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RESUMEN

DESARROLLO DE APLICACION WEB PARA GESTIONAR UN CAMPEONATO DE
FUTBOL USANDO METODOLOGIA SNAIL Y LENGUAJE DE PROGRAMACION
PYTHON

En el presente trabajo se desarrollé una pagina web para gestionar un campeonato de
futbol el cual debera poder agregar equipos, crear partidos teniendo en cuenta que los
equipos jugaran todos contra todos, generar una tabla de posiciones dinamica que
muestre los partidos ganados, partidos empatados y partidos perdidos, considerando
los goles a favor y en contra obteniendo asi su gol diferencia por cada equipo
participante. Ademas, una vez terminada la primera fase del campeonato que se
determina cuando todos los equipos hayan jugado contra todos se debera pasar a la
siguiente fase donde el primer equipo en la tabla de posiciones jugara contra el tercero
y el segundo contra el cuarto determinando finalmente cuales equipos pasaran a
disputar el tercer lugar y cuales pasaran a disputar la final. Como editor de codigo se
utilizé Sublime Text con el cual se escribié el cédigo para el lado del servidor que es
Python con el Framework de desarrollo Django y del lado del cliente HTML5 para el
maquetado de la aplicacion web, para los estilos se usé CSS con el Framework
Bootstrap y finalmente JQuery para brindar interaccion al usuario. El almacenamiento
de la informacién se realiz6 mediante PostgreSQL como sistema gestor de base de
datos relacional y para cada fase de desarrollo de la aplicacién web se utilizé6 como guia
la metodologia hibrida SNAIL.

Palabras Claves: Aplicacion Web, Django, Framework, Python, Servidor Web,
Metodologia SNAIL



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF A WEB APPLICATION TO MANAGE A SOCCER
CHAMPIONSHIP USING SNAIL METHODOLOGY AND PYTHON PROGRAMMING
LANGUAGE

In the present work a web page was developed to manage a football championship which
should be able to add teams, create matches taking into account that the teams will play
all against all, generate a dynamic stand that shows the matches won, matches tied and
lost games, considering the goals for and against obtaining his goal difference for each
participating team. In addition, once the first phase of the championship is finished, which
is determined when all the teams have played against all, the next stage will be played
where the first team in the standings will play against the third and the second against
the fourth, finally determining which teams will go to dispute the third place and which
will go to dispute the final. As a code editor we used Sublime Text with which we wrote
the code for the server side that is Python with the Django Development Framework and
the HTMLS5 client side for the layout of the web application, for the styles we used CSS
with The Bootstrap Framework and finally JQuery to provide user interaction. The
storage of the information was carried out using PostgreSQL as a relational database
management system and for each development phase of the web application the SNAIL

hybrid methodology was used as a guide.

Keywords: Web Application, Django, Framework, Python, Web Server, SNAIL
Methodology
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1. INTRODUCCION

El protagonismo del internet desde hace muchos afios ha de gran importancia para las
empresas que han cambiado sus formas de manejar la informacion migrando a la
computacion en la nube la cual proporciona diferentes ventajas entre las cuales estan
el poder acceder a la informacion desde cualquier lugar del mundo y realizar procesos
complejos sin la necesidad de que el usuario conozca la infraestructura involucrada

detras de las aplicaciones y servicios. [1]

Las herramientas tecnolégicas son cada vez mas sencillas de usar para que hasta los
usuarios menos experimentados puedan pasar de un manejo manual de sus procesos
a la computacioén en la nube que es esencial para mejorar los procesos de las empresas

y ayudan de esta forma a la reduccion de costos.

Para acceder a las aplicaciones web no es necesario de equipos con caracteristicas
elevadas, solo se necesita de un dispositivo con acceso a internet el cual realizara la
peticién a los servidores que son los encargados de realizar los procesos y enviar la
informacién al usuario de manera rapida, segura y disponible en cualquier momento

para los usuarios autorizados. [2]

En este proyecto se tiene como propdsito crear una aplicacion web para la gestion de
un campeonato de futbol que satisfaga todos los procesos necesarios y brinde al usuario

una plataforma sencilla y eficiente.

