta y conservacion. A partir de estas actas se
genera la tabla de posiciones mediante hojas de calculo, pero el proceso carece de
trazabilidad y transparencia, ya que no se justifica de manera verificable la asignacién
de puntos, goles o sanciones. Asimismo, la ausencia de un sistema digital obliga a los
directivos a revisar manualmente cada documento cuando se requiere informacion
sobre jugadores, sanciones o estadisticas, lo que incrementa el tiempo de trabajo y la
posibilidad de errores. En conjunto, estas deficiencias reflejan una gestion lenta,
imprecisa y poco transparente, que limita la capacidad operativa de la institucion y

afecta la eficiencia administrativa de la liga.

1.2 Antecedentes investigativos

Se realizé una revision de literatura en bases de datos cientificas reconocidas con el
fin de identificar antecedentes relevantes para el desarrollo de una aplicacion web
orientada a la gestion de ligas deportivas y al reconocimiento automatico de texto
manuscrito. Para ello, se utilizaron dos cadenas de blsqueda distintas, cada una con
un enfoque especifico: la primera centrada en la automatizacién de procesos
administrativos dentro de torneos o campeonatos deportivos, y la segunda orientada al
reconocimiento de texto escrito a mano para el procesamiento automatico de las actas
de partidos. La busqueda se llevo a cabo en bases como ACM Digital Library, IEEE
Xplore, ScienceDirect, Springer, ArXiv, Wiley y Academia. Como resultado, se
identificaron un total de 94 articulos cientificos, distribuidos segun se muestra en la
Tabla 1.



e Cadena 1: (“management system” OR “information system” OR “web
application”) AND (“sports tournament” OR “sports league” OR
“championship”) AND (“automation” OR “administrative process” OR

“results management”).

e Cadena 2: (“handwritten text recognition” OR “HTR” OR “handwriting
recognition”) AND (“deep learning” OR “machine learning” OR “artificial
intelligence” OR “IA”) .

Tabla 1. Distribucion de articulos cientificos recuperados en la primera revision de

literatura.

Base de datos Cantidad Cadena de busqueda
Academia 3 cadena 1
ACM Digital Library 9 cadena 1
Arxiv 8 cadena 1
IEEE Xplore 14 cadena 1
PMC 1 cadena 1
Science Direct 6 cadena 1
Springer 7 cadena 1
ACM Digital Library 5 cadena 2
Arxiv 11 cadena 2
IEEE Xplore 2 cadena 2
Science Direct 14 cadena 2
Springer 10 cadena 2
Wiley 4 cadena 2
TOTAL 94

Como complemento a la revision realizada en bases de datos cientificas, se efectud
una busqueda adicional en repositorios académicos de universidades tanto nacionales
como internacionales, con el propdsito de enriquecer el proceso de recopilacion de
informacion mediante la inclusion de trabajos de titulacion que ofrecen aportes
valiosos desde una perspectiva practica y contextual. Para esta busqueda, se aplicaron
las dos cadenas de busqueda previamente definidas, con el objetivo de ampliar el
alcance de fuentes relacionadas con la temética. No obstante, se obtuvieron resultados
relevantes Unicamente al emplear la cadena 1, la cual se enfoca en el desarrollo de
sistemas de gestién y aplicaciones web orientadas a entornos deportivos. Esta revision

permitié identificar un total de 26 trabajos de titulacion que presentan relacion con el



enfoque planteado en este estudio, los cuales ofrecen informacidn valiosa obtenida en
contextos similares. La Tabla 2 muestra la distribucion de estos documentos segun la

base de datos de cada universidad consultada.

Tabla 2. Distribucion de tesis recuperadas en la primera revision de literatura.

Base de datos Cantidad Cadena de busqueda

Escuela Politécnica Nacional 5 cadena 1
Escuela Superior Politécnica de Chimborazo | 1 cadena 1
Escuela Superior Politécnica del Litoral 1 cadena 1
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador | 2 cadena 1
Universidad Central del Ecuador 2 cadena 1
Universidad de Guayaquil 1 cadena 1
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena | 1 cadena 1
Universidad Internacional del Ecuador 1 cadena 1
Universidad Politécnica de Madrid 1 cadena 1
Universidad Politécnica Salesiana 2 cadena 1
Universidad Técnica de Ambato 4 cadena 1
Universidad Técnica de Cotopaxi 2 cadena 1
Universidad Técnica del Norte 1 cadena 1
Universitat Politecnica de Valéncia 2 cadena 1
TOTAL 26

Para asegurar la calidad, relevancia y aplicabilidad de los estudios recuperados durante
la revision de literatura, se establecieron criterios de inclusion y exclusion especificos,
diferenciando entre articulos cientificos y tesis académicas. Estos criterios fueron
disefiados con el proposito de garantizar que los documentos seleccionados
contribuyeran de manera significativa al desarrollo de la presente investigacion, tanto
desde una perspectiva conceptual como practica. En cuanto a los criterios de inclusion,
se priorizaron estudios publicados entre los afios 2020 y 2025, disponibles en texto
completo, con un enfoque aplicado y que estuvieran directamente relacionados con el
desarrollo de soluciones digitales en el contexto deportivo. Por otro lado, los criterios
de exclusion permitieron descartar documentos con limitaciones metodoldgicas
evidentes, publicaciones de caracter exclusivamente tedrico o aquellos cuyo enfoque
no se alineara con los objetivos tecnoldgicos y deportivos del estudio. Estos

lineamientos se presentan de manera detallada en la Tabla 3.



Tabla 3. Criterios de inclusion y exclusion aplicados.

Criterios de inclusion |

Criterios de exclusion

Articulos cientificos

1. Publicaciones de 2020 a 2025.

2. ldioma inglés.

3. Propuesta de un sistema implementado
o ejemplo practico.

4. Acceso completo al texto.

5. Contienen resultados medibles y
aplicables.

1. Publicaciones anteriores a 2020.

2. ldioma diferente al inglés.

3. Estudios tedricos sin
implementaciones reales.

4. Articulos incompletos o solo con
acceso al abstract.

5. Estudios con metodologia poco clara
o irrelevante.

Tesis acad

émicas

1. Publicaciones de 2020 a 2025.

2. Publicadas en repositorios
institucionales de universidades.

3. Idioma espafiol o inglés.

4. Documentacion técnica completa
disponible.

5. Desarrollo de modulos funcionales

1. Publicaciones anteriores a 2020.

2. Tesis puramente tedricas sin
aplicacion implementada.

3. Aplicaciones moviles o de escritorio
sin componente web.

4. Proyectos sin validacion funcional.
5. Sistemas no relacionados con

relacionados con el deporte.

deportes.

Como resultado de la aplicacion de estos criterios de inclusion y exclusion, se logré
seleccionar un conjunto de 32 documentos, conformado por articulos cientificos y
trabajos de titulacién provenientes de diversas fuentes académicas. Esta seleccion
representa una muestra relevante y coherente con el enfoque de la investigacion. Cada
uno de estos documentos ofrece aportes valiosos en cuanto a metodologias, tecnologias
empleadas, experiencias practicas y resultados alcanzados en contextos similares. La
distribucion de estos estudios se detalla en la Tabla 4. Esta informacion no solo
proporciona trazabilidad al proceso de revision, sino que también permite sustentar

con evidencia la eleccion de enfoques y soluciones consideradas para el desarrollo.

Tabla 4. Distribucion de estudios al aplicar los criterios de inclusion y exclusion.

Base de datos Cantidad Cadena Tipo
Academia 1 cadena 1 articulo
Arxiv 1 cadena 1 articulo
Arxiv 5 cadena 2 articulo
Willey 1 cadena 1 articulo
Willey 1 cadena 2 articulo
PMC 1 cadena 1 articulo
Springer 3 cadena 1 articulo
Springer 7 cadena 2 articulo
IEEE Xplore 2 cadena 2 articulo
Science Direct 3 cadena 2 articulo




Base de datos Cantidad Cadena Tipo

Universidad Técnica de Cotopaxi 2 cadena 1 tesis
Escuela Politécnica Nacional 4 cadena 1 tesis
Pontificia Universidad Cat6lica del Ecuador 1 cadena 1 tesis
Universitat Politécnica de Valéncia 2 cadena 1 tesis
Universidad Técnica de Ambato 1 cadena 1 tesis

TOTAL 32

Los criterios de pertinencia permitieron realizar un segundo filtro sobre los estudios
que ya habian cumplido con los requisitos de inclusion y exclusion. Dado que la
investigacion aborda dos enfoques distintos, se aplicaron dos conjuntos de criterios
diferenciados, uno para estudios relacionados con la gestién de ligas deportivas
referente a la cadena de bdsqueda 1 y otro para investigaciones sobre reconocimiento
de texto manuscrito referente a la cadena de busqueda 2, los cuales se detallan en la
Tabla 5. Con base en estos criterios, se aplicé un sistema de valoracion cuantitativa
que permitié determinar la pertinencia de cada estudio con la investigaciéon. Aquellos
que superaron el umbral minimo de 2 fueron considerados como pertinentes. Como
resultado, se seleccionaron 7 tesis correspondientes a la cadena de blsqueda 1y 10
articulos cientificos derivados de la cadena de blsqueda 2. La distribucién detallada

de estos estudios pertinentes se presenta en la

Tabla 6.
Tabla 5. Criterios de pertinencia aplicados.
Cadena de busqueda 1 Cadena de busqueda 2
L 1. Presenta un modelo.
L Apllcauon’f_uI_IStack. - 2. Uso de dataset confiable.
2. Incluye andlisis de requerimientos. ;
L 3. Resultados interpretables.
3. Incluye disefio de base de datos. ¢
4. Uso de tecnologia web.
4. Genera reportes. s
A . 5. Validacién en entorno real.
5. Roles de usuario diferenciados. : . o
S 6. Disponibilidad de cédigo.
6. Validacion en entorno real. N .
P . 7. Descripcion del preprocesamiento de
7. Estadisticas deportivas. o
. imagenes.
8. Uso de tecnologias actuales. 8. Soporte idioma espariol
9. Uso de arquitectura moderna. - 20P . panol.
9. Procesamiento en tiempo real.

Tabla 6. Distribucion de estudios pertinentes seleccionados.

Base de datos Cantidad Cadena Tipo
Arxiv 3 cadena 2 articulo




Base de datos Cantidad Cadena Tipo
Science Direct 2 cadena 2 articulo
Springer 5 cadena 2 articulo
Universidad Técnica de Ambato 2 cadena 1 tesis
Escuela Politécnica Nacional 2 cadena 1 tesis
Universitat Politécnica de Valéncia 2 cadena 1 tesis
Universidad Técnica de Cotopaxi 1 cadena 1 tesis
TOTAL 17

La aplicacion de estos filtros permitié reducir y enfocar el conjunto de estudios en
aquellos que presentan un aporte significativo para la presente investigacion. Estos
antecedentes seleccionados abarcan tanto desarrollos tecnologicos aplicados a la
gestién deportiva como enfoques relacionados con el reconocimiento automatico de
texto manuscrito. A continuacién, se presentan en detalle los 17 antecedentes que

superaron los criterios de pertinencia.

En [10] se desarrolla una aplicacion web multiplataforma para automatizar los
procesos de gestion y control de la informacion deportiva de la Liga Deportiva
Cantonal Quero, basada en los frameworks Angular para el frontend y Laravel para el
backend. Se aplica la metodologia Extreme Programming (XP), estructurando el
desarrollo en iteraciones con historias de usuario que cubren mddulos como
carnetizacion, sanciones, torneos y campeonatos, disefiados bajo el patron Modelo-
Vista-Controlador (MVC). La aplicacion fue implementada en un servidor Virtual
Private Server (VPS) con stack Linux, Apache, MySQL, PHP (LAMP) y autenticacion
mediante Sanctum, logrando un sistema robusto con autenticacion basada en tokens y
rutas protegidas mediante Guards en Angular. Se realizaron pruebas de aceptacion
sobre 24 funcionalidades clave y se aplicé un test de usabilidad a 7 usuarios, evaluando
efectividad, eficiencia y satisfaccion. Los resultados muestran reducciones del 59.89%
al 76.71% en tiempos de ejecucién, con una efectividad promedio del 89% en
administradores y del 80% en técnicos. El test de satisfaccion reporta 100% de acuerdo
en cuanto a funcionalidades esperadas y velocidad de respuesta, y mas del 85% de
acuerdo total en usabilidad, navegacion e identificacion de acciones. Esta solucién
mejora significativamente la organizacién de campeonatos y control de jugadores, y
esta alineada con los reglamentos internos de la liga.



En [11] se desarrolla una Progressive Web App (PWA) para la automatizacion de
procesos de gestion e informacidon de la Liga Deportiva Parroquial Totoras, empleando
el framework VuelS en el frontend y Spring Boot en el backend. El sistema se
implementa sobre Firebase como base de datos Not Only SQL (NoSQL) para procesos
informativos y PostgreSQL para procesos administrativos, combinando autenticacion
con Firebase Auth y almacenamiento en Firebase Storage. Se aplica la metodologia
agil Extreme Programming (XP), estructurando el desarrollo en 5 fases: exploracion,
planificacion, iteraciones, produccion y pruebas, abarcando un total de 40 historias de
usuario con una estimacién de 201 horas de trabajo. Las encuestas aplicadas a 50
usuarios revelan que el 96% desea acceder a informacion en tiempo real y el 94%
recibir notificaciones push, lo que valida la eleccion de una PWA. La aplicacion
incluye varias funcionalidades protegidas mediante interceptores JSON Web Token
(JWT) entre Firebase y Spring. El sistema fue desplegado mediante Firebase Hosting
con HyperText Transfer Protocol Secure (HTTPS) y Service Worker, alcanzando
compatibilidad offline y disefio responsivo adaptado a multiples dispositivos. Las
pruebas de aceptacion sobre 38 funcionalidades indican una satisfaccion completa del

usuario y mejoran la transparencia, trazabilidad y eficiencia organizativa.

En [12] se desarrolla un sistema web para la gestion de informacion deportiva de la
Liga Barrial Pisuli, utilizando el stack tecnolégico MongoDB, Express, Angular y
Node.js (MEAN) bajo arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) y metodologia
agil Scrum. El equipo de desarrollo implementa el sistema en cinco sprints de dos
semanas cada uno, generando 67 historias de usuario divididas en médulos para
autoridades y aficionados. Las herramientas utilizadas incluyen Visual Studio Code,
Postman, Robo3T, Figma, Trello y GitLab, mientras que en frontend se aplican
librerias como PrimeNG, NG-Zorro y Bootstrap para una experiencia de usuario
responsiva. La base de datos es no relacional en MongoDB estructurada por
colecciones relacionadas, permitiendo gestionar informacién como jugadores,
partidos, sanciones, vocalias, torneos, archivos y estadisticas. Se aplicé una prueba de
usabilidad a 12 usuarios constituidos por 4 autoridades y 8 aficionados con el
cuestionario System Usability Scale (SUS), obteniéndose un puntaje promedio de
89.58/100, clasificado como “excelente” en la escala de satisfaccion. Asimismo, las

autoridades alcanzaron un promedio de 93.13 y los aficionados 87.81, evidenciando



aceptacion generalizada de la solucion. Las pruebas funcionales realizadas sobre 16
casos criticos confirmaron el cumplimiento del 100% de los requerimientos definidos,
consolidando al sistema como una herramienta eficaz y confiable para digitalizar la

gestion de la liga.

En [13] se implementa el componente backend de un sistema web para la gestion de
ligas barriales de Quito, desarrollado en Hypertext Preprocessor (PHP) bajo el marco
metodoldgico Scrum complementado con practicas de Extreme Programming (XP).
El desarrollo se estructura en cinco sprints acumulando 224 story points, e implementa
funcionalidades clave como registro de usuarios, gestion de torneos, programacién de
partidos y publicacion de estadisticas. El backend se despliega usando Cross-platform,
Apache, MySQL, PHP, Perl (XAMPP) y MariaDB en un entorno Clever Cloud, y la
base de datos se modela en Entity-Relationship Diagram (ERD) Plus con 18 entidades
principales incluyendo torneos, partidos, jugadores, usuarios y sanciones. Se
desarrollan 46 métodos PHP con pruebas unitarias automatizadas mediante PHPUnit
y documentacion técnica generada con Doxygen en formato HyperText Markup
Language (HTML) y Portable Document Format (PDF). El sistema gestiona
eficazmente ligas, categorias, equipos Yy resultados, brindando Application
Programming Interface (API) Representational State Transfer (REST) para
integracidn con frontend y aplicaciones moviles. En las pruebas unitarias se ejecutaron
3 casos con 9 aserciones, validando inserciones correctas, campos vacios y deteccion

de usuarios duplicados con respuestas JavaScript Object Notation (JSON).

En [14] se desarrolla una aplicacién web para la gestion y coordinacion de eventos
deportivos de la Universidad Politécnica de Valencia, implementada con tecnologias
del stack LAMP sobre un servidor Apache alojado en una Raspberry Pi 4 con sistema
operativo Ubuntu. EI backend fue construido en PHP con base de datos MySQL,
mientras que el frontend se desarroll6 usando HTML, Cascading Style Sheets (CSS)
y JavaScript, organizando los entornos en dos carpetas, para pruebas y produccion
respectivamente. La base de datos contiene tablas como Usuarios, Eventos, Deportes
y DetallesEventos, vinculadas mediante claves foraneas, y disefiadas para almacenar
posiciones, niveles y estado de cada inscripcion. La aplicacion permite que cualquier
estudiante se registre individualmente en un evento, elija su posicion, indique su nivel

y reciba notificaciones automaticas cuando el evento se confirme o cancele. Las
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funcionalidades administrativas, gestionadas via base de datos, incluyen creacion y
finalizacion manual de eventos, eliminando automaticamente los que exceden la fecha
de fin. La herramienta logra mejorar la participacion deportiva sin necesidad de
coordinar previamente a todos los jugadores, fomentando el deporte universitario y la

socializacion a través de una experiencia intuitiva y accesible.

En [15] se disefia e implementa “Crea tu Liga”, una plataforma web desarrollada en
PHP 8 con patron Modelo-Vista-Controlador (MVC) y base de datos MySQL para
gestionar ligas deportivas de forma centralizada. EI autor estructura la aplicacion en
maodulos para usuarios, equipos, ligas, jornadas, partidos y estadisticas, incluyendo
funcionalidades como inscripciones, creacion de competiciones, asignacion de roles,
notificaciones y visualizacion de clasificaciones automaticas. Se utilizaron
herramientas como Plesk, PHPMyAdmin, Laragon y GitHub, y se emplearon buenas
practicas de seguridad con validacién de entradas, cifrado de contrasefias y control de
accesos mediante middleware personalizado. La arquitectura contempla 13 entidades
clave relacionadas mediante claves foraneas, incluyendo tablas como usuarios,
equipos, ligas, jornadas, clasificaciones y solicitudes. En las pruebas funcionales se
simularon competiciones completas de ida y vuelta con 16 equipos, generando
partidos, clasificatorias y estadisticas, obteniendo tiempos de respuesta menores a 2
segundos incluso en inserciones masivas. La interfaz fue validada en navegadores
como Chrome, Firefox y Safari, con disefio responsivo adaptable a distintos
dispositivos y navegacion protegida segun el rol del usuario. La aplicacién logra
reducir la complejidad en la gestion deportiva amateur y se plantea como base
escalable para incorporar chat por evento, estadisticas por jugador y una versién movil

con notificaciones push.

En [16] se implementa un sistema web para la gestion deportiva de la Liga Barrial
Eloy Alfaro utilizando PHP con el framework Codelgniter, PostgreSQL como base de
datos, y Bootstrap 3 para interfaces responsivas. El sistema se estructura bajo
arquitectura MVC y se desarrolla mediante metodologia agil Scrum, distribuyendo el
trabajo en 4 sprints con un total de 28 historias de usuario y un product backlog
organizado por prioridad. Se implementan funcionalidades como gestion de usuarios,
equipos, series, jugadores, estadios, calendarios, resultados, sanciones y tablas de

posiciones, incluyendo ademas generacion automatica de fixtures y control de goles y
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tarjetas. El backend se desarrolla en Atom y el frontend se complementa con JavaScript
y jQuery, mientras que la aplicacion movil se construye en Android Studio para
consulta publica de datos. El sistema utiliza APl REST para permitir integracion
externa y generacion de carnets con cddigos Quick Response (QR) que facilitan el
acceso a datos individuales de los jugadores. Las encuestas aplicadas a 46
representantes indican que el 100% considera beneficiosa la implementacion del
sistema y el 97.8% afirma que optimiza el tiempo de gestion. Finalmente, en la
verificacion de hipotesis, el 100% de los 9 directivos encuestados confirmaron mejoras
en la gestion de la informacion y recursos deportivos, validando la efectividad del

sistema desarrollado.

En [17] se propone un sistema de segmentacion semantica jerarquica para extraer
estructuras complejas en formularios digitales. Se utiliza iméagenes en alta resolucién
de 1800 x 1000 pixeles que se dividen en franjas horizontales superpuestas para
facilitar el procesamiento. La arquitectura implementada se basa en redes
convolucionales profundas con codificadores bidireccionales dilatados en 1D, lo que
permite capturar dependencias contextuales horizontales y verticales. Los autores
entrenan el modelo utilizando un conjunto de datos propio compuesto por 52490
formularios anotados manualmente provenientes de sectores como finanzas, medicina
y administracion publica. EI modelo alcanza un desempefio del 92.7% en TextRuns y
del 83.01% en Choice Groups, superando significativamente a DeepLabV3+ y Multi-
scale Fully Convolutional Network (MFCN). Actualmente, Adobe AEM Forms utiliza
esta solucion como servicio automatico para convertir formularios escaneados o en

PDF a versiones modernas en HTML.

En [18] se propone un enfoque hibrido para el reconocimiento de texto manuscrito
basado en la combinacion de redes Convolutional Neural Network (CNN),
Bidirectional Long Short-Term Memory (BiLSTM) y un decodificador Connectionist
Temporal Classification (CTC). Los investigadores utilizan dos datasets publicos que
son ldentity and Access Management (IAM) con 6161 lineas para entrenamiento, 900
para validacion y 1861 para prueba, y RIMES con 10193 lineas de entrenamiento,
1133 de validacién y 778 de prueba. El sistema convierte imagenes en escala de grises
en binario inverso, aplica dilatacion y segmenta lineas y palabras mediante OpenCV.

El modelo extrae caracteristicas espaciales con CNN, modela dependencias
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secuenciales con BiLSTM y alinea predicciones usando CTC, todo entrenado de forma
end-to-end. En las pruebas, se alcanza una precision del 98.55% en IAM y 98.80% en
RIMES. La evaluacidn se realiza mediante métricas como Accuracy, Word Error Rate
(WER) y Character Error Rate (CER), mostrando mejoras sustanciales sobre trabajos

previos.

En [19] se desarrolla un sistema escalable de Handwritten Text Recognition (HTR)
para diccionarios histéricos manuscritos de lenguas con pocos recursos. Los autores
aplican una arquitectura TPS-ResNet-BiLSTM-CTC, entrenada con 500000 palabras
polacas sintéticas y evaluada con 20000 tarjetas indexadas reales del siglo XVII. El
sistema utiliza una Spatial Transformer Network (STN) para rectificar imagenes, una
red convolucional Residual Network (ResNet) para extraer caracteristicas, una capa
BiLSTM para modelar secuencias, y una capa CTC para la transcripcion. En la etapa
de postprocesamiento se aplica una busqueda de haz con restricciones Work
Breakdown Structure (WBS) categoria C apoyada por un lexicén de 86000 lemas
conocidos, mejorando la precision mediante coincidencia alfabética por cajas. El
modelo alcanza una exactitud del 88.10% a nivel de palabra y una distancia de edicion
normalizada de 0.0479, superando significativamente al modelo base con solo
decodificacion directa de 37.5%. La segmentacién del lema en tarjetas se logra con
Keras OCR y se evalla con un Intersection over Union (loU) promedio de 0.93 sobre
3000 imagenes anotadas manualmente. Esta solucion ha sido implementada en una
aplicacion web para procesamiento en linea de millones de tarjetas historicas,

optimizando la digitalizacion Iéxica de documentos manuscritos.

En [20] se presenta TrOCR, un modelo end-to-end de reconocimiento éptico de
caracteres basado exclusivamente en Transformers preentrenados para imagenes y
texto. Los autores reemplazan las tradicionales Convolutional Neural Network (CNN)
y Recurrent Neural Network (RNN) por un encoder Transformer de iméagenes Data-
efficient Image Transformer (DeiT) o Bidirectional Encoder representation from
Image Transformers (BEIT) y un decoder Transformer textual Robustly optimized
BERT approach (RoBERTa), trabajando sobre imagenes de texto redimensionadas a
384x384 y divididas en parches de 16x16. EI modelo se preentrena con 684 millones
de lineas de texto sintético y se ajusta con datos reales como 1AM para manuscritos,

obteniendo un Character Error Rate (CER) de 2.89% sin usar modelo de lenguaje
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externo. Durante el entrenamiento, los tokens de salida se generan como subpalabras
usando Byte Pair Encoding, y la arquitectura se entrena mediante pérdida cross-
entropy entre predicciones y secuencias reales. La arquitectura logra un F1 de 96.58%
en el benchmark Scanned Receipts OCR and Information Extraction (SROIE) y supera
a modelos CNN+CTC como Convolutional Recurrent Neural Network (CRNN) y
Tesseract en precision. En las pruebas, TTOCRBASE y TrOCRLARGE logran una
exactitud de palabra del 98.4% en IC13, y del 95.1% en CUTE para textos en escena.
Gracias a su disefio sin convoluciones, alto rendimiento y facilidad de ajuste
multilingue, TrOCR se consolida como un referente en OCR moderno.

En [21] se propone Multimodal Transformer Networks (MuLTReNets), una red de
reconocimiento de texto multilinglie que realiza simultaneamente identificacion de
escritura y reconocimiento de texto manuscrito. Los autores desarrollan dos versiones:
MuLTReNetV1 con un alfabeto fusionado para cinco lenguas (Inglés, Francés,
Kannada, Urdu y Bangla) y MuLTReNetV2 con alfabetos separados para cada idioma.
El sistema incorpora un extractor de caracteristicas con arquitectura SepMDLSTM, un
identificador de escritura con auto-weighter y un reconocedor con Long Short-Term
Memory (LSTM) + CTC entrenado en 27016 lineas de texto multilingle. La
identificacion de escritura alcanza una precision del 99.9% vy el reconocimiento de
texto logra ser del 7.21% en inglés y del 4.20% en Kannada, superando sistemas
cascada por al menos 1.5% de CER promedio. El modelo se entrena bajo aprendizaje
multitarea y se evalla sobre el dataset MLHTD, que fusiona cinco corpora con 296
caracteres unicos. A diferencia de sistemas tradicionales, MuLTReNets evita la
acumulacion de errores al realizar ambas tareas de forma conjunta, mejorando también
la convergencia gracias al auto-weighter. Los experimentos demuestran que
MuLTReNets supera incluso a reconocedores unilingtes disefiados especificamente,

con menor complejidad y mayor precision general.

En [22] se propone un modelo mejorado de reconocimiento de texto manuscrito offline
utilizando una arquitectura Gated-CNN-BGRU, que combina mecanismos de
compuertas en capas convolucionales y unidades recurrentes bidireccionales. Los
autores evallan su sistema en cinco datasets ampliamente usados: |IAM, RIMES,
Washington, Bentham y Saint Gall, utilizando una particion especifica de

entrenamiento, validacion y prueba para cada conjunto. EI modelo alcanza un
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Character Error Rate (CER) de 2.41% en IAM, 2.7% en RIMES y 2.97% en
Washington, superando a los modelos de Puigcerver, Bluche y Flor en cada uno de los
casos. Se emplea un bloque convolucional de 13 capas compuesta por 7 tradicionales
y 6 con compuerta, activacion Parametric Rectified Linear Unit (PReLU),
normalizacion batch renormalization, y se utiliza max pooling 1x2 para evitar
sobreajuste. En la parte recurrente se implementan dos capas Bidirectional Gated
Recurrent Unit (BGRU) con 128 unidades ocultas y capas densas intermedias,
entrenadas usando CTC y optimizador RMSProp con batch size 16 y tasa de
aprendizaje 0.001. El modelo se entrena en Google Colab con aumentos de datos como
rotacion £30° y escalamiento 5%, aplicando también modelos de lenguaje n-grama
(char 8-12 g) segun el dataset. Finalmente, se reportan mejoras absolutas de WER de
3.88% en IAM, 4.61% en RIMES y 5.07% en Saint Gall respecto al mejor modelo
comparado, validando la eficacia del enfoque propuesto.

En [23] se plantea un método de deteccién de palabras clave manuscritas sin
aprendizaje basado en perfiles de imagen y transformada Z bidimensional. Los autores
aplican un enfoque por coincidencia de perfiles superiores e inferiores, representados
como curvas de Bézier reparametrizadas por longitud de arco, comparadas en el
dominio de la Z-transform mediante una condicion de resonancia oscilatoria. Para
mejorar la robustez ante estilos de escritura variables, los perfiles del conjunto de
palabras candidatas se transforman afinmente antes de calcular la similitud. Se
emplean cuatro datasets publicos, IAM, Modern, Botany y Konzilsprotokolle, usando
mas de 19000 palabras en 1AM y mas de 3000 palabras clave en Botany, con
segmentacion y binarizacion previa mediante Otsu y refinamiento estructural. El
modelo logra un MAP del 0.620 en 1AM, 0.650 en Botany y una P@5 de hasta 0.71
en Konzilsprotokolle, superando a todos los métodos sin aprendizaje y siendo
comparable a técnicas con entrenamiento. La transformacion Z tiene complejidad
O(W?) y se acelera mediante preseleccion de candidatos basada en corte de perfiles y
cruce promedio. Finalmente, el sistema demuestra que puede detectar palabras clave

con gran precision sin requerir datos anotados ni redes neuronales.

En [24] se presenta un sistema interactivo y de extremo a extremo para la anotacion
automatica de textos manuscritos en inglés, tanto en letra cursiva como en letra de

imprenta, mediante aprendizaje profundo. Los autores combinan un detector de texto
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basado en el modelo Efficient and Accurate Scene Text Detector (EAST) con una red
neuronal personalizada para reconocimiento, compuesta por una CNN de 10 capas,
una Long Short-Term Memory (LSTM) bidimensional con 256 celdas y una capa CTC
que decodifica secuencias de hasta 32 caracteres. El modelo se entrena con 115320
imagenes del IAM Dataset, utilizando optimizacién RMSProp con tasa de aprendizaje
inicial de 0.01 y batch size de 50, y logra un Character Error Rate (CER) de 9.3%,
superando a modelos previos como Bidirectional LSTM con u CER de 12.36%. Se
aplica preprocesamiento avanzado incluyendo normalizacion de slant/slope, aumento
de contraste, ajuste de grosor, y alineacion geométrica para adaptar imagenes de
entrada al formato del dataset. El sistema detecta palabras en imagenes de 720p en 0.5
segundos promedio, y permite correcciones mediante una interfaz en Tkinter que
facilita agregar, mover, redimensionar y serializar cajas de texto. El reconocimiento
final se mejora con decodificacién por beam search y correccion ortografica usando
Pyspellchecker, permitiendo anotaciones de alta calidad con intervencion minima del
usuario. La herramienta fue validada también en el Computer Vision Lab Handwriting
(CVL) dataset, demostrando robustez frente a estilos de escritura complejos y
aportando una solucion practica para la creacion masiva de datos anotados.

En [25] se presenta un modelo de reconocimiento de texto manuscrito que emplea una
arquitectura de tipo imagen a secuencia basada en ResNet y Transformer para
transcribir paginas completas sin necesidad de segmentacion previa. Los autores
entrenan el modelo con el dataset IAM y un conjunto de datos propio llamado Free
Form Answers, el cual contiene escaneos reales con texto, ecuaciones, tablas y dibujos,
con longitudes promedio de 160 caracteres y hasta 1100 por muestra. EI modelo utiliza
codificacion posicional 2D, decodificacion mediante Transformer con atencion causal
local de 50 tokens, y una funcion de pérdida por entropia cruzada sobre secuencias
completas. El sistema alcanza un Character Error Rate (CER) de 6.3% en IAM y de
7.6% en Free Form Answers, superando a todos los servicios comerciales de OCR
evaluados, incluyendo Microsoft y Google. Para entrenar, se generan datos sintéticos
desde WikiText con 34 fuentes y 114 combinaciones, ademas de aplicar
transformaciones como rotacion, ruido gaussiano, escala, contraste y perspectiva. El
modelo tiene 27.8 millones de parametros y se entrena en 8 Graphics Processing Unit
(GPU) NVIDIA 2080Ti durante 8 a 11 dias, logrando reconocer correctamente texto
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en disposicion multi columna con etiquetas auxiliares. Finalmente, el sistema
demuestra ser robusto ante estilos libres de escritura, con capacidad de generalizar a
nuevos formatos y con inferencias en menos de 5 segundos por pagina en Central

Processing Unit (CPU) sin compresién del modelo.

En [26] se desarrolla y valida Online Automated Handwriting Assessment System
(OAHaS), una prueba automatizada de escritura a mano en navegador web para
evaluar habilidades con caracteres Kanji japoneses, utilizando modelos CNN para la
clasificacion automaética. Los investigadores recopilan 10578 muestras manuscritas en
datasets con caracteres correctos, errores ortograficos y errores semanticos, entrenando
tres modelos, Xception, InceptionV3 y ResNet50 en la herramienta Deep Analyzer
durante 100 épocas. EI modelo InceptionV3 entrenado con todos los conjuntos de
datos alcanza una precision del 95.14%, una sensibilidad del 97.98%, una
especificidad del 84.44% y un Fl-score de 96.96%. Para validar la herramienta, se
aplic6 OAHaS a 261 nifios japoneses de primaria, obteniéndose una alta correlacion
con la prueba tradicional en papel (r = 0.86) y alfa de Cronbach entre 0.77 y 0.90.
OAHaS registra automaticamente métricas de fluidez como latencia y duracion por
caracter, y se encontré que la fluidez mejora con la edad y esté correlacionada con la
precision. El sistema fue desarrollado en CakePHP, usando modelos CNN
previamente entrenados y adaptados con muestras especificas para Kanji, con
resultados superiores a los del servicio de reconocimiento manuscrito de Google en
métricas de especificidad de hasta 16.97% mas. Estos hallazgos demuestran que
OAHaS es una plataforma confiable, valida y practica para la evaluacion remota de

escritura en contextos escolares, clinicos y de investigacion.

A modo de sintesis, se presenta un resumen grafico y analitico de los antecedentes
investigativos revisados, con el objetivo de organizar la informacion recopilada en
cuanto a las técnicas, modelos, bases de datos y tecnologias empleadas en el desarrollo
de sistemas para la gestion de ligas deportivas y el reconocimiento de texto manuscrito.
Este analisis permite visualizar las tendencias predominantes y las elecciones
tecnologicas mas frecuentes en los estudios seleccionados, facilitando una
comprension integral y comparativa de los enfoques utilizados en la literatura

cientifica relacionada.
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En la Figura 1, se observa una variedad de estrategias para mapear el contenido en
documentos manuscritos. Los enfoques mas recientes tienden a evitar segmentaciones
manuales, apostando por arquitecturas que integran la extraccion secuencial del texto
desde la imagen completa. Este cambio refleja un interés en reducir errores derivados
de cortes incorrectos y facilitar la adaptacién a estructuras textuales variadas. Aun asi,
algunos métodos optan por combinar deteccién automatica con interfaces interactivas,
lo que permite intervenir en casos donde los detectores fallan. La coexistencia de
métodos basados en segmentacién explicita y modelos end-to-end evidencia que no
existe una Unica solucién optima. Esto sugiere que la eleccion de la técnica depende
en gran medida del tipo de manuscrito y del equilibrio que se busca entre precision y

automatizacion.
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Figura 1. Frecuencia de técnicas de mapeo de documentos.

En la Figura 2, se presentan los modelos adoptados para el reconocimiento del texto
manuscrito, evidenciando un equilibrio entre enfoques secuenciales tradicionales y
arquitecturas mas modernas. La combinacion de CNN con otros médulos sigue siendo
una eleccidn recurrente por su capacidad para capturar tanto caracteristicas visuales
como dependencias contextuales. Al mismo tiempo, los modelos basados en
Transformer se muestran como alternativas competitivas, especialmente en escenarios
donde la variabilidad del texto es alta. Algunos sistemas adoptan estructuras hibridas
gue combinan atencion, decodificacion y redes profundas para mejorar la flexibilidad

del modelo. La variedad de arquitecturas indica que los investigadores priorizan
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diferentes aspectos del reconocimiento, como precision, generalizacién o

adaptabilidad multilingue.
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Figura 2. Frecuencia de modelos de reconocimiento de texto manuscrito.

En la Figura 3, se analizan las técnicas de preprocesamiento de imagenes manuscritas,
donde prevalece un enfoque orientado a la estandarizacion. Las transformaciones
como la conversion a escala de grises, normalizacion o redimensionamiento buscan
homogenizar las entradas. Técnicas como correccion de inclinacion o ajuste de
contraste se emplean para compensar distorsiones comunes en textos manuscritos. La
segmentacion por lineas sugiere que ciertos modelos adn dependen de estructuras
predefinidas. El preprocesamiento sigue siendo un componente critico cuando se busca
estabilidad sobre las entradas. En conjunto, estas técnicas permiten que los modelos se

enfoquen en el contenido textual, reduciendo la variabilidad de escritura.
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Figura 3. Frecuencia de técnicas de preprocesamiento de imagenes.
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En la Figura 4 se examinan las bases de datos utilizadas para entrenar modelos de
reconocimiento de texto manuscrito. La mayoria de los estudios optan por datasets
publicos consolidados, lo que garantiza replicabilidad y comparacion estandarizada de
resultados. Sin embargo, existe una marcada presencia de conjuntos de datos
personalizados, lo cual refleja la necesidad de adaptar los modelos a contextos
linguisticos especificos. Algunos trabajos complementan sus datos reales con fuentes
sintéticas como WikiText para ampliar la cobertura del vocabulario. Esta diversidad
revela que el rendimiento del reconocimiento manuscrito depende tanto de la calidad
como de la representatividad del conjunto de entrenamiento. En consecuencia, la

eleccién de una base de datos debe responder al tipo de escritura y al idioma.
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Figura 4. Frecuencia de bases de datos de entrenamiento de texto manuscrito.

En la Figura 5 se observa que PHP destaca como el backend méas frecuente entre los
sistemas implementados. Esta eleccion refleja una clara preferencia por soluciones
tradicionales y ampliamente soportadas en entornos de bajo costo. Algunos proyectos
complementan esta tecnologia con frameworks modernos como Laravel o recurren a
versiones mas actualizadas como PHP 8. También se incorporan opciones mas
robustas como Spring Boot y Node.js, lo cual evidencia una busqueda de escalabilidad
y estructura sélida. La diversidad encontrada demuestra que los equipos de desarrollo
adaptan su stack segun su nivel técnico y los recursos disponibles. El analisis revela
una tensién entre la conveniencia de tecnologias consolidadas y la necesidad de

adoptar herramientas mas actuales para ciertos escenarios.
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Figura 5. Frecuencia de tecnologias backend utilizadas.

La Figura 6 indica que la mayoria de los proyectos prefieren combinaciones basicas
como HTML, CSS 'y JavaScript para el desarrollo frontend. Esta tendencia sugiere que
muchos sistemas se enfocan en ofrecer interfaces funcionales sin recurrir a frameworks
complejos. También se identifican soluciones mas modernas como Angular y VuelsS,
orientadas a una experiencia de usuario mas dindmica y estructurada. Algunos
desarrollos optan por integrar librerias como Bootstrap junto con JavaScript, buscando
equilibrio entre estética y facilidad de uso. Estas decisiones tecnoldgicas reflejan un
enfoque préctico por parte de los desarrolladores, quienes priorizan accesibilidad y
velocidad de desarrollo. En resumen, la eleccion del frontend responde a la necesidad

de crear plataformas intuitivas sin comprometer los recursos disponibles.
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Figura 6. Frecuencia de tecnologias frontend utilizadas.
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En la Figura 7 se evidencia que los gestores de bases de datos relacionales son los méas
utilizados en los proyectos analizados. Esta eleccion se alinea con la necesidad de
mantener estructuras de datos bien definidas y relaciones consistentes. Dentro de estas
tecnologias, algunas destacan por su madurez y amplia documentacion, facilitando la
implementacion por parte de equipos pequefios. También se incorporan alternativas no
relacionales y servicios en la nube, lo que indica un interés por la flexibilidad y
escalabilidad. La decision de base de datos parece depender de factores como la
disponibilidad de hosting, licencias y conocimientos previos del equipo. Este
panorama confirma que las ligas deportivas priorizan soluciones confiables y

asequibles para la gestion de su informacion institucional.

Frecuencia de uso
[\

2
1 1 1
|
0 T T
MySQL PostgreSQL Firebase MongoDB MariaDB

Gestores de base de datos utilizados

Figura 7. Frecuencia de gestores de base de datos utilizados.

1.3 Fundamentacion teérica

El marco tedrico delimita y contextualiza los conceptos fundamentales relacionados
con las tecnologias y herramientas utilizadas en el desarrollo del sistema de gestion
deportiva. En esta seccion se detallan los principales componentes tecnolédgicos que
facilitan la creacién de plataformas eficientes, seguras y accesibles para la
administracion deportiva. El estudio busca fundamentar las decisiones técnicas
tomadas para optimizar la interaccion, almacenamiento y procesamiento de datos en
entornos digitales deportivos. Se analizaran las caracteristicas y ventajas de los
distintos enfoques tecnologicos empleados en investigaciones previas para establecer

un marco sélido que guie el desarrollo del proyecto.
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1.3.1 Ingenieria de software

La ingenieria de software es la disciplina que aplica principios cientificos, técnicos y
metodoldgicos al desarrollo, operacion y mantenimiento de sistemas de software. El
estandar IEEE 610.12 la define como “la aplicacion de un enfoque sistematico,
disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y mantenimiento del software”
[27]. Este enfoque integra actividades de andlisis, disefio, implementacién, pruebas y
mantenimiento con el objetivo de producir software confiable, seguro y alineado con
requisitos funcionales y no funcionales. Ademas, IBM sefiala que la ingenieria de
software permite gestionar el ciclo de vida del software mediante practicas
estructuradas que reducen errores, mejoran la calidad y garantizan su evolucion en el
tiempo [28].

1.3.2 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion es un sistema formal compuesto por reglas sintacticas y
semanticas que permiten expresar algoritmos e instrucciones para que un computador
las ejecute. Oracle define un lenguaje de programacion como un medio estructurado
que “permite describir procesos computacionales que una maquina puede interpretar
y ejecutar” [29]. Por su parte, IBM explica que estos lenguajes permiten crear software

mediante abstracciones que facilitan la resolucion de problemas complejos [30].

1.3.3 Libreria de software

Una libreria de software es un conjunto de funciones, clases o modulos reutilizables
que proveen capacidades especificas para ser utilizadas por aplicaciones sin necesidad
de reescribir codigo desde cero. A diferencia de un framework, la libreria no dicta la
estructura del programa; es el desarrollador quien controla cuando y cémo invocar sus
funciones. Segiin Microsoft, una libreria es “una coleccion de codigo reutilizable que
proporciona funcionalidades especificas para simplificar tareas comunes en el
desarrollo” [31]. Asimismo, Red Hat sefiala que las librerias permiten optimizar
tiempos de desarrollo y mejorar la consistencia del software mediante componentes

probados y estandarizados [32].
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1.3.4 Framework de software

Un framework de software es una plataforma reutilizable que proporciona
componentes, herramientas, estructuras y reglas que facilitan el desarrollo de
aplicaciones, estableciendo una arquitectura predefinida que el desarrollador extiende
o personaliza segln sus necesidades. De acuerdo con FreeCodeCamp, un framework
es “una plantilla o estructura reutilizable que provee funcionalidad genérica para
acelerar el desarrollo de software y estandarizar la arquitectura del sistema” [33]. AWS
destaca que los frameworks permiten la inversion de control, ya que el framework
dirige el flujo principal del programa y llama al cddigo del desarrollador en puntos

definidos, lo que mejora la organizacion y mantenibilidad del software [34].

1.3.5 Herramienta de desarrollo frontend

El desarrollo frontend se refiere a la construccion de la interfaz visual con la que los
usuarios interacttian, siendo crucial para la usabilidad y accesibilidad de la aplicacion.
En las tesis revisadas, [10] y [12] emplearon Angular para crear interfaces dindmicas
y responsivas, mientras que [11] utilizd6 VuelS junto con Firebase para lograr
actualizaciones en tiempo real. [14] y [15] prefirieron combinaciones mas
tradicionales con HTML, CSS, JavaScript y librerias como Bootstrap para lograr una
experiencia visual agradable y adaptativa. [16] integraron Bootstrap y JavaScript para

ofrecer una interfaz sencilla pero funcional.

1.3.6 API REST

Una APl REST es una interfaz de programacion basada en el estilo arquitecténico
Representational State Transfer, propuesto por Roy Fielding, cuyo propoésito es
estandarizar la comunicacion entre sistemas distribuidos mediante el uso de recursos
identificados por URIs y operaciones HTTP como GET, POST, PUT y DELETE [35].
Red Hat explica que las APIs RESTful permiten integrar sistemas de manera ligera,
escalable y desacoplada, gracias a caracteristicas como ausencia de estado, interfaz
uniforme y uso de representaciones en formatos como JSON [36]. Asimismo,

Microsoft describe las APIs REST como un mecanismo fundamental para la
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construccion de servicios modernos, especialmente en arquitecturas cliente-servidor y

microservicios [37].

1.3.7 Herramienta de desarrollo backend

El backend comprende la I6gica del sistema, gestion de datos y la comunicacion con
el frontend, asegurando seguridad y rendimiento. En los trabajos estudiados, [10]
utiliz6 Laravel para facilitar la gestién de rutas y autenticacién, mientras que [13] y
[16] desarrollaron APIs RESTful con Codelgniter, incorporando funcionalidades
como generacion de carnet con codigos QR. [12] desarroll6 su backend con Node.js y
Express dentro del stack MEAN, destacando su escalabilidad. Puchades [14] y [15]
aplicaron arquitecturas MVC en PHP, que favorecen la organizacién y mantenimiento
del codigo. 16 empled Spring Boot, enfatizando seguridad y robustez empresarial.

1.3.8 Sistema de gestion de base de datos

Un Sistema de Gestidon de Bases de Datos (SGBD) es una herramienta que permite
organizar, almacenar y manipular datos de manera eficiente y segura, facilitando el
acceso y la integridad de la informacion en sistemas computacionales. En diversas
investigaciones previas, como las de [10], [13], [16], se emplearon bases de datos
relacionales como MySQL y PostgreSQL para la gestion deportiva, resaltando su
capacidad para manejar transacciones complejas y garantizar la integridad referencial.
Por otro lado, [11] combind bases NoSQL como Firebase para datos en tiempo real
junto a PostgreSQL, mientras que [12] utiliz6 MongoDB dentro del stack MEAN,
destacando la flexibilidad y escalabilidad que ofrecen las bases NoSQL para datos
menos estructurados. En la mayoria de los trabajos revisados, la eleccion de la base de
datos respondio a las necesidades especificas del sistema y al tipo de informacion

manejada.
1.3.9 Metodologia Agil de desarrollo
La metodologia de desarrollo de software es un conjunto de procesos y practicas que

guian la planificacion, ejecucién y control de un proyecto para asegurar calidad y

cumplimiento de objetivos. En los trabajos revisados se optan por enfoques agiles que
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priorizan la adaptabilidad y la entrega continua, como es el caso de [10], [11] y [13]
que emplearon la metodologia Extreme Programming (XP), destacando la importancia
de la comunicacion cercana con el cliente, el desarrollo incremental y la mejora
continua del cédigo. Por otro lado, [13], [16] y [12] aplicaron Scrum como marco de
trabajo, organizando el proyecto en sprints lo que permitio un seguimiento mas

controlado del avance y la adaptacidn a cambios de requerimientos.

1.3.10 Arquitectura de software

La arquitectura de software define la estructura general del sistema, sus componentes,
relaciones y principios de disefio que aseguran escalabilidad, mantenibilidad y
rendimiento. En los proyectos revisados, como los de [12] y [14], se observa el uso
frecuente de arquitecturas basadas en Modelo-Vista-Controlador (MVC), que separan
claramente la légica de negocio, la presentacion y el control de la aplicacion,
facilitando la modularidad y el mantenimiento. Ademas, algunos sistemas integran
APIs RESTful para la comunicacion entre frontend y backend, favoreciendo la
interoperabilidad y escalabilidad distribuida, como en [13] y [16]. La arquitectura de
microservicios también se menciona en investigaciones recientes, aunque no ha sido

ampliamente implementada en los trabajos revisados.

1.3.11 Aplicacion web

Una aplicacion web es un software que se ejecuta en un servidor y se accede mediante
un navegador utilizando protocolos estandar como HTTP/HTTPS. Google Cloud
explica que una aplicacion web permite a los usuarios interactuar con funcionalidades
y datos a traves de paginas dinamicas procesadas en el servidor o el cliente [38].
Microsoft sefiala que este tipo de aplicaciones se caracterizan por su disponibilidad
multiplataforma, facilidad de actualizacion y capacidad de ser escaladas en entornos
distribuidos [39].

1.3.12 Sistema de control de versiones

Un sistema de control de versiones es una herramienta que registra cambios en el

codigo fuente, permitiendo revertir modificaciones, trabajar de forma colaborativa y
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mantener un historial completo del proyecto. De acuerdo con Atlassian, un sistema de
control de versiones “permite rastrear cada modificacion realizada al codigo,
facilitando la colaboracion entre desarrolladores y la gestion de versiones” [40]. Git,
uno de los sistemas mas utilizados, es descrito por su documentacion oficial como una
herramienta distribuida que ofrece integridad, velocidad y soporte para flujos de

trabajo como GitFlow [41].

1.3.13 Modelo de reconocimiento de texto manuscrito

El reconocimiento de texto manuscrito es el proceso automatizado para identificar
caracteres y palabras en imagenes de escritura manual, donde la combinacion de
convolutional neural networks (CNN) y Bidirectional Long Short-Term Memory
(BiLSTM) con funciones de alineamiento CTC es una técnica ampliamente adoptada.
En la literatura, [18] emplea un modelo hibrido CNN + BiLSTM + CTC, alcanzando
una precision del 98.55% en IAM y 98.80% en RIMES tras aplicar preprocesamiento
con OpenCV. De forma complementaria, [19] utiliza una arquitectura TPS-ResNet-
BiLSTM-CTC para documentos histéricos, logrando una exactitud del 88.10% a nivel
de palabra. Por otro lado, [22] propone un modelo Gated-CNN-BGRU con
mecanismos de compuertas que mejora las tasas de error de caracter en multiples
datasets. Mientras tanto, [20] presenta un modelo basado en Transformers que también

ofrece resultados competitivos en reconocimiento Optico de caracteres.

1.3.14 Técnica de mapeo de documentos

Las técnicas de mapeo y segmentacion de documentos manuscritos son procesos
fundamentales para identificar y extraer regiones de interés como lineas, palabras o
caracteres dentro de imagenes documentales, facilitando asi el reconocimiento de texto
y analisis estructural. Entre las técnicas mas comunes se encuentran la segmentacion
basada en franjas horizontales, detectores de texto como EAST que emplean
aprendizaje profundo para localizar regiones textuales, métodos de serializacion
manual o semiautomatica que combinan deteccion automatica con intervencion
humana, uso de redes neuronales para segmentacion sin necesidad de divisiones
explicitas, y técnicas clasicas basadas en procesamiento de imagenes como

binarizacion, morfologia matematica, dilatacién y transformaciones geométricas
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implementadas con OpenCV. En, [18] utiliza operaciones morfoldgicas para
segmentar lineas y palabras, mientras que [23] propone un método sin aprendizaje
basado en perfiles de imagen y la transformada Z bidimensional para detectar palabras

clave mediante coincidencias de curvas, sin requerir datos anotados ni entrenamiento.

1.3.15 Gestion de campeonatos de fatbol

La gestion de campeonatos de futbol comprende el conjunto de procesos
administrativos, organizativos y técnicos destinados a planificar, coordinar, ejecutar y
supervisar actividades relacionadas con torneos deportivos. La FIFA sefiala que la
gestion de competiciones implica la administracion de calendarios, alineaciones,
sanciones, registros de jugadores, infraestructura y reglamentos para garantizar

transparencia, integridad y correcta ejecucion de los torneos [42].

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Implementar un aplicativo web que permita la digitalizacion de procesos
administrativos para mejorar la gestion de campeonatos de fatbol en la Liga Deportiva

Parroquial Juan Benigno Vela.
1.4.2 Objetivos especificos
o Analizar los procesos administrativos actuales de la Liga Deportiva Parroquial

Juan Benigno Vela, con el fin de determinar los requerimientos del aplicativo

web.

e Disefiar la arquitectura del aplicativo web para satisfacer los requerimientos

identificados.

e Desarrollar el aplicativo web integrando las funcionalidades necesarias para
digitalizar y automatizar la gestién de campeonatos.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA

2.1 Materiales

e Encuestas.
o Google Forms.
o Microsoft Excel
e Entrevista.
o Atlas.ti.
o Whisper

o Teléfono celular personal.

2.2 Métodos

2.2.1 Modalidad de la investigacion

La presente investigacion adopta un enfoque cuantitativo, orientado a la medicion
objetiva de variables relacionadas con la experiencia de uso, la percepcion de los
usuarios y la eficiencia operativa de los procesos de la Liga Deportiva Parroquial Juan
Benigno Vela. Para ello, se emplearon instrumentos estructurados, principalmente
encuestas, que permiten obtener datos numéricos, comparables y susceptibles de
andlisis estadistico. Asimismo, se realizaron pruebas de reduccion de tiempo en
determinadas actividades administrativas con el fin de evaluar el impacto del sistema
web en la optimizacion de los procesos internos. Este enfoque cuantitativo facilita
medir con precision los efectos de la digitalizacion en dimensiones clave como la

eficiencia y la satisfaccion de los usuarios.

En cuanto a la modalidad de investigacion, esta se clasifica como aplicada, puesto que
esta orientada al desarrollo de una solucién tecnoldgica dirigida a resolver una
problematica real identificada en el entorno organizacional de la liga. La modalidad
aplicada implica utilizar conocimientos tedricos y técnicos para disefiar, implementar

y validar un sistema funcional cuyo proposito es mejorar el acceso a la informacion,
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optimizar la gestion administrativa y fortalecer la transparencia en los procesos

deportivos.

2.2.2 Poblacion y muestra

La poblacion considerada para el desarrollo de esta investigacion corresponde a los
actores directamente involucrados en la organizacion y participacion de los
campeonatos de la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela. Esta poblacion esta
compuesta por 5 miembros que integran la directiva de la liga y por los 33 presidentes
de equipos de futbol inscritos oficialmente. Cada uno de estos representantes tiene un
rol activo en la toma de decisiones, entrega de informacion y seguimiento del
desempefio de su respectivo equipo. Dado que el nimero total de participantes es
reducido y manejable, se ha determinado trabajar con el total de la poblacion, sin
aplicar criterios de muestreo. Esta decision busca garantizar que todas las perspectivas
relevantes sean tomadas en cuenta para el disefio del sistema de gestion propuesto.
Con ello, se espera obtener una vision completa de las problematicas actuales y

construir una solucion ajustada a las condiciones reales de la liga.
N = total de directivos + total de presidentes de equipos
N=5+33
N = 38 personas

2.2.3 Recoleccion de informacion

Para la presente investigacion se emplearon como técnicas principales de recoleccion
de datos una entrevista y dos encuestas. Estas herramientas permitieron obtener
informacion clave sobre los procesos administrativos que actualmente se desarrollan
en la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela. La entrevista Anexo A fue
aplicada al presidente de la liga, quien describi6 detalladamente la organizacion
interna, el flujo de trabajo, las funciones de cada miembro de la directiva y los
principales desafios que enfrentan en la gestion de campeonatos. La informacion
obtenida se convirtid en un recurso valioso para definir los requerimientos funcionales

del sistema web que se propone desarrollar. Ademas, este instrumento cualitativo
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facilitd la comprensién del contexto operativo y de las expectativas institucionales

frente a una posible digitalizacion.

De manera complementaria, se aplicaron dos encuestas con escalas de Likert 5y
preguntas abiertas. La primera encuesta fue dirigida a los directivos de la liga Anexo
B y tuvo como propédsito evaluar la dificultad de organizar manualmente la
documentacion, los riesgos asociados a la pérdida de informacion fisica y la utilidad
percibida de una herramienta digital. La segunda encuesta se enfocé en los
representantes de los equipos Anexo C, quienes aportaron informacién sobre sus
experiencias en el proceso de inscripcion de jugadores, el acceso a estadisticas, y la
comunicacion con la directiva. Ambas encuestas se disefiaron con base en los objetivos
del proyecto. Esta informacion serd determinante para alinear las funcionalidades del

sistema con las necesidades reales de los futuros usuarios.

Para garantizar la confiabilidad de los instrumentos utilizados, se aplico la técnica del
coeficiente Alfa de Cronbach mediante una prueba piloto realizada con 10
representantes de los equipos y 5 directivos. Esta técnica estadistica permite medir la
consistencia interna de los items que componen una encuesta, es decir, qué tan
coherentes son las preguntas entre si y si estan alineadas con el constructo que se desea
evaluar. La consistencia interna es un criterio fundamental cuando se emplean escalas
tipo Likert, ya que asegura que los items no se contradicen y miden dimensiones
similares. La formula utilizada para calcular este coeficiente se expresa como:
N Ziv_l a?(x;)

Ll v | e W

= N = Ndmero total de items del instrumento.
» ¢2(x;) = Varianza de las puntuaciones individuales por item.
» ¢2(x;) = Varianza total de las puntuaciones sumadas.

Los resultados obtenidos tras aplicar el coeficiente Alfa de Cronbach evidencian que

ambos instrumentos cuentan con un nivel adecuado de confiabilidad. La encuesta
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aplicada a los representantes de los equipos obtuvo un valor de 0,81 lo cual se puede

evidenciar en la Tabla 7, lo que segun la

Tabla 9, se clasifica como Buena. Este resultado indica que las preguntas del
instrumento presentan una relacién coherente entre si y permiten recolectar datos
consistentes. Por otro lado, la encuesta dirigida a los miembros de la directiva de la

liga alcanz6 un coeficiente de 0,91 en base a los resultados obtenidos en la

Tabla 8, valor que de acuerdo con la

Tabla 9, corresponde a una Excelente consistencia interna. Este nivel de fiabilidad es
indicativo de que los items del cuestionario estan bien estructurados y alineados con
los objetivos de la investigacion. En ambos casos, los valores superan el umbral
minimo recomendado de 0,71, lo cual permite afirmar que los instrumentos utilizados
son técnicamente validos para la recoleccion de informacion. Estos resultados
respaldan la calidad metodoldgica del estudio y garantizan que las conclusiones

obtenidas se basan en datos solidos y confiables.

Tabla 7. Resultados de la encuesta piloto a representantes de equipos

Encuestados |[P2 |P3 |P4 |P5 |P6 |P7 |P8 |P9 |P10 |P11 |P12 |P13 |Suma
El 4 4 4 3 3 3 4 4 2 4 4 4 43
E2 3 3 4 4 4 5 4 3 3 3 3 4 43
E3 3 3 4 3 4 3 3 2 2 4 4 5 40
E4 3 4 3 2 3 4 3 4 2 3 4 4 39
E5 3 4 3 2 3 4 3 4 2 3 4 4 39
E6 4 4 4 4 5 4 3 3 2 5 4 4 46
E7 3 3 4 4 3 4 3 2 2 4 4 4 40
ES8 5 4 5 4 3 3 4 4 2 5 4 5 48
E9 3 5 5 5 5 5 5 4 3 5 5 5 55
E10 3 3 5 4 3 4 3 4 2 4 5 3 43
Varianza 0.44|0.41]0.49| 0.85| 0.64| 0.49| 0.45| 0.64| 0.16| 0.6| 0.29| 0.36
Sumatoria de
varianzas 5.82
Varianza de
la suma 22.44
12 5.82
“T12-1 (1 N 22.44)
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a =081

Tabla 8. Resultados de la encuesta piloto a directivos

Encuestados |[P2 |P3 |P4 |P5 |P6 |P7 |P8 |P9 |P10 |P11 |P12 |P13 |Suma
El 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 59
E2 3 4 4 2 4 2 4 4 5 4 4 4 44
E3 3 5 5 3 5 3 5 5 5 5 5 5 54
E4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 55
E5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 59
Varianza 0.8] 0.16| 0.24| 1.36| 0.16| 1.36| 0.24| 0.24 0| 0.16] 0.24| 0.16
Sumatoria de
varianzas 5.12
Varianza de la
suma 30.16
12 (1 5.12)
aQ=——- -
12 -1 30.16
a =091

Tabla 9. Rangos de consistencia interna segin Alfa de Cronbach.

Alfa de Cronbach Consistencia interna
a=09 Excelente
08<a<09 Buena
0.7<a<0.8 Aceptable
06 <a<0.7 Cuestionable
05<a<0.6 Pobre
a<0.5 Inaceptable

2.2.4 Procesamiento y andlisis de datos

a. Analisis de la entrevista

El andlisis de la entrevista realizada al presidente de la Liga Deportiva Parroquial Juan

Benigno Vela Anexo A permitio evidenciar las principales debilidades del sistema
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actual de gestion administrativa. EI funcionamiento de la liga se basa en procesos
manuales que dependen del trabajo de los directivos y vocales. El registro de jugadores
y equipos se realiza por medio de formularios en hojas, y la documentacion debe
incluir copias de cédulas y fotos impresas para generar carnets, lo que implica recortar
y pegar cada imagen manualmente. Las actas de partido también se elaboran a mano
por los vocales presentes, los cuales deben turnarse para cubrir los encuentros
deportivos y entregar los informes respectivos. La tabla de posiciones se genera de
manera manual y su actualizacion se comparte Gnicamente al finalizar la primera etapa
del campeonato, lo que limita el acceso oportuno a la informacién. Este modelo
operativo no solo es lento y propenso a errores, sino que también dificulta el control
de sanciones, ya que requiere revisar fisicamente cada historial para determinar

suspensiones o acumulacion de tarjetas.

Adicionalmente, la entrevista revel6 limitaciones significativas en el acceso y la
transparencia de la informacion dentro de la organizacion. Los representantes de los
equipos solo pueden conocer las estadisticas y sanciones durante las reuniones
semanales, sin contar con una consulta directa o en linea. La validacion de datos, la
resolucién de reclamos y el seguimiento de jugadores sancionados se realiza de forma
manual, lo que implica buscar documentos en carpetas fisicas y revisar actas impresas,
situacion gue consume tiempo y genera confusiones. La comunicacion con los clubes
se efectla principalmente mediante reuniones presenciales y a través de un chat de
WhatsApp, lo que dificulta mantener un registro formal de los avisos y resoluciones.
Frente a esta realidad, el presidente reconocié que la digitalizacion permitiria unificar

los procesos, reducir errores y mejorar la eficiencia general del trabajo administrativo.

El presidente destacé ademas la importancia de contar con un sistema que permita
almacenar la informacion historica de la liga y garantizar su conservacion a lo largo
del tiempo. Actualmente, los registros de campeonatos anteriores quedan archivados
fisicamente, y en muchos casos se extravian o se deterioran, lo que impide consultar
antecedentes sobre jugadores, equipos o sanciones. Un aplicativo digital segun
menciono facilitaria la gestion de documentos como actas, reglamentos, informes y
resoluciones, permitiendo ademas que las administraciones futuras puedan acceder a

esa informacion de manera segura. También sefial6 que la automatizacion del calculo
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de la tabla de posiciones, el registro de tarjetas y el control de extranjeros contribuiria

a un seguimiento mas preciso y transparente.

El entrevistado manifestod que la digitalizacion fortaleceria la imagen institucional de
la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela y la posicionaria como una
organizacién moderna dentro del ambito deportivo parroquial. Un sistema en linea
permitiria a los clubes consultar su informacion en tiempo real, acceder a los datos de
jugadores, revisar sanciones y verificar la tabla de posiciones sin depender de la
reunion semanal. Ademas, indico que esta herramienta serviria como un modelo para
otras ligas, demostrando que la tecnologia puede aplicarse eficazmente en la gestion
del deporte barrial. Por dltimo, resalté que la implementacion de una plataforma
tecnologica fomentaria la transparencia, la participacion y la confianza entre los
equipos afiliados, garantizando una administracion mas ordenada, eficiente y

accesible.
e Utilizacion de Atlas.ti

Para realizar un analisis mas profundo de la entrevista, se procedio a su transcripcion
completa, la cual se encuentra incluida en el Anexo A. Para el procesamiento del
contenido se utilizé la version gratuita del software de analisis cualitativo Atlas.ti, con
el cual se generé una nube de palabras representada en la Figura 8, que permitié
identificar los términos més frecuentes dentro del discurso del entrevistado. En este
proceso, el programa excluyd automaticamente articulos, preposiciones, pronombres
y conectores gramaticales, de modo que las palabras analizadas correspondieran
Unicamente a conceptos relevantes dentro del contexto de la entrevista. Se decidi6
eliminar también la palabra “digamos”, ya que fue la mas repetida en la transcripcion
y se identificé como una muletilla utilizada de forma inconsciente por el entrevistado,

sin aportar significado analitico al contenido del discurso.

Como resultado del analisis, la palabra mas mencionada fue “informacion”, la cual
aparece reiteradamente en los fragmentos donde el presidente describe las dificultades
para acceder a datos actualizados, los problemas de pérdida de registros y la necesidad
de digitalizar los procesos administrativos de la liga. Su alta frecuencia evidencia que
la gestion y el acceso a la informacidn constituyen el eje principal de las problematicas

institucionales detectadas. Ademads, se destacan otras palabras como “jugador”,
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“campeonato”, “liga”, “equipo”, ‘“‘comision”, “disciplina”, ‘“documentacion”,

29 <¢

“carnetizacion”, “organizacion” y “mejora”, que se repiten a lo largo de la entrevista

debido a que el presidente enfatiza constantemente la relevancia de los actores y
procedimientos que estructuran la dindmica deportiva y administrativa. Estas
repeticiones reflejan las preocupaciones centrales de la gestion actual, las cuales giran
en torno al control de jugadores, la organizacion de campeonatos, la validacion
documental y la necesidad de implementar mecanismos tecnoldgicos que optimicen el

funcionamiento institucional.
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Figura 8. Nube de palabras mencionadas en la entrevista

Ademas, se elabord un grafico de barras con las expresiones mas repetidas de la
entrevista, con el objetivo de complementar el analisis cualitativo obtenido mediante
la nube de palabras. Este grafico, que se presenta en la Figura 9, fue generado a partir
de la herramienta de codificacion con inteligencia artificial del software Atlas.ti, la
cual identifica patrones linglisticos y agrupa las expresiones segun el contexto en que
aparecen dentro del discurso. Este sistema de analisis semantico interpreta las
relaciones entre las palabras y las ideas expresadas por el entrevistado, reconociendo
el proposito o la intencion con la que se mencionan los conceptos. Gracias a esta
funcionalidad, el software permitid organizar los resultados en tres categorias
principales: soluciones, procesos y necesidades, que representan los ejes tematicos

mas relevantes detectados en las respuestas del presidente de la Liga.
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Dentro de las quince expresiones mas mencionadas, cuatro pertenecen a la categoria
soluciones: digitalizacion, automatizacién, gestion y acceso, las cuales reflejan la
vision del entrevistado orientada a implementar herramientas tecnologicas que
optimicen la administracion de la liga. En la categoria procesos se agrupan cinco
expresiones: carnetizacion, comision de disciplina, documentacién, sanciones y acta
de juego, que hacen referencia a las actividades rutinarias y procedimientos manuales
que actualmente forman parte de la gestion operativa. Finalmente, la categoria
necesidades incluye seis expresiones: informacién, organizacion, acceso, acceso a la
informacion, eficacia y accesibilidad, que evidencian las principales carencias
institucionales relacionadas con el manejo de datos, la estructura organizativa y la
transparencia en el acceso a la informacién. En conjunto, las tres categorias permiten
comprender que el discurso del entrevistado gira en torno a la bdsqueda de una
administracion mas ordenada, eficiente y moderna, basada en la incorporacién de

soluciones digitales que respondan a las limitaciones actuales.

Soluciones: Digitalizacion
Soluciones: Automatizacion
Procesos: Carnetizacion
Procesos: Comision de Disciplina
Procesos: Documentacion
Necesidades: Informacion
Necesidades: Organizacion
Necesidades: Acceso
Necesidades: Acceso a Informacion
Necesidades: Eficiencia
Soluciones: Gestion

Procesos: Sanciones
Necesidades: Accesibilidad
Soluciones: Acceso

Procesos: Acta de Juego

Figura 9. Gréafico de barras de expresiones mas repetidas en la entrevista
b. Analisis de la encuesta a representantes de equipos

El analisis de la encuesta aplicada a los representantes de los equipos Anexo B
evidencia una percepcion mayoritariamente positiva hacia la implementacion de una
plataforma digital para apoyar la gestion de la liga. El cuestionario consté de 15
preguntas, de las cuales 12 fueron cuantificables, una correspondié a una pregunta
abierta y las otras dos no fueron susceptibles de cuantificacién, al tratarse de una
pregunta introductoria y una final destinada a evaluar la encuesta en si. Los resultados

obtenidos demuestran un alto nivel de interés y confianza en el uso de herramientas
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tecnologicas, especialmente aquellas orientadas a la automatizacion de procesos y la
consulta de informacion en linea. En la pregunta 2, el 90,9 % de los encuestados
manifesto estas interesado o muy interesado en una plataforma digital que les permita
acceder a los datos de sus equipos, mientras que en la pregunta 3, el 84,8 % expreso
gue confia mucho o bastante en que la digitalizacion mejoraria la organizacién de los
campeonatos. De igual forma, la pregunta 4 reflejé que el 78,8 % esta de acuerdo o
totalmente de acuerdo en que automatizar los registros de sanciones reduciria errores
y malentendidos, evidenciando una clara conciencia de las limitaciones del sistema
manual actual. En conjunto, estos resultados confirman que la mayoria de los
representantes reconoce la necesidad de adoptar soluciones tecnoldgicas y muestra una

predisposicion favorable hacia la modernizacion administrativa de la liga.

La tendencia positiva se refuerza en las preguntas relacionadas con el acceso a
informacion deportiva y disciplinaria. En la pregunta 6, el 84,9 % de los encuestados
calific6 como importante 0 muy importante poder consultar estadisticas en linea, y en
la pregunta 8, el 75,7 % considero util o muy util poder verificar desde el celular o la
computadora qué jugadores estan habilitados o sancionados. Estos datos revelan una
alta valoracion por la transparencia y la inmediatez de la informacion. Asimismo, la
pregunta 9 mostré que mas del 84 % ha experimentado dificultades para conocer el
estado disciplinario de sus jugadores, lo cual evidencia las deficiencias del sistema
manual y respalda la necesidad de digitalizar los registros. En conjunto, estos
resultados reflejan que las principales demandas se centran en mejorar la
comunicacion, la trazabilidad de la informacion y la autonomia en la gestion de los

equipos.

Por otra parte, la encuesta también evidencio una alta predisposicion al uso efectivo
del sistema propuesto. En la pregunta 11, el 75,7 % de los encuestados indico que seria
probable o muy probable que utilice la plataforma digital, mientras que en la pregunta
13, el 97 % manifestd entusiasmo y disposicién hacia su implementacién. Estos
porcentajes confirman una aceptacién sélida y un entorno favorable para la adopcion
tecnologica dentro de la liga. Ademas, la pregunta 12 mostro que el 45,5 % accederia
desde el celular, el 12,1% desde un computador y el 39,4 % desde ambos dispositivos,
lo que destaca la importancia de disefiar una interfaz responsiva y de facil uso para

diferentes pantallas. En la pregunta abierta, los encuestados manifestaron interés en
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funcionalidades que ya fueron consideradas en el cuestionario, asi como en contar con
un mayor acceso a la informacion actualizada de sus jugadores. Ademas, la evaluacion
final del instrumento aplicado fue mayormente satisfactoria, lo cual respalda la validez
de los resultados obtenidos y refuerza su utilidad como base para el desarrollo de la
solucion tecnoldgica. La Figura 10 resume graficamente los promedios alcanzados en
las preguntas cuantificables, y ademas en el Anexo D se presenta un andlisis mas

detallado de los resultados de cada pregunta.
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Figura 10. Promedio de respuestas a la encuesta aplicada a los representantes de los

equipos.
c. Analisis de la encuesta a los miembros de la directiva

El analisis de la encuesta aplicada a los miembros de la directiva de la liga parroquial
Anexo B evidencia una percepcion institucional marcadamente favorable hacia la
implementacién de una plataforma digital que apoye la gestion administrativa de la
organizacion. Esta encuesta fue planteada de forma similar a la realizada a los
representantes de equipos siendo conformado por 15 preguntas, 12 cuantificables, una
de tipo abierta y dos no cuantitativas. Los resultados reflejan que los directivos
reconocen ampliamente las deficiencias del sistema manual y manifiestan plena
confianza en que una plataforma digital puede optimizar la organizacién de los
campeonatos. En la pregunta 2, el 80 % calific6 como dificil o muy dificil encontrar
informacion en carpetas fisicas, lo que evidencia las limitaciones del archivo manual.
Asimismo, en la pregunta 3, el 100 % expreso bastante 0 mucha confianza en que una

plataforma digital mejoraria la gestion de los campeonatos, y en la pregunta 4, todos
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los encuestados coincidieron en que automatizar los registros de sanciones reduciria
errores. En conjunto, estos resultados confirman que la directiva percibe la tecnologia
como una herramienta esencial para modernizar la gestion institucional, fortalecer la

eficiencia y garantizar la transparencia administrativa.

Los resultados también revelan problematicas estructurales derivadas de la gestién
manual que justifican la implementacion de la plataforma propuesta. En la pregunta 5,
el 60 % de los encuestados reconocié que existen confusiones frecuentes o
permanentes en los pagos y traspasos de jugadores, mientras que la pregunta 7 mostro
que el 80 % identifico errores de transcripcion de datos de jugadores en distintos
niveles del proceso administrativo. De igual forma, la pregunta 6 reflejé unanimidad
en la percepcidn del riesgo que implica manejar documentos fisicos, con un 100 % de
respuestas de acuerdo o totalmente de acuerdo, lo cual refuerza la necesidad de un
sistema que respalde y centralice la informacion. Estos resultados demuestran que la
directiva experimenta dificultades reales en la gestion documental, y percibe la
digitalizacién como una solucion viable y urgente para eliminar errores, reducir cargas
operativas y asegurar la integridad de los registros. En conjunto, los datos reflejan que
la transicion a un entorno digital no solo es vista como una mejora técnica, sino como

una necesidad institucional prioritaria.

La tendencia favorable hacia la digitalizacion también se evidencia en las preguntas
orientadas a las funcionalidades especificas del sistema. En la pregunta 8, el 100 % de
los directivos considerd importante 0 muy importante automatizar la generacién de
credenciales de jugadores, mientras que en la pregunta 10, todos calificaron como muy
importante la actualizacion automatica de la tabla de posiciones. De igual manera, la
pregunta 9 mostro un consenso total respecto a que la digitalizacion reducira el tiempo
de trabajo administrativo, y la pregunta 11 reflejé que el 100 % considera fundamental
integrar toda la informacion de la liga en una plataforma unificada. Estos resultados
evidencian una visién compartida sobre la necesidad de incorporar maddulos
automatizados que aborden los principales ejes de la gestion institucional. En conjunto,
los datos revelan una actitud proactiva por parte de la directiva, orientada a fortalecer
la eficiencia operativa, la trazabilidad de la informacién y la transparencia en la toma

de decisiones.
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Finalmente, las preguntas relacionadas con la usabilidad y disposicién hacia el uso del
sistema confirman una aceptacion plena de la propuesta tecnoldgica. En la pregunta
12, el 40 % de los directivos manifesto preferencia por el acceso desde dispositivos
moviles mientras que el 60% manifesté un enfoque multiplataforma, lo que resalta la
importancia de disefiar una interfaz adaptable a celulares y computadoras. Asimismo,
en la pregunta 13, el 80 % se expres6 muy entusiasmo y el 20% con buena disposicién
hacia la implementacion de la plataforma digital, evidenciando una actitud
institucional comprometida con la modernizacién tecnoldgica. En conjunto, los
resultados obtenidos ofrecen una base solida para avanzar en el disefio de una solucion
tecnologica orientada a la eficiencia, transparencia y sostenibilidad de la gestion. La
Figura 11 presenta graficamente los promedios alcanzados en las preguntas
cuantificables, y ademas en el Anexo E se presenta un analisis méas detallado de los
resultados de cada pregunta.
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Figura 11. Promedio de respuestas a la encuesta aplicada a los directivos.
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CAPITULO IIl. RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se presentan de manera ordenada y fundamentada los resultados
alcanzados durante el desarrollo del aplicativo web. Se exponen los procesos
administrativos y deportivos analizados, los requerimientos identificados, la seleccion
y justificacion de tecnologias, la metodologia de trabajo empleada, asi como la
arquitectura, los modelos, los prototipos, la implementacion del sistema y los
mecanismos de evaluacion aplicados para verificar el correcto funcionamiento del
aplicativo. En conjunto, este contenido permite evidenciar el cumplimiento de los

objetivos generales y especificos planteados.

3.1 Andlisis de los procesos actuales

El anélisis de los procesos administrativos y deportivos actuales tiene como propdsito
identificar las actividades que actualmente se ejecutan y reconocer las oportunidades
de mejora que contribuyan a optimizar su gestion institucional. Para el desarrollo de
este analisis se recurri6 a distintas fuentes de informacién, entre ellas la entrevista
realizada al presidente de la Liga Anexo A, las encuestas aplicadas a los directivos
Anexo B y representantes de los equipos Anexo C y la asistencia a las reuniones
semanales planificadas, donde fue posible observar directamente la ejecucion de los
procesos. Ademas, se tuvo acceso a documentos oficiales como el reglamento vigente,
las actas de juego, los registros de jugadores y los documentos de inscripcion de
equipos, lo que permiti6 obtener una vision detallada del funcionamiento

administrativo y operativo.

3.1.1 Identificacion de procesos administrativos y deportivos

d. Inicio de un nuevo campeonato

El inicio de un nuevo campeonato se da a partir de la primera sesion de planificacion
con los presidentes de los equipos participantes. En dicha reunién se verifica la
presencia de los equipos de cada serie. A partir de este encuentro inicial se realizan
diversas sesiones de coordinacion para definir la fecha del lanzamiento oficial y la

modalidad del campeonato. Durante estas reuniones también se revisa y actualiza el
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reglamento vigente Figura 12, incorporando las modificaciones necesarias y
determinando posibles cambios dentro de la directiva. Una vez completados estos
pasos el campeonato queda oficialmente constituido, este proceso se ilustra en la
Figura 13.

REGLAMENTO DEL
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Figura 12. Reglamento del campeonato vigente
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Figura 13. Diagrama de actividades - Inicio de un nuevo campeonato
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e. Habilitacion de equipos

La Comision de Disciplina revisa los resultados del campeonato anterior para
determinar la habilitacion de los equipos participantes. Con base en lo dispuesto por
el reglamento, se decide que equipos deben ascender de serie. En la reunion
correspondiente, los representantes de los equipos presentes confirman su
participacion oficial y se verifican los requisitos exigidos para su inscripcion que son
una ficha de inscripcion Figura 14 en la que conste su estructura organizativa interna
y los datos informativos pertinentes, los cuales se archivan en una carpeta fisica
individual. En el caso de equipos nuevos, la Comision asigna su participacion en la
serie de menor jerarquia, mientras que para los equipos reincorporados se determina
su ubicacién conforme a los antecedentes y disposiciones reglamentarias vigentes.

Como se ilustra en la Figura 15.
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Figura 14. Ficha de inscripcion de equipo
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Habilitacién de equipos
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Figura 15. Diagrama de actividades - Habilitacion de equipos
f. Habilitacion de jugadores

El proceso de habilitacion de jugadores se desarrolla a partir de la organizacion del
equipo y la elaboraciéon del listado de participantes Figura 16 por parte de su
presidente. En esta etapa, el presidente recopila la informacion personal de los
jugadores, que incluye dos fotografias y los datos personales necesarios para su
registro en el campeonato. Posteriormente, la Comision de Disciplina revisa las
carpetas del campeonato anterior para comprobar que los jugadores pertenezcan
efectivamente al equipo y que mantengan sus derechos, o, en caso de haber participado
por préstamo, que regresen al equipo original conforme a lo establecido en el
reglamento. Una vez verificada la informacién, se elabora una nueva ficha de
inscripcion individual por cada jugador Figura 17, la cual se archiva en la carpeta fisica
correspondiente al equipo. Por limitaciones de espacio, las fichas antiguas y otros
documentos previos se eliminan, conservandose Unicamente los registros actualizados

del campeonato vigente.
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Figura 16. Listado de jugadores participantes de equipo

Figura 17. Ficha de inscripcion de jugador

46



La validacion final se realiza mediante el sellado de los documentos de los jugadores,
lo que oficializa su habilitacion y permite gestionar la respectiva carnetizacion. Este
conjunto de actividades se representa en la Figura 18. Este procedimiento suele
extenderse incluso después del inicio del campeonato debido a la falta de tiempo para
completar todas las revisiones antes de su comienzo. Como consecuencia, se presentan
inconsistencias entre las listas de jugadores entregadas por los equipos y las fichas de
inscripcion archivadas. Dado que el proceso se realiza de forma manual, también se
han detectado errores en la clasificacion por tipo de edad, identificandose casos de
jugadores mayores registrados en la categoria juvenil, la cual esta destinada

Unicamente a menores de dieciocho anos.
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Figura 18. Diagrama de actividades - Habilitacion de jugadores
g. Carnetizacion

El proceso de carnetizacion se realiza una vez que los jugadores han sido habilitados
por la Comision de Disciplina. Para generar los carnets, los presidentes de los equipos
presentan al presidente de la Liga la lista de jugadores firmada por la Comision,
documento que sirve como respaldo para ingresar la informacion en el sistema de
carnetizacion. Este sistema permite generar los carnets, pero sin incluir las fotografias,

por lo que los presidentes deben colocarlas manualmente después de la impresion. Con
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el fin de diferenciar las series, se utilizan cartulinas de distintos colores para cada serie
durante el proceso de impresion, y finalmente los carnets deben ser emplasticados por
los propios presidentes antes de su entrega a los jugadores, el disefio de estos cernets
se muestra en la Figura 19. Este procedimiento asegura que cada participante cuente
con una identificacion valida para su participacion en el campeonato, proceso que se

sintetiza graficamente en la Figura 20.

