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Resumen

En la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla (BUAP), la Direccion de Deporte y
Cultura Fisica (DIDECUFI), segln su sitio oficial, oferta mas de 20 disciplinas deportivas
que abarcan deportes de contacto, artisticos, de precision, individuales y de conjunto, entre
otros. Sin embargo, a pesar de esta amplia variedad, existe un desconocimiento por parte de
la comunidad estudiantil sobre la totalidad de dichas disciplinas y de los eventos deportivos
que se desarrollan en los niveles de educacion medio-superior y superior de la institucion.
Este escenario provoca que la participacion se concentre principalmente en las disciplinas
mas populares, dejando de lado aquellas que podrian representar una oportunidad valiosa
para el desarrollo de nuevas habilidades, la integracion social y la formacion integral de los
estudiantes. Ante esta problematica, la implementacion de una aplicacion web se plantea
como una alternativa que permita difundir, visibilizar e incentivar la préctica deportiva, al
brindar informacion accesible y actualizada sobre las distintas disciplinas y los eventos
organizados en la universidad, contribuyendo asi a fomentar una mayor participacion de la
comunidad estudiantil.

En el desarrollo tecnologico, se aplico el uso de una metodologia hibrida, que facilito la
organizacion de las tareas y el cumplimiento progresivo de objetivos. El sistema fue disefiado
empleando una arquitectura cliente-servidor, con MySQL como sistema de gestion de base
de datos, Laravel para la 16gica del negocio y demas procesos del lado del backend y, en el
frontend, se hace uso de Blade para la renderizacion de las vistas HTML, asi como Tailwind
para estilizar los elementos visuales del programa.

Su implementacidn y aplicacion puede constituir en una alternativa innovadora para acceder
a informacion deportiva de la universidad, asi como también representa un medio estratégico
para impulsar el reconocimiento del deporte estudiantil, fortalecer la identidad universitaria
y motivar a la comunidad a integrarse activamente, ya sea como espectadores o competidores
en futuras competencias.



Abstract

At the Benemérita Universidad Autonoma de Puebla (BUAP), the Directorate of Sports and
Physical Culture (DIDECUFI), according to its official website, offers more than 20 sports
disciplines, including contact sports, artistic, precision, individual, and team disciplines,
among others. However, despite this wide variety, there is a lack of awareness among the
student community about the full range of disciplines and the sporting events held at the
upper-secondary and higher education levels of the institution. This situation causes
participation to focus mainly on the most popular sports, leaving aside those that could
provide valuable opportunities for skill development, social integration, and the
comprehensive training of students. To address this issue, the implementation of a web
application is proposed as an alternative to disseminate, promote visibility, and encourage
sports practice by providing accessible and updated information on the different disciplines
and events organized at the university, thus fostering greater student participation.

In the technological development, a hybrid methodology was applied, facilitating task
organization and the progressive achievement of objectives. The system was designed using
a client-server architecture, with MySQL as the database management system, Laravel for
business logic and backend processes, and Blade for rendering HTML views on the frontend,
along with Tailwind for styling the visual components of the program.

Its implementation and application can constitute an innovative alternative for accessing
university sports information, as well as representing a strategic means to promote
recognition of student sports, strengthen the university's identity, and motivate the
community to actively participate, either as spectators or competitors in future competitions.
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Capitulo 1. Introduccion
1.1 El deporte en los niveles de educacion Medio-Superior y Superior

1.1.1 Estado actual del deporte en los niveles medio-superior y superior

En México, la practica del deporte en los niveles medio-superior y superior enfrenta diversos
retos que han sido sefialados por instancias oficiales y académicas. El diagnéstico del
programa presupuestario E068 “Atencion al Deporte” elaborado por la Secretaria de
Educacion Publica (SEP, 2024) ofrece un panorama amplio sobre la situacion del deporte en
los estudiantes de bachillerato. En ¢l se identifican tanto el potencial de los jovenes como los
problemas que dificultan su participacion deportiva, entre los que destacan la insuficiencia
de infraestructura, la falta de continuidad en los procesos de formacion y factores
socioeconomicos que limitan el acceso a actividades fisicas y recreativas (SEP, 2024).

En este mismo sentido, el Bachillerato Tecnologico de Educacién y Promocion Deportiva
(BTED) constituye un esfuerzo por articular la educaciéon académica con la practica
deportiva, con el fin de promover la formacion integral de los estudiantes. Este modelo no
solo busca atender la preparacion fisica, sino también consolidar el desarrollo de valores
como la disciplina, la constancia y el trabajo en equipo.

Por otra parte, en el &mbito de la educacion superior, diversas investigaciones han resaltado
el impacto del deporte en la vida universitaria. En su estudio, Salas (2023) analiza el caso de
la Universidad Auténoma de Nuevo Leon (UANL) y subraya que la practica deportiva
contribuye a fortalecer la identidad institucional, la cohesion social y la integracion de la
comunidad estudiantil, tanto en los torneos internos entre facultades como en las
competencias regionales y nacionales. Este hallazgo coincide con estudios mas amplios
(Pérez P. & Alvarez A., 2014) que destacan como la actividad deportiva en el entorno
universitario favorece el desarrollo de competencias socioemocionales, la capacidad de
resolucion de problemas, la sallud fisica y el sentido de pertenencia.

En consecuencia, el deporte en los niveles medio-superior y superior se posiciona como un
elemento formativo que va mas alla del rendimiento fisico, ya que incide directamente en la
construccion de la identidad estudiantil y en la preparacion integral de los jovenes.

1.1.2 Difusion y visibilidad del deporte en la educacion superior

A pesar de la relevancia del deporte en la formacion de los estudiantes, un reto persistente es
su difusion y visibilidad dentro de las instituciones educativas. La cobertura mediatica de las
actividades deportivas universitarias es limitada, lo cual reduce la posibilidad de que la
comunidad estudiantil reconozca y valore el esfuerzo de los atletas.

En este contexto, Salas (2023) destaca la necesidad de contar con medios de difusion interna
y externa que den visibilidad tanto a las disciplinas menos populares como a los torneos de
gran escala, generando un mayor sentido de pertenencia entre los estudiantes y fortaleciendo
la cultura deportiva universitaria.

13



La experiencia de la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM) constituye un
caso representativo en este ambito. A través de la Gaceta UNAM, Hernandez (2023) sefiala
que, desde la implementacion de las transmisiones digitales en 2020, la cobertura del deporte
universitario ha permitido difundir competencias y actividades deportivas a un publico mas
amplio, alcanzando tanto a la comunidad interna como a audiencias externas. Este modelo
de comunicacion ha demostrado que el uso de herramientas digitales puede ampliar de
manera significativa el alcance de las actividades deportivas, convirtiéndose en un medio
eficaz de promocion.

De esta manera, las plataformas digitales y las aplicaciones web surgen como alternativas
innovadoras para dar visibilidad al deporte estudiantil. Estas herramientas permiten no solo
la difusion de resultados y coberturas en tiempo real, sino también la creacion de un espacio
de interaccion con la comunidad, fomentando la participacion y el interés en el deporte
universitario. En consecuencia, la implementacion de sistemas digitales de difusion se
convierte en un elemento clave para consolidar la practica deportiva como parte integral de
la vida estudiantil.

1.2 Planteamiento del problema

Ante el avance acelerado de las tecnologias informaticas a lo largo del planeta, es
comprensible que el proceso de administracion, gestion y difusion de eventos deportivos
pueda presentar dificultades en su ejecucion, llevando consigo a tiempos de desarrollo y
logistica mas tardados y complicados de lo que los organizadores pueden llegan a plantear
desde un principio.

A su vez, la falta de un ecosistema que sea capaz de unificar los procesos de administracion
y difusion puede desembocar en la generacion de sesgo de informacion vital para todas las
partes involucradas, dicese para los administrativos organizadores de los eventos deportivos,
personal del area de comunicacion, equipos competidores y el publico general; mientras que
para éste ultimo sector, pueda existir la posibilidad de que haya un desconocimiento total de
las competiciones que se estén llevando a cabo en ese momento o se realicen en un futuro
proximo.

Una solucién a los problemas identificados previamente es la implementacion de una
aplicacion web, cuyo objetivo es unificar los procesos ya mencionados para la organizacion
de los eventos deportivos y ofrecer una nueva alternativa a las redes sociales para difundir y
consumir contenido deportivo dentro de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla.

1.3 Justificacion

Como se menciond en el Planteamiento del problema, el avance de las tecnologias
informaticas es muy grande. Por ello, la propuesta de implementar una aplicacion web puede
ser de gran ayuda para poder agilizar los procesos de administracion y difusion de las
competiciones deportivas

Se plantea el uso de una aplicacion web, debido a los beneficios que puede ofrecer para todas
las partes involucradas, desde la programacion de funcionalidades que ayuden a agilizar
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tareas que de forma convencional puedan ser tediosas o tardadas para los administrativos,
hasta la facilidad con la que el publico general puede acceder a dicha aplicacion, ademas de
contar con un medio que ayude a recibir informacién en vivo sobre cada competencia
deportiva.

1.4 Objetivos

A continuacidn, se presentan los objetivos generales y especificos planteados para la
realizacion de este proyecto.

1.4.1 Objetivo general:

Implementar una aplicacion web para la administracion, difusion y cobertura de eventos
deportivos organizados por la BUAP en los niveles Medio-Superior y Superior para mejorar
la gestion y difusion de las competencias e incrementar la participacion de la comunidad
estudiantil.

1.4.2 Objetivos especificos

1. Consultar los procesos actuales de gestion de eventos deportivos organizados por la
BUAP en los niveles Medio-Superior y Superior.

2. Planificar el desarrollo de la aplicacion web mediante la implementacion de una
metodologia de desarrollo de software

3. Implementar una base de datos optimizada para la administracion centralizada y
eficiente de la informacion relacionada con los eventos deportivos, garantizando la
integridad, seguridad y accesibilidad de los datos para todos los usuarios de la aplicacion.

4. Implementar una aplicacion web que ayude a mejorar la administracion de eventos
deportivos en la BUAP utilizando tecnologias como Laravel framework.

1.5 Alcances y limitaciones

A continuacion, se presentan los alcances y las limitaciones de la implementacion de la
aplicacion web.

1.5.1 Alcances

Considerando los objetivos establecidos en el apartado de Objetivos Generales y especificos,
y que el desarrollo de la aplicacién web en cuestion es hecho por una persona, se propone el
uso de la metodologia de desarrollo de software clasica, Incremental, debido a que permite
dividir el proceso de desarrollo en varias fases, disminuyendo significativamente la carga de
trabajo y fomentando la entrega de avances periddicas.

Del mismo modo, se propone el método de desarrollo 4gil Kanban, que proporciona apoyo
grafico sobre las tareas a realizar durante todas las fases de desarrollo del software.
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En materia de difusion, la aplicacion web puede albergar distintos eventos transcurriendo en
simultaneo, favoreciendo el alcance y visibilidad de todas las disciplinas que oferta la
universidad a toda la comunidad estudiantil que esta inscrita en el nivel Medio-Superior y
Superior,

En adicidn, la aplicaciéon web busca aportar al campo de la ciencia de datos, ofreciendo la
posibilidad de hacer publicos datos historicos de los eventos deportivos difundidos por la
aplicacion en cuestion.

1.5.2 Limitaciones

El propdsito de la implementacion de la aplicacion web es albergar distintos eventos
deportivos organizados por la BUAP, sin embargo, el software puede enfrentarse a problemas
internos o ajenos a la maxima casa de estudios del estado de Puebla.

En este sentido, y en contraste al objetivo de favorecer el alcance de los eventos deportivos,
se pueden presentar problemas relacionados con la busqueda y el posicionamiento de la
aplicacion web en los diferentes navegadores que se encuentran en la red. Este problema se
debe a los datos descriptivos que se contienen en cada componente de la aplicacion, desde el
titulo principal del programa, hasta la descripcion de cada imagen publicada en la aplicacion
web. Si bien, el mencionado problema estd relacionado integramente con los datos
descriptivos que se ingresan al sistema, se puede solucionar detallando lo mejor posible
dichos elementos para garantizar una correcta busqueda y posicionamiento del programa en
los diferentes motores de buisqueda que se encuentran en la web.

Por otro lado, el material multimedia almacenado y difundido en cada evento deportivo puede
generar problemas de rendimiento y accesibilidad, que puede provocar molestias para los
usuarios del programa. Parte de este problema es debido a los tamafos y formatos de los
archivos a publicar, por lo que se recomienda aplicar un proceso de compresion y adaptacion
a formatos 6ptimos para aplicaciones web.

Por ultimo, para garantizar el correcto funcionamiento del software, es necesario aplicar
procesos de mantenimiento y actualizacion de forma periddica. Esto garantiza extender la
vida 1til del software para poder ofrecer la cobertura de los eventos deportivos organizados
por la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla para los niveles de educacion Medio-
Superior y Superior.
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Capitulo 2. Marco Tedrico

2.1 Conceptos teoricos

En este capitulo, se muestran los conceptos tedricos y las herramientas de software necesarias
para llevar a cabo la implementacion de este proyecto de tesis.