Las principales tecnologias a utilizar en la aplicacién web son Python con Django del
lado del servidor, PostgreSQL para el almacenamiento de los datos y para el correcto

desarrollo del proyecto se utiliz6 la metodologia hibrida SNAIL.
El presente informe de titulacion se ha estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1: Contiene informacién generalizada del proyecto, el problema a resolvery el

objetivo general.
Capitulo 2: Marco te6rico, solucion al problema y resultados.

Capitulo 3: Conclusiones, bibliografia y anexos.
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1.2

1.3

Marco Contextual

Los campeonatos de futbol tienen diferentes etapas que las personas
encargadas de organizarlo deben tomar en cuenta durante todo el proceso del
mismo siendo necesario una aplicaciéon web que maneje los diferentes procesos
como son el gestionar los equipos, partidos, resultados y el manejo de las

puntuaciones necesarias para determinar los ganadores.

En el presente caso de estudio se desarrollara un campeonato en el cual todos
los equipos jugaran contra todos en la primera etapa, en la segunda fase se
jugara entre los primeros cuatro equipos en la tabla de posiciones con lo cual
se determinaran mediante los resultados obtenidos los equipos que pasen a

disputar el tercer lugar vy la final.

Problema

Las personas encargadas de organizar campeonatos de futbol requieren
gestionar de manera automatizada los procesos involucrados ya que por lo
general son manejados manualmente registrando los equipos participantes,
creando partidos y llevando una bitacora de los resultados por cada encuentro,
pero esto puede generar errores en las puntuaciones de cada equipo, por lo
cual se necesita de una aplicacibn web que garantice la exactitud de las

puntuaciones que son actualizadas por cada partido jugado.

Objetivo General
Desarrollar una aplicacion web para automatizar los procesos de un

campeonato de futbol mediante el uso de Python y el framework Django

10



2. DESARROLLO

2.1 Marco Tedrico

211

2.1.2

2.1.3

214

Aplicaciones web

En la actualidad, las aplicaciones web han surgido exponencialmente
debido a las diferentes ventajas que ofrecen y a la dependencia del
internet para el desarrollo de todo tipo de procesos dejando de lado a las
convencionales aplicaciones de escritorio que se utilizaban como medio

de difusién de informacion y otros servicios. [3]

Computacién en la nube

La computacién en la nube es un modelo innovador que provee servicios
de forma centralizada usando Internet como medio de distribucion. La
propia arquitectura permite que el usuario pueda acceder a la capacidad
de servidores con caracteristicas elevadas que realizan calculos

complejos. [4]

Python

Python es un lenguaje de programacion que cuenta con facilidades para
la programacién orientada a objetos, imperativa y funcional, lo cual lo
vuelve un lenguaje multiparadigma. Es un lenguaje de alto nivel ya que
tiene implicitas diferentes estructuras de datos que permiten realizar

operaciones complejas con pocas lineas de cédigo. [5]

Framework Django

Django es un framework de cédigo abierto para desarrollar aplicaciones
web escrito en Python el cual implementa el modelo, vista, template y
provee al desarrollador de un conjunto de componentes que le permiten

crear sitios de manera mas rapida y eficiente. [6]

11



2.15

2.1.6

2.1.7

2.1.8

Arquitectura légica: Modelo, Vista, Template

Las aplicaciones interactian con los usuarios y presentan datos. La
separacion de interaccion, presentacion y datos es lo que define el
Modelo Vista Template (MVT) que ademas tiene diferentes
caracteristicas que ayudan a crear mejores aplicaciones como son

modularidad, seguridad en los datos, escalabilidad y rendimiento. [7]

Reportes: xhtmI2pdf

Es un convertidor de html2pdf que esta escrito en Python y utiliza el kit
de herramientas de ReportLab, HTML5Iib y pyPdf. Es compatible con
HTML 5y CSS 2.1 y algunos CSS 3. Esta libreria permite a los usuarios
generar un documento PDF de sus paginas realizadas con HTML Y CSS
sin la necesidad de utilizar herramientas complejas o aprender nuevas

tecnologias. [8]

PostgreSQL

Es un sistema de gestion de bases de datos relacién, de cédigo fuente
libre. Es el gestor de bases de datos de mas potente en la actualidad.
Utiliza un modelo cliente-servidor utilizando multiprocesos para asegurar
la estabilidad del sistema garantizando que el sistema siga funcionando

en caso de haber un problema en uno de sus procesos. [9]