Figura 19. Carnet generado por el sistema con foto pegada a mano
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Figura 20. Diagrama de actividades - Carnetizacion de Jugadores
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La operacion del sistema de carnetizacion presenta limitaciones técnicas que afectan
la continuidad del proceso y evidencian la necesidad de modernizacion. Durante las
observaciones realizadas, se identifico que la impresora de la Liga sufrid dafios que
impidieron la emision de carnets durante una semana, retrasando la acreditacion de los
jugadores. Ademas, el programa de carnetizacion se encuentra instalado en una
computadora antigua de 32 bits Figura 21 que no permite descargar los carnets
generados, sino unicamente imprimirlos directamente desde el sistema. Al intentar
trasladar el software a otro equipo, se comprobd que no era compatible y no podia
ejecutarse, lo que restringe la flexibilidad y respaldo del proceso. Estas dificultades
demuestran que el sistema actual, al depender de una Unica computadora representa un

riesgo operativo para la gestion de acreditaciones deportivas.

Figura 21. Computadora con el sistema de carnetizacion actual.
h. Cambios de equipo

El proceso de cambio de equipo de un jugador se realiza verificando en las actas de
inscripcion la titularidad de sus derechos deportivos antes de autorizar cualquier
transferencia. Con base en esa informacion, el equipo interesado en adquirir al jugador
debe llegar a un acuerdo economico con el equipo que posee sus derechos,
determinando el valor del traspaso de manera directa entre ambos. la Liga establece
un pago obligatorio independiente del acuerdo entre los equipos, el cual varia segun la

naturaleza del movimiento. Cuando se trata de un préstamo, en el que el jugador solo
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participara durante el campeonato sin transferencia de derechos, el valor es de diez
ddlares, mientras que, en los casos de traspaso definitivo, en los que se transfieren los
derechos del jugador, el pago es de veinte ddlares. El tesorero de la Liga recibe el valor
correspondiente, llena de forma manual el comprobante de pago presentado en la
Figura 22 y lo archiva en la carpeta del equipo, sin emitir copia ni respaldo para quien
efectud el pago, lo que evidencia una carencia de control documental y transparencia

en el proceso, el cual se sintetiza visualmente en la Figura 23.

Figura 22. Comprobante de pago de cambio de equipo

Cambios de equipo de jugadores

Comision de Disciplina Presidentes de equipos Tesorero de la Liga

Verificar en las actas de inscripcién la titularidad
de los derechos deportivos del jugador

¥

Equipo interesado negocia directamente
con el equipo propietario del jugador

Determinar valor del cambio
de manera auténoma entre ambos equipos

v

(Establecer pago obligatorio por el movimiento segdn nomativa vigente)

st ¢Movimiento es préstamo? No

Aplicar valor de pago: USD 10 Aplicar valor de pago: USD 20
(cambio sin transferencia de derechos) (cambio definitivo con transferencia de derechos)

M

[necihir pago correspondiente del equipo snlicitantej

v

(Llenarmanualmente comprobarte de pagn]

[Archivar el comprobante en la carpeta fisica del equipnj

¥

Autorizar el cambio de equipo del jugador
segun documentacion presentada

v

Actualizar registro manual del jugador
en la carpeta del equipo correspondiente

o

Figura 23. Diagrama de actividades - Cambios de equipo de jugadores
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i. Programacion de partidos

La programacion semanal de partidos se realiza los miércoles durante las reuniones.
En estas reuniones se decide el lugar de cada encuentro en funcion de la disponibilidad
de estadios, considerando que se comparten escenarios con otra liga. La definicion de
los emparejamientos atiende primero a la disposicion de los equipos y, cuando no hay
acuerdo se recurre al sorteo luego de que se ha llegado a un acuerdo se imprime el
calendario de partidos y se lo pega en una ventana de la sede de la liga para
conocimiento publico, ademas se comparte a través del grupo de WhatsApp de la liga,
este calendario de partidos se muestra en la Figura 24 . En cada partido asiste un vocal
que registra los resultados en el acta de juego Figura 25 y deja constancia de las
sanciones o incidentes. Dichas incidencias también se reflejan en el informe del
arbitro, y todas las actas llegan a la siguiente reunién de los miércoles para oficializar
resultados y comunicar la jornada, procedimiento que se sintetiza en la Figura 26.

Figura 24. Calendario de partidos
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Figura 25. Acta de juego

Programacién de partidos

Directiva de la Liga Presidentes de equipos Vocales Arbitros Comisién de Disciplina
Convocar a la reunién semanal {miércales)
¥
Asistir a la reunion
¥
Revisar disponibilidad de estadios
¥, Hay series con partidos sin programar?
&
Proponer emparejamientos y horarios
¥
Revisar propuesta
A
5L Hay acuerda entre presidentes? ﬁ
{ .
Confirmar emparejamientos Aplicar sarteo entre
¥ horarios. equipos incanformes.
| S
Elaborar programacién oficial de la jomada
¥
Comunicar programacion a
sus respectivos jugadares
Asistir al partida asignado
Registrar resultados y sanciones
en el acta de juego
¥
Dirigir el partido comespondiente
L]
Registrar su informe en el acta de juego
— =
Entregar actas de juega en la
siguiente reunidn de mi¢rcoles
¥
Recibir documentacién de cada partido
Revisar y comunicar resultados
¥ sanciones reportadas

Figura 26. Diagrama de actividades - Programacion de partidos
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La estructura competitiva del campeonato se organiza por etapas sucesivas acordadas
por la directiva y los presidentes de los equipos en el reglamento. Aunque puede variar
entre campeonatos, en la primera etapa siempre se juega con la modalidad todos contra
todos dentro de cada serie. Al abrir una nueva etapa, se contemplan ascensos y
descensos de serie en funcion de la posicion en la tabla de posiciones. Dependiendo
de la decision adoptada, la etapa siguiente puede organizarse por grupos internos para
que cada equipo juegue Unicamente frente a los integrantes de su grupo. Ademas, se
decide si los puntos de una etapa se conservan para la siguiente o se reinician desde

cero, y del mismo modo puede aplicarse o no un sistema de bonificaciones.

En el campeonato actual, la organizacion por etapas se aplica de la siguiente manera.
En la Etapa 1 se juega todos contra todos en cada serie. Al iniciar la Etapa 2, el Gltimo
de la tabla en la Serie A desciende a la Serie B y se organizan los equipos en grupos,
el Grupo 1 abarca las posiciones del 1 al 6, el Grupo 2 del 7 al 12y el Grupo 3 del 13
al 16, en cambio para la Serie B, el Grupo 1 retne del 1 al 7 méas el equipo descendido
de Ay el Grupo 2 comprende del 8 al 16. En esta etapa se otorga bonificacion de 1
punto al primer lugar y de 0,5 puntos al segundo, lo cual aplica en ambas series. Al
iniciar la Etapa 3, descienden a la Serie B los tres dltimos del Grupo 3 de la Serie A, y
los nuevos grupos se definen para el Grupo 1 con el primero del Grupo 1 anterior y el
primero del Grupo 2 anterior, y el Grupo 2 con el segundo y el tercero del Grupo 1
anterior, estos criterios se aplican para las dos series. En la Etapa 4, el campedn y
vicecampeodn se definen con los primeros lugares de los grupos anteriores, el tercer
lugar difiere por serie, en la Serie A se asigna al equipo con mejor posicion en la tabla
general del campeonato, y en la Serie B se disputa un partido entre los segundos
lugares de los grupos. Finalmente, para el siguiente campeonato ascienden a la Serie
A el campedn, el vicecampeon y el tercer lugar del torneo previo. La Figura 27 ofrece

una representacion clara de la progresion de etapas.
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Organizacién del campeonato act

val
Todos contra todos

e
{ Descenso: Ultime de Serie A baja a Serie B Descenso: 3 ltimos del Grupo 3 bajan a B

Grupo 3: puestos 13 al 16

vos grupos:
Grupo 1: 1.9 Grupo 1 + 1.9 Grupo 2
Grupo 2: 2.2 y 3.2 Grupo 1

Serie A: mejor posicién en tabla general

Serie B: partido entre segundos lugares

-

Bonificaciones:

29: +0,5 puntos

Figura 27. Organizacion del campeonato actual
j. Elaboracion de la tabla de posiciones

La elaboracion de la tabla de posiciones Figura 28 se realiza al finalizar cada etapa del
campeonato, siendo fundamental para determinar como iniciara la siguiente fase de
competencia. La directiva de la Liga entrega la tabla actualizada al cierre de cada etapa,
con el objetivo de definir los ascensos, descensos y bonificaciones de puntos segun el
reglamento. El registro y calculo de los resultados se efectian de manera manual
mediante hojas de céalculo de Excel, revisando cada acta de juego para sumar los puntos
correspondientes. La Figura 29 ofrece una visualizacion general del proceso descrito.
Este procedimiento presenta riesgos, puesto que las actas se almacenan de forma fisica
dentro de carpetas Figura 30 y sin respaldo digital en la sede de la Liga, Unicamente
dentro de carpetas ubicadas sobre un anaquel, sin medidas de seguridad ni resguardo
bajo llave. Segun lo manifestado por el presidente de la Liga, en ocasiones se han
extraviado algunas actas, lo que compromete la confiabilidad y trazabilidad de la

informacion utilizada para construir la tabla oficial.
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TABLA DE POSICIONES

EQUIPOS

1 5 5 1 1€ 5
2 s 4 3 2 13
3 s 3 1 20 7 10
4 5 3 2 £ 19 9
s s 3 2 24 7 °
6 5 3 - 2 2 s $
7 s 2 2 1 27 4 8
8 5 2 1 2 3 16 7
s s 2 1 2 2 20 12 7
0 B 2 - 2 ] n 3 6
n 4 2 2 * 19 $ 6
12 JUVENL s 2 3 19 2 -7 6
13 X A JR. s 1 4 9 19 -10 3
N SPORTING SAN MIGUEL s 1 4 8 20 12 3
15 JUVENTUD SIN FRONTER s 1 4 10 2 17 3
i) ESPANA VIA FLORES 5 5 ] 70 -2 o
Elaboracién de la tabla de posiciones
Directiva de la Liga Presidentes de equipos
J ¢La etapa en curso ya termind? No
g i N " " A ( . ;. )
| Revisar las actas de juego de la etapa finalizada | Esperar finalizacién de los
~ i partidos de la etapa en curso
[ Registrar resultados en hojas de célculo Excel ]
Calcular puntos y gol diferencia
(3 victoria, 1 empate, 0 derrota)
[ Generar la tabla de posiciones 1
de la etapa finalizada
A

s ™
[ Recibir tabla de posiciones |
\. J

SR 2

\' Inicio de la siguiente etapa \
he /

f<,;La siguiente etapa usa bonificaciones? j"“’

Asignar bonificaciones establecidas; ] [ Continuar sin bonificaciones
(1 punto y 0,5 puntos) para la siguiente etapa
. | J \ J

M

s ™
Determinar ascensos y descensos
segun la etapa y posiciones finales

iQuedan etapas pendientes? S

No

Figura 29. Diagrama de actividades - Elaboracion de la tabla de posiciones

Figura 30. Carpetas de almacenamiento de actas de juegos
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k. Multas de encuentros

El proceso de generacién y cobro de multas se aplica cuando se presentan
inconvenientes durante los partidos, de acuerdo con lo establecido en el reglamento
del campeonato. Entre las causas mas frecuentes se encuentran las agresiones entre
jugadores, la no presentacion del bal6n oficial, el mal comportamiento de la hinchada
y otras infracciones. Estas sanciones econdémicas deben ser canceladas ante la
Comision de Disciplina, encargada de recibir los pagos y de verificar su cumplimiento.
Dicho flujo puede observarse de manera visual en la Figura 31. Sin embargo, el
procedimiento no contempla la emision de comprobantes oficiales, ya que los registros
se realizan manualmente en un cuaderno sin respaldo documental ni control formal.
Esta préactica limita la trazabilidad de los pagos efectuados y genera un riesgo
administrativo al no contar con comprobantes que respalden las transacciones ni con

un sistema que garantice la transparencia del proceso.

Multas de encuentros

Arbitros y vocales de la Liga Comisidn de Disciplina Presidentes de equipos

b

f ™
| Detectar infracciones durante el partido |
J

v

| Registrar incidentes en el acta de juego |

v

| Revisar actas de juego para identificar infracciones |

to iFaltan infracciones por calificar?><—

lsf

./-
‘ Clasificar tipo de infraccién
.

(agresiones, falta de baldn, etc.)

¢ R,
Determinar meonto de la multa
segun el reglamento del campeonato

| Comunicar multa al equipo involucrado |
N P
- ¥ ~,
| Cancelar el valor de la multa |
g )
P * ~
| Recibir pago de la multa |

/ ~
| Registrar pago en un cuaderno de control |
N /

o

Figura 31. Diagrama de actividades - Multas de encuentros
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I. Sanciones

La gestidn de sanciones esta a cargo de la Comision de Disciplina, que se basa en las
actas de juego y en los informes correspondientes para determinar las suspensiones o
medidas disciplinarias que deben aplicarse a los jugadores conforme al reglamento. En
este proceso, la Comision lleva de manera manual el registro de las tarjetas amarillas
y rojas acumuladas por cada jugador, con el fin de establecer las sanciones por
acumulacion o por expulsion directa. Durante las reuniones semanales se informa a los
presidentes de los equipos sobre los jugadores sancionados, sin embargo, esta
comunicacion solo se realiza de forma presencial y quienes no asisten pueden
desconocer la situacién de sus jugadores, proceso que se detalla en la Figura 32.
Ademas, la falta de un registro digital y de acceso al sistema de carnetizacion provoca
confusiones en la identificacion de los sancionados, ya que en las actas de partido se
anotan Unicamente los codigos de carnet y nombres incompletos. Esta limitacion ha
originado errores en la asignacion de sanciones y demuestra la necesidad de contar con
un sistema automatizado que permita validar la informacion de los jugadores y

garantizar un control disciplinario mas preciso y transparente.

Gestion de sanciones disciplinarias

Arbitros y vocales de la Liga Comisién de Disciplina Presidentes de equipos

| Registrar tarjetas amarillas y rojas en el acta de juego |

I A

| Recibir actas de juego |

No“; Faltan jugadores por procesar?
Hi

[ Identificar jugador sancionado 1
(cédigo de carnet y nombre anotado)

¥

| Registrar manualmente tarjetas amarillas y rojas |

v

si/ jCorresponde sancién “.No
r or acumulacién o expulsion directaw'_l

Determinar nimero de partidos de suspensién | | Mantener solo registro de tarjetas
segtin reglamento del campeonato sin suspensién vigente

[ |
\/

1’

[ Preparar listado de jugadores sancionados |

R S —

| Asistir a la reunién de los miércoles |

¥

| Informar los jugadores sancionados por cada equipo |

o

Figura 32. Diagrama de actividades - Sanciones

57



m. Acceso a la informacién

El acceso a lainformacion dentro de la Liga esta limitado principalmente a la Comision
de Disciplinay a los directivos, lo que restringe la consulta de documentos por parte
de los presidentes de los equipos. Las actas de juego no pueden ser revisadas
libremente, salvo cuando se presenta un reclamo formal sobre una sancién y se solicita
autorizacion expresa para su revision. La informacion general, como el reglamento,
las tablas de posiciones o la programacion de los partidos, se comparte mediante
mensajes en el grupo de WhatsApp de la Liga Figura 33. Los documentos inscripcion
de los equipos se almacenan en carpetas separadas por cada equipo Figura 34 y se
guardan en un anaquel sin llave Figura 35 pero no se conserva informacién historica,
ya que las actas de inscripcion y las ndminas de jugadores son desechadas al iniciar un
nuevo campeonato por falta de espacio en la sede de la liga. Tampoco se mantiene un
registro de ganadores por afio ni de otros antecedentes deportivos, Unicamente se
conservan los reglamentos y disposiciones juridicas mientras estén vigentes, bajo

resguardo del secretario.

840 @ -

< % Liga Parroquial Juan B Ve
ﬁw’ solo los administradores pueden e...

7:42a.m.

buenas tardes por favor hoy a partir
de las 19:30 estare carnetizando
hasta las 21:00 Gnicamente por
favor puntuales y tener toda la
documentacion con las respectivas
revisiones

Figura 33. Grupo de WhatsApp de la liga deportiva
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Figura 35. Anaquel de almacenamiento de carpetas de equipos

n. Estadisticas

El registro de estadisticas dentro de la Liga se limita Unicamente al conteo del goleador
de cada serie, el cual se elabora al finalizar el campeonato basandose en las actas de
juego y generalmente durante la ultima etapa. No se lleva un control estadistico
integral que contemple el nimero total de jugadores habilitados, tanto a nivel general
como por equipo, ya que solo se dispone del documento fisico con el listado de
inscritos. Durante el proceso de digitalizacion de la informacion, se evidenciaron
inconsistencias entre los jugadores registrados en las listas y aquellos que realmente
participaron en los partidos, lo que revela una falta de control efectivo. Asimismo, se
detectaron equipos que incumplen la disposicion reglamentaria que establece un

maximo de treinta jugadores por equipo, pues se constatd la participacion de mas de
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ese numero a lo largo del campeonato, incluyendo jugadores que no constan en los
listados oficiales. Estas irregularidades muestran la ausencia de un sistema de registro
estadistico confiable que permita mantener informacion precisa y verificable sobre la

participacion y desempefio de los jugadores.

3.1.2 Analisis de oportunidades de mejora en los procesos administrativos y

deportivos

a. Inicio de un nuevo campeonato

El inicio de un nuevo campeonato requiere ser digitalizado para garantizar una correcta
gestion administrativa desde la planificacion inicial. EI sistema debe verificar que en
el campeonato anterior se hayan definido los ganadores, de manera que, conforme al
reglamento, se determinen los equipos que ascienden de serie. Asimismo, debera
permitir seleccionar los equipos que participaran en el nuevo campeonato. Este
proceso también debe incorporar la opcion de actualizar la informacion de la directiva
de la Liga, posibilitando registrar los cambios de autoridades designados para el nuevo
campeonato. Con la implementacion de estas funciones, el proceso de inicio de
campeonato sera mas transparente, reducird errores administrativos y facilitara la

trazabilidad de las decisiones adoptadas.
b. Habilitacion de equipos

La habilitacion de equipos debe ser digitalizada para facilitar la gestion integral y el
acceso a informacion histérica para la correcta toma de decisiones por parte de la
directiva. El sistema debe permitir consultar los antecedentes de cada equipo,
incluyendo su participacion en campeonatos anteriores, desempefio y movimientos
entre series, garantizando asi una evaluacion objetiva antes de su habilitacion. Ademas,
debera incorporar la posibilidad de subir documentos relevantes, como fichas de
inscripcion, reglamentos internos, entre otros. El sistema también debe contemplar lel
registro de nuevos equipos y series. Con estas mejoras, la habilitacion de equipos se
volvera mas transparente, eficiente y respaldada documentalmente, reduciendo errores

y fortaleciendo la trazabilidad institucional.
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c. Habilitacion de jugadores

La habilitacion de jugadores requiere que se centralice la informacion personal,
deportiva y administrativa de cada jugador, garantizando la conservacion de datos
historicos y la trazabilidad de su trayectoria. Este médulo debera permitir almacenar y
consultar antecedentes de participacion, sanciones, transferencias y préstamos,
asegurando que los derechos de cada jugador sean gestionados automaticamente segun
su condicion. Ademas, el sistema incorporara el calculo automatico del tipo de edad
en funcidn de la fecha de nacimiento, lo que permitira clasificar correctamente a los
jugadores y evitar errores. Asimismo, el sistema debe ofrecer la opcién de subir
documentos de respaldo, como fichas de inscripcion y fotografias, evitando la pérdida

de informacién por el manejo fisico de archivos.
d. Carnetizacion

La carnetizacion debe ser automatizada mediante un sistema que genere
identificaciones Unicamente para los jugadores previamente habilitados. El sistema
deberd incluir la fotografia de cada jugador al momento de imprimir el carnet,
eliminando la necesidad de pegarla manualmente como ocurre en el proceso actual.
Asimismo, permitira definir digitalmente un color distintivo para cada serie, de modo
que se diferencien los carnets sin requerir el uso de cartulinas de distintos tonos en la
impresion. Con el fin de garantizar la autenticidad y trazabilidad, cada carnet
incorporara un cédigo QR que permita verificar su validez y la informacion del jugador
directamente desde la plataforma. Estas mejoras optimizaran la gestién administrativa,
reduciran errores manuales y aseguraran un proceso de acreditacion mas agil, confiable

y moderno.
e. Cambios de equipo

El proceso de cambios de equipo necesita un mddulo que permita registrar, controlar
y validar las transferencias o préstamos de jugadores entre equipos de manera
transparente y segura. El sistema deberé identificar automaticamente si el movimiento
corresponde a un préstamo temporal o a un traspaso definitivo, de modo que, al iniciar
un nuevo campeonato, el sistema asigne correctamente al jugador segun su condicion

y los derechos registrados. Asimismo, debera generar comprobantes digitales con
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codigo QR que respalden el pago efectuado a la Liga, los cuales podran ser
visualizados por los presidentes de los equipos involucrados para garantizar la
trazabilidad del proceso. El sistema tambien debera permitir subir el comprobante
fisico emitido actualmente, conservandolo como constancia dentro del registro
electronico del cambio. Antes de aprobar cualquier solicitud, el sistema verificara que
se haya realizado el pago correspondiente al valor configurado para el tipo de cambio,

evitando inconsistencias y asegurando el cumplimiento del reglamento.
f. Programacion de partidos

La programacién de partidos necesita un modulo para el registro y control digital de
los partidos, que permita controlar el emparejamiento de equipos segun la serie a la
que pertenecen y la configuracion de la etapa correspondiente. También serd necesario
desarrollar un mdédulo especifico para la gestion de estadios, mediante el cual se
puedan registrar los escenarios deportivos y asociarlos a cada partido programado,
permitiendo una administraciébn mas precisa y transparente. Con estos componentes,
se busca que otros tipos de usuarios, como los presidentes de equipo, puedan acceder
facilmente a la informacion de los partidos. Adicionalmente, se deberd implementar
un modulo para el inicio de nuevas etapas, considerando que la estructura y
configuracién pueden variar entre una etapa y otra o entre campeonatos. Este médulo
debera permitir seleccionar los equipos que cambian de serie, asignar los grupos de la
nueva etapa de forma automatica segun la tabla de posiciones o de manera manual,
definir las bonificaciones de puntos y establecer si los puntajes se conservaran o

reiniciaran entre etapas.
g. Tabla de posiciones

El célculo y actualizacion de la tabla de posiciones debe realizarse de manera
automatica en funcion de los resultados registrados en cada partido, considerando las
configuraciones definidas para cada etapa del campeonato. El sistema debera
actualizar los datos después del registro de un encuentro, reflejando los puntajes, goles
a favor, en contra y diferencias de cada equipo sin requerir calculos manuales. De esta
forma, la tabla estara disponible en todo momento para los distintos usuarios,
especialmente para los presidentes de equipo, quienes podran consultar en tiempo real

el avance y desempefio de su plantel. Asimismo, al registrar los resultados de un
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partido, el sistema debera permitir subir el acta correspondiente como documento de

respaldo, garantizando la verificacion y trazabilidad de la informacion.,
h. Multas de encuentros

El proceso de registro y cobro de multas de encuentro debe digitalizarse mediante un
sistema que permita gestionar los distintos tipos de sanciones econémicas junto con
sus valores establecidos en el reglamento. Este modulo debera permitir registrar,
modificar y consultar las multas aplicadas a los equipos y al momento de realizar el
pago, el sistema generard automaticamente un comprobante digital con codigo QR que
permitird verificar su autenticidad y que podré ser visualizado por los presidentes de
los equipos que efectuaron la cancelacion. Ademas, el sistema debera validar que se
haya pagado el valor total adeudado antes de permitir que la multa se marque como

cancelada, evitando inconsistencias en la gestion econémica.
I. Sanciones

El control de sanciones debe integrarse al sistema para que, al registrar los resultados
de los partidos, se pueda ingresar también la informacién relacionada con las tarjetas
recibidas por cada jugador y el nimero de partidos de suspension que corresponda
segun el reglamento. Esta funcionalidad permitira registrar las tarjetas amarillas y rojas
emitidas durante los encuentros, vinculandolas directamente al jugador afectado y al
partido en que ocurrieron. En el caso de las tarjetas rojas, el sistema debera permitir
establecer la cantidad de partidos que el jugador debera cumplir como suspension,
mientras que para las tarjetas amarillas se aplicard un control automético de
acumulacion que, al alcanzar el numero configurado, genere la sancion
correspondiente. Asimismo, el sistema mantendra un historial de los partidos que
originaron cada sancion y determinara automaticamente si el jugador ya cumplié o no

con los encuentros de suspension asignados.
j- Acceso a la informacion

El acceso a la informacion debe fortalecerse mediante un sistema que permita a los
presidentes de los equipos consultar de manera directa y segura toda la informacion

relacionada con su equipo y con los aspectos generales de la Liga. Este mddulo debera
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ofrecer acceso controlado a datos como néminas de jugadores, resultados de partidos,
sanciones, comprobantes de pago y tablas de posiciones, garantizando transparencia y
disponibilidad permanente. Asimismo, el sistema debera poner a disposicion
informacion institucional relevante, para mantener informados a los actores del
campeonato. De igual manera, sera necesario conservar de forma digital la
informacion de campeonatos culminados que respalde las decisiones futuras y

preserve la memoria institucional.
k. Estadisticas

El médulo de estadisticas debera implementarse para generar de forma automaética
informacion relevante sobre el desarrollo del campeonato, evitando los calculos
manuales y ampliando los indicadores actualmente disponibles. Este sistema calculara
de manera automatica la tabla de goleadores de cada serie con base en los resultados
registrados en los partidos, garantizando precision y actualizacién constante. Ademas,
permitira obtener estadisticas globales, como el nimero total de jugadores habilitados
en el campeonato y por equipo, ofreciendo una vision integral de la participacion.
También se incorporaran comparativas entre equipos, como el nimero de tarjetas
amarillas y rojas acumuladas, la cantidad de partidos disputados en cada estadio y otras
métricas de desempefio que resultan necesarias para la gestidn técnica y administrativa

de la Liga.

3.2 Definicion de requerimientos

La correcta definicion de los requerimientos constituye un componente fundamental
dentro del ciclo de vida del software, tal como establece la norma ISO/IEC/IEEE
29148:2018. Esta seccion presenta los elementos necesarios para contextualizar la
especificacion de requerimientos del sistema web desarrollado para la gestion integral
de los procesos administrativos y deportivos de la Liga Deportiva Parroquial Juan
Benigno Vela. A partir de los lineamientos de la norma, se establecen el propdsito del
sistema, su alcance, los términos relevantes, las referencias normativas, descripcion
general, los requerimientos funcionales y no funcionales, interfaces externas, reglas de

negocio y riesgos
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3.2.1 Proposito

El propdsito del sistema es proporcionar una plataforma web integral que permita
digitalizar, centralizar y automatizar los procesos administrativos y deportivos de la
Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela. El software estd disefiado para
optimizar la gestion administrativa, asegurando un manejo eficiente, seguro y
confiable de la informacion. Asimismo, busca mejorar la transparencia y trazabilidad
de las actividades de la liga, facilitando el trabajo de los administradores y ofreciendo
un acceso ordenado y actualizado para los distintos actores involucrados en el

desarrollo de los campeonatos.

3.2.2 Alcance

El aplicativo web abarca la digitalizacion y automatizacion de los procesos
administrativos y deportivos mediante una plataforma integral compuesta por diversos
maddulos funcionales. El alcance contempla las capacidades necesarias para registrar,
gestionar, controlar y consultar informacién relevante para el desarrollo de los

campeonatos. Los modulos incluidos dentro del alcance del sistema son los siguientes:

e Modulo Campeonatos: Administra la creacion, edicion y control de
campeonatos.

e Moddulo Series: Gestiona las series dentro de cada campeonato, permitiendo su
registro, modificacion y control.

e Modulo Estadios: Administra la informacion de los escenarios deportivos
habilitados para los encuentros.

e Modulo Equipos: Permite el registro, actualizacion y control de los equipos
participantes.

e Moddulo Jugadores: Permite el registro, actualizacion y control de los jugadores
participantes.

e Moddulo Cambios de Equipo: Gestiona las solicitudes y aprobaciones de

cambios de jugadores entre equipos.
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e Modulo Habilitacién de Equipos: Controla el proceso de habilitacion de
equipos.

e Moddulo Habilitacién de Jugadores: Controla el proceso de habilitacion de
jugadores.

e Moddulo Carnetizacion: Genera los carnets oficiales de jugadores, directivos y
cuerpos tecnicos.

e Modulo Partidos: Administra los partidos, resultados, actas, inicio de nueva
etapa y utilizacion de procesamiento OCR.

e Modulo Multas: Gestiona las multas aplicadas jugadores por infracciones
reglamentarias.

e Modulo Sanciones: Controla las suspensiones y sanciones derivadas de actas
por decisiones disciplinarias.

e Modulo Tabla de posiciones: Genera la tabla de posiciones de cada una de las
series registradas

e Moddulo Usuarios: Permite registrar y administrar las cuentas de acceso al
sistema.

e Moddulo Roles y Permisos: Define los roles del sistema y asigna permisos segun
funciones administrativas.

e Modulo Registros Eliminados: Controla los elementos eliminados
I6gicamente, permitiendo eliminar definitivamente y restauracion.

e Modulo Configuraciéon: Administra pardmetros globales del sistema tipos de
documentos y textos que aparecen en los select.

e Modulo Inicio: Se muestran un dashboard con graficos que ayudan a una vision
general del campeonato en curso

e Moddulo de Inicio de Sesién: Permite la autenticacion segura de los usuarios

mediante credenciales asignadas por la administracion.

3.2.3 Definiciones

A continuacion, se presentan los términos clave utilizados en esta especificacion, tanto
desde la perspectiva de la ingenieria de software como del dominio propio de la Liga

Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela:
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Requerimiento funcional (RF): Descripcion de una capacidad, servicio o
comportamiento especifico que el sistema debe proporcionar para satisfacer

una necesidad del usuario o del negocio.

Requerimiento no funcional (RNF): Restriccion o atributo de calidad que
establece criterios de desempefio, seguridad, confiabilidad, usabilidad,

mantenibilidad u otros aspectos que determinan como debe operar el sistema.

Serie: Categoria o grupo de equipos definidos por la liga para organizar la

participacién en los campeonatos.

Equipo: Conjunto organizado de jugadores debidamente registrados que
representan a una entidad deportiva dentro del campeonato.

Jugador: Participante inscrito en un equipo, con informacion validada y estado

de habilitacién verificado para participar en encuentros oficiales.

Acta del partido: Documento oficial que registra incidencias, resultados,

sanciones y observaciones del encuentro, validado por arbitros y vocales.

Administrador: Usuario autorizado responsable de gestionar los modulos y

operaciones internas del sistema.

Vocal: Autoridad designada por la liga para validar informacion en los partidos

y registrar observaciones oficiales.

Carnetizacién: Proceso mediante el cual se genera el carnet identificativo de

jugadores y directivos para su participacion en el campeonato.

Cambio de equipo: Procedimiento mediante el cual un jugador solicita o es

transferido de un equipo a otro dentro de la liga.

Habilitacién: Validacion técnica y administrativa que determina si un jugador

se encuentra apto y autorizado para participar en los encuentros oficiales.
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3.2.4 Referencias

Las siguientes referencias presentadas en la Tabla 10 constituyen las fuentes
normativas, documentales y primarias utilizadas para la elaboracién de esta
especificacion de requerimientos. Incluyen normas internacionales, legislacion
aplicable y documentos generados durante el proceso de levantamiento de
informacion. Estas referencias sirven como base para garantizar la coherencia, validez

y trazabilidad de los requerimientos establecidos en este documento

Tabla 10. Referencias de definicion de requerimientos

Cédigo Referencia Descripcion

ISO/IEC/IEEE 29148:2018 [44]. | Norma  internacional  para la  definicidn,
documentacion y gestion de requerimientos de
R1 ingenieria de sistemas y software. Proporciona
lineamientos para la correcta especificacion de
requerimientos.

Ley Orgéanica de Proteccion de | Marco legal que regula el tratamiento,
Datos Personales (LOPDP) [45]. | almacenamiento y proteccion de los datos personales,
aplicable al manejo de informacion de usuarios,
jugadores y equipos dentro del sistema.

Entrevista inicial al presidente | Fuente primaria utilizada para identificar procesos
R3 de la Liga Deportiva Parroquial | actuales, necesidades funcionales y problemas a

R2

Juan Benigno Vela Anexo A. resolver mediante el sistema.
Encuesta aplicada a directivos de | Instrumento utilizado para obtener percepciones,
R4 la liga Anexo B. requerimientos y  expectativas  respecto  al
funcionamiento del sistema administrativo y
deportivo.

Encuesta aplicada a los | Instrumento empleado para identificar necesidades,
R5 representantes de equipos de la | problemas recurrentes y requerimientos desde la
liga Anexo C. perspectiva de los equipos participantes.

3.2.5 Descripcién general

a. Usuarios

La Tabla 11 identifica los tipos de usuarios del aplicativo web, su rol y las

responsabilidades asociadas a su interaccién con la plataforma.
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Tabla 11. Usuarios del aplicativo web

Tipo Descripcion Responsabilidad
Presidente de la | Méaxima autoridad operativa y | Supervisar el funcionamiento global del
Liga administrativa del sistema. sistema y gestionar todos los médulos.

Presidentes de

Representantes oficiales de los
equipos participantes.

Consultar
jugadores, revisar sanciones, visualizar multas

informacion de su equipo y

equipos
y comprobar pagos.
L Autoridad  encargada  de | Gestionar sanciones, habilitaciones y validar

Comision de . N ) < . .

Discioli sanciones, habilitaciones y | informacion de jugadores y equipos.

isciplina T

control disciplinario.
Tesorero Responsable  del  control | Validar comprobantes de pago y gestionar

financiero interno de la liga.

registros financieros

Directiva de la

Es el resto de los directivos con

Ejecutar tareas administrativas segiin permisos

Liga fu_nciones especificas | otorgados por el presidente.
asignadas.
Usuarios externos sin | Visualizar  informacién  publica  como
Publico general | autenticacion. resultados,  posiciones,  estadisticas Yy
calendario.

b. Perspectivas

El sistema se concibe como una aplicacion web accesible desde navegadores modernos

a través de dispositivos con conexion a internet. Se espera que funcione como una

plataforma centralizada para la gestion administrativa y deportiva de la liga, integrando

modulos especializados para los distintos procedimientos. El producto se ejecutara en

un entorno cliente—servidor, con una arquitectura orientada a servicios que facilite su

mantenimiento, escalabilidad y despliegue en el entorno operativo definido por la liga.

c. Suposiciones

Las siguientes condiciones se consideran verdaderas durante el desarrollo y operacion

del sistema:

Se supone que el sistema funcionara en una red con acceso constante a internet.

e Sesupone que los administradores y usuarios clave cuentan con conocimientos

basicos de navegacion web y gestion digital.

e Se supone que la informacién proporcionada por los usuarios es veridica y

validada por la directiva de la liga.

e Se supone que los dispositivos utilizados por los usuarios soportan

navegadores actualizados compatibles con las tecnologias del sistema.
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e Se supone que los modulos y flujos operativos definidos por la liga no sufriran

cambios dréasticos durante el desarrollo.
d. Restricciones

El sistema y su desarrollo estan sujetos a las siguientes limitaciones técnicas, legales

y operativas:

e EI sistema debe cumplir con la Ley Organica de Proteccion de Datos
Personales de Ecuador, garantizando el tratamiento seguro de los datos
personales de jugadores, directivos y usuarios.

e El desarrollo debe realizarse utilizando tecnologias compatibles.

e La gestion de sanciones, habilitaciones, cambios de equipo y resultados debe

ajustarse al Reglamento de la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela.

e FEl acceso a los modulos administrativos estd limitado a los usuarios

autenticados y autorizados segun los roles definidos por la directiva.

3.2.6 Requerimientos Funcionales

a. Mddulo Campeonatos

Tabla 12. Requerimiento Funcional - Gestion de campeonatos

Identificador RF-01

Nombre Gestion de campeonatos

El sistema debe permitir crear, listar, actualizar y eliminar
campeonatos. Solo puede existir un campeonato con estado “En
curso”. Se debe validar que la fecha de inicio sea anterior a la de fin
Descripcion y que el nimero de etapas sea mayor a cero. No se permitira modificar
el estado ni las series al actualizar. Al eliminar un campeonato, se
mostrara un modal de confirmacién y el campo activo se cambiara a
false para ocultarlo en la interfaz.

Garantiza la gestion controlada de los campeonatos, evitando

Justificacion conflictos de estado y preservando los registros historicos.

Prioridad Alta

1. Solo un campeonato con estado “En curso”.
2. Validacién de fechas y nimero de etapas > 0.
3. No editable el estado ni las series.

4. Modal de confirmacion antes de eliminar.

Criterios de Aceptacion
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Dependencias

Médulo de series y etapas, que depende del campeonato activo para
asociar su configuracion.

Observaciones

La eliminacion logica preserva la trazabilidad y evita pérdida de
informacion.

Tabla 13. Requerimiento Funcional - Resumen del campeonato

Identificador

RF-02

Nombre Resumen del campeonato
El sistema debe generar un resumen del campeonato Unicamente
L cuando se hayan definido los ganadores finales. Este moédulo mostrara
Descripcion y g

los equipos que ocuparon del primer al cuarto lugar en cada serie y
listara los equipos participantes en cada etapa del torneo.

Justificacion

Permite visualizar de forma consolidada los resultados finales y la
participacién por etapas, fortaleciendo la trazabilidad y transparencia
del campeonato.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. El resumen solo serd visible cuando tenga definidos los ganadores.
2. Debe mostrar los ganadores por serie y los participantes por etapa.

Dependencias

Tabla de posiciones y etapas del campeonato.

Observaciones

Este resumen servird como referencia para los ascensos y descensos
en el siguiente campeonato.

Tabla 14. Requerimiento Funcional - Inicio de un nuevo campeonato

Identificador

RF-03

Nombre

Inicio de un nuevo campeonato

Descripcion

El sistema debe permitir iniciar un nuevo campeonato solo si su
estado es “Pendiente”. Antes de hacerlo, verificara que el campeonato
en curso haya definido a sus ganadores; de no ser asi, el inicio no sera
permitido. Al iniciar, se mostraran los cuatro primeros lugares de cada
serie del campeonato anterior para decidir los ascensos, luego se
seleccionaran los equipos participantes y se podran registrar cambios
en la directiva. Una vez completado el proceso, el campeonato
anterior se marcara como “Culminado” y el nuevo pasara a estado “En
curso”.

Justificacion

Asegura la correcta transicion entre campeonatos y evita
inconsistencias en la gestidn de estados y participantes.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Solo se puede iniciar si tiene estado Pendiente y definido
ganadores.

2. Al iniciar, se podra ascender a los ganadores del campeonato
anterior.

3. Permitiréd seleccionar equipos participantes y actualizar la directiva.
4. El campeonato anterior pasard a Culminado y el nuevo a En curso.

Dependencias

Modulos de campeonatos, equipos y liga

Observaciones

Este proceso garantiza la continuidad y trazabilidad entre
campeonatos sin pérdida de informacion histérica.
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b. Mdbdulo Series

Tabla 15. Requerimiento Funcional - Gestion de series

Identificador

RF-04

Nombre Gestion de series
El sistema debe permitir crear, listar, actualizar y eliminar series
L asociadas a un campeonato. La eliminacidn sera l6gica, cambiando el
Descripcion

campo activo a false, de modo que la serie deje de mostrarse en la
interfaz pero se conserve en la base de datos para fines de trazabilidad.

Justificacion

Facilita la administracion estructurada de las series dentro de cada
campeonato y mantiene la integridad de los registros histéricos.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Permitir crear, listar, actualizar y eliminar series.
2. La eliminacién debe mostrar un modal de confirmacion

Dependencias

Médulo de campeonatos ya que toda serie debe estar asociada a un
campeonato.

Observaciones

La eliminacion Idgica evita pérdida de datos y permite mantener la
relacion con equipos y etapas previas.

¢c. Moédulo Estadios

Tabla 16. Requerimiento Funcional - Gestion de estadios

Identificador

RF-05

Nombre

Gestion de estadios

Descripcion

El sistema debe permitir crear, listar, actualizar y eliminar estadios
utilizados en los campeonatos. La eliminacién sera l6gica, cambiando
el campo activo a false, para que el estadio deje de mostrarse en la
interfaz, pero se mantenga en la base de datos. Ademas, debera
permitir subir y almacenar una fotografia representativa del estadio.

Justificacion

Permite administrar de forma organizada los escenarios deportivos,
mantener un registro visual y conservar la trazabilidad de su uso en
los campeonatos.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Permitir crear, listar, actualizar y eliminar estadios.
2. Mostrar un modal de confirmacion antes de eliminar.
3. Permitir subir una fotografia del estadio.

Dependencias

Médulo de partidos ya que cada partido deberd asociarse a un estadio
registrado.

Observaciones

Las imagenes deberan almacenarse en un repositorio o servicio en la
nube y su URL asociarse al registro del estadio.
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d. Mddulo Equipos

Tabla 17. Requerimiento Funcional - Gestion de equipos

Identificador

RF-06

Nombre

Gestion de equipos

Descripcion

El sistema debe permitir crear, listar, actualizar y eliminar equipos de
manera controlada. La eliminacién serd légica, cambiando el campo
activo a false, para que el equipo deje de mostrarse en la interfaz sin
eliminar su informacién de la base de datos. Cada equipo debera
registrar una fotografia representativa y su nombre debera ser Unico,
impidiendo duplicados. Ademas, se debera asociar un usuario al
equipo, quien actuara como su presidente y tendra permisos
especificos dentro del sistema.

Justificacion

Permite mantener un control estructurado sobre los equipos
participantes, garantizar la unicidad de sus registros y establecer la
relacion directa con el presidente responsable.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir crear, listar, actualizar y eliminar equipos.

2. Validar que el nombre del equipo sea Unico.

3. Permitir subir una fotografia del equipo.

4. Asociar cada equipo con un usuario designado como presidente.

Dependencias

M@ddulo de usuarios para la asociacion del presidente del equipo.
Modulo de equipos ya que los equipos se asocian a una serie.

Observaciones

La asociacion entre equipo y presidente permitira asignar permisos de
acceso diferenciados para la gestion y consulta de informacién.

Tabla 18. Requerimiento Funcional - Filtros de equipos

Identificador

RF-07

Nombre Filtros de equipos
El sistema debe permitir filtrar los equipos segin la serie a la que
pertenecen, mostrando los equipos habilitados en cada una. Ademas,
Descripcion el filtro deberd incluir las opciones de visualizar equipos no

participantes y deshabilitados, con el fin de permitir su gestion cuando
sea necesario.

Justificacién

Facilita la administracién de equipos por categoria y estado,
mejorando la organizacion y el control durante la gestion del
campeonato.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Permitir filtrar equipos por serie.

Dependencias

Mddulo de gestién de equipos y médulo de series.

Observaciones

Los filtros deberan actualizarse al modificar el estado o serie de un
equipo.
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Tabla 19. Requerimiento Funcional - Historial de equipo

Identificador

RF-08

Nombre

Historial de equipo

Descripcion

El sistema debe permitir visualizar el historial completo de cada
equipo, incluyendo sus documentos registrados, la lista de jugadores
con filtros por nacionalidad y tipo de edad, los titulos obtenidos, los
partidos en los que ha participado, las sanciones y tarjetas
acumuladas, asi como un registro historico de los campeonatos en los
gue ha participado.

Justificacion

Proporciona una visién integral del desempefio y antecedentes del
equipo, facilitando la toma de decisiones y el control histérico de su
participacién en los campeonatos.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Mostrar los documentos asociados al equipo.

2. Listar los jugadores con filtros por nacionalidad y edad.

3. Visualizar los titulos obtenidos y los campeonatos en los que
participo.

4. Mostrar el registro de partidos, sanciones y tarjetas acumuladas.

Dependencias

Modulos de equipos, jugadores, partidos, sanciones y campeonatos.

Observaciones

El historial debe actualizarse automaticamente al registrarse nuevos
datos y conservar los registros de campeonatos anteriores.

e. Modulo Jugadores

Tabla 20. Requerimiento Funcional - Gestion de jugadores

Identificador

RF-09

Nombre

Gestion de jugadores

Descripcion

El sistema debe permitir crear, listar, actualizar y eliminar jugadores.
La eliminacién sera légica, cambiando el campo activo a false para
que el jugador deje de mostrarse en la interfaz sin eliminar su
informacion de la base de datos. Cada jugador debera registrar una
fotografia y un c6digo Unico que no se repita. Al ingresar un nuevo
jugador, el sistema calculara automaticamente el tipo de edad segun
la fecha de nacimiento y solicitara registrar el equipo al que pertenece
en el campeonato actual, asi como quién posee sus derechos. En la
actualizacion, los campos de equipo y derechos no deberan estar
disponibles, ya que se gestionan desde el médulo de cambios de
equipo.

Justificacion

Facilita la gestién completa de los jugadores, asegurando la unicidad
de los registros, la correcta clasificacion por edad y el control de
derechos de pertenencia.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir crear, listar, actualizar y eliminar jugadores.

2. Validar que el codigo del jugador y cedula sea Unico.

3. Calcular autométicamente el tipo de edad seglin la fecha de
nacimiento.

4. Solicitar equipo y derechos al crear, pero no permitir editarlos al
actualizar.

5. Verificar que el nimero de cedula ingresado sea valido

6. Permitir subir una fotografia del jugador.
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Dependencias Modulos de equipos.

La informacion del jugador debera mantenerse actualizada y
Observaciones relacionada con los historiales de campeonatos y equipos para
garantizar trazabilidad.

Tabla 21. Requerimiento Funcional - Filtros de jugadores

Identificador RF-10

Nombre Filtros de jugadores

El sistema debe permitir filtrar los jugadores habilitados segun la serie
y el equipo al que pertenecen, mostrando Unicamente los que estan
Descripcion activos en el campeonato. Ademas, deberd incluir un buscador que
permita localizar jugadores por nimero de cédula o cédigo Unico,
agilizando la busqueda dentro de los listados.

Facilita la consulta y administracién de jugadores, optimizando el

Justificacion acceso a la informacion y la gestion por parte de los usuarios
autorizados.
Prioridad Media

1. Permitir filtrar jugadores por serie y equipo.

Criterios de Aceptacion 2. Incluir buscador por cédula o cddigo de jugador.

Dependencias Modulos de jugadores, equipos y series.
Los filtros deben mantener compatibilidad con el moédulo de
Observaciones habilitacion de jugadores para asegurar coherencia en la informacion
mostrada

Tabla 22. Requerimiento Funcional - Historial de jugador

Identificador RF-11

Nombre Historial de jugador

El sistema debe permitir visualizar el historial completo de cada
jugador, mostrando los documentos asociados, los cambios de equipo

Descripcion registrados, los campeonatos en los que ha participado, los partidos
disputados, las sanciones recibidas y las tarjetas acumuladas.
Proporciona una vision integral del desempefio, trayectoria y

Justificacion comportamiento disciplinario del jugador, garantizando trazabilidad
y transparencia en su gestion.

Prioridad Alta

1. Mostrar los documentos asociados al jugador.

2. Visualizar los cambios de equipo registrados.

3. Listar los campeonatos en los que participo.

4. Mostrar los partidos disputados, sanciones y tarjetas acumuladas.

Criterios de Aceptacion

Modulos de jugadores, campeonatos, partidos, sanciones y cambios

Dependencias de equipo.

El historial debe actualizarse automaticamente al registrarse nueva

Observaciones . ., ;
informacion y conservar datos de campeonatos anteriores.
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f. Modulo Cambios de Equipos

Tabla 23. Requerimiento Funcional - Gestion de cambios de equipo

Identificador

RF-12

Nombre Gestion de cambios de equipo
El sistema debe permitir agregar y listar los cambios de equipo
realizados por los jugadores. Al registrar un cambio, se debera
Descrincic seleccionar el tipo de movimiento: préstamo, cuando el jugador se
escripcion

transfiere temporalmente solo por el campeonato en curso y luego
regresa a su equipo original, o traspaso, cuando el jugador pasa
definitivamente al nuevo equipo obteniendo sus derechos deportivos.

Justificacion

Permite mantener un control formal y trazable de los movimientos de
jugadores entre equipos, diferenciando los préstamos temporales de
los traspasos definitivos.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir agregar y listar cambios de equipo.

2. En préstamo, el jugador vuelve a su equipo original al finalizar el
campeonato.

3. En traspaso, el jugador obtiene los derechos del nuevo equipo.

Dependencias

Médulos de jugadores, equipos y campeonatos

Observaciones

Los registros de cambios deben reflejarse en el historial del jugador y
actualizar los derechos de pertenencia automaticamente.

Tabla 24. Requerimiento Funcional - Busqueda de cambio de equipo

Identificador

RF-13

Nombre Busqueda de cambio de equipo
El sistema debe permitir buscar los registros de cambio de equipo
Descripcion utilizando el codigo Unico o el nimero de cédula del jugador. Al

realizar la busqueda, se debera mostrar la informacién del cambio.

Justificacion

Facilita la localizacién rapida de los movimientos de un jugador y
mejora la trazabilidad de sus cambios entre equipos.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Permitir busqueda por cédigo o cédula del jugador.

Dependencias

Modulos de jugadores y gestion de cambios de equipo.

Observaciones

La busqueda debe integrarse con la interfaz

Tabla 25. Requerimiento Funcional - Pagos por cambios de equipo

Identificador

RF-14

Nombre Pagos por cambios de equipo
El sistema debe permitir registrar y controlar los pagos asociados a
los cambios de equipo, verificando que se cumpla con el monto total
S configurado antes de aprobar el movimiento. Debera permitir realizar
Descripcion

el pago en una o varias cuotas y ofrecer la opcion de subir el
comprobante fisico. Ademas, el sistema generara un comprobante
digital con cddigo QR gue permita verificar su autenticidad y validez.
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Justificacion

Garantiza la transparencia y el control econdmico de los cambios de
equipo, asegurando que los pagos sean completos, verificables y
correctamente documentados.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Controlar que el total del pago esté completo antes de aprobar el
cambio.

2. Permitir registrar pagos parciales o en varias cuotas.

3. Posibilitar subir el comprobante fisico como respaldo.

4. Generar comprobante digital con cddigo QR verificable.

Dependencias

Mobdulo de cambios de equipo

Observaciones

Los comprobantes generados deberdn poder visualizarse por los
presidentes de los equipos involucrados.

g. Modulo Habilitacion de Equipos

Tabla 26. Requerimiento Funcional - Habilitacion de equipos

Identificador

RF-15

Nombre Habilitacién de equipos
El sistema debe permitir gestionar la habilitacién de equipos mediante
un filtro por serie que muestre tanto los equipos habilitados como los
Descripcion deshabilitados, con la posibilidad de cambiar su estado. Ademas,

deberd incluir un buscador que permita localizar rapidamente un
equipo por su nombre.

Justificacion

Facilita el control y la administracion de los equipos participantes en
cada serie, asegurando un manejo eficiente de su estado.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Incluir filtro por serie para mostrar equipos habilitados y
deshabilitados.

2. Permitir cambiar el estado de habilitacién de un equipo.

3. Incorporar buscador por nombre de equipo.

Dependencias

Médulos de equipos y series.

Observaciones

Los cambios de estado deben reflejarse automaticamente en la lista
general de equipos.

h. Mddulo Habilitacion de Jugadores

Tabla 27. Requerimiento Funcional - Habilitacién de jugadores

Identificador

RF-16

Nombre Habilitacion de jugadores
El sistema debe permitir gestionar la habilitacion de jugadores
mediante un filtro por serie, que a su vez mostrard los equipos
Descrincié correspondientes a esa serie. Al seleccionar un equipo, se deberan
escripcion

listar sus jugadores habilitados y deshabilitados, con la opcion de
cambiar su estado. Ademas, se incluird un buscador que permita
localizar jugadores por su c6digo o nimero de cédula.

Justificacion

Permite administrar de forma ordenada la habilitacion de jugadores
por serie y equipo, garantizando precision y rapidez en la gestion.

Prioridad

Alta
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Criterios de Aceptacion

1. Incluir filtro por serie y equipo para mostrar los jugadores
habilitados y deshabilitados.

2. Permitir cambiar el estado de habilitacion de los jugadores.

3. Incluir buscador por cddigo o cédula.

Dependencias

Médulos de jugadores, equipos y series.

Observaciones

Los cambios de estado deben reflejarse en el listado de jugadores.

i. Modbdulo Carnetizacion

Tabla 28. Requerimiento Funcional - Carnetizacion de jugadores

Identificador

RF-17

Nombre

Carnetizacion de jugadores

Descripcion

El sistema debe permitir generar los carnets de los jugadores
habilitados mediante filtros por serie y equipo. Al seleccionar un
equipo, se mostraran sus jugadores, quienes podran seleccionarse
individual o masivamente para generar sus carnets. Cada carnet
debera incluir los datos del jugador, su fotografia y un cddigo QR que
permita verificar su validez. Ademas, se incluira un buscador por
cédigo o nimero de cédula para consultar el carnet de un jugador
especifico.

Justificacion

Optimiza el proceso de acreditacion de jugadores, garantizando
autenticidad, trazabilidad y una generacion de carnets rapida y segura

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Incluir filtros por serie y equipo.

2. Mostrar jugadores del equipo seleccionado y permitir su seleccion
para generar carnets.

3. Generar carnets con datos, foto y codigo QR de verificacion.

4. Permitir busqueda por cédigo o cédula del jugador.

5. Validar que solo los jugadores habilitados puedan carnetizarse.

Dependencias

Médulos de jugadores, habilitacion de jugadores y equipos.

Observaciones

Los carnets generados podran descargarse o imprimirse.

j. Modulo Partidos

Tabla 29. Requerimiento Funcional - Gestion de partidos

Identificador

RF-18

Nombre

Gestion de partidos

Descripcion

El sistema debe permitir crear, listar, editar y eliminar partidos
correspondientes a cada campeonato. En el registro se deberén
seleccionar los equipos participantes, el estadio donde se jugara y la
fecha del encuentro. La eliminacion serd légica, cambiando el campo
activo a false para conservar la informacion en la base de datos sin
mostrarla en la interfaz.

Justificacion

Permite gestionar de manera estructurada y controlada la
planificacién de los encuentros deportivos, garantizando trazabilidad
y orden en el desarrollo del campeonato.

Prioridad

Alta
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Criterios de Aceptacion

1. Permitir crear, editar, listar y eliminar partidos.
2. Incluir modal de confirmacion de eliminacion.
3. Control de partidos repetidos y emparejamiento.

Dependencias

Modulos de equipos, campeonatos, estadios y etapas.

Observaciones

La gestion de partidos servird de base para el registro de resultados,
generacion de tablas y control de estadisticas.

Tabla 30. Requerimiento Funcional - Filtro de partidos

Identificador

RF-19

Nombre

Filtro de partidos

Descripcion

El sistema debe permitir filtrar los partidos registrados segin la etapa
del campeonato, la fecha del encuentro y la serie a la que pertenecen
los equipos. Estos filtros deberan poder combinarse para mostrar
Unicamente los partidos que cumplan con los criterios seleccionados.

Justificacién

Facilita la busqueda y organizacién de los encuentros, permitiendo
una visualizacion rapida y ordenada de los partidos segun la etapa,
fecha y serie.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Permitir filtrar partidos por etapa, fecha y serie.

Dependencias

Médulos de partidos y series.

Observaciones

Los filtros deberdn mantenerse activos mientras el usuario navega
dentro del médulo.

Tabla 31. Requerimiento Funcional - Resultados de partidos

Identificador

RF-20

Nombre

Resultados de partidos

Descripcion

El sistema debe permitir registrar los resultados de los partidos
jugados, seleccionando los jugadores que participaron por cada
equipo. Para cada jugador se podran registrar el nimero de goles
anotados, las tarjetas amarillas y rojas recibidas. Ademas, debera
permitir registrar los cambios de jugadores durante el partido y las
multas generadas. También se podra subir el acta del partido en
formato PDF y registrar los nombres del vocal y del arbitro que
participaron en el encuentro.

Justificacion

Centraliza toda la informacién del desarrollo de los partidos,
garantizando la trazabilidad de los eventos deportivos y
administrativos asociados a cada encuentro.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir seleccionar jugadores participantes de ambos equipos.

2. Registrar goles, tarjetas amarillas y rojas por jugador.

3. Registrar los cambios realizados durante el partido.

4. Permitir agregar multas asociadas al encuentro.

5. Subir el acta del partido en PDF.

6. Registrar los nombres e informes del vocal y del arbitro del partido.

Dependencias

Médulos de partidos, jugadores, sanciones, multas y archivos.

Observaciones

La informacion registrada se utilizard& para actualizar
automaticamente las tablas de posiciones, estadisticas y el historial de
jugadores y equipos.
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Tabla 32. Requerimiento Funcional - Inicio de una nueva etapa

Identificador

RF-21

Nombre

Inicio de una nueva etapa

Descripcion

El sistema debe permitir iniciar una nueva etapa del campeonato,
dando la opcidn de seleccionar los equipos que cambiaran de serie y
de definir si se crearan grupos para la nueva etapa. Los grupos podran
asignarse automaticamente con base en la tabla de posiciones o de
forma manual segun decision del usuario. Ademas, se podran asignar
bonificaciones de puntos a determinados equipos y se debera validar
gue existan al menos cuatro equipos por serie antes de permitir el
inicio de la nueva etapa.

Justificacion

Garantiza un control estructurado y flexible de la transicion entre
etapas, manteniendo coherencia con las configuraciones del
campeonato y el reglamento.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir seleccionar equipos que cambian de serie.

2. Permitir definir grupos de equipos.

3. Asignar bonificaciones de puntos a equipos seleccionados.

4. Validar gue haya un minimo de 4 equipos por serie antes de iniciar.

Dependencias

Médulos de campeonatos, equipos, series y tabla de posiciones.

Observaciones

La creacion de grupos y ascensos/descensos debera registrarse en el
historial del campeonato y reflejarse en la programacion de partidos
de la nueva etapa.

k. Mobdulo Multas

Tabla 33. Requerimiento Funcional - Gestion de multas

Identificador

RF-22

Nombre

Gestién de multas

Descripcion

El sistema debe permitir visualizar todas las multas registradas
durante los resultados de los partidos, mostrando su estado y los
valores de pago. Debe permitir registrar los pagos de cada multa y
verificar que se cumpla con el monto total configurado antes de
marcarla como pagada. Ademés, debera generar un comprobante
digital con codigo QR que permita comprobar la validez y
autenticidad del pago.

Justificacion

Garantiza el control transparente de las sanciones econdmicas
aplicadas en los partidos, asegurando la trazabilidad y verificacion de
los pagos.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Mostrar todas las multas registradas en los resultados de partidos.
2. Permitir registrar los pagos asociados a cada multa.

3. Validar que el pago cumpla con el monto total configurado para
marcar la multa como pagada.

4. Generar comprobante digital con cddigo QR de verificacion.

Dependencias

Modulos de resultados y partidos.

Observaciones

Los comprobantes generados deberdn almacenarse y poder
visualizarse por los presidentes de los equipos involucrados,
manteniendo registro histérico de las sanciones.
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Tabla 34. Requerimiento Funcional - Filtros de multas

Identificador

RF-23

Nombre

Filtros de multas

Descripcion

El sistema debe permitir filtrar las multas registradas por serie y
equipo, mostrando solo las que cumplan con los criterios
seleccionados. En caso de que el usuario sea un presidente de equipo,
el sistema restringird la visualizacion exclusivamente a las multas
correspondientes a su propio equipo.

Justificacion

Facilita la basqueda y gestién de multas de manera especifica segln
el rol del usuario, garantizando un acceso controlado y eficiente a la
informacion.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Permitir filtrar multas por serie y equipo.

Dependencias

Modulos de multas, equipos y series

Observaciones

Los filtros deben adaptarse al rol del usuario para garantizar la
confidencialidad de la informacién y mantener la trazabilidad de los
registros.

I. Moédulo Sanciones

Tabla 35. Requerimiento Funcional - Gestion de sanciones

Identificador

RF-24

Nombre

Gestion de sanciones

Descripcion

El sistema debe permitir visualizar las sanciones generadas a partir de
las tarjetas registradas en los partidos, mostrando los detalles del
jugador sancionado, el tipo de sancion aplicada y los partidos que la
originaron. Ademas, debera permitir verificar el cumplimiento de las
sanciones segun la cantidad de partidos de suspension.

Justificacion

Facilita el control disciplinario de los jugadores y garantiza el
cumplimiento de las sanciones conforme a las normas establecidas en
el reglamento.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Mostrar las sanciones generadas por tarjetas en los partidos.
2. Indicar el jugador, tipo de sancion y partidos que la generaron.
3. Permitir verificar si el jugador ya cumpli6 la sancién.

Dependencias

Médulos de partidos

Observaciones

El sistema deberd actualizar automéaticamente las sanciones en el
historial del jugador y reflejar su cumplimiento.

Tabla 36. Requerimiento Funcional - Filtros de sanciones

Identificador

RF-25

Nombre Filtros de sanciones
El sistema debe permitir filtrar las sanciones registradas por serie y
Descripcion equipo. En caso de que el usuario sea presidente de equipo, solo podra

visualizar las sanciones correspondientes a los jugadores de su equipo.
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Justificacion

Permite acceder de forma rapida y segmentada a la informacion
disciplinaria, garantizando un acceso restringido segun el rol del
usuario.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Permitir filtrar sanciones por serie y equipo.

Dependencias

Modulos de sanciones, partidos, jugadores, equipos y series

Observaciones

Los filtros deben adaptarse al rol del usuario

m. Mddulo Tabla de posiciones

Tabla 37. Requerimiento Funcional - Tabla de posiciones

Identificador

RF-26

Nombre Tabla de posiciones
El sistema debe permitir visualizar la tabla de posiciones general del
campeonato y las tablas por etapa, mostrando los puntos, goles a
Descripcion favor, goles en contra, diferencia de goles y posicién de cada equipo.

Ademas, debera permitir revisar el detalle de los partidos disputados
por cada equipo.

Justificacion

Proporciona una vision clara del rendimiento de los equipos durante
el campeonato, fortaleciendo la transparencia y el seguimiento
deportivo.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Mostrar tabla de posiciones general y por etapas.
2. Permitir consultar los partidos jugados por cada equipo.

Dependencias

Modulos de partidos y equipos.

Observaciones

La tabla deberé recalcularse automaticamente al registrar o modificar
resultados y deberd conservar el historial por etapas finalizadas.

n. Mdédulo Usuarios

Tabla 38. Requerimiento Funcional - Gestion de usuarios

Identificador

RF-27

Nombre Gestién de usuarios
El sistema debe permitir listar, editar, desactivar y afadir usuarios,
N garantizando un control adecuado del acceso a la plataforma. También
Descripcion

debera incluir un buscador que permita localizar usuarios rapidamente
por nombre, cédula o correo electrénico.

Justificacion

Permite administrar los usuarios del sistema de forma centralizada,
asegurando el control de accesos y la asignacion adecuada de
permisos.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir listar, editar, desactivar y afiadir usuarios.
2. Incluir buscador por nombre, cédula o correo.

Dependencias

Médulos de autenticacion y roles.

Observaciones

La desactivacion de usuarios no eliminard su informacion;
simplemente restringira el acceso al sistema.
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0. Moddulo Roles y permisos

Tabla 39. Requerimiento Funcional - Gestion de roles y permisos

Identificador

RF-28

Nombre Gestion de roles y permisos
El sistema debe permitir crear y administrar roles de usuario,
asignandoles permisos de acceso a los diferentes mddulos del sistema.
Descripcion En el caso de los presidentes de equipo, el sistema debera restringir el

acceso a la informacion exclusivamente relacionada con su propio
equipo dependiendo del caso.

Justificacién

Garantiza un control de acceso seguro y jerarquico, asegurando que
cada usuario tenga permisos adecuados a sus funciones y evitando el
acceso no autorizado a informacion sensible.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir crear roles de usuario.

2. Asignar permisos de acceso a modulos.

3. Restringir la informacion a los presidentes para que solo visualicen
datos de su equipo dependiendo del mddulo.

Dependencias

Modulos de autenticacién y usuarios

Observaciones

Los permisos deberan aplicarse correctamente en la interfaz

p. Modulo registros eliminados

Tabla 40. Requerimiento Funcional - Gestion de registros eliminados

Identificador

RF-29

Nombre Gestion de registros eliminados
El sistema debe permitir visualizar los registros eliminados
I6gicamente de jugadores y equipos, con la opcion de restaurarlos o
eliminarlos de forma definitiva. Antes de eliminar un registro de
Descripcion manera permanente, el sistema debera verificar que no existan

relaciones con otras tablas, excepto aquellas generadas
automaticamente al crear el jugador o el equipo, evitando asi eliminar
entidades que hayan tenido participacién en campeonatos.

Justificacion

Asegura la integridad referencial de la base de datos y permite
recuperar informacion eliminada por error, manteniendo la
trazabilidad de los registros histéricos.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Mostrar los registros de jugadores y equipos eliminados
I6gicamente.

2. Permitir restaurar o eliminar definitivamente cada registro.

3. Validar que no existan relaciones con otras tablas antes de la
eliminacion definitiva.

Dependencias

Médulos de jugadores y equipos.

Observaciones

Las restauraciones deberan mantener la informacion original del
registro.
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g. Modulo Configuracién

Tabla 41. Requerimiento Funcional - Configuracién general del sistema

Identificador

RF-30

Nombre

Configuracion general del sistema

Descripcion

El sistema debe permitir acceder a la informacion de campeonatos
anteriores y configurar diversos pardmetros globales, como las
politicas de privacidad, documentos disponibles para los usuarios,
valores en dinero de cada tipo de cambio, rangos de edad asociados a
cada tipo de edad, tipos de multas, reglas de suspension por
acumulacién de tarjetas amarillas y otros valores usados en listas
desplegables.

Justificacion

Centraliza la administracion de pardmetros esenciales del sistema,
permitiendo su actualizacion sin necesidad de modificar el codigo y
garantizando consistencia entre los distintos modulos.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir acceder a informacion de campeonatos anteriores.

2. Configurar politicas de privacidad y documentos institucionales.
3. Ajustar valores monetarios de tipos de cambio y multas.

4. Definir rangos de edad y reglas de suspension por tarjetas.

Dependencias

Modulos de campeonatos, tipos de cambio, tipos de edad, multas y
sanciones.

Observaciones

Los cambios realizados en la configuracién deberén reflejarse
automaticamente en los formularios y médulos dependientes.

Maodulo de Inicio

Tabla 42. Requerimiento Funcional - Estadisticas del campeonato

Identificador

RF-31

Nombre

Estadisticas del campeonato

Descripcion

El sistema debe generar estadisticas automaticas del campeonato,
incluyendo el goleador de cada serie, la cantidad de jugadores
habilitados por equipo, el historial de puntos obtenidos por fecha y la
cantidad de veces que cada equipo ha jugado en los diferentes
estadios. Estas estadisticas deberan actualizarse conforme se registren
los resultados de los partidos.

Justificacion

Proporciona informacion analitica para evaluar el desempefio
deportivo y operativo de los equipos, facilitando la toma de decisiones
y la transparencia en la competencia.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Mostrar al goleador de cada serie.

2. Indicar la cantidad de jugadores habilitados por equipo.

3. Presentar el historial de puntos por fecha.

4. Mostrar la cantidad de veces que cada equipo ha jugado en cada
estadio.

Dependencias

Modulos de partidos, jugadores, equipos, series y estadios.

Observaciones

Las estadisticas deberan poder visualizarse en graficos comparativos
y tablas, y conservar el historial por campeonato para analisis
posteriores.
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S.

Modulo Inicio de sesion

Tabla 43. Requerimiento Funcional - Inicio de sesion

Identificador

RF-32

Nombre Inicio de sesion
El sistema debe permitir el acceso de los usuarios registrados
mediante un formulario de inicio de sesién que valide las credenciales
Descripcion ingresadas. Solo podran acceder los usuarios con estado activo dentro

del sistema. En caso de que el usuario no esté activo, el sistema debera
mostrar un mensaje informando gue no tiene acceso.

Justificacion

Permite controlar el acceso al sistema garantizando que Unicamente
los usuarios autorizados y activos puedan ingresar.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Permitir el inicio de sesion mediante usuario y contrasefia validos.
2. Verificar que el usuario tenga estado activo antes de permitir el
acceso.

Dependencias

Modulos de usuarios, roles y autenticacion.

Observaciones

Las verificaciones adicionales relacionadas con aceptacién de
politicas de privacidad y autenticacion OTP se consideran
requerimientos no funcionales de seguridad y cumplimiento
normativo.

Tabla 44. Requerimiento Funcional - Recuperar contrasefia

Identificador

RF-33

Nombre

Recuperar contrasefia

Descripcion

El sistema debe permitir solicitar recuperacion de contrasefia
ingresando el nombre de usuario. Al confirmar la solicitud, se enviara
un correo al email registrado del usuario con una contrasefia para que
pueda iniciar sesion. Tras ingresar con la contrasefia, el usuario podra
cambiar su contrasefia desde su perfil.

Justificacion

Restablece el acceso de usuarios que olvidaron su contrasefia,
evitando gestiones manuales y manteniendo continuidad operativa.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Solicitar nombre de usuario para iniciar el proceso.

2. Enviar correo al email asociado con una contrasefia.

3. Habilitar cambio de contrasefia desde el perfil del usuario después
del acceso.

Dependencias

Maddulos de usuarios.

Observaciones

Se recomienda que la contrasefia generada sea de un solo uso.
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3.2.7 Requerimientos No Funcionales

Tabla 45. Requerimiento No Funcional - Seguridad de datos

Identificador

RNF-01

Nombre

Seguridad de datos

Descripcion

El sistema debe garantizar la confidencialidad y proteccion de la
informacion sensible de los usuarios y jugadores mediante el uso de
mecanismos de cifrado y hashing seguros. Los datos sensibles
almacenados en la base de datos deben ser cifrados utilizando el
estandar AES-256 y los valores hash generados con SHA-256 deberéan
permitir busquedas seguras sin exponer la informacion original.

Justificacion

Protege los datos personales y garantiza la integridad vy
confidencialidad de la informacion sensible manejada por el sistema.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Los campos sensibles se almacenan cifrados con AES-256.
2. Las claves de cifrado se gestionan de forma segura y no se
almacenan en la base de datos.

Dependencias

Médulos de usuarios y jugadores

Observaciones

Se deberd asegurar que las operaciones de busqueda y comparacién
puedan realizarse sin comprometer la confidencialidad de los datos
cifrados.

Tabla 46. Requerimiento No Funcional - Autenticacion reforzada (OTP)

Identificador

RNF-02

Nombre

Autenticacion reforzada (OTP)

Descripcion

El sistema debe implementar un mecanismo de autenticacion
reforzada que exija, ademas del ingreso de credenciales tradicionales,
la validacién de un codigo de un solo uso (OTP) de seis digitos. El
cédigo deberd generarse de manera temporal y verificarse
estrictamente antes de conceder acceso al sistema.

Justificacion

Incrementa la seguridad en el acceso al sistema, reduciendo el riesgo
de accesos no autorizados incluso si las credenciales del usuario
fueran comprometidas.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. El inicio de sesion debe solicitar un cddigo OTP valido ademas de
las credenciales del usuario.
2. Los codigos OTP deben tener un tiempo de validez limitado.

Dependencias

Modulos de autenticacién y usuarios

Observaciones

Se recomienda utilizar un algoritmo basado en tiempo con una
ventana de tolerancia minima para garantizar precision y
sincronizacion en la verificacion.

86




Tabla 47. Requerimiento No Funcional - Politicas de privacidad y consentimiento

Identificador

RNF-03

Nombre

Politicas de privacidad y consentimiento

Descripcion

El sistema debe garantizar el cumplimiento de la Ley Organica de
Proteccién de Datos Personales mediante la aplicacion de politicas de
privacidad claras y un proceso de consentimiento explicito previo al
acceso. Los usuarios deberan aceptar la politica vigente durante el
registro o inicio de sesion, y el sistema debera registrar de forma
auditable la fecha, version y usuario que otorg6 el consentimiento. En
caso de actualizacién de las politicas, se requerira una nueva
aceptacion antes de permitir el acceso.

Justificacion

Asegura el tratamiento licito, transparente y controlado de los datos
personales de los usuarios y jugadores, fortaleciendo la confianza en
el sistema y garantizando el cumplimiento normativo.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. El sistema debe requerir la aceptacién explicita de la politica de
privacidad antes de permitir el acceso.

2. Registrar auditorias con sello temporal y usuario que otorgd el
consentimiento.

3. Solicitar nuevamente la aceptacion cuando se publique una version
actualizada de la politica.

4. Mantener disponible en todo momento el contenido completo de la
politica para su consulta.

Dependencias

Modulos de autenticacién, usuarios y configuracion de politicas.

Observaciones

La politica debe estar redactada conforme a la Ley Orgénica de
Proteccién de Datos Personales e incluir los compromisos del usuario,
las medidas de seguridad aplicadas por la Liga y los derechos de
actualizacion o eliminacion de datos personales.

Tabla 48. Requerimiento No Funcional - Gestidn de contrasefias

Identificador

RNF-04

Nombre Gestidn de contrasefias
El sistema debe garantizar la proteccién y manejo seguro de las
contrasefias de los usuarios mediante técnicas de cifrado y validacién
robustas. Las contrasefias deberan almacenarse utilizando algoritmos
Descripcion seguros para evitar el almacenamiento en texto plano. El proceso de

cambio de contrasefia requerird autenticacion previa con la clave
actual y el mecanismo de recuperacion generard contrasefias
temporales aleatorias que se enviaran al correo del usuario registrado.

Justificacion

Fortalece la seguridad del acceso al sistema, reduciendo el riesgo de
exposicion de credenciales y asegurando que los procesos de cambio
0 recuperacion sean controlados y verificables.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Las contrasefias se almacenan como hash

2. El cambio de contrasefia requiere validacién de la clave actual.

3. La recuperacion genera una contrasefia temporal aleatoria enviada
al correo del usuario.

4. Cada inicio de sesion valida la contrasefia ingresada contra el hash
almacenado.

Dependencias

Modulos de usuarios, autenticacién y correo electronico.

Observaciones

Se recomienda establecer contrasefias incluyendo simbolos especiales
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Tabla 49. Requerimiento No Funcional - Control de acceso

Identificador

RNF-05

Nombre

Control de acceso

Descripcion

El sistema debe implementar un mecanismo de control de acceso
basado en autenticacion mediante tokens firmados (JWT) vy
asignacion de permisos por rol. Las rutas y funcionalidades protegidas
solo deben ser accesibles para usuarios autenticados con un token
valido. El backend gestionard los permisos a partir de los roles
definidos en la base de datos, mientras que el cliente debera validar
continuamente la sesion y restringir el acceso o habilitar solo lectura
segln los permisos otorgados.

Justificacién

Asegura que Unicamente los usuarios autenticados y autorizados
puedan acceder a los modulos correspondientes a su rol, garantizando
la integridad y confidencialidad de la informacidn.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. El sistema debe impedir el acceso a mddulos o funciones no
autorizadas.

2. El cliente debe invalidar la sesién ante la pérdida de autenticacion
0 errores de autorizacion.

Dependencias

Médulos de autenticacidn, roles, usuarios y gestion de sesiones.

Observaciones

El control de acceso debera asegurar sincronizacion del token.

Tabla 50. Requerimiento No Funcional - Integridad de comprobantes y carnets

Identificador

RNF-06

Nombre Integridad de comprobantes y carnets con QR
El sistema debe garantizar la autenticidad e integridad de los
comprobantes de pago, cambios de equipo y carnets de jugadores
Descripcion mediante la generacién de codigos QR firmados digitalmente. El

sistema debe permitir la validacion publica de estos cédigos,
contrastando la firma con los registros almacenados y mostrando el
resultado de la verificacion.

Justificacion

Asegura la validez y proteccidn contra alteraciones de los documentos
oficiales emitidos por la liga, fortaleciendo la transparencia y
confianza en los procesos administrativos y deportivos.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Los comprobantes y carnets deben generarse con un codigo QR
Unico y verificable.

2. El sistema debe almacenar el hash o firma asociada a cada
documento para futuras validaciones.

Dependencias

Moédulos de comprobantes, carnets y verificacion.

Observaciones

Se debera utilizar claves secretas Unicas.
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Tabla 51. Requerimiento No Funcional - Disponibilidad

Identificador RNF-07
Nombre Disponibilidad

El sistema debe garantizar que los servicios y funcionalidades
Descripcion principales estén disponibles para los usuarios durante la mayor parte

del tiempo, reduciendo al minimo las interrupciones no planificadas.

Justificacion

Garantiza que los usuarios puedan acceder al sistema en cualquier
momento necesario, manteniendo la confianza y la operatividad de los
procesos administrativos y deportivos de la liga.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. El sistema debe mantener una disponibilidad minima del 95 %
mensual.

Dependencias

Servidor y base de datos

Observaciones

Se recomienda implementar mecanismos de monitoreo.

Tabla 52. Requerimiento No Funcional - Rendimiento

Identificador RNF-08
Nombre Rendimiento
El sistema debe ofrecer tiempos de respuesta adecuados incluso ante
multiples solicitudes simultaneas, garantizando una experiencia fluida
Descripcion para los usuarios. El servidor deberd mantener una latencia minima en

la atencion de peticiones y optimizar el acceso a la base de datos
mediante consultas eficientes

Justificacion

Asegura que el sistema funcione con eficiencia y estabilidad bajo
carga, ofreciendo una respuesta rapida y confiable en todas sus
funcionalidades.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Las consultas a la base de datos deben estar optimizadas y reutilizar
conexiones existentes.

2. El sistema debe soportar maltiples usuarios concurrentes sin afectar
la estabilidad.

Dependencias

Servidor, base de datos y microservicio.

Observaciones

Se recomienda implementar un sistema de observabilidad que permita
identificar cuellos de botella.

Tabla 53. Requerimiento No Funcional - Escalabilidad

Identificador RNF-09
Nombre Escalabilidad

El sistema deberd permitir aumentar su capacidad de procesamiento y
Descripcion respuesta conforme crezca la demanda, mediante una arquitectura

modular y desacoplada que facilite la ampliacion de servicios y
recursos.

Justificacion

Se busca garantizar que el sistema pueda atender a un mayor nimero
de usuarios y operaciones sin requerir cambios estructurales
significativos.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. El sistema debe permitir ejecutar servicios de forma independiente.
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2. La base de datos debe soportar multiples conexiones concurrentes.

Infraestructura con soporte para balanceadores de carga, contenedores

Dependencias y base de datos con pooling de conexiones.

Observaciones El disefio modular permitiré escalar los servicios segun la demanda.

Tabla 54. Requerimiento No Funcional - Mantenibilidad

Identificador RNF-10
Nombre Mantenibilidad
El sistema debera contar con una arquitectura modular y
Descripcion comprensible, que facilite la correccién de errores, la incorporacion
de mejoras.
Una buena mantenibilidad reduce el tiempo y costo de actualizacién,
Justificacion asegurando la continuidad operativa y evolucion del sistema a largo
plazo.
Prioridad Alta
Criterios de Aceptacion 1. Estructura modular
Dependencias Herramientas de control de versiones
. La modularidad permitird extender o modificar componentes sin
Observaciones . X
afectar la estabilidad general del sistema.

Tabla 55. Requerimiento No Funcional - Compatibilidad

Identificador RNF-11

Nombre Compatibilidad

El sistema debe desarrollarse utilizando herramientas y librerias
actualizadas que garanticen su funcionamiento en los navegadores y
sistemas operativos mas utilizados. La interfaz de usuario debe ser
completamente responsiva, adaptandose correctamente a distintos
tamafios de pantalla, como computadoras de escritorio, tabletas y
dispositivos mdviles.

Descripcion

Asegura que el sistema sea accesible desde diferentes dispositivos y

Justificacion plataformas sin afectar la experiencia del usuario, manteniendo
estabilidad a largo plazo.
Prioridad Alta

1. El sistema debe ser compatible con las versiones actuales de los
principales navegadores.

2. La interfaz debe adaptarse automaticamente a diferentes
resoluciones de pantalla.

3. Se deben utilizar frameworks, librerias y dependencias en versiones
estables y actualizadas.

4. El sistema debe conservar su funcionalidad completa tanto en
equipos de escritorio como en dispositivos moviles.

Criterios de Aceptacion

Dependencias Frameworks y librerias de frontend y backend, navegadores web.