2.1.1 Ingenieria de software

La ingenieria de software puede ser definida como una disciplina de la ingenieria que abarca
todos los aspectos del desarrollo y mantenimiento de productos de software mediante
enfoques sistematicos, disciplinados y cuantificables (Braude & Bernstein, 2016). De este
modo, su implementacion permite el desarrollo de soluciones metddicas, eficientes y
mantenibles de acuerdo con los requerimientos del usuario.

En adicién, Stephen Schach describe la ingenieria de software como “una disciplina cuyo
objetivo es la produccion de software de calidad, que se entrega a tiempo, dentro del
presupuesto y que satisface sus requerimientos” (como se cita en Aggarwal, 2005, p. 3).
Ambas visiones coinciden en la necesidad de aplicar principios rigurosos y procesos bien
definidos para asegurar no solo la funcionalidad del software, sino también su calidad y
sostenibilidad a lo largo del tiempo.

2.1.1.1 Diagramas UML

De acuerdo con la seccion anterior, al hacer mencion que en la ingenieria de software se
establecen soluciones metddicas, es necesaria la implementacion de recursos graficos que
ayuden a comprender los procesos necesarios que puedan dar paso a la resolucion de los
problemas identificados. De este modo, el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) se ha
convertido en una herramienta visual clave para definir, documentar y comunicar los
elementos que conforman un sistema, permitiendo representar tanto escenarios de uso como
las restricciones del sistema (Kog et al., 2021).

Entre los recursos visuales utilizados dentro del andlisis y disefio de sistemas de software
destacan los diagramas de casos de uso, los cuales permiten representar de manera clara las
funcionalidades principales de un sistema desde la perspectiva de los distintos tipos de
usuarios que interactiian con él. Este tipo de diagramas facilita la identificacion de roles,
acciones y relaciones entre los actores y el sistema, contribuyendo a delimitar el alcance
funcional del software y a establecer una base comprensible para la definicion de
requerimientos. Ademas, favorecen la comunicacion entre los involucrados en el proceso de
desarrollo al ofrecer una representacion visual de las interacciones previstas.

Por su parte, los mapas de sitio constituyen herramientas fundamentales para organizar la
estructura general de una aplicacion web y definir la jerarquia entre sus diferentes vistas y
secciones. Su uso permite visualizar la arquitectura de navegacion del sistema, facilitando la
planeacion de la experiencia del usuario y la distribucion 16gica del contenido. Asimismo,
contribuyen a disefiar flujos de interaccion coherentes y a mantener una organizacion
estructural que favorece la accesibilidad, la usabilidad y la comprension de la plataforma por
parte de los usuarios finales.
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Finalmente, los diagramas entidad-relacion (E-R) representan un recurso esencial dentro del
disefio l6gico de bases de datos, ya que permiten modelar de manera estructurada las
entidades que conforman un sistema, asi como sus atributos y las relaciones existentes entre
ellas. Mediante este tipo de diagramas se establece una base conceptual sdlida para la
organizacion de la informacion, promoviendo la integridad y consistencia de los datos. Su
implementacion dentro del proceso de disefio contribuye a definir con claridad la estructura
del modelo de datos y facilita la posterior traduccion del esquema conceptual a una
implementacion técnica.

2.1.2 Aplicacion web

Lujuan (2022), define a las aplicaciones web como un tipo especial de aplicacion
cliente/servidor mediante el entrelazamiento de actores como el cliente (el navegador), el
servidor y el protocolo HTTP. Sus primeras implementaciones en el internet surgieron en la
década de 1990, tiempo en el que surgi6 la Web 1.0 con la llegada del Lenguaje de Marcado
de Hiper Texto, mejor conocido como HTML, la aparicion de conexiones de acceso
conmutado y la implementacion de programas con la capacidad de incrustarse en cddigo
HTML para ejecutar tareas sencillas conocidas como applet (Lerma-Blasco et al., 2013).

2.1.3 Arquitectura Cliente — Servidor

La arquitectura Cliente — Servidor, o también conocida como “principio cliente-servidor”.
Segun el portal web de IONOS (2023), es un modelo de comunicaciéon que permite la
distribucion de tareas dentro de una red de ordenadores, donde los servidores proporcionan
recursos necesarios para ordenadores o programas, o puede ser un programa informatico que
se comunica con los clientes. A continuacion, se presenta una representacion grafica de la
arquitectura definida en la figura 1.

]

PC

Laptop Device

Figura 1 Esquema grdfico de la arquitectura Cliente-Servidor
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Tomando esta definicion, los servidores web esperan los mensajes de peticion de los
clientes, los procesan cuando llegan y responden al explorador web con un mensaje de
respuesta HTTP. La respuesta contiene un codigo de estado de respuesta HTTP que indica
si la peticion ha tenido éxito o no (MDN Web Docs, s.1.).

2.1.4 Protocolo HTTP

El Protocolo de Transferencia de Hiper Texto, o por sus siglas en inglés: HTTP, es un
protocolo utilizado por los programas en la internet mediante el establecimiento de la
comunicacion entre dispositivos conectados en la web sin que la informacidon que se envie
resulte dafiada en el proceso (Gourley & Totty 2002).

2.1.4.1 Métodos HTTP

La comunicacién de los dispositivos a través del protocolo HTTP implica el uso de varios
métodos que afectan al estado del servidor segun sea la peticion del cliente. El portal de MDN
Web docs (s.f.) hace un listado de los métodos HTTP més comunes en el desarrollo web:

e GET: Solicita una representacion de un recurso especifico. Las peticiones GET s6lo
deben recuperar datos.

e POST: Se utiliza para enviar una entidad a un recurso en especifico, causando a
menudo un cambio en el estado o efectos secundarios en el servidor.

e PUT: Reemplaza todas las representaciones actuales del recurso de destino con la
carga util de la peticion.

e DELETE: Borra un recurso en especifico.

2.1.5 Técnica Polling

En estrategias de comunicacion en tiempo real entre el cliente y el servidor, existe una técnica
llamada Polling. Segiin Kenneth (2024), Polling es una técnica que consisten en enviar
periodicamente solicitudes al servidor para comprobar si hay nuevos datos o actualizaciones.

De acuerdo con la plataforma web de Ably (2025), la técnica Polling tiene la ventaja de ser
compatible con todos los navegadores web modernos, ademas de no tener conflictos de
bloqueo de conexiones como lo puede suceder con otras técnicas de conexion en tiempo real.
Sin embargo, y como remarcan los autores, esta técnica puede generar errores relacionadores
con el tiempo de respuesta del servidor y con el consumo de recursos de este tltimo. Su uso
se recomienda en funciones que no requieran un gran nimero de peticiones al servidor,
prototipado de funciones o por bloqueos de otras técnicas o protocolos de conexion en tiempo
real.

2.2 Metodologias de desarrollo de softwares

El proceso de desarrollo de software puede variar segin sean las necesidades del proyecto en
cuestion. Sin embargo, es necesario contar con una serie de métodos que tomen en cuenta a
los factores de desarrollo del programa y a los involucrados en el proyecto, como los
desarrolladores, los clientes, directivos, etc.
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En este sentido, una metodologia de desarrollo es un conjunto de procedimientos que ayudan
en la toma de decisiones, planificacion, desarrollo, gestion, control y evaluacion del software
a implementar (Navarro et al., 2013; Amaya, 2013, citado en Veladzquez et al., 2019). Y, por
ser un conjunto de procedimientos, existen diferentes formas para desarrollar programas. Sin
embargo, los métodos de desarrollo se basan en el ciclo de vida del software.

2.2.1 Ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC)

De acuerdo con Jackson (2024), el ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC), es un
proceso paso a paso que los equipos de desarrollo utilizan para crear software de alta calidad,
rentable y seguro. Dicho ciclo comprende una serie de pasos fundamentales que marcan un
inicio y un fin en la implementacién de los programas.

El portal de Amazon Web Services (AWS) (s.f.) describe las etapas que componen el ciclo
de vida del desarrollo de software:

e Planificacion: Consta de analizar requerimientos del sistema, costos y beneficios.
Ademas de estimar los recursos necesarios para el desarrollo del software.

e Diseifio: Los requerimientos del sistema recopilados en la fase de Planificacion, son
estudiados para ofrecer soluciones que satisfagan las necesidades del proyecto. En
esta fase también se elige la tecnologia y herramientas necesarias para el desarrollo
del software.

¢ Implementacion: Se trata de la fase de codificacion del software.

e Pruebas: A las funcionalidades implementadas en el sistema, se le somete a una serie
de pruebas para garantizar la calidad del software.

e Despliegue: Es la fase en la que el programa cumple con los objetivos establecidos
en la fase de disefo y se asegurd de contar con software de calidad. Los clientes
pueden hacer uso del software,

e Mantenimiento: Los desarrolladores se encargan de corregir posibles errores
identificados por los usuarios del sistema, ademas de mantener el software eficiente
y seguro mediante labores de optimizacion.

2.2.2 Metodologias de desarrollo clasicas

Las metodologias de desarrollo de software clasicas son modelos planteados para establecer
un orden definido y metddico para la implementacion de proyectos de software (Pressman
2013, citado en Molina et al. 2018). En la aplicacion de los métodos de desarrollo clésicos,
los proyectos se someten a plazos de planeacion de tiempo relativamente prolongado para
establecer rutas de desarrollo que se deben de seguir rigurosamente de forma secuencial
(Molina et al. 2018).

El enfoque de los métodos de desarrollo clasicos es la centralizacion del control de los
procesos de desarrollo del software. De este modo, se analizan desde el primer momento los
actores involucrados, los artefactos y las herramientas necesarias y una amplia
documentacion sobre los elementos identificados durante las fases levantamiento de
requerimientos y disefio para posteriormente aplicarlo en el desarrollo del software (Maida
& Pacienzia, 2015).
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A continuacion, en la presente seccion de definen el método de desarrollo clasico propuesto
para la implementacion de la aplicacion web.

2.2.2.1 Metodologia Incremental

La metodologia incremental, segiin Pressman (2000), es un método que combina elementos
del modelo secuencial lineal con la filosofia iterativa del modelo por prototipos, por lo que
es necesario aplicar n cantidad de veces el proceso del ciclo de vida de desarrollo del
software, como se muestra en la figura 2.

Metodologia Incremental

Incremento 1 Inseminacion Modelado »| Implementacion »  Pruebas

Incremento 2 Inseminacion »{ Modelado »| Implementacion > Pruebas

Incremento 3 Inseminacion »| Modelado Implementacién Pruebas
Incremento 4 Inseminacion »| Modelado Implementacion Pruebas

Figura 2 Diagrama de la metodologia Incremental

Al ser un método de naturaleza iterativa, el desarrollo de software se divide por etapas
llamadas “incremento”, que son entregas pequefias y, sobre todo, funcionales. Es en este
sentido que el primer incremento es de vital importancia en el seguimiento del desarrollo del
proyecto. El primer incremento, como lo define Pressman (2000), resulta ser el ntcleo del
producto, que implementa las funciones mas basicas y fundamentales para el progreso del
programa.

2.2.3 Metodologias de desarrollo agiles

Los métodos de desarrollo agiles son conceptualmente un marco de estrategias aplicadas en
la ingenieria de software cuyo proposito es reducir la carga de trabajo en el desarrollo de
software con la capacidad de adaptacion al cambio sin comprometer el progreso logrado a lo
largo de todo el proceso de desarrollo del software (Alsaqqa et al., 2020).

El concepto de metodologia de desarrollo agil surgi6 a partir de la convencion y colaboracion
de 17 ingenieros de software, cuyo trabajo derivd en la publicacion del Manifiesto de
Desarrollo de Software Agil, una declaracion conjunta de principios y valores orientada a la
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busqueda de la satisfaccion del cliente mediante la entrega temprana y continua de software
con valor. (Beck et al., 2001).

2.3 Software de desarrollo de aplicaciones web

En el desarrollo de aplicaciones web, la ldgica que conlleva el software puede dividirse, de
forma general, en dos componentes: el lado visual (frontend) que contiene todos los
componentes graficos con los que pueden interactuar los usuarios, y el lado de la l6gica del
negocio (backend) que contiene todas las instrucciones necesarias para el correcto
funcionamiento de la aplicacion web. A continuacidn, se amplia la definicion de cada uno de
estos conceptos.

2.3.1 Frontend

Pérez et al. (2021), mencionan que el frontend estiliza los elementos graficos existentes en
una pagina web en cuestion de tal manera que su presentacion sea del agrado de los usuarios.

En adicion, la aplicacion del frontend dentro de las aplicaciones web es basada en la
implementacion de técnicas de interaccion humano-computadora y el uso de software
enfocado a la manipulacion del contenido visual del programa web.

2.3.1.1 Frameworks frontend

En el desarrollo de sitios y aplicaciones web, su implementacion puede variar de distintas
maneras segun sean las necesidades del software. Intervienen diferentes factores que afectan
en la decision de programar y estilizar el apartado visual de los programas, como lo son el
tiempo, nivel de dificultad para trabajar con el software, soporte, entre otros.

Ante los factores involucrados en el desarrollo del frontend, existen diferentes entornos de
desarrollo llamados frameworks cuyo proposito es facilitar y simplificar la programacion
visual del programa. Tituafia et al. (2024), detallan que los frameworks frontend se encargan
de proporcionar una estructura solida que contribuyen a la agilizacion del desarrollo de estilos
visuales y métodos de usabilidad para los programas.