HTML5

Es un lenguaje basado en la web que casi todos los navegadores de
Internet pueden usar [10]. HTMLS5 crea la estructura de los contenidos de
los sitios web haciendo uso de etiquetas por cual es llamado un lenguaje
de marcado que da significado a la informacién en los sitios web, estas
etiguetas ademas ayudan a mejorar el posicionamiento en los

buscadores. [11]

12



2.1.9 JavaScript
JavaScript es el lenguaje de programacion del lado del navegador
asincrono que se ha vuelto mucho més poderoso y actualmente también
puede ejecutarse del lado del servidor. Los motores de JavaScript eran
intérpretes lentos, pero hoy en dia son mucho mas rapidos y efectivos
mediante el uso de técnicas de compilacién en tiempo real como el motor
de cddigo abierto V88.[12]

2.1.10 Responsive Design
El disefio responsivo para la web usa diferentes técnicas de disefio que
permiten a los sitios web adaptarse a los diferentes formatos de
dispositivos brindando una mejor experiencia al usuario, permitiendo la
navegacion en computadores, dispositivos moviles, televisores y demas

medios existentes para poder acceder a internet. [13]

2.1.11 Protocolo de Comunicacion HTTP
HTTP (Protocolo de transporte de hipertexto) se utiliza para construir
servicios web [14]. Es un protocolo tipico para solicitar y trasmitir
informacioén, que controla la transferencia de datos entre el servidor y el

cliente (como un navegador web). [15]

2.1.12 Servidor Web
Un servidor web es un software que esta disefiado para recibir solicitudes
por los usuarios por medio del protocolo HTTP, la respuesta que envia
hacia el cliente es una transferencia de archivos que son generalmente

renderizados por el navegador. [16]

2.1.13 Sistema operativo Linux
Linux es un sistema operativo libre que ofrece listas de aplicaciones
agrupadas en diferentes categorias logrando que los usuarios se adaptan

facilmente al nuevo entorno. [17] Las tecnologias basadas en Linux se

13



han vuelto muy populares entre los desarrolladores de software y los

administradores de sistemas.[18]

2.1.14 Metodologia SNAIL
SNAIL (Software Nativo de Arquitectura Iterativa Ldgica), es una
metodologia hibrida de desarrollo de aplicaciones web, que se basa en
la simplicidad, comunicacion y planificacion del cédigo desarrollado, ya
que su modelo es en espiral toma la forma de un caracol de donde su

nombre nace. [19]

2.1.15 Fases de la metodologia SNAIL
La metodologia presenta las siguientes fases: Requisitos, Panificacion,
Disefio, Programacioén, Pruebas, Clausura e Inboud Marketing que es una

fase opcional en la metodologia. [19]

2.2 Solucién del Problema

2.2.1 Materiales

Los materiales utilizados para el caso de estudio son los siguientes:

Tabla 1. Materiales utilizados

Materiales / Recursos
Lenguaje de Programacion | Python 2.7.13
Framework Django 1.11.11
Gestor de base de datos PostgreSQL 9.4.4
Metodologia SNAIL
Servidor S.0: Ubuntu; Servidor web: Apache

Fuente: Elaboracion propia

2.2.2 Desarrollo de la metodologia SNAIL

2.2.2.1 Fase 1: Requisitos
En esta fase se define que debe realizar la aplicacion web

mediante el desarrollo del software para cubrir las necesidades

14



2222

2.2.2.3

2224

del cliente. Un requisito debe solucionar cierto problema real del
mundo real y deben ser descritos de manera clara ya que un fallo
en la correcta recoleccion de los mismos afectara a las demés
etapas del proyecto.

Para documentar todos los requisitos funcionales y no funcionales
gue deben ser cubiertos, se realizara una plantilla por cada

requisito (Ver Anexo A).

Fase 2: Planificacién

En esta etapa se brinda un framework que permite al gestor hacer
estimaciones razonables de recursos, entregables, costos y
planificacion temporal. Estas estimaciones se realizan dentro de
un tiempo limitado al comenzar el proyecto de software y tendran
gue ser revisados constantemente a medida que el proyecto se va
desarrollando. También las estimaciones deberian definir los dos
escenarios tanto el optimista como el pesimista, de modo que los

resultados del proyecto pueden limitarse.