El disefio responsivo debe adaptar también parametros como el

Observaciones ~
tamano de letra
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Tabla 56. Requerimiento No Funcional - Accesibilidad

Identificador RNF-12
Nombre Accesibilidad

El sistema debera ser accesible para los usuarios mediante el uso de
Descripcion descripciones alternativas e interaccién compatible con navegacion

por teclado en formularios

Justificacion

Garantizar el cumplimiento de buenas practicas de accesibilidad y la
experiencia general de los usuarios.

Prioridad

Media

Criterios de Aceptacion

1. Imagenes relevantes con atributos alt descriptivos.

2. Formularios con etiquetas visibles y campos correctamente
asociados.

3. Utilizar diferentes colores para transmitir informacion.

Dependencias

Framework Frontend

Observaciones

El cumplimiento de las pautas basicas de accesibilidad asegura una
interaccion adecuada y una mejor experiencia para todos los usuarios.

Tabla 57. Requerimiento No Funcional - Usabilidad
Identificador RNF-13
Nombre Usabilidad
El sistema deberé ofrecer una interfaz intuitiva, coherente y adaptable
Descripcion que facilite la navegacion y proporcione retroalimentacion clara al

usuario durante sus acciones.

Justificacion

Una buena usabilidad mejora la eficiencia y satisfaccion del usuario,
permitiendo que las tareas se realicen con menor esfuerzo y menor
probabilidad de error.

Prioridad

Alta

Criterios de Aceptacion

1. Menu lateral coherente que agrupe funciones.

2. Disefio adaptable entre escritorio y movil.

3. Formularios con mensajes de retroalimentacion visible.
4. Prevencion de errores comunes en la entrada de datos.

Dependencias

Disefio responsivo, control de roles y permisos, y componentes
interactivos de interfaz.

Observaciones

La estructura consistente y la retroalimentacion inmediata permiten
una curva de aprendizaje corta y una experiencia de usuario eficiente.

3.2.8 Interfaces Externas

Esta seccidn describe todas las interfaces mediante las cuales el sistema interactla con

su entorno externo, abarcando interfaces de usuario, hardware y software. Su objetivo

es garantizar una comunicacion clara entre el sistema, los usuarios y los componentes

externos necesarios para su funcionamiento, asegurando consistencia, accesibilidad y

compatibilidad tecnoldgica.
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a. Interfaces de Usuario

El sistema proporciona una interfaz web disefiada para facilitar la interaccion de los
diferentes tipos de usuarios identificados en los procesos administrativos y deportivos

de la liga. Las caracteristicas principales incluyen:
Tipo de Interfaz: Interfaz web accesible desde navegadores modernos.
Dispositivos de entrada/salida:

e Entrada: teclado, mouse, pantalla tactil.

e Salida: pantallas de computadora, tabletas o dispositivos maviles.
Requisitos de accesibilidad:

e Contrastes adecuados Yy tipografias legibles.

e Navegacion intuitiva para usuarios con conocimientos basicos de tecnologia.
Requisitos de usabilidad:

o Disefio responsivo que permita el acceso desde distintos tamafios de pantalla.
e Organizacion modular para facilitar la ubicacion de funciones.

e Validaciones de formularios y retroalimentacién visual clara.
b. Interfaces de Hardware

El sistema no requiere conexiones fisicas con sensores u otros dispositivos

especializados. Sin embargo, si establece interaccidn con los siguientes elementos:

e Servidores de despliegue: Servidor VPS para hosting de la aplicacion.

e Requisitos basicos: conexion a internet estable, almacenamiento y memoria
adecuados.

e Periféricos estandar utilizados por los usuarios: Equipos de escritorio, laptops,
tablets y telefonos moviles.

e Impresora para la impresion de reportes, carnets y actas fisicas.
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c. Interfaces de Software

El sistema interactia con otros componentes de software y servicios mediante

interfaces definidas, asegurando interoperabilidad y comunicacion estructurada.
APIsy servicios web:

o El backend expone una APl RESTful para todas las operaciones del sistema.

e El frontend consume esta APl mediante solicitudes HTTP/HTTPS.
Formatos de datos:

e Entraday salida en JSON para comunicacion entre frontend y backend.

e Exportacion de reportes en formatos como PDF.

Servicios externos utilizados:

e Servicio de almacenamiento externo para imagenes en Cloudinary y para PDFs
en Google Drive

e Servicio de OCR para procesar el texto escrito a mano
Autenticacion y sesiones:

e Mecanismo de autenticaciéon basado en tokens (JWT) e inicio de sesion con
cdédigo OTP configurado para mayor seguridad.

3.2.9 Reglas de negocio

Las siguientes reglas de negocio representan politicas, lineamientos y condiciones que
la liga ha establecido para el funcionamiento del sistema. Estas reglas influyen
directamente en el disefio de los modulos, en el comportamiento de la aplicacion y en

los criterios de validacion de la informacion.

e EI sistema debe validar que un jugador no se encuentre inscrito
simultaneamente en dos equipos del mismo campeonato.

e Las sanciones deben estar basadas en el Reglamento de la Liga.

e La habilitacion de jugadores solo puede ser aprobada por la Comision de
Disciplina o la Directiva.

e El sistema debe restringir las acciones segun roles y permisos asignados.

93



e Los resultados de los partidos solo pueden ser registrados por la comision de
disciplina o directivos.

e Los comprobantes de pago deben ser generados por el tesorero

e Los carnets solo pueden generarse una vez que el jugador esté completamente
habilitado.

e Los registros eliminados deben mantenerse mediante eliminacion logica.

e Laasignacion de roles se gestiona Gnicamente por el presidente o usuario con

privilegios superiores.

3.2.10 Riesgos

Esta seccidn identifica los principales riesgos técnicos y operativos que podrian afectar
el desarrollo o funcionamiento del sistema, asi como las acciones implementadas para

mitigarlos, esto se presenta en la Tabla 58.

Tabla 58. Riesgos del sistema

Riesgo

Descripcion del Riesgo

Solucién Propuesta

Accesos no
autorizados.

Intentos de ingreso indebido al
sistema.

Autenticacion  segura  por  JWT,
contrasefias hasheadas, roles y permisos
estrictos.

Errores de ingreso
de datos por parte
de usuarios

Usuarios administrativos
podrian cometer errores al
registrar informacion.

Validaciones en formularios, mensajes de
confirmacion, controles de edicion vy
eliminacién légica.

Carga elevada de
informacion.

El sistema podria volverse
lento bajo alta demanda.

Uso de arquitectura basada en API,
optimizacion de consultas, cacheo basico
y posibilidad de escalar a futuro.

Incompatibilidad
del sistema con
dispositivos o
navegadores.

Algunos usuarios  podrian
tener dificultades de acceso.

Desarrollo responsivo, compatibilidad
con navegadores modernos y pruebas en
distintos dispositivos.

Errores en la
gestién financiera.

La mala validacion de pagos
podria afectar habilitaciones.

Control estricto mediante roles y flujos de
aprobacién de registros financieros.

Interrupcion por Actualizaciones del sistema | Uso de GitFlow para despliegues
mantenimiento o podrian generar fallas | controlados en el servidor.
actualizaciones. temporales.

Riesgos de
seguridad sobre
datos personales

(LOPDP)

Manejo inadecuado de datos
personales podria vulnerar la

ley.

Cumplimiento con la LOPDP, cifrado de
datos sensibles y control de accesos.
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3.3 Comparativa y seleccion de tecnologias

La decision de desarrollar una pagina web como la solucion mas adecuada para la
gestion de campeonatos de la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela se sustentd
en los resultados obtenidos durante el proceso de levantamiento de informacién, el
cual incluydé la entrevista al presidente de la Liga presentada en el Anexo Ay las
encuestas dirigidas a directivos y presidentes de equipos registradas en los Anexo By
Anexo C respectivamente. En la entrevista, el presidente manifestd la necesidad de
que los datos del sistema pudieran consultarse en linea desde cualquier lugar, con el
proposito de garantizar un acceso rapido y permanente a la informacién por parte de
todos los involucrados. Esta expectativa coincidié con los resultados de las encuestas,
donde se evidencio una clara preferencia por el uso del teléfono celular y la
computadora como principales medios para acceder al sistema, tal como se observa en
la Figura 237 y en la Figura 249. Con base en estos fundamentos, a continuacion, se
presentara un analisis comparativo de las herramientas y tecnologias disponibles, con

el objetivo de seleccionar las mas adecuadas para el desarrollo del sistema.

3.3.1 Tecnologia de desarrollo Frontend

Para la seleccion de la tecnologia de desarrollo frontend méas adecuada, se decidio
realizar un analisis comparativo entre React, Angular, Vue.js y Svelte cuyo detalle se
presenta en la Tabla 59. Estas herramientas fueron escogidas porque representan
algunas de las tecnologias mas utilizadas en la actualidad para la construccién de
interfaces web, y se caracterizan por su madurez, estabilidad y constante evolucion.
Cada una de ellas propone distintos enfoques de arquitectura, manejo del estado y
desempefio, lo que permite realizar una evaluacion méas completa sobre su
aplicabilidad en el proyecto. La comparacion tiene como objetivo identificar la
alternativa que ofrezca un equilibrio entre flexibilidad, rendimiento y escalabilidad.
De esta manera, el analisis permite fundamentar de forma objetiva la eleccion de la

tecnologia de interfaz méas adecuada para el desarrollo del sistema web.
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Tabla 59. Tabla comparativa de tecnologias de desarrollo frontend

Criterio React Angular Vue js Svelte
Biblioteca de | Framework Framework Framework que
interfaz  basada | completo con | progresivo y | compila sus

Tipo en componentes | arquitectura flexible. componentes  a
reutilizables. estructurada. coédigo JavaScript
optimizado.
Media; requiere | Alta; mayor | Baja; sintaxis | Baja-media;
c adaptacion a JSX | complejidad y uso | intuitiva y facil de | conceptos
urva de pero con | intensivo de | adoptar i
aprendizaje q - . ' SImpIeS, ~ pero
ocumentacion TypeScript. ecosistema joven.
amplia.
Alto; uso | Alto; optimizado, | Alto; Virtual | Muy alto;
eficiente del | pero mas pesado | DOM répido y | renderiza sin
Rendimiento | Virtual DOM. en carga inicial. reactivo. Virtual DOM vy
reduce la carga del
navegador.
Alta; modular y | Muy alta; | Media-alta; Media;
adaptable a | convenciones adecuada para | recomendada para
- proyectos solidas para | sistemas proyectos
Escalabilidad grandes. equipos amplios. | medianos o | pequefios 0
grandes. medianos.
Muy amplia; gran | Amplia y estable; | Activa 'y en | Mas pequefia,
cantidad de | fuerte  respaldo | crecimiento; pero en
Compatibilidad | recursos y | empresarial. buena expansion; menor

y soporte actualizaciones documentacion. soporte a largo
frecuentes. plazo.

Muy alta; ofrece | Alta; solida pero | Alta; simple y | Media; rapida,
., flexibilidad, mas compleja para | &gil, aunque con | pero con
Adecuacional | . S . .

DIOyECto I!gereza y e_I alcance  del menor adopcion ecosistema  adn
libertad de | sistema. institucional. limitado.
implementacion.

Tras analizar las principales tecnologias de desarrollo frontend presentadas se
determind que React es la opcién mas conveniente para el sistema web. Esta eleccion
se justifica porque React es una biblioteca ligera y flexible, que permite construir
interfaces dinamicas y adaptables sin imponer una estructura rigida de desarrollo. Su
enfoque basado en componentes favorece la reutilizacion del codigo, la escalabilidad
del sistema vy la facilidad de mantenimiento, aspectos fundamentales para el proyecto
que busca sostenibilidad a largo plazo. Ademas, React es una de las tecnologias mas
utilizadas a nivel mundial, lo que garantiza un gran soporte comunitario,
actualizaciones constantes y una abundante disponibilidad de recursos técnicos y

formativos. Su popularidad también ofrece diversos caminos de desarrollo,
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permitiendo seleccionar entre distintas herramientas para la gestion del estado, la

navegacion o el renderizado, otorgando asi mayor libertad al desarrollo.

3.3.2 Framework de Backend

Para la seleccion del framework de desarrollo backend, se considero necesario realizar
una comparacion entre diferentes alternativas ampliamente utilizadas en el &mbito del
desarrollo web moderno. Las tecnologias evaluadas fueron Node.js con Express,
Django, Laravel y Spring Boot, por ser las mas representativas y consolidadas en
distintos entornos empresariales y académicos tal como se evidencia en la Tabla 60.
Cada una de ellas ofrece enfoques distintos en cuanto a lenguaje de programacion,
arquitectura, rendimiento y facilidad de despliegue, lo que permite analizar cuél se
adapta mejor a los requerimientos del sistema propuesto. La comparacion busca
determinar la opcion que garantice un equilibrio entre rendimiento, flexibilidad, curva
de aprendizaje y capacidad de integracion con tecnologias frontend modernas. De esta
forma, se establece una base técnica solida para la eleccién del entorno de servidor

mas adecuado para el sistema web.

Tabla 60. Tabla comparativa de Frameworks de Backend

Criterio Express Django Laravel Spring Boot
JavaScript Python PHP Java
Lenguaje Base | (entorno de
ejecucion)
Enfoque ligero y | Basado en el | Basado en MVC | Basado en
. modular basado | patrén MTV | con estructura | microservicios y
Arquitectura . . : S . )
en middleware; | (Modelo- bien definida. anotaciones;
gran flexibilidad. | Template-Vista). estructura robusta.
Media; requiere | Media; sintaxis | Media-baja; Alta; requiere
conocimientos de | clara, aunque | sintaxis sencilla y | conocimientos
Curva de .
aprendizaje JayaScrlpt y | extensa - abundante - avanzado_s de nga
asincronia. configuracion documentacion. y  configuracion
inicial. compleja.
Muy alto; modelo | Alto; buen manejo | Medio-alto; Muy alto;
no blogueante y | de procesos, | depende del | rendimiento
L gjecucion aunque menos | servidor la | 6ptimo en
Rendimiento | 4cincrona, eficiente en Optimizacié)r: del | sistemas
concurrencia. codigo. empresariales.
Alta; Express | Media-alta; Mediag; orientadaa | Muy alta;
permite  escalar | estable en | sistemas disefiada para
Escalabilidad | aplicaciones de | entornos medianos. aplicaciones
manera eficiente. | monoliticos. grandes y
corporativas.
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Criterio Express Django Laravel Spring Boot
Muy amplia; | Amplia'y madura; | Amplia; fuerte | Amplia; soporte
Comunidad y constar)Fe documentacion presencia en er:npresanal
evolucion y gran | extensa. entornos web | solido.
soporte tidad q -
cantida € tradicionales.
librerias.
Muy alta; ligero, | Alta; robusto, | Media-alta; buena | Media; mas
Adecuacion al rapido _ y | pero con mayor | opcién para o_rlentado a
royecto compatible con el | carga inicial. proyectos  web | Sistemas
P entorno web en convencionales. complejos y de
JavaScript. gran escala.

Segun el andlisis comparativo presentado se determiné que Node.js con Express es la
opcion mas adecuada para el desarrollo del backend. Esta eleccidn se sustenta en que
Node.js ofrece un entorno de ejecucion ligero y eficiente, lo que permite manejar
maltiples solicitudes simultaneas con un rendimiento Optimo. El uso del mismo
lenguaje JavaScript tanto en el frontend como en el backend simplifica la
comunicacion entre mddulos y mejora la productividad del desarrollo. Ademas,
Express proporciona una arquitectura flexible y minimalista, que facilita la creacion
de servicios REST y la integracion con bases de datos relacionales. Su amplia
comunidad y la disponibilidad de librerias garantizan un soporte constante y una rapida

resolucion de problemas.

3.3.3 Base de datos

Para el almacenamiento de la informacion se decidié emplear una base de datos
relacional, ya que este tipo de modelo permite mantener la integridad, coherencia y
consistencia de los datos, aspectos esenciales para la gestion institucional. La
naturaleza del proyecto requiere almacenar informacion estructurada y relacionada
entre entidades, lo cual se adapta de manera Optima al modelo relacional. Ademas, este
enfoque facilita la aplicacion de restricciones, claves foraneas y transacciones seguras,
garantizando la confiabilidad de los procesos administrativos y deportivos. Con base
en estas consideraciones, se seleccionaron las opciones PostgreSQL, MySQL,
MariaDB y SQL Server para realizar un analisis comparativo, cuyo detalle se presenta
en la Tabla 61
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Tabla 61. Tabla comparativa de bases de datos relacionales

Criterio PostgreSQL MySQL MariaDB SQL Server
Codigo  abierto | Codigo  abierto | Codigo  abierto | Propietaria
Licencia (PostgreSQL (GPL) (GPL) (Microsoft)
License)
Alta; soporta | Alta; ampliamente | Alta; compatible | Media; limitada a
Compatibilidad :m]ltipl_es usado en entornos | con MySQL vy entornos
enguajes y | web. entornos web. Windows 0
ORM:s. hibridos.
Muy alto; | Alto; eficiente en | Alto; rendimiento | Alto; excelente en
optimiza operaciones  de | estable similar a | entornos
. consultas lectura. MySQL. empresariales con
Rendimiento -
complejas y gran recursos
volumen de dedicados.
datos.
Muy alta; soporta | Media-alta; buen | Media-alta; buen | Alta; disefiada
Escalabilidad repl!cgcién, r(_endimiento en | soporte ) de para grandes
particiones y alta | sistemas replicacion. volimenes de
concurrencia. medianos. datos.
Muy alta; cifrado | Media-alta; Media-alta; Alta; incluye
avanzado, control | depende de | seguridad autenticacion
Seguridad de roles y | configuracién heredada de | integrada y
autenticacion adicional. MySQL. cifrado nativo
robusta.
Amplia y activa; | Muy amplia; | Amplia; creciente | Amplia; soporte
Soporte y actualizaciones soporte comercial | adopcion  como | comercial
comunidad constantes y gran | y comunitario. alternativa libre. especializado.

documentacion.

Adecuacion al
proyecto

Muy alta;
potente, flexible,
gratuita y
compatible con
entornos
modernos de
desarrollo.

Alta; ligera vy
sencilla, pero con
menor soporte de
tipos avanzados.

Alta; estable,
aungue con menor
adopcion
institucional.

Medig; mas
costosa y
dependiente  de
licencias
propietarias.

De acuerdo con el analisis presentado se determind que PostgreSQL es el sistema

gestor de bases de datos relacional mas adecuado. Esta eleccion se fundamenta en su

alto rendimiento, su robusto manejo de transacciones y su adhesion estricta a los

estdndares SQL, lo que garantiza integridad y consistencia en el manejo de la

informacion. PostgreSQL ofrece caracteristicas avanzadas como tipos de datos

personalizados, cifrado nativo, soporte para JSON y extensiones criptograficas

(pgcrypto), lo cual fortalece la seguridad y la adaptabilidad del sistema. Su licencia

abierta y su amplia comunidad permiten mantener un entorno estable y libre de costos

de licencia, promoviendo la sostenibilidad del proyecto a largo plazo.
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3.3.4 Framework de CSS

Para el disefio y la presentacion visual del sistema, se considerd necesario analizar

diferentes frameworks CSS con el fin de garantizar una interfaz moderna, funcional y

adaptable a distintos dispositivos. Las tecnologias seleccionadas para la comparacién

fueron Bootstrap, Tailwind CSS, Bulma y Materialize, por ser las opciones mas

reconocidas y utilizadas actualmente en el desarrollo web. La evaluacion se centrd en

aspectos como facilidad de uso, personalizacion, rendimiento y capacidad de

integracion con frameworks frontend modernos, criterios incluidos en la comparacion

mostrada en la Tabla 62.

Tabla 62. Tabla comparativa de Frameworks de CSS

temas
predefinidos.

personalizadas.

Criterio Bootstrap Tailwind CSS Bulma Materialize
Framework Framework Framework Framework
completo con | completo con | modular con | inspirado en

Enfoque clases clases sintaxis simple y | Material Design

principal predefinidas y | predefinidas y | estructura con componentes
componentes componentes flexible. visuales
listos para usar. listos para usar. definidos.

Baja; ideal para | Baja; ideal para | Baja; sintaxis | Media; requiere
desarrolladores desarrolladores claray sencilla. adaptacion al

Curva de . .

aprendizaje que buscan | que buscan estll_o Material
resultados resultados Design.
rapidos. rapidos.
Media; permite | Muy alta; estilos | Medig; admite | Baja; estilos
modificar creados desde | extensiones predefinidos con
Personalizacion | variables o usar | clases utilitarias | mediante Sass. menor

flexibilidad.

proyecto

estructura clara 'y
estabilidad
visual.

disefio moderno.

Medio; incluye | Alto; solo carga | Medio; tamafio | Medio-alto; puede
Rendimiento y varios estilos y Ia§_ clases meeraQoybuena ser mas pesado
tamaio scripts utilizadas, eficiencia. por sus
predeterminados. | reduciendo el animaciones.
tamafio final.
Muy amplia; | Amplia y en | Medig; Media; buena
Comunidad y documentacién rapu_jo_ . comum’daq ?Ct'va documentacion, _
completa y | crecimiento; pero més limitada. | menor frecuencia
soporte A .
actualizaciones soporte activo de de
constantes. la comunidad. actualizaciones.
Muy alta; 6ptima | Muy alta; ideal | Media; atil para | Media; buena
para modulos | para la landing | proyectos opcion para
Adecuacion al admlms_t,ratlvos y | page pL_Jb_Il_ca por | pequefios 0 !nter_faces
de gestion por su | su flexibilidad y | educativos. inspiradas en

Material Design.
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En base al analisis presentado se determino que la mejor estrategia para el disefio visual
del sistema consiste en combinar Bootstrap y Tailwind CSS segun el tipo de médulo.
En los modulos de gestion administrativa se selecciond Bootstrap, ya que ofrece una
estructura solida, componentes predefinidos y un disefio coherente que facilita la
implementacion rapida de formularios, tablas y paneles de control. Su enfoque
tradicional garantiza una apariencia profesional y homogénea, adecuada para el trabajo
de los usuarios internos de la Liga. Por otro lado, para la seccion publica se eligio
Tailwind CSS, debido a su gran capacidad de personalizacién y su enfoque basado en

clases utilitarias, que permite crear interfaces més atractivas, modernas y ligeras.

3.3.5 Servicio OCR

Para el reconocimiento de texto manuscrito presente en las actas deportivas, se requirio
integrar un servicio de OCR que permita automatizar la extraccion y digitalizacion de
informacion. En la revision de antecedentes investigativos se identificaron bases de
datos de entrenamiento en inglés y algunas en espafiol, sin embargo, no se encontraron
bases de datos de uso libre en espafiol, lo cual dificultaba el entrenamiento de un
modelo propio. Por esta razon, la opcién mas viable fue utilizar un servicio OCR, ya
que estos servicios ofrecen modelos robustos y optimizados por inteligencia artificial
que garantizan una alta precision sin requerir el costoso proceso de entrenamiento
manual. Ademas, la mayoria de estas plataformas dispone de planes gratuitos o de bajo
costo, lo que facilita su adopcidn durante las etapas iniciales de desarrollo y prueba del
sistema. Con base en estas consideraciones, se seleccionaron las alternativas Google
Vision Al, AWS Textract, Microsoft Azure OCR y Tesseract OCR para realizar un

anélisis comparativo, cuyo detalle se presenta en la Tabla 63.

Tabla 63. Tabla comparativa de servicios OCR

o Google Vision AWS Textract Azure OCR Tesseract OCR
Criterio Al
APl en la nube | APl en la nube de | Servicio de | Framework  de
basada en | Amazon Web | reconocimiento codigo abierto
Tipo de servicio | inteligencia Services. de texto de | ejecutado
artificial de Microsoft Azure. | localmente.
Google Cloud.
Reconocimiento Muy alto; redes | Alto; i buen Mgdlo—alto; mas leltado;.sensmle
de texto neuronales desempefio  en | eficaz en texto [ a la calidad de
manuscrito entrenadas para | formularios Y | impreso. imagen.
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- Google Vision AWS Textract Azure OCR Tesseract OCR
Criterio Al
escritura manual | documentos
diversa. estructurados.
Muy alta; soporte | Muy alta; | Alta; preciso en | Media; requiere
Precision en multilenguaje y | excelente en | texto impreso | preprocesamiento.
texto impreso | bajatasa de error. | documentos comun.
escaneados.
Muy alta; API | Alta; requiere | Alta; APl REST | Media; requiere
Facilidad de REST simple con | configuraciéon en | con _b’uena i{‘]stalz,ici()n local y
integracion SDKs_ para | AWS _ y | documentacion. librerias
Node.js, Python | credenciales adicionales.
y otros lenguajes. | IAM.
Pago por uso; | Pago por pégina; | Pago por uso; | Gratuito; sin
Costo y mo@elo flexible | escalable segun | costos similares a | costo, pero sin
escalabilidad segin volumen | demanda. otros  servicios | soporte técnico.
procesado. cloud.
1,000 unidades | 1,000 péginas por | 5,000 Ilimitado, sin
Limite gratuito | por mes en la | mes durante los | transacciones por | costo pero

de uso capa gratuita de | primeros tres | mes en la capa | dependiente  de
Google Cloud. meses. gratuita de Azure. | recursos locales.
Muy alta; soporte | Alta; Alta; Media; requiere
Compatibilidad | activo y | mantenimiento actualizaciones mantenimiento
y actualizaciones constante con | frecuentes de | manual del
mantenimiento | automaticas. soporte Microsoft. desarrollador.
empresarial.
Muy alta; optima | Alta; potente, | Media-alta; Media; atil sin
para el | aunque con mayor | confiable,  pero | conexién, pero
. reconocimiento complejidad  de | menos precisa en | limitada para
Adecuacion al - - .
DIOyECto de ~ actas configuracion. escritura manual. grar)des
manuscritas y la volimenes.

integracion con
Node.js.

Segun el analisis comparativo presentado se determin6 que Google Vision Al es la

alternativa mas adecuada. La eleccion se fundamenta en su alta precision en la lectura

de texto manuscrito, su velocidad de procesamiento y su facilidad de integracion

mediante APl REST con el backend. Asimismo, la disponibilidad de una capa gratuita

de hasta 1,000 peticiones mensuales permite realizar pruebas y validaciones sin

incurrir en costos adicionales durante la fase inicial del proyecto. A diferencia de las

soluciones locales como Tesseract, que requieren un proceso de entrenamiento y

mantenimiento manual, Google Vision Al ofrece un modelo preentrenado con soporte

multilingle y actualizaciones contintias administradas por Google Cloud. En conjunto,

estas caracteristicas garantizan un reconocimiento confiable, eficiente y escalable de

las actas deportivas escritas a mano, fortaleciendo el proceso de digitalizacion y

asegurando la precision en el registro de informacion institucional.

102




3.3.6 Framework para preprocesamiento OCR

Para el preprocesamiento de las actas se decidioé implementar un servicio backend
independiente desarrollado en Python, debido a que este lenguaje es uno de los mas
idéneos para el tratamiento y anélisis de imagenes. Python dispone de un ecosistema
maduro de librerias especializadas como OpenCV que facilitan la aplicacion de filtros,
la deteccidn de bordes, la segmentacidn de regiones y el reconocimiento de estructuras
como tablas y celdas. Este servicio se encargara de preparar las imagenes antes de ser
enviadas al motor OCR. Dado que este modulo requiere exponer dichas capacidades
mediante una API fue necesario seleccionar un framework backend en Python que
ofreciera buen rendimiento, soporte para concurrencia y facilidad de integracién. En
funcidn de estos criterios se compararon FastAPI, Django REST Framework, Flask y

Falcon, cuyo analisis detallado se presenta en la Tabla 64.

Tabla 64. Tabla comparativa de Frameworks para preprocesamiento OCR

__ FastAPI Django REST Flask Falcon
Criterio
Framework
Framework Extension de | Microframework | Framework ligero
moderno y | Django orientada | minimalista para | orientado a APIs
asincrono  para | 3 la construccién | aplicaciones web | de alto
Tipo de construir APIsde | ge  APIs REST | Y APIs sencillas. | rendimiento.
framework alto rendimiento. sobre un
framework
completo.
Media; requiere | Media-alta; exige | Baja; resulta | Media; sintaxis
conocer Python | comprender sencillo para | simple pero con
Curva de moderno y | Django 'y su | proyectos menos  material
aprendizaje tipado, pero su | ecosistema antes | pequefios o | didactico.
documentacion de usar DRF. prototipos.
es clara.
Muy alto; | Alto; buen | Medio; adecuado | Muy alto;
disefiado  para | rendimiento, pero | para cargas | orientado a APIs
Rendimiento y Zastgjlaf i con | con mayor peso mc;qer_adgs, no | rapidas y eficiente
concurrencia , peticiones | gstryctural. optimizado  para
concurrentes y alta concurrencia.
operaciones
intensivas.
Muy alta; facilita | Media; mas | Alta; permite | Alta; bien
la creacion de | adecuado  para | Crear  servicios | adaptado a
Facilidad para | microservicios aplicaciones simples con poca | arquitecturas de
exponer independientes completas  que | configuracion. microservicios.
microservicios | con 5 para  servicios
documg ntacion muy especificos.
automética
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Criterio FastAPI Django REST Flask Falcon
Framework
Amplia 'y en | Muy amplia y | Muy amplia; una | Media;
rapido consolidada; de las | comunidad mas
Soporte y creC|m|ento;_, fuerte soporte en comunidades mas | pequefia y
- documentacion el ecosistema | grandes en | especializad
comunidad : . specializada.
actualizada y | Django. Python web.
ejemplos
variados.
Muy alta; | Media-alta; Media; Util para | Alta; apropiado
combina alto | robusto, aunque | servicios para APIs de alto
rendimiento, més pesado de lo | sencillos, pero | rendimiento,
L asincronia y | necesario para un | con menos | aunque con
Adecuacion al - g -
roVecto documentacion servicio soporte  nativo | menos  recursos
proy automatica, ideal | especifico. para asincronia. formativos.
para
preprocesamiento
OCR.

De acuerdo con el analisis comparativo presentado se determind que FastAPI es el
framework mas adecuado para implementar el servicio de preprocesamiento OCR en
Python. Esta eleccion se justifica porque FastAPI ofrece alto rendimiento y soporte
nativo para programacion asincrona, lo que permite procesar multiples imagenes de
forma concurrente sin degradar el desempefio del sistema. Ademas, su disefio
orientado especificamente a la construccion de APIs facilita exponer de manera clara
y ordenada las operaciones antes de invocar al servicio OCR. FastAPI genera
automaticamente la documentacion de la APl mediante OpenAPI, lo que mejora la

mantenibilidad y simplifica la integracion con el backend principal de Node.js.

3.3.7 Servidor VPS

Para el despliegue del aplicativo web se considerd necesario evaluar diferentes
proveedores de servidores privados virtuales, ya que este tipo de infraestructura
permite contar con acceso root, control total del entorno y la capacidad de alojar
maultiples servicios en un mismo servidor. El sistema requiere un entorno capaz de
ejecutar simultaneamente el backend en Node.js, el microservicio de preprocesamiento
en FastAPI, la base de datos PostgreSQL y el frontend web, por lo que la
disponibilidad de recursos de CPU, memoria RAM, almacenamiento y ancho de banda
constituye un factor determinante. Con este propoésito se realizé una comparacion entre

los proveedores Contabo, DigitalOcean, Hostinger y AWS Lightsail presentados en la
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Tabla 65, en la que se presentan los recursos y costos de los planes basicos de cada

proveedor con el fin de determinar la alternativa méas adecuada para el proyecto.

Tabla 65. Tabla comparativa de Servidores VPS

Criterio Contabo DigitalOcean Hostinger AWS Lightsail
(Cloud VPS 10) (Basic Droplet) | (KMV 1) (Plan inicial)
. $4.70/mes $6/mes $9.19/mes (luego | $5/mes
Precio mensual $16.09/mes)
CPU incluida | 4 VCPU 1 vCPU 1vCPU 2 vCPU
Memoria RAM 8 GB RAM 1 GB RAM 4 GB RAM 0.5 GB RAM
. 150 GB SSD 075 | 25 GB SSD 50 GB NVMe 20 GB SSD
Almacenamiento GB NVMe
Ancho de banda llimitado 1000 GB/mes 4TB/mes 1TB/mes
(32 TB/mes)
Alta; panel | Muy alta; panel | Alta; interfaz | Media-alta;
Facilidad de :ggflllo y acceso | moderno 5 y | amigable gsgzg;a -
administracion documentacion .
robusta orientada a
profesionales
Excelente; ofrece | Media;  buenos | Media-baja; Media;
Relacién costo — | Mas CPU'y RAM | servicios  pero preCIOI elevado | econémico pero
recursos por menor costo MEeNos recursos para los recursos | con recursos
ofrecidos limitados
Muy alta; permite | Alta; rendimiento | Media; adecuado | Media;
alojar  backend, | excelente  pero | pero menos | econémico, pero
Adecuacional | OCR,  FastAPl, | con menos | eficiente para | no 6ptimo en
proyecto PostgreSQL Y | recursos y mayor | Varios servicios RAM y
frontend en  un | ust0 al escalar almacenamiento
solo servidor

Segun el analisis comparativo presentado en la Tabla 18, se determind que Contabo es
la opcion méas adecuada para el despliegue del aplicativo web. Esta eleccion se
fundamenta en que Contabo ofrece una relacion costo—rendimiento significativamente
superior, ya que su plan basico de $4.70 al mes proporciona 4 vCPU, 8 GB de RAM y
hasta 150 GB de almacenamiento SSD, recursos considerablemente mayores que los
que ofrecen DigitalOcean, Hostinger o AWS Lightsail en sus planes equivalentes.
Ademés, Contabo dispone de un ancho de banda amplio, acceso root completo y un
entorno flexible que facilita la instalacion de multiples servicios en un mismo servidor,
lo que resulta ideal para la arquitectura propuesta del sistema. Aunque otras opciones
ofrecen infraestructura de alta calidad, sus recursos son menores 0 sus costos son mas
elevados, lo que reduce su conveniencia para un proyecto institucional que requiere

optimizar presupuesto sin sacrificar rendimiento.
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3.4 Metodologia de desarrollo

En esta seccion se describen los elementos fundamentales que conformaron la
metodologia empleada para el desarrollo del sistema web orientado a la gestion
deportiva y administrativa de la Liga Deportiva Parroquial. Se incluye la comparacion
de distintas metodologias de desarrollo de software para justificar la eleccién del
enfoque mas adecuado para las caracteristicas y requerimientos del proyecto.
Asimismo, se presentan las herramientas seleccionadas para respaldar la
implementacién de dicha metodologia, considerando su utilidad, capacidades de
integracion y aporte a la organizacion del trabajo. Finalmente, se expone la manera en
que la metodologia adoptada fue aplicada durante el proceso de desarrollo, detallando
su uso en la planificacién, seguimiento y ejecucién de las actividades técnicas y

documentales del proyecto.

3.4.1 Comparativa y seleccion de metodologia

La comparacion de metodologias se presenta en la Tabla 66, donde se evaluaron
enfoques ampliamente utilizados en el desarrollo de software, tales como Scrum,
Extreme Programming (XP) y Kanban. Esta comparacion se basé en criterios como
flexibilidad ante cambios, carga administrativa, planificacion, control del progreso,
adecuacioén al tamafio del equipo y documentacion requerida. El analisis permitié
identificar las fortalezas y limitaciones de cada metodologia para determinar su

pertinencia en funcion del contexto y alcance del proyecto.

Tabla 66. Tabla comparativa de metodologias de desarrollo

Criterio Scrum Extre_me Kanban
Programming (XP)
Moderada; los cambios | Muy alta; permite | Muy alta; permite
se incorporan al | modificar reorganizar tareas de

Flexibilidad ante

. forma inmediata.
cambios

finalizar cada sprint. requerimientos

continuamente.

de duracidn fija.

entregas continuas.

Media-alta;  requiere | Baja; prioriza el codigo | Baja; se basa en el
- artefactos como | y las pruebas sobre la | tablero visual.
Documentacion . o
requerida backlog, sprint | documentacion formal.
d planning,
retrospectivas, etc.
e Estructurada en sprints | Minima; centrada en | Minima; centrada en
Planificacion

entregas continuas.
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Criterio Scrum Extreme Kanban
Programming (XP)
Usa burn-down chartsy | Basado en pruebas e | Muy visual mediante
Control del . . . L X
[001eS0 revisiones de sprint. integracién continua. columnas (To Do,
prog Doing, Done).
Equipos medianos a | Minimo de dos | Desde un desarrollador
Tamafio del equipo | grandes. desarrolladores por | individual hasta
recomendado practicas como pair | equipos pequefios.
programming.
Caraa Alta por reuniones y | Media; alto esfuerzo | Baja; no requiere roles
~arga roles formales. técnico, pero poca | ni reuniones formales.
administrativa .
burocracia.

Como resultado de este analisis comparativo, se selecciond la metodologia Kanban,
debido a que ofrece un flujo de trabajo flexible, visual y poco burocrético,
caracteristicas que se ajustan de manera 6ptima al desarrollo individual del sistema.
Kanban permite reorganizar tareas de forma dinamica, mantener una vision clara del
avance mediante un tablero visual y evitar la sobrecarga de roles o reuniones propias
de metodologias mas estructuradas como Scrum. Estas cualidades resultan
especialmente beneficiosas en un proyecto donde el desarrollo es individual y los
requerimientos pueden evolucionar conforme avanza la construccion del sistema. Por
ello, Kanban se constituyd en la metodologia mas adecuada para asegurar la

continuidad, organizacion y eficiencia del proceso de desarrollo.

3.4.2 Comparativa y seleccion de herramienta de gestion de proyectos

Una vez definida la metodologia de desarrollo, fue necesario seleccionar una
herramienta de gestion que permitiera aplicarla de manera eficiente, facilitar el
seguimiento del progreso y mantener la organizacion del proyecto. Para ello, se
evaluaron diversas plataformas orientadas al control de tareas y la coordinacion de
actividades, considerando criterios como facilidad de uso, integraciones disponibles,
tipos de vistas para el seguimiento del flujo de trabajo, funcionalidades gratuitas y
compatibilidad con metodologias agiles. La Tabla 67 resume esta comparacion, cuyo
proposito fue identificar la herramienta que ofreciera el mejor soporte para la
implementacion practica de Kanban y que se ajustara a las necesidades especificas del

desarrollo individual del sistema.
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Tabla 67. Tabla comparativa de herramientas de gestion de proyectos

L Trello Jira Software ClickUp Microsoft
Criterio
Planner
Muy facil; | Media; requiere | Facil; moderna, | Muy facil;
interfaz simple e | mayor flexible y | interfaz
Facilidad de uso intuitiva. Cor-npr(?n-si()n de | personalizable. ml_nlmallsta y
flujos 4giles. orientada a
usuarios de
Office.
Limitada en plan | Completa Integracion nativa | Muy limitada; no
gratuito. (algunas fluida sin | ofrece

Integracion con

funciones son de

restricciones.

integracion

GitHub : .
pago). nativa  directa
con GitHub.
Kanban, Tablero, backlog, | Lista, tablero, | Solo tablero
Tipos de vistas calendario basico | roadmap y | calendario, Gantt, | Kanban y
disponibles (con Power-Ups). | reportes tabla, workload, c_alendarl_o _
detallados. entre otras. simple; sin vistas
avanzadas.
Adecuado  para | Muy completo | Excelente  para | Limitado; sirve
Soporte para Kanban basico. para Scrum vy | Kanban, solo para Kanban
metodologias equipos grandes. | adaptable a Scrum | sencillo.
agiles y otras
metodologias.
Aceptables, pero | Muy limitadas; | Funciones Gratuito con
se vuelven | orientado a | gratuitas amplias: | Microsoft 365
Funciones limitadas a | planes multiples  vistas,
gratuitas medida que el | empresariales. automatizaciones
proyecto crece. bésicas e
integraciones.
Bésicas. Complejas y | Amplias incluso | Notificaciones
Notificaciones y robustas. en _eI plan | simples; no
automatizaciones gratutto. ofrece o
automatizaciones
avanzadas.
Muy bueno. Poco adecuado | Excelente; Bueno para
por su | pensado tanto | tareas
Adecuacion para complejidad. para  proyectos | individuales
trabajo personales como | simples, pero
individual colaborativos. insuficiente para
proyectos
complejos

Tras la comparacion entre las herramientas evaluadas, se selecciond ClickUp como la

plataforma mas adecuada para gestionar el desarrollo del proyecto. A diferencia de

Microsoft Planner, que ofrece funciones muy basicas, y de Trello, que presenta

limitaciones en integraciones y vistas avanzadas, ClickUp proporciona un conjunto de

funcionalidades mas completo dentro de su propio plan gratuito. Asimismo, supera a

Jira en términos de simplicidad y curva de aprendizaje, algo fundamental para un

entorno de trabajo individual. Uno de los factores decisivos fue su integracion nativa
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con GitHub, que permite relacionar tareas con commits, ramas y pull requests sin
configuraciones adicionales. A esto se suma su amplia variedad de vistas que facilitan

aplicar la metodologia Kanban con un control visual mas preciso.

3.4.3 Aplicacion de la metodologia en el proyecto

Una vez seleccionada la metodologia Kanban y definida su implementacién mediante
la herramienta ClickUp, se procedi6 a su aplicacion practica durante el desarrollo del
sistema web y la elaboracién paralela de la documentacion académica. El tablero
configurado para el proyecto, presentado en la Figura 36, permitido organizar y
visualizar las actividades mediante las columnas Pendiente, En Proceso y Hecho,
facilitando un flujo de trabajo continuo y claramente estructurado. En este espacio se
registraron tanto las tareas del desarrollo del aplicativo como las correspondientes a la

redaccion y revision de los capitulos de la tesis.

PENDIENTE O EN PROCESO @ HECHO

Madulo de Gestion de Documentacion Entrevista al presidente de la liga

Campeonatos
P ES jun.20 [ Alta

EBs fun. Normal
sep.1-nov.28 B Alta

Encuestas a directivos y reresen-
Médulo de Gestién de Series DIl tantes de equipos

ES mar. Normal ES jun. 23 - jul. 9 MNormal

Registro de informacién de la liga

o oo . B jul. 30 - nov. 28 Baja 5 subtareas
Moddulo de Gestion de Estadios

5 mié. Normal Sl Modelado de la base de datos

Médulo de Configuracién P sl an = e
Médulo de Gestion de Clubes

=] Hace 2 dias -Hoy [ Alta . .
ES jue. Normal Prototipado de la interfaz

B jul. 16 - jul. 25 Normal

Modulo de Perfil de Usuario
ES sep. 26 Normal Login y pagina de bienvenida

ES jul. 28 Normal

Mdédulo de Gestion de Usuarios

Figura 36. ClickUp - Tablero Kanban

Para garantizar un uso disciplinado de la metodologia, se establecid un horario de
trabajo de lunes a viernes, de 09:00 a 21:00, tal como se observa en la Figura 37, lo
que permitid mantener un ritmo constante de avance y cumplir con los plazos
establecidos para cada entrega. En el desarrollo técnico, el tablero fue integrado con

GitHub para implementar el flujo de trabajo GitFlow, de modo que cada tarea de

109



desarrollo registrada en ClickUp generd una rama feature asociada. Esta vinculacion,
ilustrada en la Figura 38, facilitd una trazabilidad precisa entre las actividades
planificadas y los avances del codigo, mejorando el control de versiones y la
organizacion de los ciclos de desarrollo. Finalmente, la Figura 39 presenta el conjunto
de ramas creadas en GitHub durante el proyecto, evidenciando la estructura ordenada
del repositorio y la aplicacion sistematica del enfoque GitFlow en la evolucion del

sistema.

Semana laboral

do [lu 'ma [mi ju v

Horas de trabajo
La misma hora todos los dias

9:00 AM 9:00 PM

Figura 37. ClickUp - Horario de trabajo

Pull Requests 1

Habilitacion de equipos
quest - by davidf110... - davidf110102/liga-deportiva...

Branches 1

feature/habilitacion-equipos
©) Branch » by davidf110102 = davidf110102/liga-deportiva-JBV

E

€) Agregar vinculo de GitHub

Figura 38. ClickUp - Integracion con GitHub
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Figura 39. GitHub - Ramas Generadas

De forma simultanea, en el mismo tablero se gestionaron las actividades relacionadas
con la documentacién académica, incluyendo la elaboracién de los capitulos de la tesis,
la incorporacion de revisiones y la planificacion de los informes mensuales
programados hasta el 28 de noviembre. Este enfoque integrado permitié que el
desarrollo del software y el trabajo académico avanzaran de manera paralela y
coordinada, evitando retrasos y proporcionando una visiéon global del progreso del
proyecto. Ademas, la Figura 40 evidencia la posibilidad de adjuntar archivos
directamente en las tareas, lo cual facilitd la organizacion de borradores, anexos y
entregables, fortaleciendo la trazabilidad y centralizacidon de toda la documentacion

generada durante el proceso.
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% Revision 1y 2

Adjuntos

Anexo 4 - Capi... .docx

ES

Figura 40. ClickUp — Gestion documental

La adopcion de Kanban result6 especialmente beneficiosa debido a que el desarrollo
del sistema se realiz6 en conjunto con la ejecucion del campeonato real de la Liga.
Esto implico que, al presentar avances funcionales, surgieran nuevas prioridades o
solicitudes de mejora por parte del presidente de la Liga. Gracias a la flexibilidad de
esta metodologia, fue posible reordenar tareas, incorporar nuevas funcionalidades y
ajustar fechas de entrega, manteniendo siempre como referencia los plazos maximos
establecidos. Esta capacidad de adaptacion fue clave para responder a necesidades
emergentes y garantizar que el sistema evolucionara conforme a las demandas reales

del campeonato.

3.5 Arquitectura del Aplicativo Web

La arquitectura de software del aplicativo web se describe siguiendo las directrices de
la norma ISO/IEC/IEEE 42010:2011, la cual propone documentar la arquitectura
mediante la identificacion de actores, preocupaciones y vistas. A partir de este
enfoque, la arquitectura se estructura en torno a tres componentes principales: una
aplicacion frontend desarrollada con React y Vite, un backend basado en Node.js y
Express que expone una APl REST sobre PostgreSQL, y un servicio independiente de
procesamiento OCR implementado con FastAPl en Python. Cada componente
interactia con servicios externos de acuerdo con sus responsabilidades dentro del
sistema. El backend se integra con Google Drive, utilizado para almacenar y publicar
las actas de partido en formato PDF, asi como con Cloudinary, encargado de gestionar

imagenes. Por su parte, el servicio OCR se integra con Google Cloud Vision,
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empleandolo para el reconocimiento Optico de caracteres y la extracciéon de texto,

tokens y metadatos a partir de imagenes rasterizadas de los PDFs.

El sistema adopta una arquitectura de tipo cliente-servidor organizada por capas,
diferenciando tres niveles. La capa de presentacion corresponde al frontend en React,
la capa de logica de negocio conformada por la API desarrollada en Node.js con
Express y finalmente, la capa de datos y servicios que integra tanto la base de datos
PostgreSQL como los servicios utilizados por el sistema, entre ellos el servicio OCR
en FastAPI, Google Cloud Vision, Google Drive y Cloudinary. Cada capa se comunica
Unicamente con la capa adyacente correspondiente, garantizando un disefio coherente

con el enfoque de arquitectura cliente-servidor por capas adoptado.

3.5.1 Stakeholders del sistema

En el disefio arquitectonico del sistema se identifican diversos stakeholders cuyas
necesidades y responsabilidades influyen directamente en los requisitos, las politicas
de acceso y las vistas del sistema. Estos actores participan en diferentes niveles del
proceso administrativo y por tanto representan un conjunto de intereses y

preocupaciones que la arquitectura debe abordar.

Puablico general

autenticacion

publicas.

Stakeholder Rol en el sistema Responsabilidades / Interés_/
Accesos Preocupaciones
Méaxima autoridad | Acceso a todos los | Disponibilidad,
Presidente de la | OPerativa y | modulos,  responsable | trazabilidad €
Liga a_dmlnlstratlva del | de la carnetizacion y !ntegrldac_j’ de la
sistema supervision. informacion.
Representantes Acceso a estadisticas, | Informacién
oficiales de los clubes programacion de | actualizada y confiable
Presidentes de partidos, informacién para la gestién de su
i de su equipo vy |equipo y toma de
equipos : ; .
jugadores,  sanciones, | decisiones
multas y comprobantes
de pago
Encargado de sanciones | Acceso a mddulos de | Informacion
Comisi6n de y habilitaciones mul_ta}s, _ sanciones, | actualizada y confiable
Discipli habllltamones, _ para la correcta
plina .
jugadores y equipos aplicacion de  sus
funciones.
Responsable de | Acceso a modulos de | Integridady claridad de
registros financieros cambios de equipo y | los registros
Tesorero validacion de pagos econémicos con
generacion de
comprobantes.
Usuarios externos sin | Acceso solo a la vista | Accesibilidad y

disponibilidad de
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Rol en el sistema Responsabilidades / Interés /
Stakeholder i
Accesos Preocupaciones
informacion  publica
actualizada
Miembros adicionales | Accesos  especificos | Permisos adecuados a

Directivos de la
Liga

de la directiva

segin delegacion del
presidente.

su funcion y acceso
controlado

3.5.2 Preocupaciones arquitectonicas

En el contexto de la norma ISO/IEC/IEEE 42010:2011, las preocupaciones

arquitectonicas reflejan los aspectos funcionales y no funcionales que deben ser

atendidos para garantizar que la solucion cumpla con los objetivos de la Liga y opere

de manera segura, consistente y sostenible. Debido a que el sistema integra un frontend

interactivo, un backend transaccional y un servicio especializado de OCR, asi como

dependencias externas para almacenamiento y reconocimiento de texto, es necesario

considerar un conjunto amplio de preocupaciones que influyen directamente en el

disefio y las decisiones arquitecténicas. Las principales se detallan a continuacion:

Gestion y trazabilidad de la informacion deportiva: Asegurar el registro
consistente de datos, manteniendo la asociacion con el campeonato vigente.
Digitalizacion y explotacién de actas: Permitir almacenar actas en PDF,
extraer informacion manuscrita mediante OCR y utilizarla en reportes, tablas
de posiciones y procesos disciplinarios, garantizando precision.

Seguridad y control de accesos: Proteger los médulos mediante autenticacion
JWT, permisos por rol y restricciones de escritura basadas en la vigencia del
campeonato, ademas de salvaguardar datos personales y archivos sensibles.
Disponibilidad y robustez operativa: Mantener conexiones estables a la base
de datos y a servicios externos, manejar errores y proporcionar respuestas
claras ante inconsistencias en tokens, campeonatos o documentos.
Mantenibilidad y evolucion tecnoldgica: Favorecer la separacion de
responsabilidades entre frontend, backend y servicio OCR vy utilizar
frameworks ampliamente adoptados y controlar las dependencias externas.
Escalabilidad logica y organizativa: Permitir agregar nuevos modulos o
reportes o sin comprometer la estructura de la API.
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Interoperabilidad con servicios externos: Garantizar la integracion estable
con Google Drive para almacenamiento documental, Cloudinary para
iméagenes y Google Cloud Vision para OCR.

Rendimiento y eficiencia del procesamiento: Optimizar el procesamiento de
PDFs, rasterizacion, deteccion de tablas y respuestas del backend para asegurar
tiempos de espera adecuados.

Usabilidad y accesibilidad: Proporcionar una interfaz clara, intuitiva y
adaptable a distintos dispositivos, adecuada tanto para administradores como

para presidentes de equipos y publico general.

3.5.3 Viewpoints definidos

Para atender las preocupaciones arquitectonicas identificadas y describir el sistema de

forma estructurada, se adoptan diversos viewpoints recomendados por la norma. Cada

viewpoint aporta una perspectiva distinta sobre el sistema y facilita la construccion de

modelos que describen su funcionamiento, limites y decisiones clave.

Vista de contexto: muestra el sistema como una “caja negra” que interactia
con el navegador del usuario, el proveedor de base de datos PostgreSQL y los
servicios externos.

Vista funcional: describe la descomposicion en capas y moddulos y su
interaccion para soportar los procesos de gestion de liga.

Vista de informacion y datos: resume cémo se gestionan los datos en
PostgreSQL y cdmo se relacionan con activos almacenados en la nube.

Vista de tecnologia e integracion: detalla las tecnologias empleadas en cada
componente y las integraciones con APIs externas.

Vista de despliegue y operacion: presenta los componentes ejecutables, sus

parametros de configuracion y las dependencias de infraestructura necesarias.

Cada vista se apoya en los modelos que se describen a continuacion, los cuales reflejan

las decisiones arquitecténicas adoptadas para el sistema de la Liga.
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a. Vista de contexto

Desde la perspectiva de contexto, el sistema se concibe como un aplicativo web
consumida desde el navegador del usuario y respaldada por un conjunto de servicios
externos que soportan el almacenamiento, el procesamiento y la digitalizacion de
informacion. La Figura 41 ilustra de manera general las interacciones entre los
componentes internos y los sistemas externos que forman parte del entorno
operacional de la solucion. El frontend, desarrollado con React, se comunica
exclusivamente con el backend a través de una APl REST expuesta bajo el prefijo /api,
mientras que el backend actla como punto central de coordinacién entre la base de

datos PostgreSQL, el servicio independiente de OCR y los proveedores en la nube.

Subida de
imagenes

3~
Cloudinary

Directivos de la Liga

Subida
de PDFs 3 .
— Google Drive
URL A
. de PDF —
-
Solicitudes f T e

Navegadorweb |~ WiTP .| Backend API il

N (Frontend React) Respuestas (Node.js + Express) Consultas
- «  JSON | W S

Presidentes de equupos\"'“'x.*

___Respuesta — PostgreSQL
T —|_(Base de datos)

Comisién de Disciplina

Solicitudes
de OCR

H-“‘x.

Resultados -\i'
CSTrUCTUrado Servicio OCR |
—~— (FastAPI + Python)

A

Plblico general
/ |
{
| mdgenes

Google Cloud Vision
(Servicio de OCR)

Testo y
| metadatos

Figura 41. Arquitectura del sistema - Vista del Contexto

Los principales sistemas externos con los que la solucién mantiene interaccion directa

son los siguientes:

e Cloudinary: utilizado para el almacenamiento de imagenes y archivos ligeros,
tales como fotografias de usuarios, logos de equipos, imagenes de estadios y
comprobantes de pago. El backend administra la subida y eliminacion de estos
recursos y la obtencién de URLs seguras para su uso en la aplicacion.

e Google Drive (API v3): responsable de almacenar y publicar las actas de

partido en formato PDF. El backend organiza estas actas en carpetas
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jerarquicas segun campeonato y obtiene enlaces publicos de visualizacion para
su consulta e integracion con otros mddulos del sistema.

e Google Cloud Vision: empleado por el servicio OCR para ejecutar el
reconocimiento Optico de caracteres sobre imagenes de los PDFs. Mediante
este servicio se extraen texto, tokens y metadatos que facilitan la digitalizacion
de actas manuscritas y automatizan procesos disciplinarios y deportivos.

o PostgreSQL.: proveedor de la base de datos transaccional donde se almacena
la informacién estructurada del sistema, incluyendo campeonatos, series,
equipos, jugadores, inscripciones, sanciones, resultados y demas entidades

esenciales para la operacion de la Liga.

En conjunto, esta vista evidencia que la solucion adopta un modelo de arquitectura
cliente-servidor organizado por capas, en el cual el backend centraliza la légica de
negocio y la interaccion con los repositorios externos, mientras que el servicio OCR
concentra la funcionalidad especializada en el preprocesamiento de imagenes. Esta

separacion mejora la mantenibilidad, la escalabilidad y la eficiencia operativa.
b. Vista funcional

La vista funcional presenta la organizacion ldgica del sistema proyectado,
describiendo como se distribuyen las responsabilidades entre sus componentes
principales. El sistema se concibe como una solucién modular compuesta por tres
bloques funcionales: el frontend, el backend y el servicio OCR. Estas estructuras

orientan el disefio inicial y permiten anticipar la separacion de responsabilidades.

e Frontend (React + Vite)

El frontend se proyecta como una aplicacion construida sobre React y Vite. Su
estructura, ilustrada en la Figura 42 , se organiza en carpetas destinadas a componentes
reutilizables, mddulos de API, contextos globales, utilidades, vistas y recursos
estaticos. Esta organizacion favorece el modularidad y mantiene las responsabilidades
de cada parte claramente diferenciadas. Desde el disefio inicial se prevé que el punto
de entrada main.jsx permita cargar dos experiencias de usuario. La primera
corresponde a una landing publica, mientras que la segunda corresponde al panel

administrativo, destinado a los actores autorizados.
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~ [ frontend
> B
> @ public
v [y src
= api
BB assets

BR components

h context

B® pages

Ba utils
Appjsx
index.css

>
>
>
> M@ config
>
>
>

landing.css
LandingApp.jsx

main.jsx

Figura 42. Estructura del FrontEnd

El sistema considera un esquema de enrutamiento que distingue entre rutas abiertas y
rutas protegidas. Los contextos previstos de autenticacion y campeonato permitiran
manejar informacion persistente entre modulos, asegurar que solo usuarios autorizados
accedan a secciones internas y controlar la edicion de datos segun el campeonato
vigente. Finalmente, se contempla una capa unificada para el consumo de la API, de
manera que todas las solicitudes se canalicen a través de un cliente HTTP centralizado.
La estructura funcional del frontend se puede evidenciar en la Figura 43

Estructura funcional del frontend

frontend

src

main.|sx assets public

~
~
Monta pane Monta phgina
/ administrativo pblica
=

1 App.jsx | e - LandingApp.jsx

Estiles Tailwind

1 landing.css

context EOmDDnQn‘ES

/\/

co nhg utils

Figura 43. Arquitectura del sistema - Estructura funcional del Frontend
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e Backend (Node.js + Express + PostgreSQL)

El backend constituye el nicleo transaccional del sistema y su estructura prevista se
muestra en la Figura 13. Alli se observa la division en carpetas para controladores,
rutas, middlewares, modelos, utilidades y configuraciones, lo cual permitira organizar
los distintos dominios funcionales desde las primeras etapas del desarrollo. La API
REST se proyecta bajo el prefijo /api y se organiza por modulos funcionales. También
se plantea la utilizacién de un contexto de campeonato, responsable de identificar el
torneo activo y de aplicar restricciones cuando un campeonato haya concluido o se

encuentre en modo de solo lectura.

v [ backend
BB assets
@ config
Mg controllers

% middleware

L]
K¢t routes

@ scripts

>
>
>
>
> & models
>
>
>
>

i@ utils

14|
T

Figura 44. Estructura del BackEnd

Se contempla la incorporacion de middlewares destinados a validar tokens de
autenticacion y gestionar la carga temporal de archivos antes de enviarlos a servicios
externos. Esta arquitectura funcional busca mantener un comportamiento homogéneo,
evitar duplicacion de logica y favorecer una estructura clara desde el inicio del

desarrollo. La estructura funcional del backend se puede evidenciar en la Figura 45.

Estructura funcional del backend

backend

Carga entormo, 06
y contexto global

assets -

Index.js

models

config
”

middleware [

Figura 45. Arquitectura del sistema - Estructura funcional del Backend
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e Servicio OCR (FastAPI + Python)

El servicio OCR se concibe como un microservicio independiente especializado en el
procesamiento de actas en PDF. Su estructura prevista, mostrada en la Figura 15,
incluye areas separadas para el codigo de la aplicacion, la configuracion del entorno,
la carpeta de resultados y la gestion de secretos, lo que facilita su mantenimiento y
despliegue. En el nivel funcional se proyectan endpoints destinados al analisis
preliminar de un PDF, al procesamiento completo de actas descargadas desde Google
Drive y a la generacion de estadisticas sobre deteccion de tablas. También la
integracion con Google Cloud Vision para extraer texto y metadatos relevantes,

manteniendo aislada esta logica intensiva del backend principal.

v @ ocr-service
> B app
> B ocr-service-env
> W@ output
> m
> &
H
.gitignore
Dockerfile

@ req uirements.txt

Figura 46. Estructura del Servicio OCR

El pipeline conceptual incluye la rasterizacion de paginas, la identificacion preliminar
de tablas y la extraccion de contenido mediante OCR. Los resultados generados estaran
disponibles en una carpeta de salidas organizada por ejecuciones, lo que permitira
reutilizar artefactos y facilitar analisis posteriores. La estructura funcional del servicio

de OCR se puede evidenciar en la Figura 47.

Estructura funcional del servicio OCR

ocr-service

app

mainpy ——

—
Expone
endpoints
\ services
Contiguri CORS
U rado: I~

Deteccién a& ack
tabla:

-
detectors
J Y

tables.py cells.py

\

f Descarga PDFs
as desde Google Drive

in/

drive.py

]
config.py

vision_ocr.py conteo_cuadros.py jugadores_parser.py salidas_tablas

Figura 47. Arquitectura del sistema - Estructura funcional del Servicio de OCR
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c. Vista de informacion y datos

Aunque el detalle del modelo relacional se presenta en otra seccion, desde la
perspectiva arquitectonica es importante destacar que PostgreSQL se define como el
sistema transaccional central, mientras que Google Drive y Cloudinary se proyectan
como repositorios de archivos y recursos multimedia. En este disefio, el backend
conserva Unicamente las referencias necesarias, como las direcciones publicas de las
actas almacenadas en Drive y las direcciones seguras de las imagenes gestionadas en
Cloudinary, y concentra la l6gica y las operaciones sobre las tablas de campeonatos,
series, equipos, jugadores, inscripciones, sanciones, encuentros, posiciones y usuarios.
La Figura 48 presenta la vista general del flujo de informacion entre los componentes,
mostrando como los datos estructurados se gestionan en la base de datos, mientras que
los archivos de soporte y valor probatorio residen en servicios externos. Esta
separacion conceptual permite visualizar claramente qué tipo de informacion

administra cada componente y cdmo se comunican entre si.

Subida de archivos PDF

/_mﬁlﬂhw _i iR )
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e
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(Datos estructurados) CRUD de (Node.js + Express) \_\) /(’:Inudinary \(

< médulos del sistema__— < URLdeimagen —— (Imagenes) )

PDF de actas

Solicitudes de
procesamiento OCR \
PNGs y JSON de metadatos. Directorio de salidas

PNGs + JSONs

Servicio OCR
(FastAPI)

Figura 48. Arquitectura del sistema - Vista de informacion y datos

El servicio OCR se concibe como productor de artefactos intermedios, entre ellos
imagenes en formato PNG, archivos JSON de metadatos y salidas consolidadas del
proceso de reconocimiento de texto. Estos elementos se organizan en directorios
identificados por un run_id y se exponen mediante una ruta dedicada del servicio.
Desde el punto de vista de datos, la arquitectura distingue de forma explicita entre la
informaciodn estructurada almacenada en la base de datos, los archivos de valor que
representan las actas en PDF alojadas en Drive y los productos técnicos generados por
el proceso de OCR. Esta separacion facilita la gestion del almacenamiento, la
trazabilidad de cada etapa del procesamiento y la posibilidad de validacién manual

cuando sea necesario.
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d. Vista de tecnologia e integracion

La vista de tecnologia e integracion describe los frameworks y servicios externos
previstos para la implementacion del sistema, asi como la forma en que cada
componente interactta con las APIs internas. Esta vista permite identificar las
dependencias criticas de la solucién y analizar los riesgos asociados a actualizaciones,

cambios de versiones o indisponibilidad de servicios externos.

e Frontend (SPA Vite + React)

Para la capa de presentacion se proyecta una aplicacion basada en Vite y React. El
stack contemplado incluye React Router para la gestion del enrutamiento en el
navegador, Axios para el consumo de la APl HTTP, TailwindCSS como soporte
principal de estilos en la vista pablica y Bootstrap para el panel administrativo. La
validacion de formularios se plantea con React Hook Form en combinacion con Zod
y la visualizacion de informacidn se apoya en librerias de graficos como Recharts y en

componentes para renderizado de contenido en formato Markdown.

La comunicacion con el backend se canaliza a través de un cliente Axios configurado
con una direccion base parametrizable mediante variables de entorno. Desde el disefio
se preve que este cliente inyecte de forma automatica el token de autenticacion. De
esta manera, el frontend puede consumir de forma homogénea los distintos endpoints
del backend.

e Backend (API REST Node.js)

La capa de logica de negocio se proyecta sobre Node.js y Express. El servidor backend
se concibe como una APl REST que organiza sus rutas bajo el prefijo /api y que utiliza
CORS y dotenv para la gestion de origenes permitidos y parametros de configuracion.
Esta API se plantea como el punto central de orquestacion entre el frontend, la base de

datos, el servicio OCR y los servicios externos de almacenamiento y correo.

Para la persistencia de datos se preve el uso del cliente oficial de PostgreSQL,
configurado como un pool de conexiones parametrizable mediante variables de
entorno tales como host, puerto, usuario, contrasefia y nombre de base de datos. La
validacion de estas variables en la fase de arranque se considera una medida importante

para asegurar que el sistema solo opere cuando la configuracion sea coherente.
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En materia de seguridad y utilidades se propone la adopcién de JSON Web Tokens
para la autenticacion y autorizacion de usuarios y de bcrypt para el manejo de
contrasefias de forma segura. EI manejo de archivos se abordara con multer para recibir
cargas en memoria, mientras que la generacion de documentos se apoyard en
bibliotecas para creacién de PDFs y c6digos QR. Para el envio de correos se prevé el
uso de Nodemailer con un servidor SMTP externo configurable mediante variables de

entorno especificas para host, puerto, credenciales y direccion de remitente.

Las integraciones externas del backend incluyen el uso de la biblioteca oficial de
Google para acceder a la APl de Google Drive, con autenticacion basada en OAuth2.
De igual forma, se considera la integracion con Cloudinary para el almacenamiento de

imagenes y otros medios.

e Servicio OCR (microservicio Python)

El servicio de OCR se plantea como un microservicio independiente desarrollado en
Python sobre FastAPl y Uvicorn. Su stack técnico contempla el uso de manejo
multipart para recepcion de archivos, OpenCV en modo sin interfaz grafica para el
preprocesamiento de imagenes, PyMuPDF para la renderizacion de paginas de PDF y
NumPy para el manejo eficiente de matrices y operaciones numéricas. Para la
comunicacion con otros servicios se utilizara la biblioteca requests, con el fin de

invocar endpoints tanto del backend como de Google Cloud Vision.

En cuanto a integraciones, el servicio OCR consumira el backend mediante una
direccién base configurada por entorno con el objetivo de recuperar URLS de actas
asociadas a partidos y campeonatos antes de realizar la deteccion de tablas. También
integrard Google Cloud Vision como motor de reconocimiento de texto, encapsulando
toda la canalizacién de preprocesamiento, deteccion de tablas y OCR en un conjunto
de funciones reutilizables que normalicen las rutas de los resultados y las expongan a

través de endpoints especificos.

En conjunto, esta vista resume las tecnologias clave, las dependencias criticas y la
forma en que cada componente del sistema se integrara con servicios externos y con
las APIs internas. El frontend se apoya en un cliente HTTP unificado para comunicarse
con la APl REST del backend, el backend centraliza la légica de negocio y la

interaccion con PostgreSQL, Google Drive, Cloudinary y el servidor SMTP, mientras
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que el servicio OCR encapsula el procesamiento intensivo de actas e integra Google
Cloud Vision. Esta configuracion facilita la trazabilidad de las integraciones, clarifica
los puntos de acoplamiento con terceros y aporta una base solida para el analisis de
riesgos y la evolucion tecnolégica del sistema conforme a la norma ISO/IEC/IEEE
42010:2011. La Figura 49 muestra de forma resumida la interaccion entre estos
componentes y los servicios externos que conforman la arquitectura tecnologica del

sistema.
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Figura 49. Arquitectura del sistema - Vista de tecnologia e integracion
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e. Vista de despliegue y operacion

La vista de despliegue y operacion describe la infraestructura prevista para la ejecucion
del sistema, los componentes que deben desplegarse, la forma en que se comunican
entre si y las configuraciones minimas necesarias para asegurar su funcionamiento en
un entorno controlado. Esta vista permite comprender como se distribuyen los
servicios en la plataforma, qué dependencias requieren y qué consideraciones

operativas se deben tener al momento de poner la solucion en marcha.

e Frontend (Vite + Nginx)

El frontend se construye como una aplicacion estatica servida por Nginx. Este
componente expone la interfaz publica y administrativa en el puerto 80 y utiliza una
configuracion interna para redirigir las solicitudes dirigidas a /api hacia el backend. Su
despliegue prevé una variable de compilacion para ajustar la URL base del backend

en distintos entornos.

e Backend (Node.js + Express)

Es el servicio que centraliza la I6gica de negocio, la seguridad, la comunicacion con
PostgreSQL vy las integraciones con Google Drive, Cloudinary y el servicio OCR. Se
ejecuta en el puerto 3001 y requiere variables de entorno obligatorias, entre ellas las
credenciales de la base de datos y la direccion del microservicio OCR.

e Servicio OCR (FastAPI)

Este microservicio especializado procesa actas en PDF, genera metadatos y expone
resultados mediante endpoints HTTP. Opera internamente en el puerto 8000 dentro de
la red de servicios y utiliza pardmetros de entorno para configurar su directorio de

salidas, los origenes permitidos y la comunicacién con el backend.

e Base de datos PostgreSQL

Es el repositorio transaccional del sistemay se ejecuta como un servicio independiente
configurado con usuario, contrasefia y nombre de base. Su almacenamiento se
mantiene en un volumen persistente que garantiza la continuidad operativa entre

reinicios.
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Topologia de despliegue

La Figura 50 ilustra la topologia prevista para la plataforma, donde todos los servicios
se ejecutan dentro de una misma red interna que permite su comunicacion directa. El
frontend publica el puerto 80 hacia el exterior, mientras que el backend expone el
puerto 3001. El servicio OCR funciona exclusivamente dentro de la red interna y
PostgreSQL expone su puerto tanto para uso de la aplicacion como para diagnésticos
locales.

El backend depende de que PostgreSQL esté disponible antes de iniciar su proceso de
ejecucion y utiliza comprobaciones de estado para garantizarlo. A su vez, el frontend
requiere la disponibilidad del backend para redirigir correctamente las solicitudes
hacia la API. El servicio OCR no requiere dependencias previas para arrancar, aunque

su funcionalidad completa depende de su conexion con el backend.

Servidor de la Liga

Red Docker
liga-network (bridge)

b Contenedor Frontend . “’;‘;;‘;‘;}2” Contenedor PostgreSQL
T o 80 Nginx + SPA P i ) Contenedor Backend BD transaccional
7N Node.js + Express - puerto 5432 o

usuario O
Aplicacion estética
Vite + React

Contenedor OCR
FastAP|
puerto 8000 interno

Figura 50. Arquitectura del sistema - Vista de despliegue y operacion

3.5.4 Decisiones Arqguitectonicas

Esta seccion identifica las decisiones arquitectonicas clave que estructuran el disefio
del sistema. Estas decisiones se fundamentan en el analisis comparativo presentado en
la seccion 3.3 Comparativa y seleccion de tecnologias, donde se evaluaron las
alternativas disponibles para cada componente de la solucion. La Tabla 30 resume las
decisiones arquitectonicas mas relevantes adoptadas para el desarrollo del aplicativo
web, indicando las opciones consideradas y la justificacién correspondiente segun las

preocupaciones y requisitos del sistema.
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Cadigo

Decision Arquitecténica

Alternativas Evaluadas

Justificacion
Arquitectonica

Arquitectura cliente-servidor | Arquitectura monolitica; | Permite escalabilidad, mejor
DA-01 organizada por capas. OCR en Node; | desempefio y uso Optimo de
procesamiento local. Python para tareas intensivas
de procesamiento.
Uso de React como | Angular, Vue, Svelte. Ofrece flexibilidad, buen
tecnologia  principal  del rendimiento 'y  amplia
DA-02 | frontend. comunidad; ideal para
interfaces responsivas del
proyecto.
Backend implementado con | Django, Laravel, Spring | Ligero, rpido y compatible
DA-03 Node.js + Express. Boot. con JavaScript, facilitando
integracion con el frontend y
APIs externas.
Seleccion de PostgreSQL | MySQL, MariaDB, SQL | Potente, seguro y con gran
como base de datos. Server. soporte SQL; adecuado para

DA-04

datos relacionales y
transacciones del sistema.
Uso combinado de Bootstrap | Bulma, Materialize, uso de | Bootstrap asegura
(médulos administrativos) y | un solo framework. consistencia en  paneles;
DA-05 | Tailwind (vista publica). Tailwind  permite  una
landing moderna y
personalizable.
Microservicio OCR  en | Django REST, Flask, Falcon. | Framework rapido,
DA-06 FastAPI (Python) asincrono 'y Optimo para
exponer APIs de
procesamiento de imagenes.
Integracion con  Google | AWS Textract, Azure OCR, | Alta precision en
Vision Al como motor OCR. | Tesseract. manuscritos, facil

DA-07

integracion y sin necesidad
de entrenar modelos propios.

DA-08

Despliegue en VVPS Contabo
usando  orquestacion  de
servicios (Docker).

DigitalOcean,
AWS Lightsail.

Hostinger,

Mejor  relacion  costo—
recursos, suficiente
capacidad para alojar todos
los componentes del sistema.

3.6 Modelado y Disefio del sistema

3.6.1 Diagramas de Casos de Uso

Los diagramas de casos de uso permiten representar, desde una perspectiva funcional,

la interaccion entre los diferentes actores y los servicios que ofrece el sistema. Este

tipo de modelado facilita la comprension del alcance del sistema y especifica

claramente qué funcionalidades son requeridas por cada tipo de usuario, permitiendo

una trazabilidad directa con los requerimientos funcionales definidos previamente.

Ademas, constituyen una herramienta fundamental para validar que las capacidades

previstas del sistema cubren las necesidades identificadas en el analisis de procesos.
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En las siguientes secciones se presentan los casos de uso organizados por modulos, lo
cual permite estructurar el comportamiento del sistema de manera coherente con su

arquitectura y con las responsabilidades asignadas a cada componente.
a. Modulo de Login
e Iniciar sesién con OTP

En la Figura 51 se muestra la interaccion del usuario con el proceso de autenticacion
del sistema, el cual reune las verificaciones necesarias para permitir el acceso seguro
a la plataforma. Este flujo contempla la validacion del estado del usuario, la
comprobacién de sus credenciales, la confirmacion del coédigo de OTP y la revision de
la politica de privacidad vigente. Cuando corresponde, el sistema solicita la aceptacion
de la politica antes de continuar. Una vez superados estos pasos, se genera el token de

acceso junto con la informacion del perfil y los mddulos habilitados para ese usuario.

Iniciar sesién con OTP )

Usuario - = )
4 e «incluge»
' s Y
‘ .
«mujude);/ Emitir JWT y devolver
Ny perfil con modulos

( Aceptar politica de privacidad - — ~ 22 _ _ _ » Verificar politica vigente

N
A Autenticar usuario
~ ~»_ (estado, credenciales y OTP)

Figura 51. Caso de Uso - Iniciar sesion con OTP

e Recuperar contrasefia

En la Figura 52 se representa el flujo asociado al proceso de recuperacién de acceso al
sistema. En este escenario, el usuario inicia una solicitud que desencadena una serie
de validaciones destinadas a comprobar la existencia de su registro y el correo
asociado. Una vez verificada esta informacion, el sistema genera una clave temporal y
actualiza internamente su valor cifrado. Paralelamente, se envia un mensaje al correo
del usuario con las instrucciones necesarias para restablecer el acceso. Este
procedimiento garantiza un mecanismo seguro, controlado y trazable para la
recuperacion de credenciales, reduciendo riesgos y asegurando la integridad de la

cuenta.
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Figura 52. Caso de Uso - Recuperar contrasefia
b. Mddulo de Campeonatos
e Administrar campeonatos

En la Figura 53 se presenta el conjunto de funcionalidades relacionadas con la
administracion y consulta de campeonatos dentro del sistema. En este flujo, el
administrador puede registrar nuevos campeonatos, consultar los existentes, realizar
actualizaciones y desactivar aquellos que ya no deben permanecer activos. La creacion
de un campeonato incorpora validaciones internas destinadas a asegurar que solo
exista uno en estado vigente y que las series configuradas cumplan los requisitos
establecidos. Adicionalmente, tanto el administrador como los presidentes de equipo
tienen acceso a un resumen general que muestra las etapas disputadas y el podio final
de los campeonatos concluidos, lo que facilita la consulta de resultados y la
verificacion del desempefio deportivo. Este conjunto de operaciones proporciona un
control estructurado y coherente sobre el ciclo de vida de los campeonatos y la

informacién historica asociada.

I_J_?Ver campeonatos

Presidentes de equipo
Ver resumen de etapas y podio

de campeonatos finalizados
/7
———————————>{ Desactivar campeonato

Administrador o Validar estado permitido
wincludes _ 5. (Gnico vigente)

Crear campeonato
= = =~ - _ _«includes

~ = »" Validar series ™
seleccionadas

Actualizar campeonato

Figura 53. Caso de Uso - Administrar campeonatos
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e Iniciar nuevo campeonato

En la Figura 54 se describe el procedimiento que permite preparar e iniciar un nuevo
campeonato dentro del sistema. Este proceso se ejecuta bajo la supervision del
administrador e inicia con la recopilacion y verificacion de la informacidn necesaria
para comparar la configuracion del campeonato vigente con la propuesta para el nuevo
periodo. Como parte de esta preparacion, el sistema identifica las series y los equipos
candidatos que podrian participar en la siguiente edicion. Una vez completadas estas
validaciones, el administrador procede a iniciar el campeonato, operacion que asigna
la participacion correspondiente, establece la directiva responsable y actualiza el
contexto vigente para reflejar el cierre del campeonato anterior y la activacion del
nuevo. Este flujo garantiza una transicion ordenada y coherente entre periodos

deportivos, preservando la integridad estructural y organizativa del torneo.

Comparar campeonato
> vigente y nuevo -
«include» . -~ 7 "

~~ Preparar datos para . _ _ _ «include»_ .~ “QObtener series y equipés Y
iniciar campeonato -~ - candidatos -

";ﬁ-usignar participacion y

AN, T «include» _ _ 5 serie a equipos
Administrador Iniciar campeonato =~ 7
~.___[c_|erra actual, activa nuev?_)__é_.o_ _ cincludes

T T T > Configurar directiva-: )

T~ . _«include»

A '
( Refrescar contexto vigente )

Figura 54. Caso de Uso - Iniciar nuevo campeonato
c. Moddulo de Series

e Administrar Series

En la Figura 55 se presenta el mddulo de gestion y consulta de series del campeonato,
en el que el administrador puede registrar nuevas series, modificar configuraciones
existentes, desactivar aquellas que ya no deban utilizarse y consultar las series activas
asociadas al campeonato vigente. El proceso de consulta incorpora la resolucion del
contexto deportivo para determinar el campeonato efectivo sobre el cual operar,
mientras que las operaciones de creacion, actualizacion y desactivacion se apoyan en

validaciones que verifican el estado del campeonato y la existencia de las series
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involucradas. De esta manera, el sistema garantiza una administracion coherente y
controlada de las series, asegurando consistencia entre la informacion configurada y

el campeonato en curso.

7 Listarseries activas . _ «include» _ " Resolver campeonato efectivo ™
del campeonato \ngent_g__r__ “~___ (override o vigente)
_ /  Crearserie - - — _ _ _ _ «include» - I
O / S - ~ = = = > Validar campeonato activo )

T Actualizar serie

Administrador < - _ _ _ _ «include»
e
i_Verificar serie existe y activa )
— «inclu_de_»_ R, S _—

(_Desactivar serie - - — -~ - —

Figura 55. Caso de Uso - Administrar Series
d. Moddulo de estadios
e Administrar estadios

En la Figura 56 se muestra el modelo de casos de uso correspondiente al médulo de
administracion de estadios. Este componente permite al administrador listar los
recintos registrados en el sistema, crear nuevos estadios, actualizar la informacion
existente y eliminar aquellos que ya no deban mantenerse activos. Las operaciones que
actlan sobre un registro especifico incluyen la verificacion de su existencia, con el fin
de asegurar la consistencia de los datos y evitar operaciones sobre elementos
inexistentes. El conjunto de funcionalidades presentadas proporciona un flujo claro y
estructurado para la gestion de los escenarios deportivos utilizados en la planificacion

y programacion de los encuentros del campeonato.

"\:i:istar estadios O

f’\ ________
jl:» //gn_VCrear estadio D
s N
Administrador\ -

CActualizar estadio D include»
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Figura 56. Caso de Uso - Administrar estadios
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e. Moddulo de Equipos
e Administrar equipos

En la Figura 57 se presenta el modelo de casos de uso del mddulo de equipos. En este
componente, el administrador tiene la capacidad de filtrar equipos por serie, realizar
consultas paginadas, registrar nuevos equipos, actualizar la informacion existente y
desactivar aquellos que ya no deben mantenerse activos. Tanto los presidentes de
equipo como la comisién de disciplina disponen de acceso a la consulta de equipos, lo
que les permite visualizar la informacion relevante para sus funciones dentro de la
organizacion deportiva. Las operaciones incorporan validaciones esenciales
destinadas a garantizar la coherencia de la informacion gestionada, tales como la
consistencia entre la serie asignada y el género correspondiente. Este conjunto de
funcionalidades permite una administracion ordenada y controlada de los equipos

participantes en el campeonato.