A continuacidn, se muestran los frameworks utilizados para el desarrollo de la aplicacion
web del presente proyecto.

2.3.1.1.1 Blade

La documentacion de Laravel (2025) define a Blade como un motor de platillas simple pero
potente. Un motor que renderiza codigo HTML, CSS y Javascript en codigo PHP que se
almacena en caché. Ademas, con el uso de Blade, el servidor puede responder a una peticion
del cliente devolviendo la vista y los datos a los que el usuario desea acceder.

2.3.1.1.2 Tailwind

Huet (2022), en el blog de la pagina oficial de OpenWebinars.com, define a Tailwind como
un framework de CSS que prioriza la utilidad sobre el propio estilo. En adicion a lo anterior,
Lopez Y (2022), en el blog de EDteam, hace mencion del concepto Utility Classes, que de
acuerdo con la autora: “son clases especificas para cada cosa”, es decir, la personalizacion de
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los elementos HTML es no es limitada por estilos predefinidos por el propio codigo HTML
u otros Frameworks similares, como Bootstrap.

23.1.2U0I/UX

En el desarrollo de componentes graficos para aplicaciones web, existen dos conceptos
fundamentales que contribuyen en la apariencia y la experiencia que ofrece el software a los
usuarios finales del sistema. Dichos componentes toman por nombre User Interface (UI) y
User Experience (UX). A continuacion, se definen los componentes mencionados:

e User Interface (UI): Hamidli (2023), se refiere al Ul en los elementos visuales e
interactivos con los que interactiian los usuarios en un producto digital, de modo que
se aplican disefios visualmente atractivos, intuitivos y amigables para el ser humano.
En adicion, Pressman (2000), menciona que la interfaz de usuario crea una efectiva
comunicacion entre humanos y computadoras mediante el seguimiento de principios
de disefio que ayudan a la identificacion de objetos y acciones implementados en el
software.

e User Experience (UX): Hamidli (2023), define al UX como el recorrido que realiza
el usuario al hacer uso de un producto digital, cuyo objetivo es lograr una experiencia
agradable, fluida y significativa. Ademas, Hamidli sefiala que es un proceso que
implica disefiar la experiencia general del usuario, incluyendo los flujos de usuario,
la arquitectura de informacion, la estrategia de contenido y las pruebas de usabilidad.

2.3.2 Backend

Por otro lado, en el desarrollo de aplicaciones web se aplican procesos de peticion y respuesta
por parte del servidor. Pérez et al. (2021), explica que el backend es el medio que se encarga
de interactuar con la base de datos, ademas de aplicar métodos de autenticacion y mostrar las
vistas implementadas por los desarrolladores frontend.

2.3.2.1 Modelo Vista Controlador

Para garantizar el seguimiento del control dentro del entorno de trabajo para el desarrollo
web, es necesario establecer un patréon de disefio que ayude a mantener en orden todos los
archivos de la aplicacion web.

El patrén de disefio Modelo — Vista — Controlador es cominmente implementado en los
procesos de desarrollo de software. El portal de MDN web docs (2023), menciona que este
método enfatiza la separacion de la 16gica del negocio y su visualizacion.

En este sentido, MDN web docs define los tres componentes de este patron de disefio de la
siguiente manera:

e Modelo: Maneja los datos que debe contener la aplicacion y logica del negocio.
e Vista: Se encarga del disefio y presentacion de los datos almacenados en el modelo.
e Controlador: Enruta comandos a los modelos y vistas.

23



A continuacion, en la figura 3 se muestra un ejemplo visual sobre el patron de disefio Modelo
— Vista — Controlador.

MODELO VISTA
CONTROLADOR

Entrada
--5| MODELO

Figura 3 Esquema grafico del patron Modelo - Vista - Controlador

CONTROLADOR

Actualiza

2.3.2.2 Frameworks del lado del servidor

De manera similar al desarrollo frontend, en la implementaciéon del backend puede
simplificarse de manera considerable para reducir tiempos de desarrollo y facilitar la
programacion de la l6gica del negocio.

A continuacion, se presenta el framework utilizados para el desarrollo backend de la
aplicacion web del presente proyecto.

2.3.2.2.1 Laravel

La documentacion oficial de Laravel (2025), menciona que es un framework de aplicaciones
web con sintaxis expresiva y elegante. Un espacio de trabajo que proporciona una estructura
y un punto de partida para crear aplicaciones web de forma simple y comoda.

A su vez, la misma documentacion detalla la caracteristica de ser un framework altamente
escalable al contar con soporte para sistemas de caché rapidos y distribuidos, facilitando el
manejo de masivas peticiones al servidor.

2.3.2.3 Bases de datos

Marqués (2011), define a las bases de datos como un conjunto de datos almacenados en
memoria externa que son organizados mediante una estructura de datos. En este sentido,
dentro del desarrollo de aplicaciones web, existe la necesidad de manipular distintos datos
segin sean las acciones deseadas a ejecutar dentro del software, por lo que su uso es
fundamental para la debida manipulacion de los datos.

En adicion, Marqués (2011) menciona que los datos almacenados cuentan con la
caracteristica de ser registrados con una minima cantidad de duplicidad, por lo que se puede
evitar redundancia entre los entes registrados y puede contribuir en posibles relaciones entre
dichos entes.
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2.3.2.3.1 Gestor de base de datos

En el desarrollo de aplicaciones web, es comun el uso de programas con la capacidad de
administrar los datos almacenados en el sistema. Estos programas toman se conocen como
Sistemas de gestion de base de datos (SGBD). Segin Marqués (2011), los SGBD
proporcionan servicios de definicion de una base de datos mediante un lenguaje que permite
especificar las estructuras y los tipos de datos a manipular; ademaés, los SGBD cuentan con
métodos de insercion, actualizacion, eliminacién y consultar la informacién, asi como
métodos que contribuyen en salvaguardar la integridad de los datos.

En cuanto al SGBD utilizado en el presente proyecto, se opta hacer uso de MYSQL. El cual,
de acuerdo con Erickson (2024), es un gestor de base de datos de cddigo abierto, que es
ampliamente utilizado para almacenar y administrar informacién estructurada mediante
tablas organizadas en esquemas. Su popularidad se debe a su fiabilidad, rendimiento,
escalabilidad y facilidad de uso, lo que lo hace ideal tanto para pequefios proyectos como
para aplicaciones criticas de alto trafico como Facebook, Netflix y Uber. MySQL también
ofrece soporte para transacciones ACID, alta concurrencia y funciones avanzadas como
manejo de datos JSON.

2.4 Despliegue del sistema

Dentro del ciclo de vida del software, una vez que se han desarrollado e integrado las
principales funcionalidades definidas en la etapa de disefo, se procede con la fase de
despliegue del sistema. De acuerdo con Atlassian (s.f.), esta etapa consiste en un proceso
sistematico mediante el cual el software es liberado para su utilizacion por parte de los
usuarios finales. No obstante, el despliegue no se limita inicamente a la liberacion del
producto, sino que implica también su instalacion, configuracion y puesta en operacion
dentro del entorno de produccion, garantizando asi su correcto funcionamiento. En este
sentido, el despliegue representa un momento decisivo, ya que constituye la transicion del
sistema desde un estado de desarrollo controlado hacia un entorno de uso real, lo que permite
evaluar su desempefio, detectar posibles ajustes y asegurar que cumpla con los objetivos
planteados en su concepcion.
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Capitulo 3. Estado del arte

En esta seccion, se muestran y citan trabajos referentes a la implementacion de aplicaciones
web y el analisis del impacto de dichas tecnologias en la administracion y difusion del
deporte.

Como se menciond previamente en la seccion de antecedentes del proyecto, los autores
Cedefio et al. (2019) presentan un analisis sobre la influencia y la percepcion del deporte de
la comunidad del municipio de Canton Manta, en Ecuador. Dentro de sus investigaciones,
del total de personas encuestadas, el 90% se expreso positivamente de la influencia de los
periodistas deportivos en el municipio de Manta. Ademds, de acuerdo con la encuesta
realizada a los periodistas afilados a la CPDE, al momento que se les interrogd sobre cuéles
son los medios de comunicacion mas efectivos que han contribuido en el desarrollo deportivo
de Manta. Los encuestados respondieron que la radio un 33%, prensa un 30%, television un
21%, revistas 2%, internet 10%, y redes sociales un 4%.

No obstante, en México, se presenta una tendencia positiva al consumo de eventos deportivos
en linea. En este sentido, por medio de una encuesta realizada por YouGov Surveys, Chavez
(2023) expone que, del total de entrevistados, el 51% prefiere seguir eventos deportivos por
medio de contenido de video en linea frente al 41% que sélo utiliza redes sociales y atin por
encima de la gente que prefiere la TV que representa el 39%.

Del lado de la implementacion de tecnologias web, Rojas y Melecio (2019), ante el problema
sobre la organizacion de eventos dentro de la Universidad San Pedro-Provincia de Barranca,
donde los académicos deben de registrar eventos en particular y hacer toda la gestion que
estos conllevan, los autores proponen una aplicacion web a través del analisis de las funciones
a realizar mediante casos de uso en conjunto con de la metodologia RUP para clarificar los
requerimientos del sistema y el desarrollo de la aplicacion web.

En Espaiia, Pastor (2020) desarroll6 una aplicacion para el sistema operativo Android, cuyo
enfoque es la gestion de eventos deportivos, en particular, en el deporte padel, cuya
popularidad ha crecido en el pais de ibérico. El objetivo principal de la aplicacion es de
organizar torneos donde diferentes personas puedan participar en dichas actividades. Este
software se desarrolld bajo el método de Cascada, con el uso de herramientas como disefio
del diagrama de base de datos pensado para una base de datos no relacional, el analisis de los
requerimientos funcionales con diagramas de caso de uso y la evaluacion de riesgos para la
implementacion del programa.

Mismamente, en el caso de aplicaciones web desarrolladas para el deporte Padel, Blanco
(2019) propone el desarrollo de un software enfocado a la gestion de torneos de padel, donde
los usuarios pueden participar en dichas actividades, asi como el poder consultar la
informacion de cada evento. Este proyecto se basa principalmente en la programacion del
frontend, usando tecnologias como React, Redux y Bootstrap.Ademas del uso del patron de
disefio Modelo Vista Controlador para definir la arquitectura del programa y del empleo de
diagramas de caso de uso.
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Por otra parte, Cabrera et al. (2020) ofrecen la implementacion de un sistema que sea capaz
de planificar torneos de futbol, mostrar bitdcoras de los acontecimientos de cada partido y
exhibir el avance de los torneos, para la Universidad Estatal de Milagro. El desarrollo del
software propuesto se baso en la aplicacion de la metodologia de Programacion Extrema
(XP), ademas del uso de tecnologias web como Django, PostgreSQL.

En Colombia, frente a la problematica de difundir y administrar eventos deportivos en la Liga
Deportiva Parroquial Totoras, Yaguargos (2020) presenta el desarrollo de una Aplicacion web
progresiva, cuyo objetivo es facilitar el proceso de la gestion de dichos eventos utilizando
técnias de automatizacion con tecnologias web como NodelJs, Srping Boot, VuelS,
PostgreSQL y Firebase. La aplicacion, ademas de facilitar a la administracion de los eventos,
cuenta con funciones para mostrar informacién de las actividades almacenadas en el sistema
y, adicionalmente, la oportunidad de enviar notificaciones push con informacién breve a los
dispositivos registrados en la aplicacion.

Por otro lado, Severa (2021) propone una aplicacion mévil que ayuda en la organizacion de
eventos deportivos de manera mas unificada, ayudando al usuario final a generar nuevas
actividades de diferentes deportes sin tener que usar mas de una aplicacion. Este trabajo se
bas6 mediante la aplicacion de una metodologia hibrida de SCRUM y Kanbam, ademas de
la herramienta LEAN Canvas para establecer el disefio del producto a desarrollar, y del uso
de tecnologias como Swift para el Frontend y el servicio de Firebase para funciones de
autenticacion y almacenamiento de los datos generados en el sistema.

De manera similar, en la Universidad del Norte, Archila et al. (2021) presentan una aplicacion
web y de escritorio con despliegue en la nube, cuya funcion es poder brindar herramientas
para poder gestionar eventos deportivos de cualquier deporte. Su enfoque de trabajo se basa
en la aplicacion de la metodologia SCRUM Yy el seguimiento del modelo de negocio Saas. La
implementacion de dicha aplicacion hace uso de tecnologias web como Node JS, React JS,
GRAPHQL, Docker, Mongo y Amazon Web Services. Ademas de emplear artefactos como
diagramas de caso de uso, diagrama de clases y diagrama de despliegue.

En su memoria, Cortés (2024), comenta que el desarrollo de una aplicacion web con
capacidad de gestionar eventos deportivos multidisciplinarios dentro de la Universidad de
Chile resulta de una serie de actualizaciones que se han implementado en el periodo de 5
afios. La propuesta del desarrollo de una aplicacion web toma como principales tecnologias
el uso de React Js del lado del frontend, mientras que el framework de Django es utilizado
en el backend mediante la implementacion de una Single Page Application.