Fase 3: Disefio
El disefio de la aplicacion web debe basarse en disefio simples y

puntuales que logren satisfacer las necesidades del usuario.

Tomando en cuenta los requisitos que se deben cumplir se pasoé
a realizar el disefio de la base de datos mediante el modelo
entidad — relacién (Ver Anexo B) y posteriormente el modelo

relacional (Ver Anexo C)

También se realizaron prototipos de la interfaz gréfica (Ver anexo
D) con lo cual se pretende que el cliente tenga una idea mas clara
de cdmo se vera la aplicacion web cuando se termine la fase de

programacion.

Fase 4: Programacion
En esta fase se empieza a escribir el codigo fuente que debera

cumplir los requerimientos del usuario recolectados en la primera
15



2.2.2.5

2.2.2.6

2.3 Resultados

fase de metodologia teniendo en cuenta las buenas practicas al
momento de programar creando un cédigo legible, consistente y
facil de escalar. Los errores que vayan surgiendo del proceso de
programacion deben ir siendo corregidos y realizar nuevas

pruebas para comprobar la correcta solucién del error.

El cliente debe estar presente en la etapa de programacién ya que
los requerimientos son de alto nivel y no suelen proporcionar

detalles especificos.

Fase 5: Pruebas
Los diferentes modulos creados mediante las iteraciones
realizadas en la metodologia se juntan para comprobar que

cumplan con todos los requisitos solicitados por el cliente.

Las pruebas pueden ser de diferentes tipos como unitarias, de
integracién, de sistema y pruebas de aceptacion con lo cual se

asegura gue el sistema se encuentre funcionando correctamente.

Fase 6: Clausura
Esta fase es la méas corta de la metodologia, pero no menos
importante ya que se realiza el cierre del proyecto y se analiza los

errores cometidos para el mejoramiento continuo a futuro.

También debe definir el estado de los entregables al finalizar el
proyecto los cuales pueden ser completado, abandonado,
pospuesto, cerrado. Al final se debe declara el éxito o fracaso del
proyecto por las variables de cumplimiento de los requisitos,

tiempo y presupuesto.

Después de la aplicacion de la metodologia se obtuvieron los siguientes

resultados en el desarrollo de la aplicacion web para gestionar un campeonato

de futbol con las siguientes funcionalidades:

16



Gestion de usuarios: La aplicacion web cuenta con un inicio de sesién (Ver
anexo E) en el cual se debe ingresar el nombre de usuario y contrasefia, para
crear un nuevo usuario (Ver Anexo F) se debe ingresar el nombre de usuario y

una contrasefia dos veces.

Gestibn de Campeonato: Para gestionar un campeonato se debe crear
mediante la siguiente interfaz (Ver anexo G) ingresando un nombre y la url del
logo. Una vez creado se puede editar presionando encima del logo y eliminar
(Ver Anexo H)

Gestién de Equipos: Para gestionar un equipo se debe crear mediante la
siguiente interfaz (Ver anexo |) ingresando un nombre y la url del logo. Una vez

creado se puede editar presionando encima del logo y eliminar (Ver Anexo J)

Gestion de Partidos: Para gestionar los partidos el campeonato debe haber
comenzado y se podra ver una lista de partidos (Ver Anexo K) los cuales se

podran jugar ingresando el nUmero de goles por cada partido (Ver Anexo L).

Tabla de Posiciones: La tabla de posiciones muestra los equipos participantes
del campeonato ordenados dependiendo la puntuacion que han ido obteniendo

en los partidos (Ver Anexo M)

Ganadores: Los ganadores en caso de no estar definidos tendrdn imagenes
genéricas que identifiquen la posicion que tendran dependiendo el puesto que
ha quedado el equipo (Ver Anexo N) y una vez definidos cambiaran las

imagenes por el logo y nombre del respectivo equipo (Ver Anexo N)

Reportes: Finalmente la aplicacion genera un reporte de los equipos que

pasaron a la segunda fase del campeonato y los equipos ganadores.
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3. CONCLUSIONES

El desarrollo de la aplicacion web para el gestionamiento de un campeonato de futbol
se realizé exitosamente mediante la aplicacion de la metodologia SNAIL para la correcta

recoleccién de los requisitos y demas fases de desarrollo del proyecto.