Desactivar equipo ). «include»

B ¢ Verificar equipo existe
«include» _ - - — e —

Actualizar equipo

/ =~~~ _ _«include»
R

1 i . : N .
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< - ==~ _ginclude» "~y
Administrador\ o
Filtrar equipos por serie ) «include»

- - = .
Validar parametro serield
«include‘»_ B o

—>(_ Listar equipos (paginado)’
Comisién de disciplin/

Presidente de equipo

Figura 57. Caso de Uso - Administrar equipos

e Historial de equipo

En la Figura 58 se presentan los casos de uso asociados al modal de informacion de
equipos, accesible para la Comision de Disciplina con el fin de consultar y analizar
datos clave durante la gestion de incidentes y sanciones. Este modulo organiza la
informacion en varias pestafias que permiten gestionar documentos, administrar la
plantilla de jugadores, revisar titulos y aspectos destacados, consultar partidos y actas

asociadas, monitorear sanciones y visualizar el historial de campeonatos del equipo.
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Cada pestafia incorpora operaciones internas especificas, como la previsualizacion y
carga de documentos, el filtrado y ordenamiento de jugadores, la actualizacion de
aspectos relevantes, la consulta detallada de partidos y actas, y el andlisis de tarjetas y
sanciones. Estas funcionalidades en conjunto proporcionan una vision integral y
estructurada del desempefio y la situacién disciplinaria del equipo, facilitando la toma

de decisiones dentro del comité.

. __ _ winclude»  _ _"Previsualizar y subir documentos
Gestionar documentos ~ ~ -

¥

Administrar jugadareal)- — - = - = «include» o "Ver, filtrar y ordenar jugadores

/’

B - include n
/ Gestionar titulos y aspectos - — — — £TOMEE2 _ 3 actualizar aspectos y registrar titulos

7

—_—

-— §
I
Comisién de disciplina Consultar partidos = — - — — _ «includer

= > Partidos jugados y actas

T
Moniterear sanciones » _ _ _ _ «include»

- >
Ver seguimiento y detalles de tarjetas
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Figura 58. Caso de Uso - Historial de equipo
f. Modulo de Jugadores

e Administrar Jugadores

En la Figura 59 se presenta el modelo de casos de uso del médulo de jugadores. En
este componente, el administrador puede filtrar jugadores por serie 0 equipo, realizar
consultas paginadas, registrar nuevos deportistas, actualizar la informacion existente y
desactivar aquellos que ya no deban formar parte activa del sistema. Tanto el
presidente de equipo como la comision de disciplina tienen acceso a la consulta de
jugadores, permitiendo la revision de plantillas, estados y datos relevantes para la
gestion deportiva y disciplinaria. Las operaciones de actualizacion y desactivacion
incorporan validaciones esenciales para garantizar la integridad de la informacion,
como la verificacion de la existencia del jugador y la comprobacion de sus datos
basicos. Este conjunto de funcionalidades proporciona un flujo claro y ordenado para

la administracion de los participantes del campeonato.
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Figura 59. Caso de Uso - Administrar Jugadores

e Historial de Jugadores

En la Figura 60 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al modal de
informacion detallada del jugador, una herramienta de consulta utilizada por la
Comision de Disciplina. Este mdédulo organiza la informacion en distintas pestafias
que permiten gestionar documentos asociados al jugador, revisar el historial de
cambios, consultar su participacion en campeonatos anteriores, analizar los partidos
disputados y monitorear sanciones y tarjetas acumuladas. Cada pestafia incorpora
operaciones internas para visualizar documentos, detalles de cambios, estadisticas de
partidos y antecedentes disciplinarios, lo que proporciona una vision integral y
consolidada de la trayectoria del jugador dentro del campeonato. Este conjunto de
funcionalidades facilita el analisis objetivo de la informacion necesaria para el proceso
disciplinario.

— T «include» ) . T
CGestlonar documentos - - - - - - -=—-"=-- - > Previsualizar documentos )

Ver 08
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—( Consultar historial de campeonatos
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- cinclude» 4l ~
Mopitoreang=anciones)y tarjeta/s/\— ———————— > Consultar seguimiento y tarjetas\/

Figura 60. Caso de Uso - Historial de Jugadores
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g. Mddulo de Cambios
e Administrar Cambios

En la Figura 61 se presenta el modelo de casos de uso correspondiente a la gestion de
cambios de equipo. En este modulo, el administrador puede consultar los registros de
cambios realizados y registrar nuevas solicitudes, mientras que los presidentes de
equipo disponen de acceso a la consulta paginada y filtrada de movimientos asociados
al campeonato en curso. Las operaciones incorporan validaciones destinadas a resolver
el campeonato activo o el modo de reemplazo configurado, y en el caso del registro de
un nuevo cambio, se verifica ademas que el tipo de movimiento cumpla con las reglas
establecidas. Este conjunto de funcionalidades permite administrar de forma

controlada y transparente las transferencias internas de jugadores entre equipos.

~ —

«include» _ _ _ _ _ > Validar tipo de cambio )
________ N b1o_

(@)
T 4>(fléegistrar cambio de equipl;) . B

Administrador T =L _«include»
_ _ Ty —
—~ A S P

| o . . Iy inolud (Resolver campeonato activo u override\)
J ;w\Hstar cambios (paginado/blsqueda) - — «nclude» _ 3’ ~

Presiden{e ;e equipo
Figura 61. Caso de Uso - Administrar Cambios

e Comprobantes de cambios

En la Figura 62 se presenta el diagrama de casos de uso del médulo de comprobantes
para cambios de equipo. En este proceso, el tesorero de la liga registra el comprobante
fisico mediante la carga del documento, lo que genera automaticamente un
comprobante digital con cédigo QR y token de verificacién. Tanto el tesorero como
los presidentes de equipo pueden consultar los comprobantes asociados al movimiento,
mientras que la verificacion publica se realiza mediante la validacion del token. Al
aprobar un cambio, el sistema comprueba que el monto registrado cumple con el valor
establecido por la liga para este tipo de tramite. Este conjunto de funcionalidades
garantiza un flujo seguro, verificable y transparente para la gestion de comprobantes

asociados a los cambios de equipo.
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Figura 62. Caso de Uso - Comprobantes de cambios
h. Mddulo de Habilitacién de Equipos
e Habilitar Equipos

En la Figura 63 se presenta el modelo de casos de uso correspondiente al proceso de
habilitacion de equipos, funcionalidad gestionada por la Comision de Disciplina. Este
modulo permite filtrar los equipos por serie y realizar basquedas por nombre, lo que
facilita localizar rapidamente a los equipos que requieren ser habilitados o
deshabilitados para las jornadas del campeonato. Las operaciones de cambio de estado
incorporan validaciones esenciales destinadas a comprobar la existencia del equipo y
la correcta parametrizacion de la serie seleccionada. Con este conjunto de
funcionalidades, el sistema proporciona un mecanismo ordenado, fiable y transparente

para la gestién de la disponibilidad de los equipos dentro del torneo.

e ; i
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\\ Deshabllliar eqmpo P

Figura 63. Caso de Uso - Habilitar Equipos
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i. Modulo de Habilitacién de Jugadores

e Habilitar Jugadores

En la Figura 64 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al proceso de
habilitacion de jugadores, administrado por la Comision de Disciplina. Este modulo
permite filtrar jugadores combinando los criterios de serie y equipo, lo que facilita
ubicar rapidamente a los deportistas dentro de la estructura competitiva del
campeonato. Adicionalmente, el sistema permite realizar bdsquedas directas
utilizando el codigo o la cédula del jugador, agilizando la identificacién de casos
especificos. Las acciones de habilitar y deshabilitar se apoyan en validaciones
esenciales que comprueban la correcta seleccion de la serie, la pertenencia del equipo
a dicha serie y la existencia del jugador involucrado. Este conjunto de funcionalidades
garantiza un control preciso y ordenado sobre la participacion de los jugadores en el

torneo.

I ',r—""'/-”-ﬁi_ii T ~—_
T f_ggBuscar jugador por cédigo o cédula )

AN\
Comisiénlde \disciplina
¢ Habilitar jugador ) _

_ _ «include»

>(\-\/erificar jugador existe_>
—= «include» _ _ - — —

(;Deshabilitarjugadorl;:\, -

Figura 64. Caso de Uso - Habilitar Jugadores
j. Modulo de carnetizacion
e Carnetizacion

En la Figura 65 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al proceso de
generacion de carnets de jugadores, funcionalidad asignada al Presidente de la Liga.
Este mddulo permite identificar jugadores mediante un filtro combinado por serie y
equipo, o por medio de una busqueda directa utilizando su codigo o nimero de cédula.
Una vez localizados, el sistema permite seleccionar uno o varios deportistas para

generar los carnets oficiales en formato PDF. Estos documentos incorporan un codigo
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QR y un token interno que permiten verificar su autenticidad. El flujo opera sobre
validaciones esenciales que comprueban la correcta seleccion de la serie, la relacion
del equipo con dicha serie y la existencia del jugador, garantizando asi la emision

segura, controlada y verificable de los carnets del campeonato.

(_Validar serie seleccionada )
= SRR PR

«include» _ - =~

h(f'\rlerificar jugador existé\)

/
7N

Presidente de la liga

— i include " S
(_Generar carnets en PDF\/ - - - - dneuder >( Generar QR y token de VE!I'IfICECIDr‘I>
S~ - ~__ -

Figura 65. Caso de Uso - Carnetizacion
k. Mddulo de partidos
e Administrar partidos

En la Figura 66 se presenta el modelo de casos de uso correspondiente al médulo de
partidos, el cual permite gestionar los encuentros programados en el campeonato.
Tanto el administrador como la Comision de Disciplina pueden filtrar y listar los
partidos en funcion de la etapa, la serie o la fecha seleccionada. EI administrador
dispone, ademas, de las acciones de creacion, actualizacion y desactivacion de
partidos, mientras que el sistema incorpora validaciones esenciales para garantizar la
coherencia del calendario, tales como la verificacion de la etapa y la serie, la
comprobacién de la fecha seleccionada y la validacion de los equipos y el estadio
involucrados. Asimismo, se comprueba la existencia del partido antes de ejecutar
acciones de actualizacién o desactivacion. Este conjunto de funcionalidades permite
mantener un control adecuado sobre la programacién y modificacion de los encuentros

deportivos.
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Figura 66. Caso de Uso - Administrar partidos

e Registro de Resultados

En la Figura 67 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al registro de
resultados de los partidos, funcion realizada por la Comision de Disciplina. El proceso
inicia con la seleccion del partido, etapa en la que el sistema valida la existencia del
encuentro. Posteriormente, se ingresan los resultados correspondientes a cada equipo,
incluyendo goles por jugador, tarjetas, cambios y multas aplicadas durante el
desarrollo del partido. De forma complementaria, se registran los datos del arbitro y
del vocal designados, junto con sus respectivos informes. Finalmente, el sistema
permite guardar el resultado final, consolidando toda la informacion deportiva y

disciplinaria en el acta digital del encuentro.

(/Seleccionar partido\;} —————— «include»_ —><Verificar partido existe\)

/'/'/Ingresar resultados por equipoﬁ ™

~ \\‘ (goles, tarjetas, cambios, multas) .~
@) s
Comisién de disciplina\ e

e } Ingresar arbitro, vocal ‘5
~~.__ e informes del partido __~

Figura 67. Caso de Uso - Registro de Resultados

e OCR de actas

En la Figura 68 se presenta el modelo de casos de uso correspondiente al médulo de
procesamiento OCR de actas. El flujo inicia cuando la Comisién de Disciplina

selecciona la etapa, serie y fecha de los partidos cuyas actas seran procesadas. A
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continuacién, el sistema permite la carga de uno o varios archivos PDF, sobre los
cuales se ejecuta un reconocimiento automatico de nombres con el fin de identificar a
qué partido corresponde cada acta. Luego de esta clasificacion preliminar, el usuario
selecciona el acta que desea procesar y el sistema lleva a cabo un OCR completo de
todas sus paginas, extrayendo informacion deportiva y disciplinaria como resultados,
goles, tarjetas, informes del arbitro y del vocal. Este modulo permite automatizar la
digitalizacion del acta fisica, garantizando consistencia y reduciendo la carga operativa

sobre la Comision de Disciplina.

(_Seleccionar etapa, serie y fecha

i ~Identificar partido por
«includes {
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e
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Comisién de disci Ima\_‘i'\)“-Seleccionaracta e e m
“~.__procesamiento completo -~
T T =~ o _«includen
} T e——

— - Realizar OCR completo del acta
— > (resultados e informes) -~

Figura 68. Caso de Uso - OCR de actas
I.  Modulo de multas
e Administrar Multas

En la Figura 69 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al médulo de
multas. La Comision de Disciplina es responsable de filtrar y listar las multas
registradas por serie y equipo, registrar los pagos efectuados y acceder a los
comprobantes generados por el sistema. Cada vez que se registra un pago, se emite
automaticamente un comprobante digital con cédigo QR que permite validar su
autenticidad. Cuando el total de pagos alcanza el valor establecido, la multa queda
marcada como cancelada. Tanto la Comision de Disciplina como los presidentes de
equipo pueden consultar los pagos y sus comprobantes, y estos ultimos disponen de
un mecanismo de verificacion basado en QR o token. Este modulo asegura
transparencia, trazabilidad y control sobre el cumplimiento de las sanciones

econdmicas impuestas durante el torneo.

140



«include»

(Registrar pago de multa - - - — - - —“INEUIEN _ > Generar comprobante digital con QR )

7 Filtrar multas por serie y equipo

T >
Comisién de dlsmphna\

(_Ver comprobantes de pagos de multa
—— *ﬁ,,iimc\ude»
T
. _Obtener pagos y comprobantes asociados
——  >»{_Listar multas (paginado) - . S
- o «include» _ -~
Presidente de equmo‘\\\ ==
. «include» - ] o
Verificar comprobante de pago (QR/Token) - - - == == - = = = =3 > Validar token de verificacion

Figura 69. Caso de Uso - Administrar Multas
m. Mddulo de sanciones

e Administrar sanciones

En la Figura 70 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al médulo de
sanciones. En este componente, tanto la Comisién de Disciplina como los presidentes
de equipo pueden filtrar y consultar las sanciones aplicadas a los jugadores o equipos,
organizadas por serie y equipo. La Comision de Disciplina dispone ademas de acceso
a informacion detallada, como el seguimiento de cada sancion y los partidos que
generaron la infraccién. Este modulo proporciona una vision clara, ordenada y trazable

de las medidas disciplinarias registradas durante el campeonato.

O o T
I ”___*Filtrar sanciones (serie/equipo)>
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Presidente de equipo
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Figura 70. Caso de Uso - Administrar sanciones
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n. Mddulo de Tabla de Posiciones

e Tabla de posiciones

En la Figura 71 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al mdédulo de
tabla de posiciones. Tanto el administrador como los presidentes de equipo pueden
filtrar la tabla en funcidn de la etapa y la serie seleccionadas, visualizar la clasificacion
resultante y generar un documento en formato PDF que consolida la informacion
mostrada. Adicionalmente, el mddulo permite consultar los partidos disputados por
cada equipo y los resultados asociados, de manera que los usuarios puedan verificar la
coherencia de la tabla con el historial de encuentros. El flujo incorpora una validacion
bésica sobre los pardmetros de etapa y serie, garantizando que las consultas se realicen

Unicamente sobre configuraciones validas del campeonato.

(_Filtrar tabla por etapa y serie
Presidente de equipo (_Ver tabla de posiciones

———————>»{ Ver partidos jugados y resultados

i i por equipo
Admmlstrador\ —

( Generar PDF de la tabla de posiciones )

Figura 71. Caso de Uso - Tabla de posiciones
0. Moddulo de Liga

e Administrar Liga

En la Figura 72 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al mdédulo de
informacion de la liga. En este componente, el administrador tiene la capacidad de
actualizar los datos institucionales de la liga, modificar la informacion de los directivos
y cargar documentos oficiales para su publicacion. Por su parte, los presidentes de
equipo pueden consultar tanto la informacion general como los documentos
institucionales que el administrador haya puesto a disposicion. Este mddulo tiene como
objetivo central garantizar la transparencia, comunicacioén interna y accesibilidad de la
informacion relevante para todos los equipos afiliados.
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Figura 72. Caso de Uso - Administrar Liga
p. Mddulo de Usuarios
e Administrar Usuarios

En la Figura 73 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al mdédulo de
usuarios. El administrador puede filtrar y listar los usuarios registrados, crear nuevos
perfiles, actualizar informacién asociada a cada cuenta y modificar su estado
activandolos o desactivandolos segun corresponda. Por su parte, cada usuario
autenticado puede actualizar su propio perfil. El sistema integra validaciones
esenciales como la verificacion de la existencia del usuario y la comprobacion de
unicidad de cedula, correo o nombre de usuario antes de crear o modificar un registro.
Con estas funciones se garantiza un control seguro, ordenado y consistente sobre la

gestidn de cuentas del sistema.
YR MR D
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Figura 73. Caso de Uso - Administrar Usuarios
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e Cdbdigo OTP

En la Figura 74 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al mddulo de
seguridad de usuarios. En este componente, el administrador puede obtener el perfil
de un usuario para revisar su configuracion de acceso, generar el cédigo QR utilizado
para registrar el factor de autenticacion inicial y regenerar el codigo OTP en caso de
pérdida. El sistema integra validaciones esenciales, como la verificacién de la
existencia del usuario antes de cada operacion y la generacion de un otpauth y cédigo
QR para el proceso de autenticacion. Este modulo garantiza la administracion segura

y controlada del mecanismo de doble factor en la plataforma.

C Generar QR OTP |n|0|al D) .
«include»

JF P - _—

/\Generar otpauth y QR D)

——— cinclude»  _ - >— o

Admmlstrador
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Figura 74. Caso de Uso - Codigo OTP
g. Moddulo de roles y permisos
e Administrar roles

En la Figura 75 se presenta el diagrama de casos de uso correspondiente al mddulo de
gestion de roles del sistema. El administrador puede consultar la lista de roles
existentes junto con los modulos asociados a cada uno, asi como crear nuevos roles
segun las necesidades operativas de la plataforma. Al momento de registrar un nuevo
rol, el sistema realiza una validacion esencial para asegurar la unicidad del nombre,
evitando duplicidades que puedan afectar la asignacion de permisos. Este mddulo
permite administrar de manera estructurada y coherente las capacidades de acceso y

funcionalidad de los diferentes perfiles del sistema.

" Listarroles

.
O ‘._ con médulos asignados
// AN \ o - o T
Administrador - o «include» ~~ Validar unicidad
(_Crearnuevorol »----—-~===-- >

“.__del nombre del rol _~/

Figura 75. Caso de Uso - Administrar roles
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e Administrar Permisos

En la Figura 76 se presenta el modelo de casos de uso correspondiente al médulo de
administracion de permisos. En este componente, el administrador puede consultar el
catalogo de modulos junto con los niveles de acceso disponibles, obtener los permisos
actualmente asignados a un rol especifico y actualizar dichos permisos segun las
necesidades operativas. Este modulo establece un mecanismo claro y estructurado para
la definicion de autorizaciones, permitiendo controlar de forma precisa los privilegios

asignados a cada perfil dentro del sistema.

~ - e ™
(Lislar modulos con niveles de acceso )

J —)(\Obtener permisos asignados al roI)

VN
Administrador\-— I
‘(Actualizar permisos del rol)

Figura 76. Caso de Uso - Administrar Permisos

3.6.2 Modelo de la base de datos

La base de datos constituye el componente estructural fundamental que soporta todos
los procesos administrativos, deportivos, disciplinarios y documentales del aplicativo
web. Su disefio se desarroll6 siguiendo un enfoque orientado a entidades y relaciones,
aplicando principios de normalizacion, integridad referencial y proteccion de datos
sensibles, especialmente relevante al manejar informacion personal de jugadores y

usuarios.

Para la administracion y despliegue del modelo se emplea PostgreSQL 17, gestionado
mediante la herramienta pgAdmin 4, lo que permite aprovechar funcionalidades
avanzadas como cifrado con pgcrypto, triggers, vistas y restricciones condicionales.
Esto asegura que los datos mantengan coherencia en todo momento, garantizando el
cumplimiento de principios de seguridad y trazabilidad. La estructura completa del
modelo se visualiza en la Figura 77, donde se presentan todas las entidades, claves

primarias, claves foraneas y relaciones asociadas.
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Figura 77. Diagrama entidad-relacion de la base de datos

En conjunto, la base de datos estd conformada por 41 tablas, cuya comprension

Se

facilita al agruparlas segun la funcién que desempefian dentro del sistema, como se

describe a continuacién.
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a. Gestion deportiva

Este conjunto de tablas administra la estructura competitiva del campeonato, los
equipos participantes, la inscripcion de jugadores y el desarrollo de los encuentros

programados. Incluye:

e campeonatos, tipo_estado_campeonato,

e etapas_campeonato, configuracion_etapas

e series, serie_equipo, equipos, equipo_jugador, equipos_titulos
e jugadores, jugador_caracteristicas, carnets

e estadios, partidos, resultados, cambios

e jugador_sanciones, suspensiones, configuracion_sanciones

e tipo_edad, tipo_genero, tipo_nacionalidad, tipo_titulo

A través de estas entidades se gestionan todos los procesos centrales del ambito
deportivo como la creacion y control del ciclo de campeonatos, la definicion de series
y etapas, la asignacion y habilitacion de equipos, la inscripcion formal y
administracion de jugadores, la emision de carnets oficiales, la programacion de
jornadas, el registro de resultados y estadisticas, la aplicacion de sanciones
disciplinarias, el seguimiento de suspensiones y la gestidn historica del desempefio de

los equipos.
b. Gestion econdmica y administrativa

Este grupo reune las entidades encargadas de gestionar los movimientos econémicos
derivados del desarrollo del campeonato, asi como los registros administrativos

asociados a dichos procesos:

e partido_multas

e tipo_multa

e comprobantes_pago_multas
e cambios_equipo

e tipo_cambio

e comprobantes_cambio_equipo
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Estas tablas permiten controlar de manera integral las multas disciplinarias generadas
durante los partidos, registrar pagos con comprobantes con codigos QR, administrar
su validacion mediante hashes criptograficos, gestionar las solicitudes de cambio de
equipo para jugadores, establecer tarifas diferenciadas segun el tipo de cambio
aplicado y almacenar evidencia documental correspondiente a los pagos realizados.

¢. Administracion institucional y documentacion oficial

Este conjunto agrupa las entidades destinadas a administrar la informacion

institucional, documental y administrativa de la liga:

e liga_info

¢ liga_archivos

e tipo_archivo

e equipos_archivos

e jugadores_archivos

Mediante estas entidades se registra y actualiza la informacién oficial de la liga como
la directiva, datos institucionales y fechas significativas, se gestionan los archivos
formales como reglamentos, y se administra la documentacion de equipos y jugadores
segun su tipo, permitiendo un control organizado y trazable de todos los documentos

asociados al campeonato.
d. Gestion de usuarios y permisos

Este blogue contiene todas las entidades relacionadas con la autenticacion,

autorizacion, control de acceso y notificacién interna:

e usuarios

roles

modulos

rol_modulos

usuario_notificaciones

Estas tablas permiten registrar usuarios con informacion personal cifrada, gestionar

credenciales, implementar mecanismos de autenticacion basados en OTP, asignar roles
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con distintos niveles de privilegio y definir el acceso a cada mddulo del sistema.

Asimismo, posibilitan la emision de notificaciones dirigidas a los usuarios.
e. Privacidad y cumplimiento normativo

En atencion a los requerimientos de la normativa ecuatoriana de proteccion de datos
personales, el sistema incorpora un conjunto de entidades especificamente destinadas

a la trazabilidad del consentimiento informado:

e politicas_privacidad

e usuarios_privacidad_eventos

Estas tablas permiten versionar las politicas de privacidad, registrar cada aceptacion
del usuario incluyendo datos técnicos como IP, canal de acceso y user-agent, y
mantener sincronizado el estado de consentimiento en el perfil del usuario mediante
mecanismos automaticos. Esto posibilita una auditoria clara, verificable y alineada con

la normativa vigente.

3.6.3 Prototipado de la Aplicacion

El prototipado constituye una fase esencial dentro del proceso de disefio del aplicativo
web, pues permite representar de manera anticipada y visual la estructura y el
comportamiento esperado del sistema antes de su desarrollo. A través de esta practica
es posible evaluar la usabilidad, detectar potenciales problemas de disefio. Para el
presente sistema se elaboré un prototipo en Figma, herramienta que facilita la
construccion de disefios de alta fidelidad, coherentes con la propuesta gréfica final.

El prototipo se desarroll6 de forma interactiva, permitiendo simular de manera cercana
el funcionamiento real del aplicativo web. Esto posibilité que el presidente de la liga
pueda recorrer la aplicacion como si se tratara del sistema final, logrando asi una
comprensién mas clara del disefio y proporcionando retroalimentacion valiosa para
introducir mejoras. A continuacion, se presenta el prototipado realizado para la
aplicacion web, En el cual el menu principal de la interfaz se estructuré en cuatro
categorias que son Organizacién, Participantes, Encuentros y Administracion, lo que

permite acceder de forma estructurada a cada uno de los médulos del sistema.
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a. Madulo de Inicio
e DashBoard

La pagina de Dashboard constituye la vista inicial del aplicativo web y funciona como
panel de bienvenida para los usuarios del sistema. Tal como se observa en la Figura
78, esta interfaz presenta de manera sintetizada informacion estadistica relevante del
campeonato, incluyendo la cantidad de equipos, jugadores, partidos y goles
registrados, asi como el Top de goleadores, el Top de equipos y graficos dindmicos
que muestran tendencias de rendimiento. Toda esta informacion se actualiza

automaticamente segun el filtro de serie.

— D . . . 5
= . Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela @

MENU DE OPCIONES Bienvenido Usuario
Copa Virgen de las Mercedes 2025

serie: [ A-Masculino v/

Equipos Jugadores Partidos Lo OOl
) F 268 ® L G

A Inicio

§ orgonizacien v

4 rarticipantes v

@ Encuentros v

2o Administracion v Préximos Partidos @ Top Equipos

© Eauiro 10 2

:::: 2025 Y
a4 @ EQUIPO 1 V EQUIPO 2 © Eauio? 36
L 9 s © Eauipo2 34
v 7 © Eauiro3 20
Andrés Di 5 Puntos de Equipos por Fechas @ Eavipo4 25
: Equipo §
Javier Torre: 4 Equipo bl © Eaviro 23
) o] © Eauiro? 2
Luis Fernand 4 .
@ Eauiro8 18
: < © Eavipod w
s ]
2

Figura 78. Prototipado — DashBoard

b. Mddulo de Campeonatos
e Vista de Campeonatos

La Vista de Campeonatos, mostrada en la Figura 79 , permite gestionar todos los
campeonatos registrados en el sistema, presentando una lista con informacion
relevante de cada uno. Desde esta vista el usuario puede afiadir nuevos campeonatos,
actualizar los existentes, consultar informacién detallada y deshabilitar un campeonato
mediante el campo “activo”, preservando su historial sin eliminarlo definitivamente.
Ademas, la interfaz incorpora paginacion. Esta funcionalidad proporciona un control
claro sobre la administracion y trazabilidad de los campeonatos.
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f— 7 . . N N
= Liga Depottiva Parroquial Juan Benigno Vela @

MENUO DE OPCIONES Campeonatos
” e

§ organizacion ~

Acciones
Campeonatos Copa Virgen de las Mercedes 2025 20/07/2025 20/02/2025 En Curso ZTO
Series Copa Virgen de las Mercedes 2024 20/07/2024 20/02/2024 pendiente ZUTO
Estadios Copa Virgen de las Mercedes 2023 20/07/2023 20/02/2023 Culminado ZTO
- participantes v Copa Virgen de los Mercedes 2022 20/07/2022 20/02/2022 Culminado 7T O
@ Encuentros v Copa Virgen de Icis Mercedes 2021 20/07/2021 20/02/2021 culminade ZTO

& Administracien v n 2 3 4 5

Figura 79. Prototipado — Vista de Campeonatos
e Registray actualizar campeonatos

En la Figura 80 se muestra el modal utilizado para registrar o actualizar campeonatos,
mediante el cual el usuario ingresa informacién fundamental como el nombre del
campeonato, fechas de inicio y fin, estado inicial y las series que lo conformaran.
Durante el proceso de creacion, el formulario presenta todos los campos necesarios
para definir completamente el campeonato. No obstante, cuando el modal se utiliza en
modo editar, los campos relacionados con el estado y las series ya no se muestran,
debido a que estos atributos son gestionados de forma logica durante el desarrollo de
la competencia y no deben ser modificados manualmente una vez creado el registro.
Este comportamiento garantiza la consistencia del flujo operativo y evita alteraciones

que puedan comprometer la trazabilidad del campeonato dentro del sistema.

Nuevo Campeonato X

Nembre:

Fecha de Inicio:

Fecha de Fin:

Estado:
Seleccione un estado '

Series del Campeonato:

Masculino A B
Femenino A D B

Figura 80. Prototipado — Registra y actualizar campeonatos

151



e Informacion adcional de campeonatos

En la Figura 81 se presenta el modal de informacion adicional del campeonato, el cual
permite visualizar el listado de los equipos ganadores por serie. Este modal solo esta
disponible cuando el campeonato ya cuenta con ganadores definidos en todas sus

series, por lo que el boton que lo despliega Unicamente aparece en esos casos.

Informacién x

Serie: | A-Masculino N/

Top 3 Equipos Ganadores

(1] Equipo 1 36
o Equipo 2 34
o Equipo 3 30

Figura 81. Prototipado - Informacion adcional de campeonatos
c. Mddulo de series
e Vista de series

En la Figura 82 se presenta la vista de Series, que permite administrar exclusivamente
las series asociadas al campeonato en curso. Desde esta vista el usuario puede afiadir
nuevas series, actualizar las existentes o deshabilitarlas preservando siempre el
historial mediante un control l6gico. La tabla muestra informacion esencial como el

nombre de la serie y su género, mientras que la paginacion facilita la navegacion.

=,
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENU DE OPCIONES Series
-

§ organizacion ~ Nombre

Campeenatos Serie A Masculino
Series Serie A Femenino
Estadios serie B Masculino

4 rarticipantes 4 Serie B Femenino

@ o
s o
s U
z o
s o

@ Encuentros v Serie C Maseulino

. . "
oy Administracion v

Figura 82. Prototipado — Vista de series
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e Registray actualizar serie

En la Figura 83 se muestra el modal utilizado para registrar o actualizar series del
campeonato en curso. Este formulario permite ingresar o modificar informacion basica
como el nombre de la serie y su género, garantizando que la estructura del campeonato

se configure de manera adecuada antes de asignar equipos.

Nuevo Serie x

Nombre:

Género:

seleccione el género N

Guardar Cancelar

Figura 83. Prototipado - Registra y actualizar serie
d. Mddulo de estadios
e Vista de Estadios

En la Figura 84 se presenta la vista de Estadios, la cual permite administrar los
escenarios deportivos disponibles para los diferentes encuentros del campeonato. En
esta vista el usuario puede registrar nuevos estadios, actualizar la informacidn existente
0 deshabilitar aquellos que ya no se encuentren en uso, manteniendo siempre la
integridad del historial. La tabla muestra datos relevantes como la fotografia del

estadio, su nombre y ubicacion.

A=
= Liga Deportiva Parroguial Juan Benigno Vela

MENU DE OPCIONES Estadios
A Inicio + Anadir Estadio
Campeonatos [ Estadio Central Barrlo Centro, Via a Guaranda Iz ]
Series m Estadio Central Bartio Centro, Via a Guaranda 7<)
Estadi
stadios m Estadio Central Barrio Centro, Via a Guaranda 7 W
P i "
- porticipantes v | i Estadio Central Barrio Centro, Via a Guaranda < )
@ Encuentros ~ i Estadio Central Barrio Centro, Via a Guaranda 2 1)
& Administracion v 2 3 4 5

Figura 84. Prototipado - Vista de Estadios
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e Registray actualizar estadio

En la Figura 85 se muestra el modal destinado a registrar o actualizar estadios dentro
del sistema. Este formulario permite seleccionar una fotografia e ingresar informacion
basica como su nombre y ubicacién, asegurando que cada escenario deportivo cuente

con datos completos antes de ser asignado a los encuentros del campeonato.

Nuevo Estadio %

) scleccione Foto

Nombre:

Ubicacion:

Figura 85. Prototipado - Registra y actualizar estadio

e. Moddulo de Equipos
e Vista de Equipos

En la Figura 86 se presenta la vista de Equipos, donde se gestionan los equipos
registrados en el campeonato. La interfaz incorpora un filtro por serie y permite
registrar nuevos equipos, actualizar los existentes, deshabilitarlos mediante control
I6gico y acceder al historial del equipo. La tabla muestra informacion relevante como

escudo, nombre, género, presidente, fecha de fundacion y colores.

2
= . Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MEN{ DE OPCIONES Equipos
-

§ organizacien v serie: | A-Masculine v/

F rarticipantes A

Equipos

Equipoa | Mas Nombre e 25/07/2010

Acciones

oo
blanco - rojo U0
banco-roo | (7] T @
blanco - rojo RN ]

pesimomr) J

Jugadores
Equipo 2 Fermenino Nombre Presidente 25/07/2010
Habilitor Equipos: |

Equipo 3 Masculino Nombre 25/07/2010
Habilitar Jugadores

Equipo 4 Fernenine | Nombre Presidente

. . 25/07/2010
Cambios Equipo

eilelleilelle)

@ Encuentros v Equipo 5 Masculino | Nombre Presidente | 25/07/2010

S Administracion v
- n 2 3 4 5

Figura 86. Prototipado - Vista de Equipos
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e Registray actualizar equipos

En la Figura 87 se presenta el modal utilizado para registrar o actualizar equipos dentro
del campeonato vigente. Este formulario permite ingresar informacion esencial como
el escudo, nombre, género, serie, presidente, fecha de fundacién y colores del equipo.
Durante la creacion, todos los campos se encuentran disponibles; sin embargo, cuando
el equipo ya ha disputado al menos un partido en el campeonato, el campo
correspondiente a la serie se deshabilita automaticamente. Esta medida garantiza la

integridad de la informacion.

Nuevo Equipo X

Género:

Seleccione el género N

Club al que pertenece:

Seleccione el club N

Presidente:

m Seleccione Foto Seleccione el presidente N

Nombre: Fecha de Fundacion:

Serie: Colores

Seleccione la serie v

Guardar Cancelar

Figura 87. Prototipado - Registra y actualizar equipos

e Historial de Equipo — Documentos

En la Figura 88 se muestra la vista correspondiente al Historial del Equipo, modal que
se divide en cuatro apartados que son, Documentos, Titulos, Partidos y Sanciones. La
figura presentada corresponde especificamente al apartado de Documentos, donde el

usuario puede subir, visualizar y gestionar archivos asociados al equipo.

2|

Historial Equipo X

Documentos Titulos Partidos Sanciones

+ Subir Acta de Jugador

Acta de jugador

Cerrar

Figura 88. Prototipado — Historial de Equipo, Documentos
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e Historial de Equipo — Titulos

En la Figura 89 se muestra la pestafia de Titulos dentro del Historial del Equipo,
seccion destinada a registrar y visualizar los logros obtenidos por el equipo a lo largo
de los distintos campeonatos. En este apartado se presenta informacion relevante como
reconocimientos oficiales y titulos. Esta funcionalidad permite conservar una

trazabilidad clara de los logros deportivos del equipo.

Historial Equipo X
Documentos Titulos Partidos Sanciones

Equipo Juridico con acuerde ministerial
Nro. MD-CZ3-2022-1085-MEM.

Campeén
2008 - Final Kullki Wasi
2013 - Final Ajax
2023 - Final Amistad.

Cerrar

Figura 89. Prototipado — Historial de Equipo, Titulos
e Historial de Equipo — Partidos

En la Figura 90 se muestra la pestafia de Partidos del Historial del Equipo, seccién en
la que se registran y visualizan exclusivamente los encuentros disputados por el equipo
durante el campeonato vigente. La vista presenta informacion clave como la fecha y
hora del partido, el desempefio, el equipo rival y el resultado final. Esta funcionalidad
permite consultar de manera rapida y ordenada el rendimiento reciente del equipo,
facilitando el seguimiento de su participacion en la competencia actual vy

proporcionando un registro claro de su desempefio deportivo.

Historial Equipo X
Documentos Titulos Partidos Sanciones
Fecha Hora Desempenio Equipo Equipo Rival Resultados
24/07/2026 10:00 Victoria Equipo 2 03X 02
24/07/2025 10:00 Derrota Equipo 2 01x02
24/07/2025 10:00 Derrota Equipo 2 01%02
24/07/2025 10:00 Empate Equipo 2 o1x ol

Figura 90. Prototipado — Historial de Equipo, Partidos
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e Historial de Equipo — Sanciones

En la Figura 91 se presenta la pestafia de Sanciones del Historial del Equipo, donde se
registran exclusivamente las sanciones aplicadas durante el campeonato vigente. En
esta vista se muestra informacion relevante como la fecha de la infraccion, el tipo de
tarjeta o falta cometida, la sancién correspondiente, el valor de la multa y una breve
descripcién del incidente. Ademas, se incluyen los totales de multas generadas, el
monto cancelado por el equipo y el valor restante por pagar, permitiendo un control

claro y transparente del cumplimiento disciplinario.

x

Historial Equipo

Documentos Titulos Partidos Sanciones

Fecha Tipe sancién  Multa Descripcion
24/07/2025  Tarjeta Amarilla Expulsion  $2 Conducta Inapropicda
24/07/2025  Tarjeta Amarilla Expulsion  $2 Conducta Inapropiada

Total de Multas: $4

Total Cancelado: 3@

Restante: Sl

Cerrar

Figura 91. Prototipado — Historial de Equipo, Sanciones
f. Modulo de Jugadores
e Vista de Jugadores

En la Figura 92 se muestra la vista de Lista de Jugadores, donde se gestionan los
jugadores registrados en el campeonato vigente. Esta vista incorpora un filtro por serie
y un filtro por equipo, permitiendo visualizar unicamente los jugadores pertenecientes
a la categoria y al equipo seleccionados. Ademas, cuenta con un buscador por cédigo
para acceder rdpidamente a un jugador especifico. Desde esta vista el usuario puede
registrar nuevos jugadores, actualizar la informacidn existente o deshabilitarlos
mediante un control l6gico, manteniendo siempre el historial del jugador dentro del
sistema. La tabla presenta datos relevantes como fotografia, codigo, nombres,
apellidos, cédula, fecha de nacimiento, direccion y tipo de jugador, mientras que la
paginacion permite navegar de manera ordenada cuando existe un nimero amplio de

registros
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= . Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENUO DE OPCIONES Lista de Jugadores

"o

§ organizacion v Serie: [A’MGSCIJ“”D v ] Equipo: [Equ\pcl \/J Ingrese el codigo

# Participantes ~ oto Apellidos oo Acciones
Equipos 3 LDP02843 Elji David Flores Salazar | 1850009081 | 01/01/2002 | Ambate | Juvenil Nacional (2] T o
Jugadores :. LDP02844 | Danilo Alexander | Paucar Espin | 1805708524 | 27/06/1998 | Ambato Nacional ZTO
Habilitor Equipos 3 LDP02843 Elji David Flores Salczor | 1850009081 01/01/2002 | Ambato | Juvenilnacional [ T @
Hablitar Jugadores :’ LDP02844 | Danilo Alexander | Paucar Espin | 1805708524 | 27/06/1998 | Ambato Nacional ZUTO
camblos Equipe 8 | orozees lji David Flores Salazar | 1850009081 01/01/2002  Ambate  Juvenilnacional  [Z] T @
@ Encuentros v

& Administrocien v 2|3]4f>

Figura 92. Prototipado — Vista de Jugadores

e Registray actualizar Jugadores

En la Figura 93 se presenta el modal destinado a registrar o actualizar jugadores dentro
del campeonato vigente. Este formulario permite ingresar informacion completa del
jugador, incluyendo fotografia, nombres, apellidos, fecha de nacimiento, direccion,
tipo de jugador, cddigo, cédula, fechas de ingreso y salida, asi como la carga del
archivo de inscripcion y la seleccion del equipo al que pertenece. Su estructura permite
controlar adecuadamente el proceso de incorporacion de jugadores y mantener

actualizado su registro dentro del sistema.

Nuevo Jugador X

Nombre:

Apeliido:

)

Fecha de Nacimiento:

Direccion:

LA

) seleccione Foto

Tipo:

Nacional D Extranjero

Juvenil

D Mayores de 40

Cadigo: Fecha de Ingreso: Fecha de Salida:
Cedula: Archivo de Inscripcion: Equipo:
| | selecione el archive ‘ ‘ Seleccione un Equipo v

Figura 93. Prototipado - Registra y actualizar Jugadores

158




e Historial de Jugadores - Documentos

En la Figura 94 se muestra la pestafia de Documentos del Historial de Jugador, seccion
destinada a almacenar y visualizar los archivos asociados al jugador. Desde esta vista
se puede subir nuevos documentos, asi como revisar los documentos previamente
registrados mediante un visor integrado. Esta funcionalidad facilita la conservacion
del respaldo documental, garantizando que la informacién requerida para su

habilitacion y participacion en el campeonato permanezca accesible y organizada.

Historial de Jugador X

Documentos Cambios de Equipos Partidos Sanciones

+ Subir Acta de Jugador

Acta de jugador

 CAMPEONATO OF FUTBOL 2024 "COPA VIRGEN DE LAS WERCEDES"

CLUBBASICO PARKOQUIAL: _A1EZ

L |

Cerrar

Figura 94. Prototipado — Historial de Jugadores, Documentos

o Historial de Jugadores — Cambios de Equipo

En la Figura 95 se presenta la pestafia de Cambios de Equipos del Historial de Jugador,
seccion que muestra de manera cronoldgica los movimientos del jugador entre
distintos equipos. Esta vista muestra informacion relevante como el nombre del equipo
de destino, la fecha de ingreso y la fecha de salida. Esta funcionalidad permite llevar

un control preciso de la trayectoria del jugador.

Historial de Jugador X
Documentos Cambios de Equipos Partidos Sanciones
Equipo Fecha de Ingreso Fecha de Salida
Equipo 1 24/05/2025 Actual
Equipo 2 24/05/2025 24/05/2025
Equipo 3 2405/2025 24/05/2025
Equipo 4 24/06/2025 24/05/2025

Figura 95. Prototipado — Historial de Jugadores, Cambios de Equipo
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e Historial de Jugadores — Partidos

En la Figura 96 se muestra la pestaria de Partidos del Historial de Jugador, donde se
registran exclusivamente los encuentros disputados por el jugador durante el
campeonato vigente. La vista presenta informacion detallada sobre cada partido,
incluyendo la fecha, hora, equipo al que representd, equipo rival y el resultado final
del encuentro.

Historial de Jugador X

Documentos Cambios de Equipos Partidos Sanciones

Hora Equipo Equipo Rival Resultados
24/07/2025 10:00 0 Equipo de jugador Equipo 2 01X 02
24/07/2025 10:00 1 Equipo de jugador Equipo 2 01X 02
24/07/2025 10:00 O Equipo de jugador Equipo 2 01X 02
24/07/2025 10:00 0 Equipo de jugador Equipo 2 01X 02

Figura 96. Prototipado — Historial de Jugadores, Partidos

e Historial de Jugadores — Sanciones

En la Figura 97 se presenta la pestafa de Sanciones del Historial de Jugador, donde se
registran todas las infracciones disciplinarias cometidas por el jugador durante el
campeonato vigente. La vista muestra informacion relevante como la fecha de la
infraccion, el tipo de tarjeta o falta, la sancion asignada y una breve descripcién del
incidente. Esta funcionalidad permite llevar un control claro y ordenado del

comportamiento disciplinario del jugador.

Historial de Jugador X

Documentos Cambios de Equipos Partidos sanciones

Sancién Descripcion

24/07/2025 Tarjeta Amarilla Expulsién Conducta Inapropiada
24/07/2025 Tarjeta Amarilla Expulsion Conducta Inapropiada
24/07/2025 Tarjeta Amarilla Expulsion Conducta Inapropiada
24/07/2025 Tarjeta Amarilla Expulsion Conducta Inapropiada

Figura 97. Prototipado — Historial de Jugadores, Sanciones
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g. Moddulo de Habilitacion de Equipos
e Vista de Habilitacién de Equipos

En la Figura 98 se presenta la vista de Habilitar Equipos, la cual permite gestionar qué
equipos podran participar activamente en el campeonato vigente. Esta vista incorpora
un filtro por serie, que permite mostrar inicamente los equipos correspondientes a la
categoria seleccionada. La interfaz divide la informacion en dos listados de equipos
deshabilitados y habilitados. Mediante los controles centrales, el usuario puede mover

equipos entre ambos listados, habilitindolos segun corresponda.

7
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENUO DE OPCIONES Habilitar Equipos
? ‘Organizacién N\ Equipos Deshabilitados Equipos Habilitados
# Pparticipontes ”~ 3 |Escudo & |Escudo
Equipos 0O o Equipo | Nombre Presidente > 0 O Equipo & Nembre Presidente
Jugadores O O Equipo 2 Nombre Presidente O < Equipo 7 Nombre Presidente
Habilitar Equipos O Equipo3 Nombre Presidente Ol o Equipo 8 Nombre Presidente
Habilitar Jugadores
9 O Equipo 4 Nombre Presidente D O Equipo 9 Nombre Presidente
Cambios Equipo S T T
@) Equipo 5 Nombre Presidente Ol < Equipo 10 Nombre Presidente
@ Encuentros v
. o 2 3 4 5 n 23 4 5
Administracién v

-

Figura 98. Prototipado — Vista de Habilitacion de Equipos
Mddulo de Habilitacion de Jugadores

¢ Vista de Habilitacién de Jugadores

En la Figura 99 se presenta la vista de Habilitar Jugadores, destinada a gestionar qué
jugadores pueden participar oficialmente en el campeonato vigente. Esta vista
incorpora un filtro por serie y un filtro por equipo, permitiendo mostrar Unicamente
los jugadores asociados a la serie y al equipo seleccionados. La interfaz organiza la
informacion en jugadores deshabilitados y habilitados. Mediante los controles
centrales, el usuario puede mover jugadores entre ambos listados, habilitdndolos o
inhabilitdndolos segun corresponda. Adicionalmente, en la seccidon de jugadores
habilitados se incluye la opcion de marcar qué jugadores tendran carnet, requisito

necesario para su identificacion en los encuentros.
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= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENU DE OPCIONES Habilitar Jugadores
f ‘Organizacion v Jugadores Deshabilitados Jugadores Habilitados
o nzEn o]
Equipos 7 |iopo28a3]  Nombre Jugador = (]| 5 |torozsaz.  Nombre Jugador
- -
Jugadores O < |Lopoz843 Nombre Jugador O o5 |Lopozsas Nombre Jugacior
i - -
Habilitar Equipos O £ |weozses Nombre Jugador | & |worozsas Nombre Jugaclor
Habilitar Jugadores ~ ~
N L 63 [EAEEE] | CEnEDdrEEs L] 64 [topozeas)  Wombre Jugadior d
Cambios Equipo D 3 LDP02843’ Nombre Jugador
& Encuentros v
. N 2 3 4 5 2 3 4 5
D Administracion v

Figura 99. Prototipado — Vista de Habilitacion de Jugadores

e Prototipos de Carnet

Para la identificacion de los jugadores durante el campeonato, se propusieron tres
prototipos de carnet, cada uno con un disefio distinto en composicion visual,
distribucion de informacion y elementos graficos. El primer prototipo Figura 100
presenta un disefio con una division vertical entre los datos personales y un codigo QR.
El segundo prototipo Figura 101 utiliza una composicion horizontal y un QR ubicado
en la parte inferior derecha. El tercer prototipo Figura 102 adopta un estilo méas limpio,
con predominio de tonos azules y una estructura vertical centrada. Tras la presentacion,
el presidente seleccion6 el Prototipo 3 por su mejor organizacion de la informacion y

mayor coherencia estética con la identidad gréafica propuesta para el sistema.

—
LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL @

JUAN BENIGNO VELA ——

oA DE IVA PRRROQUIAL
JUR 5NO VELR
COPA VIRGEN DE LAS MERCEDES 2025

oD

LDPO1898

Serie A

Cedula: 1804716403
Apellidos:  Arroba Altamirano
Nombres: Alejandro Leone!
Fecha Nac: 27/08/1289 (36 anos)
Equipo: San Pedrito JR

NACIONAL JUVENIL

Figura 100. Prototipado — Modelo 1 de carnet
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@ LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL JUAN BENIGNO VELA ﬂ
&= COPA VIERGEN DE LAS MERCEDES - 2025
Cod: LDP0I20 Serie: A

Cedula: 1804716403
Apellidos:  Arroba Altamirano
Nombres: Alejandro Leonel
Fecha Nac: 27/08/1989 (36 anos)
Equipo: San Pedrito JR

NACIONAL )
19/07/2025 JUVENIL

Comision Técnica OESd o

ESEE

Figura 101. Prototipado — Modelo 2 de carnet

@ LIGA DEPORTIVA PARRDQUIAL
& JURN BENIGND VELR

CAMPEONATO VIRGEN DE
LAS MERCEDES 2025

LDPO1898

Serie A

Cedula: 1804716403
Apellidos:  Arroba Altamirano
Nombres:  Alejandro Leonel
Fecha Nac: 27/08/1989 (36 aros)
Equipo: San Pedrito JR

B

NACIONAL  JUVENIL

Figura 102. Prototipado — Modelo 3 de carnet

h. Mdodulo de cambios de equipos

e Vista de cambios de equipos

En la Figura 103 se presenta la vista de Cambios de Equipos, que permite gestionar
los movimientos de jugadores entre equipos. Desde esta vista el usuario puede afadir
un nuevo cambio, asi como gestionar los comprobantes de pago asociados al proceso
de transferencia. Para cada registro se puede subir comprobantes de pago, utilizados
para evidenciar el cumplimiento de los valores establecidos y ver comprobantes,
accion que abre un modal donde se visualizan los documentos cargados Yy, en caso de
que el jugador ya haya completado el pago total requerido, permite realizar la
aprobacion del cambio. Esta funcionalidad asegura un control preciso, transparente y
verificable de los procesos de transferencia o préstamo dentro del campeonato.
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= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENUO DE OPCIONES Cambios de Equipos
A inicio + Afadir Cambio
§ organizacion v Jugador |Equipo Origen| E Acciones
4 Participontes ~ Jugador1,  Equipol Equipo2  |Préstamo 12/06/2025 |12/06/2026 |  Sin novedades X 7l e
Equipos Jugador1,  Equipo 1 Equipo2 | Préstamo 12/08/2025 | 12/06/2026 | Sin novedades [} A1 e
Jugadores Jugador1|  Equipo Equipo2 | Préstamo 12/06/2025 12/06/2026  Sin novedades K e
Habilitar Equipos Jugador1|  Equipol Equipo2  |Préstamo 12/06/2025 12/06/2026 | Sin novedades Zae
Habilitor Jugadores Jugador1  Equipol Equipo2 | Préstamo 12/06/2025 12/06/2026 | Sin novedades | ‘ HaL e
Cambios Equipo ) )

2 3 4 5
@ Encuentros v

. . ”
ag Administracion v

Figura 103. Prototipado - Vista de cambios de equipos

e Registrar cambios de equipos

En la Figura 104 se presenta el modal de para nuevo cambio de equipo, el cual se
utiliza exclusivamente para registrar movimientos de jugadores entre equipos. Este
formulario permite seleccionar el equipo de origen, el equipo de destino, el jugador
involucrado y el tipo de cambio como traspaso o préstamo, ademas de incluir un campo
de observaciones para registrar informacion complementaria sobre el proceso. Este
modal garantiza que el registro inicial del cambio se realice de forma clara, ordenada

y con todos los datos necesarios para su posterior validacion.

Nuevo Cambio de Equipo X
Equipo Origen: Jugador:
Seleccione el equipe origen ~ Seleccione el jugador v
Equipo Destino: Tipo de Cambio:
Seleccione el equipo destino ~ Seleccione el tipo de cambio N

Observaciones:

Figura 104. Prototipado - Registrar cambios de equipos
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i.  Modulo de partidos
¢ Vista de partidos

En la Figura 105 se presenta la vista de Partidos, donde se gestionan los encuentros
programados para el campeonato vigente. Esta vista incorpora un filtro por serie,
permitiendo visualizar Unicamente los partidos correspondientes a la serie
seleccionada. Desde esta interfaz el usuario puede registrar nuevos partidos, actualizar
la informacion de los encuentros ya programados o deshabilitarlos mediante control
I6gico cuando sea necesario. La tabla muestra datos esenciales como fecha, hora,
estadio asignado, los equipos participantes y el resultado del partido. Ademas, la vista
integra paginacion para facilitar la navegacion cuando existe un nimero amplio de

encuentros programados.

=
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENU DE OPCIONES Partidos

A Inicio Serie: A-Masculine + Afadir Partido

¥ organizacien %

ultados | Equipo Ganador

# Porticipontes ~ 21/07/2025 14:45 Estadio 1 Equipo1 Equipo 2 Por

ceiones
Por Definir BZO

Equipos 21/07/2025 14:45 | Estadio Equipo 1 Equipo 2 0l % 00 Equipo | BAW

Jugadores 21[07/2025 1445 Estadio ] Equipo 1 £quipo 2 01% 00 Equipo | el f

Habilitar Equipos 21/07/2025 | 1445 | Estadio] Equipo Equipo 2 01X 00 Equipo | BZ2W

Habilitar Jugadores

21/07/2025 | 1445 Estadio | Equipo | Equipo 2 01X 00 Equipo | 7l f
Cambios Equipo

@ encuentros ~ 2 3 4 5
partidos

Tabla de Posiciones

oo Administrocion v

Figura 105. Prototipado — Vista de partidos

e Registray actualizar partidos

En la Figura 106 se presenta el modal de Nuevo Partido, el cual se utiliza tanto para
registrar como para editar los encuentros del campeonato vigente. Este formulario
permite definir o actualizar la fecha y hora del partido, seleccionar la serie
correspondiente, asignar el estadio y elegir los dos equipos que participaran en el
encuentro. Su estructura garantiza que la informacién del partido pueda ser

configurada o ajustada de manera clara y consistente.
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Nuevo Partido X

Fecha y Hora:

Serie:

Estadio:

Equipo 1

Equipo 2:

Figura 106. Prototipado — Registra y actualizar partidos

e Modal de resultados

En la Figura 107 se presenta el modal de Resultados, el cual permite registrar toda la
informacion correspondiente al desarrollo de un partido. Este modal organiza sus
secciones mediante paneles desplegables que facilitan la carga ordenada de datos. En
las secciones asignadas a cada equipo, el usuario puede ingresar los resultados del
encuentro, incluyendo goles, cambios, tarjetas y multas. Adicionalmente, se dispone
de una seccion destinada a los informes del partido, donde se pueden registrar
observaciones del arbitro y del vocal. Finalmente, el modal incorpora la opcion de
subir el acta de juego, permitiendo visualizar el documento dentro del mismo

formulario gracias a un visor integrado.

Resultados X

~ Aoy s 52 g s
U

Figura 107. Prototipado — Modal de resultados
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e Modal de resultados — registro de resultados

En la Figura 108 se muestra la seccidn de registro de resultados por jugador. Esta vista
permite seleccionar a los jugadores que participaron en el encuentro y registrar para
cada uno de ellos los eventos relevantes del juego, tales como goles, tarjetas amarillas
y tarjetas rojas. La tabla presenta el cédigo, nimero y nombre del jugador, junto con
los campos editables para ingresar cada incidencia de forma precisa. Esta
funcionalidad garantiza un registro detallado y estructurado del desempefio individual

de los jugadores.

|
Resultados X

v Equipo - Equipo 1
Jugadores
+ Seleccionar Jugadores

Codigo N° Apellidos y Nombres

I

LDPOBOE 8

2P |

2 apellidos 2 nombres

b

LbPOBEE 8 2 apellidos 2 nombres

i

LDPO898 8 2 apellidos 2 nombres

s

LDPOBSE 8 2 apeliidos 2 nombres

3%

LDPOBY8 8 2 apellidos 2 nombres

38

LDPOBSB 8 2 apellidos 2 nombres

3¢

LDPOB9B 8 2 apellidos 2 nombres

£
v

gooboudad
EEEHEEE

X X X X X X X X

EOEEEEE

LDPOB2E 8

5 |

2 apellidos 2 nombres

Guardar Cancelar

Figura 108. Prototipado — Modal de resultados registro de resultados

e Modal de seleccién de jugadores

En la Figura 109 se presenta el modal de Seleccionar Jugadores, utilizado dentro del
proceso de registro de resultados del partido. Esta vista permite elegir a los jugadores
que participaron efectivamente en el encuentro, mostrando para cada uno su codigo,
nimero y nombres completos. La seleccion se realiza mediante casillas de
verificacion, lo que facilita incluir Unicamente a los jugadores habilitados y presentes
en el partido. Al confirmar la seleccion, los jugadores elegidos se incorporan de forma

automatica a la seccion donde se registraran sus resultados.
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LDPOBEB 8

LDPOB98 8

LDPDB98 8

LDPOBS8 8

LDPOB98 8

D00 E

LDPOB98 8

Seleccionar Jugadores

Apellidos y Nombres

£

£2

29 ]

£2

£

£

Guardar

Cancelar

apellidol apellido2 nombrel nombre2
apellidol apellido2 nombrel nombre2
apellidol apellido2 nombrel nombre2
apellidol apellido2 nombrel nombre2
apellidol apellido2 nombrel nomibre2

apellidol apellido2 nombrel nombre2

Figura 109. Prototipado — Modal de seleccion de jugadores

e Modal de resultados — registro de cambios y multas

En la Figura 110 se presenta la seccion de cambios de jugadores y multas, integrada

dentro del modal de resultados del partido. Aqui se encuentra el apartado de cambios

de Jugadores, donde es posible registrar sustituciones realizadas durante el encuentro,

seleccionando al jugador que ingresa, al que sale y registrando sus resultados

correspondientes Adicionalmente, se incorpora el registro de multas, que permite

registrar sanciones ocurridas durante el partido, especificando el tipo de infraccion, el

valor de la multa y una descripcion del incidente.

+ Registrar Cambios

0]

Cédigo  N°
-
8 LDPOl24s 18 T

~
8 LDP0O1245 18 <«

+ Registrar Multas

Implicados

Resultados

Cambios de Jugadores

Apellidos y Nombres

2 apellidos 2 nombres

2 apellidos 2 nombres

Multas

Multa

Descripcion

Batalla Campal 8,12,10, 24, 23,1 $10 Conducta Inapropiada
Batalla Campal 8,12,10,24,23,1 $10 Conducta Inapropiada
Total de Goles: 2
Total de Multas: $4

Acciones
z o
Zzm

Figura 110. Prototipado — Modal de resultados, registro de cambios y multas

168



e Modal de registro de cambio

En la Figura 111 se muestra el modal de registrar cambios, utilizado para registrar las
sustituciones realizadas durante el partido. Esta vista permite seleccionar al jugador
que abandona el campo y al jugador que ingresa, garantizando que cada cambio quede

documentado de manera clara y ordenada dentro del registro del encuentro.

Registrar Cambios X

Jugador:

Seleccione un jugador N

Cambiar por:

Seleccione un jugador N

Figura 111. Prototipado — Modal de registro de cambio
e Modal de resultados — Informes

En la Figura 112 se presenta la seccion de informes dentro del modal de resultados,
destinada a registrar las observaciones oficiales sobre el desarrollo del partido. Esta
vista se divide en dos apartados, el Informe del Arbitro y el Informe del Vocal, cada
uno con campos para identificar al responsable y detallar su reporte. Esta funcionalidad
permite consolidar en un solo espacio toda la informacion formal del partido,
asegurando un registro completo, coherente y verificable de los hechos reportados por

las autoridades competentes.

h |
Resultados X

Informe del Arbitro

Arbitro:

Informe:

Vocal:

Informe del Vocal

Informe:

Guardar Cancelar

Figura 112. Prototipado — Modal de resultados, Informes
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j. Mddulo de tabla de posiciones
e Tabla de posiciones

En la Figura 113 se presenta la vista de Tabla de Posiciones, en la cual se muestran los
resultados acumulados de los equipos durante el campeonato vigente. Esta vista
incorpora un filtro por serie, permitiendo visualizar Unicamente la clasificacion
correspondiente a la serie seleccionada. La tabla expone informacion estadistica
relevante como partidos jugados, ganados, empatados y perdidos, asi como los goles
a favor, goles en contra, diferencia de goles y puntos obtenidos. Estos datos se calculan
automaticamente con base en los resultados registrados en cada partido, garantizando

que la posicion de cada equipo refleje su desempefio real en la competencia.

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENU DE OPCIONES Tabla de Posiciones

§ orgonizacien v

Participantes S
E P Equipo] 23 12 35 5 20 44
Equipos Equipo 2 23 n 27 15 12 a2
Jugadores o
Habilitar Equipos
Equipo 4 22 9 30 16 14 36

Habilitar Jugadores

osicio
1
2
3
4
5

8
9
Equipo 3 23 12 4
)
9

PR RS T )
@
%
N
N
=

Equipo & 22 9 26 22 4 36

Cambios Equipo

@ Encuentros A n 2 3 4 5

Partidos

Tabla de Posiciones
sanciones

.

&g Administrocion v

Figura 113. Prototipado — Tabla de posiciones
k. Modulo de Sanciones
e Vista de Sanciones

En la Figura 114 se presenta la vista de Sanciones, donde se registran y visualizan las
sanciones disciplinarias aplicadas durante el campeonato vigente. Esta vista incorpora
un filtro por serie, permitiendo mostrar Unicamente las sanciones correspondientes a
la serie seleccionada. La tabla expone informacién relevante como la fecha del
incidente, el partido en el que ocurrio, el jugador involucrado, el tipo de infraccion, la
sancidén asignada, una breve descripcion y el estado en que se encuentra. La paginacion

facilita la navegacion cuando existe un nimero elevado de registros.
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MENU DE OPCIONES Sanciones
§ organizacien ~
F rarticipantes N 20/07/2025  Equipo I vs Equipo2  Jugador]  Tarjeta Amarilla | Expulsién | Conducta Inapropiada Activa
Equipos 27/07/2025  Equipo 1 vs Equipo 2| Jugador 2 Tarjeta Roja Expulsion Conducta Inapropiada Activa
Jugadores 03/08/2025 Equipolvs Equipo2  Jugader3  Batalla Campal | Expulsisn | Conducta Inapropiada Activa
Habilitar Equipos ~

10/08/2026 | Equipo 1 vs Equipo2 | Jugador4 | Tarjeta Amarila | Expulsion | Conducta Inapropiada Activa
Habilitar Jugadores

17/08/2025 | Equipo1vs Equipo2 | Jugador5 | TarjetaRoja | Expulsion | Conductalnapropiada Culminada
Cambios Equipo
& encuentros A 2 3 4 5

Partidos

Tabla de Posiciones

M P
o Administracion ~

Figura 114. Prototipado — Mddulo de Sanciones
I. Modulo de usuarios
e Vista de usuarios

En la Figura 115 se presenta la vista de Usuarios, donde se administran las cuentas de
acceso al sistema. Desde esta vista es posible registrar nuevos usuarios, actualizar la
informacion existente o deshabilitar cuentas. La tabla muestra informacion relevante
como fotografia, nombres, apellidos, nombre de usuario, cédula, correo electrénico y
rol asignado dentro del sistema, permitiendo identificar rapidamente el tipo de permiso
y responsabilidad de cada cuenta. Ademas, la vista incorpora paginacion para facilitar

la navegacion.

S
= . Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENU DE OPCIONES Usuarios
P

§ organizacien v oto
-
# Participantes N <» Mnombres | apelidos | r com | Administrador
-~ .
Il President
© cncuentros o & | nombres | apelidos | )
™| nombres | apelidos com | Presidente 7o
2, Administracion ~ S
- ~ | .~
5| nombres | apelidos | nombreusuario | 1890822345 | usuario@gmailcom | Presidente [z )
Usuarios -
~ )
5| nombres | apelidos | nombreusuario ust .com | President 7o

Configuracién

2345

Figura 115. Prototipado — Vista de usuarios
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e Registray actualizar usuarios

En la Figura 116 se presenta el modal de Usuario, utilizado tanto para registrar nuevas
cuentas como para actualizar la informacion de usuarios existentes dentro del sistema.
Este formulario permite ingresar o modificar datos esenciales, incluyendo fotografia,
nombre, apellido, cédula, nombre de usuario, correo electronico, contrasefia y rol
asignado. Su estructura garantiza que cada cuenta pueda configurarse o ajustarse de
forma clara y segura, permitiendo una administracion precisa de los permisos y niveles
de acceso. Esta funcionalidad facilita una gestion ordenada y consistente de las

credenciales del sistema.

Nueveo Usuario X

G Cedula:
l I Nombre de usuario:

Correo:
@ Seleccione Foto

Nombre: Contrasena:

Apellico Rol:

Guardar Cancelar

Figura 116. Prototipado — Registra y actualizar usuarios

Mddulo de Configuracion

e Vista de configuracion

En la Figura 117 se presenta la vista de configuracién, destinada a gestionar los
parametros generales que regulan el funcionamiento del campeonato vigente. Esta
vista permite seleccionar el campeonato y definir valores clave que afectan
directamente la operatividad del torneo. Entre estos pardmetros se encuentran la
cantidad de partidos de suspensién, asi como los montos de las multas aplicables a
infracciones especificas. Mediante esta configuracion, el sistema garantiza una
administracion coherente y uniforme de las reglas disciplinarias y operativas del
campeonato, permitiendo que las sanciones y criterios de suspension se apliquen de

forma consistente durante toda la competencia.
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= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

MENU DE OPCIONES Configuracion

A Inicie Campeonato: | Virgen de las Mercedes - 2025 v

# orgonzacion « Cantidad de partidos suspendido por tarjetas Rojas:

# rarticipontes N2 Multas

8atalia Campat: § (5 )
Tarjetas Rojas: §
Falta a Reunion: $

& Encuentros ~

- .
2 Administracion ~

Figura 117. Prototipado - Vista de configuracion

3.7 Desarrollo del Aplicativo

Para el desarrollo del aplicativo se emple6 la metodologia Kanban en conjunto con la
estrategia de ramificacion GitFlow, integrando ademéas ClickUp con GitHub para
asegurar la trazabilidad entre las tareas y el cédigo fuente. El proceso comenzé con la
creacion del repositorio base, cuya estructura inicial fue cargada en la rama main. En
la Figura 118 se muestra el estado de dicha rama al iniciar GitFlow, donde Gnicamente
se encontraba la estructura minima del proyecto, conformada por la instalacion inicial
de React para el frontend y la configuracion basica de Node.js para el backend. A partir
de esta rama se cred develop, que funciond como la linea principal de trabajo para el

desarrollo continuo.

¥ main ~ ¥ 34 Branches © 0 Tags Q <> Code ~

®! davidf110102 estructura inicial del act + Nodejs 98c5efc - 4 months ago ) 2 Commits

I8 backend estructura inicial del proy ct + Node js) 4 months ago

I frontend estructura inicial del proy Node js) 4 months ago

Figura 118. Desarrollo - Rama main con codigo inicial

A medida que se planificaban nuevas funcionalidades, se generaban ramas feature
asociadas directamente a las tareas correspondientes en ClickUp mediante su
integracidn con GitHub, lo que permitia vincular ramas y pull requests a cada elemento

del tablero Kanban. Una vez completada la funcionalidad, la rama feature se enviaba
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como pull request hacia develop para su revision e integracion, manteniendo un flujo
de trabajo ordenado y consistente durante todo el desarrollo del sistema. A

continuacion, se detalla el proceso.

3.7.1 Tareas de desarrollo del aplicativo web

a. Tarea Loginy pagina de bienvenida

La primera tarea de desarrollo planificada en el tablero Kanban correspondio al
maodulo de inicio de sesion y la pagina de bienvenida, para lo cual se cre6 la rama
feature/login siguiendo el flujo establecido por GitFlow y vinculandola directamente
con la tarea registrada en ClickUp mediante la integracion con GitHub. En la Figura
119 se observa esta vinculacion, donde se muestra la tarjeta de ClickUp asociada a la
rama generada y al estado del pull request. Una vez completada la funcionalidad, se
genero el respectivo pull request desde feature/login hacia develop, el cual incluy6 un
unico commit asociado a esta tarea y en la Figura 120 se presenta dicho pull request
en GitHub. Tras completarse el pull request, el estado de la tarea se la paso de “En

proceso” a “Hecho”.

©) GitHub

Login y pagina de bienvenida
© Pull Request - by davidf110102 » davidf 1

Branches 1

feature/login
0 .t

Login y pagina de bienvenida
2= Merged ) cavidf110102

Login y pagina de bienvenida
»

Figura 120. Desarrollo - Pull Request en GitHub de Login y pagina de bienvenida
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b. Tarea Mddulo de gestidn de equipos

En la Figura 121 se muestra la tarea correspondiente al desarrollo del mddulo de
gestion de equipos, para lo cual se cred la rama feature/gestion-equipos a partir de
develop. Una vez completada la tarea, se generd el pull request denominado Gestion
de Equipos, cuya evidencia se presenta en la Figura 122, el cual fue creado desde la
rama creada en la que se realiz6 1 commit, hacia develop. Una vez completado el pull

request el estado de la tarea paso de “En proceso” a “Hecho”.

© GitHub

Méodulo de Gestion de Equipos [
0 Pult st « by didF10702 -

Estado

Personas asignadas

Gestion de Equipos #
1 Merged 2

Gestion de Equipos
=

Figura 122. Desarrollo - Pull Request en GitHub del Mddulo de gestidn de equipos
c. Subtarea obtencion de series para filtro de equipos

En la Figura 123 se presenta la subtarea correspondiente a la obtencion de series para
el filtro de equipos, la cual forma parte de la tarea anteior y por ello se desarrolld
utilizando la misma rama feature/gestion-equipos creada previamente a partir de
develop. Una vez completada esta subtarea, se generd el pull request denominado
obtencion de series para filtro de equipos, cuya evidencia se muestra en la Figura 124,
el cual se cred desde la rama mencionada e incluyé un tnico commit que fue integrado
en develop. Tras completarse el pull request, el estado de la tarea pasé de “En proceso”
a “Hecho”, quedando registrada como parte del progreso asociado al moédulo

correspondiente.
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© GitHub

obtencion de series para filtro de equipos
o by davidf110102 + david

.. obtencion de series para filtro de equipos

HECHO © »

Branches
Registrar el tiempo feature/gestion-equipos
—— o

Figura 123. Desarrollo - Tarea de ClickUp de obtencion de series para el filtro de

equipos

obtencion de series para filtro de equipos #4

para filtro de equipos

Figura 124. Desarrollo - Pull Request en GitHub de obtencidn de series para filtro de

equipos
d. Tarea Modulo de gestion de jugadores

En la Figura 125 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
gestion de jugadores, para lo cual se creo la rama feature/gestion-jugadores a partir de
develop. Una vez completada la implementacion, se generd el pull request denominado
Gestion de jugadores, cuya evidencia se muestra en la Figura 126, el cual fue creado
desde la rama mencionada e integré un total de tres commits correspondientes al
backend, frontend y mejoras de la estructura del frontend. Tras completarse el pull
request y fusionarse los cambios en develop, el estado de la tarea pasé de “En proceso”

a “Hecho”.

© GitHub

Maodulo de Gestion de Jugadores Gestion de jugadores
€ Pull Request » by davidf110102 - davidft

Estado HECHO @ + mRsED
Personas asignadas 3

Fechas

Prioridad &

Registrar el tiempo Branches 1

feature/gestion-jugadores
O Branch « by davidf -

Figura 125. Desarrollo - Tarea de ClickUp del Médulo de gestion de jugadores
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Gestion de jugadores
3= Merged ) cavidf110 t

L) Conv ion 0 < Commits 3 [l Checks o [® Files changed 13

backend jugadores

w

frontend Gestién Jugadores
w

Mejorar estructura de frontend
»

Figura 126. Desarrollo - Pull Request en GitHub de gestién de jugadores
e. Tarea modulo de gestion de cambios de equipos

En la Figura 127 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
gestion de cambios de equipos, para lo cual se cred la rama feature/gestion-cambios-
equipo a partir de develop. Una vez completada la tarea, se genero el pull request
denominado Gestién de Cambios de Equipo, cuya evidencia se muestra en la Figura
128, el cual fue creado desde la rama mencionada e incluy6 un Gnico commit integrado
posteriormente en develop. Tras efectuarse la fusion del pull request y registrarse los
cambios en el repositorio, el estado de la tarea pas6é de “En proceso” a “Hecho”,

quedando concluida la implementacion de este modulo.

© GitHub

Gestién de Cambios de Equipo
) . ; .

Estado HECHO @ » MERGED
Personas asignadas

Fechas

Priaridad

Registrar el tiempo. Branches 1

feature/gestion-cambios-equipo
© Branch + by davidf110102 » davidf1 10

Figura 127. Desarrollo - Tarea de ClickUp del médulo de gestion de cambios de
equipos
Gestion de Cambios de Equipo #¢

o davidfr10102

on © > Commits 1 Bl checks o [® Files changed 17

Gestién de Cambios de Equipo
» il

Figura 128. Desarrollo - Pull Request en GitHub de gestion de cambios de equipos
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f. Tarea Mddulo de gestion de datos de liga

En la Figura 129 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
gestion de datos de liga, para lo cual se cred la rama feature/gestion-liga a partir de
develop. Una vez completada la tarea, se genero el pull request denominado Gestion
datos liga, cuya evidencia se muestra en la Figura 130, el cual fue creado desde la rama
asignada e integro un total de siete commits que fueron fusionados en develop. Tras
completarse el pull request y registrarse los cambios en el repositorio, el estado de la

tarea pasé de “En proceso” a “Hecho”, marcando la finalizacion de este médulo.

) GitHub

® Tarea - B6abduhav ¥ Ask Al B

Méadulo de Gestion de datos de liga Gestion datos liga
€ pull Request « df11

Estado HECHO @ » -

Branches 1

feature/gestion-liga
© Branch » by davidl

B Checks 0 [® Files changed 23

backend gestién liga
E

FrontEnd Gestion de informacion de Liga
w

Obtener QR de otp
L
Correccion de visualizacion de pagina de QR otp

w

se aiiadio el campo presidente en equipos
»

Figura 130. Desarrollo - Pull Request en GitHub de Gestion datos liga
g. Tarea Modal de informacion adicional de equipos

En la Figura 131 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del modal de
informacion adicional de equipos, para lo cual se cred la rama feature/informacion-
adicional-equipos a partir de develop. Una vez completada la implementacion, se
generd el pull request denominado Modal de informacion adicional de equipos, cuya
evidencia se muestra en la Figura 132, el cual fue creado desde la rama asignada e

integro un total de tres commits que posteriormente fueron fusionados en develop. Tras
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completarse el pull request, el estado de la tarea pasdé de “En proceso” a “Hecho”,

concluyendo asi la implementacion de este componente.

©) GitHub

Modal de informacidn adicional de equipos
€ Pull Request « by davidfT10102 « davidf1 10102/

€
Registrar el tiempo Branches 1

feature/informacion-adicional-equipos
7] + by davidf - davidi eport

Figura 131. Desarrollo - Tarea de ClickUp del Modal de informacién adicional de
equipos

Modal de informacion adicional de equipos #:
-

) Conversation 0 -0 Commits 3 [l Checks o @ Files changed 0

Se actualizé el backend de equipos
Ed

Se actualizo el frontend de Equipos
"

se mejoro la visualizacion de informacion y archivos de equipos

-

Figura 132. Desarrollo - Pull Request en GitHub de modal de informacion adicional

de equipos
h. Tarea modal de informacién adicional de jugadores

En la Figura 133 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del modal de
informacion adicional de jugadores, para lo cual se cre6 la rama feature/informacion-
adicional-jugadores a partir de develop. Una vez completada la implementacion, se
genero el pull request denominado Modal de informacidn adicional jugadores, cuya
evidencia se muestra en la Figura 134, el cual fue creado desde la rama asignada e
integrd un total de cinco commits que posteriormente fueron fusionados en develop.
Tras completarse el pull request y registrarse los cambios en el repositorio, el estado
de la tarea paso de “En proceso” a “Hecho”, concluyendo asi la implementacion de

este componente.
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| OaitHub

Modal de informacion adicional de jugadores Modal de informacién
Or « by david

Estado HECHO @ *

E
Branches 1

feature/informacion-adicional-jugadores
€ branch - by 102 « david .

Figura 133. Desarrollo - Tarea de ClickUp del modal de informacion adicional de

jugadores

Modal de informacion adicional jugadores #9
= Merged f

© Commits & Bl Checks o [® Files changed 10

Se actualizo el backend de jugadores
"

Se afladio un modal para el manejo de archivos de jugadores
o

Se cambio el buscador de jugadores para que tambien pueda buscar por cedula
w

Se separo los filtros del buscador
»

Figura 134. Desarrollo - Pull Request en GitHub de modal de informacion adicional

de jugadores
i. Tarea mddulo de gestion de partidos

En la Figura 135 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del modulo de
gestién de partidos, para lo cual se cred la rama feature/gestion-partidos a partir de
develop. Una vez completada la implementacidn, se generé el pull request denominado
Gestion de partidos, cuya evidencia se muestra en la Figura 136, el cual fue creado
desde la rama asignada e integré un total de 14 commits que posteriormente fueron
fusionados en develop. Tras completarse la fusion del pull request y registrarse los
cambios en el repositorio, el estado de la tarea pas6 de “En proceso” a “Hecho”,

concluyendo asi la implementacion de este modulo.
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©) GitHub

® Tarea 86ab. 6u # Ask Al

Médulo de Gestion de Partidos e

Estado

Personas asignadas
Fechas

Prioridad

Registrar el tiempo

Gestion de partidos
¥ Merged ) cavic110102

Q) Conversation 0

Se desarrollo el backend de partidos
»

Se desarrollo el frontend de partidos
»

Se corrigio el nombre del campo cerie_id de partidos
e

Se corrigio el nombre de tabla en una consulta
Kl

Figura 136. Desarrollo - Pull Request en GitHub de modulo de gestion de partidos
J.  Tarea modulo de tabla de posiciones

En la Figura 137 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del modulo de tabla
de posiciones, para lo cual se cre6 la rama feature/tabla-de-posiciones a partir de
develop. Una vez completada la implementacidn, se generé el pull request denominado
Generacion de tabla de posiciones, cuya evidencia se muestra en la Figura 138, el cual
fue creado desde la rama asignada e integré un unico commit fusionado en develop.
Tras completarse la fusidn del pull request y registrarse los cambios en el repositorio,
el estado de la tarea paso de “En proceso” a “Hecho”, concluyendo asi la creacion de

la funcionalidad correspondiente a la tabla de posiciones.

©) GitHub

Modulo de Tabla de Posiciones Generacién de tabla d
0 F « by da

HECHO @ »

Registrar el tiempo

Figura 137. Desarrollo - Tarea de ClickUp del médulo de tabla de posiciones
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Generacion de tabla de posiciones
= o

nmits 1 [l Checks o [® Files changed 12

Se creo la pagina de tabla de posiciones
»

Figura 138. Desarrollo - Pull Request en GitHub de generacion de tabla de

posiciones
k. Tarea modulo de carnetizaciéon

En la Figura 139 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
carnetizacion, para lo cual se cre6 la rama feature/carnetizacion a partir de develop.
Una vez completada la implementacion, se generd el pull request denominado
Carnetizacidn, cuya evidencia se muestra en la Figura 140, el cual fue creado desde la
rama asignada e integr6 un total de cinco commits que posteriormente fueron
fusionados en develop. Tras completarse la fusion del pull request y registrarse los
cambios en el repositorio, el estado de la tarea pasé de “En proceso” a “Hecho”,

concluyendo asi la implementacion de este modulo.

©) GitHub

Modulo de Carnetizacion Cametizacién
Qpull F .

Estado HECHO @ »

Carnetizacion #12
ARG covicioo: i

C) Conversation 0 < Commits 5 [} Checks 0 (3 Fileschanged 1

Se configuro la impresion de carnets en el backend
®

Se creo la pagina para escoger los jugadores a carnetizar
»

Se agregaron nuevos campos en el carnet
»

Se corrigio el formato del camet
w

Figura 140. Desarrollo - Pull Request en GitHub de carnetizacion
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I. Tarea organizacion del manejo de archivos en Cloudinary

En la Figura 141 se presenta la tarea correspondiente a la organizacion del manejo de
archivos en Cloudinary, para lo cual se cred la rama feature/manejo-archivos-
cloudinary a partir de develop. Una vez completada la implementacién, se genero el
pull request denominado Organizacion de manejo de archivos en Cloudinary, cuya
evidencia se muestra en la Figura 142, el cual fue creado desde la rama asignada e
integr6 dos commits que posteriormente fueron fusionados en develop. Tras
completarse la fusién del pull request y registrarse los cambios en el repositorio, el
estado de la tarea pas6 de “En proceso” a “Hecho”, concluyendo asi este proceso de

organizacién y manejo de archivos.

©) GitHub

t Wakal v T O %

n de manejo de archivos en Cloudinary e T T —
r] e 1. i - davidi

Wi ® ) v MeRGED

prioridad saja ®

Registrar el tiempo Branches 1

feature/manejo-archivos-cloudinary

(s} . figa:

Figura 141. Desarrollo - Tarea de ClickUp de organizacion del manejo de archivos

en Cloudinary

Organizacion de manejo de archivos en Cloudinary
= )

Se genero la creacion de subcarpetas en cloudinary y la eliminacion de archivos anteriores al actualizar
Y

Se corrigio la duplicidad de archivos en cloudinary
»

Figura 142. Desarrollo - Pull Request en GitHub de organizacion del manejo de

archivos en Cloudinary
m. Tarea paginacion de tablas

En la Figura 143 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo de la paginacion de
tablas, la cual se incorpord en esta fase del proyecto gracias a la flexibilidad que ofrece
la metodologia Kanban, ya que las tareas anteriores se centraron tnicamente en lograr

que los distintos mddulos fueran plenamente funcionales y, una vez alcanzado ese
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objetivo, fue posible afiadir esta nueva mejora para optimizar la navegacion dentro de
los modulos ya desarrollados. Para su implementacion se creé la rama
feature/paginacion-tablas a partir de develop y, una vez completada la tarea, se genero
el pull request denominado Paginacion de Tablas, cuya evidencia se muestra en la
Figura 144, el cual fue creado desde la rama asignada e integrd un total de cinco
commits que posteriormente fueron fusionados en develop. Tras completarse la fusién
del pull request y registrarse los cambios en el repositorio, el estado de la tarea paso
de “En proceso” a “Hecho”, concluyendo asi la incorporaciéon de la paginacion en las

tablas del sistema.