En su trabajo final de grado, Gonzalez (2022), presenta una Single Page application cuyo
prinicpal objetivo es la publicacion actualizada de resultados futbolisticos de todas las ligas
de futbol que sean posibles de registrar. El proyecto en cuestion cuenta con tecnologias web
como lo son Vue Js para el frontend y la conjuncion de Firebase y la API de API-Football en
el backend, ademds de aplicar la metodologia de desarrollo SCRUM para establecer los
procesos de la implementacion del software.
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Por otro lado, en el ambito futbolistico, Nufiez (2023), presenta una aplicacion web capaz de
automatizar los procesos de gestion y control de informacion relacionada a la Liga Deportiva
Cantonal Quero, una liga deportiva no relacionada a asociaciones provinciales. Su desarrollo
esta basado en la aplicacion de la metodologia de desarrollo XP, mientras que las tecnologias
utilizadas son Angular para el frontend y Laravel para el backend. El sistema en cuestion
cuenta con funciones de carnetizacion de jugadores de la liga deportiva, sistema de consulta
y asignacion de sanciones conforme al reglamento oficial, registro de equipos y tablas de
posiciones y publicacion de resultados finales por torneo.

En el ambito periodistico, Del Rey (2020), una aplicacién web destinada principalmente a
contribuir en el periodismo deportivo a través de la adicion de un sistema de redaccion de
textos. Mediante el seguimiento de la metodologia de Ciclo de mejora de procesos, el
proposito de los autores es continuar y mejorar procesos que se han identificado como ttiles
en el marco de desarrollo. Las tecnologias involucradas en el desarrollo del software el
lenguaje de programacion C#, el framework Angular, MySQL como sistema de gestion de
base de datos y Knowledge Manager como herramienta para gestionar y generar textos.

Presenta el desarrollo de una plataforma web centralizada en el deporte emergente eSports
para la Universidad Nacional de La Plata. El programa en cuestion tiene como propdsito
gestionar competencias y reflejar datos estadisticos sobre las partidas realizadas a lo largo de
los juegos disputados. Su implementacion hace uso de tecnologias como Wordpress para
contar con una plataforma web de facil desarrollo, software de analisis de datos como Power
BI y Tableau y asi como también consumo de servicios externos como la API de Vanguard,
un servicio ofrecido por la empresa de Riot games para proporcionar datos estadisticos de las
partidas disputadas en los diferentes videojuegos que oferta la empresa.
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Capitulo 4. Metodologia

En este capitulo, se describe la metodologia propuesta para la implementacion de la
aplicacion web en cuestion. Consta desde una investigacion inicial sobre la problematica que
conllevd al planteamiento del desarrollo de un software a la medida, seguido por el
seguimiento de los procesos de desarrollo de la conjuncion de los métodos incremental y
Kanban.

4.1 Planteamiento del problema

En una reunidn inicial con administrativos de la Direcciéon de Deporte y Cultura Fisica
(DIDECUFTI) de la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla, se abord6 la cuestion sobre
la cobertura de eventos deportivos organizados para estudiantes de nivel Medio-Superior y
Superior dentro de la BUAP.

A través de esta platica, se enfatizé en el proceso de divulgacion y difusion de la realizacion
de dichos eventos, que depende integramente de los procesos de administracion y gestion de
eventos. En general, la emision de comunicados, roles de juego, publicacion de resultados y
la cobertura de los eventos deportivos en ocasiones puede ser obstaculizada por la falta de un
medio oficial que cubra dichos datos.

De este modo, se propuso la implementacion de una aplicacion web en pro de satisfacer y
solucionar las problematicas ya mencionadas.

4.1.1 Identificacion de casos de uso

Ante la problematica identificada durante la junta de trabajo con los directivos de la
DIDECUFI, se llevdo a cabo una fase de analisis orientada a la definicion de los
requerimientos y posibles aplicaciones dentro de la plataforma web propuesta. En esta etapa
se implement6 el uso de esquemas graficos de modelado con el propdsito de representar de
manera estructurada las tareas, procesos e interacciones que formarian parte del sistema.

Como parte de este proceso, se recurrio al uso del diagrama de casos de uso, herramienta que
permitio identificar y clasificar los distintos tipos de usuario que interactian con la aplicacion
web, considerando sus roles, permisos y actividades dentro del sistema. Este recurso facilito
la definicién de las funcionalidades disponibles desde el momento en que los usuarios
acceden o son registrados en la plataforma, ya sea en calidad de personal administrativo
encargado de la gestion del contenido o como publico general interesado en consultar
informacion sobre las disciplinas y eventos deportivos. Asimismo, el modelado mediante
casos de uso contribuyo a establecer una base clara para la organizacion de los requerimientos
y sirvid como referencia para las etapas posteriores de diseio e implementacion del sistema.
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Figura 4 Diagrama de casos de uso identificado para la aplicacion web

El diagrama presentado en la figura 4 propone a cuatro actores principales involucrados para
el uso de la aplicacion web. Los actores son los siguientes:

e Admin: Son los usuarios que se encargan del control de la aplicacion web, estos
usuarios pueden hacer todas las tareas correspondientes de la administracion de los
eventos deportivos.

e Prensa: Las personas clasificadas como prensa son un tipo de usuario que se encarga
de subir todos los recursos multimedia que contendra el evento en cuestion. La labor
de Prensa es subir imdgenes, videos y transmitir los encuentros que se lleven a cabo.

e Capturista: Este tipo de usuario se encarga de recopilar todos los datos necesarios
de los juegos que estén transcurriendo o hayan finalizado. Los capturistas se encargan
de proporcionar al publico general todos los datos referentes a los marcadores de los
juegos, medalleros, tablas de posiciones, etc.

e Publico general: Se refiere a todos los usuarios que pueden acceder a la aplicacion
web sin necesidad de tener una cuenta registrada en el sistema y que no cuentan con
permisos de edicion.
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4.2 Analisis de requerimientos

De acuerdo con la reunion inicial que se mencion6 en la seccion anterior, y bajo el
seguimiento de la metodologia de desarrollo de software, el método incremental. Se hizo un
analisis sobre las diferentes funcionalidades con las que debe de contar la aplicacion web en
cuestion, asi como la prioridad con la que cuenta cada funcion para su debida implementacion
dentro de todo el proceso de desarrollo del software.

4.2.1 Requerimientos funcionales

A continuacidn, se presentan los requerimientos funcionales identificados para el software a

implementar.
Tabla 1 Lista de requerimientos funcionales para la aplicacion web
No. | Funcion Prioridad

1 El sistema debe crear eventos deportivos, desde partidos de 1
exhibicion hasta magnos eventos.

) El programa debe de contar con un sistema de transmisiones en )
vivo.

3 | El sistema debe permitir subir archivos PDF e imagenes 2

4 El sistema debe mostrar un cronograma actualizable con 3
informacion basica de las competencias

5 El sistema debe mostrar los participantes del evento que se lleva a 1
cabo, asi como las disciplinas en las que participan respectivamente

6 Se debe habilitar una funcion para publicar medalleros, tablas de )
puntos, tablas de posiciones, cronogramas y convocatorias

7 Para cada evento, se puede subir contenido multimedia (fotos y 3
videos)
Los eventos deben de contar con un listado de las competencias

8 | disputadas, cada una con informacion relevante de cada 2
competencia.
Para cada evento, se debe mostrar un listado de las sedes oficiales,

9 | asi como un enlace a su ubicacion geografica en aplicaciones de 2
mapas.

10 | El programa debe de con un sistema de inicio de sesion. 2

1 Los usuarios registrados en el sistema deben de contar con su 3
respectivo tipo de usuario.

12 Se debe de ofrecer la posibilidad de mostrar marcadores y bitacoras 3
en cada encuentro realizado.

13 La visibilidad de los eventos, asi como sus elementos puede ser 1
publica u oculta

14 Debe de haber un “archivo histérico” que enliste los eventos que ya 3
han sido cubiertos en esta aplicacion
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4.2.2 Requerimientos no funcionales

A continuacion, se presentan los requerimientos no funcionales identificados para el
software a implementar.

Tabla 2 Lista de requerimientos no funcionales para la aplicacion web

No. | Requerimientos no funcionales
El programa debe de contar con métodos de autenticacion fiables para garantizar

1 la seguridad de los datos del sistema.
El disefio de la plataforma web se debe de adaptar para dispositivos
2| convencionales (moviles, tabletas, laptops o computadoras de escritorio).
3 La plataforma web debe de ser accesible e intuitiva tanto para los administradores

de la aplicacién como para los visitantes.

4 | El tiempo de respuesta del servidor debe de ser corto

El programa debe de ser lo més flexible posible para manipular los elementos
S5 | editables.

Los archivos multimedia deben de tener una calidad aceptable,
independientemente del tamafio de archivo que poseen.

4.3 Modelado

Con base al andlisis de requerimientos identificado durante la reuniéon con administrativos,
es necesario establecer una ruta que conlleve al correcto desarrollo de las funcionalidades
propuestas para la aplicacion web. En este sentido, es necesario establecer diversas
representaciones estructuradas sobre la arquitectura y los procesos que cada funcion debe
aplicar en la aplicacion web, asi como las tareas necesarias a realizar en los distintos
incrementos de la fase de desarrollo del programa.

4.3.1 Diseno de base de datos

De acuerdo con las funciones propuestas, y por la presentacion de posibles datos dinamicos
que se pueden almacenar dentro del sistema en implementacion, se optd por gestor de base
datos que cuente con la capacidad de almacenar los distintos valores de una forma eficiente
y segura.

En primer lugar, se identifica que, mayoritariamente, los datos a almacenar dentro de la
aplicacion web presentan un carécter relacional debido a la estrecha relacion y dependencia
entre los mismos para garantizar el correcto funcionamiento del software.

Por otro lado, la misma naturaleza de la aplicacion de ofrecer a los administrativos la
posibilidad de publicar diferentes recursos seglin sean las necesidades del evento deportivo
en cuestion, el almacenamiento de datos también presenta un comportamiento de caracter
dindmico, por lo que no se puede definir una estructura rigida para este tipo de datos.
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Con base al analisis del almacenamiento de datos dentro de la aplicacion web, se opta por el
uso del gestor de base de datos MySQL. Las razones de dicha decision se basan en los
siguientes aspectos:

e (Capacidad para almacenar datos relacionales y no relacionales.
¢ Amplia documentacion del medio oficial de MySQL, foros y sitios web.
e Funciones de seguridad nativas.
e C(Capacidad de manejar grandes cantidades de tablas y datos.
e Integracion con frameworks y ORMs.

A continuacidn, en las figuras 5 y 6 se muestra el disefo de la base de datos:

"

User

PK |id

name

email
password

role

expire
trabajador BUAP
FK |id_supervisor

Schedule_media /

Diagrama E-R

+

More_content

PK |id

nombre
categoria
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img_url
img_nombre
archivo_url
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link
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FK |event_id

| livestream P— (ﬁ Evento ¢ ~
id PK |id —
nombre nombre
url path_nombre
visibilidad formato
event_id fecha_inicio
match_event_id fecha_fin
hora_inicio
ion
img_principal
banner
Sponsors convocatoria
id visibilidad
nombre fecha_publico
imagen directory

link
event_id

Multimedia Event_Disciplines
PK |id PK |id

nombre FK |event_id

url FK |discipline_id

descripcion

visibilidad Event_Preference

tipo PK |id
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tags FK |event_id
=] FK [id_evento T 11 11

Figura 5 Diserio de la base de datos de la aplicacion web — parte 1

Resultados_media

PK |id
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img_url
img_nombre
archivo_url
archivo_nombre
tipo

categoria
visibilidad

FK |event_id

Simaoblogia:
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Relacién uno a uno
Relacion uno a muchos
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nombre
principal
url

imagen
match_event id

FK |id_evento

Participante
PK |id
nombre

abreviatura
path
imagen

tipo
procedencia
integrantes

FK |event_disciplines_id

Disciplina
id
nombre

slug
icon

} Match_Event
- PK |id
titulo
estado
i Match_Detalils /
tipo flash_maich_details
horario I PK |id
fecha T FK |match_id
formato periodo
participantes* | marcador*
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modalidad extras*
FK |sede_id
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FK |disciplina_id id

Figura 6 Diseiio de la base de datos de la aplicacion web — parte 2
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Como se puede observar en las figuras 5 y 6, el disefio de la base de datos es un diagrama
Entidad-Relacion en su modalidad llamada “Patas de gallo”. En el presente grafico, se
observan los datos necesarios para que la aplicacion web pueda ejecutar las funciones
esperadas del andlisis de requerimientos.

El esquema presenta de forma general cada campo, llave primaria, llave foranea y relacion
de cada entidad existente dentro del programa.

A continuacion, se describe cada entidad establecida para la base de datos:

e User
Se refiere a los usuarios que cuentan con permisos de administrador dentro de la
aplicacion web. Los usuarios registrados dentro del sistema se dividen por tipo de
usuario, de modo que se garantice la delegacion de permisos dentro del programa.

Los campos de la entidad User son:
o ID

name

email

password

role

expire

trabajadorBUAP

id_supervisor

O O O O O O O

e Evento

La entidad Evento es el objeto principal para el funcionamiento del programa.
Contiene datos generales que la mayoria de los eventos deben de contener (algunos
valores son generados en automatico y otros se deben de registrar de forma manual),
independientemente de si estan definidos los encuentros o juegos que se desean
cubrir. A su vez, contiene campos implicitos que fungen como apoyo dentro de
funciones internas del evento, como la indexacion de los eventos dentro de las rutas
de navegacion o la creacion de ficheros que almacenan los archivos almacenados para
dichos eventos.