Para la fase de programacion se utilizé el framework Django que permite un desarrollo
rapido, seguro y escalable que son caracteristicas de vital importancia para las
aplicaciones web modernas, ademas de cumplir con la automatizacion de todos los
procesos involucrados en un campeonato de futbol con una interfaz sencilla y amigable

que permita al usuario su facil utilizacién.

Al ser una aplicacibn web brinda a los usuarios la posibilidad de gestionar su
campeonato desde cualquier dispositivo inteligente con acceso a internet y reduciendo
considerablemente la posibilidad de pérdida de informacion al estar los datos

almacenados en un servidor web.
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ANEXOS

Anexo A: Requisitos funcionales y no funcionales

Tabla 2. Gestién de Usuario - RF001

Identificador del requisito

RF - 001

Nombre del requisito

Gestion de Usuario

Tipo Funcional
., Se podran crear usuarios para la gestion de
Descripcion
campeonatos
Precondicion Ninguna
Actores Usuario
Prioridad Alta

Condicién de Exito

Se pudo crear un usuario exitosamente.

Condicién de Fracaso

Los campos son incorrectos al gestionar el usuario

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3. Gestién de Campeonato - RF002

Identificador del requisito

RF - 002

Nombre del requisito

Gestion de Campeonato

Tipo Funcional

Descripcion Se podran gestionar un campeonato de futbol
Precondicion Ninguna

Actores Usuario

Prioridad Alta

Condicién de Exito

Se pudo crear el campeonato de futbol y gestionarlo.

Condicién de Fracaso

Los campos son incorrectos al gestionar el

campeonato

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4. Gestion de Equipos - RFO03

Identificador del requisito

RF - 003

Nombre del requisito

Gestion de Equipos

Tipo

Funcional
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Descripcién

Se podran gestionar un equipo de futbol.

Precondicion Ninguna
Actores Usuario
Prioridad Alta

Condicién de Exito

Se pudo crear el equipo y gestionarlo.

Condiciéon de Fracaso

Los campos son incorrectos al gestionar el equipo

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5. Comenzar Campeonato - RF004

Identificador del requisito

RF - 004

Nombre del requisito

Comenzar campeonato

Tipo

Funcional

Descripcion

Se podrd comenzar el campeonato de futbol y
automaticamente se crearan los partidos a disputar

Precondicién

Deben existir al menos 8 equipos agregados

Actores

Usuario

Prioridad

Alta

Condicién de Exito

Se pudo comenzar el campeonato y se crearon los
partidos.

Condicién de Fracaso

No se puede iniciar el campeonato

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6. Jugar Partido - RFO05

Identificador del requisito

RF - 005

Nombre del requisito

Jugar Partido

Tipo

Funcional

Descripcion

Se podra jugar un partido asignando los goles para
cada equipo participante.

Precondicion

El partido debe haber sido creado

Actores

Usuario

Prioridad

Alta

Condicién de Exito

El partido se jugd y se asignan los goles para cada
partido

Condicién de Fracaso

Los valores de los goles no son de tipo humérico y el
partido no se puede guardar.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 7. Gestionar tabla de Posiciones- RFO06

Identificador del requisito

RF - 006

Nombre del requisito

Gestionar tabla de Posiciones

Tipo Funcional
Por cada partido jugado la tabla de posiciones debe
Descripcion actualizarse situando al equipo con mas puntos en

primer lugar

Precondicion

Deben existir partidos jugados

Actores

Sistema

Prioridad

Alta

Condicién de Exito

Se puede visualizar los equipos en la tabla de
posiciones con sus respectivos puntos

Condicién de Fracaso

No se muestran valores en la tabla de posiciones

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8. Visualizar Ganadores - RF007