© GitHub

r @AkAl v K O %

Pagina de Tablas Paginacion de Tablas

Estada HECHO @+

Personas asignadas [

Paginacion de Tablas #1-
= Merged

‘ommits 5 [l Checks o [@ Files changed 19

Se corrigio el ingreso de numero de camiseta
»

Se creo la paginacion de la tabla jugadores
»

Se crea la paginacion de la tabla equipos
b 1

Se creo la paginacion de la tabla partidos
=

Se creo la paginacion de la tabla de cambios de equipo
®

Figura 144. Desarrollo - Pull Request en GitHub de paginacion de tablas
n. Subtarea responsividad y controles en la pagina de jugadores

En la Figura 145 se presenta la tarea correspondiente a la responsividad y controles en
la pagina de jugadores, la cual se defini6 como una subtarea dentro de la mejora
general de responsividad y controles aplicados a los modulos previamente
desarrollados, ya que, al igual que en la tarea anterior, se ejecutd con el propdsito de

complementar y optimizar el funcionamiento de los componentes ya implementados.
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Para su desarrollo se cred la rama feature/jugadores-controles a partir de develop v,

una vez completada la implementacion, se generd el pull request denominado

Responsividad y controles en la pagina jugadores, cuya evidencia se muestra en la

Figura 146,

el cual fue creado desde la rama asignada e integré un total de siete

commits que posteriormente fueron fusionados en develop. Tras completarse la fusién

del pull request y registrarse los cambios en el repositorio, el estado de la tarea paséd

de “En proceso” a “Hecho”, finalizando asi la adecuacion de responsividad y controles

para este médulo.

Figura 145.

©) GitHub

z A ividad y controles en la pagina jugadores

.. Responsividad y controles en la pagina jugadores

Estado HECHO @ ¢

Personas asignadas &

Fechas

Prioridad Branches 1

Registrar el tiempo feature/jugadores-controles
5 . " -d

O

Desarrollo - Tarea de ClickUp de responsividad y controles en la pagina
de jugadores

Responsividad y controles en la pagina jugadores +#
1+ Merged

Figura 146.

Bl Checks o [® Files changed 7

Se agregaron controles de cantidad dmaxima de caracteres y validacion de cedula
-

Se mejoro la disposicién de elementos del formulario de jugadores
»

Se hizo responsiva la pagina de jugadores
» 1

Se hizo la paginacién responsiva
Ed

Se hizo responsivo el modal de jugadores

Desarrollo - Pull Request en GitHub de responsividad y controles en la

pagina de jugadores

0. Subtarea responsividad y controles en la pagina de equipos

En la Figura 147 se presenta la tarea correspondiente a la responsividad y controles en

la pagina de equipos, la cual al igual que la anterior se defini6 como una subtarea

dentro del proceso general de mejora de responsividad y controles. Para su desarrollo

se utilizo la rama feature/equipos-controles y, una vez completada la implementacién,
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se generd el pull request denominado Responsividad y controles en la pagina de
equipos, cuya evidencia se muestra en la Figura 148, el cual fue creado desde la rama
asignada e integré un total de seis commits que posteriormente fueron fusionados en
develop. Tras completarse la fusion del pull request y registrarse los cambios en el
repositorio, el estado de la tarea pasé de “En proceso” a “Hecho”, dando por finalizada

la adecuacion de responsividad y controles para este médulo.

©) GitHub

Respansividad y controles en la pagina de equipos
© Pull Request + by david110102 = davidf110102/liga-deport

.. Responsividad y controles en la pagina de equipos

Estado HECHO® »
Personas asignadas

Fechas

Prioridad Branches

Registrar el tiempo feature/jugadores-controles

€3 Branch « by davi

Figura 147. Desarrollo - Tarea de ClickUp de responsividad y controles en la pagina

de equipos

Responsividad y controles en la pagina de equipos #1t

Se creo la paginacion responsiva como un componente aparte
"

Se hizo responsiva la pagina de equipos
T

Se agregaron controles de cantidad maxima de caracteres en los campos de equipos
»

Se hizo responsivo el formulario de equipos
"

Se hizo responsivo el modal de historial de equipos
»

Figura 148. Desarrollo - Pull Request en GitHub de responsividad y controles en la

pagina de equipos
p. Subtarea responsividad y controles en la pagina de cambios de equipo

En la Figura 149 se presenta la tarea correspondiente a la responsividad y controles en
la pagina de cambios de equipo, la cual se defini6 como una subtarea del mismo
proceso que la anterior. Para su desarrollo se utilizé la rama feature/cambios-equipo-
controles y, una vez completada la implementacion, se generé el pull request
denominado Responsividad y controles en la pagina cambios de equipo, cuya
evidencia se muestra en la Figura 150, el cual fue creado desde la rama asignada e
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integré un total de ocho commits que posteriormente fueron fusionados en develop.
Tras completarse la fusion del pull request y registrarse los cambios en el repositorio,
el estado de la tarea paso de “En proceso” a “Hecho”, finalizando asi la adecuacion de

responsividad y controles para este madulo.

©) GitHub

| Responsividad y controles en la p&gina cambios de equipo
o by + david 10102/ "

Responsividad y controles en la pagina cambios de

ranches
prioridad feature/jugadores-controles

ranch « ' « david
Registrar el tiempo Q

Figura 149. Desarrollo - Tarea de ClickUp de responsividad y controles en la pagina
de cambios de equipo

Responsividad y controles en la pagina cambios de equipo
e Merged 1 5

[ — o Commits &  EL Checks o Files changed 15

Se corrigio el manejo de derechos de jugador
"

Se hizo responsivo el modal de cambio de equipo
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Se afiadio el campo derechos de jugador en el formulario
]

Se corrigio el nombre del campo derechos
"

Se hizo responsiva la pagina de cambios de equipos
T

Figura 150. Desarrollo - Pull Request en GitHub de responsividad y controles en la

pagina de cambios de equipo
g. Subtarea responsividad y controles en la pagina de partidos

En la Figura 151 se presenta la tarea correspondiente a la responsividad y controles en
la pagina de partidos, la cual forma parte de la misma linea de subtareas orientadas a
mejorar la responsividad y los controles de los mddulos previamente desarrollados.
Para su implementacion se utilizéd la rama feature/partidos-controles y, una vez
completado el proceso de desarrollo, se generd el pull request denominado
Responsividad y controles en la pagina de partidos, cuya evidencia se muestra en la
Figura 152, el cual fue creado desde la rama correspondiente e integré un total de trece

commits que posteriormente fueron fusionados en develop. Tras completarse la fusion

187



del pull request y quedar registrados los cambios en el repositorio, el estado de la tarea
paso de “En proceso” a “Hecho”, finalizando asi la adecuacion de responsividad y

controles para este mddulo del sistema.

© GitHub

Responsividad y controles en la pagina de partidos
[y + davidf e

.. Responsividad y controles en la pagina de partidos
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P

Figura 151. Desarrollo - Tarea de ClickUp de responsividad y controles en la pagina
de partidos
Responsividad y controles en la pagina de partidos #1¢

3= Merged ) david(1101 [

ommits 13 Bl Checks o [© Files changed 30

Se creo un comonente modal para la eliminacion de registros y u componente toast para mensajes de exito
¥

Se hizo responsiva la pagina de partidos
=

Se hizo responsivo el modal de partidos
»

Se agregaron controles a los campos de partidos
»

Se cambio los modales de resultados para que utilicen el componente modal wrapper
=

Figura 152. Desarrollo - Pull Request en GitHub de responsividad y controles en la
pagina de partidos

r. Tarea mddulo de landing page

En la Figura 153 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
landing page. Para su implementacion se cre6 la rama feature/landing-page-inicial a
partir de develop y, una vez completado el desarrollo, se generd el pull request
denominado Landing page inicial, cuya evidencia se muestra en la Figura 154, el cual
fue creado desde la rama asignada e integré un total de nueve commits que
posteriormente fueron fusionados en develop. Tras completarse la fusion del pull
request y registrarse los cambios en el repositorio, el estado de la tarea pasé de “En
proceso” a “Hecho”, dando por finalizada la implementacion inicial de la péagina

publica del sistema.
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©) GitHub
® Tarea 86 ke @Askal v T O %

Médulo de Landing Page Landing page inica

© Pull Request -

Estado

Branches 1

feature/landing-page-inicial
o « by davids .

Landing page inicial
q—00

) Conversation o o Commits 9

Se creo la seccion de inicio de la landing Page
»

Se creo la seccion de tabla de posiciones de la landing Page
w

Correccion de color en la seccion de tabla de posiciones
"

Se creo la seccion prototipo de calendario de la Landing Page

]

Figura 154. Desarrollo - Pull Request en GitHub de landing page inicial
s. Tarea manejo de actas de partidos

En la Figura 155 se presenta la tarea correspondiente al manejo de actas de partidos,
para lo cual se cred la rama feature/manejo-actas-partido a partir de develop. Una vez
completada la implementacion, se generd el pull request denominado Manejo de actas
de partido, cuya evidencia se muestra en la Figura 156, el cual fue creado desde la
rama asignada e integré un total de 6 commits que fueron fusionados en develop. Tras
completarse la fusion del pull request y registrarse los cambios en el repositorio, el

estado de la tarea paso de “En proceso” a “Hecho”.

©) GitHub

® Tarea 86abe de ¥ Ask Al

Manejo de actas de partidos Manejo de actas de partido
© Pull Rea davidt .

e
Estado HECHO @ » MERGED
Persanas asignadas

Fechas

Prioridad

Registrar el tiempo Branches 1

feature/manejo-actas-parti
Py —

Figura 155. Desarrollo - Tarea de ClickUp de manejo de actas de partidos
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Manejo de actas de partido #2
1o Merged | 1

on 0 o Commits 6§ [} Checks 0 [ Files changed 15

Se instalo la api de google
w

Se creo la funcionalidad de subir archivos a google drive
]

Se actualizo la forma de subida de archivos por OAuth2
"

Figura 156. Desarrollo - Pull Request en GitHub de manejo de actas de partidos
t. Tarea reconocimiento de texto en actas

En la Figura 157 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo de la funcionalidad
de reconocimiento de texto en actas, para lo cual se cre6 la rama
feature/reconocimiento-texto a partir de develop. Una vez completada la
implementacion, se gener6 el pull request denominado Reconocimiento de texto en
actas, cuya evidencia se muestra en la Figura 158, el cual fue creado desde la rama
asignada e integrd un total de veintisiete commits que fueron fusionados en develop.
Tras completarse la fusion del pull request y registrarse los cambios en el repositorio,

el estado de la tarea paso de “En proceso” a “Hecho”.

© GitHub

@ Tarea v 86abdvzih  # Ask Al E O %

Reconocimiento de texto en actas Reconocimiento de texto en actas
[v] quest « b 10102 + davidfl

Estado HECHO @ » MERGED.
Personas asignadas =

Fechas

Prioridad

Registrar el tiempo. T

feature/reconocimiento-texto
CBranch « i Y

Reconocimiento de texto en actas #7
= Merged ) clavidf11010 t

) Conve on o o a7 [ Checks o [® Files changed 34

Se cambio la organizacién del ment
=

Se corrigio los colores del menu
L3

Se agrego una pagina para modulos aun en desarrollo
»

Figura 158. Desarrollo - Pull Request en GitHub de reconocimiento de texto en actas
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u. Tarea habilitacién de jugadores

En la Figura 159 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
habilitacion de jugadores, para lo cual se creo la rama feature/habilitacion-jugadores a
partir de develop. Una vez desarrollada la funcionalidad, se generd el pull request
denominado Habilitacién de jugadores, cuya evidencia se muestra en la Figura 160.
Este pull request fue creado desde la rama previamente generada y registré 4 commits
antes de ser fusionado en develop, tras lo cual el estado de la tarea en ClickUp paso de

“En proceso” a “Hecho”.

©) GitHub

® Tarea - B6abdwx7d ¥ Ask Al

Modulo de Habilitacion de Jugadores

HECHO @ »

Fechas
Prioridad

Registrar el tiempa

Habilitaciéon de jugadores
1+ Merged 2

Qc on 0 < Commits 4 Bl Checks o Files changed 13

Se corrigio la carga inicial para la carnetizacion
»

Se creo el modulo de Habilitacion de jugadores
»

e afadio la funcionalidad para buscar un jugador por cedula o codigo

e creo la seccion para reataurar regi

Figura 160. Desarrollo - Pull Request en GitHub de habilitacion de jugadores
v. Tarea habilitacion de equipos

En la Figura 161 se presenta la tarea destinada al desarrollo del modulo de habilitacion
de equipos, para la cual se cre6 la rama feature/habilitacion-equipos a partir de
develop. Una vez finalizada la implementacién, se gener6 el pull request denominado

Habilitacion de equipos, cuya evidencia se muestra en la Figura 162. Este pull request
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incluyé dos commits realizados en la rama creada y fue fusionado en develop, tras lo

cual la tarea pasé del estado “En proceso” a “Hecho”.

€) GitHub

6abdvi2j W AskAl v R

Modulo de Habilitacion de Equipos Habiltacion de equipos
o + by davidf

Estado HECHO @ »

Personas asignadas "

Habilitacion de equipos
I Merged ) clavidf110102

Commits 2 [ Checks o

Se creo el modulo de habilitacion de equipos
»

Se afadio la variable global campeonato_id
w

Figura 162. Desarrollo - Pull Request en GitHub de habilitacion de equipos
w. Tarea mddulo de Configuracion

En la Figura 163 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
Configuracion, para lo cual se cre6 la rama feature/configuracion a partir de develop.
Una vez completada la tarea se generd el pull request denominado Modulo de
Configuracion, cuya evidencia se muestra en la Figura 164. Este pull request fue
creado desde la rama asignada y registré 9 commits antes de ser fusionado en develop.

Tras la integracion del codigo, el estado de la tarea cambid de “En proceso” a “Hecho”.

© GitHub

Modulo de Configuracion Modulo de Configuracion
o e

Estado HECHO ©  »

Prioridad

Registrar el tiempo

Figura 163. Desarrollo - Tarea de ClickUp del médulo de Configuracion
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Modulo de Configuracion #
1= Merged ) clavidifil

=X on 0 - Commits 9

Se corrigio el cerrado del modal al presionar fuera

w

Se creo el modulo de configuracion de de tipos de archivos
L

Se creo la configuracion de generos
=

Se creo la configuracion de titulos de equipos
=

Se corrigio el error al abrir el dropdown
»

Figura 164. Desarrollo - Pull Request en GitHub de modulo de Configuracion
X. Tarea modulo de gestion de campeonatos

En la Figura 165 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del modulo de
gestién de campeonatos, para lo cual se cred la rama feature/gestion-campeonatos a
partir de develop. Una vez implementadas todas las funcionalidades previstas, se
generod el pull request denominado Gestion de campeonatos, cuya evidencia se muestra
en la Figura 166. Este pull request fue creado desde la rama asociada y registro 6
commits antes de ser fusionado en develop. Con ello, la tarea pasé del estado “En

proceso” a “Hecho”, completando asi el desarrollo del médulo.

©) GitHub

® Tarea v @6abdvunt @ AskAl v K O %

Médulo de Gestion de Campeonatos Gestion de campeonatos
€ Pull Request « by ¢ 1 - d

Estado HECHO @ »
Personas asignadas =

Fechas

Prioridad

Registrar el tiempo.

Gestion de campeonatos #.
1= Merged |

Q) Conversation 0 - Commits 6 Fl Checks o [@® Files changed 21

Se creo el modulo de Campeonatos
»

Se afadieron los estados de campeonatos a la configuracion
»

Se afiadio la posibilidad de agregar el marcador manualmente
»

Figura 166. Desarrollo - Pull Request en GitHub de gestion de campeonatos
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y. Tarea mddulo de gestion de series

En la Figura 167 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
gestion de series, para lo cual se cred la rama feature/gestion-series a partir de develop.
Una vez implementadas las funcionalidades previstas, se generd el pull request
denominado Gestidn de series, cuya evidencia se muestra en la Figura 168. Este pull
request fue creado desde la rama asociada y registré 2 commits antes de ser fusionado

en develop, tras lo cual la tarea cambi6 su estado de “En proceso” a “Hecho”.

©) GitHub

8eabdvulkx 4 Ask Al R ¢ %

Médulo de Gestion de Series Gestion de series
Q pull Re .k

Estado HECHO @ »
Personas asignadas &

Fechas

Prioridad

Registrar el tiempo Branches

feature/gestion-series
O Branch « 411010

Gestion de series
Elieged) <ovidiio

Qi

Se creo el modulo de gestion de series
&

Se corrigic la eliminacon definitiva de jugadores y equipos
=

Figura 168. Desarrollo - Pull Request en GitHub de gestion de series
z. Tarea modulo de gestion de estadios

En la Figura 169 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
gestion de estadios, para lo cual se cre6 la rama feature/gestion-estadios a partir de
develop. Una vez implementadas las funcionalidades previstas, se generd el pull
request denominado Gestion de estadios, cuya evidencia se muestra en la Figura 170,

el cual fue creado desde la rama mencionada y registro un total de 5 commits antes de
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su integracion en develop. Tras completarse el proceso de revision y fusion, el estado

de la tarea en ClickUp se actualizé de “En proceso” a “Hecho”.

©) GitHub

® Tare B6abdvueg & Ask Al E O %

Modulo de Gestion de Estadios Gestion de estadios
r] Request « avilf1 11

Estado N v MERGED

Personas asignadas
Fechas
Prioridad

Registrar el tiempo

Gestion de estadios
b Merged o 2

Qc n 0 -0~ Commits 5 [l Checks o [® Files changed 14

Se afiadio la seccion de jugadores en el historial de equipos
»

Se creo el backend del modulo de estadios
»

Se desarrollo el frontend del modulo de estadios
»

Se afadio el estadio por defecto
» I

Se corrigio la visualizacion de la fotos de estadios
=

Figura 170. Desarrollo - Pull Request en GitHub de mddulo de gestion de estadios
aa. Tarea modulo de perfil de usuario

En la Figura 171 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de perfil
de usuario, para lo cual se cre6 la rama feature/gestion-perfil a partir de develop. Una
vez completadas las funcionalidades previstas, se generd el pull request denominado
Gestion de perfil de usuario, cuya evidencia se muestra en la Figura 172. Este pull
request fue creado desde la rama asociada y registrd 5 commits antes de ser fusionado

en develop, momento en el que la tarea cambid su estado de “En proceso” a “Hecho”.
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©) GitHub

86abjegnf ¥ Ask Al

Modulo de Perfil de Usuario Gestién de perfl de usuario

]
Estado HECHO @ »
Personas asignada
Fechas
Prioridad

Registrar el tiempo

Gestion de perfil de usuario #

Q) Conversation c- Commits & L Checks o [@ Files changed

Se modifico la consulta de equipos y jugadores para traer solo los del campeonato actual
»

Se modifico la consulta de partidos para traer solo los registros del campeonato actual
»

Se afadio la opcion de hacer cambios con equipos no participantes
®

Se creo el modal de configuracion de perfil

Figura 172. Desarrollo - Pull Request en GitHub de gestidn de perfil de usuario
bb. Tarea mddulo de gestion de usuarios

En la Figura 173 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
gestion de usuarios, para lo cual se cred la rama feature/gestion-usuarios a partir de
develop. Una vez implementadas todas las funcionalidades previstas, se gener6 el pull
request denominado Gestidn de usuarios, cuya evidencia se muestra en la Figura 174.
Este pull request fue creado desde la rama asociada y registr6 13 commits antes de ser
fusionado en develop, momento en el que la tarea cambid su estado de “En proceso” a

“Hecho”.

©) GitHub

Médulo de Gestion de Usuarios omT—
© Pull Regy . david

Estado HECHD @ »
=
Fech:

Prioridad

Registrar el tiempo

Figura 173. Desarrollo - Tarea de ClickUp del médulo de gestion de usuarios
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Gestion de usuarios #
b Merged il

Commits 13 El Checks o (@ Files changed 73

Se creo el modulo de usuarios
&

Se corrigio como se muestra el cadigo OTP
»

Se creo la control de acceso a modulos en base al rol
w

Se mejoro la validacion de permisos de acciones
¥

Se controlo los jugadores mastradas a presidentes de equipos

Figura 174. Desarrollo - Pull Request en GitHub de gestion de usuarios

cc. Tarea Dashboard

En la Figura 175 se muestra la tarea correspondiente al desarrollo del médulo de
Dashboard, para lo cual se cre6 la rama feature/dashboard a partir de develop. Tras
completar todas las funcionalidades planificadas, se generd el pull request denominado
Dashboard, cuya evidencia se presenta en la Figura 176. Dicho pull request fue creado
desde la rama asociada y registr6 29 commits antes de ser fusionado en develop,

momento en el que la tarea paso del estado “En proceso” a “Hecho”.

) GitHub

g6abjcesh @askal v H O %

DashBoard =
9 bull Request +

Prioridad

Registrar el tiempo

Figura 175. Desarrollo - Tarea de ClickUp del Dashboard

Dashboard #31

I Merged | clavidill

Se creo el dashboard inicial
)

Se corrigio el formato de titulos
]

Se instalo Recharts
]

Se creo el grafico de puntos por fechas y un pie chart de cantidad de jugadores habilitados por equipo
=

Se complemento el manejo de sanciones

Figura 176. Desarrollo - Pull Request en GitHub de Dashboard
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dd. Tarea configuracién de etapas

En la Figura 177 se presenta la tarea correspondiente a la configuracion de etapas, la
cual inicialmente no estaba contemplada en el desarrollo. Al identificarse la necesidad
de incorporar esta funcionalidad que implicaba cambios estructurales importantes en
la I6gica del sistema y afectaba a otros modulos ya implementados la tarea se
reclasificd como urgente para evitar retrasos en el resto del cronograma. Gracias a la
flexibilidad propia del enfoque Kanban, fue posible priorizarla de inmediato en el flujo
de trabajo. Para su implementacién se cre6 la rama feature/configuracion-tabla-
posiciones a partir de develop, y una vez completada la funcionalidad se gener6 el pull
request denominado Configuracion de tabla posiciones por etapas, cuya evidencia se
muestra en la Figura 178. Este pull request registré 35 commits antes de ser fusionado

en develop, tras lo cual la tarea avanzo al estado “Hecho”.
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=
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L

Se agrego la seleccion de ganadores del campeonato
=

Se organizo los equipos segun los grupos de la etapa anterior

Figura 178. Desarrollo - Pull Request en GitHub de Configuracion de tabla

posiciones por etapas
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ee. Tarea cifrado de datos

En la Figura 179 se presenta la tarea correspondiente al desarrollo del cifrado de datos,
para lo cual se cre6 la rama feature/cifrado-datos a partir de develop. Esta
funcionalidad era necesaria para fortalecer la seguridad del sistema y garantizar la
proteccion de la informacion sensible. Una vez completadas las modificaciones
necesarias, se gener6 el pull request denominado Cifrado datos, cuya evidencia se
muestra en la Figura 180. Este pull request fue creado desde la rama asociada y registrd
11 commits antes de ser fusionado en develop, momento en el cual la tarea cambi6 su

estado de “En proceso” a “Hecho”.
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86adebdks  # Ask Al

Cifrado de datos Gifrado datos
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Prioridad

Registrar el tiempo

Se modifico las consultas para datos encriptados
»

Se corrigio el error al entrar al modulo de equipos
&

Se al tipo de edad y nacionalidad
w

Se realizaron los cambios para la desencriptacion de datos de jugadores
»

Se corrigio la carga lenta de datos de jugadores

Figura 180. Desarrollo - Pull Request en GitHub de cifrado de datos
ff. Tarea Correcciones de médulos

En la Figura 181 se presenta la tarea Correcciones de modulos. Esta actividad se
incorpor6 como una tarea adicional en la rama feature/correcciones_modulos debido
a la necesidad de realizar ajustes globales en varios médulos ya desarrollados,
acumulando 64 commits como se observa en la Figura 182 del pull request

Correcciones de médulo. Gracias a la flexibilidad del flujo Kanban fue posible afiadir
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esta tarea sin afectar la planificacion general, lo que permitié corregir incidencias

pendientes y asegurar la estabilidad del sistema antes de continuar con el despliegue

©) GitHub

86adebdkf #askal v K Q@ %

Correciones de modulos

Estado HECHO @
Personas asignadas
Fechas

Prioridad

Correcciones de modulos #34
%= Merged | cavicilio

=

Se corrigio la carga de imagen na encontrada
»
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»

Se corrigieron estilos del Login
"

Se corrigieran errores en la inicializacion de una nueva etapa
»

Se corrigio la tabla de posiciones de grupos

Figura 182. Desarrollo - Pull Request en GitHub de Correcciones de modulos

Una vez concluidas las actividades de desarrollo, el tablero Kanban quedé organizado
tal como se observa en la Figura 183, donde permanecen cinco tareas pendientes
relacionadas con actividades posteriores al desarrollo, entre ellas el despliegue del
aplicativo, la ejecucion de pruebas, la aprobacién final y la emision de los informes
mensual y final. Asimismo, se mantienen dos tareas en proceso gue son la elaboracion
de la documentacion vy el registro de informacion de la liga, actividad necesaria para
entregar el sistema con datos iniciales cargados. Con ello, se da por finalizada la fase

de construccion del sistema.
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PENDIENTE

Desplegar la aplicacién web

nov.14-nov.177 @ Alta

Pruebas

Hace 6 dias - mié. M Alta

Aprobacién

mié. @ Alta

Informar el estado mensual
Noviembre

vie. - dic. 1 Normal

O EN PROCESO

Documentacién

sep.1-vie. [ Alta
2 subtareas

Registro de informacién de la liga
jul. 30 - vie. Baja

3 subtareas

@ HECHO

Modulo de Perfil de Usuario

sep. 26 - sep. 29 Normal

Modulo de Gestion de Usuarios
sep.30-oct.3 M Alta

oct. 7 - oct. 17

Normal

Configuracion de etapas

oct. 17-oct. 24 [ Urgente

Informar el estado Final

dic. 2 Normal Cifrado de datos

oct. 24 - oct. 27 Normal

Correciones de médulos

oct.27-nov.13 M8 Alta

Figura 183. Tablero Kanban al finalizar el desarrollo del aplicativo

Si bien el proceso de despliegue sera presentado en detalle en la siguiente seccion, en
esta parte se expone de manera general la forma en que se gestion6 su preparacion
dentro del flujo de trabajo GitFlow. En la Figura 184 se presenta la tarea
correspondiente al despliegue de la aplicacion web. Para iniciar este proceso se coloco
en estado “En proceso” la tarea, con el propdsito de preparar el entorno de publicacion
del aplicativo. Conforme a la metodologia GitFlow, se gener6 la rama release/1.0.0,
en la que se realizaron las configuraciones necesarias para el despliegue y los ajustes

finales destinados a garantizar la estabilidad de la version a publicar.

©) GitHub
Desplegar la aplicacion web Branches

develop
Estado HECHO @ + o

Personas asignadas
Fech
Prioridad

Registrar el tiempo B

release/1.0.0
iz} * by d:

Figura 184. Tarea de ClickUp del despliegue de la aplicacion web.

Posteriormente, tras completar el proceso de despliegue, se ejecutaron las fusiones
correspondientes. Tal como se evidencia en la Figura 185, se efectud el merge de la
rama release/1.0.0 hacia main para publicar oficialmente la primera version estable del

sistema. De igual manera, se integraron dichos cambios en develop para mantener la
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continuidad del flujo de trabajo. En esta operacion también se gener6 el tag v1.0.0, que

identifica formalmente la primera version liberada del aplicativo.

Commit 86161bf ™ Browse files

) davidfii0102

[ 245 files changed

Figura 185. Merge de release/1.0.0 a main con tag v1.0.0

La aplicacién de la metodologia seleccionada permitié organizar y ejecutar las
actividades de desarrollo de manera eficiente, asegurando el cumplimiento de los
tiempos establecidos y dejando un margen adecuado para abordar las tareas posteriores
relacionadas con pruebas, aprobacion y documentacion. Asimismo, la correcta
implementacion del flujo GitFlow evidencié un manejo disciplinado del control de
versiones, lo que facilito la trazabilidad de los cambios, la integracion ordenada de
nuevas funcionalidades y la identificacion clara de cada etapa del proceso de
construccion. Esto garantizé un desarrollo estructurado, verificable y alineado con las

mejores practicas de gestion de proyectos de software.

3.8 Despliegue del aplicativo web

La presente seccion describe el proceso de despliegue del aplicativo web, etapa en la
cual el sistema desarrollado es preparado, configurado y puesto en funcionamiento
dentro de un entorno de produccion real. Para tal propdsito, se contratd un servidor
virtual privado Cloud VPS 10 de Contabo Figura 186, el cual dispone de los recursos
necesarios para alojar los servicios que conforman la arquitectura del sistema. A
continuacién, se detallan de manera secuencial todos los pasos ejecutados, desde la
preparacion del servidor y la instalacion de dependencias, hasta la orquestacion de los
servicios mediante Docker y la restauracion de la base de datos, garantizando asi el

correcto despliegue del aplicativo web en produccion.
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VPS

Todo(1) Desinstalado(0)

Nombre de Nombre para Tipo de Usuario =D Diraccién P Regié Accion s

instancia mostrar Producto predeterminado rapida

Cloud VPS 10 SSD
Mi2909958 - oud root @ Enejecucion - EU o o

(no setup)

Figura 186. Despliegue - Servidor VPS de Contabo

3.8.1 Configuracion inicial del servidor VPS

Para iniciar el proceso de despliegue del sistema en el servidor de produccion, se
procedié a acceder al servidor VPS mediante una conexién SSH utilizando la
herramienta PUTTY. Para esta primera conexion se emplearon las credenciales de
usuario root, lo que permitio disponer de permisos administrativos completos para la
configuracion inicial del entorno. En la Figura 187 se muestra la pantalla de bienvenida
del servidor Contabo tras el inicio de sesion exitoso, donde se visualiza la informacion

del sistema operativo Ubuntu y el banner caracteristico del proveedor.

Figura 187. Despliegue — Acceso al servidor por SSH

Una vez establecida la conexion con el servidor, se procedio a realizar la actualizacion
del sistema operativo Ubuntu con el fin de asegurar que todos los paquetes instalados

se encuentren en su version mas reciente y libre de vulnerabilidades conocidas. Para
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ello, se ejecutd el comando apt update && apt upgrade -y, el cual actualiza la lista de
repositorios y aplica automaticamente todas las actualizaciones disponibles. La

ejecucion de este proceso se observa en la Figura 188.

7e .ubuntu

chive.ubuntu. ce

Figura 188. Despliegue — Actualizacion del sistema operativo

Con el fin de mantener buenas préacticas de seguridad durante la implementacion, se
evitd continuar operando directamente con el usuario root, ya que su uso permanente
incrementa el riesgo de ejecutar acciones criticas de manera accidental. Por ello, se
procedié a crear un usuario estandar con privilegios administrativos, utilizando el
comando adduser. Este paso permitié establecer un usuario seguro y adecuado para la
administracion habitual del servidor. La creacion del usuario se ilustra en la Figura
189.

(1000) ' ...

N e T
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Figura 189. Despliegue — Creacion del usuario no-root.

Con el fin de continuar con la configuracion segura del servidor, se procedi6 primero
a asignar privilegios administrativos al nuevo usuario creado, utilizando el comando
usermod -aG sudo david, lo que permitid incorporarlo al grupo sudo y autorizar el uso
de comandos con elevacion de permisos. A continuacion, se implementaron medidas
de proteccion bésicas activando el firewall UFW. Para evitar perder acceso remoto
durante este proceso, se autorizo previamente el servicio SSH mediante ufw allow
OpenSSH. Una vez configurada la regla correspondiente, se habilit6 el firewall con
ufw enable. Finalmente, mediante ufw status se verificd que UFW estuviera activo y
que la regla para OpenSSH estuviera correctamente habilitada. Todo este
procedimiento puede observarse en la Figura 190.

Figura 190. Despliegue — Asignacion de privilegios sudo y firewall

Para continuar con la configuracion segura del acceso al servidor, se verifico primero
que el nuevo usuario creado pudiera autenticarse correctamente mediante SSH.
Posteriormente, se comprobé que dicho usuario contara con permisos administrativos
ejecutando el comando sudo Is. Una vez confirmados estos aspectos, se procedié a
editar la configuracion del servicio SSH utilizando el comando sudo nano
letc/ssh/sshd_config, tal como se observa en la Figura 191. Dentro del archivo, se
localizo la directiva PermitRootLogin, inicialmente configurada en yes, y se modific
su valor a no con el fin de deshabilitar el inicio de sesion directo como root,
fortaleciendo asi la seguridad del servidor. La modificacion realizada se muestra en la

Figura 192. Luego de esto se reinicia el servicio SSH con sudo systemctl restart ssh.
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Figura 192. Despliegue — Edicion de sshd_config

Para habilitar el entorno necesario para ejecutar el backend del sistema, se procedio a
instalar Node.js en su versién 20 LTS. Como primer paso, se afiadio el repositorio
oficial de NodeSource, el cual proporciona paquetes actualizados y optimizados para
distribuciones basadas en Ubuntu. Este procedimiento se realizd ejecutando el
comando curl -fsSL https://deb.nodesource.com/setup_20.x | sudo -E bash -, que
incorpora automaticamente el repositorio y prepara el sistema para la instalacion
posterior del entorno de ejecucion. La ejecucidn de este proceso se muestra en la Figura
193.
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Figura 193. Despliegue — Agregar repositorio de NodeSource

Una vez agregado el repositorio oficial de NodeSource, se procedié a instalar Node.js
20 LTS directamente desde los paquetes disponibles para Ubuntu. Para ello se ejecutd
el comando sudo apt install -y nodejs, el cual instala tanto el entorno de ejecucion de
JavaScript como su gestor de paquetes npm. Esta accidn asegurd que el servidor
dispusiera de la version recomendada para la correcta ejecucion del backend del
sistema. La instalacion culmind satisfactoriamente, tal como se observa en la Figura
194,

Figura 194. Despliegue — Instalacién de Node.js

Para confirmar que la instalacion de Node.js 20 LTS y su gestor de paquetes npm se

realizd correctamente, se procedio a verificar sus versiones mediante los comandos
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node -v y npm -v. La salida obtenida mostro la version v20.19.5 para Node.js y 10.8.2
para npm, evidenciando que ambos componentes se instalaron de manera adecuada y
quedaron plenamente operativos en el servidor. Estos resultados se observan en la
Figura 195.

Figura 195. Despliegue — Verificacion de instalacion de Node.js y npm

3.8.2 Preparacion del entorno Docker

Como parte de la preparacion del entorno de ejecucion requerido para el despliegue de
los servicios del sistema, se procedié a instalar Docker Engine, herramienta
fundamental para la administracion y ejecucion de contenedores. Antes de iniciar la
instalacion, se actualizé nuevamente la lista de paquetes disponibles mediante la
ejecucion del comando sudo apt update, con el fin de asegurar que el gestor de paquetes
trabajara con las versiones mas recientes de los repositorios del sistema. La ejecucion

de este proceso se presenta en la Figura 196.

Figura 196. Despliegue — Actualizacion de paquetes

Como parte de la preparacion previa necesaria para permitir la instalacion segura del
repositorio oficial de Docker, se procedio a instalar los paquetes fundamentales para
la gestion de certificados, descargas y firmas criptograficas. Para ello, se ejecuto el

comando sudo apt install -y ca-certificates curl gnupg, el cual incorpora al sistema las
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utilidades ca-certificates, curl y gnupg, indispensables para validar la autenticidad de
los archivos descargados y para manejar claves GPG utilizadas en la verificacion de
repositorios externos. Este procedimiento constituye un requisito esencial antes de
agregar la clave oficial de Docker y su repositorio, garantizando asi una instalacion
confiable. La ejecucion de este paso se observa en la Figura 197.

curl gnupg

Figura 197. Despliegue — Instalacion de paquetes para gestion de certificados

Continuando con la preparacion del entorno, se cre6 primero el directorio destinado a
almacenar las claves del sistema mediante el comando sudo install -m 0755 -d
[etc/apt/keyrings, con el fin de mantener una estructura segura y organizada para los
certificados y llaves externas. Posteriormente, se procedio a afiadir la llave GPG oficial
de Docker, necesaria para validar la autenticidad de los paquetes del repositorio. Esto
se realizo ejecutando curl -fsSL https://download.docker.com/linux/ubuntu/gpg | sudo
gpg --dearmor -o /etc/apt/keyrings/docker.gpg, seguido de sudo chmod a+tr
letc/apt/keyrings/docker.gpg, lo cual otorga permisos de lectura adecuados para su uso
por el sistema. Finalmente, se incorpord el repositorio oficial de Docker a la lista de
fuentes del sistema utilizando el bloque de comandos que comienza con echo "deb
[arch=$(dpkg --print-architecture) signed-by=/etc/apt/keyrings/docker.gpg] signed-
by=/etc/apt/keyrings/docker.gpg]  https://download.docker.com/linux/ubuntu  $(.
letc/os-release && echo "$VERSION_CODENAME") stable” | sudo tee
letc/apt/sources.list.d/docker.list > /dev/null permitiendo asi acceder a los paquetes
estables proporcionados por Docker para la distribucion de Ubuntu instalada. Todo

este procedimiento se muestra en la Figura 198.

Figura 198. Despliegue — Preparacion del entorno para Docker
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Una vez agregado el repositorio oficial de Docker, se procedi a actualizar nuevamente
los indices de paquetes del sistema mediante el comando sudo apt update. A
continuacion, se realizé la instalacion completa de Docker Engine, su interfaz de linea
de comandos y los componentes esenciales para la ejecucion de contenedores,
ejecutando sudo apt install -y docker-ce docker-ce-cli containerd.io docker-buildx-
plugin docker-compose-plugin. Este conjunto de paquetes incluye el motor principal
de Docker, el servicio containerd, la herramienta buildx para compilaciones avanzadas
y el docker-compose plugin, necesario para la orquestacion de mdaltiples servicios
mediante archivos docker-compose.yml. Este proceso se evidencia en la Figura 199.

-ce-cli containerd.io docker-buildx-plugin d

Figura 199. Despliegue — Instalacién de Docker Engine.

Con el objetivo de permitir que el usuario ejecute comandos de Docker sin necesidad
de utilizar privilegios elevados, se procedi6 a afiadirlo al grupo del sistema asociado a
esta herramienta mediante el comando sudo usermod -aG docker david. Esta
configuracion es una practica recomendada, ya que evita el uso frecuente de sudo y
mejora la seguridad al limitar el acceso administrativo directo. Una vez realizada la
asignacion, fue necesario aplicar los cambios en la sesion actual ejecutando newgrp
docker, lo cual recarga los grupos del usuario inmediatamente sin requerir reiniciar la
sesion. Con ello, el usuario quedd habilitado para operar Docker de manera directa.

Este proceso se muestra en la Figura 200.
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Figura 200. Despliegue — Habilitacién del usuario para operar Docker

Una vez completada la instalacion y configuracion de Docker, se procedi6 a
comprobar su correcto funcionamiento mediante la ejecucion del comando docker run
hello-world. Este comando descarga y ejecuta un contenedor de prueba proporcionado
por Docker, cuyo proposito es validar que el motor, el servicio de contenedores y la

red interna operen adecuadamente. Este resultado se observa en la Figura 201.

Figura 201. Despliegue — Comprobar funcionamiento de Docker

3.8.3 Obtencidn del codigo fuente desde GitHub

Para disponer de un sistema de control de versiones que permita gestionar
adecuadamente el codigo fuente de la aplicacion durante el despliegue y
mantenimiento, se procedio a instalar Git en el servidor. Para ello, se ejecuto el
comando sudo apt install -y git. Una vez completada la instalacion, se verifico su
funcionamiento utilizando git --version, confirmando que la herramienta quedd

correctamente instalada y lista para su uso. Este proceso se evidencia en la Figura 202.

1 (1:2.43.0-1lubuntu7.3).

and 1 not upgraded.

Figura 202. Despliegue — Instalacién de git

Para continuar con el proceso de despliegue, se cre6 un directorio destinado a alojar

los archivos del proyecto utilizando el comando mkdir -p ~/proyecto. Desde esta
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ubicacion, se procedio a clonar el repositorio privado que contiene el cadigo fuente del
sistema. Debido a que el repositorio es de acceso restringido, el servidor solicitd
autenticacion, para lo cual se utilizd un token personal de GitHub, generado
especificamente para permitir el acceso seguro desde el VPS. El proceso se muestra
en la Figura 203.

Figura 203. Despliegue — Clonacion de repositorio git

Una vez clonado el repositorio se procedié a sincronizar los cambios mas recientes
utilizando el comando git pull, el cual, al tratarse nuevamente de un recurso privado,
solicitd autenticacién mediante el token personal previamente configurado. Tras la
validacion de acceso, el repositorio se actualizd exitosamente, aplicando las
modificaciones correspondientes en diversos archivos del backend, tal como se aprecia

en la Figura 204.

Figura 204. Despliegue — Sincronizacion de cambios

Con el repositorio ya clonado y sincronizado, se procedié a preparar el entorno de
despliegue seleccionando la rama correspondiente a la version estable del sistema. Para
ello, se cred y se cambid directamente a la rama de lanzamiento ejecutando git
checkout -b release/1.0.0, la cual quedd vinculada con su contraparte remota.
Finalmente, se ejecutd un git pull para asegurar que la rama estuviera completamente

actualizada. Este proceso se muestra en la Figura 205.
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Figura 205. Despliegue — Cambio de rama a release/1.0.0

3.8.4 Configuracion de variables de entorno y credenciales

Una vez definida la rama de despliegue, se procedio a actualizar las variables de
entorno necesarias para el funcionamiento de cada uno de los servicios del sistema.
Para ello, se accedi6 individualmente a los directorios del backend, frontend y del
servicio ocr-service, editando en cada uno de ellos el archivo .env mediante el
comando nano .env. En estos archivos se configuraron los parametros
correspondientes a credenciales, claves de conexion y demas valores requeridos para
que cada modulo operara correctamente dentro del entorno de produccion. Este

proceso se observa en la Figura 206.

Figura 206. Despliegue — Actualizacion de variables de entorno

En el caso del servicio OCR, ademas de actualizar su archivo de variables de entorno,
fue necesario incorporar las credenciales de acceso al servicio de Google Vision. Para
ello, dentro del directorio correspondiente al modulo ocr-service, se cred la carpeta
secrets mediante el comando mkdir -p secrets y se generd el archivo JSON con las
credenciales del servicio. Una vez finalizado este proceso, se verificd la correcta

creacion del directorio y del archivo asociado, tal como se muestra en la Figura 207.




Figura 207. Despliegue — credenciales de Google Vision

3.8.5 Implementacion de la infraestructura basada en contenedores

Con las variables de entorno ya configuradas en cada modulo del sistema, se procedid
a construir el archivo docker-compose.yml en la raiz del proyecto, con el fin de
orquestar todos los servicios necesarios para el despliegue en produccién. Para ello,
desde el directorio principal del repositorio se ejecuté el comando nano docker-
compose.yml. En esta primera seccién se definié el servicio correspondiente al
frontend, especificando su contexto de construccion, el Dockerfile asociado y el
argumento VITE_API_URL que permite establecer dinamicamente la ruta base de la
API. Asimismo, se configurd la exposicion del puerto 80 del contenedor hacia el
puerto 80 del servidor y se declar6 la dependencia del servicio backend mediante la
directiva depends_on, garantizando que el frontend solo se inicie una vez que la API

esté disponible. Esta porcién inicial del archivo se muestra en la Figura 208

rfile

Figura 208. Despliegue - docker-compose frontend

En la siguiente seccion del archivo docker-compose.yml se definié el servicio
correspondiente al backend, estableciendo como contexto de construccion la carpeta
backend e incorporando automaticamente las variables definidas en su archivo .env
mediante la directiva env_file. También se configurd la exposicion del puerto 3001
hacia el exterior, habilitando el acceso a la API desde el frontend y desde los clientes
externos. Finalmente, mediante la instruccion depends_on, se establecio que el
backend dependiera tanto de la base de datos PostgreSQL como del servicio OCR,

garantizando asi un inicio ordenado y estable. Esta estructura se visualiza en la Figura
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209, donde se aprecia la configuracion completa del servicio y su integracion en la red

interna liga-network.

Figura 209. Despliegue - docker-compose backend

La siguiente parte del archivo docker-compose.yml corresponde a la definicién del
servicio ocr-service. En esta seccion se configurd el contexto de construccion vy el
Dockerfile especifico del méddulo, ademas de incorporar su archivo de variables de
entorno mediante la instruccion env_file. Asimismo, se establecieron dos volumenes
fundamentales para su funcionamiento: el primero asignado al directorio secrets,
montado en modo de solo lectura para garantizar la seguridad del archivo de
credenciales de Google Vision, y el segundo destinado al directorio output. A
diferencia de los demas servicios, el contenedor expone Unicamente su puerto interno
8000 mediante la directiva expose, ya que su acceso esta restringido exclusivamente a
otros servicios dentro de la red interna liga-network. Toda esta configuracion puede

observarse en la Figura 210.

Figura 210. Despliegue - docker-compose servicio OCR

215



Finalmente, dentro del archivo docker-compose se defini6 el servicio correspondiente
a la base de datos, utilizando como base la imagen postgres:17-alpine. En esta seccion
se establecieron las variables de entorno necesarias para la inicializacion del motor de
base de datos, valores que permiten la creacion automética del entorno de
almacenamiento durante el primer inicio del contenedor. Asimismo, se configuré un
volumen persistente mediante postgres data, garantizando que la informacion
almacenada en /var/lib/postgresql/data se mantenga aun cuando el contenedor sea
reiniciado o reemplazado. El servicio expone el puerto 5432, habilitando la
comunicacion interna con el backend. Adicionalmente, se incorporé un bloque de
healthcheck encargado de verificar periédicamente el estado de disponibilidad de la
base de datos antes de permitir que otros servicios dependientes contindien su proceso

de inicializacion. Toda esta configuracién puede observarse en la Figura 211.

Figura 211. Despliegue - docker-compose postgres

En la parte final del archivo docker-compose.yml se declararon tanto la red interna
como el volumen persistente utilizados por los distintos servicios del sistema. Se
definié la red liga-network empleando el controlador bridge, lo que permite una
comunicacion aislada y segura entre los contenedores. Esta red constituye el canal
interno por el cual interacttan el frontend, el backend, el servicio OCR vy la base de
datos. Asimismo, se cred el volumen postgres_data, destinado a almacenar de forma
persistente la informacidn gestionada por PostgreSQL, asegurando que los datos no se
pierdan ante reinicios o recreaciones del contenedor correspondiente. Esta
configuracion final, que completa la estructura de orquestacion del sistema, se muestra

en la Figura 212.
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Figura 212. Despliegue - docker-compose red interna

Luego de completar la configuracion del archivo docker-compose.yml, se procedio a
definir la imagen del servicio backend mediante la creacién del archivo Dockerfile
ubicado en el directorio correspondiente. Para ello se ejecutd el comando nano
Dockerfile en el backend. En este Dockerfile se utiliz6 como base la imagen oficial
node:20-alpine, se configurd el directorio de trabajo del contenedor, se establecio el
entorno de ejecucion en modo produccién y se copiaron los archivos esenciales del
proyecto para posteriormente instalar las dependencias mediante el comando npm ci,
excluyendo paquetes utilizados Unicamente en desarrollo. Finalmente, se expuso el
puerto 3001 y se definio la instruccion CMD ["node™, "index.js"], encargada de iniciar

el servidor de la API. Esta estructura del Dockerfile se observa en la Figura 213.

Figura 213. Despliegue — Dockerfile backend

Posteriormente, se configurd la construccion del servicio frontend mediante la
creacion de su archivo Dockerfile. En este archivo se definié un proceso de
construccion en dos etapas. En la primera fase, utilizando la imagen base node:20-
alpine, se establecio el directorio de trabajo, se copiaron los archivos package.json y
package-lock.json, y se instalaron las dependencias necesarias ejecutando npm ci. A
continuacién, se copiaron los archivos del proyecto y se configurd la variable de
entorno VITE_API_URL, requerida para la compilacién del frontend en modo

produccion. Luego, se ejecutd el comando npm run build. En la segunda etapa, se
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empled la imagen ligera nginx:1.27-alpine para servir los archivos generados,
copiando la configuracion personalizada de Nginx y la carpeta dist hacia el directorio
de publicacion del servidor web. Finalmente, se expuso el puerto 80 y se definio el

comando de inicio del servidor Nginx. Esta estructura se observa en la Figura 214.

Figura 214. Despliegue - Dockerfile frontend

Finalmente, se procedio a definir la imagen del servicio OCR mediante la creacion del
archivo Dockerfile. Este archivo se construyé utilizando como base la imagen
optimizada python:3.12-slim, adecuada para servicios ligeros en produccion. Dentro
de la configuracion inicial se establecieron variables de entorno para mejorar el
rendimiento durante la ejecucion. Seguidamente, se definié el directorio de trabajo del
contenedor y se instalaron las dependencias del sistema necesarias para ejecutar
librerias de procesamiento de imagenes. A continuacion, se copiaron los archivos
requirements.txt y se instalaron las dependencias del proyecto mediante pip install. Se
incorpord el cédigo fuente del servicio, asi como el directorio secrets. Finalmente, se
expuso el puerto 8000 y se definid el comando de ejecucion del servidor mediante
uvicorn, permitiendo que la aplicacion FastAPI se ejecute correctamente dentro del

contenedor. Esta configuracion completa se muestra en la Figura 215.
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Figura 215. Despliegue - Dockerfile servicio OCR

Como parte del proceso de despliegue del frontend, se definid la configuracion del
servidor web mediante la edicion del archivo nginx.conf, encargado de administrar
tanto la entrega de los archivos estaticos generados por el frontend como el
enrutamiento de las solicitudes dirigidas hacia la API. En este archivo se establecié un
bloque de servidor que escucha en el puerto 80, configurando como directorio raiz la
ubicacion donde Nginx almacena los archivos compilados del frontend, y definiendo
index.html como punto de entrada principal de la aplicacion. Asimismo, se cred un
bloque location /api/ destinado a redirigir las solicitudes de la aplicacion hacia el
servicio del backend, lo cual permite la comunicacion interna mediante la red de
contenedores. Este bloque incluye ademas los encabezados necesarios para asegurar
compatibilidad con conexiones persistentes y soporte para WebSockets. Finalmente,
se configurd un segundo bloque location / que habilita la resolucion correcta de rutas

internas del frontend. Esta configuracion se observa en la Figura 216.
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Figura 216. Despliegue - Configuracion Nginx

Con la configuracion de todos los servicios completada, se procedio a la construccion
de las imégenes y al despliegue del entorno mediante Docker Compose. Para ello, se
ejecutd inicialmente el comando docker compose build, el cual genero6 las imagenes
del frontend, backend, servicio OCR y base de datos de acuerdo con las instrucciones
definidas en sus respectivos Dockerfiles. Una vez finalizado este proceso, se inicio la
ejecucion de los contenedores en segundo plano mediante docker compose up -d.
Finalmente, se verifico el estado de cada contenedor mediante el comando docker ps,
observandose que los cuatro servicios se encontraban en estado Started o Healthy, lo
que indica que el sistema se desplego6 correctamente. Este resultado puede apreciarse

en la Figura 217.

Figura 217. Despliegue — Construccion de imagenes y despliegue

Para completar la configuracion del entorno de datos en el servidor, se procedié a
transferir y preparar el archivo de respaldo de la base de datos para su posterior

restauracion dentro del contenedor de PostgreSQL. En primer lugar, se cred dentro del
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contenedor un directorio destinado a alojar el respaldo mediante el comando docker
exec -it liga-deportiva-jbv-postgres-1 mkdir -p /backup. Una vez generado el
directorio, se copid desde el servidor el archivo de respaldo utilizando la instruccion
docker cp, la cual permiti6 mover el archivo al directorio /backup del servicio
PostgreSQL. El proceso se muestra en la Figura 218.

Figura 218. Despliegue — Transferencia de backup de base de datos

Una vez que el archivo de respaldo se encontraba dentro del contenedor de
PostgreSQL, se procedio a ejecutar el proceso de restauracion de la base de datos. Para
ello, se accedi6 al contenedor mediante el comando docker exec -it liga-deportiva-jbv-
postgres-1 bash. Una vez dentro, se configurd la variable de entorno PGPASSWORD.
Posteriormente, se ejecutd la instruccion pg_restore -h localhost -U postgres -d
liga_deportiva /backup/liga.backup, la cual permitié cargar en la base de datos
denominada liga_deportiva todo el contenido del respaldo previamente transferido.

Este procedimiento se observa en la Figura 219.

Figura 219. Despliegue — Restauracion de la base de datos

Tras completar la restauracion de la base de datos, se procedié a reiniciar el servicio
del backend para asegurar que la aplicacién reconociera la nueva informacién cargada.
Para ello, se ejecutd el comando docker compose restart backend, una vez reiniciado,
se verificd su funcionamiento mediante la revision de los registros del servicio con el
comando docker compose logs backend --tail=50, lo que permitio observar el arranque
del servidor, la inicializacion de los médulos internos y la confirmacion de la conexion
hacia la base de datos. Como se muestra en la Figura 220, el contenedor del backend

inici6é correctamente sin errores.
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Figura 220. Despliegue — Reinicio de backend

3.9 Evaluacion del aplicativo web

Para evaluar el correcto funcionamiento del aplicativo web, se llevaron a cabo pruebas
de aceptacion y de eficiencia operativa y se aplicaron encuestas para medir la
aceptacion con TAM y usabilidad con SUS, esto se logrd con la participacion directa
de los integrantes de la organizacion. En este proceso intervinieron los miembros de
la directiva, los presidentes de los equipos y miembros de la Comisién de Disciplina,
quienes interactuaron con los distintos modulos del sistema deportivo y administrativo.
Su participacion permitié obtener retroalimentacion real sobre el desempefio del
sistema, su facilidad de uso y su adecuacion a las necesidades operativas de la Liga,
constituyendo asi una validacion integral tanto funcional como experiencial del

aplicativo.

3.9.1 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion se aplicaron con el propdsito de verificar que el aplicativo
desarrollado, sustentado en la arquitectura propuesta, permitiera satisfacer de manera
efectiva los requerimientos funcionales y no funcionales definidos para el sistema.
Estas pruebas se llevaron a cabo con la participacion de los directivos de la Liga,
incluida la Comision de Disciplina, quienes evaluaron el funcionamiento de los
modulos. Su intervencion permitio determinar si cada componente opera conforme a
lo esperado y que el sistema se ajusta de manera adecuada a los procesos
administrativos y deportivos que ejecuta la organizacion. A continuacion, se presenta
la aplicacion de las pruebas de aceptacidén agrupadas por modulos, utilizando los
campos requerimiento funcional, criterio de aceptacion, implementacion del criterio,
escenario probado y estado, el cual puede ser Aceptado o No aceptado segun los

resultados obtenidos.
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a. Pruebas de aceptacion de los requerimientos funcionales

Tabla 68. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Campeonatos

RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Soloun Backend y BD controla | Crear un campeonato | Aceptado
campeonato con que solo exista un | cuando ya existe otro con
estado “En curso”. campeonato con estado | estado “En curso”. El
En curso. sistema rechaza la accion
y muestra mensaje
2. Validacion de Se valida que la fecha | Intentar crear o actualizar | Aceptado
fechas y nimero de | inicio sea anterior a fecha | un campeonato con fecha
etapas > 0. fin. BD, Backend vy | final anterior o etapas=0.
frontend verifican que el | Impide el registro vy
RF-01 niimero de etapas sea > 1. | muestra mensaje
3. No editable el Formulario oculta | Editar campeonato | Aceptado
estado ni las series. | campos de estado y series | existente y verificar que
en modo edicion. | los campos no aparecen.
Backend rechaza cambios
a es0s campos.
4. Modal de Se abre un Intentar  eliminar un | Aceptado
confirmacion antes | ConfirmModal antes de campeonato y confirmar
de eliminar. desactivar el campeonato | desde el modal.
(activo = false).
1. El resumen solo Backend calcula | Ver campeonato con | Aceptado
serd visible cuando | tiene_resumen=true solo | podio completo y uno sin
tenga definidos los | cuando existen podios | podio; validar que solo el
ganadores. completos por serie. El | primero muestra botén.
bot6n aparece
RF-02 Unicamente en ese caso.
2. Debe mostrar los | Backend obtiene los | Abrir el resumen y | Aceptado
ganadores por serie | ganadores, participantes | verificar los ganadores
y los participantes de cada etapa y los envia | por serie y listado de
por etapa. al modal, etapas
1. Solo se puede Backend valida que el | Intentar iniciar nuevo | Aceptado
iniciar si tiene campeonato nuevo a | campeonato sin podios
estado Pendiente y | definido ganadores y si | completos y  sistema
definido ganadores. | no esta en pendiente no | impide el inicio
aparece el botdn iniciar
2. Al iniciar, se Datos enviados al modal | Abrir modal de inicio y | Aceptado
podra ascender a incluyen  los  cuatro | verificar la informacion
los ganadores del primeros lugares para | cargada.
campeonato decidir ascensos.
RF-03 |-anterior. : :
3. Permitira Flujo carga equipos | Probar  proceso  de | Aceptado
seleccionar equipos | disponibles, equipos | seleccién de equipos y
participantes y actuales y directiva para | asignacion de directiva
actualizar la permitir seleccion
directiva.
4. El campeonato Transaccion garantiza el | Ejecutar el  proceso | Aceptado
anterior pasara a cierre del campeonato | completo y verificar

Culminado y el
nuevo a En curso.

previo y el inicio del
nuevo cambiando su
estado en la BD

estados en BD y en
interfaz.

223




Tabla 69. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Series

RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir crear, El sistema permite crear | Crear una serie, editarlay | Aceptado
listar, actualizar y series, editarlas y listarlas | verificar que aparece en
eliminar series. correctamente. La | latabla. Luego eliminarla
eliminacidn es légica con | y confirmar que deja de
el campo activo mostrarse en la interfaz,
RF-04 pero permanece en BD.
2. La eliminacion Antes de desactivar una | Intentar eliminar una | Aceptado
debe mostrar un serie, el sistema abre un | serie desde la interfaz. El
modal de modal de confirmacion | sistema abre el modal y
confirmacion que exige aprobacion | solo elimina si  se
explicita del usuario. confirma.
Tabla 70. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Estadios
RF Criterios de Implementacidn del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir crear, El  sistema  permite | Crear un estadio, | Aceptado
listar, actualizar y registrar, listar y editar | actualizar campos 'y
eliminar estadios. estadios correctamente. | verificar que aparece en
La eliminacién es légica | la lista. Luego eliminarlo
con el campo activo y confirmar que deja de
mostrarse, pero
permanece en BD.
2. Mostrar un Antes de desactivar un | Intentar eliminar  un | Aceptado
RF-05 | modal de estadio, el sistema abre | estadio. El  sistema
confirmacion antes | un modal de | solicita confirmacion
de eliminar. confirmacion. mediante el modal.
3. Permitir subir El formulario de estadios | Crear o editar un estadio | Aceptado
una fotografia del permite  cargar  una | subiendo una imagen.
estadio. imagen, que se almacena | Verificar que se carga la
en cloudinary cuya URL | vista previay que la
se guarda en la base de | URL queda registrada.
datos.
Tabla 71. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Equipos
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir crear, ElI  sistema  permite | Crear un equipo nuevo, | Aceptado
listar, actualizar y registrar equipos con sus | editar su informacion y
eliminar equipos. datos, listarlos y editarlos | eliminarlo  verificando
correctamente. La | que ya no aparezca en la
eliminacién es l6gica con | interfaz pero se mantenga
RF-06 campo activo. en la BD.
2. Validar que el Backend y BD verifica | Intentar  registrar  un | Aceptado

nombre del equipo
sea Gnico.

unicidad del nombre. Si
existe uno igual, retorna
error 'y no permite
guardar.

equipo con un nombre
duplicado. El sistema
rechaza el registro.
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RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
3. Permitir subir El formulario permite | Crear un equipo | Aceptado
una fotografia del cargar una imagen, que se | adjuntando  fotografia.
equipo. envia a cloudinary vy | Verificar la URL
almacena su URL en la | almacenada y
base de datos. Se muestra | visualizacion correcta.
vista previa.
4. Asociar cada El formulario permite Crear un equipo | Aceptado
equipo con un seleccionar un usuario asignando un presidente.
usuario designado como presidente del Verificar  permisos vy
como presidente. equipo, y el backend asociacion en la BD.
registra esta relacion.
1. Permitir filtrar El sistema filtra | Seleccionar una serie Aceptado
equipos por serie. correctamente los | desde el mddulo equipos.
RF-07 equipos segun la serie | Verificar que solo se
seleccionada. muestran los equipos
correspondientes.
1. Mostrar los El sistema guarda y carga | Entrar al historial de un | Aceptado
documentos correctamente los | equipo subir y visualizar
asociados al equipo. | documentos registrados sus documentos adjuntos.
2. Listar los Los jugadores del equipo | Probar filtros por | Aceptado
jugadores con se cargan con sus filtros | nacionalidad y edad
filtros por aplicados dindmicamente | dentro del historial del
nacionalidad y en el modal de historial. | equipo.
edad.
RF-08 | 3. Visualizar los El backend recupera | Revisar seccion “Titulos | Aceptado
titulos obtenidosy | titulos y campeonatos | y  campeonatos”  del
los campeonatos en | previos, mostrados en el | historial.
los que participd. historial ordenados
cronoldgicamente.
4. Mostrar el El sistema recupera | Ingresar al historial y Aceptado
registro de partidos, | partidos  jugados vy | validar la lista de
sanciones y tarjetas | sanciones del equipo, y | sanciones, tarjetasy
acumuladas. las muestra. partidos.
Tabla 72. Pruebas de Aceptacién - Modulo de Jugadores
RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir crear, El  sistema  permite | Crear un jugador, editarlo | Aceptado
listar, actualizar y registrar jugadores, | y  luego  eliminarlo
eliminar jugadores. | listarlos, modificar su | verificando que deja de
informacion y | mostrarse en la interfaz,
eliminarlos de forma | pero permanece en BD.
I6gica con campo activo.
2. Validar que el Backend valida unicidad | Intentar  registrar  un | Aceptado
RF-09 cddigo del jugagjor de_:l cédigo y de la c_édula. jugador con una gédula
y cedula sea Gnico. | Si existe  duplicado, | existente. El sistema
retorna error e impide | rechaza la operacion con
guardar. mensaje de validacion.
3. Calcular El sistema  calcula | Registrar varios | Aceptado
automaticamente el | automaticamente la | jugadores con diferentes
tipo de edad segin | categoria de edad al | fechas de nacimiento y
la fecha de registrar la fecha de | verificar categoria
nacimiento. nacimiento. asignada.
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4. Solicitar equipoy | Al crear jugador se | Crear jugador | Aceptado
derechos al crear, muestra  seleccion  de | seleccionando equipo y
pero no permitir equipo y derechos, al | derechos, editarlo vy
editarlos al editar estos campos se | verificar que los campos
actualizar. ocultan  para  evitar | estan blogueados.
cambios indebidos.
5. Verificar que el Frontend y backend | Ingresar cedulas | Aceptado
numero de cedula valida formatode cedula | invalidas. El sistema no
ingresado sea ecuatoriana permite  continuar Yy
valido muestra mensaje
6. Permitir subir Se permite cargar | Crear o editar un jugador | Aceptado
una fotografia del imagen, almacenarla en | subiendo fotografia y
jugador. cloudinary 'y guardar | verificar vista previa y
URL, la fotografia se | URL registrada.
visualiza correctamente
en la vista de jugador.
1. Permitir filtrar El sistema carga y | Seleccionar una serie y | Aceptado
jugadores por serie | muestra solo los | equipo, verificando que
y equipo. jugadores activos | solo se muestran los
pertenecientes a la serie y | jugadores
RE-10 equipo seleccionados. correspondientes.
2. Incluir buscador | EI buscador identifica | Usar el buscador | Aceptado
por cédula o cédigo | jugadores por cédula o | ingresando una cédula o
de jugador. por cédigo y filtra los | codigo de jugador vy
resultados revisar resultados de la
dindmicamente. bisqueda.
1. Mostrar los El sistema registra y | Acceder al historial del | Aceptado
documentos muestra documentos | jugador y verificar sus
asociados al asociados al jugador. documentos cargados.
jugador.
2. Visualizar los El sistema lista los | Ingresar al historial y | Aceptado
cambios de equipo | movimientos de equipo | revisar la seccion de
registrados. del jugador, indicando | cambios de equipo.
campos relevantes
RE-11 3. Listar los El  backend recupera Revisar la seccion de | Aceptado
campeonatos en los | campeonatos previos y el | campeonatos en el
gue participé. historial los muestra | historial del jugador.
ordenados
cronoldgicamente.
4. Mostrar los El sistema carga el | Acceder al historial y | Aceptado
partidos disputados, | registro de partidos del | validar la lista de partidos
sanciones y tarjetas | jugador, sanciones | y sanciones.
acumuladas. activas y tarjetas totales
del campeonato.
Tabla 73. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Cambios de Equipos
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir agregar | Se  muestra  registros | Registrar un cambio de | Aceptado
y listar cambios de | paginados y permite abrir | equipo y verificar que
equipo. el modal para registrar | aparece en la lista
RF-12 cambios de equipo. paginada.
2. En préstamo, el La aprobacion del cambio | Registrar un préstamo y | Aceptado

jugador vuelve a su
equipo original al

desactiva la afiliacion
previa y registra la nueva
en el campeonato actual.

simular el cierre del
campeonato para validar
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finalizar el
campeonato.

No se modifican los
derechos del jugador
permitiendo su retorno.

que el jugador retorna al
equipo original.

3. En traspaso, el La aprobacion actualiza | Registrar un traspaso y | Aceptado
jugador obtiene los | los derechos al equipo | verificar que los derechos
derechos del nuevo | destino, trasladando los | cambian al nuevo club.
equipo. derechos de manera
permanente.
1. Permitir El modelo busca | Buscar un  jugador | Aceptado
busqueda por coincidencias por codigo | ingresando su codigo o
codigo o céduladel | o por cédula | cédula en el filtro vy
RF-13 | jugador. desencriptada usando | verificar que aparecen sus
ILIKE, devolviendo | movimientos.
resultados por cualquiera
de los dos campos.
1. Controlar que el | EI backend compara el | Intentar  aprobar  un | Aceptado
total del pago esté monto total requerido con | cambio con saldo
completo antes de el monto pagado. Si falta | pendiente y validar que el
aprobar el cambio. | saldo, rechaza la | sistema lo bloquea.
aprobacion. La interfaz
también deshabilita el
boton Aprobar cuando
detecta saldo pendiente.
2. Permitir registrar | El modal de | Registrar varios pagos | Aceptado
pagos parciales o en | comprobantes  permite | parciales y verificar la
varias cuotas. pagos sucesivos, | sumatoria y el control de
recalculando el total | tope.
acumulado sin permitir
exceder el monto
RF-14 configurado por la liga.
3. Posibilitar subir El  formulario exige | Registrar un pago | Aceptado
el comprobante adjuntar un comprobante | adjuntando comprobante
fisico como obligatorio y permite una | y verificar
respaldo. foto adicional opcional. | almacenamiento.
Ambos se almacenan
asociados al pago.
4. Generar Al crear el comprobante, | Generar un comprobante | Aceptado

comprobante digital
con cddigo QR
verificable.

el backend genera un
token y construye la
URL/QR de verificacién.
Los PDFs generados
incluyen ese QR para
validacién publica.

y escanear el QR
verificando autenticidad.

Tabla 74. Pruebas de Aceptacién - Modulo de Habilitacion de Equipos

RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Incluir filtro por | El sistema carga | Seleccionar una serie y | Aceptado
serie para mostrar correctamente  equipos | verificar que se muestran
equipos habilitados | por serie, mostrando su | equipos habilitado o
y deshabilitados. estado actual habilitado o | deshabilitado segln
RF-15 deshabilitado. corresponda.

2. Permitir cambiar | EI  sistema  permite | Cambiar el estado de un | Aceptado

el estado de
habilitacion de un
equipo.

modificar el estado del
equipo de habilitado a
deshabilitado o viceversa

equipo y verificar que el
cambio se refleja
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actualizando el registro
en la base de datos.

inmediatamente en la
interfaz.

3. Incorporar
buscador por
nombre de equipo.

El buscador permite
localizar equipos
rapidamente escribiendo
parte o todo el nombre.
Los resultados se filtran
en tiempo real.

Ingresar el nombre o
parte del nombre de un
equipo en el buscador y
verificar que aparece en
la lista filtrada.

Aceptado

Tabla 75. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Habilitacion de Jugadores

RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Incluir filtro por | El sistema carga las series | Seleccionar una serie y | Aceptado
seriey equipo para |y equipos de la serie | luego un equipo para
mostrar los seleccionaday finalmente | verificar que se muestran
jugadores lista  los  jugadores | correctamente los
habilitados y habilitados y | jugadores habilitados vy
deshabilitados. deshabilitados de ese | deshabilitados.
equipo.
2. Permitir cambiar | Se permite modificar el | Cambiar el estado de un | Aceptado
RF-16 el estado de estado del jugador de | jugador y verificar que se
habilitacion de los habilitado a deshabilitado | actualice su estado en la
jugadores. 0 viceversa. Los cambios | lista.
se actualizan en BD y en
la interfaz.
3. Incluir buscador | EI  buscador localiza | Ingresar la cédula o | Aceptado
por codigo o jugadores escribiendo su | cédigo de un jugador en
cédula. cédula o cédigo Unico, | el buscador y comprobar
filtrando los resultados en | que aparece
tiempo real. correctamente.
Tabla 76. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Carnetizacion
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Incluir filtros por La pagina carga series y | Seleccionar una serie, | Aceptado
serie y equipo. equipos habilitados. Al | luego un equipo, Yy
cambiar la serie se limpia | verificar que solo se
el equipo seleccionado, y | muestran los jugadores
solo se muestra la | asociados.
combinacidn vélida antes
de listar.
2. Mostrar jugadores | El listado se construye | Seleccionar varios | Aceptado
del equipo Unicamente con jugadores | jugadores y confirmar
RF-17 - s .
seleccionado y habilitados del equipo; | que quedan marcados
permitir su seleccion | permite seleccionar | para generar el carnet.
para generar carnets. | individualmente o en lote.
3. Generar carnets El método generarCarnets | Generar carnets para un | Aceptado

con datos, foto y
cédigo QR de
verificacion.

construye un PDF con
fondo, datos personales,
foto y QR con token o
URL publica de
verificacion.

grupo de jugadores y
revisar que el PDF
incluya datos, foto y
QR correcto.
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4. Permitir basqueda | El filtro reduce la lista | Buscar un jugador | Aceptado
por cédigo o cédula cuando el término | ingresando su c6digo o
del jugador. coincide con codigo o | cédulay verificar que la
cédula. lista se filtra
correctamente.
5. Validar que solo El origen de datos y los | Verificar que  un | Aceptado
los jugadores filtros mantienen | jugador deshabilitado
habilitados puedan Gnicamente  jugadores | no pueda seleccionarse
carnetizarse. habilitados y con | ni generar carnet.
afiliacion activa.
Tabla 77. Pruebas de Aceptacién - Modulo de Partidos
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir crear, La tabla muestra un boton | Crear, editar y eliminar | Aceptado
editar, listar y para afadir  Partido, | un partido verificando
eliminar partidos. listado  paginado vy | actualizaciones en la
acciones de ediciéon y | tabla.
eliminacion légica
mediante campo activo.
2. Incluir modal de | Al pulsar eliminar, se | Intentar eliminar un | Aceptado
RE-18 confirmacion de abre ConfirmModal, | partido y  verificar
eliminacién. exigiendo confirmacién | aparicién del modal de
expresa antes de ejecutar | confirmacion.
la eliminacidn légica.
3. Control de Se valida que no existan | Intentar  registrar  un | Aceptado
partidos repetidos y | partidos con informacién | partido duplicado o con
emparejamiento. duplicada, también | equipos repetidos. El
impide seleccionar el | sistema rechaza la accién.
mismo equipo dos veces.
1. Permitir filtrar Tiene tres selects | Seleccionar una etapa, | Aceptado
partidos por etapa, encadenados que | luego una fecha vy
RF-19 | fechay serie. permiten filtrar por etapa | finalmente una serie
— fecha — serie. verificando la
actualizacion de la tabla.
1. Permitir El modal de resultados | Abrir submodal, | Aceptado
seleccionar abre un submodal que | seleccionar jugadores de
jugadores lista jugadores | ambos equipos y verificar
participantes de habilitados por equipo | que aparecen en la tabla
ambos equipos. permitiendo su seleccion. | editable.
2. Registrar goles, Cada jugador dispone de | Registrar goles y tarjetas | Aceptado
tarjetas amarillasy | campos para  goles, | para varios jugadores y
rojas por jugador. amarillas y rojas, las rojas | verificar actualizacién de
incluyen  detalle  de | datos.
suspension.
RF-20 | 3. Registrar los La seccion de cambios de | Registrar un cambio de | Aceptado
cambios realizados | jugadores permite | jugador y validar que
durante el partido. seleccionar quién entra y | aparece en el listado del
sale, registrando | partido.
sustituciones
4. Permitir agregar | El modal permite afiadir, | Registrar una multa y | Aceptado
multas asociadas al | editar y eliminar multas, | verificar su aparicién en
encuentro. incluyendo tipo y monto. | el detalle del partido.
5. Subir el acta del El formulario permite | Subir el PDF del acta y | Aceptado

partido en PDF.

adjuntar PDF del acta, lo

verificar
previsualizacion.
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sube al servidor y lo

previsualiza.
6. Registrar los Existen campos para | Registrar nombres e | Aceptado
nombres e informes | nombre e informe del | informes y  verificar

del vocal y del
arbitro del partido.

vocal y del arbitro; se
guardan junto con el
resultado del encuentro.

persistencia en la base.

1. Permitir Al iniciar etapa muestra | Realizar cambios de serie | Aceptado
seleccionar equipos | equipos por serie y |y verificar que se
gue cambian de permite moverlos a otra | registran.
serie. serie.
2. Permitir definir La configuracion permite | Crear grupos | Aceptado
grupos de equipos. | crear grupos dentro de | personalizados y validar
cada serie asignando | su registro.
manualmente o  por
posicidn en la tabla
RF-21 | 3. Asignar Permite asignar | Asignar bonificaciones y | Aceptado
bonificaciones de bonificaciones a equipos | verificar cambios
puntos a equipos seleccionados. reflejados en la nueva
seleccionados. etapa.
4. Validar que haya | Se impide iniciar si | Dejar una serie con | Aceptado
un minimo de 4 alguna serie queda con | menos de 4 equipos Yy
equipos por serie menos de 4 equipos; se | verificar  bloqueo vy
antes de iniciar. muestra alerta | mensaje.
blogueando el guardado.
Tabla 78. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Multas
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Mostrar todas las | Se listan todas las multas | verificar que el listado | Aceptado
multas registradas generadas en encuentros | muestra todas las multas
en los resultados de | organizadas por equipo y | registradas con su estado.
partidos. mostrando su estado y
saldo.
2. Permitir registrar | Se pueden registrar pagos | Registrar un pago para | Aceptado
los pagos asociados | almacenando monto y | una multa y verificar que
a cada multa. fecha del pago se guarde.
3. Validar que el Al registrar un pago, el | verificar que el sistema | Aceptado
RE-27 | Pago cumplaconel | sistema compara el | marque la multa como
monto total acumulado con el monto | pagada solo cuando se
configurado para de la  multa, al | complete el monto.
marcar la multa completarse el valor
como pagada. cambia su estado.
4. Generar Cada pago genera un | Registrar un pago Y | Aceptado
comprobante digital | comprobante digital que | visualizar el comprobante
con codigo QR de incluye un token/QR | digital verificando el QR.
verificacion. verificable publicamente
para validar su
autenticidad.
1. Permitir filtrar La tabla de multas admite | Seleccionar unaseriey un | Aceptado
RF-23 multas por serie y filtros por serie y equipo. | equipo y verificar que la

equipo.

tabla muestra solo las
multas correspondientes.
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Tabla 79. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Sanciones

RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Mostrar las El médulo de sanciones | Registrar tarjetas en un | Aceptado
sanciones se genera a partir de los | partido y verificar que se
generadas por resultados del partido, | generen las sanciones
tarjetas en los listando suspensiones | correspondientes en el
partidos. derivadas de amarillas y | modulo.
rojas, manteniendo un
vinculo con el encuentro
2. Indicar el Cada sancion muestra el | Abrir una sancién vy | Aceptado
RF-24 jugador, tipo de jugador afectado, el tipo | validar que  muestra
sancion y partidos de suspension, el nimero | jugador, tipo y origen del
que la generaron. de tarjetas que la | partido.
provocaron y el partido
donde se origino.
3. Permitir verificar | El listado indica partidos | No registrar participacion | Aceptado
si el jugador ya por cumplir y cumplidos; | en la cantidad de partidos
cumplio la sancién. | al marcarse un partido | suspendidos y verificar el
como  cumplido, el | estado actualizado de la
contador se actualiza. sancion.
1. Permitir filtrar La tabla de sanciones | Filtrar por una serie y un | Aceptado
sanciones por serie | permite seleccionar una | equipo verificando que
RF-25 | y equipo. serie y luego un equipoy | solo se muestren las
filtrarlas sanciones
correspondientes.
Tabla 80. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Tabla de Posiciones
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Mostrar tablade | La vista de posiciones | Visualizar la  tabla | Aceptado
posiciones general muestra la tabla de | general, seleccionar una
Yy por etapas. posiciones acumulada del | etapa y verificar que los
campeonato y permite | indicadores se recalculan
seleccionar una etapa | correctamente seglin los
especifica. partidos de esa etapa.
RF-26 | 2. Permitir Cada fila incluye una | Seleccionar un equipo en | Aceptado
consultar los accion que abre un detalle | latablay revisar el listado
partidos jugados del equipo, mostrando | de  partidos  jugados
por cada equipo. todos los partidos | verificando que
disputados, respaldando | coinciden con los
la posicion mostradaen la | resultados registrados.
tabla.
Tabla 81. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Usuarios
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir listar, El' moédulo muestra el | Crear un usuario nuevo, | Aceptado
RE-27 editar, desactivary | listado  completo  de | editar su informacion,

afiadir usuarios.

usuarios, permite abrir el
formulario de edicion o

desactivarlo y verificar
los cambios en el listado.
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afiadido, y la accion de
desactivar..

2. Incluir buscador | El buscador filtra | Escribir en el buscador un | Aceptado
por nombre, cédula | dindmicamente los | nombre, cédula o correoy
0 correo. usuarios cuando el texto | verificar que el sistema
coincide parcial 0 | muestra las
totalmente con nombre, | coincidencias.
cedula o correo.
Tabla 82. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Roles
RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir crear La vista de roles incluye | Crear un rol nuevo desde | Aceptado
roles de usuario. un botobn para crear | la  administracion =y
nuevos roles que | verificar que se muestra
aparecen en el listado. en la tabla.
2. Asignar permisos | Al seleccionar un rol se | Cambiar permisos de un | Aceptado
de acceso a puede seleccionar a que | rol y verificar que los
modulos. maédulos tendra permisos | cambios apliquen.
RE-28 y el nivel de acceso
3. Restringir la El backend filtra los datos | Iniciar ~ sesion  como | Aceptado
informacion a los segln el rol y el equipo | presidente de equipo y
presidentes para asignado al  usuario | verificar que solo se
gue solo visualicen | presidente. Solo retorna | muestran jugadores,
datos de su equipo informacion de su equipo | multas, pagos y cambios
dependiendo del en mddulos sensibles | de su propio equipo.
modulo. como jugadores, pagos,
sanciones, cambios.
Tabla 83. Pruebas de Aceptacion - Modulo de registros eliminados
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Mostrar los El listado  muestra | Se elimina un jugador y | Aceptado
registros de registros con activo = | un equipoy aparece en el
jugadores y equipos | false listado de eliminados.
eliminados
I6gicamente.
2. Permitir restaurar | Para  registros  con | Restaurar un registro y | Aceptado
o eliminar activo=false, se muestran | confirmar que vuelve a
definitivamente acciones de restaurar que | aparecer como activo,
cada registro. reactivan el registro y | luego intentar eliminar
RF-29 eliminar definitivamente | definitivamente otro
que ejecuta la | registro.
eliminacién definitiva
3. Validar que no El  backend verifica | Intentar eliminar un | Aceptado
existan relaciones afiliaciones, carnets, | jugador con

con otras tablas
antes de la
eliminacién
definitiva.

participaciones, cambios
y relaciones vigentes. Si
hay dependencias,
devuelve error 'y no
ejecuta el borrado.

participaciones activas y
verificar que el sistema
bloguea la eliminacion
mostrando el mensaje de
dependencia.