Los campos de la entidad Evento son:
o ID

Nombre

path_nombre

formato

fecha_inicio

fecha fin

hora_inicio

descripcion

img_principal

O O O O O O O O

34



banner
convocatoria
visbilidad
fecha publico
directory

O O O O O

Event_prefence

Esta entidad se encarga de almacenar la categoria de los encuentros deportivos que
se cubrirdn en el evento, ya sean ‘Individual’ o ‘Por equipos’. Su uso es exclusivo en
el tipo de evento ‘Disciplinario’ para separar la logica de registro de encuentros
deportivos.

Los campos de la entidad son:
o ID
o Categoria: (individual o equipos)
o ID evento: Almacena el ID del evento al que se le aplica esta configuracion.

Livestream

Livestream, es la entidad que se encarga almacenar los datos de las transmisiones en
vivo que se desean compartir en cada encuentro. Cada livestream se encarga de
almacenar datos generales como lo son su nombre y el embebido, que es el
responsable de mostrar en pantalla las trasmisiones en vivo.

Los campos de la entidad Livestream son:

o ID
o nombre
o url
o visibilidad
o ID_evento: Almacena el ID del evento al que se le quiere hacer la transmision
en vivo.
Sede

La entidad Sede se encarga de almacenar las distintas locaciones en la que se
realizaran los eventos deportivos.
Los campos de la entidad Sede son:

o ID

o nombre

o principal: Se refiere a si la sede en cuestion serd la locacion principal del
evento a realizar.
url: Almacena un enlace a la ubicacion geografica del lugar.
imagen
match_event id: Encuentro deportivo en el que se hard la contienda.
Id evento: Almacena el ID del evento en el que se realizardn las
competencias.

o O O O
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Participante
La entidad Participante almacena los datos relacionados a quienes compiten en los
eventos deportivos.

Debido a que los participantes pueden ser desde personas fisicas tanto individuales
como en equipo o hasta equipos grandes que conforman varios subgrupos, como lo
pueden ser los equipos que proceden de los estados de la Republica Mexicana en un
evento de caracter olimpico, la asignacion de los campos puede variar para cada
participante.

Los campos de la entidad Participante son:

o ID

o nombre

o abreviatura: siglas en caso de que el participante sea una entidad

o path: clave que se usa en las rutas de navegacion

o imagen

o tipo: Individual o equipo

o procedencia: Nombre del lugar o institucion de donde proviene el participante
o integrantes

o evento_disciplines_id: Almacena el ID de la relacion entre el evento deportivo

y la disciplina en la que compite el atleta.
Disciplina
Disciplina, es un campo que Unicamente almacena todas las disciplinas que oferta la
Benemérita Universidad Autonoma de Puebla. Mismas que sirven para detallar los
eventos deportivos y los encuentros a realizar.

Los campos de la entidad Disciplina son:
o ID
o Nombre
o slug: clave que se usa en las rutas de navegacion
o icon: icono referente a la disciplina deportivo

Event_disciplines

Es la relacion entre las tablas de Evento y Disciplina. Su uso permite generar nuevos
registros relacionados con ambas tablas sin tener que almacenar por separado los id’s
de Evento y Disciplina repetidamente. Por ejemplo, en el registro de participantes.

Los campos de la relacion son:

o ID_evento.
o ID_Disciplina
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Match_Event

Match Event se refiere a los encuentros que se llevan a cabo durante los eventos
deportivos. Esta entidad se encarga de almacenar datos generales y principales para
su correcto funcionamiento, es decir, no se encargan de almacenar datos puntuales
como lo son los marcadores o eventos destacados.

Los datos de la entidad Match son:
o ID

titulo

estado: Indicativo del estado del juego (Por iniciar, en curso o finalizado)

tipo: Clasificatorias, amistoso, semifinal, final, etc.

horario

fecha

formato: ‘1v1’, referente a un encuentro uno a uno. ‘De grupo’, referente a

que varios participantes compiten en un mismo juego.

o participantes: Se almacenan estructuras de datos en formato JSON. La
informacion de cada participante contiene datos como: < id-del-participante>,
<nombre del participante>

o slug: clave que se usa en las rutas de navegacion, se almacena en referencia

al titulo del encuentro deportivo y a un uuid.

modalidad: modo de juego en el que se disputa el encuentro deportivo

ID_disciplina: Almacena el ID de la disciplina a competir

ID_Evento: Almacena el ID del evento que cubrird el encuentro

ID_Sede: Almacena el ID de la localizacion en la que se realizard el encuentro,

en eventos “Flash” la sede en automatico es la localizacion principal, mientras

que en eventos “Disciplinarios” y “Multidisciplinarios” se puede asignar una
locacion distinta a la principal.

O O O O O O

O O O O

Match_details / Flash_match_details

Las entidades match details y flash match details almacenan los datos puntuales de
los encuentros. Esta entidad es capaz de almacenar una gran variedad de datos
dindmicos segiin sean las necesidades del encuentro a realizar.

En este caso, ambas entidades almacenan el mismo tipo de datos. La razén de este
empalme de datos se debe meramente a una conveniencia para poder distinguir entre
los juegos que se cubren en eventos de tipo ‘Flash’ del resto de eventos deportivos.

Los datos de la entidad Detalles Match son:
o ID_Match: Almacena el ID del encuentro que se lleva a cabo.
o Periodo: Se refiere al periodo de tiempo en el que se encuentra el match, como
lo pueden ser las rondas, los sets, etc.
o Marcador: Es un campo que almacena datos dindmicos, se encarga de
almacenar los puntos obtenidos de cada participante.
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o Acciones: Es un listado de los eventos mas destacados que suceden a lo largo
de la realizacion del encuentro deportivo. En dicho listado, se pueden
almacenar acciones como el inicio o final del match, el momento en el que
alguin participante realizé una anotacion, una infraccion, etc.

o Extras: Se refiere a un apartado en el que los administradores pueden mostrar
al publico general segin sean las necesidades de la cobertura del encuentro
deportivo. Dichos datos lo pueden ser listas de jugadores activos, graficos que
muestren las posiciones de los jugadores, entre otros.

Contendiende_Flash

Debido a que los eventos deportivos ‘Flash’ cuentan con la caracteristica de cubrir
eventos deportivos simples, en especial encuentros 1 a 1, donde el méaximo de
participantes es de 2, esta entidad se encarga de registrar de forma general la cantidad
de un participante.

A diferencia de la entidad Participante, contendiente flash inicamente almacena su
nombre y una imagen referente a quien participa, ademas del id del encuentro
deportivo que se encuentra en disputa.
Los campos de la entidad son:

o Nombre

o Imagen

o ID Match

Multimedia
Multimedia es una entidad que se encarga de almacenar las URL’s de las imagenes y
videos de cada evento y encuentro deportivo.

Los campos que conforman la entidad Multimedia son:

o ID

o Nombre

o URL: Almacena la ubicacion en la que se guarda el archivo.

o Descripciéon: Una descripcion detallada sobre el archivo a subir. Util para
establecer como texto alternativo a la imagen o video que se desea mostrar en
pantalla, ademés de ayudar a los motores de busqueda para la correcta
indexacion de la aplicacion web en la Internet.

o Tipo: Se refiere a la especificacion del archivo a subir y clasificarlo como
imagen o video.

o Embed: Embebido del recurso que se desea subir, util en los casos en el que
la imagen o video no pueden subirse correctamente al sistema.

o Tags: Etiqueta para identificar el recurso a subir. Util para subir imagenes en
eventos de tipo ‘Multidisciplinario’.

o ID Evento: Almacena el ID del evento al que se relaciona el contenido
multimedia.
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e Schedule Media / Resultados_media / More_content
Las entidades Schedule Media, Resultados media y More content almacenan datos
referentes a la publicacion de horarios, resultados y contenido adicional que pueden
ser mostrados para el publico en general seglin sea su visibilidad.

De manera similar con el caso de las entidades match details y flash match details,
el empalme de los datos que se almacenan en las presentes entidades es meramente
por conveniencia para diferenciar los horarios de los resultados y del contenido
adicional. En posteriores versiones al que se implemento durante el desarrollo de este
proyecto, pueden surgir nuevos campos que establezcan una mejor diferenciacion
entre estas tres entidades.

Los campos que contienen estas dos entidades son:

o

O 0O O O O O o o0 o0 o o

ID

Nombre

Img_url: ruta en la que se encuentra almacenado el archivo

Img_nombre

Archivo_url: ruta en la que se encuentra almacenado el archivo

Archivo _nombre

Tipo: horarios generales, tabla de puntos, medallero, cronograma, etc.
Categoria: General o disciplina

Visibilidad

ID Evento

ID_Evento Disciplinas

Link: Solo en la entidad More Content. Almacena un enlace web para
redirigir a los usuarios en el caso de que el contenido adicional lo necesite.

e Sponsors
Esta entidad almacena los patrocinadores del evento deportivo en cuestion.

Los campos que contienen la entidad son:

o

@)
@)
@)
@)

ID

Nombre

Imagen

Link: enlace a la pagina del patrocinador si es que cuenta con ello
ID_Evento: Almacena el ID del evento al que se le patrocina.
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4.3.2 Mapa de sitio

Ademas de una representacion grafica sobre el almacenamiento datos necesario para el
funcionamiento del programa, es necesaria la integracion de esquema visual que describa el
flujo con el que los usuarios del sistema pueden navegar. En este sentido, a continuacion, en
la figura 5 se muestra el mapa de sitio propuesto para la aplicacion web.

Mapa de sitio

| 1|
Home evento evento/home archivo-eventos admin [\ eventos L usuarios
home t— roles-de-juego - eventos —1 lista-eventos - lista-usuarios
il Al
en-vivo i—| | disciplinas ~| Disciplinas Jnuevo-evenlﬂ J usario
p—
“A| resultados — | participantes t—{ transmisiones I show-evento ] actividad
(——
Simoblogia:
I galeria — usuarios —| contiendas
O Paginas publicas
Q P4ginas para administrativos
vista-previa
D Paginas individuales
- Grupo de paginas

Figura 7 Mapa de sitio propuesta para la aplicacion web

De acuerdo con la figura 7, la distribucion de las rutas que contiene la aplicacion web se
divide en dos partes, una parte que se destina al publico general y otra parte exclusiva para
administrativos del sistema.

Del lado del acceso al ptblico general, los usuarios pueden consultar los eventos que han
sido creados por los administrativos. Es de mencionar que no todos los eventos pueden ser
vistos por el publico general desde el momento en que fueron publicados dichos eventos,
para ello, los administrativos tienen la facultad de hacer publica toda aquella informacion,
una vez que toda la parte administrativa quede lista para su debido lanzamiento al publico en
general. Sin embargo, y bajo uno de los propositos de contribuir en el campo de la ciencia de
datos en el ambito deportivo, aquellos eventos que han finalizado pasan a formar parte de un
repositorio histdrico que contiene los resultados obtenidos de cada encuentro a lo largo de la
duracion del evento en cuestion.

40



El apartado de rutas destinado al publico en general puede variar segun sea el tipo de evento
al que desean consultar y se puede ir actualizando segun sean las necesidades del evento que
esté transcurriendo en ese momento. En adicion a este apartado, dentro del marco de
funciones establecidas en la presente implementacion de la aplicacion web, los usuarios no
necesitan contar con una cuenta registrada en el sistema para poder acceder al programa, esto
es debido a que las rutas publicas s6lo permiten la consulta de datos y no pueden enviar al
servidor datos adicionales para su almacenamiento.

Por otro lado, del lado administrativo, las rutas establecidas contienen una gran variedad de
secciones que dividen y distinguen los diferentes elementos que conforman la base de datos.
El mapa de sitio es planificado de modo que exista sinergia entre las entidades de la base de
datos con los eventos deportivos que se deseen cubrir, por lo que existen tablas de datos que
cuentan con una ruta exclusiva para su manipulacion y, a su vez, se encuentran dentro de
rutas controladas por otras que entidades que dependen de si mismas.

4.3.4 Definicion de incrementos

De acuerdo con todo el proceso de andlisis de requerimientos y modelado de esquemas
graficos, el siguiente paso a seguir es la identificacion y designacion de todas las tareas de
codificacion que satisfagan los requerimientos iniciales del sistema segun sea la prioridad y
complejidad que conlleva cada funcion por programar.

En este sentido, a lo largo de todo el proceso de modelado, se identifica que los eventos
deportivos que se desean cubrir presentan una variacion importante que ayuda a definir los
incrementos necesarios para el desarrollo del software. Dicha variacion radica en el total de
encuentros que se pueden realizar en un evento deportivo, los hay tnicos como lo pueden ser
partidos de exhibicién con una duracion limitada y que por lo general duran un unico dia. En
adicion, este tipo de eventos se caracteriza por ser un encuentro 1 a 1, por lo que la existencia
de mas de dos participantes no puede corresponder a esta clasificacion de evento. A este tipo
de eventos, a forma de conveniencia, se les optd por llamar “Eventos Flash” por las
caracteristicas ya mencionadas.

Luego estan los juegos que se quedan contenidos en una sola disciplina pero que pueden ser
organizados como torneos y que pueden tener una duracion de un dia o mas segun lo requiera
el evento deportivo. A este tipo de eventos se les llama “Eventos disciplinarios”.