Identificador del requisito

RF - 007

Nombre del requisito

Visualizar Ganadores

Tipo Funcional
Al terminar el partido de tercer lugar se podra visualizar
Descripcion el equipo que quedo en tercer lugar y al jugar la final

se maostrara el campeon y vice campeon

Precondicién

Se jugo el partido de final y tercer lugar

Actores

Sistema

Prioridad

Media

Condicién de Exito

Se puede los equipos ganadores del tercer lugar,
segundo lugar y primer lugar del campeonato

Condicién de Fracaso

No se muestran los equipos ganadores.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9. Generar Reportes - RFO08

Identificador del requisito

RF - 008

Nombre del requisito

Generar Reportes

Tipo

Funcional

Descripcion

Al terminar partido de la final se podra generar un
reporte de los equipos que clasificaron a la segunda
fase y los ganadores del campeonato

23




Precondicién

Se jugo el partido de final

Actores

Sistema

Prioridad

Media

Condicién de Exito

Se puede genera un reporte con
clasificados a segunda fase y ganadores

los equipos

Condicién de Fracaso

No se muestra el reporte.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10. Validaciones - RNF001

Identificador del requisito | RNF - 001
Nombre del requisito Validaciones
Tipo No Funcional

Descripcién

La aplicacion web debe validar el correcto ingreso de
datos.

Prioridad

Media

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 11. Disefio Responsivo - RNF002

Identificador del requisito

RNF - 002

Nombre del requisito

Disefio Responsivo

Tipo

No Funcional

Descripcién

La aplicacion web debe adaptarse a diferentes
formatos de pantalla.

Prioridad

Media

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 12. Control de usuarios - RNF003

Identificador del requisito

RNF - 003

Nombre del requisito

Control de usuarios

Tipo

No Funcional

Descripcién

La aplicacion web permitira acceder solamente a los
usuarios registrados a las funcionalidades.

Prioridad

Alta

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo B: Modelo Entidad — Relacion

[lustracion 1. Modelo Entidad-Relacion

RESULTADD

USUARIO

PARTICO

ABLA_POSICIONES

Fuente: Elaboracion propia

Juegs

Anexo C: Modelo Relacional

[lustraciéon 2. Modelo Relacional

Usuario

Campeonato

tid: inCagae

todn Ceafiana: Ale im.j

tnambea uAuaeid: ateing

A -

Fid: intagar
tufiae id:

tncHnde ez

intagac
ateing

tloga: ateing

Tabla_Posiciones

tid: intagae

tpaebidaa jugadaa: int

tganadaa: intagae

tpaedidaa: intagac

tampatadaa: intagac

tgalaa Faeoe: intagac

tgalas eontea: intagac

tgalaa difGeancia: int

FEsun Ll 2 i|||l.:l\..|l.::

L

Resultado

Qg kg

HEal

Foga

Hi

bl Ll

I: intagac

e tida id: intagac

ind: Do laan
redlic: Dlaan
e laan

et galad: intagac

L

CAMPEONATO

EQUIPO

Equipo

Hid: intagae

o dd:

intagac
: ateing
v: Abeing

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo D: Disefio de Interfaz

llustracion 3. Prototipo de Login

LOGO

La migior Torvid fe aestiondr ti cavpeonato!

Iniicar Sesion Crear Cuenta

Ingresar LELarlo

Ingresar Contrasefa

INICIAR SESION

Fuente: Elaboracién propia

llustracién 4. Prototipo Campeonato

W

GCF Campeonato Equipos Reglas
Equipos participantes
" Mombre oel Equipo
Eguipo 1
z Equipo =
Mombre del campeonato
Gestonar Farticos
Fuente: Elaboracion propio
llustracién 5. Prototipo Partidos
GCF Campeonato | Equipos  Reglas Sa
PARTIDOS " Nombre del Fartioe Acclones
G EarElE et |ugar
JABLA DE POS E Eanple tt Jugar
[ 3 Eanmple e ugar
GEMERAR REPORTE
4 Eanmple e Jugar
b i 5 Eample et lugar
E Eample ke |ugar

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo E: Inicio de Sesién

llustracién 6. Inicio de Sesidn

< C @ 127.00.1:8000

@) GCF

La mejor forma de gestionar tu campeonato!

Ingresar Crear Cuenta

Usuario

Contrasefia

Fuente: Elaboracion propia
Anexo F: Registrar usuario

llustracion 7. Registro de usuario

O ccr x  +
< C @ 127.00.1:8000

@ GCF

La mgjor forma de 5estionar tu cam}aeanato!