232




Tabla 84. Pruebas de Aceptacion - Modulo de Configuracion

RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir acceder | La pagina de | Seleccionar un | Aceptado
a informacion de configuraciéon carga un | campeonato anterior
campeonatos selector con campeonatos | desde la configuracién y
anteriores. vigentes e historicos. Al | verificar que los campos
seleccionar uno antiguo, | aparecen bloqueados solo
la Ul bloquea los campos | en modo lectura.
para impedir edicion.
2. Configurar La seccién de privacidad | Crear una nueva version | Aceptado
politicas de permite crear nuevas | de politica de privacidad,
privacidad y versiones con contenido | activarla y confirmar que
documentos en Markdown, ademas, | aparece como vigente;
institucionales. los tipos de documentos | crear un  tipo  de
institucionales  pueden | documento institucional
crearse y administrarse y verificar su uso.
RF-30 | 3. Ajustar valores Las tablas de tipos de | Modificar un monto de | Aceptado
monetarios de tipos | cambio y tipos de multa | multa 'y cambio vy
de cambio y multas. | permiten  editar  los | verificar que los nuevos
montos, impactando | valores se aplican al
inmediatamente en los | registrar pagos 0
maédulos operativos que | movimientos.
los consumen.
4. Definir rangos de | Tipos de edad permite | Editar unrango de edad y | Aceptado
edad y reglas de crear y editar rangos de | verificar que los
suspension por edad y recalcular el tipo | jugadores recalculan su
tarjetas. de edad de jugadores. La | categoria, modificar
configuracion de | reglas de suspension y
sanciones permite | comprobar que se aplican
establecer reglas de | anuevas sanciones.
acumulacidn de tarjetas
Tabla 85. Pruebas de Aceptacion - Modulo de DashBoard
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Mostrar al El selector de serie | Seleccionar una serie e | Aceptado
goleador de cada actualiza el dashboard y | identificar al goleador
serie. rellena la tarjeta Top | verificado  con los
Goles Jugadores, que | resultados registrados en
muestra los goleadores de | partidos.
la serie elegida.
2. Indicar la El tablero calcula la | Cambiar de serie y | Aceptado
cantidad de cantidad de jugadores | comprobar que el grafico
RF-31 | . - . .
jugadores habilitados por equipo | y los totales cambian
habilitados por seglin la serie | acorde a los jugadores
equipo. seleccionada. habilitados en cada
equipo.
3. Presentar el El dashboard consulta el | Seleccionar una etapa y | Aceptado
historial de puntos historial de puntos por | luego un equipo,
por fecha. serie/etapa y muestra el | verificando que el gréafico
de lineas muestra
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grafico de Historial de
puntos por fecha.

correctamente los puntos
obtenidos por fecha.

4. Mostrar la El tablero muestra los | Revisar el grafico de | Aceptado
cantidad de veces partidos que ha jugado | partidos disputados por
gue cada equipo ha | cada equipo por estadio | estadio y confirmar que
jugado en cada coincide con el historial
estadio. de partidos registrados.
Tabla 86. Pruebas de Aceptacion — Modulo de Inicio de Sesién
RF Criterios de Implementacidn del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Permitir el inicio | EI formulario de login | Ingresar usuario, | Aceptado
de sesién mediante | exige usuario, contrasefia | contraselia 'y  OTP
usuario y y codigo OTP. Al | correctos y verificar que
contrasefia validos. | enviarse autentica contra | el sistema permite el
el backend y si son | acceso y redirige al
correctas, devuelve el | dashboard.
RF-32 _ token de sesion. _ _ _
2. Verificar que el El controlador de login | Intentar iniciar sesion con | Aceptado
usuario tenga comprueba que el usuario | un usuario desactivado y
estado activo antes | exista y tenga activo = | comprobar que el sistema
de permitir el true. Si estd inactivo, | rechaza el acceso con
acceso. responde un mensaje | mensaje  de  usuario
especifico, sin generar | inactivo.
token.
1. Solicitar nombre | El enlace ¢(Has olvidado Aceptado
de usuario para tu contrasefia? abre un | Abrir el modal de
iniciar el proceso. modal que exige ingresar | recuperacion, intentar
el nombre de usuario. Si | enviar sin nombre de
se intenta enviar vacio, la | usuario y verificar que
interfaz  muestra un | aparece la validacion
mensaje indicando que el | correspondiente.
campo es obligatorio.
2. Enviar correo al El backend valida el | Ingresar un nombre de | Aceptado
RF-33 email asociado con | usuario, genera una | usuario valido y verificar
una contrasefia. contrasefia temporal y | en el correo que llega la
envia la contrasefia al | contrasefia temporal
email. enviada por el sistema.
3. Habilitar cambio | Tras iniciar sesién con la | Iniciar sesién con la | Aceptado
de contrasefia desde | clave temporal, el modal | contrasefia temporal,

el perfil del usuario
después del acceso.

de perfil permite elegir
Cambiar contrasefia,
solicitando la actual y la
nueva con confirmacion.

abrir el perfil y presionar
en cambiar contrasefa,
registrar una nueva y
confirmar que el sistema
actualiza la credencial.
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b. Pruebas de aceptacion de los Requerimientos No Funcionales

Tabla 87. Pruebas de Aceptacion - Seguridad de datos

segundos, devolviendo
mensaje de  OTP
vencido.

RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Los campos Los modelos de | Registrar un jugador y | Aceptado
sensibles se jugadores cifran cédula, | verificar en la base que
almacenan nombres, apellidos, | los campos sensibles
cifrados con AES- | direccidn y foto mediante | estdn cifrados. Luego
256. pgp_sym_encrypt usando | consultar por la APl y
aes256. Los datos se | confirmar que se
almacenan cifrados en la | descifran correctamente.
base y se descifran con
RNF-01 pgp_sym_decrypt.
2. Las claves de La clave simétrica usada | Arrancar el backend sin | Aceptado
cifrado se para AES-256 se carga | claves de cifrado vy
gestionan de solo desde la variable de | confirmar que la
forma seguray no | entorno. El backend no | aplicacion falla de forma
se almacenan en inicia si la clave no estd | segura; luego iniciar con
la base de datos. definida. la clave configurada y
verificar funcionamiento
normal.
Tabla 88. Pruebas de Aceptacién - Autenticacion reforzada (OTP)
RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. El inicio de El login exige usuario + | Intentar iniciar sesién sin | Aceptado
sesion debe solicitar | contrasefia + OTP y | OTP o con OTP vacio. El
un codigo OTP valida los tres datos | sistema bloquea el envio
valido ademas de antes de autenticar. y muestra error.
las credenciales del
usuario.
RNF-02 | 2. Los cddigos OTP | EI backend rechaza | Generar OTP, esperar a | Aceptado
deben tener un codigos expirados | que expire y enviarlo. El
tiempo de validez segln el TTL | backend responde “OTP
limitado configurado de 30 | invalido o expirado”.

Tabla 89. Pruebas de Aceptacion - Politicas de privacidad y consentimiento

RF Criterios de Implementacidn del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio

1. El sistema debe La pantalla de login | Intentar iniciar sesion sin | Aceptado
requerir la exige marcar | aceptar  politicas.  El
aceptacion explicita | aceptacion y registra el | sistema impide acceso.
de la politica de consentimiento en BD.

RNF-03 privacidad antes de
permitir el acceso.
2. Registrar Cada aceptacién crea Aceptado
auditorias con sello | un  registro usuario,
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temporal y usuario | version, fecha, hora | Ver historial de
que otorgd el auditada. consentimientos en BD
consentimiento. para un usuario y validar
timestamps.
3. Solicitar Si la version aceptada | Actualizar politica, | Aceptado
nuevamente la ya no estd vigente, el | intentar acceder, pero el
aceptacion cuando login se bloqueay exige | sistema pide aceptar
se publique una nueva aceptacion. nueva version.
version actualizada
de la politica.
4. Mantener Desde la Ul se puede | Presionar en Politica de | Aceptado
disponible en todo abrir la politica vigente | privacidad y ver el
momento el en cualquier momento. | documento completo.
contenido completo
de la politica para
su consulta.
Tabla 90. Pruebas de Aceptacién - Gestion de contrasefias
RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Las contrasefias se | El backend usa bcrypt | Revisar que en BD el | Aceptado
almacenan como hash | para almacenar hashes, | campo password
no existe texto plano en | contiene hash bcrypt.
la BD.

2. El cambio de El modal de perfil exige | Introducir clave actual | Aceptado
contrasefia requiere clave actual y compara | incorrecta. El sistema
validacion de la clave | contra el hash antes de | rechaza el cambio.
actual. permitir cambiarla.

RNF-04 3. La recuperacion Recuperar  contrasefia Solicit_ar recuperagic_')n, Aceptado
genera una crea clave temporal | el sistema verifica
contrasefia temporal aleatoria, la hashea y la | correo y envia el email
aleatoria enviada al envia por email.
correo del usuario.
4. Cada inicio de El login ejecuta | Probar  login  con | Aceptado
sesion valida la comparacion segura de | contrasefia incorrecta.
contrasefia ingresada | hash antes de | Sistema devuelve error
contra el hash autenticar. sin revelar datos.
almacenado.

Tabla 91. Pruebas de Aceptacion - Control de acceso
RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio

1. El sistema debe | Las rutas del backend | Usuario con rol limitado | Aceptado
impedir el acceso | verifican JWT y permisos | intenta acceder a médulo
a mddulos o del rol antes de permitir | no permitido y recibe 403
funciones no acceso; si no coincide, | y la Ul bloquea vista
autorizadas. responde 403.

RNF-05 | 2. El cliente debe | El frontend elimina token | Manipular ~ token  en | Aceptado
invalidar la sesion | y redirige al login ante | localStorage y el sistema
ante la pérdida de | errores 401/403 o token | cierra sesion

autenticacion o
errores de
autorizacion.

invalido.

inmediatamente.
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Tabla 92. Pruebas de Aceptacion - Integridad de comprobantes y carnets con QR

RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Los Cada carnet y | Generacion de un carnet, | Aceptado
comprobantes y comprobante  generado | se descarga el PDF y se
carnets deben incluye un QR {nico | escanea el QR,
generarse con un | compuesto por token | verificando que redirige a
cédigo QR Unico | aleatorio asociado al | la URL pulblica de
y verificable. registro. validacion y coincide con
el hash registrado.
RNF-06 | 2 Elsisttmadebe | En  la  tabla  de | Se consultamanualmente | Aceptado
almacenar el hash | comprobantes y carnets | la verificacion de un
o firma asociada a | se almacena un campo de | comprobante ingresando
cada documento verificacion. Al consultar | el token en la URL
para futuras la ruta pdblica, el | pablica; el backend
validaciones. backend compara el | responde  “Documento
token recibido contra el | valido”.
hash guardado antes de
devolver la validacion.
Tabla 93. Pruebas de Aceptacién - Disponibilidad
RF Criterios de | Implementacion del | Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. El sistema debe | La  plataforma  estd | Durante el mes de | Aceptado
mantener una | desplegada en un VPS | operacion se observo que
RNF-07 | disponibilidad Contabo que garantiza | el servidor no presento
minima del 95 % | una disponibilidad anual | caidas al utilizarlo.
mensual. del 99.9 %.
Tabla 94. Pruebas de Aceptacién - Rendimiento
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Las consultas a la | Consultas SQL con | Prueba de carga | Aceptado
base de datos deben | indices, filtros | simultanea donde se
estar optimizadasy | selectivos y pool de | ejecutan consultas sin
reutilizar conexiones en el | incremento significativo
conexiones backend. de latencia.
existentes.
RNF-08 | 2. El sistema debe Backend con pooling, | Simulaciéon de mdltiples | Aceptado

soportar multiples
usuarios
concurrentes sin
afectar la
estabilidad.

frontend con
paginacion,

microservicio OCR
aislado;  arquitectura

dockerizada
desacoplada.

usuarios accediendo a
tablas, listados y registro
de resultados sin caidas ni
ralentizacion notable.
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Tabla 95. Pruebas de Aceptacion - Escalabilidad
RF Criterios de Implementacion del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. El sistema debe | Despliegue en Contabo | Reinicio del servicio | Aceptado
permitir ejecutar con servicios separados: | OCR sin afectar backend
servicios de forma | backend, frontend, OCR | o frontend; pruebas de
independiente. y nginx cada uno en | independencia funcional.
RNE-09 contene@ores. _ _
2. La base de La configuracion de base | Acceso simultaneo de | Aceptado
datos debe de datos permite pools y | varias operaciones
soportar maltiples | maltiples conexiones | CRUD sin blogueo ni
conexiones simulténeas errores por saturacion.
concurrentes.
Tabla 96. Pruebas de Aceptacion - Matenibilidad
RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Estructura Backend organizado por | Modificacion aislada de | Aceptado
modular controladores, servicios, | un modulo en este caso
RNE-10 rutas, modelos. Frontend | jugadores sin romper
con maodulos por | funcionalidades de otros
dominio. Microservicio | médulos.
OCR separado.
Tabla 97. Pruebas de Aceptacion - Compatibilidad
RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. El sistema debe La interfaz funciona | Probar acceso al sistema | Aceptado
ser compatible con | correctamente en | desde distintos
las versiones Chrome, Firefox, Edge y | navegadores y verificar
actuales de los Opera sin errores de | visualizacion,
principales renderizado ni | navegacion y ejecucion
navegadores. incompatibilidad de | de acciones.
componentes.
2. Lainterfazdebe | EI disefio responsivo | Acceder desde pantallas | Aceptado
adaptarse React + CSS Grid/Flex | de  1920px, 1366pX,
automaticamente a | reacomoda menus, tablas | 768px y mdvil, verificar
diferentes y formularios  segln | que no existan desbordes
resoluciones de breakpoints. ni elementos cortados.
RNF-11 pantalla.
3. Se deben utilizar | React, Vite, | Revisar version del build | Aceptado
frameworks, Bootstrap/estilos y | y verificar ausencia de
librerias y dependencias se | vulnerabilidades en
dependencias en mantienen en versiones | auditoria (npm audit).
versiones estables y | estables y actualizadas en
actualizadas. package.json.
4. El sistema debe La Ul conserva botones, | Listar jugadores, | Aceptado
conservar su acciones y flujos | registrar pagos, editar
funcionalidad operativos en ambas | usuarios  desde un
completa tanto en plataformas. teléfono y desde un PC
equipos de comprobando
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escritorio como en
dispositivos
moviles.

funcionalidad
equivalente.

Tabla 98. Pruebas de Aceptacion - Accesibilidad

RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Iméagenes Iméagenes relevantes | Inspeccion de HTML y | Aceptado
relevantes con incluyen alt descriptivo. | validacién en
atributos alt navegador.
descriptivos.
2. Formularios con | Todos los inputs usan | Ejecutar navegacion Aceptado
etiquetas visiblesy | label asociado al campo. | con teclado (tab) y
RNE-12 | Campos verificar navegacion
correctamente correcta.
asociados.
3. Utilizar Se emplean colores | Probar  validaciones | Aceptado
diferentes colores estdndar para alertas, | mostrando errores y
para transmitir errores, éxitos y | mensajes de éxito y
informacion. advertencias con | confirmar legibilidad.
contraste suficiente.
Tabla 99. Pruebas de Aceptacién - Usabilidad
RF Criterios de Implementacién del Escenario probado Estado
Aceptacion criterio
1. Mend lateral El men( se organiza por | Revisar navegacion | Aceptado
coherente que madulos Ilamados | completa confirmando
agrupe funciones. Organizacidn, consistencia entre rutas
Participantes, Y grupos.
Encuentros y
Administracion
2. Disefio adaptable | Componentes se | Abrir la aplicacion en | Aceptado
entre escritorio y reestructuran en | distintos dispositivos y
movil. columnas, bloques vy | validar orden y
RNF-13 menus colapsables accesibilidad.
3. Formularios con | Validaciones muestran | Enviar formularios | Aceptado
mensajes de errores debajo de inputs | vacios, incorrectos y
retroalimentacion y toasts para éxito o | correctos para observar
visible. fracaso. mensajes.
4. Prevencion de Campos con  tipos | Intentar ingresar datos | Aceptado
errores comunes en | correctos, selectores, | no validos y verificar
la entrada de datos. | rangos, mascaras Yy | blogueo o guia visual.

validaciones preventivas.

Luego de aplicar todas las pruebas definidas para el sistema, se verificé que los 33

requerimientos funcionales, compuestos por un total de 101 criterios de aceptacion,

alcanzaron un cumplimiento de 101/101, lo que representa una aceptacion del 100 %,

tal como se resume en la Tabla 100. De manera equivalente, en los 13 requerimientos
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no funcionales se evaluaron 33 criterios, de los cuales 33/33 fueron satisfechos,
obteniendo también un 100 % de aceptacion, segun se detalla en la Tabla 101. Estos
resultados demuestran que la arquitectura propuesta no solo fue adecuada para el
desarrollo del aplicativo, sino que también garantizé su capacidad de responder de
forma integral a las necesidades operativas, administrativas y disciplinarias de la Liga.

Tabla 100. Métricas globales de cumplimiento de los requerimientos funcionales.

Modulo Requerimientos Definigcl)’;tg\lcoesptados Cumplimiento
RF-01 4/4 100%
Campeonatos RF-02 2/2 100%
RF-03 4/4 100%
Series RF-04 2/2 100%
Estadios RF-05 3/3 100%
RF-06 4/4 100%
Equipos RF-07 mn 100%
RF-08 4/4 100%
RF-09 6/6 100%
Jugadores RF-10 2/2 100%
RF-11 4/4 100%
RF-12 3/3 100%
Cambios de Equipo RF-13 mn 100%
RF-14 4/4 100%
Habilitacion de Equipos RF-15 3/3 100%
Habilitacion de Jugadores RF-16 3/3 100%
Carnetizacion RF-17 5/5 100%
RF-18 3/3 100%
RF-19 1/1 100%
Partidos RF-20 6/6 100%
RF-21 4/4 100%
RF-22 4/4 100%
Multas RF-23 11 100%
_ RF-24 313 100%
Sanciones RF-25 11 100%
Tabla de Posiciones RF-26 2/2 100%
Usuarios RF-27 212 100%
Roles RF-28 3/3 100%
Registros Eliminados RF-29 3/3 100%
Configuracion RF-30 4/4 100%
DashBoard RF-31 4/4 100%
Inicio de Sesion RF-32 22 100%
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. Criterios Cumplimiento
Modulo Requerimientos Definidos /Aceptados
RF-33 313 100%
Total 101/101 100%

Tabla 101. Métricas globales de cumplimiento de los requerimientos no funcionales.

Nombre Requerimientos . .Criterios Cumplimiento
Definidos /Aceptados
Seguridad de datos RNF-01 2/2 100%
Autenticacion reforzada (OTP) RNF-02 22 100%
Politicas de privacidad y RNF-03 4/4 100%
consentimiento
Gestion de contrasefias RNF-04 4l4 100%
Control de acceso RNF-05 2/2 100%
Integridad de comprobantes y RNF-06 2/2 100%
carnets con QR
Disponibilidad RNF-07 171 100%
Rendimiento RNF-08 212 100%
Escalabilidad RNF-09 2/2 100%
Matenibilidad RNF-10 m 100%
Compatibilidad RNF-11 4/4 100%
Accesibilidad RNF-12 3/3 100%
Usabilidad RNF-13 4/4 100%
Total 33/33 100%

El cumplimiento observado en las pruebas se explica por la arquitectura definida
conforme a las directrices de la norma ISO/IEC/IEEE 42010:2011, lo que permitio
estructurar el sistema a partir de stakeholders, preocupaciones arquitectonicas y vistas
claramente definidas. La identificacion de stakeholders permitié establecer roles,
responsabilidades, niveles de acceso y necesidades, asegurando que mddulos como
sanciones, pagos, carnetizacion o resultados respondieran a las funciones reales de
cada actor institucional. Las preocupaciones arquitecténicas guiaron decisiones clave
sobre seguridad, disponibilidad, OCR, trazabilidad, usabilidad, escalabilidad y manejo
de archivos externos, permitiendo que el disefio inicial anticipara los riesgos y

asegurara el cumplimiento de los requisitos no funcionales.
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Asimismo, cada vista arquitectonica aport6 elementos fundamentales para garantizar

el correcto funcionamiento del sistema:

e La vista de contexto permitié delimitar al sistema como una aplicacion web
consumida desde el navegador y respaldada por servicios externos como
PostgreSQL, Cloudinary, Google Drive y Google Vision, asegurando un
disefio coherente de integraciones y flujos externos.

e La vista funcional descompuso el aplicativo en médulos y capas de frontend
con React/Vite, backend Node.js/Express y microservicio OCR en FastAPI,
permitiendo implementar de forma ordenada todas las funcionalidades
requeridas de gestion deportiva, administracion, sanciones, resultados,
comprobantes y digitalizacion de actas.

e La vista de informacion y datos permitié organizar el almacenamiento
transaccional en PostgreSQL y los recursos multimedia en la nube, lo que
garantizo consistencia en las consultas, integridad referencial y trazabilidad de
documentos.

e La vista de tecnologia e integracion facilito seleccionar tecnologias,
frameworks y servicios externos adecuados para cumplir con los requisitos de
seguridad, rendimiento, gestion documental y reconocimiento éptico de
caracteres.

e Lavista de despliegue y operacion permitio definir la ejecucion por servicios
desacoplados de frontend, backend, base de datos y OCR y asegurar su

funcionamiento continuo sobre la infraestructura de Contabo.

En conjunto, estas vistas proporcionaron una estructura arquitecténica sélida que guio
el desarrollo, laintegracion de servicios externos y la organizacién del cédigo, y fueron
determinantes para lograr que todas las funcionalidades del aplicativo operen
correctamente y cumplan al 100 % con los requerimientos funcionales y no funcionales

definidos para el sistema.
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3.9.2 Pruebas de eficiencia operativa

Para esta investigacion se realizaron las pruebas de habilitacion y carnetizacion de
jugadores 'y de registro de resultados, ya que son los procesos que pueden reproducirse
en un periodo breve y que no dependen del avance completo del campeonato. Otros
procedimientos, como la generacion de la tabla de posiciones, el calculo acumulado
de multas, el control de sanciones o las estadisticas, requieren varios meses de
operacion continua y ya se encuentran automatizados a partir del ingreso digital de
resultados. Por esta razon, las pruebas se enfocaron en los procesos que si podian

ejecutarse inmediatamente y que ademas representan una alta carga operativa.
a. Prueba 1: Habilitacién y carnetizacion de jugadores

Con la finalidad de evaluar la mejora integral en el proceso administrativo de
incorporacion de jugadores, se realizé una prueba comparativa del flujo completo que

incluye:

e Verificacion de derechos deportivos
e Registro del jugador

e Habilitacion para el campeonato

e Generacion del acta de inscripcion

e Carnetizacion

La prueba fue realizada por los 5 usuarios administrativos, quienes ejecutaron el
procedimiento completo utilizando el método tradicional y, posteriormente, el nuevo

sistema web implementado.

Este escenario reproduce el flujo real utilizado al inicio de cada campeonato y
representa una de las actividades operativas con mayor carga administrativa dentro de

la liga.

e Escenario 1: Proceso anterior (manual y con sistema antiguo)

El proceso tradicional requeria una combinacion de tareas manuales, bldsqueda en
archivos fisicos y uso del sistema de carnetizacion antiguo. Cada participante realizd

las siguientes actividades:
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1. Buscar la hoja de inscripcién del campeonato anterior en la carpeta fisica del
equipo para:
e Verificar si el jugador tenia derechos deportivos en dicho equipo.
e Confirmar si el jugador habia sido prestado o traspasado, para determinar
con qué equipo podia habilitarse.
2. Una vez verificado se debia registrar los datos del jugador en el acta de
inscripcidn, ingresando:
e Datos personales
e Equipo de procedencia
e Calcular manualmente la categoria por edad, utilizando la fecha de
nacimiento y las categorias establecidas.
e Adjuntar fotografia fisica.
3. Luego de llenar el acta ya se puede habilitar, para lo cual tuvieron que:
e Actualizar la lista general de los jugadores de ese equipo
e Sellar y archivar fisicamente el acta junto con las demas
4. Para carnetizar se debia llevar la carpeta del equipo en la que esta la lista de
jugadores y las actas de inscripcion y hacer lo siguiente:
e Revisar las actas y el listado para verificar que estén sellados
e Ingresar los datos del jugador en el sistema de carnetizacion.
e Habilitar al jugador en el sistema.
e Buscar y seleccionar la cartulina del color correcto segun la serie
e Imprimir el carnet en la cartulina y recortarlo
e Recortar y pegar la foto fisica

e Colocar el sello de la liga

Este proceso demandaba una alta manipulacién de documentos fisicos, tiempo de

busqueda en archivos, riesgos de extravio y multiples tareas manuales repetitivas.

e [Escenario 2: Proceso con el nuevo sistema web

El nuevo sistema integra y automatiza gran parte del flujo operativo. Los mismos

participantes realizaron el proceso de la siguiente manera:

1. Revisar los derechos del jugador directamente en el sistema, gracias a que este

controla automaticamente los derechos deportivos Restituyendo al jugador a

244



su equipo original en caso de préstamo y mantiene la titularidad en caso de
traspaso.
2. Para cuestiones de la prueba se registro la informacion de un nuevo jugador,
incorporando:
e Datos personales a través del formulario de afiadir jugador en la cual ya se
calcula el tipo de edad en base a la fecha de nacimiento
e Fotografia digital mediante carga de archivo
e Marcéndolo directamente ya como habilitado, lo que autométicamente
generara un acta de inscripcion del jugador
3. Para carnetizar se tuvo gque hacer lo siguiente:
e Ingresar al modulo de carnetizacion en el cual solo apareceran los jugadores
habilitados.
e Elegir el equipo del jugador
e Seleccionar el jugador y presionar en “Generar Carnets”
e El sistema genera el carnet con el color de serie configurado incluyendo la
foto y codigo QR de verificacion, eliminando el sello fisico

e Imprimir el carnet y recortarlo

Este proceso reduce practicamente todas las tareas manuales, elimina busquedas

fisicas y evita célculos o validaciones repetitivas.

e Tiempos registrados

Los tiempos fueron medidos con un cronémetro para cada participante, de los cuales

los resultados obtenidos se muestran en la Tabla 102.

Tabla 102. Comparacién de tiempos del proceso de habilitacién y carnetizacion de

jugadores.
Edgar Medina 08:34 02:04
Roberto Ipiales 08:56 02:55
Gabriel Castro 14:47 03:12
Daniel Salazar 09:13 02:36
Melanie Altamirano 10:59 02:24
Promedio 10:30 02:38
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La comparacion evidencia una reduccion sustancial del tiempo operativo, pasando de
un promedio de 10 minutos con 30 segundos en el proceso anterior a 2 minutos con 38
segundos en el nuevo sistema, para obtener el porcentaje de reduccion de tiempo se
aplico la siguiente formula:

Tiempo — Tiempo

. Anteri
Reduccion(%) = Len o
Tiempo

Nuevo x 100

Anterior
Para lo cual debe convertir los minutos a decimales aplicado la siguiente formula:

Segundos

Minutos decimales =
inutos decimales 50

Y aplicando a los dos casos nos daria los siguientes resultados:

30
Minutos decimaleSpyoceso anterior = 50" 0.5
Tiempo .. orior = 10.5
. . 38
Minutos decimalesyyevo sistema = a0 - 0.63
Tiempoy,, ..., = 2-63
Aplicando los promedios calculados, daria los siguiente:
. 10.5 — 2.63
Reduccion(%) = BT X 100 = 74.9%

La prueba demuestra que el nuevo sistema web optimiza integralmente el proceso de
registro, habilitacion y carnetizacion, reduciendo el tiempo operativo en un 74.9%, lo

gue se logro con varias mejoras como:

e Eliminacion de la busqueda fisica de archivos.

e Automatizacion de los derechos deportivos.

e Calculo automatico de categoria por edad.

e Generacion automatica de actas de inscripcion.

e Eliminacion del trabajo manual con fotografias y cartulinas.

e Implementacion de QR como mecanismo digital de validacion.

e Flujo continuo e integrado en un solo sistema.
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También con esto se eliminan varios errores detectados relacionados con la
clasificacion de categorias por edad. En varios documentos se encontraron jugadores
mayores de 18 afos registrados como juveniles, incluyendo casos de jugadores con 21,

22y 23 afios en esta categoria destinada exclusivamente a menores de 18 afos.

Estas inconsistencias se originaban por:

e Calculos manuales de edad.
e Ausencia de validaciones de rango.

e Carga operativa alta durante los periodos de inscripcion.

El nuevo sistema elimina este riesgo, ya que la categoria se asigna automaticamente
en funcion de la fecha de nacimiento y las reglas definidas por la liga. Esto garantiza

coherencia, precision y transparencia en el proceso.
b. Prueba 2: Registro de Resultados de partidos

Para evaluar la eficiencia de la funcionalidad de OCR de actas de partidos, se realiz6
una prueba comparativa entre el registro de resultados mediante el modal de resultados
de cada partido y el modulo de aplicacion de OCR a las actas. La prueba se ejecuto
con los mismo 5 participantes administrativos de la prueba anterior. La razon por la
que no se compara con el proceso anterior al aplicativo web, es que no se realizaba un
registro de las actas de los partidos y para cualquier operacion que lo requiriera lo que

se hacia era revisar manualmente cada una de las actas.

Cada participante registré dos partidos, tanto mediante el modal de resultados como
mediante el flujo automatizado con OCR. Aunque en un escenario real se deben
registrar alrededor de 16 actas por fecha, esta cantidad reducida se empled para efectos

de la prueba.

e Escenario 1: Ingreso mediante modal de resultados del partido

En este proceso implementado inicialmente se puede transcribir los resultados de los

partidos, para lo cual cada participante realizo las siguientes actividades:

1. Escanear las actas de partido, cada una por separado con la aplicacion
CamScanner para luego poder subirlas

2. Abrir el modal de resultados del partido correspondiente.
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3. Buscar entre los archivos escaneados el correspondiente a cada partido y
subirlo.
4. Ingresar los siguientes registros del acta al modal de resultados
e Participantes por equipo de los que se debe buscar uno por uno e ingresar
las tarjetas que tuvo y los goles
e Cambios de jugadores en el que se selecciona el jugador que entra y sale y
también se registra las tarjetas que tuvo y los goles
e Nombres del arbitro y del del vocal
e Informe del arbitro y del vocal
e Registrar multas
5. Con toda la informacién ingresada se presiona en Guardar. Esta informacion
registrada servira para el calculo y automatizacion de procesos como:
e Generacion de tabla de posiciones
e Registro de multas
e Registro y control de sanciones

e Generacidn de estadisticas del campeonato en curso

Este proceso es de gran importacion para el avance del campeonato, pero presenta el
inconveniente de que se necesita de demasiado tiempo para ingresar todos estos

resultados.

e [Escenario 2: Ingreso mediante procesamiento OCR de actas de partidos

Este proceso se desarrollé con el objetivo de hacer el proceso de registro de actas mas

eficiente, para probarlo cada participante realizo las siguientes actividades:

1. Escanear las actas de partido con la aplicacion CamScanner para luego poder
subirlas.

2. Presionar en el boton de procesamiento OCR.

3. Subir el PDF con las actas y seleccionar la etapa, fecha y serie a la que
pertenecen, con lo cual el sistema hara lo siguiente:
e Detectar cada una de las tablas de informacion
e Ejecutar OCR para detectar los nombres de los equipos y determinar a qué

partido correspondia cada acta.
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4. Luego el sistema mostrard como emparejo cada acta con los partidos y al
presionar en procesar actas el sistema haré lo siguiente:
e ldentificar a los jugadores que participaron.
e Extraer goles, tarjetas y resultados.
e Detectar arbitros, vocales y sus informes.
5. Luego de esto, le aparece un informe con la confianza de los resultados
obtenidos y el participante debera:
e Verificar los datos extraidos.
e Corregir los errores en caso de haberse producido.

e Registrar Unicamente las multas, ya que estas no se obtienen por OCR.
Resultados de exactitud del OCR
Los resultados para los 5 participantes fueron los siguientes:
e Participantes 1, 2 y 3 — OCR 100% correcto
Solo debieron ingresar multas cuando correspondia.
e Participante 4 — 1 acta con error
Se asignaron incorrectamente 2 jugadores de los 14.
Los informes de vocal y arbitro tuvieron pequefios errores.

Corrigi6 rapidamente los dos registros e informes y finaliz6 la prueba sin

inconvenientes.

e Participante 5 — 2 actas con errores menores
En la primera acta, un cambio de jugador se asigno al jugador equivocado.
En la segunda acta, el OCR detecté mal la cantidad de goles de un jugador
Ambos errores fueron corregidos manualmente en pocos segundos.

Tras revisar estas actas se detectd que los errores eran causados por texto escrito
encima de los nimeros de goles por parte de los vocales, lo que dificultaba la lectura
por OCR, en cambio a los informes se debio6 a que la letra no era muy legible. Como
resultado, se lleg6 a un acuerdo de estandarizar la forma de llenar las actas para mejorar

aun mas la precision del OCR en el futuro.
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e Tiempos registrados

Los tiempos fueron medidos con un cronémetro para cada participante, de los cuales

los resultados obtenidos se muestran en la Tabla 103.

Tabla 103. Comparacién de tiempos del proceso de registro de resultados

Participante Tiempo con modal Tiempo con
de resultados procesamiento OCR

Edgar Medina 08:54 03:04
Roberto Ipiales 11:23 03:12
Gabriel Castro 09:12 03:57
Daniel Salazar 13:50 05:02
Melanie Altamirano 10:41 04:24
Promedio 10:48 03:56

La comparacion evidencia una reduccion sustancial del tiempo de ingreso de
resultados, pasando de un promedio de 10 minutos con 48 segundos a 3 minutos con
56 segundos aplicando OCR, para obtener el porcentaje de reduccion de tiempo se

aplico la siguiente formula:

TlempOModal resultados Tlempo

TlempoModal resultados

Reduccion(%) — Procesamiento OCR x 100

Para lo cual debe convertir los minutos a decimales aplicando la siguiente formula:

Segundos

Minutos decimales =
inutos decimales 0

Y aplicando a los dos casos nos daria los siguientes resultados:

48
Minutos decimalesyoqai resuitados = rrin 0.8
TlempoModal resultados =108
. . 56
Minutos decimaleSpyocesamiento 0CR = 0" 0.93
TlempoProcesamiento OCR — 3.93
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Aplicando los promedios calculados, daria los siguiente:

, 10.8 — 3.93
Reduccion(%) = —Tos X 100 = 63.61%

La prueba demuestra que la aplicacion de OCR optimiza el proceso de registro de
resultados, reduciendo el tiempo operativo en un 63.61%, lo que se logro ya que con

este proceso se automatizan tareas que debia hacer el usuario como:

e Separar cada acta de PDF para subirlas individualmente, cosa que ahora el
OCR lo hace identificando los nombres de equipos.

e Buscar cada jugador para registrarlo.

e Ingresar cada tarjeta y goles de los jugadores de cada equipo.

e Seleccionar cambios de jugadores

e Transcribir nombre de vocal y arbitro

e Transcribir informe de vocal y de arbitro

En conjunto estas dos funcionalidades comparadas permiten que el campeonato siga
Su curso y que en base a esto se generen datos relevantes como tabla de posiciones,
goleadores, sanciones y multas aumentando la necesidad de revisar cada acta

repetidamente para realizar estos célculos.

3.9.3 Evaluacion de Usabilidad del Sistema con SUS

La evaluacion de la usabilidad del aplicativo web se realizd utilizando la System
Usability Scale (SUS), un instrumento estandarizado ampliamente utilizado para
evaluar la usabilidad percibida de sistemas interactivos. Fue propuesta originalmente
por John Brooke en 1986, convirtiéndose en una de las herramientas méas adoptadas en
estudios de experiencia de usuario debido a su confiabilidad, simplicidad y
aplicabilidad en diferentes tipos de tecnologias digitales [46]. El cuestionario SUS esta
conformado por 10 items que alternan afirmaciones positivas y negativas, los cuales
se responden mediante una escala tipo Likert de cinco niveles, presentada en la Tabla
104. Las preguntas incluidas en este estudio se detallan en la

Tabla 105.

Tabla 104. Escala de valoracion Likert utilizada en SUS

Valor Descripcion
1 Totalmente en desacuerdo
2 En desacuerdo
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Valor Descripcion
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4 De acuerdo
5 Totalmente de acuerdo

Tabla 105. Preguntas del cuestionario SUS utilizado en la evaluacién

Numero

Pregunta de la Escala SUS

1

Creo que me gustaria usar este sistema con frecuencia.

Encuentro el sistema innecesariamente complejo.

Creo que el sistema es facil de usar.

Creo que necesitaria la ayuda de una persona técnica para poder usar este sistema.

Encuentro que las diversas funciones del sistema estan bien integradas.

Considero que hay demasiadas inconsistencias en este sistema.

Imagino que la mayoria de las personas aprenderian a usar este sistema rapidamente.

Encuentro el sistema muy confuso de usar.

OO | N[O B [W]|DN

Me senti muy seguro(a) al usar el sistema.

[y
o

Necesité aprender muchas cosas antes de poder usar el sistema.

a. Método de puntuacion de SUS

El calculo del puntaje SUS individual sigue la formula:

SUSindividual = 2 (Ri—1)+ 2 (5—-R)|[x25 (2)

items impares items pares

La cual se interpreta de la siguiente manera:

e R;: representa la respuesta del item i, con valores entre 1 y 5, segln la escala

aplicada en la encuesta.

®  Xitemsimpares . SUMa de los items positivos (1, 3, 5, 7 y 9), que se normalizan

mediante la operacion (R; — 1) para trasladarlos a un rango base homogéneo.

®  Xitemspares. SUMa de los items negativos (2, 4, 6, 8 y 10), que requieren

inversion mediante (5 — R;) para corregir la direccion de la escala.
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e Factor 2.5: transforma la puntuacién obtenida a la escala SUS de 0 a 100,

facilitando comparacion con los estandares de calificacién establecidos.

De este modo, cada participante obtiene una puntuacién individual que refleja su
percepcion global de la usabilidad del sistema, como el cuestionario se aplica a
multiples usuarios se calcula un puntaje global que sintetiza la experiencia colectiva,

el cual se muestra en la siguiente formula:

n
1
SUSpiopat = ) SUS;  (3)
i=1

¢ n:es el numero total de participantes evaluados.
e SUS;: corresponde al puntaje individual del participante k.

Este valor promedio permite analizar la percepcion general del sistema y determinar
el nivel de aceptacion de la plataforma desde un enfoque cuantitativo. El resultado
obtenido debe interpretarse mediante los rangos de calidad de usabilidad reconocidos

internacionalmente. Estos niveles se encuentran sintetizados en la Tabla 106.

Tabla 106. Interpretacion del puntaje SUS

Rango SUS Categoria Interpretacion
90 — 100 Excelente Usabilidad sobresaliente
80 -89 Muy bueno Alta usabilidad
70-79 Bueno Usabilidad adecuada
60 — 69 Aceptable Usabilidad funcional
50 — 59 Deficiente Usabilidad baja

0-49 Inaceptable Usabilidad muy pobre

b. Aplicacion de SUS

La aplicacion de la escala SUS se realizé mediante dos encuestas. La primera dirigida
a los 33 presidentes de equipos, quienes emplean el sistema Gnicamente para consultar
informacion relacionada con sus equipos y con los aspectos generales de la Liga. La
segunda se aplicé a los cinco integrantes encargados de la administracion del sistema,
conformados por miembros de la directiva y de la Comision de Disciplina, quienes

gestionan todas las operaciones administrativas y deportivas. Esta division permitio
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obtener una valoracion més precisa entre usuarios con un rol consultivo y usuarios con

un rol operativo y administrativo.

El proceso se desarrollé en dos etapas. La primera tuvo lugar mientras se realizaban
las pruebas de aceptacién y estuvo dirigida exclusivamente a los administradores. En
este espacio se presentaron los médulos principales del sistema, se revisaron los flujos
de trabajo vinculados con la gestion disciplinaria, financiera y administrativa y se
aclararon dudas surgidas durante la ejecucion de las pruebas, con el fin de asegurar

una comprensién completa del funcionamiento del aplicativo.

La segunda etapa correspondid a una socializacién general en la que participaron todos
los actores de la Liga, incluidos administradores y presidentes de equipos Figura 221.
En este encuentro se realiz6 una presentacion integral del sistema Figura 222, y durante
esta misma sesion, cada participante accedié a la plataforma utilizando un usuario
configurado segun su rol, lo que les permitié explorar las funcionalidades vinculadas
con sus responsabilidades y familiarizarse con las operaciones basicas Figura 223.
Posteriormente, una semana después de esta primera interaccion y uso del sistema, se
aplico la encuesta SUS durante una nueva sesion. Este proceso garantizé que la

evaluacion se fundamentara en una experiencia real de uso.

Figura 221. Directivos y presidentes de equipos asistentes a la socializacion
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Figura 223. Socializacion de cada mddulo del aplicativo web

La Figura 224 presenta los promedios calculados en el Tabla 123 obtenidos en los diez
items de la escala SUS aplicados a los cinco administradores del sistema. En los items
de formulacion positiva (P1, P3, P5, P7 y P9) se observan puntuaciones muy altas, con
valores que oscilan entre 4.4 y 5, lo que refleja que los administradores perciben que
el sistema es facil de usar, consistente, bien integrado y sencillo de aprender. Por el

contrario, las preguntas de formulacion negativa (P2, P4, P6, P8 y P10) muestran
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promedios bajos, entre 1.0 y 1.8, lo que indica que los usuarios no perciben

complejidad innecesaria, inconsistencias o dificultades de aprendizaje.

4.4

Promedio
w

2 16 18 1.8

1.2

P1 P2 P3 P4 P5 P& P7 P8 P9 P10
Pregunta

Figura 224. Resultados promedio de la encuesta SUS a administrativos

La Figura 225 muestra los promedios calculados en la Tabla 125 obtenidos en los diez
items de la escala SUS aplicados a los presidentes de los equipos, reflejando una
tendencia claramente favorable hacia la usabilidad del sistema. En las preguntas de
caracter positivo (P1, P3, P5, P7 y P9) los puntajes se sittan entre 4.2y 4.7, lo que
indica que los representantes perciben el sistema como intuitivo, bien organizado y
sencillo de manejar en sus actividades habituales. Por su parte, las preguntas negativas
(P2, P4, P6, P8y P10) registran valores reducidos, entre 1.2 y 1.4, lo que significa que
los usuarios apenas identifican aspectos de complejidad, incoherencias o dificultades
en la navegacion.

50 47 56 47
45 4.2 4.3

40
3.5
3.0
25

20
15 1.3 13 13 15 1.4

Promedio

10
05

00
PI P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

Pregunta

Figura 225. Resultados promedio de la encuesta SUS a presidentes de equipos
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Al consolidar los resultados de ambas encuestas mediante los calculos respectivos
presentes en el Anexo F se obtuvo un puntaje SUS global de 91 para los
administradores del sistema y de 90 para los presidentes de equipos. Segun los rangos
de interpretacion presentados en la Tabla 106, ambos valores se clasifican en la
categoria “Excelente”. Esto evidencia que, sin importar el rol o el nivel de interaccion,
los usuarios perciben el sistema como altamente usable e intuitivo. La cercania entre
ambos puntajes confirma que la interfaz y los flujos operativos facilitan un manejo

eficiente del aplicativo.

3.9.4 Evaluacion del nivel de aceptacion del sistema con TAM

La evaluacion del nivel de aceptacion del sistema se llevdé a cabo mediante el
Technology Acceptance Model (TAM), un marco tedrico propuesto por Fred Davis
para explicar los factores que influyen en la adopcion y uso de nuevas tecnologias. Su
formulacion inicial fue presentada en 1986 como parte de su tesis doctoral en el
Massachusetts Institute of Technology, donde se establecieron los fundamentos
conceptuales que posteriormente se consolidarian en la literatura académica [47].
Desde entonces, TAM se ha convertido en uno de los modelos més utilizados en
investigacion de sistemas de informacion debido a su validez empirica, su capacidad

predictiva y su amplia aplicabilidad en distintos contextos tecnoldgicos [48].

El modelo TAM plantea que la aceptacion tecnologica esta determinada por dos
constructos principales que son la Utilidad Percibida (UP), definida como el grado en
gue el usuario considera que el uso de un sistema mejora su desempefio, y la Facilidad
de Uso Percibida (FUP), entendida como el nivel de esfuerzo que el usuario percibe al
interactuar con la plataforma. Ademas, el modelo original incorpora la Actitud hacia
el Uso (AU) y la Intencion de Uso (IU) como variables mediadoras entre las
percepciones del usuario y su comportamiento. [48].

a. Célculo de los puntajes TAM

Para cada participante, el puntaje de cada constructo se obtiene mediante la siguiente

férmula general:
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k
1
TAM onstructo = Ez R; 4)

=1

Donde:

e R;: representa la respuesta al item i, con valores entre 1 y 5 segln la escala
Likert.

e k: numero total de items asociados al constructo evaluado.

Posteriormente se obtiene el TAM promedio de cada constructo de todos los jugadores

mediante la siguiente formula

m
1
Contructo TAMpromedio = az TAM onstructo (5)
j=1

Donde:

e m: numero total de participantes.

o  TAM_ onstructo: COrresponde al puntaje obtenido para ese constructo por cada

participante

El puntaje global TAM se determina calculando el promedio de los cuatro constructos:

UP + FUP + AU +1U
TAMgoipar = 4 (6)

b. Aplicacion de TAM

Para esta investigacion, y considerando los distintos roles definidos dentro del
aplicativo, al igual que en la evaluacién realizada mediante SUS, se aplicaron dos
cuestionarios TAM, uno dirigido a los administrativos de la liga, quienes poseen
acceso completo a los modulos, y otro orientado a los presidentes de equipos, cuyo
perfil se limita a la consulta de informacion relacionada con su equipo y el

campeonato.
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Cada cuestionario estuvo conformado por 14 items, distribuidos en los cuatro
constructos del modelo TAM de Utilidad Percibida (UP), Facilidad de Uso Percibida
(FUP), Actitud hacia el Uso (AU) e Intencion de Uso (IU), evaluados mediante una
escala Likert de cinco niveles. La descripcion de esta escala se presenta en la Tabla
107, mientras que la redaccion completa de los items aplicados a cada grupo se detalla
en la Tabla 108 y Tabla 109

Tabla 107. Escala de valoracion Likert utilizada en TAM

Valor Descripcion
1 Totalmente en desacuerdo
2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4 De acuerdo
5 Totalmente de acuerdo

Tabla 108. Preguntas del cuestionario TAM aplicada a administrativos

Constructo Namero Preguntas
1 El sistema facilita la administracién de los procesos de la
liga.
2 El sistema mejora mi eficiencia al realizar las tareas
Utilidad Percibida administrativas de la liga.
(UP) 3 Usar el sistema reduce el tiempo necesario para registrar
y verificar informacion.
4 El sistema es una herramienta Gtil para mantener la
informacion actualizada y organizada.
5 Aprender a utilizar las funciones administrativas del
sistema me resultd sencillo.
6 Las opciones de registro, edicion y gestion de datos son
Facilidad de Uso Percibida claras y féciles de entender.
(FUP) 7 Me es facil realizar las operaciones administrativas que el
sistema permite.
8 En general, considero que el sistema es facil de manejar
en mis actividades diarias.
9 Usar el sistema mejora significativamente la gestion
administrativa de la liga.
Actitud hacia el Uso 10 Me siento satisfecho con el uso del sistema para realizar
(AU) mis tareas.
11 Considero positivo utilizar el sistema para la
administracion general del campeonato.
12 Planeo continuar utilizando el sistema para la gestion
administrativa de la liga.
Intencion de Uso 13 Usaria el sistema también para futuras temporadas o
(1) campeonatos.
14 Estoy dispuesto a utilizar el sistema cada vez que sea
necesario para mis funciones.

259



Tabla 109. Preguntas del cuestionario TAM aplicada a presidentes de equipos

Constructo Numero Preguntas
1 El sistema proporciona informacién clara y atil sobre mi
equipo vy la liga.
2 El acceso a calendarios, sanciones, posiciones y datos del
Utilidad Percibida equipo facilita mi gestiobn como presidente.
(UP) 3 Usar el sistema me ayuda a estar mejor informado sobre
el avance del campeonato.
4 El sistema contribuye a una mejor organizacién y
comunicacion con la directiva y jugadores.
5 Aprender a navegar y consultar lainformacidn del sistema

me resulto sencillo.
Encontrar la informacion de mi equipo es claro y facil.

Facilidad de Uso Percibida

(FUP) 7 Las pantallas y menGs del sistema son faciles de
comprender.
8 En general, considero que el sistema es facil de usar para
consultar informacion.
9 Usar el sistema es beneficioso para mi rol como
presidente del equipo.
Actitud hacia el Uso 10 Me siento positivo respecto al uso del sistema para
(AU) mantenerme informado.
11 Considero que usar el sistema mejora la transparencia y la
organizacion del campeonato.
12 Tengo la intencion de seguir usando el sistema para
revisar informacion de la liga.
Intencion de Uso 13 Consultaria el sistema frecuentemente durante el
(1) campeonato.
14 Estoy dispuesto a usar el sistema cada vez que necesite

informacion de mi equipo.

Los resultados individuales de cada participante, asi como los promedios por
constructo, se encuentran registrados integramente en el Anexo G. Aqui la Tabla 127
presenta los resultados obtenidos por los usuarios administrativos, mientras que la

Tabla 128 los correspondientes a los representantes de equipos.

A partir de las respuestas recopiladas, se calcularon los promedios por constructo para
ambos grupos de usuarios. En el caso de los administrativos, la Tabla 110 evidencia
un TAM global de 4.39, resultado que indica un nivel de aceptacién alto. Entre los
constructos evaluados, la Actitud hacia el Uso y la Intencion de Uso presentan los
valores mas elevados, 1o que sugiere que este grupo percibe el sistema como una
herramienta favorable y con disposicion a utilizarla de manera continua. La Utilidad
Percibida y la Facilidad de Uso Percibida también muestran valores positivos, aungque

ligeramente menores, indicando que si bien el sistema facilita y agiliza las operaciones
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administrativas, adn existe margen para mejoras en la simplicidad y fluidez de la

interaccion.

Tabla 110. Resumen de constructos de TAM - Administrativos

Constructo Promedio
Utilidad Percibida (UP) 4.3
Facilidad de Uso Percibida (FUP) 4.2
Actitud hacia el Uso (AU) 4.53
Intencién de Uso (1U) 4.53
TAM Global 4.39

Por otro lado, los presidentes de equipos obtuvieron promedios considerablemente
altos en todos los constructos evaluados. Segun lo presentado en la Tabla 111
alcanzaron un TAM global de 4.76, destacandose como el grupo con mayor aceptacion
del sistema. Los valores en Utilidad Percibida, Facilidad de Uso Percibida, Actitud
hacia el Uso e Intencion de Uso reflejan que los usuarios consideran la plataforma
como altamente util, facil de utilizar y completamente alineada a sus necesidades de

consulta de informacién deportiva

Tabla 111. Resumen de constructos de TAM — Presidentes de equipos

Constructo Promedio
Utilidad Percibida (UP) 4.7
Facilidad de Uso Percibida (FUP) 4.78
Actitud hacia el Uso (AU) 4.79
Intencién de Uso (1U) 4.76
TAM Global 4.76

La comparacion visual de los resultados obtenidos en ambos perfiles de usuario
presentado en la Figura 226, muestra que los representantes de equipos presentan
valores superiores en todos los constructos TAM en relacion con los administrativos.
Esta diferencia puede atribuirse a la naturaleza de las tareas que cada rol debe ejecutar:
mientras que los administrativos interactian con mayor complejidad funcional, los
presidentes utilizan el sistema principalmente para la consulta, actividad que requiere

menor carga operativa y presenta una experiencia mas directa y sencilla.
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Figura 226. Comparacién de promedios obtenidos en constructos TAM

En conjunto, los resultados evidencian que el aplicativo web no solo cumple con los
requerimientos funcionales planteados, sino que también logra un nivel de aceptacion
solido en los dos grupos de usuarios clave para el funcionamiento de la liga,

fortaleciendo la sostenibilidad y continuidad de su adopcidn.

3.10 Resultados

En base a los procesos administrativos de la liga identificados en el punto 3.1 Anélisis
de los procesos actuales, se presentan los resultados obtenidos tras la implementacion
del aplicativo web, mediante una comparacion directa entre la forma en que operaban
dichos procesos antes del desarrollo del aplicativo y su estado actual tras la
digitalizacion y automatizacion de los mismo. Cada proceso se detalla de manera
individual para mostrar especificamente el impacto generado por el sistema en la

gestion real de la liga.
a. Inicio de un nuevo campeonato

Tabla 112. Tabla comparativa - Inicio de un nuevo campeonato

Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web

No existia registro formal ni | Mddulo digital con CRUD
historico de campeonatos, etapas | completo, historial permanente,
Registro y organizacion | o posiciones  finales. La | registro de etapas, participantes y

del campeonato informacion se manejaba solo en | posiciones visibles en cualquier
documentos fisicos o Excel | momento.
dispersos.

262




Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web
La directiva se  elegia | Registro digital de la directiva por
L verbalmente y quedaba solo en | campeonato, visible en la seccion de
Directiva , 7 - . . S
actas  fisicas; no  existia | Liga y asociada histéricamente a
trazabilidad ni acceso publico. cada uno.
Reglamentos y documentacion | Documentos cargados en el sistema,
Documentos legal no se compartian y podian | accesibles por los usuarios vy
institucionales extraviarse preservados  digitalmente  por
campeonato.

. - La informacion de campeonatos | Conservacion digital completa del
Disponibilidad de anteriores se perdia ya que no se | historial de campeonatos
informacion historica perdia ya q P '

guardaban los registros

El proceso de inicio de campeonato pasé de ser un procedimiento manual, sin registro
formal ni resguardo historico, a un flujo completamente digitalizado con informacion
estructurada, directiva registrada, documentos institucionales accesibles y
preservacion permanente de los campeonatos. Esto fortalece la transparencia, facilita
la organizacion y asegura que la historia deportiva de la liga se mantenga documentada

de manera confiable.
b. Habilitacién de equipos

Tabla 113. Tabla comparativa - Habilitacion de equipos

Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web

La informacién se buscaba en | Informacion centralizada en el
cuadernos y carpetas fisicas para | moédulo de equipos con secciones de
revisar multas, serie jugada, | documentos, jugadores, titulos,
documentos y registros | partidos, sanciones y otros datos
dispersos. disponibles digitalmente.

Actas de inscripcidn, listas de | Documentos digitalizados en el
jugadores y documentos podian | sistema con acceso a usuarios a
perderse o deteriorarse. autorizados.

Revisién de requisitos
del equipo

Documentos del equipo

Proceso manual dependiente de | EI sistema al centralizar la
revisar cada documento y validar | informacion permite mostrarla de
por separado cada requisito. forma organizada y habilitar con un
solo clic al validarse.

No existia historial ya que los | Historial completo por campeonato:
documentos de campeonatos | series jugadas, multas, documentos,
anteriores se eliminaban por | y desempefio.

cuestiones de espacio.

Habilitacién del equipo

Trazabilidad del equipo

La habilitacion de equipos dejé de depender de carpetas fisicas y verificaciones
manuales para convertirse en un proceso digital centralizado y rapido. Ahora existe

trazabilidad completa, respaldo documental y disponibilidad inmediata de la
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informacion, lo que reduce errores y facilita la gestion administrativa de cada

temporada.
c. Habilitacion de jugadores

Tabla 114. Tabla comparativa - Habilitacion de jugadores

Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web

Se debia revisar carpetas fisicas | Informacion  centralizada  con
para confirmar derechos | derechos  deportivos,  historial,
deportivos, historial y | documentos y movimientos visibles.
documentos previos.
No existia validacion automatica | Validacién automatica de cédula

Verificacion del jugador

Validaciones basicas

de cédula ni duplicados. ecuatoriana y duplicidades.

Se calculaba manualmente lo | Céalculo automético segin fecha de
Categoria por edad que generaba errores en la | nacimiento y reglas configuradas.

asignacion

Multas, sanciones y | Historial digital completo de
Registro de antecedentes | movimientos se anotaban en | sanciones, multas, habilitaciones,

cuadernos. préstamos y traspasos.

Proceso manual que dependia de | Habilitacion inmediata con un clic,
Habilitacion del jugador | revisar documentos fisicos y | tras validaciones automaticas y
llenar formularios impresos. generacion de acta digital.

La habilitacion de jugadores paso de ser un proceso manual, lento y propenso a errores
a un flujo digital con validaciones automaticas, calculo correcto de categorias y
registro completo del historial del jugador. Esto garantiza precision, trazabilidad y
rapidez, eliminando inconsistencias y facilitando la gestion disciplinaria y

administrativa del campeonato.
d. Carnetizacion

Tabla 115. Tabla comparativa - Carnetizacion

Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web
Se imprimia en cartulina elegida | El sistema genera carnets digitales
Generacion del carnet manualmente segln la serie. con disefio institucional y color

seguln serie de forma automatica.
Debia recortarse y pegarse | La foto se carga digitalmente y se

Fotografia del jugador manualmente una foto fisica | integra automéaticamente en el
entregada por el jugador. disefio del carnet.
Se colocaba un sello fisico de la | EI carnet incluye cédigo QR de
Verificacion del carnet liga para su validez verificaciéon digital, eliminando el
sello fisico.
Se debia ingresar nuevamente | Se basa en los datos ingresados al

Ingreso de datos

los datos del jugador registrar el jugador
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La carnetizacion evoluciond de un procedimiento hibrido a un proceso digital,
uniforme y seguro. La integracion automatica de datos, el uso de QR y la eliminacion
de tareas fisicas reducen significativamente el tiempo lo que se puedo evidenciar con
pruebas en las que se detect6 una reduccion del 74.9% y eliminan errores, mejorando
la calidad visual y la confiabilidad de los documentos oficiales de la liga.

e. Cambios de equipo

Tabla 116. Tabla comparativa - Cambios de equipo

Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web

Se revisaban carpetas y actas | El sistema muestra automaticamente
Verificacion de derechos | fisicas para confirmar si el | el equipo propietario, préstamos y
deportivos jugador pertenecia al equipo | traspasos previos del jugador.
solicitante.
Debia consultarse manualmente | El sistema permite seleccionar el
si correspondia préstamo 0o | tipo préstamo o traspaso y actualiza
traspaso. derechos automaticamente.

El pago se realizaba en fisico al | Se registran los pagos, se controlan
tesorero y se anotaba en un | montos pendientes y se bloquea la
cuaderno aprobacion hasta completar el pago.
Se genera un recibo fisico | Se genera un comprobante digital
Comprobantes de pago archivado en carpetas del equipo | con codigo QR y se pueden subir
fotos de los comprobantes fisicos.
No existia un historial | Cada movimiento queda registrado

Identificacion del tipo de
movimiento

Registro y control de
pagos

Trazabilidad del | consolidado ya que podia | con documentos, pagos, tipo de
movimiento perderse la evidencia del | cambio y fecha, formando un
cambio. historial.

Dependia de revision manual y | ElI cambio se aprueba en el sistema
Aprobacion del cambio disponibilidad de documentos | solo cuando el pago esta
fisicos. completado.

El proceso de cambio de equipo pasé de depender de verificaciones manuales y
comprobantes fisicos a un flujo digital seguro, con control automatico de derechos,
pagos trazables y comprobantes electronicos con QR. Esto reduce errores, evita
disputas y fortalece la transparencia del manejo de préstamos y traspasos dentro del

campeonato.
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f.  Programacion de partidos

Tabla 117. Tabla comparativa - Programacion de partidos

Actualizacion de
cambios

debia imprimir nuevamente vy
reemplazar el documento fisico.

Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web
Se imprimia el Excel y se pegaba | La programacién aparece en la
Publicacion de la | en la ventana de la sede, los | seccion publica del sistema,
programacion equipos debian acudir | accesible desde cualquier
presencialmente para revisarlo. | dispositivo
Si habia modificaciones, se | Los cambios se  actualizan

digitalmente y se reflejan en tiempo
real en la plataforma puoblica y
administrativa.

Respaldo de actas de
partidos

No existia respaldo digital y si
un acta se perdia, era dificil
reconstruir la informacion.

Cada acta se almacena digitalmente,
puede subirse manualmente o
procesarse mediante OCR.

Ingreso de resultados

Solo se sacaba el resultado final
manualmente revisando actas
fisicas repetidas veces.

Los resultados se  ingresan
digitalmente y también pueden
procesarse mediante OCR,
reduciendo tiempos.

Automatizacion de
registros

No existia automatizacion, todo
era lectura y transcripcion
manual.

El sistema puede procesar un solo
PDF con todas las actas, separarlas,
asignarlas al partido y extraer
resultados, jugadores e informes.

La programacion de partidos dejo de ser un proceso fisico dependiente de un Excel

impreso para convertirse en una funcion totalmente digital y disponible en linea. La

publicacidén automatica, la actualizacion en tiempo real y el respaldo permanente de

actas mejoran la transparencia y disponibilidad de informacién. Ademas, con el OCR,

la carga y procesamiento de actas se vuelve significativamente mas rapido y eficiente

que tras realizar pruebas se obtuvo una reduccion de tiempo del 63.61%, eliminando

tareas repetitivas y reduciendo el riesgo de pérdida de documentos.

g. Elaboracion de la tabla de posiciones

Tabla 118. Tabla comparativa — Elaboracion de la tabla de posiciones

Aspecto

Antes del aplicativo web

Después con el aplicativo web

Disponibilidad de la tabla

Solo se generaba al finalizar
cada etapa asi que no se tenia una
tabla actualizada durante la
competencia.

La tabla se actualiza
automaticamente después de cada
ingreso de resultados de partidos y
esta disponible en la seccion pablica
y administrativa.

Meétodo de elaboracion

Se revisaban todas las actas
fisicas y se calculaban resultados
manualmente en Excel.

El sistema calcula automaticamente
la tabla segun los resultados
ingresados.
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Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web
Solo se compartia el resultado | Los equipos pueden ver todos los
Transparencia de | final, los equipos no podian | partidos jugados, goles, tarjetas y
resultados verificar el origen de los | eventos que afectan su posicion.
puntajes.
No existia gestion por etapas, | Se  pueden configurar etapas,
Visualizacion por etapas | bonificaciones ni grupos; todo | grupos, bonificaciones y
0 grupos debia hacerse manualmente. ascensos/descensos  segun el
reglamento.

Historial

No se tablas

anteriores.

guardaban

Se conserva el historial de todas las
etapas y campeonatos, con acceso
digital permanente.

La elaboracion de la tabla de posiciones pasé de ser un calculo manual realizado

esporadicamente a un proceso completamente automatico, transparente y en tiempo

real. La disponibilidad publica de posiciones y resultados, junto con la configuracion

de etapas y bonificaciones, mejora la claridad y el seguimiento de la competencia.

Ademas, la conservacion del historial digital aporta trazabilidad y profesionalismo al

manejo del campeonato.

h. Multas de encuentros

Tabla 119. Tabla comparativa — Multas de encuentros

Verificacion de multas
pendientes

fisicos, con riesgo de errores o
informacion incompleta.

Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web
Se anotaban manualmente en un | Las multas se asignan
Registro de multas cuaderno, sin validacién ni | automaticamente al registrar el acta
respaldo digital. del partido dentro del sistema.
Se debia revisar cuadernos | Las multas aparecen

inmediatamente en el historial del
equipo, con estado pendiente o
pagada.

Proceso de pago

El pago se realizaba al tesorero,
y solo quedaba un registro en un
cuaderno.

Se registran pagos digitales con
control de  totales, montos
pendientes y fecha de cancelacion.

Comprobantes

No existian  comprobantes
digitales; los equipos no tenian
respaldo verificable.

Se genera un comprobante digital
con codigo QR de verificacion.

Acceso de los equipos

Debian  pedir  informacién
presencialmente o por mensajes,
sin acceso directo.

Los presidentes pueden revisar sus
multas, pagos y comprobantes
digitalizados desde su usuario.

Trazabilidad y seguridad

Alta posibilidad de pérdida o
manipulacion de cuadernos
fisicos.

Historial digital completo y seguro,
con registros  permanentes y
verificables.
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El proceso de pago de multas se moderniz6 completamente al pasar de registros
manuales sin respaldo a un sistema digital con comprobantes verificables y control
automatico de pagos. La asignacion automatica de multas, el registro digital de pagos

y la trazabilidad con QR fortalecen la transparencia, reducen errores y garantizan que

los equipos tengan acceso continuo y seguro a su informacion financiera

i. Sanciones

Tabla 120. Tabla comparativa - Sanciones

Aspecto

Antes del aplicativo web

Después con el aplicativo web

Registro de tarjetas

Se llevaba de forma manual
revisando actas fisicas vy
anotando en cuadernos.

Las tarjetas quedan registradas
automaticamente dentro del sistema
con cada resultado ingresado u
obtenido por OCR.

Célculo de
acumulaciones

Se contaban manualmente las
amarillas acumuladas y se
anotaban las rojas en cuadernos.

El sistema calcula automéaticamente
acumulaciones segin la cantidad
configurada y genera sanciones
correspondientes.

Suspensiones

Se determinaban manualmente
en reuniones y se anotaban en
cuadernos.

El sistema permite configurar
cuantos partidos debe cumplir un
jugador por expulsion y lleva el
conteo automatico.

La informacioén se daba solo en

Se envian notificaciones

Comunicacion de | reuniones presenciales, si un | automaticas al presidente del equipo
sanciones presidente no asistia, podia | cuando un jugador recibe una
desconocer las sanciones. sancion.

Revisiébn manual partido por | Al registrar nuevos resultados, el

Verificacion del | partido para saber si un jugador | sistema verifica automaticamente si

cumplimiento cumpli6 la sancioén. una sancion estd cumplida o
incumplida.

ldentificacion del

jugador sancionado

Dependia de nombres
incompletos o codigos de carnet
anotados en las actas. Habia
confusiones.

El sistema asocia todas las sanciones
directamente al jugador correcto
mediante su registro digital.

Listado de sancionados

No existia un listado
consolidado de suspensiones
vigentes.

Se muestra un listado actualizado de
jugadores sancionados y los partidos
que les faltan por cumplir.

La gestion de sanciones se transformd completamente al digitalizar el registro de
tarjetas, automatizar el calculo de suspensiones y notificar directamente a los equipos.
El sistema evita errores comunes del proceso manual, mantiene un listado actualizado
de sancionados y verifica automaticamente el cumplimiento de las sanciones,
garantizando precisién, control disciplinario efectivo y transparencia en todo el

campeonato.
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j.  Acceso a la informacién

Tabla 121. Tabla comparativa - Acceso a la informacién

Aspecto

Antes del aplicativo web

Después con el aplicativo web

La informacion se enviaba solo

Los presidentes cuentan con un

linea.

Medio  principal  de | por WhatsApp. usuario propio, con acceso a
comunicacion con informacién completa y actualizada
presidentes dentro del sistema.

Solo podian ver el calendario | Existencia de una secci6n publica
Acceso  del publico | impreso en la sede, no habia | con: calendario, tabla, equipos,
general datos oficiales disponibles en | estadios y datos generales de la liga.

Acceso a documentos

Reglamentos, actas y
documentos institucionales se
manejaban solo en fisico y no se
tiene libre acceso.

Documentos institucionales estan
digitalizados y disponibles.

Consulta de
movimientos

actas y

No existia acceso digital, los
presidentes debian pedir
informacion verbal.

Los presidentes pueden revisar actas
digitalizadas, multas, pagos,
habilitaciones 'y  comprobantes
desde su usuario.

Transparencia general

disponible y accesible.

No habia notificaciones | El sistema envia notificaciones
e automaticas, todo debia | automaticas por sanciones.
Notificaciones .
informarse  manualmente en
reuniones o mensajes.
Baja: poca informacion | Alta: informacion  centralizada,

digital, verificable y visible para los
usuarios

El acceso a la informacion evoluciono de un sistema limitado y dependiente de

comunicacion informal a una plataforma digital completa, con informacion

actualizada en tiempo real para presidentes, usuarios y publico general. La

incorporacion de vistas puablicas, roles de lectura, documentos institucionales

digitalizados y notificaciones automaticas garantiza transparencia, accesibilidad y

comunicacion eficiente, fortaleciendo significativamente la gestion y participacion de

todos los actores de la liga.

k. Estadisticas

Tabla 122. Tabla comparativa - Estadisticas

estadisticas

Gltima etapa del torneo.

Aspecto Antes del aplicativo web Después con el aplicativo web
Solo se generaba la tabla de | Se generan miultiples estadisticas
Generacion de | goleadores, usualmente en la | desde el inicio: goles, tarjetas,

sanciones, rendimiento por estadio,
jugadores habilitados, entre otras.
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Aspecto Antes del aplicativo web Despueés con el aplicativo web
Totalmente manual, revisando | Automatico, basado en los
todas las actas fisicas una por | resultados ingresados o extraidos
una. mediante OCR.

Método de célculo

Muy baja; solo cuando el | Actualizacion en tiempo real

Frecuencia de | secretario tenia tiempo, | después de cada ingreso de
actualizacién generalmente al final de la etapa. | resultados de partidos.
Limitada Unicamente a | Amplia variedad: top de goleadores,
goleadores. comparativo de tarjetas, historial de

Variedad y profundidad
de datos puntos por fecha, goles a favor y en

contra, partidos por estadio, etc.

El manejo de estadisticas evoluciond de un proceso minimo, manual y tardio a un
sistema automatico capaz de generar multiples métricas en tiempo real. EI dashboard
ofrece visualizaciones claras y comparativas que facilitan el analisis del rendimiento
deportivo y disciplinario. Esto mejora drasticamente la transparencia, la calidad de la
informacion y la capacidad de toma de decisiones tanto para directivos como para

equipos.

Los resultados de la comparacion demuestran que la digitalizacion transformé
profundamente la gestion de la liga, modernizando procedimientos que antes eran
manuales, fragmentados y poco transparentes. ElI nuevo sistema permitio agilizar
tareas, reducir tiempos, eliminar errores frecuentes, fortalecer la trazabilidad
documental y mejorar el acceso oportuno a la informacion tanto para los

administradores como para los presidentes de equipo y la comunidad.
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CAPITULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

El analisis detallado de los procesos administrativos y deportivos de la Liga
Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela permiti6 comprender de manera
integral la forma en que se gestionan los campeonatos y se administra la
informacion institucional, evidenciando una fuerte dependencia de
procedimientos manuales y documentos fisicos que generan riesgos de pérdida
de datos, inconsistencias, falta de trazabilidad y un acceso limitado y poco
oportuno para los distintos actores involucrados. A partir de este diagndstico
fue posible identificar oportunidades de mejora en cada uno de los procesos
revisados, orientadas a su digitalizacion, automatizacion y adecuado respaldo
documental, lo que permitid definir de manera sistematica los requerimientos
del aplicativo web conforme a la norma ISO/IEC/IEEE 29148:2018. Estos
requerimientos se organizaron en médulos funcionales del sistema, alineando
la propuesta tecnoldgica con las necesidades reales de gestion de la Liga y

proporcionando una base solida para el disefio y desarrollo del sistema,

El disefio de la arquitectura del aplicativo web permitio satisfacer de manera
integra los requerimientos identificados, al definirse y documentarse conforme
a las directrices de la norma ISO/IEC/IEEE 42010:2011, organizando su
descripcién en distintas vistas arquitectonicas que ofrecen perspectivas
complementarias sobre el sistema y guiaron de forma coherente la
organizacion de modulos y la integracién con servicios externos. La
arquitectura adopté un modelo cliente-servidor organizado por capas, lo que
facilito la separacion de responsabilidades y la modularidad de los
componentes, esta estructura permitié dar cumplimiento a los criterios de
aceptacion definidos para cada requerimiento, de modo que, a partir de 33
requerimientos funcionales con 101 criterios de aceptacion y 13 requerimientos
no funcionales con 33 criterios de aceptacion, las pruebas de aceptacion

realizadas evidenciaron un cumplimiento del 100 % en ambos casos. Estos
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resultados demuestran que la arquitectura disefiada y descrita fue adecuada

para garantizar el funcionamiento correcto del sistema.

El desarrollo del aplicativo web se realiz6 tomando como base los
requerimientos previamente establecidos y la arquitectura definida, lo que
permitio primero modelar y disefiar el sistema mediante diagramas de casos de
uso, el modelado de la base de datos y el prototipado de la aplicacion, para
posteriormente desarrollar cada médulo de forma ordenada con la metodologia
Kanban y el flujo de trabajo GitFlow, facilitando la trazabilidad de los cambios,
la organizacion del cddigo y la planificacion flexible de nuevas
funcionalidades. Como resultado, se logré digitalizar la gestion de
campeonatos y automatizar diversas tareas repetitivas, entre ellas la
habilitacion y carnetizacion de jugadores en la que se obtuvo una reduccién de
tiempo del proceso del 74.9% y la utilizacion de OCR para el registro de actas
que registro una reduccion del 63.61% de tiempo respecto al registro manual.
Estos resultados evidencian que el desarrollo cumplié plenamente con el

objetivo planteado de digitalizar y automatizar la gestion de campeonatos.

La implementacidn del aplicativo web permitié hacer efectiva la digitalizacion
de los procesos administrativos y mejorar de manera significativa la gestion de
los campeonatos de fatbol, al desplegar el sistema en un servidor que brinda
acceso en linea a todos los usuarios de la organizacion segin sus roles y
permisos. La informacion del campeonato se incorpord progresivamente
durante el desarrollo e implementacion, consolidando en una sola plataforma
los registros. Esto hizo posible disponer de un historial estructurado de la
informacion administrativa y deportiva, facilitar un acceso oportuno y
transparente a los datos para los actores involucrados, reducir errores asociados
al manejo manual de documentos, fortaleciendo el control y el seguimiento de
los campeonatos. La calidad y aceptacion del sistema se evidenciaron en los
resultados de las encuestas SUS, donde los administradores obtuvieron una
puntuacion de 91y los presidentes de equipos una puntuacién de 90, reflejando
un alto nivel de usabilidad, adicionalmente, la aplicacion del modelo TAM
arrojé promedios de 4.39 en administrativos y 4.76 en presidentes de equipos,

lo que confirma una percepcion favorable en términos de utilidad, facilidad de
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uso e intencién de adopcion, ademas, las pruebas de eficiencia operativa
demostraron una reduccion del tiempo del 74,9 % en los procesos de
habilitacion y carnetizacion de jugadores, y del 63,61 % en el uso de OCR para
el registro de actas en comparacion con el registro manual, lo que respalda el
cumplimiento del objetivo de implementar un aplicativo web para mejorar la

gestion de campeonatos.

4.2 Recomendaciones

Se recomienda mantener un proceso continuo de mejora y evolucion del
sistema, incorporando nuevas funcionalidades de acuerdo con las necesidades
que vayan surgiendo en la practica. En particular, se sugiere fortalecer de
manera progresiva el apartado financiero del aplicativo, ampliando los
modulos de control de pagos para incluir inscripciones, distintos tipos de
multas mas alld de las generadas en los encuentros y el registro de gastos
asociados a la organizacion de los campeonatos. De este modo, el sistema no
solo apoyaré la gestion deportiva, sino también una administracion financiera
integral, permitiendo llevar un control méas preciso de los fondos disponibles y

del movimiento econdmico de la Liga.

Se recomienda evaluar la posibilidad de replicar el aplicativo web en otras ligas
deportivas parroquiales o barriales, adaptando su configuracién, reglamentos y
procesos a la realidad de cada organizacion. La experiencia obtenida en la Liga
Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela puede servir como base para
proyectos similares, aprovechando la arquitectura, los mddulos desarrollados
y las lecciones aprendidas para reducir tiempos de implementacion y
maximizar el impacto en la digitalizacion de la gestion deportiva en otros

contextos.

Se recomienda dar a conocer el aplicativo web al publico en general,
especialmente a los aficionados y a la comunidad interesada en el campeonato,
aprovechando las funcionalidades de consulta de resultados, tablas de
posiciones, estadisticas y calendario de partidos. Una mayor difusion del

sistema, a través de redes sociales, canales institucionales y medios locales,
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puede incrementar el interés por los encuentros, mejorar la transparencia en la

informacion y fortalecer el vinculo entre la Liga y la comunidad.

Se recomienda consolidar el aplicativo web como herramienta principal para
la gestion de los campeonatos de la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno
Vela, evitando el retorno a registros manuales salvo en situaciones
excepcionales, y acompafiar su uso con un plan de capacitacion continua para
administradores y presidentes de equipo. Asimismo, se sugiere establecer
politicas formales de ejecucion de actividades de mantenimiento correctivo y
evolutivo del sistema, de manera que los beneficios obtenidos se sostengan y

fortalezcan en el largo plazo.

Se recomienda mantener un estandar riguroso en el llenado de las actas de
juego, evitando dejar campos vacios o informacion incompleta, de manera que
los datos registrados conserven uniformidad y legibilidad. Esto permitird que
el proceso de reconocimiento éptico de caracteres opere correctamente,
reduzca errores de interpretacion y asegure que la digitalizacién de los
resultados se realice de forma precisa y eficiente.
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ANEXOS

Anexo A. Entrevista inicial al presidente de la liga deportiva

Buenos dias mi nombre es David Flores. Hoy nos encontramos con el ingeniero Edgar

Medina, presidente de la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela.

Agradecemos su tiempo y apertura para esta entrevista, cuyo objetivo es levantar
informacion sobre el funcionamiento actual de la liga, los procesos administrativos
gue manejan, y las herramientas que utilizan. Esta informacion sera de gran utilidad
para proponer una solucién tecnologica que responda a las necesidades reales de la

organizacion y contribuya a una gestion mas eficiente y transparente.

Ingeniero, gracias nuevamente por recibirnos. Si le parece bien, damos inicio con la

primera pregunta.
Preguntas de la entrevista

¢Como nacio la Liga Deportiva Parroquial y cudl ha sido su evolucion en los

ultimos arios?

Bueno, muchas gracias por la apertura David, creo que aqui nosotros como Liga
Deportiva Parroquial vamos a tratar de apoyar para sacar un software que nos sirva
como institucion. De ahi nosotros como Liga Deportiva Parroquial tenemos mas de 40
afios de existencia y esta constituida por equipos tanto en la serie A como en la serie
B y proximamente estamos tratando de implementar la serie C en esta ocasion. La liga
la actualizamos en el 2024 y estéa legalmente constituida por el Ministerio del Deporte
y somos filiales de la ASO Ligas de Tungurahua. Esa digamos como que es la

estructura principal de aqui de la Liga.

¢ Como esta conformada la directiva actual de la liga y qué funciones cumple

cada integrante?

Esta digamos formada por 10 miembros del directorio, presidente, vicepresidente,
tesorero, secretario, tres vocales principales y tres vocales suplentes. En este caso
digamos mi persona como presidente de la Liga somos encargados de toda la parte de
mejoras de la estructura como tal del &rea, de todo lo que son proyectos de mejoras de

los estadios y sacar adelante los campeonatos deportivos. El vicepresidente es también
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la persona que esta digamos apoyandome y revisando todas las gestiones digamos que
se toca hacer y también cuando no se puede asistir a algin evento digamos es el

reemplazo.

Tercero, el tesorero es encargado de todo lo que es la recaudacion de dinero, de
inscripciones, todo lo que son pases de jugadores, todo lo que son garantias de los
equipos, todo lo que son multas, tarjetas amarillas, tarjetas rojas, pagos para todo lo

gue es mejoras que se presentan en los estadios, agasajos, basicamente esa parte.

Cuatro, el secretario es el encargado digamos de llevar las minutas, el encargado
también de llevar toda la documentacion digamos tener almacenada la documentacion
de reglamentos, disposiciones juridicas, minutas, eso practicamente oficios, todo lo

que son oficios a diferentes partes.

De ahi los vocales principales son los encargados de coordinar los trabajos y mejoras
de los diferentes escenarios y también son encargados digamos en este caso digamos
de cuando hay reuniones de directorio o resoluciones de directorio ellos también son
los que digamos tienen voz y voto para una excepcién y los vocales suplentes son
personas que estan también apoyando al rato que no esté presenten los vocales
principales, pero igual basicamente digamos coordinacion de mejoras de escenarios

deportivos, mingas, ese tipo de cosas, ese tipo de cosas basicamente.

Los presidentes de las ligas ellos basicamente son también digamos los responsables
del equipo, ellos son los encargados de organizar al club, los encargados de hacer el
listado de los jugadores, de recopilar toda la informacion de los equipos, copias de
células, fotos, son encargados de recopilar el dinero para las inscripciones, garantias,
ellos son los encargados de todos los miércoles a partir de las 20 horas realizamos la
sesion deportiva. Entonces ellos asisten, reciben digamos toda la informacion,
transmiten digamos a todos sus equipos y ellos son los lideres digamos de cada club y
son participes también de las resoluciones de la asamblea, la asamblea como tal era
aqui la primera autoridad digamos dentro de nuestros estatutos, eso basicamente como

lo principal de los presidentes de los clubes.
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¢Como se organiza actualmente el calendario y la planificacién de un nuevo

campeonato?

El nuevo campeonato se organiza digamos de acuerdo a la primera sesion l6gicamente,
entonces ahi digamos se ve todos los equipos que estan presentes tanto para la Serie A
como para la Serie B, ahi digamos vamos coordinando en diferentes sesiones para
organizar la parte de la inauguracion, la parte de lanzamiento del campeonato si es que
es el caso, se va organizando el primer caso de revisar el reglamento deportivo, el
reglamento de competencias, se revisa la modalidad del campeonato, esas son las
primeras partes que Se revisan y una vez que todos ya estamos claros en la modalidad
del campeonato, en los reglamentos de comision de disciplina, de ahi ya se empieza

con la parte de la documentacion para la carnetizacion.
¢ De qué manera se realiza el proceso de inscripcion de los equipos y jugadores?