Finalmente, se encuentran los juegos que se encuentran en distintos torneos de diferentes
disciplinas, como lo pueden ser los eventos de caracter olimpico, donde una gran cantidad de
participantes compite en representacion de si mismas o a nombre de una entidad especifica
y la duracién de estos eventos suele ser de mas de un dia. A estos eventos de les optd por
llamar “Eventos multidisciplinarios”.

Cotando con esta clasificacion en particular, la identificacion y asignacion de tareas de
programacion se basa en los tres tipos de evento ya mencionados, siendo estos los puntos de
partida para cada incremento. Para esta etapa, se recurre a la aplicacion del método de
desarrollo de software 4gil, Kanban.
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Para implementar Kanban, se acudi6 a la aplicacion web de Trello. En un espacio de trabajo
de dicha aplicacion se especificaron todas las tareas necesarias para la implementacion de
este proyecto. Las tareas por realizan abarcan desde operaciones basicas para cada tabla en
la base de datos, como lo son la creacion, actualizacion, eliminacion y consulta de los datos,
ademads de tareas relacionadas con la seguridad de la aplicacion con validaciones de datos
recibidos por formularios o querys en forma de peticiones al servidor, asi como implementar
funciones de autenticacion para los usuarios registrados en el sistema. Y, por otra parte, se
toman en cuenta tareas que no requieren de escribir cddigo, como la maquetacion de
wireframes a modo de referencia en el disefio de las vistas que debe contener el programa.

A continuacion, se detallan los incrementos establecidos para este proyecto.

4.4 Primer Incremento

Para el desarrollo del primer incremento se determind que la cobertura de “Eventos Flash”
es la opcion optima. La cobertura de dichos eventos presenta una oportunidad inicial para
comprender los procesos de administracién de eventos deportivos debido a la limitacion de
participantes por encuentro y la poca necesidad de incluir tablas de resultados.

4.4.1 Tareas

Las tareas identificadas para el primer incremento corresponden a la creacion de eventos con
datos generales que cualquier otro evento debe de contener, ademas de contar con un sencillo
sistema de captura de datos en vivo junto con su respectiva transmision en vivo.

En adicién, el programa debe de cubrir con funciones esenciales como la gestion de
disciplinas que se pueden cubrir en la aplicacion web, la 16gica necesaria relacionada con el
manejo de fechas y horas y la visibilidad de los eventos o transmisiones en vivo. Asi como
la implementacion de todas las vistas necesarias para el publico general y para los
administrativos del programa.

Las tareas para el primer incremento se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 3 Lista de tareas definidas para el primer incremento

No. | Funcién Descripcion Prioridad
1 Magquetacion de wireframes Se deben crear propuestas de disefio | 1
para la distribucion de los datos en las
vistas de la aplicacion

2 Vista Home Programar la vista inicial del | 2
programa, muestra eventos |y
transmisiones en vivo transcurriendo
en este momento, un banner principal
y proximos eventos.

3 Vista Evento Programar la vista principal del | 1
evento, muestra datos relevantes del
evento para el conocimiento del
publico general
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Vista En vivo

Programar la interfaz con la que se
pueden observar las transmisiones en
vivo. Incluye marcador y lista de
eventos destacados

Vista Bienvenida

Crear una vista que de bienvenida a
los usuarios, muestre datos como la
justificacion del proyecto y su
contribucioén al deporte de la BUAP

Vista Admin

Programas una vista principal
sencilla para los administrativos del
programa

Vista Lista de eventos

Crear una vista que muestre los
eventos registrados en el programa.
Se deben ordenar por: “pasados,
préoximos y en curso’’1

Vista Crear evento

Generar las vistas correspondientes
al registro de los eventos deportivos

Vista Generar encuentro

Programar la vista del registro del
encuentro a  cubrir.  Incluye
participantes y disciplina a competir.

10

Vista Mostrar evento

Crear una interfaz que muestre los
datos almacenados durante el registro
del evento deportivo

11

Vista Gestionar encuentro

Generar el panel de control con el que
los administrativos pueden gestionar
el encuentro. Incluye marcador,
eventos destacados, periodo y extras.

12

Vista Lista de disciplinas

Programar una lista que muestre las
disciplinas registradas en el sistema.
En esta lista se pueden registrar
nuevas disciplinas, editarlas o
eliminarlas

13

Vista Lista de transmisiones en
vivo

Crear una interfaz que muestre todas
las transmisiones en vivo que ocurran
en el presente momento.

14

Crear Evento

Escribir la ldgica necesaria para la
creacion de eventos Flash

15

Actualizar Evento

Escribir la logica necesaria para
actualizar los eventos

16

Mostrar Evento

Hacer consultas que recopilen los
datos del evento a mostrar

17

Eliminar Evento

Escribir la logica necesaria para
eliminar un evento determinado

18

Crear Encuentro

Escribir la ldgica necesaria para la
generacion del encuentro a cubrir.
Incluye multimedia como la imagen
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principal del evento, un banner y
convocatoria.

19

Actualizar Encuentro

Escribir la logica necesaria para
actualizar datos del encuentro, solo
participantes y disciplina.

21

Mostrar encuentro

Hacer consultas que recopilen los
datos del encuentro a mostrar

22

Crear disciplina

Escribir la légica necesaria para
registrar disciplinas

23

Editar disciplina

Escribir la légica necesaria para
editar las disciplinas registradas

24

Eliminar disciplina

Escribir la légica necesaria para
eliminar la disciplina registrada

25

Crear transmision en vivo

Escribir la logica necesaria para
registrar transmisiones en vivo

26

Editar transmision en vivo

Escribir la logica necesaria para
editar las transmisiones en vivo

27

Mostrar transmision en vivo

Hacer consultas que recopilen la
transmision en vivo del encuentro

28

Eliminar transmision en vivo

Escribir la logica necesaria para
eliminar las transmisiones en vivo

29

Mostrar marcador

Hacer consultas que recopilen los
datos del marcador del encuentro

31

Actualizar marcador

Escribir la logica necesaria para
actualizar el marcador del encuentro
deportivo

32

Mostrar lista de acciones

Hacer consultas que recopilen las
acciones destacadas del encuentro

33

Insertar nueva accion

Escribir la logica necesaria para
registrar ~ acciones destacadas.
Incluye minuto, periodo del juego,
tipo de accibn y una breve
descripcion.

34

Editar accion

Escribir la logica necesaria para
actualizar las acciones destacadas

35

Eliminar accidén

Escribir la logica necesaria para
eliminar las acciones destacadas

36

Insertar extras para encuentros

Escribir la logica necesaria para
registrar multimedia extra del
encuentro

37

Editar extras para encuentros

Escribir la logica necesaria para
editar multimedia extra del encuentro

38

Eliminar extras para encuentros

Escribir la logica necesaria para
eliminar multimedia extra del
encuentro
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39 | Asignar visibilidad de evento Escribir la 16gica necesaria para que | 2
los administrativos puedan mantener
un evento como oculto al publico

general
40 | Asignar visibilidad de | Escribir la logica necesaria para que | 2
transmision en vivo los administrativos puedan mantener

una transmision en vivo como oculto
al publico general

41 | Verificar periodo de ejecucion de | Escribir la logica necesaria para | 2
eventos por fecha determinar el transcurso de los
eventos deportivos segun su fecha de
inicio y final

42 | Autenticar administradores Establecer métodos de autenticacion | 3
para proteger rutas sensibles que son
destinadas para administrativos

43 | Login y cerrar sesion Crear funciones de inicio de sesion, | 3
registro de usuarios y cerrar sesion

Todas las tareas mencionadas en la tabla 3 se encuentran dentro de la plataforma web de
Trello, misma que sirve de recurso visual para conocer el avance de desarrollo de la
aplicacion web. En la figura 8, se muestra la aplicacion del método Kanban dentro de la
plataforma ya mencionada.

Eventos deportivos BUAP 090 v

Figura 8 Organizacion de tareas para el incremento 1 mediante el uso de la metodologia Kanban
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4.4.2 Wireframes

El diseno de las vistas que contiene la aplicacion web debe de pasar en primera instancia por
un proceso de maquetacion, donde se establece la distribucion de la informacion que se quiere
ofrecer a los usuarios del sistema.

Para la propuesta de la estructura visual del programa, se optd por usar el software de Figma.
Con dicho programa, cada grafico hace una representacion simple de la jerarquia visual que
cada pagina debe de contener.

Los wireframes disefiados para la aplicacion web buscan incentivar al publico general a
conocer acerca de los eventos deportivos que organiza la Benemérita Universidad Autonoma
de Puebla en referencia a juegos disputados por alumnos de educacion Medio-Superior y
Superior.

®

Eliminatorias - eSports Valorant
BUAP vs UANL

En vivo®

Semifinales - Tiro con arco Eliminatoria - e Sports Valorant Semifinales - Judo
2010812025 - 13:00 20/05/2025 - 11:00 2040512025 - 1:00

Cronograma
Martes - 20/05/2025 Martes - 20/05/2025 Martes - 20/05/2025 Martes - 20/05/2025
® Eliminatoria - e sports @ Eliminatoria - e sports ® Eliminatoria - e sports.
Valorant Valorant Valorant

2oros 0

201052025 oa
on,cuz Labscatoria de somputacie, EUZ

[ ] - Tiroconarco @ Semifinal
2000
Camga

-~ Tiroconarco ' Semifinales - Tiro cd
ot 2a 500

Figura 9 Maquetacion de las vistas para aplicacion web.

En la figura 9, se muestra un ejemplo visual de la maquetacion de las distintas vistas se
esperan implementar en la aplicacion web. Al ser propuestas de desarrollo, el resultado final
presenta variaciones en comparacion con los bocetos iniciales como se presentados en la
figura 8. Sin embargo, las vistas que se encuentran implementadas en el programa toman
como base las maquetas disefiadas en el software de Figma.
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4.4.3 Administracion de eventos “Flash”

Para la cobertura de los eventos el correspondiente administrativo debe de entrar a la seccion

de eventos que se encuentra en el panel de administrador, como el que se muestra en la figura
10.

Eventos Nuevo evento

" Transcurriendo

' SCRIMS Valorant BUAP

G Sede: Centro..
%GLOR‘N\IT Fecha: 2025-03-27  Hora Inicio: 17:00:00 Ver evento >
\7 o

@ Piblico

Préximos

No hay eventos préximos a realizarse en este momento

Pasados

'y SCRIMS Valorant BUAP

Sede: CU2
Fecha: 2025-03-24  Hora Inicio: 11.00:00 Ver evento >

= Ocuto

MA_A"" Partido de exhibicién Lobas BUAP

Figura 10 Listado de eventos registrados en la aplicacion web

En la interfaz de la lista de eventos deportivos, cada evento muestra informacioén general y
relevante sobre cada acontecimiento que ha sido registrado en el sistema. De forma general,
cada tarjeta contiene la imagen principal del evento, el nombre, la sede principal, la fecha de
inicio y la hora de apertura.

En adicion, cada tarjeta contiene una etiqueta que muestra al administrativo el tipo de evento
que se registrd en la aplicacion web, ademas de mostrar la visibilidad con la que cuenta el
evento deportivo.

Por tltimo, los eventos deportivos son ordenados seglin sea el periodo de tiempo en el que
se encuentran segun sea su fecha de inicio y final. Esta clasificacion proporciona una ayuda
visual a los administrativos a identificar los eventos deportivos que ya finalizaron, que estan
por iniciar o que se encuentran en curso.
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4.4.3.1 Creacion de eventos “Flash”

De acuerdo con la figura 11, los administrativos pueden registrar nuevos eventos deportivos
dando clic al boton que se encuentra en la parte superior derecha con el mensaje de “Nuevo
evento”. Una vez se accion6 el boton y como se muestra en la figura 11, el sistema muestra
una ventana emergente que solicita al administrador de la aplicacion web el tipo de evento
a registrar.

SCRIMS Valoran... v

Eventos Nuevo evento
]
" Transcurriendo
2 47 SCRIMS Valorant BUAP
; A " —
& %LORRN Fecha:2025-03-27 Horalr  NUEVO evento X Ver evento >
\7 o
@ Piblico Seleccione el tipo de evento a registrar
Préximos ’ @ 1]
No hay eventos préximos a realizarse @
Flash Disciplinaric Multidisciplinario
Pasados
| SCRIMS Valorant BUAP
Sede: CU2
Fecha: 2025-03-24  HOF8 I wsmrmenns Ver evento >

= Oculto

M_A"_  Partido de exhibicién Lobas BUAP

Figura 11 Menu de registro de eventos deportivos en la aplicacion web

La eleccion del tipo de evento “Flash” presenta dos formularios que solicitan al usuario los
datos que almacenara el sistema. El proceso de registro de eventos deportivos esta disefiado
de modo que el administrador pueda identificar la etapa de registro en la que se encuentra el
evento mediante un recurso visual de barras de progreso por pasos, como se muestra en la
figura 12.