Ingresar Crear Cuenta

Confirmar Contrasefia

REGISTRARME

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo G: Crear Campeonato

llustracion 8. Ingresar Campeonato

< C @ 127.00.1:8000/campeonato/nuevo v O oa @

@& GCF  campeonato  Equipos  Reglas 2 Prueba  (>Salir

Ingresar Campeonato

Nombre:

Logo:

o] o |

Fuente: Elaboracién propia

Anexo H: Editar y eliminar campeonato

llustracion 9. Editar y eliminar campeonato

< @ @ 127.00.1:8000/campecnato ¥ Ot @
@ GCF  campeonato  Equipos  Reglas L2 Pruecba  (Salir
I
0

~o

CAMPEONATO

NACIONAL

& scotiabank

CampeonatoPru i

*Se deben tener minimo 8 equipos para comenza

npeonatofeditar/

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo |: Crear equipo

llustracién 10. Crear equipo

<« c  ® 127001 vt Q@ et @

& GCF  campeonato  Equipos  Reglas 2 Prueba (> Salir

Ingresar Equipo

Nombre:

Logo:

Fuente: Elaboracién propia

Anexo J: Editar y eliminar equipo

llustracién 11. Editar y eliminar equipo
¢« C @ 127001 v @ o=t @

@ GCF  campeonato  Equipos  Reglas 2 Prueba (> Salir

Agregar Equipos Liga 1@

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo K: Listado de partidos

llustracién 12. Listado de partidos

(3 C @ 127.00.1:8000/campeonatoypartidos, v Qe @

[+ 3 Campeonato  Equipos  Reglas L aleJandro (> Salir

O N

*Se debe jugar el partido del 3er lugar

Qanadores

Tabla de Posiciones - Partido 3 lugar

Qenerar Reporte *Se deben jugar todos los partidos de 2 fase

*Se deben jugar todos los partidos de 1 fase

1

Fuerza Amarilla V8 Liga
2 Fuerza Amarilla VS Emelec
3 Fuerza Amarilla VS Bareelona
4 D Cuenca V8 El Nacional
5 Independiente VS Fuerza Amatilla

Fuente: Elaboracién propia

Anexo L: Jugar partido

llustracion 13. Jugar partido

<« C @ 127.0.0.1:8000/campeonato/partidos/jugar/147, Qe @

[+ Campeonato  Equipos  Reglas L alejandro  CeSalir

Emelec VS Barcelona

Emelec

Barcelona

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo M: Tabla de posiciones

llustracién 14. Tabla de posiciones

<« C @ 127.00.1:8000/campeonatoytabla * Oy @

[+ Campeonato  Equipos  Reglas L nuevo  C+salir

-ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ-m

Barcelona
Ganadores
2 D Cuenca 7 5 1 1 22 16 6 16
Tabla de Posiciones
3 Emelec 7 4 2 1 16 12 4 14
4 \igaEdiladaa 7 3 2 2 18 12 ! "

5 Macara 7 1 2 4 12 16 -4 5
] Independiente 7 1 2 4 11 15 -4 5
7 El Nacional 7 1 2 4 12 16 -4 5
8 Fuerza Amarilla 7 1 1 5 12 19 -7 4

Fuente: Elaboracién propia

Anexo N: Ganadores no definidos

[lustraciéon 15. Ganadores no definidos

<« C @ 127.00.1:8000/ganadores, v 0 oa e @

[+ Campeonato  Equipos  Reglas L aleJandro G+ Salir

Partidos
_ '

Ganaﬂnres

Tabla de Posiciones

-
Generar Hepurle

Campe6n

Vicecampedn 3er Lugar

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo N: Ganadores definidos

llustracién 16. Ganadores campeonato

&« C @ 12700 % © & ¢ ® :

@ GCF  Campeonato  Equipos  Reglas 2 nuevo > Salir

Ganadnres
FCB
Tabla de Posiciones a
Q@enerar Hepurle
Barcelona
Campeén
D Cuenca Emelec
Vicecampeén 8er Lugar

Fuente: Elaboracién propia
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