Todo lo que revisa la comision de disciplina, previo a la carnetizacion, esta es la
revision de la comision de disciplina, ellos revisen ya toda la documentacion, dan el
ok, se pasa la parte de carnetizacidn, se carnetiza, da el ok en presidencia y se
emplastica, basicamente digamos esa es la forma de la organizacién y de ahi digamos,
luego digamos de la inauguracion respectiva viene la programacion, todos los

miércoles se programan las diferentes canchas que se disponen.
¢ Cuéntos campeonatos tienen en el afio?

En el afio el campeonato interno es un solo campeonato, pero nosotros digamos como
somos filiales legales digamos de la asociacion de Ligas de Tungurahua, nosotros
tenemos al menos dos o tres campeonatos mas, como es el Ecuagol, la de selecciones,
hay también la SUB-12, SUB-14, el campeonato de campeones de equipos, al menos
son dos o tres certamenes que se trabaja digamos durante el afio, al menos tres eventos,

digamos tres eventos fijos de campeonatos que nosotros hacemos.

¢En qué momento se realizan las inscripciones y que documentacion debe

presentar cada equipo para participar en el campeonato?

Todos los miércoles que tenemos la sesion de campeonato, ahi se realiza digamos,
vienen los presidentes de los clubes y realizan la inscripcion de los equipos, entonces

cancelan el valor de la inscripcion, entregan digamos el listado de los jugadores o la
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documentacion para la previa division con la Comision de Disciplina y la inscripcion

de nuevos jugadores se puede hacer hasta la fecha 5 de la primera etapa.
¢Quién es el encargado de validar la informacion entregada por los equipos?

Esta informacién de acuerdo con nuestros estatutos tenemos una Comision de
Disciplina que es encargada por el presidente, igual el tesorero, tenemos el secretario
de la Comisién de Disciplina y dos vocales, cinco integrantes. Entonces ellos son los
encargados de validar la informacién previa, dan el ok a esa informacion y ahi viene
el siguiente paso que digamos es un paso de carnetizacion, previa revision de toda la

documentacion, ellos son los encargados.

¢Como almacenan y actualizan actualmente la informacion relacionada con los

campeonatos, como los datos de jugadores, equipos, resultados y sanciones?

Actualmente digamos tenemos un sistema para el de carnetizacion, pero llevamos
manualmente, digamos todo lo que son hojas de vocalia es manual, manualmente se
Ileva todo el tema de jugadores sancionados, todo lo que es sanciones de la Comision
de Disciplina es manual, manualmente también Ilevamos el tema de jugadores
sancionados por tarjetas amarillas, rojas, manualmente también es el tema de la
revision de extranjeros, tener digamos como un historial de la ficha de cada jugador

igual es un tema que hoy por hoy es manual.

¢Cual es el proceso que siguen actualmente para registrar los resultados de los

partidos?

Para esta parte digamos previo hay la programacion de los partidos, entonces con la
programacion se da el encuentro deportivo en el escenario donde hay un vocal
designado, entonces tenemos una acta de juego que el vocal y tanto el arbitro tienen
que llenar, entonces ellos son las autoridades y dentro de la cancha de juego la
autoridad principal es el arbitro, él es el encargado digamos de llenar la acta de juego,
los jugadores que han participado, tarjetas amarillas, rojas, sancionados y esa hojita ya
llega acé a la liga y la Comisién de Disciplina, formalmente en la reunion de los dias

miércoles es la encargada de dar la sancién, la sancion.
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¢ Como se calculay actualiza la tabla de posiciones y cada cuanto se informa a los

representantes de los equipos?

La tabla de posiciones generalmente hacemos al finalizar la primera etapa, como le
digo esa tabla de posiciones es manual, utilizamos digamos un sistema manual para
poder levantar informacion y poder sacar toda la tabla de posiciones, goleadores y

tarjetas.
¢Han tenido inconvenientes con pérdida de datos, errores o falta de respaldo?

Pérdida de datos casi no hemos tenido la verdad porque utilizamos el sistema
basicamente para caracterizacion, pérdida de informacién si de pronto por las hojas de
las veces se han extraviado, si ha habido un inconveniente de esa parte, por lo que
igual es manual digamos y eso estamos pensando mejorar para digitalizar toda la

informacion.

¢Qué tan accesible es la informacion de los equipos para sus representantes

durante un campeonato?

La informacion basicamente Unicamente casi es en la sesion de la liga de los dias
miércoles, eso basicamente la informacion tiene el acta de juego, que digamos es un
documento que esta publico que lo pueden revisar aqui, pero mayor acceso nho,
entonces igual pensamos mejorar para ver si tenemos un acceso digamos a los

presidentes de los clubes.

¢ Qué medio utilizan actualmente para comunicarse con los representantes de los

equipos?

La comunicacion numero uno es la reunion de los dias miércoles, de ahi digamos
tenemos por hoy un chat de liga de WhatsApp, entonces via WhatsApp se les comunica

digamos informacion pertinente para cada club.

¢Como gestionan actualmente las suspensiones por acumulacion de tarjetas u

otras sanciones?

Esta gestion es con la comision de disciplina, entonces la comision de disciplina lleva
digamos un archivito manual para ver cuantas tarjetas lleva cada jugador y en la misma

reunion digamos a los sancionados de acumulacion de tarjetas o rojas.
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¢ Cual es el procedimiento que siguen cuando hay reclamos por parte de los

equipos?

En el caso de algun reclamo, la primera digamos es en la misma reunion, los
presidentes de las ligas, digamos hacen la observacion de la inconformidad. Si es que
es evidente, el problema se puede resolver de manera inmediata. Pero digamos el
siguiente paso, tenemos que hacer digamos un oficio presentando la comision de
disciplina formalmente haciendo reclamo para que se haga la revision. Y de darse
todavia el caso, el segundo paso digamos es pasar la informacién al directorio de liga,
dependiendo de la gravedad del caso. Y el Gltimo paso se pasa a la ASO ligas de
Tungurahua que seria el tercer paso, el paso final. Y bueno hay un cuarto paso también
porque se puede apelar a la ASO ligas e ir a la parte de la zonal directa que es la

principal, la matriz directa.

¢ Considera que una solucién digital podria ayudar a mejorar la organizacion de

los campeonatos?

Nosotros actualmente si, si porque muchas de las partes son manualmente y no se
dispone de toda la informacion, muchas veces la informacion de cada afio digamos

como queda en archivos fisicos se pierde, se pierde la informacién.

¢ Qué caracteristicas considera que deberia tener un aplicativo que facilite su

trabajo y el de los equipos?

La estructura como tal que queremos nosotros es tener digamos todo el listado de
jugadores, los cadigos, ya tener digitalizado digamos las fotos, poder tener digamos
las copias de cédula o respaldos de cada jugador digamos ya digitalmente, que sea via
un coédigo QR o sea via con codigo del jugador digamos que pueda rastrear su
informacion, que pueda digamos tener digamos la tabla de posiciones en linea, ya en
linea que se pueda tener digamos via internet digamos informacion, tarjetas amarillas,
rojas, de las comisiones de disciplina Necesitariamos tener un archivo donde estén
todas las resoluciones, las actas de juego que tenga digamos un archivo donde estén
todas las actas de juego por fechas, las actas digamos de una reunién de ligas también
que esté digitalizado y podamos tener y se pueda consultar, o sea la informacion tiene
que ser publica digamos pero para la vista y Unicamente con un solo administrador

para la parte digamos de modificacion, modificaciones, cambios, 0 sea que sea
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restringida pero que se pueda al menos las partes principales que puedan consultar los

jugadores, no los jugadores sino los presidentes de los clubes.

¢ Qué tipo de informacion considera prioritario que los representantes de los

equipos puedan consultar directamente?

En la plataforma necesitamos consultar las tarjetas amarillas de los equipos,
necesitariamos consultar de pronto si tiene jugadores que estan con temas de traspasos,
jugadores que estan sancionados, el historial como tal o la ficha de cada club, la tabla
de posiciones es importante, los goleadores también es importante, los extranjeros,
como va el movimiento de extranjeros también es importante, como que eso seria lo

principal que al menos nos podriamos consultar.

¢Qué mejoras espera lograr en términos de transparencia, eficiencia o

participacion si se digitaliza la gestion?

Digitalizar digamos se mejorara, yo creo que bastante porque el primer afio puede ser
un trabajito digamos que puede llevar un tiempo, pero luego digamos una vez que se
cargue la informacion creo que al ser un sistema automatico se podria llevar la
informacion y mas que todo que quede almacenada, que quede guardada la
informacion por afios y cualquier persona que venga o se cambie las administraciones
puedan consultar, puedan consultar como fue las modalidades del campeonato, deberia
estar ahi todo el reglamento, los inconvenientes que tuvieron los clubes, los jugadores
gue mas problemas tuvieron, o sea tiene que tener toda esa parte guardada, eso seria
sumamente importante digamos poder tener y actualizada la informacion, mas que
todo actualizada a nivel de que se pueda consultar via internet con un cédigo digamos

cualquiera pueda consultar las principales actividades de aquella liga.

¢Considera que la implementacion de un sistema digital fortaleceria la imagen
institucional de la liga?

Por supuesto, por supuesto deberiamos tener un sistema digitalizado con todas las
bondades, eso es sumamente importante porque fortaleceria digamos a la institucion
como tal y seria también digamos de pronto digamos una ventana digamos para que el

resto de las instituciones puedan o quieran digamos acceder a tener un sistema digital.
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Anexo B. Encuesta para directivos de la liga deportiva

Complete las siguientes preguntas seleccionando la opcion que mas se acerque a su
opinion.
Esta encuesta tiene como finalidad conocer las necesidades actuales de la liga para

plantear una posible solucion tecnoldgica que apoye su gestion.

1. ¢ Cuantos afios lleva colaborando en la organizacion administrativa de la liga

parroquial?

1) Menos de 1 afio
2) laiio

3) 2afos

4) 3afos

5) Mas de 3 afios

2. ¢Qué nivel de dificultad tiene al momento de organizar y encontrar informacion de

los campeonatos en carpetas fisicas?

1) Muy fécil
2) Facil
3) Regular
4) Dificil
5) Muy dificil
3. ¢Cuanto confia en que una plataforma digital puede mejorar la organizacion de los

campeonatos parroquiales?

1) Nada
2) Poco
3) Algo
4) Bastante
5) Mucho
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4. ; Cree que automatizar el registro de sanciones reduciria errores o malentendidos?

1) Totalmente en desacuerdo
2) En desacuerdo

3) Neutral

4) De acuerdo

5) Totalmente de acuerdo

5. ¢Ha habido confusiones relacionadas con los pagos al momento de realizar un

traspaso o préstamo de jugador?

1) Nunca

2) Raramente

3) Algunas veces
4) Frecuentemente
5) Siempre

6. ¢ Considera que el manejo fisico de actas, credenciales y estadisticas representa un

riesgo de pérdida de informacion?

1) Totalmente en desacuerdo
2) En desacuerdo

3) Neutral

4) De acuerdo

5) Totalmente de acuerdo

7. ¢Con qué frecuencia se producen errores en la transcripcion de datos de

jugadores?

1) Nunca

2) Raramente

3) Algunas veces
4) Frecuentemente

5) Siempre
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8. ¢Qué tan importante considera tener una plataforma digital que automatice la

generacion de credenciales de jugadores?

1) Nada importante

2) Poco importante

3) Medianamente importante
4) Importante

5) Muy importante

9. ¢ Cree que digitalizar los procesos administrativos reduciria significativamente el

tiempo de trabajo?

1) Totalmente en desacuerdo
2) En desacuerdo

3) Neutral

4) De acuerdo

5) Totalmente de acuerdo

10. ¢ Qué tan importante seria tener una plataforma digital que actualice

automaticamente la tabla de posiciones?

1) Nada importante

2) Poco importante

3) Medianamente importante
4) Importante

5) Muy importante

11. ;Qué tan importante seria integrar toda la informacién de la liga en una

plataforma digital?

1) Nada importante

2) Poco importante

3) Medianamente importante
4) Importante

5) Muy importante
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12. ;Qué medio usaria mas para acceder a una plataforma digital de la liga?

1)
2)
3)
4)
5)

No utilizaria una plataforma
Tablet

Computadora

Celular

Celular y Computadora

13. ;Como se siente respecto a la implementacion de una plataforma digital para

mejorar la organizacion de la liga?

1)
2)
3)
4)
5)

Preferiria no utilizar una plataforma digital
Con dudas

Indiferente

Con buena disposicién

Muy entusiasmado

14. ;Qué funcionalidades considera que deberia tener una plataforma digital para

mejorar la gestion de la liga parroquial?

15. ¢ Qué tan satisfecho se siente con la forma en que se plante6 esta encuesta?

1)
2)
3)
4)
5)

Nada satisfecho

Poco satisfecho
Medianamente satisfecho
Satisfecho

Muy satisfecho
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Anexo C. Encuesta para representantes de equipos de la liga deportiva

Complete las siguientes preguntas seleccionando la opcion que mas se acerque a su
opinion.
Esta encuesta tiene como finalidad conocer las necesidades actuales de la liga para

plantear una posible solucion tecnoldgica que apoye su gestion.

1. ¢ Cuantos afios lleva participando como representante de su equipo en la liga

parroquial?

1) Menos de 1 afio
2) laiio

3) 2afos

4) 3afos

5) Mas de 3 afios

2. ¢Qué tan interesado estaria en una plataforma digital donde pueda tener acceso a

datos de su equipo?

1) Nada interesado

2) Poco interesado

3) Medianamente interesado
4) Interesado

5) Muy interesado

3. ¢Cuanto confia en que una plataforma digital puede mejorar la organizacion de los

campeonatos parroquiales?

1) Nada
2) Poco
3) Algo
4) Bastante
5) Mucho
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4. i Cree que automatizar los registros de sanciones reduciria errores o

malentendidos?

1) Totalmente en desacuerdo
2) En desacuerdo

3) Neutral

4) De acuerdo

5) Totalmente de acuerdo

5. ¢Qué tan facil le resulta conocer la posicidn actual de su equipo en la tabla de

posiciones durante un campeonato?

1) Muy facil
2) Féacil
3) Regular
4) Dificil
5) Muy dificil
6. ¢Qué tan importante considera tener una plataforma digital donde pueda consultar

en linea las estadisticas de su equipo?

1) Nada importante

2) Poco importante

3) Medianamente importante
4) Importante

5) Muy importante

7. ¢Actualmente como se entera de las sanciones, tarjetas o suspensiones de sus

jugadores?

1) Llamada

2) Actas impresas

3) Preguntando directamente a la directiva
4) WhatsApp

5) Reuniones
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8. ¢Qué tan util le pareceria consultar desde su celular o computadora qué jugadores

estan habilitados o sancionados?

1) Nada dtil
2) Poco dtil
3) Medianamente Util
4) Util
5) Muy util
9. ¢Ha tenido inconvenientes para saber si un jugador acumulo tarjetas o esta

suspendido para el proximo partido?

1) Nunca

2) Raramente

3) Algunas veces
4) Frecuentemente

5) Siempre

10. ¢Ha habido confusiones relacionadas con los pagos al momento de realizar un

traspaso o préstamo de jugador?

1) Nunca

2) Raramente

3) Algunas veces
4) Frecuentemente

5) Siempre

11. ;Qué tan probable seria que use una plataforma digital si le permite acceder

facilmente a la informacion de su equipo?

1) Nada probable
2) Poco probable
3) Posible
4) Probable
5) Muy probable
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12. ;Qué medio usaria mas para acceder a una plataforma digital de la liga?

1)
2)
3)
4)
5)

No utilizaria una plataforma
Tablet

Computadora

Celular

Celular y Computadora

13. ;Como se siente respecto a la implementacion de una plataforma digital para

mejorar la organizacion de la liga?

1)
2)
3)
4)
5)

Preferiria no utilizar una plataforma digital
Con dudas

Indiferente

Con buena disposicién

Muy entusiasmado

14. ; Qué funcionalidades considera que deberia tener una plataforma digital para

mejorar la gestion de la liga parroquial?

15. ¢ Qué tan satisfecho se siente con la forma en que se plante6 esta encuesta?

1)
2)
3)
4)
5)

Nada satisfecho

Poco satisfecho
Medianamente satisfecho
Satisfecho

Muy satisfecho
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Anexo D. Analisis de las preguntas de la encuesta a los representantes de los equipos

La Figura 227 evidencia un nivel de aceptacion ampliamente favorable hacia la
implementacion de una plataforma digital para la gestion administrativa y deportiva
de la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela. Los resultados muestran que el
51,5 % de los representantes manifestd estar muy interesado y el 39,4 % se declar
interesado, lo que representa el 90,9 % de los encuestados con una predisposicién
positiva hacia el uso de herramientas tecnologicas. En contraste, solo un pequefio
porcentaje se mostrd6 medianamente o poco interesado, mientras que una sola persona
indico estar nada interesada, lo que confirma que la resistencia al cambio tecnolégico
dentro de la liga es minima. En general, los datos permiten concluir que la mayoria de
los representantes reconoce las limitaciones del sistema manual actual y percibe la
necesidad de adoptar soluciones informaticas que optimicen la gestion, lo cual

garantiza una alta aceptacion del sistema propuesto.

2. ¢Qué tan interesado estaria en una plataforma digital donde pueda tener acceso a datos de su
equipo?

33 respuestas

@ 1) Nada interesado
@ 2) Poco interesado
3) Medianamente interesado
@ 4) Interesado
@ 5) Muy interesado

Figura 227. Resultados de la pregunta 2 de la encuesta a los representantes de los

equipos

La Figura 228 muestra los resultados de la pregunta 3, en la cual se evalud el nivel de
confianza de los representantes en que una plataforma digital pueda mejorar la
organizacién de los campeonatos parroquiales. Los datos reflejan una tendencia
altamente positiva, ya que el 51,5 % de los encuestados manifestd confiar mucho y el
33,3 % expreso confiar bastante, lo que representa un 84,8 % de respuestas favorables.
El 12,1 % indicé confiar algo, mientras que Unicamente una persona sefial no confiar
nada, evidenciando nuevamente una baja resistencia al uso de herramientas
tecnologicas. Este resultado demuestra que los representantes reconocen el potencial
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de la digitalizacién para mejorar la organizacion, reducir errores y optimizar la
coordinacion de actividades dentro de la liga. En conjunto, los datos sugieren una
percepcion solida de que la implementacion de una plataforma digital no solo es viable,
sino también necesaria para fortalecer la eficiencia y transparencia en la gestion de los

campeonatos parroquiales.

3. ;Cuanto confia en que una plataforma digital puede mejorar la organizacion de los campeonatos
parroquiales?

33 respuestas

@ 1)Nada
@ 2) Poco

3) Algo
@ 4) Bastante
@ 5) Mucho

Figura 228. Resultados de la pregunta 3 de la encuesta a los representantes de los

equipos

La Figura 229 presenta los resultados de la pregunta 4, referente a si los representantes
consideran que automatizar los registros de sanciones reduciria errores o
malentendidos. Los datos reflejan una percepcion altamente favorable hacia la
automatizacion, ya que el 42,4 % de los encuestados indico estar totalmente de acuerdo
y el 36,4 % manifestd estar de acuerdo, sumando un 78,8 % de respuestas positivas.
El 15,2 % se mantuvo en una posicién neutral, mientras que solo un 3 % expreso estar
en desacuerdo y una sola persona sefiald estar totalmente en desacuerdo. Este
comportamiento evidencia que los representantes reconocen los problemas derivados
del manejo manual de sanciones, como los errores en el conteo de tarjetas o la pérdida
de documentos, y perciben la digitalizacion como una solucion practica para fortalecer
la precision y la transparencia en los registros. En conjunto, los resultados confirman
que la automatizacion de este proceso es vista como una medida necesaria para evitar
conflictos, mejorar la trazabilidad de la informacién y garantizar un control

disciplinario mas eficiente dentro de la liga.
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4. ;Cree que automatizar los registros de sanciones reduciria errores o malentendidos?

33 respuestas

@ 1) Totalmente en desacuerdo
@ 2) En desacuerdo
3) Neutral
@ 4) De acuerdo
@ 5) Totalmente de acuerdo

36,4%

Figura 229. Resultados de la pregunta 4 de la encuesta a los representantes de los

equipos

La Figura 230 evidencia que conocer la posicién actual del equipo en la tabla de
posiciones no resulta sencillo para una parte importante de los representantes. La
categoria “regular” concentra el 48,5 % de las respuestas, lo que sugiere que el acceso
a esa informacion es intermitente o tardio durante el campeonato. Ademas, un 18,2 %
declar6 que le resulta “dificil” y un 12,1 % indic6 “muy dificil”, por lo que casi tres
de cada diez encuestados experimentan barreras claras para saber en qué puesto va su
equipo. En el lado favorable, solo el 18,2 % considera “facil” conocer la posicion y
una sola persona lo considera “muy facil”. En conjunto, los datos muestran que
persisten limitaciones de acceso y oportunidad en la comunicacién de la clasificacion

de los equipos.

5. ¢Qué tan facil le resulta conocer la posicion actual de su equipo en la tabla de posiciones durante
un campeonato?

33 respuestas

@ 1) Muy facil
@ 2) Facil

3) Regular
@ 4) Dificil
@ 5) Muy dificil

————

18,2%

Figura 230. Resultados de la pregunta 5 de la encuesta a los representantes de los

equipos
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La Figura 231 evidencia que los representantes de los equipos consideran muy
importante contar con una plataforma digital que permita consultar en linea las
estadisticas de su equipo. El 45,5 % de los encuestados califico esta funcionalidad
como muy importante y el 39,4 % como importante, lo que representa un 84,9 % de
respuestas favorables. Solo un 12,1 % la consideré medianamente importante y una
Unica persona indicd que no la considera importante, lo que demuestra una clara
preferencia por la disponibilidad de informacion digital actualizada. Este resultado
revela que los representantes valoran la posibilidad de acceder facilmente a datos sobre
goles, tarjetas, rendimiento y posicién de su equipo, aspectos que actualmente

dependen de registros manuales y actualizaciones esporadicas.

6. ;Qué tan importante considera tener una plataforma digital donde pueda consultar en linea las
estadisticas de su equipo?

33 respuestas

@ 1) Nada importante
@ 2) Poco importante
3) Medianamente importante
@ 4) Importante
@ 5) Muy importante

39,4%

Figura 231. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta a los representantes de los

equipos

La Figura 232 evidencia que la principal forma en que los representantes de los equipos
se informan sobre sanciones, tarjetas o suspensiones de sus jugadores continta siendo
las reuniones presenciales, sefialada por el 57,6 % de los encuestados. En segundo
lugar, el 27,3 % indicd que se entera de esta informacion preguntando directamente a
la directiva, mientras que solo un 6,1 % lo hace mediante llamadas telefénicas y otro
6,1 % a través de mensajes de WhatsApp. Finalmente, un porcentaje minimo del 3 %
mencionod el uso de actas impresas como medio de notificacion. Estos resultados
demuestran que la comunicacién de sanciones aun depende de métodos manuales y
presenciales, lo cual retrasa la difusion de la informacién y puede generar confusiones

0 malentendidos entre los equipos.
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7. iActualmente cémo se entera de las sanciones, tarjetas o suspensiones de sus jugadores?

33 respuestas

@ 1)Llamada

@ 2) Actas impresas
3) Preguntando directamente a la
directiva

@ 4) WhatsApp

@ 5) Reuniones

Y =

Figura 232. Resultados de la pregunta 7 de la encuesta a los representantes de los

equipos

La Figura 233 muestra una percepcion ampliamente positiva respecto a la utilidad de
poder consultar desde el celular o la computadora qué jugadores estan habilitados o
sancionados. El 51,5 % de los encuestados calific esta opcion como muy util y el 24,2
% como util, alcanzando un 75,7 % de respuestas favorables. Por su parte, el 21,2 %
consideré que esta funcionalidad seria medianamente Util, mientras que una sola
persona indicé que no le resultaria dtil, lo que demuestra una aceptacion generalizada
de esta herramienta. Estos resultados reflejan que los representantes valoran contar con
un acceso rapido y actualizado a la informacion disciplinaria de sus equipos, evitando
depender de reuniones o comunicaciones presenciales. En conjunto, los datos
confirman que incluir esta funcién en la plataforma digital contribuiria

significativamente a mejorar la eficiencia de los procesos administrativos de la liga.

8. ;Qué tan util le pareceria consultar desde su celular o computadora qué jugadores estan
habilitados o sancionados?

33 respuestas

@ 1) Nada util
@ 2) Poco Util
3) Medianamente util
@ 4) Util
@ 5) Muy util

Figura 233. Resultados de la pregunta 8 de la encuesta a los representantes de los

equipos
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La Figura 234 revela que una parte significativa de los representantes ha tenido
dificultades para conocer con precision si un jugador acumuld tarjetas o se encuentra
suspendido para el siguiente partido. El 48,5 % de los encuestados afirmo que esto
ocurre a veces, mientras que un 18,2 % sefial6 que sucede frecuentemente y otro 18,2
% indic6 que ocurre siempre. En contraste, solo un 12,1 % manifestd que estos
inconvenientes se presentan raramente y una Unica persona respondié gue nunca ha
tenido problemas para acceder a esta informacion. Estos resultados reflejan que mas
de ocho de cada diez representantes enfrentan algin grado de dificultad para confirmar
el estado disciplinario de sus jugadores, lo que genera confusiones y posibles errores

en la alineacién de los equipos.

9. ¢Ha tenido inconvenientes para saber si un jugador acumulé tarjetas o estd suspendido para el
préximo partido?

33 respuestas

@ 1) Nunca
@ 2) Raramente
3) A veces
@ 4) Frecuentemente
@ 5) Siempre

Figura 234. Resultados de la pregunta 9 de la encuesta a los representantes de los

equipos

La Figura 235 indica que las confusiones relacionadas con los pagos durante los
traspasos o préstamos de jugadores son una situacion relativamente frecuente entre los
representantes de los equipos. El 42,4 % de los encuestados sefialé que esto ocurre
algunas veces, mientras que el 27,3 % manifesto que sucede raramente. En contraste,
un 12,1 % afirmo que estos inconvenientes se presentan frecuentemente y otro 12,1 %
indic6 que ocurren siempre, mientras que solo una minima proporcion declaré no
haber tenido nunca este tipo de problemas. Estos resultados sugieren que los procesos
de transferencia de jugadores carecen de un control estandarizado y dependen de la
comunicacion directa o de registros manuales, lo que propicia errores y malentendidos

sobre los montos y fechas de pago.
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10. ¢Ha habido confusiones relacionadas con los pagos al momento de realizar un traspaso o
préstamo de jugador?

33 respuestas

@ 1) Nunca
@ 2) Raramente

3) Algunas veces
@ 4) Frecuentemente
@ 5) Siempre

Figura 235. Resultados de la pregunta 10 de la encuesta a los representantes de los

equipos

La Figura 236 refleja una alta disposicién de los representantes a utilizar una
plataforma digital siempre que esta les permita acceder facilmente a la informacion de
sus equipos. EI 51,5 % de los encuestados indico que seria muy probable que la usara
y el 24,2 % sefial6 que seria probable, sumando un 75,7 % de respuestas positivas. El
21,2 % considerd posible su uso, mientras que solo un 3 % manifesté que seria poco
probable y ninguna persona eligié la opcion nada probable. Estos resultados confirman
que la mayoria de los representantes no solo reconoce la utilidad de la digitalizacion,
sino que también muestra predisposicion real a adoptarla como parte de su gestion

cotidiana.

11. ;Qué tan probable seria que use una plataforma digital si le permite acceder facilmente a la
informacion de su equipo?

33 respuestas

@ 1) Nada probable

@ 2) Poco probable
3) Posible

@ 4) Probable

@ 5) Muy probable

Figura 236. Resultados de la pregunta 11 de la encuesta a los representantes de los

equipos
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La Figura 237 muestra las preferencias de los representantes respecto al medio que
utilizarian con mayor frecuencia para acceder a una plataforma digital de la liga. Los
resultados revelan que el 45,5 % de los encuestados optaria por ingresar desde su
celular, mientras que el 39,4 % indicé que lo haria desde ambos dispositivos, celular
y computadora, lo que evidencia una clara tendencia hacia la movilidad y el acceso
multiplataforma. En menor medida, el 12,1 % sefial6 que usaria uUnicamente la
computadora, y solo una persona manifesto que no utilizaria ninguna plataforma. Estos
resultados reflejan que la mayoria de los representantes prioriza la facilidad de acceso
desde dispositivos moviles, lo cual debe considerarse en el disefio del sistema para
garantizar una interfaz responsiva, intuitiva y adaptable a diferentes pantallas. En
conjunto, los datos sugieren que la usabilidad maévil sera un factor determinante para

el éxito y la adopcidn efectiva de la plataforma digital por parte de los usuarios.

12. ;Qué medio usarfa més para acceder a una plataforma digital de la liga?

33 respuestas

@ 1) No utilizaria una plataforma
@ 2) Tablet
3) Computadora
@ 4) Celular
@ 5) Celular y Computadora

Figura 237. Resultados de la pregunta 12 de la encuesta a los representantes de los

equipos

La Figura 238 refleja una actitud altamente positiva de los representantes frente a la
implementacién de una plataforma digital para mejorar la organizacién de la liga. El
51,5 % de los encuestados manifestd sentirse muy entusiasmado y el 45,5 % sefial6
tener una buena disposicion hacia el uso del sistema, lo que representa un 97 % de
respuestas favorables. Solo un 3 % expresdé mantener dudas, y ninguna persona indicd
preferir no utilizar una plataforma o mostrarse indiferente, lo que demuestra una
amplia aceptacién emocional y practica hacia el proceso de modernizacion. Estos
resultados confirman que los representantes no solo perciben la digitalizacion como
una necesidad, sino que la asumen con entusiasmo y confianza en su potencial para

optimizar la gestion administrativa y deportiva. En conjunto, los datos revelan que la
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disposicion positiva de los usuarios constituye un factor clave para la adopcion exitosa
del sistema propuesto, facilitando su implementacion y sostenibilidad a largo plazo

dentro de la liga.

13. ;CO6mo se siente respecto a la implementacién de una plataforma digital para mejorar la
organizacion de la liga?

33 respuestas

@ 1) Preferiria no utilizar una plataforma
digital

@ 2) Con dudas
3) Indiferente

@ 4) Con buena disposicion

@ 5) Muy entusiasmado

Figura 238. Resultados de la pregunta 13 de la encuesta a los representantes de los

equipos
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Anexo E. Andlisis de las preguntas de la encuesta a los directivos

La Figura 23 muestra que los miembros de la directiva experimentan niveles elevados
de dificultad al organizar y encontrar informacion de los campeonatos en carpetas
fisicas. EI 40 % de los encuestados califico esta tarea como muy dificil y otro 40 % la
considerd regular, mientras que solo un 20 % indicé que le resulta dificil, sin
registrarse respuestas en las categorias facil o muy facil. Estos resultados reflejan que
el manejo documental manual representa un problema recurrente dentro de la gestion
administrativa de la liga, afectando la rapidez con la que se puede acceder a datos
historicos o resolver consultas especificas. La dependencia de archivos fisicos limita
la eficiencia del trabajo directivo, incrementa el riesgo de extravio de informacién y
complica la actualizacién de registros. En conjunto, los datos confirman la necesidad
de digitalizar el archivo institucional, con el fin de centralizar la informacion, reducir
tiempos de bdsqueda y fortalecer el control documental en los procesos de

organizacién de campeonatos.

2. ;Qué nivel de dificultad tiene al momento de organizar y encontrar informacion de los
campeonatos en carpetas fisicas?

5 respuestas

@ 1) Muy facil
@ 2) Facil

3) Regular
@ 4) Dificil
@ 5) Muy dificil

Figura 239. Resultados de la pregunta 2 de la encuesta a los directivos

La Figura 24 refleja una confianza muy alta por parte de los miembros de la directiva
en que una plataforma digital puede mejorar la organizacion de los campeonatos
parroquiales. El 80 % de los encuestados indicd confiar mucho en esta afirmacion,
mientras que el 20 % manifestd confiar bastante, sin registrarse respuestas en los
niveles inferiores de confianza. Este resultado evidencia una aceptacion unanime
respecto al potencial de la digitalizacién para optimizar la planificacion, el control y
la transparencia en los procesos deportivos. La unanimidad en las respuestas
favorables sugiere que la directiva percibe la tecnologia no solo como una herramienta
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complementaria, sino como un componente esencial para modernizar la
administracion de la liga. En conjunto, los datos muestran que la confianza
institucional hacia la adopcion de soluciones digitales constituye un factor clave para

la viabilidad y éxito de la plataforma propuesta.

3. {Cudnto confia en que una plataforma digital puede mejorar la organizacién de los campeocnatos

parroquiales?
5 respuestas

® 1) Nada
® 2)Poco

3) Algo
@ 4) Bastante
@ 5) Mucho

Figura 240. Resultados de la pregunta 3 de la encuesta a los directivos

La Figura 25 muestra que la directiva mantiene una opinion totalmente favorable
respecto a la automatizacion de los registros de sanciones como medio para reducir
errores o malentendidos. El 60 % de los encuestados indico estar totalmente de acuerdo
y el 40 % manifestd estar de acuerdo, sin registrarse respuestas en las opciones
neutrales o negativas. Este resultado refleja un consenso claro sobre la necesidad de
sustituir los procesos manuales de registro por mecanismos digitales que garanticen
precision y transparencia en la gestion disciplinaria. Los miembros de la directiva
reconocen que los sistemas automatizados disminuirian los conflictos derivados del
conteo manual de tarjetas, la pérdida de documentos o la comunicacion tardia de
sanciones. En conjunto, los datos confirman que existe una plena confianza
institucional en la digitalizacion como una herramienta clave para fortalecer la

eficiencia administrativa y el control interno de la liga.
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4. ;Cree que automatizar el registros de sanciones reduciria errores o malentendidos?

5 respuestas

@ 1) Totalmente en desacuerdo
@ 2) En desacuerdo
3) Neutral
@ 4) De acuerdo
@ 5) Totalmente de acuerdo

Figura 241. Resultados de la pregunta 4 de la encuesta a los directivos

La Figura 26 revela que las confusiones relacionadas con los pagos durante traspasos
0 préstamos de jugadores son un problema que aln persiste dentro de la gestion
administrativa de la liga. EI 40 % de los miembros de la directiva indico que estos
inconvenientes ocurren siempre, mientras que un 20 % sefiald que se presentan
frecuentemente y otro 20 % afirmo que suceden algunas veces. Solo el 20 % restante
menciond que esto ocurre raramente, y no se registraron respuestas en la opcion nunca.
Estos resultados reflejan que las operaciones financieras vinculadas al movimiento de
jugadores carecen de un sistema uniforme y automatizado, lo que facilita la aparicion
de errores o diferencias en la interpretacion de pagos. En conjunto, los datos ponen de
manifiesto la necesidad de integrar en la futura plataforma un moédulo de control
econdmico y de traspasos, que permita registrar las transacciones de forma clara, emitir
comprobantes digitales y ofrecer trazabilidad en todas las gestiones financieras de la

liga.

5. ¢Ha habido confusiones relacionadas con los pagos al momento de realizar un traspaso o
préstamo de jugador?

5 respuestas

@ 1)Nunca
® 2) Raramente

3) Algunas veces
@ 4) Frecuentemente
@ 5) Siempre

Figura 242. Resultados de la pregunta 5 de la encuesta a los directivos
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La Figura 27 muestra que los miembros de la directiva tienen una percepcién unanime
sobre el riesgo que implica el manejo fisico de documentos, como actas, credenciales
y estadisticas. El 80 % de los encuestados manifestd estar totalmente de acuerdo con
que este tipo de gestion representa un riesgo de pérdida de informacion, mientras que
el 20 % restante indicé estar de acuerdo, sin registrarse respuestas en desacuerdo o
neutrales. Estos resultados evidencian la preocupacion institucional por la
vulnerabilidad de los archivos fisicos frente a extravios, deterioro o errores humanos
en el almacenamiento. La coincidencia en las respuestas refuerza la idea de que la
digitalizacién de la documentacion no solo es deseable, sino indispensable para
garantizar la seguridad y permanencia de los datos de la liga. En conjunto, los
resultados confirman la urgencia de adoptar un sistema digital que centralice la
informacion, facilite su respaldo y asegure la trazabilidad de los registros
administrativos y deportivos.

6. .Considera que el manejo fisico de actas, credenciales y estadisticas representa un riesgo de
pérdida de informacion?

5 respuestas

@ 1) Totaimente en desacuerdo
@ 2) En desacuerdo
3) Neutral
[ ] 4) De acuerdo
@ 5) Totalmente de acuerdo

Figura 243. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta a los directivos

La Figura 28 revela que los errores en la transcripcion de datos de jugadores son una
problematica frecuente dentro de la gestion administrativa de la liga. EI 40 % de los
miembros de la directiva indicO que estos errores ocurren siempre, mientras que un 20
% sefiald que se presentan frecuentemente, otro 20 % menciond que suceden a veces
y el 20 % restante afirmé que ocurren raramente. No se registraron respuestas en la
opcién nunca, lo que demuestra que este tipo de fallos esta presente en diferentes
niveles de la administracion. Estos resultados reflejan que la transcripcion manual de
informacidn incrementa el riesgo de inconsistencias, duplicaciones o confusiones en

los registros oficiales. En conjunto, los datos evidencian la necesidad de implementar
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un sistema digital automatizado de registro de jugadores, que elimine los errores
derivados de la digitacion manual y garantice la precision, integridad y trazabilidad de

los datos ingresados.

7. ¢Con qué frecuencia se producen errores en la transcripcion de datos de jugadores?

5 respuestas

@ 1) Nunca
@ 2) Raramente
3) A veces
@ 4) Frecuentemente
@ 5) Siempre

Figura 244. Resultados de la pregunta 7 de la encuesta a los directivos

La Figura 29 muestra que los miembros de la directiva consideran altamente
importante contar con una plataforma digital que automatice la generacion de
credenciales de jugadores. El 60 % de los encuestados califico esta funcionalidad como
muy importante y el 40 % como importante, sin registrarse respuestas en las categorias
inferiores. Este consenso total refleja que la directiva reconoce la credencializacién
como un proceso critico dentro de la gestion deportiva, ya que de ella depende la
habilitacion formal de los jugadores en cada campeonato. Actualmente, este proceso
se realiza de forma manual, lo que implica un consumo elevado de tiempo y un alto
margen de error. En conjunto, los resultados evidencian la necesidad de implementar
una herramienta automatizada que permita generar credenciales con datos
actualizados, fotografias digitales y cddigos Unicos, garantizando un control mas

eficiente y seguro sobre la participacion de los jugadores en la liga.
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8. ;Qué tan importante considera tener una plataforma digital que automatice la generacion de
credenciales de jugadores?

5 respuestas

@ 1) Nada importante
@ 2) Poco importante
3) Medianamente importante
® 4) Importante
@ 5) Muy importante

Figura 245. Resultados de la pregunta 8 de la encuesta a los directivos

La Figura 30 refleja una opinion totalmente favorable de los miembros de la directiva
respecto al impacto positivo de la digitalizacién en la reduccion del tiempo de trabajo
administrativo. EI 60 % de los encuestados manifestd estar totalmente de acuerdo con
esta afirmacion y el 40 % indico estar de acuerdo, sin registrarse respuestas en
desacuerdo o neutrales. Este consenso evidencia que la directiva percibe la tecnologia
como una herramienta esencial para optimizar la eficiencia operativa, disminuir la
carga laboral manual y agilizar tareas repetitivas como el registro de jugadores, la
elaboracion de actas o la actualizacion de resultados. En conjunto, los resultados
confirman que la adopcion de procesos digitales no solo es vista como un avance
tecnoldgico, sino como una estrategia clave para mejorar la productividad institucional
y permitir que los recursos humanos se enfoquen en funciones de planificacion y

coordinacion dentro de la liga.

9. ;Cree que digitalizar los procesos administrativos reduciria significativamente el tiempo de
trabajo?

5 respuestas

@ 1) Totalmente en desacuerdo
@ 2)En desacuerdo
3) Neutral
@ 4) De acuerdo
@ 5) Totalmente de acuerdo

Figura 246. Resultados de la pregunta 9 de la encuesta a los directivos
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La Figura 31 muestra un acuerdo absoluto entre los miembros de la directiva respecto
a la importancia de contar con una plataforma digital que actualice automéaticamente
la tabla de posiciones. EI 100 % de los encuestados calificé esta funcionalidad como
muy importante, lo que evidencia un consenso total sobre su relevancia dentro de la
gestién deportiva. Este resultado demuestra que los directivos identifican la
actualizacién automatica de resultados y posiciones como una herramienta esencial
para mejorar la transparencia, reducir errores y mantener informados a los
representantes de los equipos en tiempo real. Ademas, la unanimidad en las respuestas
refleja que la falta de un sistema digital actual genera retrasos en la comunicacion de
datos y mayor carga operativa para los vocales encargados. En conjunto, los resultados
confirman que la incorporacion de esta funcionalidad representa una prioridad
institucional, ya que contribuiria significativamente a optimizar la organizacion,
agilizar la toma de decisiones y fortalecer la confianza en el proceso competitivo de la

liga.

10. ;Qué tan importante seria tener una plataforma digital que actualice automaticamente la tabla
de posiciones?

5 respuestas

@ 1) Nada importante
@ 2) Poco importante
3) Medianamente importante
® 4) Importante
@ 5) Muy importante

Figura 247. Resultados de la pregunta 10 de la encuesta a los directivos

La Figura 32 refleja que los miembros de la directiva consideran fundamental integrar
toda la informacion de la liga en una plataforma digital unificada. EI 80 % de los
encuestados calificO esta accion como muy importante y el 20 % restante como
importante, sin registrarse opiniones neutras o negativas. Este consenso demuestra que
la directiva reconoce la necesidad de centralizar los datos relacionados con jugadores,
equipos, campeonatos, sanciones y documentos oficiales en un solo sistema. La
fragmentacion actual de la informacion —dispersa en carpetas fisicas o archivos

independientes— dificulta la consulta, el control y la transparencia administrativa. En
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conjunto, los resultados ponen de manifiesto que la creacion de una plataforma integral
no solo facilitaria el trabajo de los directivos, sino que también fortaleceria la
coordinacion institucional, la trazabilidad de la informacién y la eficiencia en la

gestion general de la liga.

11. ;Qué tan importante seria integrar toda la informacién de la liga en una plataforma digital?

5 respuestas

@ 1) Nada importante
@ 2) Poco importante
3) Medianamente importante
@ 4) Importante
@ 5) Muy importante

Figura 248. Resultados de la pregunta 11 de la encuesta a los directivos

La Figura 33 muestra que los miembros de la directiva presentan una clara preferencia
por el acceso movil y multiplataforma al momento de utilizar una aplicacion digital de
la liga. EI 60 % de los encuestados indicO que accederia mediante celular y
computadora, mientras que el 40 % restante sefial6 que lo haria exclusivamente desde
el celular. No se registraron respuestas en las opciones computadora, tablet o no
utilizaria una plataforma, lo que evidencia una adopcion tecnologica total por parte de
la directiva. Estos resultados reflejan la importancia de desarrollar una interfaz
adaptable a distintos dispositivos, priorizando la usabilidad mavil y la compatibilidad
con diferentes sistemas operativos. En conjunto, los datos confirman que el disefio de
la plataforma debe garantizar una experiencia fluida, accesible y funcional desde
cualquier dispositivo, asegurando la disponibilidad continua de la informacion y la

participacion activa de los directivos en la gestion digital de la liga.
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12. ;Qué medio usaria mas para acceder a una plataforma digital de la liga?

5 respuestas

@ 1) No utilizaria una plataforma
@ 2) Tablet
3) Computadora
@ 4) Celular
@ 5) Celular y Computadora

Figura 249. Resultados de la pregunta 12 de la encuesta a los directivos

La Figura 34 muestra una actitud sumamente positiva de los miembros de la directiva
frente a la implementacion de una plataforma digital para mejorar la organizacion de
la liga. EI 80 % de los encuestados manifestd sentirse muy entusiasmado con la
iniciativa, mientras que el 20 % indicd tener una buena disposicion, sin registrarse
respuestas con dudas, indiferencia o rechazo. Este resultado demuestra que la directiva
no solo apoya la digitalizacion, sino que mantiene una predisposicion activa y
motivada hacia su puesta en marcha. La unanimidad en las respuestas favorables
evidencia que los directivos reconocen los beneficios de la tecnologia para optimizar
la gestion, reducir la carga operativa y fortalecer la transparencia institucional. En
conjunto, los datos confirman que existe un entorno organizacional altamente
receptivo al cambio, lo que representa una condicién ideal para la adopcion exitosa y

sostenible de la plataforma digital dentro de la liga.

13. ¢COmMo se siente respecto a la implementacion de una plataforma digital para mejorar la
organizacion de la liga?

5 respuestas

@ 1) Preferiria no utilizar una plataforma
digital

@ 2)Con dudas
3) Indiferente

@ 4) Con buena disposicién

@ 5) Muy entusiasmado

Figura 250. Resultados de la pregunta 13 de la encuesta a los directivos
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Anexo F. Resultados de la aplicacién de SUS

Tabla 123. Resultados y promedio de la encuesta SUS a administrativos
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P1
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E/P
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E2

E3

E4

E5
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Tabla 124. Calculo de SUS en encuestas a administrativos
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100
85
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ES

Promedio SUS | 91

Tabla 125. Resultados y promedio de la encuesta SUS a representantes de equipos

P10

P9

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

E/P
El

E2

E3

E4

E5

E6

E7

ES8

E9

E10
Ell
E12
E13
El4
E15
E16
E17
E18
E19
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Tabla 126. Calculo de SUS en encuestas a representantes de equipos
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Promedio | 90
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Anexo G. Resultados de la aplicacién de TAM

Tabla 127. Resultados y promedio de la encuesta TAM a administrativos

EP | PL | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 | P10 | P11 | P12 | P13 | P14 | UP |[FUP | AU | IU
El 4 4 5 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 | 425 | 325 | 400 | 4.00
E2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 | 500 | 500 | 500 | 5.00
E3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 | 400 | 4.00 | 433 | 4.00
E4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 | 425 | 475 | 433 | 4.67
E5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 | 4.00 | 400 | 500 | 5.00

Promedio: | 4.30 | 420 | 453 | 4.53

Tabla 128. Resultados y promedio de la encuesta TAM a representantes de equipos

EP| PL | P2 | P3| P4 | P5 ]| P6 | P7 | P8 | P9 |P10]|PI1l | P12 | P13 | P14 | UP [FUP| AU | IU
El 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 | 500 | 500 | 500 | 5.00
E2 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 | 475 | 5.00 | 5.00 | 4.67
E3 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 | 450 | 475 | 5.00 | 4.67
E4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 | 475 | 475 | 4.33 | 4.33
E5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 | 475 | 450 | 5.00 | 4.00
E6 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 | 425 | 475 | 5.00 | 5.00
E7 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 | 425 | 450 | 5.00 | 5.00
ES 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 | 475 | 5.00 | 433 | 5.00
E9 5 5 3 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 | 450 | 425 | 433 | 5.00
EL0 | 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 | 500|475 | 500 | 433
E1l | 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 | 475 | 475 | 5.00 | 4.67
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2 Introduccion

El presente Manual de Usuario tiene como finalidad guiar de manera clara, ordenada y
practica a los directivos y presidentes de equipo en el uso del aplicativo web desarrollado
para la gestion deportiva y administrativa de la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno
Vela. Este documento proporciona una descripcion detallada de los pasos necesarios para
acceder al sistema, navegar por sus distintos modulos y emplear adecuadamente cada una

de las funcionalidades disponibles.

El aplicativo ha sido desarrollado con el proposito de digitalizar y automatizar los
procesos operativos y administrativos que forman parte de la gestion interna de la Liga,
proporcionando herramientas digitales que permiten organizar la informacion, facilitar
las tareas diarias de los usuarios y asegurar un manejo mas ordenado, eficiente y

transparente de todas las actividades relacionadas con su funcionamiento.

3 Requisitos de uso

Para asegurar el funcionamiento optimo del sistema y evitar inconvenientes durante su

utilizacion, es importante que el usuario cumpla con los siguientes requisitos:

3.1 Requisitos técnicos

e Utilizar un navegador web actualizado como Google Chrome, Mozilla Firefox,
Microsoft Edge u Opera GX.

e Disponer de una conexidn a internet estable, que permita cargar correctamente los
recursos y garantizar la sincronizacion de la informacion en tiempo real.

e Contar con un dispositivo adecuado, ya sea computadora de escritorio, laptop,

tablet o teléfono inteligente, ya que el sistema es completamente responsivo.

3.2 Requisitos de acceso

e Poseer un usuario y contrasefia validos, proporcionados previamente por la
administracion de la Liga.

e Tener configurado un cddigo OTP para reforzar el mecanismo de autenticacion y
mejorar la seguridad del inicio de sesion.

e Haber aceptado el Acuerdo de Privacidad y Tratamiento de Datos Personales
establecidos por el sistema durante el proceso de ingreso.

e Disponer de los permisos correspondientes segun el rol asignado, lo que
determinara el acceso y las acciones permitidas dentro del aplicativo.
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4  Guia de Uso del Aplicativo Web

4.1 Landing Page de acceso Publico

El sistema cuenta con una vista de acceso libre, en esta pagina inicial se presenta un menu
de navegacion que incluye las secciones Inicio, Sobre la liga, Calendario, Tabla de
posiciones, Equipos, Estadios, ademads del boton Iniciar sesion, el cual permite acceder a

las funciones internas mediante credenciales de usuario.

4.1.1 Secciodn Inicial

En la seccidn inicial de esta Landing Page se muestran datos generales del campeonato
en curso, como el nombre del torneo y diversos indicadores deportivos como el nimero

de equipos participantes, partidos disputados, jugadores registrados y goles anotados.

LDP. Juan Benigno Vela Sobrelaliga Calendario Tabla de posiciones  Equipos  Estadios = Iniciar sesion \

4.1.2  Seccién Sobre la Liga

En la seccion Sobre la liga, se presenta informacién institucional, asi como la
composicion de la directiva principal y los vocales que forman parte de la organizacion.

Todos estos datos son administrables desde el propio sistema.

2
@ L.D.P. Juan Benigno Vela Sobrelaliga Calendario Tabla de posiciones Equipos Estadios | Iniciar sesion

Sobre la liga

Liga Legalmente Juridica reconocida por el Ministerio del Deporte

Personeria Juridica: N° MD-DM-2024-0202-RES 28 de marzo 2024

Constitucion Fecha de Fundacién

Fecha de Co
1 de mayo de 2003 10 de enero de 1970

Directivos

PRESIDENTE VICEPRESIDENTE TESORERO SECRETARIO
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72
L.D.P. Juan Benigno Vela Sobrelaliga Calendario  Tabla de posiciones  Equipos  Estadios | Iniciar sesion

& o G

1° VOCAL PRINCIPAL 2° VOCAL PRINCIPAL 3 VOCAL PRINCIPAL

Vocales

Hernan Caiza Franklin Nufiez Paul Barrionuevo
~ ~
A 1Y 2 % A 1Y 2

1" VOCAL SUPLENTE 2' VOCAL SUPLENTE 3' VOCAL SUPLENTE

Edwin Castro Daniel Salazar Anibal Sisa

4.1.3 Seccién Calendario

En la seccion Calendario se muestran los partidos programados correspondientes a la

ultima fecha del campeonato en la que se incorpora un filtro por serie.

Sobrelaliga Calendario  Tabla de posiciones  Equipos  Estadios | Iniciar sesion

Calendario

A - Masculino v

Primera Etapa Fecha 16

24 de Septiembre VS Napoli

Jueves, 20 de noviembre | 19:30 — 20:00 | Central

Juventus vs Banfield

Sabado, 22 de noviembre | 11:45 — 12:15 | San Miguel

4.1.4 Seccion Tabla de Posiciones

En la seccion Tabla de posiciones se presenta la clasificacion de cada serie del
campeonato. Esta vista incluye un filtro por etapas y un botéon que abre un modal que
facilita la visualizacion de los partidos disputados por cada equipo, en el cual se muestra

informacion de cada partido y un boton para visualizar el acta del mismo.

L.D.P. Juan Benigno Vela Sobrelaliga Calendario Tabla de posiciones  Equipos  Estadios | Iniciar sesion

Tabla de Posiciones

A - Masculino || Todas las etapas ¥ Etapa: Todas las etapas
P Escudo Equipo PJ PG PE PP GF GC DG Pts Partidos
1 24 de Septiembre 15 13 2 0 64 27 37 41 n
2 @ Amistad 15 10 2 3 58 32 26 32 u
3 @ Atlético San Alfonso 15 9 2 4 47 22 as 29 u
4 a Independiente 15 8 3 4 40 28 12 27 n
5 @ Caprice 15 9 ] 6 43 37 6 27 /ﬁ
6 6 Vasco Da Gama 16 7 5 4 36 34 2 26 n

327



Partidos de Caprice

Fecha Serie  Equipo Rival Resultado  Acta

09/11/2025 A Estrellar Victoria  —
02/11/2025 A Bayer Munich vm
26/10/2025 A Atlético San Alfonso Derrofa  Ver
05/10/2025 Vasco Da Gama Victoria  Ver
21/09/2025 Napoli Victoria

14/09/2025 La Elevacion Victoria

07/09/2025 Independiente Jr Derrota

4.1.5 Seccién Equipos

En la seccion Equipos se muestran todos los equipos participantes organizados por serie.
Cada equipo cuenta con una vista individual donde se presenta informacion relevante

como su fecha de fundacion, presidente, titulos obtenidos y otros datos relevantes.

L.D.P. Juan Benigno Vela Sobrelaliga Calendario Tablade posiciones  Equipos  Estadios  Iniciar sesion

Equipos

Serie A - Masculino v 17 e

SAVE A
m 2N 13%1)
\Ens/ X vl
v & 1
24 de Amistad Atlético San Banfield Bayer Munich Caprice Estrella Jr. Estre
Septiembre Alfonso M
« >

FICHA DEL EQUIPO . TiTULOS )
24 de Septiembre @ Palmarés

2025 - Campedn

4.1.6 Seccion Estadios

En la seccion Estadios se presentan los escenarios deportivos donde se disputan los
partidos del campeonato. Cada estadio muestra informacion bésica como su ubicacion y

la cantidad de encuentros que se han jugado en dicho escenario.

L.D.P. Juan Benigno Vela Sobrelaliga  Calendari Tabla de posici Equipos  Estadios Iniciar sesion |

Estadios

ESTADIO

Central

@ Parroquia Juan Benigno Vela, Barrio Centro

& 3 partidos en el campeonato
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4.2 Modulo de Inicio de Sesion

El acceso al sistema se realiza mediante el boton Iniciar sesion, disponible en la pagina
publica. Solo podrén ingresar aquellas personas que cuenten con un usuario activo, ya
que la creacion y administracion de cuentas es responsabilidad exclusiva del

administrador del sistema.

4.2.1 Iniciar Sesion

Para iniciar sesion, el usuario debe ingresar su nombre de usuario, contrasefia y el codigo
OTP previamente configurado en una aplicaciéon de autenticacion como medida de

seguridad.

N >
=~ %resar a la pagina principal
4., i e £

a4 # Iniciar Sesion

Nombre de Usuario
Contrasefa

Cédigo OTP

Ingresar

Al acceder por primera vez, es obligatorio aceptar el acuerdo de privacidad y tratamiento
de datos personales, del cual el boton de aceptacion estard habilitado después de
desplazarse hasta el final del texto, garantizando asi que su contenido haya sido leido.
Una vez comprobado que las credenciales sean correctas y que se ha comprobado la

aceptacion del acuerdo el usuario podra acceder al sistema.

Acuerdo de Privacidad y Tratamiento de Datos Personales

Debes aceptar las politicas de privacidad vigentes para continuar con el inicio de sesién.

ASHIISII, 105 JUGAUUIES PUEUETT VEITTICAT 1 INIOHTIECION RIS dUd IRUIEIILE € LOUIGO LR ITIPIESO e e
camnet oficial entregado por la Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela, lo que garantiza transparencia y
acceso controlado a sus datos.

2 Aceptacion del Acuerdo

Al presionar "Acepto el Acuerdo”, usted declara haber leido y comprendido este Acuerdo de Privacidad, y

acepta el tratamiento de su informacién conforme a lo aqui establecido.

Asimismo, se compromete a respetar la confidencialidad de los datos de los demas usuarios y jugadores, y a
utilizarlos Gnicamente para los fines administrativos, deportivos y estadisticos autorizados por la Liga Deportiva
Parroquial Juan Benigno Vela.

Acepto el Acuerdo
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4.2.2 Recuperar Contrasena

En caso de no recordar su contrasea, el usuario puede acceder al proceso de recuperacion
presionando la opcidn jHas olvidado tu contrasefia?, ubicada en la pantalla de inicio de
sesion. Al seleccionarla, se abrira un modal en el que deberd ingresar su nombre de
usuario al cual el sistema enviard un mensaje a su correo electronico configurado que

contiene una contrasefia temporal que permitird acceder al sistema.

Recuperar contrasefa

Nombre de Usuario

asalazar

Enviar contrasena temporal

Recuperacion de contrasena Resiidos «
Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela <iudeportivabv@gmad cor 257 hace Ominutos) ¥r @ €

Hola Danial Salazar,

Recibimos una solicitud para restablecer tu contrasenia. Generamos una contrasefia temporal para que puedas ingresar al sistema

NaMoSeSYOz_c

Por seguiidad,
del sistema.

nicia sesion y cambiala desde tu perfil cuanta antes, Si k1 no solicitaste este cambio, contactate inmediatamente con el administrador

4.3 Modulo de Inicio

El modulo Inicio presenta un dashboard con estadisticas relevantes del campeonato en

curso, ofreciendo a los usuarios una vista general del estado actual de la competencia.

4.3.1 Estadisticas generales y Top de goleadores

En este panel se muestran los mismos indicadores visibles en la pantalla publica, pero

filtrados por series y se incluyen los top 5 de jugadores y equipos con mas goles.

H Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )

Mend iBienvenido admin admin!
— Copa Virgen de las Mercedes 2025
nicio
o ) Serie A-Masculine v
% Organizacién
28 Participantes
EQUIPOS ~ JUGADORES PARTIDOS GOLES
m Inscripciones  + L)) 13 (23
. : 17 = 497 131 675
& Encuentros B

Administracion  »

Top Goles Jugadores

Top Goles Equipos

ﬁ 1. D|ieguCaIderun 10 goles @ 1.24de{52ptiembre 64 goles
™ 2. Roni Villacis 8 goles @ 2. Amistad 58 goles
4 »  LaRoma 15 partidos —

M 3 Bladimir Castro
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4.3.2 Comparativo de tarjetas y Jugadores Sancionados

Dentro del dashboard también se incluye un grafico comparativo de tarjetas, en el cual
con la ayuda de un grafico de barras se muestra un promedio de tarjetas por partido y la
cantidad de tarjetas amarillas y rojas de cada equipo, ordenados de mayor a menor
cantidad, lo que permite visualizar de manera general el comportamiento disciplinario de
los equipos. El apartado de jugadores sancionados muestra una lista con los jugadores
que mantienen sanciones pendientes, el equipo al que pertenecen y la cantidad de partidos

restantes que deben cumplir.

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €Y
Ment Comparativo de tarjetas Jugadores Sancionados
# Inicio e " partid 1 farjet ™ jtalo Agualongo Resta 1 partido
4> LaRoma Suspension de 1 parbde

& Organizacién
Chistopher
-~ P

2 Participantes <«» Caguarno Suspanson de 1 partido
. Amistad
w=  Inscripciones  » 8
g Christian
=  Encuentros (] Amancha
6 G Suspensién de 5 partidos
Administracién  * fmistad
NS 2R —l-ﬂ_q. o6\ ™ Victor Caguana Resta 1 partdo
- S S S e, . Y. SN S S — . e 1 pari

M Milton Amaguaiia Restan 3 partidos

Equipas Gr Juvens Suspenénde 3 partidos

Ulebastal den mssbons sane frolon

4.3.3 Historial de Puntos por fecha

El grafico de lineas del historial de puntos por fecha muestra la evolucion de puntos por
cada equipo a lo largo de las diferentes etapas. Esta visualizacion permite identificar el
progreso de cada equipo en el transcurso de las diferentes etapas y compararlos. Se
incluyen filtros de etapa y equipo, que permiten visualizar tanto el comportamiento
individual de un equipo como el desempefio general de los equipos ubicados en el top 5

de la tabla.

e
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )
Ment Historial de puntos por fecha
@ Inicio Etapa Todas las etapas ~  Equipe Tops v
& Organizacion  » 16 —
Etapa 1Fecha 11
8 Participantes > 2 eptiembre 26 pts
5 1 " 21 pts
wm Inscripciones  » 3 i __ 19 pts
i Encuentros - & ad _/—/"/ 18 pts
_— 13 pts

Administracién = - e
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4.3.4 Jugadores habilitados por equipo y Partidos diputados por estadio

El grafico de pastel de jugadores habilitados por equipo muestra la proporcion de
jugadores disponibles en cada equipo, permitiendo visualizar de manera inmediata qué
equipos cuentan con mayor cantidad de jugadores habilitados. El grafico de barras de

partidos disputados por estadio presenta la cantidad de encuentros jugados en cada

— @ Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €
Menu
Jugadores habilitados por equipo Partidos disputados por estadio
# Inicio
& Organizacion
28/ Participantes > 30 $ :
. )
wm  Inscripciones a = |
£
W Encuentros £
29 £
£ Administracion > 154 l
L. m__
o eb® o0
Total de jugadores habilitados: 497 Estadios
Distribucién de goles por tipo Partidos disputados por estadio

4.3.5 Distribucion de goles por equipo y Partidos disputados por estadio

El grafico de barras de distribucion de goles por tipo muestra de cada equipo la cantidad
de goles a favor y en contra, permitiendo comparar su rendimiento ofensivo y defensivo.
A su lado, el grafico de barras de partidos disputados por estadio presenta, mediante una

codificacion de colores la cantidad de encuentros que cada equipo ha jugado en cada

= @ Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador e
Menu Distribucién de goles por tipo Partidos disputados por estadio
- M Goles a favor m n T H Central -
# Inicio = San Migue
L Organizacion
2 24 de Septiembre Vasco Da Gama | |
2 Participantes Athética San
Alfonsa
am  Inscripciones . -
& Encuentros Independiente Banfield
£ Administracién * Caprice Bayer Munich
River San Alfonso Caprice
Vasco Da Gama Estrella
anich independiente | |
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4.4 Modulo Liga

En el modulo Liga se muestra la descripcion general de la institucion, las fechas de

constitucion y fundacion, asi como la nomina de directivos y vocales.

P
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €@

Mend Liga Deportiva Parroquial “Juan Benigno Vela"

#® Inicio
& Organizacion *
Liga

Campeonatos

Series

Estadios

Copa Virgen de las Mercedes 2025

28 Participantes »
Liga Legalmente Juridica reconocida por el Ministerio del Deporte

am Inscripciones  » Personeria Juridica: N° MD-DM-2024-0202-RES 28 de marzo 2024
& Encuentros » Fecha de Fundacién: 11/01/1970
% Administracion > Fecha de Constitucién: 02/05/2003

7
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €
Mend DIRECTIVOS
® Inicio ﬁ 4 ‘.ﬁ
& Organizacion — \
B
Liga
Edgar Medina Roberto Ipiales Gabriel Castro Italo Molina

Campeonatos Presidente Vicepresidente Tesorero Secretario
Series
Estadios VOCALES

2 Participantes »

am Inscripciones *» t?
& Encuentros 4 I

£ Administracion »
Hernan Caiza Franklin Nufiez Paul Barrionuevo

Ademdés de la informacion institucional, en este modulo también se incluyen los
documentos oficiales relacionados con la liga, tales como la personeria juridica y el
reglamento del campeonato. Para visualizar cualquiera de estos archivos, el usuario debe

presionar el boton “Ver”, tras lo cual se desplegara el documento en formato PDF.

N
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €@

Mend Documentos

) Personeria Juridica Ver Reglamento del Campeonato Abrir en pestafia
# Inicio

Reglamento del Campeonato ) (@

& Organizacién ~
Liga

Campeonatos
Series

Estadios

28 Participantes »
am Inscripciones »
&  Encuentros

£ Administracion »

Pigina 1 de 36

(RN ERERRRRRRRRRR R AR/
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4.5 Modulo Campeonatos

En la secciéon Campeonatos, se muestra la lista de campeonatos registrados. y se puede
crear nuevos campeonatos mediante el botén “Nuevo campeonato”, asi como editar o
eliminar los existentes. Los otros botones de accion se adaptan automaticamente seglin el
progreso del torneo, asi el botdon “Iniciar campeonato” aparece unicamente en aquellos
campeonatos cuyo estado estd en pendiente. Por otro lado, el boton “Ver resumen del
campeonato” solo se habilita cuando ya se han definido los ganadores de todas las etapas.
De esta manera, el sistema garantiza que cada accion esté disponible tinicamente cuando

corresponde dentro del flujo de gestion del campeonato.

= @ Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador @)
[t Campeonatos
% Organizacién ~ # Nombre Fecha inicio Fecha fin Estado Etapas Acciones
Liga 1 Copa Virgen de las Mercedes 2026 02/03/2026 10/11/2026 [ pendiente | 4 > E
Campeonatos 2 CopaVirgen de las Mercedes 2025 12/07/2025 30/01/2026 [ en curso | a n > B

Series

Estadios

B Participantes »
= Inscripciones »
i Encuentros

& Administracion »

4.5.1 Afadir campeonato

Para registrar un nuevo campeonato, el usuario presiona “Nuevo campeonato”, completa
los datos solicitados y selecciona las series que participaran. Al guardar, el sistema valida
que la fecha de inicio sea anterior a la fecha de fin y que no exista otro campeonato en

estado “En curso” antes de permitir su creacion.

Nuevo campeonato

Fecha de inicio Fecha de fin

dd/mm/aasa dd/mm/aaaa

Estado Etapas

Pendiente v Cantidad de etapas

Series del campeonato

A

Femenino Masculino
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4.5.2 Editar campeonato

Para editar un campeonato, el usuario debe presionar el botoén “Editar”, lo que abrirad un
modal con los campos modificables: nombre, fechas y cantidad de etapas. En esta vista
ya no se muestran las series, ya que estas solo pueden definirse durante la creacion del

campeonato para evitar inconsistencias en la estructura del torneo.

Editar campeonato

Nombre

Copa Virgen de las Mercedes 2025

Fecha de inicio Fecha de fin

12/07/2025 dd/mm/aaaa

Etapas

3

Actualizar Cancelar

4.5.3 Eliminar campeonato

Para eliminar un campeonato, el usuario debe presionar el boton “Eliminar”, lo que abrira
una ventana de confirmacion con el nombre del campeonato seleccionado. La eliminacion
se realiza de forma logica, es decir, el registro no se borra de la base de datos, sino que
simplemente deja de mostrarse en la interfaz y queda marcado como inactivo. Esto evita

la pérdida definitiva de informacion y permite mantener la trazabilidad del historial.

Confirmar Eliminacion X

:Estés seguro de eliminar el

campeonato "Copa Virgen de las
Mercedes 2025"?

Concetar

4.5.4 Ver Resumen de campeonato

Para visualizar un resumen general del campeonato se debe presionar el boton “Ver
resumen del campeonato”, disponible unicamente cuando ya se han definido los
ganadores. Al abrir esta vista, el sistema muestra de manera organizada a los Top 4

equipos ganadores por serie, acompanados de su posicion y escudo correspondiente.
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Copa Virgen de las Mercedes 2025

A - Masculino B - Masculino

Top 4 Equipos Ganadores

o o

® ®

Bayer Munich 24 de Septiembre Atlético San Alfonso Amistad

Participacion por etapas

A - Masculino 17 equipes

Ademas, se presenta la participacion de equipos por cada etapa del campeonato,
detallando cuantos equipos compitieron y, en etapas con grupos, indicando también el
grupo al que pertenecid cada uno. Esta seccion permite revisar de forma clara y

consolidada el recorrido competitivo del campeonato, desde su inicio hasta la etapa final.

Copa Virgen de las Mercedes 2025 X

Etapa 1

A - Masculino

@ 24 de Septiembre @ Amistad @ Atlético San Alfonso w Banfield
@ Bayer Munich @ Caprice &% EstrellaJr. @ Estrella San Miguel

17 equipos

) = ' 4 .
Independiente B ndependiente Jr [§y  Juventus La Elevacion

v La Roma % Napoli & River San Alfonso 0 Vasco Da Gama

Via Flores

Copa Virgen de las Mercedes 2025 X
A - Masculino 12 equipos

24 de Septiembre @ Amistad @ Atlético San Alfonso Bayer Munich

Grupo 1 Grupo 1 Grupo 1 Grupo 1

0 Caprice @ Estrella San Miguel 5 Independiente Independiente Jr

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 2 Grupo 2

Juventus ° La Roma y River San Alfonso Vasco Da Gama
Grupe 2 Grupo 2 % Grupo 2 Grupa 2

A - Masculino 4 equipos
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4.5.5 Iniciar un nuevo campeonato

Para iniciar un nuevo campeonato, el usuario debe presionar el boton “Iniciar

campeonato”, lo que abre un asistente. En el primer paso, el sistema permite definir los

ascensos de serie para los equipos que obtuvieron los mejores puestos en el campeonato

anterior, siguiendo las disposiciones del reglamento. En esta interfaz se muestran las

posiciones finales y, junto a cada equipo, un selector que permite asignar la serie destino

a la que ascenderan o en la que permaneceran.

Iniciar campeonato "Copa Virgen de las Mercedes 2026"

Ascenso de serie del podio

Define en qué serie se ubicara cada equipo del podio para el nuevo campeonato.

A - Masculino

Posicion

#1

#2

#3

#4

Posicion

#1

#2

#3

#4

Equipo

Bayer Munich
24 de Septiembre
Atlético San Alfonso

Amistad

Iniciar campeonato

Amistad

Equipe

Alianza Juvenil
Barcelona Jr
Caprice Juvenil

Deportivo San Alfonso

Serie destino

A-

A-

A-

Masculino

Masculino

Masculino

- Masculino

"Copa Virgen de las Mercedes 2026"

A-

Masculino

Serie destino

A - Masculino

A - Masculino

A - Masculino

B - Masculino

Cancelar Siguiente

En el siguiente paso, el sistema muestra a todos los equipos junto con la serie en la que

quedaron ubicados en el campeonato actual y tras aplicar los ascensos definidos en el

paso anterior. En esta pantalla, el usuario debe indicar qué equipos participaran en el

nuevo campeonato mediante un selector de participacion. De esta manera, solo los

equipos habilitados seran incluidos en la configuracién inicial del torneo, mientras que

aquellos marcados como “No participa” quedaran excluidos del nuevo campeonato.
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Iniciar campeonato "Copa Virgen de las Mercedes 2026"

A - Masculino
Equipo Serie destino

24 de Septiembre
Serie actuak A - Masculing

A - Masculino

Alianza Juvenil

Serie actuak: B - Masculing

- Masculino

Amistad

Serie actuak: A - Masculing

- Masculino

Atlético San Alfonso
Serie actuak A

- Masculing
Masculino
Banfield -

N = Masculino
Serie actuak A - Masculina
Barcelona Jr
Serie actuak B - Masculino

= Masculino

En el ultimo paso del proceso el sistema muestra automaticamente la directiva actual de
la liga, precargando cada uno de los cargos. Esto permite que el usuario revise y confirme

la informacion o, si es necesario, realice ajustes antes de iniciar el campeonato.

Iniciar campeonato "Copa Virgen de las Mercedes 2026"

Seleccion de directiva

Selecciona a los integrantes de |a directiva que tendra el nuevo campeonato
Cargos principales

Presidente Vicepresidente

Edgar Medina (1802144095) ~ Roberto Ipiales (Sin cédula)

Tesorero Secretario

Gabriel Castro (Sin cédula) v Italo Molina (Sin cédula)

Vocales

Vocal principal 1 Vocal principal 2 Vocal principal 3

Finalmente, antes de crear oficialmente el nuevo campeonato, el sistema muestra un
mensaje de advertencia indicando que, al iniciarlo, el campeonato que actualmente esta
en curso cambiara su estado ha culminado. Esta accién no puede deshacerse, por lo que
el usuario debe confirmar su decision presionando el boton “Iniciar campeonato”, con lo

cual se completa el proceso y el nuevo torneo queda activo.

Iniciar campeonato “Copa Virgen de las Mercedes 2026"

Vocales

Vocal principal 1
Hernan Caiza (Sin cédula) v
Vocal suplente 1

Edwin Castro (Sin cédula) v

Vocal principal 2
Franklin Nufiez (Sin cédul ~
Vocal suplente 2

Daniel Salazar (Sin cédula v

Vocal principal 3
Paul Barrionuevo (Sin céd v
Vocal suplente 3

Anibal Sisa (Sin cédula) v

Para iniciar el campeonato Copa Virgen de las Mercedes 2026 el campeonato en curso (Copa

Virgen de las Mercedes 2025) cambiara al estado culminado.

Esta accién no se puede deshacer. ;Esta seguro que desea iniciar un nuevo campeonato?
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4.6 Modulo Series

En el médulo Series se administran las series correspondientes al campeonato en curso.
En esta seccion se muestra un listado con todas las series registradas y se puede crear
nuevas series mediante el boton “Nueva serie”, asi como editar o eliminar las existentes

a través de las acciones disponibles en cada fila.

— Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela admini
Menu :
Series
L Organizacion * . .
tiga E A Masculino 7 . B E
Campeonatos
2 8 Masculino " . 5 ﬂ

Series

Estadios

M Participantes  »
@ Inscripciones *
@ Encuentros

& Administracion >

4.6.1 Anadir serie

Para afiadir una nueva serie se debe presionar el boton “Nueva serie”, lo que abrira un
modal en el que el usuario deberd ingresar el nombre de la serie, el género y el color
identificador que se utilizara en los carnets generados para esta serie. Una vez
completados los campos, se debe presionar Guardar, momento en el cual el sistema
verificard que no exista otra serie registrada con el mismo nombre y género antes de

finalizar el registro.

Nueva serie

Nombre de la serie

Género

-- Selecciona --

Color de Carnet

Guardar Cancelar
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4.6.2 Editar serie

Para editar una serie se debe presionar el boton Editar, lo que abrira un modal con toda la
informacion actual de la serie seleccionada. Desde esta vista se pueden modificar los
datos y al presionar Guardar el sistema realizard la misma validacion utilizada al anadir
una nueva serie, verificando que no exista otra serie registrada con el mismo nombre y

género antes de confirmar los cambios.

Editar serie

Nombre de la serie

A

Género

Masculino

Color de Carnet

B ssoesco

4.6.3 Eliminar Serie

Para eliminar una serie se debe presionar el boton Eliminar, lo que abrird un modal de
confirmacion en el que el usuario debera validar si desea continuar con el proceso. Es
importante destacar que la eliminacion no borra la informacion de la base de datos, ya
que el sistema utiliza una eliminacion ldgica, marcando la serie como inactiva sin afectar

su historial ni las relaciones existentes.

Confirmar Eliminacién X

iSeguro que deseas eliminar la serie

A"y

o
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4.7 Modulo de Estadios

En el modulo Estadios se muestra un listado con todos los escenarios deportivos
registrados activos que seran utilizados en el registro de partidos y estadisticas. Desde
esta vista se puede afiadir un nuevo estadio mediante el boton “Nuevo estadio”, asi como

editar o eliminar de forma logica los existentes utilizando las opciones disponibles en

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador ()
Menu .
Estadios

# Inicio Nuevo estadic
& Organizacién * Foto Nombre Ubicacién Acciones
Liga ) ) .

Central Parroquia Juan Benigno Vela, Barrio Centra Fa
Campeonatos
S Chacapungo Parroquia Juan Benigno Vela, Comunidad Chacapungo »
Estadios

San Alfonsa Parroquia Juan Benigno Vela, Barrio San Alfonso r
#8  Participantes »

@ Inscripciones » San Luis Parroquia Juan Benigno Vela, Barrio San Luis »
i Encuentros
San Miguel Parroquia Juan Benigno Vela, Barrio San Miguel £
£ Administracion »

IEREHL
Joooaoan

4.7.1 Anadir estadio

Para afnadir un nuevo estadio se debe presionar el boton “Nuevo estadio”, lo que abrira
un modal en el que el usuario podra seleccionar una fotografia, ingresar el nombre y su
ubicacion. Una vez completados los campos, se debe presionar “Guardar”, momento en
el cual el sistema validara la informacion y registrara el nuevo estadio en la base de datos

y se mostrara en el listado.

Nuevo estadic

= Seleccionar Foto

Nombre *

Nombre del estadio

Ubicacién

Sageay
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4.7.2 Editar estadio

Para editar un estadio se debe presionar el boton Editar, lo que abrird un modal con la
informacion actual del estadio. Desde esta vista es posible cambiar la fotografia, el
nombre o la ubicacion, y al presionar Actualizar el sistema guardard los cambios

realizados tras validar la informacion ingresada.

Editar estadio

™= Seleccionar Foto
Nombre *

Central

Ubicacion

Parroquia Juan Benigno Vela, Barrio Centro

Actualizar Cancelar

4.7.3 Eliminar estadio

Para eliminar un estadio se debe presionar el botén Eliminar, lo que abrird un modal de
confirmacion indicando el nombre del estadio seleccionado. El usuario debera confirmar
la accion presionando Eliminar o cancelarla si lo considera necesario. Al igual que en
otros modulos, esta accion no elimina el registro de la base de datos, ya que el sistema
utiliza una eliminacion logica, manteniendo el estadio inactivo sin borrar su informacion

historica.

Confirmar Eliminacion X

¢Deseas eliminar el estadio "Central'?

Eliminar Cancelar
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4.8 Modulo Equipos

Aqui se listan todos los equipos habilitados y tiene la opcion de afiadir un nuevo equipo,
editar, ver el historial, eliminar y un filtro por series en el que ademads se puede mostrar
equipos deshabilitados u otros equipos que no forman parte de las series del campeonato

actual, para asi poder revisar registros.

= (J_. Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €
Mend . .
Lista de Equipos
Anadir Equipo Serie:  Todas las Series v
# Inicio
& Organizacén - # Escudo Nombre Fundacién Colores Colores Alternos Presidente Jugadores Acciones
8  Participantes 1 @ 24 de Septiembre  24/09/1985  Azul marino - Alexandra Sanchez 25 n » ﬂ
2 blanco
Equipos 2 Atlético San 15/04/1973  Rojo - blance Wilmer Paul Barrionuevo 32 u »
Alfonso Zurita
Jugadores
3 Amistad 19/01/2000 Amarillo - azul Jose Quisintufia 35 u ;
Cambios de equipo
am Inscripciones  » 4 oy Via Flores 03/11/2000 Rojo - azul - Azul-blanco - Guido Espinoza 30 n » ﬂ
n amarillo amarillo
s Encuentros
5 Caprice - Azul maring - azul Guido Castra 3 u »
£ Administracion » eléctrico
6 a VascoDaGama  01/01/2010  Blanco - negro Daniel Salazar EE} n » ﬂ

4.8.1 Afadir Equipo

Para anadir un nuevo equipo se presiona en afiadir equipo lo que abre un modal en la que
se podra agregar una foto del escudo del equipo, € informacion relevante del mismo, antes
de seleccionar la serie se debe seleccionar el género para que solo carguen las series del
género seleccionado, en cuanto al presidente, la lista carga a los usuarios ingresados asi
que si un presidente todavia no estd en el sistema se le debe crear un usuario, aqui al
presionar guardar se valida que el nombre del equipo no se repita y también que el usuario

asignado como presidente no sea presidente también de otro equipo.

Anadir Equipo

Género:
-- Selecciona --

Fecha de Fundacion:

Nombre del equipo: Presidente:

-~ Selecciona --

Serie: Colores:

-- Selecciona una serie —

Selecciona un género para mastrar las series

disponibles. Colores alternos:
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4.8.2 Editar Equipo

Para editar equipo se debe presionar en el boton de editar y aparecen los mismos campos
que al afiadir un equipo y con las mimas restricciones, solo que aqui también se controla
que una vez que el equipo ya tenga un partido en la serie seleccionada ya no se podra

cambiar la serie asi que el campo serie estara deshabilitado.

Editar Equipo

Género:

Masculing

Fecha de Fundacién:

24/09/1995

Nombre del equipo: Presidente:

24 de Septiembre Alexandra Sanchez (Sin cédula)

Serie: Colores:

A - Masculine 4 Azul marino - blanco

Ya no se puede editar |a serie porque ya iniciaron los

partidos. Colores alternos:

4.8.3 Eliminar Equipo

Para eliminar se debe presionar en el boton eliminar lo que abrird un modal de

confirmacion que al presionar en eliminar, eliminard de forma légica el equipo.

Confirmar Eliminacion X

¢Estas seguro de eliminar este

equipo?

Eliminar Cancelar

4.8.4 Historial de Equipo — Documentos

El historial tiene 6 secciones que son documentos, jugadores, titulos, partidos, sanciones
e historial. La seccion de documentos lista los documentos ingresados con la opcién de

visualizarlos en el mismo modal.
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Historial Equipo

Documentos Jugadores Titulos Partidos

+ Subir Documento

Noemina de Jugadores

Sanciones Historial

Ficha de Inscripcién

LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL *JUAN BENIGNO VELA®

240202 HES

Para subir un nuevo documento se debe presionar en el boton “Subir documento™ el cual
abrira un modal con los tipos de documentos configurados y solo permitira subir un tipo

de documento asi que si ya estan todos los documentos ingresados ya no aparecera

ninguna opcion en el select.