SCRIMS Valoran... v

. w Nuevo evento

GJ Datos generales B Evento
e~ ——
2
Datos generales
E Nombre:

SCRIMS Valorant BUAP

Fecha del evento: Hora de Inicio:
27/03/2025 9 11:00 am.
Sede:

Centro de convenciones, BUAP

Descripcién:

iPrepérate para la accién téctical Unete a nuestro Scrim de Valorant, donde equipes competirdn en partidas intensas para mejorar estrategias y demostrar habilidades.
Participa, afina tu jusgo y enfréntate a rivales de alto nivel. T Fecha: [11/03] # iSigue de cerca nuestra cobertura y apoya a los Los BUAP! @ »°

Figura 12 Primer formulario de registro de eventos ‘Flash’
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La primera etapa de registro solicita al usuario los datos generales del evento deportivo en
cuestion. El formulario de registro contiene los campos: nombre, fecha del evento, hora de
inicio, sede, descripcidn y, a su vez, solicita archivos referentes a la imagen principal del
evento, un banner una la convocatoria. Es de comentarse que los archivos solicitados son
opcionales para los administrativos.

Contando con los datos generales del evento, la siguiente etapa de registro muestra una
interfaz que solicita al usuario ingresar la disciplina que se va a competir y los participantes
que jugaran en ese momento. Como se muestra en la figura 13, el registro de los participantes
solicita su nombre y una imagen representativa de quien o quienes compiten.

8 SCRIMS Valorant BUAP

© Datos generales P Evento

Disciplina:

Esports

Participante 1 Participante 2
Nombre: Nombre:
BUAP (FCQ) BUAP (FCC)
- # -
7 7
>
7.0 LoBos
BURP BURF

Figura 13 Segundo formulario de registro de eventos ‘Flash’

Una vez registrado el evento deportivo, el programa muestra una pagina con todos los datos
ingresados por el administrativo como se muestra en las figuras 14, 15 y 16. El software
presenta una jerarquia visual de la informacion en forma de grupos, donde se puedan
diferenciar los datos generales, el juego a cubrir, los recursos visuales del evento, la

transmision en vivo y las funciones que se encargan del registro de livestreams y la visibilidad
del evento al publico general.

) sCRIMS Valorant BUAP

"
)
" Datos generales Detalles del evento

Nombre del eventa: Gestionar encuentro

SCRIMS Valorant BUAP

Fecha del evento:  Hora deinicio:  Sede: e

2025-03-27 17.00:.00 Centro de convenciones, BUAP Contendientes

Visibilidad del evento:

publico -

' 4
P -
~
e

LOBOS Losos
BURF BURP

BUAP (FCQ) BUAP (FCC)

Imégenes del evento

Figura 14 Panel de control principal de eventos ‘Flash’
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T A

LOBOS LoBOS
BURF BURF
BUAP (FCQ) BUAP (FCC)

Imégenes del evento

Imégen principal:
S

Banner: Convocatoria:

BUAP

Transmisién en vivo

No hay transmisiones en vivo en este momento
Figura 15 Panel de control principal de eventos ‘Flash’

Transmisién en vivo

No hay transmisiones en vivo en este momento

Funciones Extras
Transmisiones en vivo
Habilitar transmisién en vivo
Nombre de la transmisién:
SCRIMS Valorant BUAP
Enlace de la transmisién:

<iframe ...> <fiframe>

Visibilidad del evento
Publico @ Oculto
Fecha para hacer publico el evento:

dd/mm/ aaaa ()

>

Figura 16 Panel de control principal de eventos ‘Flash

4.4.3.2 Habilitacion de transmisiones en vivo

Teniendo el evento deportivo registrado en el sistema y como se muestra en la figura 17, la
habilitacion de la transmision en vivo se encuentra en el apartado de funciones extras. En ¢l,
el programa solicita al administrador que permita registrar una transmision en vivo. Seguido
de ello, se deben de ingresar los campos de Nombre de la transmision y Enlace de la
transmision. Este ultimo campo acepta un elemento HTML llamado iframe, que es un
embebido que hace la conexion del servidor con la sefial de la transmision en vivo.

50



Ademas, cuando el sistema cuenta con una transmision en vivo, el programa muestra dicho
elemento dentro del panel de control general del evento como se muestra en la figura 17. Por
defecto, y del mismo modo que al registrar el evento deportivo, la transmision en vivo se
genera como oculto al publico general. El cambio a ser publico se puede establecer con un
botdn que se encuentra en la parte superior del livestream.

| e [ s |

Funciones Extras

Transmisiones en vivo

Figura 17 Transmision en vivo registrado para el evento ‘Flash’

4.4.3.3 Gestion de encuentros en vivo

La gestion de los encuentros deportivos se puede realizar dando clic al boton “Gestionar
encuentro”, que se localiza en la seccion de Detalles del evento como se puede observar en
la figura 14.

La cobertura de los juegos deportivos presenta una interfaz con elementos editables y acordes
a la disciplina que se esta cubriendo. En la figura 18, se observa un panel de control que
contiene un marcador general, datos generales pero relevantes para el encuentro deportivo,
como los son la sede, el periodo de tiempo en el que se encuentra el juego (rondas, sets,
tiempos, etc.), las acciones mas destacadas del juego y elementos extra que son imagenes que
aporten al espectador un mejor panorama de lo que se encuentra viendo, como lo pueden el
terreno de juego o listas de jugadores activos y/o en banca.

@ SCRIMS Valorant BUAP
Participantes
BUAP (FCQ) Marcador BUAP (FCQ) Marcador
0 1l
P ... A ..
i G

Datos generales

Sode: Pariodo:

Acciones Extras
Canchalposiciones:

3

m

Figura 18 Panel de control para gestionar el encuentro deportivo del evento ‘Flash’
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Por otra parte, los espectadores del evento deportivo pueden recibir informacion en vivo del
juego en disputa mediante un sistema de actualizacion en tiempo real, el cual, el sistema hace
consultas periddicas a la base de datos sobre posibles nuevas actualizaciones del encuentro.

4.4.4 Vistas para el publico general

A continuacion, se presentan las vistas destinadas al ptublico general.

4.4.4.1 Inicio

Del lado de las vistas habilitadas para el publico general, el usuario accede inicialmente a la
pagina de inicio de la aplicacion web. La pagina home -Figura 19-, muestra a los usuarios las
transmisiones en vivo que se encuentran disponibles, ademas de enlistar los eventos que se
encuentran transcurriendo en ese mismo momento, ademas de enlistar los proximos eventos
a cubrir en un futuro proximo.

En adicién, es de comentar la presencia de eventos que se encuentran transcurriendo en ese
momento en la barra de navegacion de la aplicacion web. Su implementacion permite ayudar
al publico general saber que un evento deportivo se est4 llevando a cabo.

s
1] inicio

®En vivo

Partido de exhibicién Futbol

Estadio de futbol
2025-03-28 11:00:00

Figura 19 Pagina principal de la aplicacion web.
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4.4.4.2 Bienvenida

A diferencia de la pagina principal de la aplicacion web, la pagina de bienvenida esta
orientada a presentar al usuario una vision general del sistema antes de acceder a sus
funciones principales. En ella se expone informacién introductoria acerca de la oferta de
contenido disponible para el publico general, asi como el propdsito que motivo el desarrollo
de la plataforma y el contexto en el que surge su implementacioén. La pagina de bienvenida
se muestra en las figuras 20 y 21.

Bienvenido a {Nombre...} ;
Un espacio dedicado a la emocién del deporte, donde encontraras cobertura de eventos flash,

disciplinarios y multidisciplinarios. Mantente al dia con resultados, horarios y novedades en un ’ X
solo lugar. {Vive la pasién deportiva al maximo!" /

¢Por qué {nombre}?

Figura 20 Pagina informativa sobre la aplicacion web

¢Por qué {nombre}?

{Nombre}, nacié a partir de como un proyecto de tesis. El objetivo de este espacio web es
mejorar la gestién, administracién y difusién de los eventas deportivos organizados en la
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla para los estudiantes de educacion Medio-
Superior y Superior.

Con {nombre}, al consultar los diferentes eventos deportives ofertados por la Universidad,
ustéd puede seguir transmiscnes en vivo, ver acontecimientos destacados y conocer los
resultados finales de cada evento.

Ademas, {nombre} busca aportar en el campo de la ciencia de datos en el &mbito deportivo,
siendo asimismo este sitio web una herramienta que proporciona datos histéricos de cada
evento registrado en este programa, mismos que pueden ayudar a analizar el desempefio de
cada unidad académica, de cada disciplina, o de cada entidad federativa, por dar algunos
ejemplos

Figura 21 Pagina informativa sobre la aplicacion web

53



4.4.4.3 Evento deportivo

La pagina principal de los eventos deportivos registrados en el programa presenta una serie
de datos generales que ayudan al usuario conocer toda la informacion relevante de los juegos
que se llevaran a cabo en dicho evento.

Partido de exhibicién Futbol

iNo te pierdas el emacionante partido de exhibicién entre [Facultad A) y [Facultad B]! & Acompéfanos el 28 de marzo a las 11 a.m. en el estadio de fitbol y disfruta de un
gran encuentro deportivo. La entrada es libre para todo el publico. jVen y apoya a tu equipo!

Figura 22 Vista principal de eventos ‘Flash’

La interfaz que se observa en las figuras 22 y 23, presenta el nombre del evento, junto con su
imagen principal y un banner. Ademas, se muestra una breve descripcion que detalla lo que
se realizard en el evento deportivo en cuestion y también mostrara su correspondiente
convocatoria/poster.

iNo te pierdas el emocionante partido de exhibicién entre [Facultad Al y [Facultad B]! & Acompénanos el 28 de marzo a las 11 a.m. en el estadio de futbol y disfruta de un
gran encuentro deportivo. La entrada es libre para todo el pablico. jVen y apoya a tu equipo!

“ Evento
N deportivo

En vivo

Figura 23 Vista principal de eventos ‘Flash’
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Como se observa en la figura 24, en el caso de que se encuentre disponible una transmision
en vivo, el sistema muestra una vista previa a dicho elemento. En el caso de que los usuarios
deseen saber acerca de lo que ocurre en el encuentro que esté en curso, el programa extiende
al usuario un botén que redirige a los visitantes a una pagina que contiene toda la informacién
relevante al juego en disputa.

Sigue nuestra transmicién en vivo dando click aqui

Figura 24 Seccion de transmisiones en vivo en la vista principal de evento ‘Flash’

4.4.4.4 Transmision en vivo

En la figura 25, la vista de transmisiones en vivo muestra a los usuarios los diferentes datos
que conforman el encuentro que se juega en ese momento. Los espectadores pueden recibir
informacion de forma inmediata para conocer el estado del juego, donde los administrativos
se encontraran actualizando los marcadores, las acciones destacadas y los recursos extra que
se han descrito en el apartado de Gestidon de encuentros en vivo.

Partido de exhibicién Futbol

Eoar 2

Facultad A Facultad B

(o} 0

Sede: Estadio de futbol

Partido de exhibicién Futbol
Facultad A vs Facultad B

Acciones

Figura 25 Vista de transmision en vivo
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4.5 Segundo Incremento

Continuando con el desarrollo de la aplicacion web, en el marco del segundo incremento se
establecid la implementacion de la cobertura de “Eventos Disciplinarios”.

A diferencia de los “Eventos Flash” del primer incremento, los “Eventos Disciplinarios” son
aquellas competencias que se pueden realizar en formato de torneo, es decir, pueden albergar
una o mas competiciones para poder determinar un conjunto de participantes ganadores
dentro del evento deportivo. En adicidn, este tipo de evento cuenta con la capacidad de cubrir
competencias “1 a 1” o “De grupo”, por lo que la aplicacion web ofrece una mayor
versatilidad para difundir el deporte que oferta la maxima casa de estudios.

4.5.1 Tareas

Las tareas identificadas para el segundo incremento corresponden a una gestion de los
eventos deportivos mas avanzada. De modo que se puedan cubrir competencias y juegos de
una misma disciplina en un determinado evento.

En contraste con el incremento anterior, los “Eventos Disciplinarios” pueden tener la
capacidad de mostrar al publico general contenido adicional que ayude al usuario a conocer
mas detalles de las que cuentan los eventos deportivos en cuestion, Por ejemplo, presentacion
de sedes, competencias programadas, listado de participantes, exposicion de galeria de
imagenes, reproduccion de videos y publicacion de resultados.

Las tareas para el segundo incremento se muestran en la tabla 4:

Tabla 4 Lista de tareas identificadas para el desarrollo del segundo incremento

No. | Funcion Descripcion Prioridad
1 Magquetacion de wireframes Se deben crear propuestas de disefio | 1
para la distribucion de los datos en las
vistas de la aplicacién
2 Vista Evento Programar la vista principal del | 1
evento. Muestra datos relevantes del
evento para el conocimiento del
publico general, como lo son:

e Info general
Encuentros
Transmisiones en vivo
Sedes
Participantes
Imagenes
e Resultados
3 Vista Galeria de imdagenes Yy | Programar la interfaz con la que se | 2
videos pueden observar las distintas
imagenes y videos publicados para el
evento deportivo
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Vista Encuentros

Programar la interfaz con la que se
pueden consultar todos los juegos y
las competencias programadas para
el evento en cuestion.