Anadir Documento

Tipo de Documento:
Ficha de Inscripcion

Archivo (PDF):

Seleccionar archivo  Sin archivos seleccionados

Guardar Documento

4.8.5 Historial de Equipo — Jugadores

En la seccidon de jugadores se encuentran todos los jugadores del equipo los cuales se
pueden filtrar por nacionalidad y tipo de edad. Para mostrar los jugadores deshabilitados
se debe presionar en Mostrar jugadores deshabilitados. Para ordenar los registros por
cantidad de goles, derechos y cantidad de partidos se debe presionar en las flechas del

campo correspondiente y se ordenara de forma ascendente o descendente.
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Historial Equipo

Documentos Jugadores Titulos Partidos Sanciones Historial

Nacionalidad Tipo de edad
Mostrar jugadares
Todas Todos > deshabilitados

Nombre Codigo Tipe ° Goles 11 Derechos t.  Partidos 4

Rodolfo Javier Acosta Arcos LDPO1388  Extranjero [
Senior

William Danilo Altamirano Sanchez LDPO046  Macional
Senior

Lenny Caicedo Benavides 03258 Nacional
Senior

Diego Alberto Calderon Mancbanda LDPO213 Nacional
Senior

4.8.6 Historial de Equipo — Titulos

En la seccion de titulos se pueden ingresar aspectos a destacar del equipo y para

guardarlos se debe presionar en el boton “Guardar Aspectos”.

Historial Equipo

Documentos Jugadores Titulos Partidos Sanciones Historial

Aspectos a destacar:

Equipo Juridico con acuerdo ministerial Nro. MD-CZ3-2022-1085-MEM.

+ Anadir Titulo

2025 - Campeén
Tornec 2024 - 2025

2018 - Vicecampedn

2007 - Vicecampedn

Para registrar un titulo del equipo se debe presionar en el boton “Afnadir titulo” el cual
abrird un modal en el que se seleccionara el tipo de titulo del equipo, el afio y una

descripcion.

Anadir Titulo
Tipo de titulo:
Campeén

Afio

Descripeién:

Guardar Titulo
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4.8.7 Historial de Equipo -Partidos

En la seccidn de partidos se muestran los partidos del equipo con informacion relevante.
Para revisar el acta del partido se debe presionar en el boton Ver el cual abrirda un modal

con el acta del partido e PDF

Historial Equipo

Documentos Jugadores Titulos Partidos Sanciones Historial

Etapa 1

Fecha i Equipo Rival Resultado
09/11/2025 River San Alfonso Victoria
26/10/2025 La Roma Victoria
12/10/2025 La Elevacion Victoria
05/10/2025 Juventus Victoria
21/09/2025 Independiente Jr Empate

14/09/2025 Independiente Victoria

Acta del Partido X
@ @C h()L
} Mo
G Deporte
LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL “JUAN BENIGNO VELA™
) | 00 VA - A UGN
Estadio:_Spn MGUGL Categorfa:_Sayic [ FechayHora: _2~14-25  J4 .sb
UIPO: ;b < EQUIPO: \hsco oA CAMD
T e e w?‘ummm.- T
e
i 3 [Chicdbe Chminic 124 15| Chimbe, Queyon
13[4 Do Dogel \ 6] 9] 2moia edllo
L108 usoMayacsa Qemca 2wt 18] N Yorritens Dxves |1 |
168 [ClimbaQ Lend: 1643 [95] Tledioe Dagel
o[ 3 [ Ciza Manvel 3]0 [Nuacha Juis (AN
kasliolCaide  Shonag | [ 21 [Costo  Sase R
® o6 [Sisa Sakia © 1 15[ Cekls kel
1231 [ [Wives Pobluny 1398 10 | NYewi renh_Suat
e o 3 [} T

4.8.8 Historial de Equipo — Sanciones

En la seccion de sanciones se muestran los jugadores del equipo sancionados por
acumulacion de tarjetas amarillas o por tarjeta rojas. En la seccion de tarjetas registradas

se mostraran los jugadores que han tenido tarjetas y su cantidad de amarillas y rojas.

Historial Equipo

Documentos Jugadores Titulos Partidos Sanciones Historial

Sanciones
Fecha Jugador Tipo Partidos Estado  Partido generador
27/07/2025 William Danilo Altamirano Taneta 1 Pendiente . 24 de Septiembre vs
Sanchez roja Amistad
Tarjetas registradas
Jugador Amarillas Rojas Detalle

Alan Santiago Zamora Arroba
Andres Jesus Flores Nufiez

Andres Patricio Llerena Acosta
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Para el seguimiento de las sanciones se debe presionar en el icono de la columna de check,
el cual abrirda un modal en el que se constatara el cumplimiento de los partidos que fue
sancionado el jugador y de ser el caso que no se haya cumplido se marcara la sancion

como incumplido caso contrario se marcara como cumplida.

Seguimiento de sancion

Estado actual Partidos id Partidos analizad Partidos cump
Pendiente 1 1 1

Fecha Partido uge? cumplimiento

03/08/2025 24 de Septiembre vs Atlético San Alfonso No 4

Actualizar estado

Para ver los partidos que generaron las tarjetas se debe presionar en el boton detalle el
cual abrird un modal con los partidos en los que el jugador ha tenido incidentes, en el cual

se podra revisar las actas de los mismos presionando en el boton “Ver”

Tarjetas de Bladimir Santiago Medina Sanchez

Fecha Partido Amarillas

24/08/2025 24 de Septiembre vs Caprice 1

27/07/2025 24 de Septiembre vs Amistad 1

4.8.9 Historial de Equipo — Campeonatos

En la seccion de campeonatos se vera los campeonatos en los que ha participado el equipo
con informacién relevante como la serie y la etapa maxima a la que llego en ese

campeonato.
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Historial Equipo

Documentos Jugadores Titulos Partidos Sanciones Histarial

Campeonato Serie inicio Serie fin Etapa mixima

Copa Virgen de las Mercedes 2025 A - Etapa 1
12/07/2025 - 30/01/2026

4.9 Modulo de Jugadores

En este modulo se listan todos los jugadores habilitados y se puede anadir un nuevo

jugador, editar, ver el historial, eliminar y filtrar por series y equipos.

;) Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )
Menu .
Lista de Jugadores
. Afadir Jugador Cédigo/Cédula:
# Inicio
Serie:  Todas las Series ¥ Equipo:  Todos los Equipos =
& Organizacion auIp QP!
s Participantes v # Foto  Nombres Apellidos Cédula  Cédigo  Fecha Nac. Direceién Tipe  N° Acciones
Equipos 1 William Danilo ~ Altamirano 1804012308 LDPOO46  04/10/1992 Juan Benigno Vela  Senior 1 n > E
Sanchez (33 afios) Nacional |
Jugadores B
2 Stalin Alberta  Chavez Jama 0928694009 LDPDOB6  09/06/1989 Huachi Chico Senior 11 u > E
Cambios de equipc (36 afos) Nacional ]
| CEDEEEs 3 Bladimic Medina Sanchez 1805271325 LDPOOBT  02/09/1998 Av. Atahualpa, Senior 25 u » ﬂ
Santiago (27afics)  Redon.. Nacional
W Encuentros 4 . Edgar Bladimir  Medina Estrella 1802311405 LDP0094  27/06/1970 Juan Benigno Vela  +40 9 u > E
% Administracién * (55 afios) Nacional |
5 ‘ Fredy Medina Estrella 1802653454 LDPO095  10/06/1974 Juan Benigno Vela  +40 23 n 7 E
Medardo (51 afios) Nacional |

4.9.1 Afadir jugador

Para afnadir un nuevo jugador se presiona en afiadir jugador lo que abre un modal en la
que se podré agregar su foto, e informacion del mismo, antes de seleccionar el equipo en
el que jugara y el que tendré los derechos se debe seleccionar el género para que solo
carguen los equipos del género seleccionado. El tipo de edad se calcularad
automaticamente en base a la fecha de nacimiento de acuerdo con los valores
configurados. Finalmente al presionar en Guardar el sistema también validara que el

codigo y la cedula sean unicos y la validez de la cedula.
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Anadir Jugador

Nombre: Apellido:

Fecha de Nacimiento: Direccién:
dd/mm/aaaa

Tipo de Nacionalidad! Tipo de Edad
- Selecciona - Sin asignar

Género: Nimero de camiseta:
- Selecciona -

Equipo: Derechos:

-- Selecciona -- A -- Selecciona --

4.9.2 Editar jugador

Para editar un jugador se debe presionar en el boton de editar y aparecen los mismos
campos que al afiadir un jugador excepto los campos de equipo y derechos ya que esto se
maneja desde el modulo de cambio de equipos. Una vez presionado el boton de

“Actualizar” realizara las mismas validaciones que al afiadir un jugador

Editar Jugador

Nombre: Apellido:

William Danilo Altamirano Sanchez

Fecha de Nacimiento: Direccion:

04/10/1992 Juan Benigno Vela

Cédigo: Tipo de Nacionalidad: Tipo de Edad:

LDP0046 Nacional Senior

Cédula: Género: Numero de camiseta:

1804012308 Masculino b 1

4.9.3 Eliminar jugador

Para eliminar se debe presionar en el boton “Eliminar” lo que abrird un modal de
confirmacion que al presionar en “Eliminar”, borrara de forma logica el jugador es decir

que ya no se mostrara, pero permanecera en la base de datos.

Confirmar Eliminacion X

¢Estas seguro de eliminar este

jugador?

Eliminar Cancelar
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4.9.4 Buscar Jugador

Para buscar un jugador especifico se debe ingresar en el campo codigo/cedula cualquiera
de estos dos datos y presionar en el boton “Buscar” lo que mostrara el resultado aunque
estén deshabilitados, pero mostrara un mensaje de informacién del mismo en caso de que

se trate de este tipo de jugadores.

P
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €@

Menis Lista de Jugadores

X 150 Afadir Jugador Cédigo/Cédula: 1804012308 %
nicio

& Organizacion Serie:  Todas las Series ¥ Equipo:  Todos los Equipos v
 ;

28 Participantes

Este jugador esta deshabilitado. Comunicate con la administracin para habilitarlo.

Equipos
Apellidos Cédula Cédigo Fecha Nac. Direccién I Acciones
Jugadores
1 William Danilo ~ Altamirano Sanchez ~ 1804012308  LDP0046  04/10/1992 Juan Benigno Vela ~ Semior 1 u > E
Cambios de equipo
(33 anos) Nacional
w= Inscripciones
= Encuentros B Anterior . Siguiente

% Administracion »

4.9.5 Historial de Jugador — Documentos

El historial tiene 5 secciones que son documentos, cambios, campeonatos, partidos y
sanciones. La seccion de documentos lista los documentos ingresados con la opcion de

visualizarlos en el mismo modal.

Historial de LDP0046

Documentos ~ Cambios ~ Campeonatos  Partidos  Sancicnes

+ Subir Documento

Acta de Inscripcion

Cédula de Ciudadania

= 1804012308...

4o wmoons (@)
e |

CAMPEONATO DE FUTBOL 2024 “COPA VIRGEN DE LAS MERCEDES"
i 1

Para subir un nuevo documento se debe presionar en el boton “Subir documento” el cual
abrird un modal con los tipos de documentos configurados y solo permitird subir un tipo
de documento asi que si ya estdn todos los documentos ingresados ya no aparecera

ninguna opcion en el select.
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Afadir Documento

Tipo de Documento:

Acta de Inscripcion

Archivo (PDF o imagen):

Seleccionar archivo  Sin archivos seleccionados

Guardar Documento

4.9.6 Historial de Jugador — Cambios

En esta seccion se mostrara un historial de los cambios del jugador en tre equipos y el

nombre del equipo al que le pertenecen sus derechos.

Historial de LDP02259

Documentos Cambios Campeonatos Partidos Sanciones
Derechos: 24 de Septiembre

Origen Destino Tipo Campeonato

Fecha de aprobacién

24 de Septiembre Vasco Da Gama Préstamo  Copa Virgen de las Mercedes 2025 27/11/2025

4.9.7 Historial de Jugador — Campeonatos

En la seccion de campeonatos se mostraran los campeonatos en los que ha participado el

equipo con informacion relevante como el equipo en el

goles que meti¢ durante el campeonato.

Historial de LDP0046

Documentos Cambios Campeonatos Partidos Sanciones

Campeonato Equipo

Copa Virgen de las Mercedes 2025 24 de Septiembre
2/07/2025 - 30/01/2026
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4.9.8 Historial de Jugador — Partidos

En la seccion de partidos se muestran los partidos en los que ha participado el jugador,

con informacion relevante como resultados del partido y goles del jugador.

Historial de LDP0046

Documentos Cambios Campeonatos Partidos Sanciones

Fecha Goles Equipo Equipo Rival
14/09/2025 0 24 de Septiembre Independiente
31/08/2025 0 24 de Septiembre Estrella Jr.

27/07/2025 [ 24 de Septiembre Amistad

4.9.9 Historial de Jugador — Sanciones

En la seccidon de sanciones se muestran las sanciones del jugador por acumulaciéon de
tarjetas amarillas o por tarjeta rojas. En la seccion de tarjetas registradas se mostrara los
partidos en los que ha tenido tarjetas y su cantidad. Para comprobar esta informacion se

puede presionar en el boton “Ver” que mostrara el acta del partido en cuestion.

Historial de LDP0046

Documentos Cambios Campeonatos Partidos Sanciones
Sanciones
Fecha Tipo Partidos Estado Partido generador

27/07/2025 Tarjeta roja 1 Pendiente 24 de Septiembre vs Amistad

Tarjetas registradas

Fecha Partido Detalle

27/07/2025 24 de Septiembre vs Amistad 1 partido(s) -

Para el seguimiento de las sanciones se debe presionar en el icono de la columna de check,
el cual abrird un modal en el que se constatara el cumplimiento de los partidos que fue
sancionado el jugador y de ser el caso que no se haya cumplido se marcara la sancioén

como incumplida caso contrario se marcara como cumplida.
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Seguimiento de sancion

Estado actual Partidos requeridos Partidos analizados Partidos cumplidos
Pendiente 1 1 1

Fecha Partido ugé? Cumplimiento

03/08/2025 24 de Septiembre vs Atlético San Alfonso No v

Actualizar estado

4.10 Modulo Cambios de Equipo

En el médulo Cambios de equipo se muestra un listado con todos los cambios registrados,
incluyendo el jugador involucrado, el equipo de origen, el equipo de destino, el tipo de
cambio, la fecha de aprobacion y su estado. Desde esta seccion se puede anadir un nuevo
cambio mediante el botén “Anadir Cambio”, buscar un jugador, asi como subir y ver

comprobantes de pago.

=
— Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )
Menu . .
Cambios de Equipo
o Afadir Cambio Codigo/Cédula:
& Inicio
& Organizacion  » Jugador Origen Destino Fecha de aprobacion ~ Aprobado  Acciones
28 Participantes  * 1 .G;r‘t!sz.\.allos‘?:l‘fac_ David Vasco Da Gama Bayer Munich Préstamo - X o n
Equipos 2 Zamora Arroba Romulo Santiago 24 de Septiembre  Vasco DaGama  Préstamo  27/11/2025 = o -
803469095 - LDPO225¢
Jugadores
Cambios de equipo
Anterior - Siguiente

wm  Inscripciones
@ Encuentros

Administracion >

4.10.1 Anadir cambio de equipo

Para registrar un nuevo cambio de equipo se debe presionar el boton “Anadir Cambio”,
lo que abrird un modal en el que se debe seleccionar la serie, el equipo de origen y el
jugador correspondiente, asi como la serie y el equipo de destino, aqui se controlara que
el equipo origen y destino sean diferentes. También se debe elegir el tipo de cambio y, si
es necesario, afiadir observaciones. Una vez completada la informacion, se debe presionar

Guardar para registrar la solicitud.
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Registrar Cambio de Equipo

Origen
Serie: Serie:
-- Selecciona serie -- ~ - Selecciona serie -
Equipo: Equipo:
-- Selecciona equipo origen - ~ -- Selecciona equipo desting —
Jugador: Tipo de Cambio:

-- Selecciona jugador -- v Préstamo

Observaciones:

4.10.2 Subir comprobante de pago

Para subir el comprobante de pago de cambio de equipo se debe presionar el boton “Subir
Comprobante”, lo que abrird un modal con la informacion del monto requerido por la liga
y el monto total registrado. En este formulario se debe ingresar la fecha de pago, el valor
cancelado y adjuntar el archivo del comprobante en formato PDF o imagen.
Opcionalmente, también se puede afiadir una fotografia de constancia del pago. Después
de completar los campos, se debe presionar Guardar para registrar correctamente el

comprobante, esto también generar un comprobante con QR de verificacion.

Subir Comprobante

Monta requerido por la liga: $10.12
Total registrado: $10.12

Fecha de Pago:
dd/mm/aaaa

Monto ($):

Archivo Comprobante (PDF o imagen):

Seleccionar archivo  Sin archivos seleccionados
Foto Constancia (opcional):

Seleccionar archivo  Sin archivos seleccionados

Guardar Cancelar

4.10.3 Ver comprobantes de pago

En la opcion Ver comprobantes, el sistema muestra un modal con el detalle del pago
registrado, incluyendo la fecha, el monto y el estado del saldo pendiente. En esta vista se
presentan dos tipos de archivos: Archivo cargado, que corresponde al comprobante
original en PDF o imagen que fue subido por el usuario, y Comprobante generado, que
es el comprobante oficial emitido por el sistema, el cual incluye un coédigo QR de
verificacion. Ambos documentos pueden visualizarse directamente desde el modal para

su revision.
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Comprobantes del Cambio

Fecha: 27/11/2025 |
Monto: $10.12

Comprobante |

Total: $10.12
Monto requerido por la liga: $10.12
Saldo pendiente: $0.00

Vista previa

Archivo cargado ~ Comprobante generado

4.10.4 Verificar comprobante de pago

La verificacién del comprobante se realiza escaneando el codigo QR incluido en el
documento generado por el sistema. Al hacerlo, el usuario es dirigido a una pagina donde
se valida automaticamente la autenticidad del comprobante y se muestran los datos del
pago, del jugador y del cambio realizado. Si el comprobante es valido, la pagina lo

indicara junto con toda la informacion correspondiente

Comprobantes del Cambio

Vista previa

Archivo cargado Comprobante generado

‘Campsonato: Copa Virgen de las Mercedss 2026
N comprobanto:

Fecha de pago: 27111/2025

Monto pagado: $10.

Datos del jugador
Sugador Romdo Santagn Zameora Artobe
Codmo. LDPOZ250

Coduta 1803469005

Detalle del cambio

cién de comprobante de cambio de equipo

Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

Comprobante valido

ion realizada Token de

DATOS DEL PAGO
Fecha de pago 27/11/2025
Monto pagado $10,12

DATOS DEL JUGADOR

Nombres Romulo Santiago
Apellidos Zamora Arroba
Cédula 1803469095
Cadigo LDP02259
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INFORMACION DEL CAMBIO

Equipo de origen 24 de Septiembre

Equipo de destino Vasco Da Gama

Tipo de cambio Préstamo

Descripeién del tipo Movimiento temporal entre equipos
Campeonato Copa Virgen de las Mercedes 2025
Estado del cambio Aprobado

Fecha de aprobacion 27/M/2025

bstrados
on la cc

Si los datos

comunique:

~ Volver al sitio principal

4.10.5 Aprobar cambio

Para aprobar un cambio de equipo se debe utilizar el boton Aprobar Cambio, ubicado en
el mismo modal donde se visualizan los pagos. Este boton solo estara habilitado cuando
el saldo pendiente sea $0.00. Al presionarlo, se abrira un nuevo modal en el que se debe
ingresar el nuevo niimero de camiseta que tendra el jugador en el equipo de destino y, de

ser necesario, complementar las observaciones antes de confirmar la aprobacion.

Comprobantes del Cambio

Fecha: 30/11/2025
Meonte: $10.12

Total: $10.12
Manto requerido por la liga: $10.12
Saldo pendiente: $0.00

Aprobar Cambio

Aprobar Cambio X

Nimero de camiseta

Observaciones
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4.10.6 Buscar Cambio

Para buscar un cambio de un jugador especifico se debe ingresar en el campo
codigo/cedula cualquiera de estos dos datos y presionar en el botén “Buscar” lo que

mostrara los cambios del jugador en cuestion

=
= . Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador @)

Menu

Cambios de Equipo

P Anadir Cambio Cddigo/Cédula:  LDP02259 q
nicio

L  Organizacién Jugador Fecha de aprobacién ~ Aprobado  Acciones
8  Participantes 1 ﬁrn:'?:"?:’i?r:mhsanﬁﬂgn 24 de Septiembre  VascoDaGama  Préstamo  27/11/2025 ] + n
Equipos

Jugadores Anterior - Siguiente

Cambios de equipo
s  Inscripciones
& Encuentros

Administracion >

4.11 Modulo Habilitacion de Equipos

En el modulo Habilitar equipos se gestionan los equipos habilitados y deshabilitados para
participar en el campeonato. La vista muestra dos listados: equipos deshabilitados y
equipos habilitados, permitiendo filtrarlos por serie o buscarlos por nombre. Mediante los
botones centrales, es posible mover un equipo de un listado a otro, habilitindolo o

deshabilitdndolo segiin corresponda.

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador

Menii Habilitacién de Equipos

& Inicio Serie:  A-Masculine ¥ MNombre:  Buscar equipo m

& Organizacion

28 Participantes Equipos Deshabilitados Equipos Habilitados

L [ Escudo Nombre Serie ] Escudo Nombre Serie
um  Inscripciones

Habilitar equipos No hay equipos deshabilitados @ 24 de Septiembre A
— (=]
Amistad A
Carnetizacién
- Atlético San Alfonso A
s Encuentros
Administracién > [w Banfield A

4 a

4.12 Modulo Habilitacion de Jugadores

En el modulo Habilitar jugadores se gestionan los jugadores habilitados y deshabilitados
de cada equipo. Se pueden filtrar por serie, equipo o buscar directamente por codigo o
nimero de cédula. La interfaz muestra dos listados: jugadores deshabilitados y jugadores
habilitados, permitiendo mover jugadores entre estos estados mediante los botones

centrales segun corresponda.
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— @ Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )

Ment Habilitacién de Jugadores

#& Inicio Serie: A -Masculine v Equipo: 24 de Septiembre ¥ Codigo/Cédula:  Buscar jugador m

& Organizacion

B Participantes Jugadores Deshabilitados Jugadores Habilitados

. ®  Foto Cédigo Nombre ® Foto Cédigo  Nombre
= Inscripciones

™ orouznz
Habilitar equipos Gy 0TS

Habilitar jugadores u a LDPOD46  Altamirano Sanchez William

Danilo

LDPO1388
1804351599

Acosta Arcos Rodolfo Javier

Estrella Gonzales Luis Neptali g

Carnetizacion

. - Lenny
. Encuentros - Gy 1802144095
Administracién > B 1pro213  Calderon Manobanda Diego
1804940961  Alberto

4.13 Modulo Carnetizacion

En el modulo Carnetizacion se pueden generar los carnets de los jugadores habilitados de
un equipo. Para ello, se debe seleccionar la serie y el equipo, o buscar directamente por
codigo o niumero de cédula. La vista muestra Uinicamente a los jugadores habilitados,
presentando un listado desde el cual se pueden seleccionar uno o varios para generar sus
carnets mediante el botén “Generar carnets”. Ademds, se incluyen opciones para

seleccionar todos los visibles o limpiar la seleccion para una seleccion mas rapida.

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador &)
Mend
Generar Carnets Seleccionar visibles (24) | | Limpiar | [ RC AT U T )
# Inicio
Serie: A - Masculino hd Equipo: 24 de Septiembre ~

& Organizacién

8 Participantes Codigo/Cédula:  Buscar...

@s  Inscripciones

F. nacimiento N°* camiseta

Habilitar equipos

) 5 04/10/1992
LI a William Danilo Altamirano Sanchez 1804012308 LDPOD4E oo o 1
Habilitar jugadores (] (=D
o 5 09/06/1989
Carnetizacion [ stalin Alberto Chavez Jama 0928634009 LDPOOES ener /es 1
Nacional (36 anos)
i Encuentros 5
s 02/09/1998
" 3 g Bladimir Santiago ~ Medina Sanchez 1805271325 LDPOOBY enor , ZZS g 25
Administracion  » Nacional (27 afios)
F 40 27/06/1970
[ Edgar Bladimir Medina Estrella 1802311405 LDPOOS4 /08! 9
Nacional | (55 afios)

4.13.1 Generar Carnets

Al presionar “Generar carnets”, el sistema creard un archivo PDF que muestra hasta nueve
carnets por hoja, organizados automaticamente segin la cantidad de jugadores
seleccionados. En caso de que un jugador o su equipo no cuenten con fotografia
registrada, el sistema colocard una imagen por defecto para completar el disefio. Una vez
generado el documento, este se visualizard en un modal donde se podra imprimir o

descargar el archivo PDF correspondiente.
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Carnets generados

= 9421811a-d9d4-4691-b60b-aaablc52becd

.
LDPO0ST

4.14 Modulo Partido

En el médulo Partidos se muestra el listado completo de encuentros programados y
disputados. Desde esta seccion se puede afiadir un nuevo partido mediante el boton
“Anadir Partido”, editar, ingresar resultados, eliminar, procesar actas mediante OCR, e
iniciar una nueva etapa del campeonato. Ademas, se pueden filtrar los partidos por etapa,

fecha y serie para facilitar la busqueda de informacion especifica.

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )
Menu . -
Lista de Partidos
Anadir Partido Procesar actas OCR || & Iniciar Etapa 2
i@ Inicio
. Todas las etapas v Todas las fechas v Todas las series v

& Organizacién »
#  Participantes » # Estadio Fecha Hora D Equipo 1 Equipo 2 Resultado Acciones
@ Inscripciones » 1 SanMiguel  13/07/2025  1545-1615 2 Independiente Jr Independiente 1%3 » n E
W Encuentros v 2 SanAlfonso  19/07/2025  1545-1615 3 San Pedrito Deportivo San Alfonso axs B n
Partidos 3 San Luis 19/07/2025 15:45 - 16:15 1 La Compafiia Juventud Sin Fronteras 5X4 » n
Multas

4 SanMiguel  20/07/2025  O7:45-0815 4  Sporting San Miguel  Barcelona Jr 0X6 o n B
Sanciones

5 SanMiguel  20/07/2025 0945-10:15 5  Real Espafiol Espafia Via Flores 16%1 o n ﬂ
Tabla de Posiciones
% Administracicn » 6 SanMiguel  20/07/2025  1145-1215 6  Estrella San Miguel Juventus 0x3 » u

4.14.1 Anadir partido

Para afiadir un partido se debe presionar el boton “Afiadir Partido”, lo que abrirda un modal
donde se debe ingresar los datos del partido. La etapa aparece bloqueada segun la etapa
actual del campeonato, evitando inconsistencias. Para seleccionar los equipos, primero se
debe elegir la serie, de modo que el sistema muestre Unicamente los equipos
pertenecientes a ella. Ademas, el sistema valida que equipo 1y equipo 2 sean diferentes
y que no exista un partido duplicado con los mismos datos antes de permitir guardar el

registro.
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Anadir Partido

Estadio: Serie:

-- Selecciona -- -- Selecciona --

Etapa: Etapa Fecha:

Etapa 1
Fecha: Hora (formato 24h):
dd/mm/aaaa i

Equipo 1: Equipo 2:

-- Selecciona — ~ -- Selecciona -

Guardar Cancelar

4.14.2 Editar partido

Para editar un partido se debe presionar el boton “Editar”, lo que abrira un modal con los
mismos campos y restricciones utilizados al afadir un partido. Sin embargo, si el partido
ya tiene resultados registrados, el sistema no permitira realizar modificaciones, evitando

alterar informacion de encuentros que ya han sido disputados o validados.

Editar Partido

Estadio: Serie:
San Miguel A - Masculino
Etapa: Etapa Fecha:

Etapa 1 1

Fecha: Hora (formato 24h):

19/07/2025 15:45 - 16:15
Equipo 1: Equipa 2:

Independiente Jr hd Independiente

Actualizar Cancelar

4.14.3 Eliminar partido

Para eliminar un partido se debe presionar el boton “Eliminar”, lo que abrira un modal de
confirmacion solicitando validar la accion. Al igual que en otros médulos, la eliminacion
se realiza de manera logica, por lo que el partido no se borra fisicamente de la base de

datos, sino que se marca como inactivo para preservar el historial del campeonato.
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Confirmar Eliminacion X

;Estas seguro de eliminar este

partido?

Eliminar Cancelar

4.14.4 Iniciar nueva etapa

Al seleccionar la opcion Iniciar Etapa, el sistema muestra un asistente compuesto por tres

pasos.
Paso 1 — Verificacion Previa

El primer paso corresponde a la verificacion previa, donde se presenta un listado de los
equipos junto con los rivales pendientes, es decir, los partidos que aun no han sido
disputados en la etapa actual. En este punto, el sistema advierte al usuario sobre los
encuentros faltantes y solicita confirmar si desea continuar con el proceso aun cuando

existan partidos pendientes.

Iniciar Etapa 2

Verificacion previa
Paso 1 de 3

Aun faltan partidos por disputarse en la Etapa 1. Revisa los equipos y rivales pendientes antes de
continuar.

A Masculino
Equipo Rivales pendientes
24 de Septiembre Napoli, Vasco Da Gama, Via Flores

Amistad La Roma, River San Alfonso

Atlético San Alfonso La Elevacion, Napoli

Banfield Juventus, La Roma
Bayer Munich Independiente Jr, La Elevacion

Caprice Independiente, Juventus

Paso 2 — Reasignar equipos

En el segundo paso, el sistema muestra la tabla de posiciones final de la etapa anterior y
permite reasignar equipos a otras series segun el reglamento del campeonato. Para cada
equipo se presenta su posicion, puntos y diferencia de goles, junto con una opcion

desplegable que permite mantenerlo en su serie actual o moverlo a otra.
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Iniciar Etapa 2

Reasignar equipos

Paso 2de 3

A - Masculino Selecciona los equipos que cambian de serie

Pos. Equipo DG Cambiar a serie

24 de Septiemby
1 @ T Mantener en A - Masculino

A - Masculino

Amistad 2
mirp Mantener en A - Masculino

Mantener en A - Masculino

Mantener en A - Masculino

Mantener en A - Masculino

Mantener en A - Masculino

Antes de continuar al siguiente paso, el sistema muestra una seccion adicional donde se
consulta si en la nueva etapa se desea definir grupos. Si el usuario selecciona que si se
utilizaran grupos, se habilita una segunda pregunta que permite elegir entre asignarlos
manualmente equipo por equipo o distribuirlos automaticamente segun la posicion en la
tabla. En caso de seleccionar que no se definiran grupos para esta etapa, esta segunda

opcidn no se mostrard y se podra avanzar directamente al siguiente paso.

Iniciar Etapa 2

£5%, Sporting San Miguel

B - Mascul 4 -47 Mantener en B - Masculino

fia Via Fl
N s RS

¢En esta etapa se definiran grupos?

© Si, mantener grupos para esta etapa No, solo indicar si los equipos participan

{Cémo deseas distribuir los grupos?

O Asignaré los grupos manualmente equipo Distribuir autométicamente segun la posicion
por equipo en la tabla

e

Paso 3 — Asignacion de equipos y bonificacion

En el tercer paso, si se definieron grupos para la nueva etapa, el sistema solicitara
establecer los rangos de posiciones que conformaran cada grupo. Con base en estos
rangos, se asignaran automaticamente los equipos a su grupo correspondiente segin la
tabla de posiciones. En esta misma vista, es posible asignar puntos de bonificacion a los

primeros lugares de la serie, generalmente a los tres mejores equipos segtn el reglamento.

Si en el paso anterior se eligié que la distribucion de grupos sea manual, entonces el
selector de grupo para cada equipo estara habilitado libremente, permitiendo asignarlos

uno por uno sin restricciones automaticas.
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Iniciar Etapa 2

Paso3de3

Define los rangos de posiciones que integrarén cada grupo en la Etapa 2. Los equipos fuera de los rangos
quedaran como "No participa” automaticamente

Etapas totales: 4 - Etapa en curso: 1

A - Masculino Grupes 3 Vv

Indiica las posiciones minimas y méximas que conformaran cada grupo.

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Posicion minima Posicion minima Posicion minima
1 5 1

Posicion maxima Posicion maxima Posicion maxima

4 10 16

Iniciar Etapa 2

Pos.  Equipo Grupo

® z: a; S:Tli?bm Grupo 1
O Amrt s Grupo 1
0 . | Grupo 1
@ 1
o Vlsm n: :c-‘m- Grupo 2
S
ﬂ R,‘v:l san ]Al_lonso Grupo 2

Grupo 2

Grupo 2

Si en el paso anterior se selecciond que no se definiran grupos para la nueva etapa, el paso
3 mostrara unicamente la opcion de marcar qué equipos participan en la etapa siguiente.
En esta vista no se asignan grupos ni rangos, sino que simplemente se elige, mediante un
selector por cada equipo, si este participa o no participa en la nueva fase. Los equipos

marcados como “No participa” quedaran excluidos de la etapa.

Iniciar Etapa 2
Configurar etapa
Paso 3de3

Marca qué equipos participan en la Etapa 2. Los equipos marcados como “No participa” no se incluiran en
esta fase.

Etapas totales: 4 - Etapa en curso: 1

A - Masculino

Pos. Equipo Participacion Bonificacion
1 @ “‘” s:ff'_“"" Participa
2 @ s Participa
3 9 “’"‘“ : Participa

728 Atlético San Alfonso

Al finalizar este paso, el sistema verifica que cada serie cuente con al menos cuatro
equipos participantes para poder iniciar la nueva etapa. Si alguna serie no cumple con

este requisito, se mostrard una advertencia para que el usuario realice los ajustes
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necesarios. Ademas, antes de guardar la configuracion, el sistema solicita confirmar si en
la nueva etapa se desea conservar los puntos acumulados en la etapa anterior o
reiniciarlos, aplicando la opcion seleccionada al momento de generar la nueva tabla de

posiciones.

Iniciar Etapa 2

a Via Flores

-124 Mo participa

iDeseas conservar los puntos de la etapa anterior?
Si seleccionas «Si», se sumaran los puntos y bonificaciones obtenidos en la etapa previa. Con la opeion «Now, la
Tabla de Posiciones se reiniciard y solo contard los partidos de la nueva etapa

Si, mantener los puntos acumulados © No, reiniciar puntos y bonificaciones en esta etapa

Cada serie debe contar con al menos 4 equipos participantes.

* B - Masculino: 0 equipos seleccionados

Cancelar Atrés Guardar configuracion

Una vez configurados los equipos participantes, los grupos y la opcidon de conservar o
reiniciar puntos, el sistema muestra un mensaje de confirmacion final. En esta ventana se
advierte que, al iniciar la nueva etapa, ya no serd posible agregar partidos
correspondientes a la etapa anterior. Si el usuario esta seguro de continuar, debe presionar
“Si, iniciar etapa” para que el sistema genere la nueva etapa con todas las configuraciones

establecidas.

Confirmar inicio de etapa

¢Esta seguro que desea iniciar una nueva etapa? Ya no podra

agregar partidos de la etapa anterior.

Si, iniciar etapa

Cuando se han completado todas las etapas del campeonato, el sistema habilita la opcion
para seleccionar a los ganadores. En esta vista se muestran los equipos finalistas y, como
referencia, la tabla de posiciones final, permitiendo al usuario elegir los cuatro primeros
lugares de cada serie del torneo. La seleccion puede realizarse de acuerdo con los

resultados reflejados en la tabla o siguiendo cualquier otro criterio establecido por el
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reglamento interno de la competencia. Una vez asignadas las posiciones, el sistema

registra oficialmente a los equipos ganadores del campeonato.

Ganadores del campeonato

A - Masculino
Equipos habilitados en la etapa final: 4

Primer lugar Segundo lugar Tercer lugar Cuarto lugar

#1 - Bayer Munich v #2 - 24 de Septien v #3 + Atlético San A v #4 - Amistad - 0 pt v

EQUIPOS HABILITADOS:

#1- Bayer Munich
#2 - 24 de Septiembre
#3 - Atlético San Alfonso

#4. Amistad

4.14.5 Procesar actas con OCR

Para procesar las actas mediante OCR se debe presionar el boton “Procesar actas OCR”,
lo que abrird un modal en el que se debe seleccionar la etapa, la fecha y la serie
correspondientes al documento. Luego, se debe adjuntar el archivo PDF de actas, que sera

analizado por el sistema para extraer automaticamente la informacion registrada.

Procesar actas con OCR
Sube el archivo PDF con las actas y selecciona |a etapa, fecha y serie correspondientes.

Etapa Fecha Serie
Etapa 1 ~ Fecha 11 v A - Masculino
Archivo PDF de actas

Seleccionar archive  F11A.pdf

F11Apdf

Cancelar Analizar PDF

Al presionar “Analizar PDF”, el sistema muestra la asignacion de cada pagina del archivo
a los partidos detectados. En esta vista se indica qué equipos fueron reconocidos en cada
pagina y se presenta el porcentaje de confianza del analisis. Para cada acta, el usuario
puede visualizar tanto el PDF de la pagina asignada como la vista de tablas, donde se
observa como el sistema interpretd las estructuras del formulario. Ademas, se puede elegir
qué actas seran procesadas con OCR completo, activando o desactivando esta opcion

segun sea necesario antes de continuar.
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Procesar actas con OCR

Asignacion de actas detectadas

Verifica los equipos detectados y asigna el partido correspondiente. Marca las actas a las que deseas aplicar el OCR completo

Pagina Equipos detectados Partido Confianza OCR Completo

Independiente Jr Independiente Jr vs La Elevacion (5/10/2025
1a Eipvacion » Coincidencias sugeridas
Independiente Independiente vs La Roma (5/10/2025 13:45
La Roma » Coincidencias sugeridas
Bayer Munich Bayer Munich vs Via Flores (5/10/2025 15:45

Via Flores » Coincidencias sugeridas

Caprice Caprice vs Vasco Da Gama (5/10/2025 15:45)

Vasco da gama » Coincidencias sugeridas

MISTOD Amistad vs Atlético San Alfonso (5/10/2025

ATLETICO JAN ALFONSO » Coincidencias sugeridas

24 de Septiembre 24 de Septiembre vs Juventus (5/10/2025 15 v

Al presionar “Procesar actas seleccionadas”, el sistema separa cada pagina
correspondiente a un partido y la sube automaticamente a Drive, guardando el enlace
generado en la base de datos para su consulta posterior. Una vez completada la carga, se
muestra un informe con la lista de actas subidas a Drive y otra lista indicando qué paginas
fueron procesadas con OCR, permitiendo verificar que todo el proceso se haya realizado

correctamente.

Procesar actas con OCR

Actas procesadas correctamente

Actas subidas a Drive Péginas procesadas con OCR

« P4gina pO1: Independiente Jr vs La Elevacion (5/10/2025 09:45) -  Pagina p01
San Luis  Pagina p02
+ Pagina p02: Independiente vs La Roma (5/10/2025 13:45) -
Chacapungo
« Pégina p03: Bayer Munich vs Via Flores (5/10/2025 15:45) -
Chacapungo
« Pagina p04: Caprice vs Vasco Da Gama (5/10/2025 15:45) - San
Pedra

* Pagina p05: Amistad vs Atlético San Alfonso (5/10/2025 13:45) -
San Miguel
+ Pagina p06: 24 de Septiembre vs Juventus (5/10/2025 15:45) - San

Al finalizar el procesamiento, el sistema muestra un resumen de los resultados obtenidos
mediante OCR, indicando para cada partido la pagina analizada, la cantidad de jugadores
detectados, el niimero de cambios registrados y la confianza promedio de la deteccion.
Ademas, se muestran alertas cuando la suma de los goles detectados no coincide con el
marcador del acta, lo que permite identificar posibles errores y realizar las correcciones
necesarias. En esta vista también se puede acceder a un informe detallado del OCR,
visualizar el PDF del acta asignada y abrir los resultados completos para revisar como se

proceso cada elemento del documento.
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Procesar actas con OCR

Jugadores Confianza
Partido Pigina asignados Cambios promedio Acciones

Independiente Jr vs La Elevacion (5/10/2025 09:45) - Ppr—— -
Ver informe OCR | | Abrir resultados

1(p01) 22722

Ver acta
Independiente vs La Roma (5/10/2025 13:45) -
Chacapungo 2 (p02) 20720

Detectade

Ver informe OCR | | Abrir resultados

Al presionar “Ver informe OCR”, el sistema muestra un informe detallado con toda la
informacion detectada en el acta. En esta vista se presenta el resultado general, los
informes del arbitro y del vocal, y el marcador identificado. Ademas, se puede revisar el
PDF del acta y visualizar los resultados procesados por OCR para cada equipo,
incluyendo los nimeros de camiseta detectados, goles, tarjetas y el porcentaje de

confianza para cada jugador. Esta informacion permite verificar los resultados del OCR.

Informe OCR - Independiente Jr vs La Elevacion (5/10/2025 09:45) - San Luis

Pégina: 1(p01) Actaen Drive Resultado visual OCR  Cambios e informes OCR
Informe detectado

Resultado: 06X03
Ganador: Independient

Arbitra: Chislian Porden

Informe del arbitro: AMONESTADOS: Independiente J. #54 // IP ELEVATION : #29 Clos dos por conducte antidepotival. SRS EXPUCAOGS #18 (for insulter ami persone
diciendo abitio verga que haces bija de pula siendo jugada, justituide)

Vecal: Gabriela Palacios

Informe del vocal: Amonestaciones, Independiente J, IA #54 perconducta antide portiva, La Elevacion 1A # 28 por conducta antideportiva. Expulsado (roja dueda) # 18 por
insultos al arbitro (pita pues arbitro viga)

Vocal: Gabriela Palacios Resultac ¥6X03 Equipo Ganador: Independient Arbitro:

Marcador detectado

Texto detectado: 06X02

Informe OCR - Independiente Jr vs La Elevacion (5/10/2025 09:45) - San Luis

La Elevacion 11/11 jugadores emparejados

Jugador Cédigo N.° detectado N.° registrado Amarillas  Rojas  Accién Confianza
Mayorga Espin Ramon Froilan LDPOB0S 100 No Registrado 100%
Vilema Caiza Jesus Alberto LDPO1287 15 No Registrado  63%
Sisa Pilamunga Justin Alexander LDPOZ236 & No Registrado  100%
Chacha Criollo Mauricio Fernando LDPO1446 14 No Registrado 100%
Baltazar Punina Angel Eduardo LDPO273 " No Registrado 100%
Chimbo Pilapanta Dominic Bryan LDPO2568 7 No Registrado  100%
Chimbo Agualongo Rolando Javier LDPO276 08 Registrado  93%
Sillo Caiza Marco German LDPO287 Registrado 92%
Caiza Toalombo Manuel Mesias LDPOB90 Registrado 4%
Vargas Reinoso Walter Orlanda LDP0289 Registrado 7%

Ulpo Tisalema Bryan Steven LDPO253 Registrado  100%
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Al presionar “Abrir resultados”, se despliega un modal que muestra los datos detectados
por el OCR para cada equipo, incluyendo goles, tarjetas y sanciones asignadas a cada
jugador. Esta vista permite realizar todas las correcciones necesarias en caso de que el
OCR haya cometido errores, pudiendo ajustar valores, afiadir o eliminar jugadores
involucrados y verificar manualmente la informacion antes de registrar oficialmente los

resultados del partido.

Resultados

Asignacion especial de marcador

V¥ Equipo 1 - Independiente Jr

Jugadores

+ Seleccionar Jugadores

cédigo N° Apellidos y Nombres

LDP0O409 14 Aldas Reinoso Klever Hernan
LDPOB4E Castro Chico Kennedy De Jesus
LDP02332 Nata Chasa Erick lsmael

LDPO2115 Zurita Salazar Justin Sebastian

4.14.6 Registrar resultados de partido

Ademas del registro mediante OCR, los resultados de cada partido también pueden
ingresarse de forma manual. Para ello, el usuario debe presionar el boton “Resultados”
del encuentro correspondiente, lo que abrird un modal que permite completar todos los
datos del acta de juego manualmente. Dentro de esta ventana se encuentran las secciones

para registrar goles, tarjetas, sanciones e informes del arbitro y del vocal.

Resultados
Asignacién especial de marcador
> Equipo 1 - Independiente Jr
> Equipe 2 - Independiente

Marcador
Independiente Jr 1 - 3 Independiente

Ganador: Independiente

> Informes del partido

Acta de Partido

Seleccionar archive  Sin archiv...leccionados Actualizar acta

Para registrar los resultados de cada equipo dentro del modal, el usuario debe presionar
sobre el encabezado del equipo correspondiente, lo que desplegara las opciones
disponibles. En esta seccion se puede seleccionar a los jugadores que participaron,

registrar los cambios realizados durante el partido y agregar las multas correspondientes,
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segun lo indicado en el acta de juego. Cada registro cuenta con sus propios botones de
accion para editar o eliminar la informacion ingresada, permitiendo un control detallado

de todos los eventos ocurridos en el encuentro.

Resultados

Jugadores

+ Seleccionar Jugadores

cadigo N Apellidos y Nombres

Cambios de Jugadores

+ Registrar Cambios

8 Cadigo N* Apellidos y Nombres

Multas

+ Agregar multa

Al presionar el boton “Seleccionar Jugadores”, se abrird una ventana con el listado
completo de jugadores habilitados para el equipo correspondiente. Esta vista incluye un
buscador por c6digo, nimero o nombre, lo que permite localizar rapidamente al jugador
deseado. Para anadirlos al acta del partido, basta con marcar la casilla de seleccion
ubicada junto a cada uno y presionar en el boton “Guardar” y serd posible asignar goles,

tarjetas o cualquier otra incidencia ocurrida durante el partido.

Seleccionar Jugadores

Buscar por cédigo, nimero o nombre

Ccadigo " Apellidos y Nombres
LDP01198 Aldas Arroba Stalyn Vinicio
LDPO1465 Arroba Carrillo Erick Mateo
LOP02833 Arroba Castro Bryan Mateo
LDP0O1935 Arroba Pozo Andres Sebastian
LDPO3259 Bano Bano Hector Fabian
LDP0O004 Castro Carrillo Edwin Noe

LDP0OOOT Castro Carillo S Hermis

LDP02900 Chango Caiza Tare Isaias

Para registrar los cambios realizados durante el partido, se debe presionar el boton
“Registrar Cambios” dentro del moédulo de resultados del equipo. Al hacerlo, se abrira un
modal donde se pueden seleccionar el jugador que sale del campo y el jugador que entra.
Ambos deben seleccionarse de las listas desplegables que muestran inicamente a los
jugadores habilitados y previamente afiadidos al acta del partido. Una vez registrados, los

cambios apareceran en la lista correspondiente.
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Registrar Cambios <

Sale:
Seleccione un jugador
Entra:

Seleccione un jugador

Guardar Cancelar

Para agregar multas de debe presionar el boton “Agregar multa”, se habilita una nueva
fila donde se puede seleccionar el tipo de multa desde una lista predefinida y especificar
el monto correspondiente. Cada multa afiadida puede eliminarse facilmente mediante el

boton de eliminacion ubicado en la misma fila.

Debajo del listado de multas se muestran automaticamente los totales del equipo,

incluyendo la cantidad de tarjetas amarillas, tarjetas rojas y el total de goles registrados.

Resultados
Multas
- Agregar multa
Tipo de multa

Equipo no se presenta

Amarillas: 1

B Rojas: 0

& Total de Goles: 3

Marcador

Independiente Jr 1 - 3 Independiente

En la seccion Informes del partido, el sistema permite registrar la informacion
proporcionada tanto por el vocal como por el arbitro, tal como se realiza en el acta fisica.
Cada uno cuenta con un campo para ingresar su nombre y un espacio adicional para
redactar el informe correspondiente, donde pueden detallarse incidencias, observaciones

o situaciones relevantes ocurridas durante el encuentro.

Ademas, en la parte inferior se encuentra la opcion “Acta de Partido”, que permite subir
el archivo PDF del acta oficial para almacenarlo directamente en el sistema. Una vez

cargado, el acta puede visualizarse mediante el enlace “Ver acta”.

371



Resultados x

 Informes del partido

Vocal Arbitro

Informe del vocal Informe del arbitro

Acta de Partido

Seleccionar archivo  Sin archiv.. leccionados m

Ver acta

En caso de que se desee asignar directamente el marcador sin basarse en los goles
registrados por cada jugador, se puede activar la opcidon “Asignacion especial de
marcador”, la cual habilita el ingreso directo del resultado final, dejando sin efecto el

calculo automatico derivado de las estadisticas individuales.

Resultados
@D Asignacion especial de marcador

Marcador manual
Resultado Equipo 1 - Independiente Jr Resultado Equipe 2 - Independiente

1 3

Marcador

diente Jr 1 - 3 Indep

Ganador: Independiente

4.15 Modulo Multas

En la seccion Multas de Encuentros, el sistema muestra todas las multas generadas a partir
de los partidos disputados. Cada registro incluye informacion relevante, ademas, se
dispone de filtros que permiten visualizar las multas por serie y por equipo, asi como un
interruptor que habilita la opcion de mostrar todas las multas registradas,
independientemente de su estado. En la columna Acciones, se presentan dos botones para

registrar pago y ver los pagos
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= Q) Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €

K= Multas de Encuentros

o~ Todas las series ~  Todos los equipos v @D Mostrando todas las multas
nicio

& Organizacién » Partido generador Equipo Multa Monto Estado Acciones

M Participantes » Jrvs In Multa a la inchada 32,00 I -

19/07/2025 Serie: A

@ Inscripciones »

Jrvs i iente Jr Equipo no se presenta $7,00 Pendiante o -

. Encuentros v
Partidos

Multas

Sanciones

Tabla de Posiciones

& Administracién »

4.15.1 Registrar pago de multa

Para registrar el pago de una multa se debe presionar el boton “Registrar pago”
correspondiente a la multa seleccionada. Al hacerlo, se abre un modal que muestra un
resumen detallado del estado actual de 1a multa, incluyendo el tipo de infraccion, el monto
total asignado, el valor que ya ha sido pagado anteriormente y el saldo pendiente. En este
mismo formulario se puede ingresar la fecha del pago y el monto que se desea cancelar
en ese momento. Una vez guardada la informacion, el sistema actualiza automaticamente
el estado de la multa, marcandola como Pagada cuando el total ha sido cubierto o

manteniéndola en Pendiente si aun queda un saldo por cancelar.

Registrar pago de multa

Tipo de multa: Multa a la inchada
Monto: $2,00

Total pagado: $0,00

Saldo pendiente: $2,00

Fecha de pago:
27/11/2025

Monto pagado ($):
2.00

Guardar Cancelar

4.15.2 Ver pagos de multa

Para consultar los pagos efectuados sobre una multa, se debe presionar el boton “Ver
pagos realizados”, lo que abrird un modal con el historial completo de abonos registrados.
En esta vista se muestra el detalle de cada pago. Ademads, cada vez que se registra un
pago, el sistema genera automaticamente un comprobante oficial, el cual incluye un

codigo QR de verificacion que permite validar la autenticidad del documento.
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4.16 Modulo Sanciones

Pagos registrados

Multa: Multa a la inchada

Total pagado: $2,00
Saldo pendiente: $0,00

Fecha: 26/11/2025
Monto: $2,00

Vista previa

Comprobante

Comprobante de pago - Multa

Campsonato: Copa virgen de las

N comprobante:
Fecha de page: 26/11/2025
Monts pagado: 52,00

Mercedes 2028

En la secciéon de Sanciones de Encuentros se muestran automaticamente todas las

sanciones registradas durante el ingreso de resultados de los partidos. Estas sanciones

provienen directamente de lo que se ingresd en el modal de resultados permitiendo

visualizar de manera clara cada infraccion cometida. El sistema también permite filtrar

por serie, por equipo o mostrar unicamente las sanciones pendientes.

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

administrador e

Ment

& Inicio

5

;! Participantes »

am Inscripciones

i Encuentros
Partidos

Multas
Sanciones

Tabla de Posiciones

£ Administracion »

Organizacién »

Sanciones de Encuentros

Todas las series v

Fecha

09/11/2025

09/11/2025

09/11/2025

09/11/2025

09/11/2025

03/08/2025

03/08/2025

03/08/2025

Serie

Todos los equipos

Equipo

La Roma
Amistad
Amistad
Juventus
Juventus
Atletico San Alfonse
Atlético San Alfonso

Independiente Jr

Jugador
italo Danilo Agualonge Yanzapanta
Chistopher Mateo Caguano Espin
Christian Marcelo Amancha Solis
Victor Fernando Caguana Pilamunga
Milton Octavio Amaguafia Toalombo
Romulo Enrique Barrionueve Zurita
Luis Mateo Zurita Montesdeoca

Martin Josug Rodriguez Lanchi

4.16.1 Ver partidos que generaron la sancion

Tarjeta roja
Tarjeta roja
Tarjeta roja
Tarjeta roja
Tarjeta roja
Tarjeta roja
Tarjeta roja
Tarjeta roja

Mostrar solo sanciones pendientes

Partidos

Estado Acciones

NN

Al presionar el boton Ver partidos generadores, el usuario accede a un modal donde se

detallan los encuentros que dieron origen a la sancion seleccionada. En esta ventana se

muestran claramente el tipo de sancidn, el jugador involucrado, el equipo al que pertenece

y la lista de partidos donde ocurri6 la infraccion. Esta funcionalidad permite al usuario

realizar un seguimiento preciso y transparente del historial disciplinario de cada jugador.
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Partidos que generaron la sancion

Tarjeta roja
Chistopher Mateo Caguano Espin - Amistad

Fecha Partido Detalle Acta

09/11/2025 Juventus vs Amistad Mala conducta Sin acta

4.16.2 Seguimiento de sancioén

Al presionar el boton "Ver seguimiento", el usuario accede a una interfaz que muestra el
avance detallado del cumplimiento de la sancidn asignada al jugador. En este modal se
presenta el estado actual de la sancion, el nimero de partidos que deben cumplirse, los
partidos ya analizados y aquellos que efectivamente cuentan como cumplidos.
Finalmente, mediante el boton "Actualizar estado", el sistema actualiza el estado a

cumplida o incumplida.

Seguimiento de sancién

Estado actual Partidos requeridos Partidos analizados Partidos cumplidos

1 : 1

Fecha Partido Hugs? Cumplimiento

10/08/2025 River San Alfonso vs Independiente Jr No 4

Actualizar estado

4.17 Modulo Tabla de posiciones

En el médulo Tabla de Posiciones se muestra la clasificacion actual de los equipos segin
la serie y la etapa seleccionadas. Ademas, se dispone de los botones “Imprimir” y
“Reporte”, que permiten generar la tabla en formato listo para impresion o descargar un
informe detallado del rendimiento de los equipos. Finalmente, en la columna Partidos se
incluye un botdn que permite consultar todos los encuentros disputados por el equipo

seleccionado durante el campeonato.
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et Tabla de Posiciones

» A-Masculino ¥ Todas las etapas ¥ m B Reporte
# Inicio
& Organizacién » P Equipo ] PG PE PP GF GC DG Pts e

F
g
&
5
g
F
g
]

1  Participantes »
p: 1 24 de Septiembre 13 n 2 0 56 25 3 35 n
#m Inscripciones »
2 @ Amistad o8 3 3 4 om w2 D
. Encuentros
Partidos 3 6 Caprice 1] 9 0 5 42 35 7 27 n
Multas
4 @ Atlético San Alfonso 14 8 2 4 37 21 16 26 n
Sanciones
Tabla de Posiciones 5 0 Vasco Da Gama w7 s 3 3w ® 7 2% D
Administraci . Y
ministracion 3 a Independiente 14 7 3 4 8 27 n 24 u

4.17.1 Ver partidos por equipo

Al presionar el botén “Partidos” en la tabla de posiciones, se abre una ventana donde se
muestran todos los encuentros disputados por el equipo seleccionado durante el
campeonato. En esta vista se presenta un listado organizado por fecha y permite filtrar los
partidos por etapa. Ademads, en la columna Acta se incluye el enlace “Ver”, que permite

acceder directamente al acta registrada para ese partido.

Partidos de Caprice

Fecha i Equipo Rival Resultado
09/11/2025 Estrella J. Victoria
02/11/2025 Bayer Munich Victoria
26/10/2025 Atlético San Alfonso Derrota
05/10/2025 Vasco Da Gama Victoria
21/09/2025 Napoli Victoria
14/09/2025 La Elevacion Victoria
07/09/2025 Independiente Jr Derrota

31/08/2025 Estrella San Miguel Victoria

Acta del Partido X

f .
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4.18 Modulo Usuarios

En el modulo de Gestion de Usuarios se muestra el listado completo de personas
registradas en el sistema. Desde esta vista se puede buscar usuarios por nombre, correo o
rol, ademés de filtrar la lista para mostrar Unicamente a los usuarios activos. En la
columna Acciones se encuentran los botones para editar, cambiar el estado (activar o
desactivar) y ver el QR del OTP del usuario correspondiente. También se dispone del

botén “Nuevo Usuario”, desde el cual se pueden registrar nuevos usuarios.

= C.J Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador

Menu ‘s .
Gestion de Usuarios
M Partcipantes Mostrar scko actvos
u= Inscripciones Buscar:  Nombre, usuario, correa o rol
w Encuentros - #  Foto Nombre Usuario Correo Rol Estado Acciones
& Administracién * ™ dmin admin
N Qi administrador _ davidfloresalazar!1@gmailcom  presidente o BED
Usuarios !
™ Alex Pilamunga ; Presidente de - .
@ N
— : B apilamunga  a@gmail.com g co B E
Reports i
eportes 5 ™ Alexandra Sanchez A S — Presidente de Proe] . u
Lp  Sincédus Equipo
Registros eliminados -
Anibal Sisa . - -
i 4 I N
Configuracién Gp  Sheiduls Sin o D =
Liga ™ Carlos Arroba . -
2 Sin céduio S == 9

&
v

4.18.1 Anadir Usuario

Para registrar un nuevo usuario, se debe presionar el boton “Nuevo Usuario”, lo que abrira
un formulario donde el usuario podrd ingresar nombre, apellido, nombre de usuario,
correo, cédula, rol, contrasefia y confirmacion de contrasefia, ademas de la carga opcional
de una fotografia y la activacion del estado del usuario. Al guardar, el sistema valida que
no existan usuarios registrados con el mismo nombre de usuario o correo, que la
contraseia coincida con su confirmacion y que la cédula ingresada sea una cédula
ecuatoriana valida. Una vez superadas estas validaciones, el usuario queda registrado y

visible en el listado.

Nuevo Usuario

G Nombre Apellido
< 4 ) Nombre de usuario Correo

Seleccionar archivo  Si..os
Cédula Rol

Selecciona un rol

Contrasefa Confirmar contrasefa

@D Usuario activo
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4.18.2 Editar Usuario

Para editar un usuario, se debe presionar el boton “Editar”, lo que abrird un formulario
con toda la informacion previamente registrada del usuario. Si no se desea cambiar la
contraseia, los campos pueden dejarse en blanco; sin embargo, al guardar, el sistema
seguira validando que la cédula ingresada sea ecuatoriana valida y que no exista conflicto
con otro usuario registrado de correo o nombre de usuario repetido. Una vez confirmados

los cambios, la informacion se actualiza correctamente.

Editar Usuario

ﬁ Nombre Apellido

admin admin

‘ 4 ) Nombre de usuario Correo

administrador davidfloresalazar11@gmail.cc

Seleccionar archivo  Si...os
Cédula Rol
1850009091 presidente
Contrasefia Confirmar contrasefia

Dejar en blanco paramanten  Dejar en blanco para manten

@D Usuario activo

4.18.3 Manejo codigo OTP

Para configurar el OTP, el usuario debe descargar una aplicacion de autenticacion (Google
Authenticator o Microsoft Authenticator). Al presionar el boton “Ver QR”, el sistema
mostrard el codigo QR que debe escanearse para vincular la cuenta con la aplicacion.
Ademas, se ofrece la opcion de regenerar el QR, lo que invalida inmediatamente cualquier
configuracion previa y elimina el acceso desde dispositivos anteriormente vinculados,

garantizando asi un mayor nivel de seguridad.

OTP de dsalazar
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4.19 Modulo Roles y permisos

En el mddulo Roles y permisos, el usuario puede seleccionar un rol y configurar qué
modulos del sistema puede utilizar. Para cada permiso se define el nivel de acceso.

Ademas, mediante los botones “Afiadir permiso” y “Guardar cambios”, es posible agregar

nuevos permisos o actualizar los existentes segin las necesidades del rol.

Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €
Menu -
Roles y permisos =
& Inicio . N . N
Roles disponibles | huevo ol | Permisos del rol
%L Organizacién »
presidente m
0 RIS Inicio Campeonatos
Presidente de Equipo 5 Panel principal de métricas Administracién de campeonatos
wm Inscripciones »
Nivel de acceso Nivel de acceso
& Encuentros
Acceso completo ~ Acceso completo ~
& Administracion *
Usuarios Series Estadios
Gestion de series Administracin de escenarios deportivos
Roles
Nivel de acceso Nivel de acceso
Reportes
Acceso completo v Acceso completo v
Registros eliminados

4.19.1 Anadir rol

Para crear un nuevo rol se debe presionar el botén “Nuevo rol”, lo que abrird un modal
donde el usuario ingresara el nombre del rol y, opcionalmente, una descripcion. Luego,
al presionar “Crear rol”, el sistema registrard el nuevo rol y quedard disponible para

asignarle permisos.

Crear nuevo rol

Nombre del rol

Descripcién (opcional)

Describe el propésito del rol

“

Cancelar Crear rol

4.19.2 Anadir permisos del rol

Para afadir permisos dentro de un rol, primero se selecciona el rol en la lista izquierda.
Luego, en la seccion de Permisos del rol, el usuario elige el mddulo, define el nivel de
acceso (“Sin Acceso”, “Solo lectura” o “Acceso completo”) y presiona el boton
“Agregar” para afiadirlo. Finalmente, se debe presionar “Guardar cambios” para que los

permisos queden registrados correctamente.
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administrador )

Menu

# Inicio

% Organizacion »
88 Participantes »

wm  Inscripciones >

@ Encuentros

& Administracién *

Usuarios
Roles
Reportes

Registros eliminados

Roles y permisos

Roles disponibles | nuevorol |

presidente 22

Presidente de Equipo (s ]

Permisos del rol

Medule  Campeonatos v

Permiso

Panel principal de métricas

Nivel de acceso

Acceso completo

Jugadores

Mantenimiento de fichas de jugadores

Nivel de acceso

4.20 Modulo de reportes

Solo lectura ~

Cancelar

Equipes  Sola lectura

Administracion de equipos inseritos

Nivel de acceso

Solo lectura b

Cambios de equipo
Control de pases y traspasos

Nivel de acceso

En el moddulo Reportes, el sistema ofrece diferentes tipos de informes generados

automaticamente a partir de la informacion registrada en los campeonatos. Cada tarjeta

corresponde a un tipo de reporte especifico y para obtener cualquiera de ellos solo es

necesario presionar el boton “Generar reporte”, el cual abre un modal.

— (3 Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

administrador 3

Menu

& Inicio

8 Participantes »
#m  Inscripciones =
i Encuentros

& Administracién

Usuarios
Roles
Reportes

Registros eliminados

Organizacion »

Reportes

Partidos por equipo
Reporte detallado de los encuentros por equipo.

B Generar reporte

Jugadores por equipo
Listado de jugadores del equipo con goles y partidos jugados.

B Generar reporte

Cambios de equipo
Resumen de traspasos y préstamos con saldos pendientes.

4.20.1 Generacion de reporte

jugades

Multas
e

Reporte de encuentros
Listado completo de partidos con fecha, hora, estadio, equipos
y resultado

B Generar reporte

Goleadores
@ Ranking de goleadares por serie o género con partidos

B Generar reporte

Totales cobrados y pendientes por multas de partidos

Al presionar “Generar reporte”, se abre un modal donde el usuario puede configurar los

parametros. Una vez definidos estos valores, se debe hacer clic en “Generar PDF”, para

que se genere el reporte y se muestre en la vista previa.

Generar reporte de partidos por equipo

Campeonato

Copa Virgen de las Mercedes 2025

Serie

A - Masculine

Vista previa

=  4ca7r2d194

B Generar PDF




4.21 Modulo Registros eliminados

En el mddulo “Registros eliminados” el usuario puede visualizar los elementos que fueron
eliminados de forma légica desde los modulos de jugadores y equipos. Esta seccion
permite seleccionar el tipo de registro a mostrar y para cada elemento, se ofrecen dos
acciones “Restaurar”, que devuelve el registro a su estado activo, y “Eliminar

definitivamente”, que remueve el dato de manera permanente de la base de datos.

= (:_5_:) Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €Y
Menu . L
Registros eliminados

2 Participantes  » Mostrar: Jugadores v B Actualizar
wm Inscripciones »

Cédigo Cédula Nombre Equipo Acciones
& Encuentros  »

LDPO404 0447778259 Luis Punina Bayer Munich SR Eliminar definitivamente
«  Administracion *

LDPOT691 1805207014 Angel David Tisalema Chimbo Estrella San Miguel [EESME Eliminar definitivamente
Usuarios
ol nat7 1804821849 Jesus Vinicio Quisintufia Baltazar Estrella San Miguel /esmu‘ar Eliminar definitivamente
oles
Reportes

Registros eliminados

Configuracién

Liga

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )
Menu f P
Registros eliminados

8 Participantes » Mostrar: Equipos Actualizar
am Inscripciones »

Nombre Género Serie Presidente Acciones
Wi Encuentros .

equipo 2 Masculino A Sin presidente [EECETl Eliminar definitivamente
L Administracion *

Seleccisn Juan B, Vela Masculino A Sin presidente [ESSETAl Eiirminar definitivamente
Usuarios
Rol Seleccion Pilahuin Masculino A Sin presidente LEECEIE Eliminar definitivamente
oles
Reportes

Registros eliminados
Configuracion

Liga

4.21.1 Eliminar registro definitivamente

Al seleccionar la opcion “Eliminar definitivamente”, el sistema muestra un modal de
confirmacion para advertir al usuario que esta accion no se puede deshacer. Antes de
completar la eliminacion, el sistema verifica que el registro no tenga informacion asociada
adicional distinta a la generada automaticamente al crearlo. Si el elemento posee
relaciones activas como participaciones en partidos, sanciones u otros datos dependientes,
la eliminacion definitiva no se permite, garantizando la integridad de la informacion

almacenada.
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Confirmar Eliminacion X

Deseas eliminar definitivamente del
jugador Luis Punina? Esta accion no
se puede deshacer.

(el

4.22 Modulo configuracion

En la seccion de Configuracion, el usuario puede seleccionar un campeonato distinto al
vigente para consultar informacion historica. Al elegir un campeonato anterior, el sistema
mostrara todos sus datos unicamente en modo de visualizacion, por lo que no sera posible
afiadir, editar ni eliminar informacidn asociada a ese campeonato. Solo el campeonato

vigente permite realizar gestiones administrativas.

= @ Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )

Mt Configuracién

B Participantes > Visualizar datos de Selecciona un campeonate diferente para consultar informacién histérica

em Inscripciones campeonatos Usar campeonato vigente (Copa Virgen de las Mercedes 2025) w
i Encuentros = Usar campeonato vigente (Copa Virgen de las Mercedes 2025)
. . Copa Virgen de las Mercedes 2026

& Administracion * Politica de privacidad v
Usuarios

Documentos de jugadores N
Roles
Reportes Documentos de equipos ~

Registras eliminados

Configuracién Documentos de liga y

Liga
Tipos de cambio de jugadores v

4.22.1 Politicas de privacidad

En la seccion de Configuracion, el sistema permite gestionar las diferentes versiones de
la politica de privacidad que los usuarios deben aceptar al iniciar sesion. Para crear una
nueva version, el usuario debe llenar el formulario donde se ingresa el titulo, la fecha de
vigencia opcional y el contenido redactado en formato Markdown, ademés se puede
activar la opcion “Activar esta politica inmediatamente” para que la nueva version entre

en vigencia de forma automatica, finalmente se presiona el botén “Guardar politica”.
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Menii

# Participantes »
w=  Inscripciones »

@ Encuentros

& Administracion *

Usuarios

Roles

Reportes

Registros eliminados
Configuracion

Liga

También se presenta el historial de politicas, donde se muestran todas las versiones

creadas, indicando su estado (activa o inactiva), la fecha desde la cual estuvieron vigentes

Politica de privacidad

Gestiona las versiones y el contenido que los usuarios deben aceptar al iniciar sesion

Crear nueva versién

Titulo Vigente desde (opcional)
Politica de privacidad de la liga dd/mm/aaaa --t-- —ex
Si se deja en blanco, se utilizaré la fecha y hora actuales

Activar esta politica inmediatamente

Contenido (Markdown)

Bl S M riPRmE =EE= 0 bu Tl i

Ingresa aqui el contenido completo de la politica de privacidad

y su contenido completo.

)
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela

Menu

28 Participantes »

= Inscripciones

& Encuentros

Administracion *

Usuarios

Roles

Reportes

Registros eliminados
Configuracion

Liga

Historial de politicas Actualizar

Acuerdo de Privacidad y Tratamiento
Vigente desde: 27/10/2025, 5:36:00 p.m. - Vig

Datos Personales ([0

e hasta

¥ Ver contenido

La Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela informa a los usuarios que, conforme a la Ley Organica de Proteccion de
Datos Personales, la informacion registrada en este sistema, incluyendo nombres, cédulas, fotografias, fechas de
nacimiento y demas datos identificativos de jugadores, directivos y funcionarios, sera tratada exclusivamente con fines
administrativos, deportivos y estadisticos relacionados con la gestion de los campeonatos organizados por la liga.

La informacion registrada corresponde tnicamente a los datos proporcionados directamente por los usuarios del sistema
o por los representantes de los equipos al de la inscripcion de sus jugad en los camp de la liga.

Compromisos del Usuario

1. No utilizar, divulgar ni compartir la informacién contenida en este sistema para fines distintos a los autorizados.
2. Mantener la confidencialidad de los datos personales a los que tenga acceso.

3. Notificar a la administracion de la liaa cualauier uso indebido o vulneracién de sequridad que detecte.

4.22.2 Documentos de Jugadores

En la seccion Documentos de jugadores, el usuario puede gestionar los tipos de
documentos que se almacenaran para cada jugador, visualizando los ya configurados
junto con su estado y pudiendo editar sus nombres o desactivarlos cuando ya no deban

utilizarse. Asimismo, desde el campo “Agregar nuevo tipo” es posible incorporar nuevos

documentos segun las necesidades de la liga.
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= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )

Menu Documentos de jugadores ~
2 Participantes » Define qué documentos se pueden almacenar de cada jugador.
am Inscripciones » Nombre Estado Acciones
& Encuentros Acta de Inscripcién = Editar | Desactivar

N N I [l Edit
Adaiisiacian = Cédula de Ciudadania [ aciivo |
Usuarios "
Agregar nuevo tipo

Reportes
Registros eliminados Documentos de equipos v

Configuracién
Documentos de liga v
Liga

4.22.3 Documentos de equipos

En Documentos de equipos, el sistema permite administrar los tipos de documentos que
cada equipo puede registrar, mostrando los existentes junto con su estado y ofreciendo
opciones para editar su nombre o desactivarlos si ya no se requerirdn. Ademas, mediante
el campo “Agregar nuevo tipo”, el usuario puede incorporar nuevos documentos segun

las necesidades administrativas de la liga.

= @ Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €
Menu Documentos de equipos ~
R Participantes » Define qué documentos se pueden almacenar de cada equipo
w= Inscripciones » Nombre Estado Acciones

& Encuentros Ficha de Inscripcidn [ acivo ] Editar | Desactivar

¢ Administracién * Nomina de Jugadores oD Editar | Desactiva
SLELE Agregor nuevo tipo

Roles Aﬁadir
Reportes

Registros eliminados Documentos de liga “—
Configuracién

Tipos de cambio de jugadores v

Liga

4.22.4 Documentos de liga

En Documentos de liga, el usuario puede definir y gestionar los documentos
institucionales que la liga debe conservar, visualizando los tipos registrados junto con su
estado y pudiendo editar su nombre o desactivarlos cuando ya no sean necesarios.
Asimismo, mediante el campo “Agregar nuevo tipo” es posible incorporar nuevos
documentos oficiales, permitiendo que la administracion mantenga un control actualizado

y organizado de toda la documentacion perteneciente a la liga.
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= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €3

Mend Documentos de liga ~
28 Participantes > Define qué documentos se pueden almacenar para la liga
@  Inscripciones » Nombre Estado Acciones
W Encuentros Personeria Juridica [ aciivo | | Editar | Desactivar
% Administracién ¥ Reglamento del Campeonata [ aciivo Editar | Desactivar
Usuarios .

Agregar nuevo tipo
Reportes
Registros eliminados Tipos de cambio de jugadores ~
Configuracién
~

Tipos de género
Liga

4.22.5 Tipos de cambio de jugadores

En Tipos de cambio de jugadores, el sistema permite definir las categorias que se usaran
al registrar movimientos entre equipos, mostrando para cada tipo su nombre, descripcion,
monto que debe pagar la liga y si el movimiento es definitivo o temporal. Desde esta

seccion el usuario puede editar los tipos existentes o desactivarlos cuando ya no deban

e
H Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €
Menu Tipos de cambio de jugadores ~
2’ Participantes » Configura las categorfas disponibles al registrar movimientos entre equipos.
i cionasi Nombre Descripcion Montoliga  Definitivo ~ Estado Acciones
Préstamo Movimiento temporal entre equipos 10,12 [ Activo ] Editar t
@ Encuentros »
Traspaso Movimiento definitivo entre equipos 20,00 v [ Activo ] Editar t
Administracién *
Usuarios
Roles Tipos de género v
Reportes
. S -
Registros eliminados Tipos de nacionalidad
Configuracién
Tipos de edad g

Liga

i M o e

4.22.6 Tipos de género

En Tipos de género, el usuario administra los géneros disponibles para jugadores, series
y equipos, definiendo un cddigo y un nombre para cada uno. Desde esta seccion se pueden
afiadir nuevos géneros, asi como editar o desactivar los existentes, garantizando que la

configuracién del sistema se adapte a las necesidades organizativas de la liga.
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= @ Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €

Menu Tipos de género ~
! Participantes » Gestiona los géneros disponibles para jugadores, series y equipos.
wm Inscripciones » Cédigo MNombre Estado Acciones
% Encuentras ; Femenine ["activo | Editar | Desactivar
[
Administracién " Masculino [ acivo ] Editar | Desactivar
Usuarios .
Agregar nuevo tipo
Roles Codige Nombre Aﬁadlr
Reportes
Registros eliminados Tipos de nacionalidad —
Configuracion
Tipos de edad ~

Liga

4.22.7 Tipos de nacionalidad

En Tipos de nacionalidad, el sistema permite gestionar las categorias de nacionalidad que
pueden asignarse a los jugadores. Desde esta seccion el usuario puede crear nuevos tipos,
asi como editar o desactivar los existentes, facilitando una clasificacion adecuada entre

jugadores nacionales y extranjeros segun las definiciones establecidas por la liga.

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )
Meni Tipos de nacionalidad ~
B Participantes » Administra las categorias de nacionalidad asignables a los jugadores
wm Inscripciones » Nombre Descripcion Estado Acciones
Extranjero Jugadores que no pertenecen a la parroquia Editar | Desactivar
& Encuentros ! gadores que no p parroq =
o Nacional  Jugadores que viven en la parroquia o con familiares que vivan en ella Editar | Desactivar
Administracién * gedaresa q =
Usuarios
! .
A Tipos de edad v
Reportes
Registros eliminados Tipos de titulo de equipos v
Configuracién
Estados de campeonatos ~

Liga

4.22.8 Tipos de edad

En Tipos de edad, el sistema permite definir los rangos de edad que se asignan
automaticamente a los jugadores segiin su fecha de nacimiento. Aqui el usuario puede
crear nuevos rangos, asi como editar o desactivar los existentes, asegurando que todas las
edades estén correctamente cubiertas. En caso de que alglin rango quede descubierto, el
sistema muestra una advertencia y permite recalcular los tipos de edad de los jugadores

para mantener la clasificacion actualizada.
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administrador €Y

Tipos de edad ~
Menu
Define los rangos de edad que se asignan automaticamente a los jugadores.
# Inicio
Las edades entre 0 y 7 no estan cubiertas por ningin tipe de edad activo.

% Organizacion

8 Participantes > Recalcular tipos de edad de jugadores
ws Inscripciones  » Nombre Rango Estado Acciones
@ Encuentros J Juvenil 8-17 = Editar ctivar
Administracién » Senior 18-39 [ Activo ] Edit:
+40 40 -85 [ Activo ] Edit
Crear nuevo tipo
Nombre Edad minima Edad maxima

4.22.9 Tipos de titulo de equipos

En Tipos de titulo de equipos, el sistema permite administrar las posiciones oficiales que
pueden ser asignadas a los clubes al finalizar un campeonato como Campeon,
Vicecampeodn, Tercer Lugar. Desde esta seccion el usuario puede agregar nuevos titulos,
editar los existentes o desactivarlos cuando ya no se utilicen, manteniendo un control

ordenado de las posiciones que se muestran en los resimenes de campeonatos.

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €3
Meni Tipos de titulo de equipos ~
Iminists able btenid
# Inicio ! e ! !
Nombre Posicion Estado
&  Organizacién
g Campesn Pacive ]
Participantes
u P Vicecampeon D =
—
= Inscripciones Tecer Lugar , e
i Encuentros
Administracion » Agregar nuevo tipo
Nt .
Estados de campeonatos hd
Tipos de multas v

4.22.10 Tipos de estados de campeonatos

En Estados de campeonatos, el sistema permite gestionar las fases disponibles para
clasificar el progreso de un torneo, como Pendiente, En Curso o Culminado. Desde esta
seccion el usuario puede editar o desactivar estados, y ademas identificar cudl de ellos es
el estado vigente, es decir, el que determina cdmo se visualiza el campeonato en la
plataforma. Estos estados son esenciales para controlar qué campeonatos pueden

iniciarse, cuales estan activos y cudles ya se encuentran finalizados.
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=
= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador €@

Menu Tipos de titulo de equipos .

# Inicio Estados de campeonatos A

& Organizacién

2 Participantes  » Nombre Descripcién Vigente  Estado Acciones
wm Inscripciones Culminado Campeonato terminado [ Activo ] Editar activar
- En Curso Campeonato en curso. Se muestra al iniciar sesion E Desactivar
& Encuentros . u P ul " 4 [ acive ) i
Advinistasions Pendiente Definido pero aun no iniciado ["rciivo | Edi
Tipos de multas v
Reglas de suspension por amarillas v

4.22.11Tipos de multas

En Tipos de multas, el sistema permite definir y administrar todas las sanciones
economicas que pueden aplicarse en los encuentros. Desde esta seccion el usuario puede
afladir nuevas multas indicando su nombre y monto, asi como editar o desactivar las
existentes segln las necesidades del campeonato. Estas configuraciones determinan qué

multas estaran disponibles para ser seleccionadas al registrar los resultados de los

= Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador )
Menu Tipos de multas ~

& Inicio Configura las multas que se pueden aplicar a los encuentros

Nombre Monto Estado Acciones
& Organizacién

Equipo o se presents 700 P acive | Editar | Desactivar
#  Participantes

Multa a la inchada 2,00 [ activo ] Editar | Desactivar
= Inscripciones ;

No presenta balon 45,00 [ activo ] Editar | Desactivar
& Encuentros

Notizada 3,00 [ nciiva } Editar | Desactivar

Administracion »

Nueva multa

Nombre Monto

0.00 Agregar multa

4.22.12 Reglas de suspension de amarillas

En Reglas de suspension por amarillas, el sistema permite configurar cudntas tarjetas
amarillas acumuladas generan una suspension automadtica y cudantos partidos debera
cumplir el jugador como sancion. Estos valores pueden ajustarse segun el reglamento
vigente y, una vez modificados, se guardan mediante el boton “Guardar cambios”,
actualizando inmediatamente la légica utilizada para registrar sanciones en los

encuentros.
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= @ Liga Deportiva Parroquial Juan Benigno Vela administrador @)

Ment Tipos de titulo de equipos v
& Inicio Estados de campeonatos v
& Organizacion  »
. Tipos de multas .
8 Participantes -
um  Inscripciones . B
B Reglas de suspension por amarillas ~

s Encuentros

o Define cuantas tarjetas amarillas generan una sancion y la duracién de la suspension.
& Administracién >

Amarillas para suspension Partidos de suspension

5 1
Cantidad de tarjetas amarillas acumuladas que generan una suspension  Numero de partidos que el jugador debera cumplir de sancion.
automatica

4.23 Modulo Perfil

Para acceder a la Configuracion de perfil, el usuario debe presionar el boton “Configurar
perfil”, lo que abrira esta ventana donde puede actualizar su informacion personal. Aqui
es posible cambiar la foto de perfil, verificar o modificar datos como nombre, apellido,

cédula y correo.

Configuracion de perfil

.

= Seleccionar foto

Nombre Apellido
admin admin
Nombre de usuario Rol
administrador presidente
Cédula Correo electronico
1850009091 davidfloresalazar11@gmail.com

| i Cambiar contrasefia ‘

4.23.1 Cambiar contrasefia

Al presionar el boton “Cambiar contrasefia”, se despliega esta seccion adicional dentro
del mismo formulario, donde el usuario debe ingresar su contrasefa actual para validarla
y luego escribir dos veces la nueva contrasefia. El sistema verificara que la contrasefia
actual sea correcta y que la nueva coincida en ambos campos antes de permitir guardar

los cambios.

389



Nombre Apellido

admin admin

Nombre de usuario Rol

administrador presidente

Cédula Correo electronico

1850009091 davidfloresalazar11@gmail.com

Contraseiia actual Nueva contrasefia Confirmar nueva

Cancelar cambio

* Por sequridad, ingresa la contrasefia actual y escribe dos veces la nueva

US| Guorcar cambios
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