Puede mostrar al usuario si el juego
cuenta con una transmision en vivo

Vista En vivo

Programar la interfaz con la que se
pueden observar las transmisiones en
vivo. Incluye marcador y lista de
eventos destacados

Vista Crear evento

Generar las vistas correspondientes
para el registro del evento
Disciplinario

Vista Gestionar evento

Generar el panel de control
administrativo que permita
manipular  todos los  datos
relacionados con el  evento
Disciplinario en cuestion

Vista Lista de participantes

Programar una lista que muestre las
disciplinas registradas en el sistema.
En esta lista se pueden registrar
nuevas disciplinas, editarlas o
eliminarlas

Vista Lista de transmisiones en
vivo

Crear una interfaz que muestre todas
las transmisiones en vivo que ocurran
en el presente momento.

10

CRUD Evento

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de eventos
Disciplinarios.

11

CRUD Participantes

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de los Participantes que
compiten en dicho evento deportivo.

12

CRUD Multimedia

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de contenido
multimedia.

13

CRUD Resultados

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de resultados del evento
deportivo.

14

CRUD Encuentros

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacién, consulta y
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eliminacion de las competiciones del
evento deportivo.

Pueden ser:

e Competencias 1 a 1

e Competencias De grupo
15 | CRUD Transmisiones en vivo Escribir la légica necesaria para | 3
registrar transmisiones en vivo de las
competencias que se  estén
disputando en el preciso momento.
16 | Mostrar encuentro Hacer consultas que recopilen los | 1
datos del encuentro a mostrar

Nota: En este segundo incremento, los procesos de desarrollo ya abordados en el primer
incremento (como el CRUD del evento deportivo o el desarrollo de las nuevas funciones
establecidas para este incremento) han sido sintetizados para evitar repeticiones innecesarias
y favorecer una presentacion mas concisa.

4.5.2 Administracion de eventos “Disciplinario”

A continuacion, en la presente seccion se hace muestra de la administracion de los eventos
Disciplinarios.

4.5.2.1 Registro de eventos “Disciplinario”

Similar al registro de eventos “Flash”, el principal paso es ingresar a la seccion de eventos
en la parte administrativa de la aplicacion web. De este modo y como se puede observar en
la figura 26, al presionar el boton con la leyenda “Nuevo evento”, el usuario debe de dar clic
en el boton central que lleva el nombre de Disciplinario, para posteriormente, dar clic en el
boton de Crear evento.

Eventos Nuevo evento

" Transcurriendo

No hay eventos transcurriendo en este momento

P Préximos Nuevo evento x

No hay eventos préximos a realizarse
Seleccione el tipo de evento a registrar

¥ O] ®

Flash Disciplinario Multidisciplinario

Crear evento

Pasados

Figura 26 Registro de evento ‘Disciplinario’
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En este nuevo formato de evento deportivo, el sistema s6lo hace uso de un formulario de
registro. En la figura 27, se puede observar la solicitud de los datos principales y generales
que tendré el evento en cuestion. Sin embargo, el formato “Disciplinario” afiade un campo
adicional en su formulario.

El campo Categoria, solicita al usuario especificar el modo en que se realizardn las
competencias, ya sean de forma individual o por equipos. De este modo, su aplicacion en la
gestion del evento deportivo afecta en la cantidad de deportistas a registrar para la entidad a
la que representan su participacion.

. Nuevo evento

Datos generales

& Nombre:
% Tornec de Futbol
Disciplina: Categoria: Fecha de inicio: Fecha de finalizacién:  Hora de Inicio:
Futbol asociasion ~ Por equipos v 17/06/2025 (3 20/06/2025 (O 09:00 am
Sede principal: Ubicacién:
BUAP https://maps.app.goo.gl/vYMKfZwFgqgLQiSFf6

Descripcién:

"iVive la pasidn del futbol universitario! & Te invitamos al partido de exhibicidn entre diversas facultades del 17 al 20 de junio a las 9 a.m. en el estadio de futbol. Disfruta
del talento y la emocidn en la cancha. La entrada es libre para todo el pablico. jNo te lo pierdas!”

Figura 27 Formulario de registro del evento ‘Disciplinario’

Si el registro del evento ‘Disciplinario’ ha sido correcto, el sistema redirige al usuario a un
panel de control similar al ya presentado (figura 14) en el tipo de evento ‘Flash’. Sin embargo,
en este caso, al ser un tipo de evento que exige un mayor control sobre la publicacion de
resultados, publicidad e informacion logistica para todos los competidores, personal
administrativo y publico general, el panel administrativo presenta un incremento notable en
el nimero de modulos disponibles.

Los mddulos implementados para el nuevo panel administrativo (figura 28) en este nuevo
tipo de evento son los siguientes:

e Datos generales

e Participantes

e Encuentros

e Transmisiones en vivo
e Imagenes y videos

e Resultados
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& Evento

Datos generales

A Participantes

Nombre del evento:
Tomeo de Futbol

Disciplina:
Futbol asociasion

Fecha de inicio:  Fecha final: Hora de inicio:  Sede principal:
2025-06-17 2025-06-20 09:00:00 BUAP

Visibilidad del evento:
oculta

Encuemros TransmiSiones en Vivo

EEeTE s = No hay transmisiones en vivo registradas en este momento

NOMBRE TIPO HORARIO VISIBLE

Figura 28 Panel de control para eventos ‘Disciplinario’

4.5.2.2 Gestion de participantes

Debido a que los eventos “Disciplinario” y “Multidisciplinario” tienen la capacidad de cubrir
competencias de formato de torneo, la cantidad de contendientes que participan en el evento
deportivo en cuestion tiende a aumentar de manera significativa, por lo que es necesario
contar con una seccion exclusiva para su debida gestion.

Del lado de la gestion de los participantes del evento deportivo, el sistema contiene una tabla
que reune informacion general de cada participante (figura 29), donde muestra al usuario los
siguientes datos: nombre, procedencia, imagen del participante, integrante(s) y un conjunto
de botones cuya funcion es manipular los datos del participante segun sean la eleccion del
administrador.

Participantes

NO IMAGEN PROCEDENCIA NOMBRE INTEGRANTES ACCIONES

Figura 29 Vista del modulo Participantes en el tipo de evento ‘Disciplinario’
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Cuando el administrador desea registrar un nuevo participante, unicamente debe de presionar
el boton con la leyenda “Nuevo equipo”. Al presionar el botdn, el sistema redirige al usuario
a un nuevo formulario de registro (figura 30) que solicita el nombre del participante, su
procedencia -en caso de ser necesario- y los deportistas que conforman al equipo participante.

LERIEEUEY Torneo de Futbol

Nuevo equipo participante

Por fawor, ingrese los datos del equipo a registrar

Nombre: Procedencia:

BUAP BUAP

Integrante:

Integrantes

NOMBRE ACCIONES

Figura 30 Formulario de registro de participantes en el tipo de evento ‘Disciplinario’

4.5.2.3 Gestion de encuentros

En adiciéon, tanto los eventos “Disciplinario” y “Multidisciplinario” cuentan con la
caracteristica de albergar un gran nimero de contiendas deportivas, mismas que se pueden
realizar en horarios distintos y en diferentes locaciones. En la figura 31, la aplicacion web
muestra una tabla que contiene a todos los encuentros registrados para el evento deportivo.
En ella, los encuentros deportivos se muestran con los siguientes datos:

e Estado: Sin iniciar, en curso o finalizado.

e Tipo: Puede mostrar al usuario ...

e Titulo: Nombre del encuentro deportivo registrado.

e Participantes: Competidores que participan en el encuentro deportivo.
e Hora: Horario en el que se disputa el encuentro deportivo.

e Sede: Lugar en el que se juega el encuentro deportivo.

CESEENE Torneo de Futbol m

Encuentros

' Sin niiar Fase de gruas Pastids Inaugural BUAP, Facuttad & 100 -1200 Contro de comvenciones Acciones

Figura 31 Vista del médulo de Encuentros en el tipo de evento ‘Disciplinario’
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Para el registro de nuevos encuentros deportivos, el administrador debe de presionar el botéon
con la leyenda “Nuevo encuentro”. Al presionar el botdn, el sistema redirige al usuario a un

nuevo formulario de registro (figura 32) que solicita los datos del encuentro mencionados en
el parrafo anterior.

Torneo de Futbol
Nuevo encuentro
Nombre del encuentro:
Partido Inaugural
Tipo de encuentro: Modalidad: Fecha Hora da incio
Fase de grupos 1al 171 06/2025 &1 09:00 am.
Seds: Entace:

Imagen de la sede:
Estadio olimpico https://maps.app.goo glf6MUK5326 Y AWHBLIS ) =tk e L ek e U g

PRl Registrar integrante

Participante:

Seleccione un participante

Integrantes

NOMBRE

Figura 32 Formulario de registro de encuentros deportivos en el tipo de evento ‘Disciplinario’

4.5.2.4 Gestion de transmisiones en vivo

Debido a que los encuentros deportivos disputados u otros eventos generales que estan
programados para el evento deportivo en cuestion pueden requerir o no de una cobertura en
vivo, es necesario que la aplicacion web cuente con un propio sistema de retransmision en
vivo que permita generar dichas coberturas segin sean las necesidades del evento deportivo.

En su caso, el sistema solicita al administrador (figura 33) el ingreso del titulo de la
transmision en vivo, la direccion del embebido que se insertara en el programa, y el encuentro
deportivo a cubrir si es que asi lo de desea el usuario administrativo.

- Torneo de Futbol

= Nueva transmision

2 Nombre de la transmision:

Test en vivo
Url de la transmision:

player.twitch.tv/?channel=folagoriives&parent =universiadanacional.buap.mx” frameborder="0" allowfullscreen="true" scrolling="no" height="378" width="620"> </iframe>
Encuentro a cubrir:

Partido Inaugural

Guardar Transmision

Figura 33 Formulario de registro de transmisiones en vivo en el tipo de evento ‘Disciplinario’
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De manera practica, el sistema solicita al usuario cédigo HTML con la etiqueta <iframe>. La
mencionada etiqueta permite incrustar elementos HTML externos al entorno local de la
aplicacion web, por lo que se puede incluir fragmentos de contenido de sitios web externos
que se encuentren publicados en internet (Gustavo B., 2025). De este modo, su introduccioén
en el presente programa se aplica en la retransmision de contenido en vivo que se encuentra
en medios como YouTube, Facebook y Twitch por mencionar algunos ejemplos. Ademas, los
medios mencionados proporcionan herramientas oficiales con capacidad de personalizacion
para que los usuarios puedan insertar el contenido en sus programas web, por lo que su
implementacion significa una funcidn practica para poder transmitir en vivo de forma simple.

4.5.2.5 Gestion de resultados

La publicacion de resultados actualizados es esencial en la cobertura de eventos deportivos,
ya que permite mantener informados tanto a los espectadores como a los propios participantes
que se encuentran compitiendo. Por ello, en los eventos de tipo “Disciplinario”, los
administrativos de la aplicacion web pueden subir archivos con los resultados
correspondientes. En la figura 34, el sistema solicita al usuario ingresar un titulo para el
resultado y adjuntar el archivo, el cual sera visible para todo el publico en general.

Resultados del evento

Subir imagen X
Nombre y tipo de resultados:

Resultados del toreno

Archivo de los resultados:
Examinar...  RESULTADOS jpg

Guardar resultado

Figura 34 Vista del médulo Resultados en el tipo de evento ‘Disciplinario’

4.5.2.6 Gestion de contenido multimedia

En materia de difusion de contenido multimedia sobre cada acontecimiento, el sistema cuenta
con funciones para almacenar imagenes y videos junto con una breve descripcion. Su
implementacién ayuda a enriquecer el contenido que pueden observar los visitantes del
programa para informarse de las actividades realizadas durante todo el evento deportivo.
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En adicion, la integracion de una breve descripcion al contenido multimedia ayuda a la
aplicacion web a proporcionar datos que favorecen en el posicionamiento del programa en la
web y ayudan a los navegadores web a encontrar de mejor manera la aplicacion web.

En la figura 35, se muestra el modulo para administrar imagenes.

- Torneo de Futbol

« Regresar al admin panel
2 Galeria de imagenes
Subir imagen

Imagen:

Examinar... | centro_acuatico_universitario_buap.jpg

Descripcion:

sede oficial

Figura 35 Vista del médulo Imdgenes en el tipo de evento ‘Disciplinario’

4.5.3 Vistas para el publico general

De manera similar a los eventos “Flash”, es necesario contar con un conjunto de vistas
destinadas para el publico general para su debida consulta. De este modo, la estructura de la
seccion principal destinada al usuario comun se compone la siguiente estructura:

8.

Nk wdb =

Banner, imagen principal y nombre del evento.

Poster y descripcion general.

Juegos transmitidos en vivo

Listado de juegos registrados en el sistema
Participantes

Sedes

Imagenes

Resultados

En las figuras 36, 37, 38 y 39, se muestra la vista principal para los eventos de tipo
‘Disciplinario’.
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LOBOS
BURF

Torneo de Futbol

“iVive la pasion del futbol universitario! & Te invitamos al partido de exhibicién
entre diversas facultades del 17 al 20 de junio a las 9 am. en el estadio de futbol.
Disfruta del talento y la emocién en la cancha. La entrada es libre para todo el
publico. jNo te lo pierdas!”

Figura 36 Vista principal de evento de tipo ‘Disciplinario’

Sigue de cerca nuestros encuentros

& suar Encurso

@ Facultad A

Conoce a nuestros participantes

4 Z

y / v # -

AA A

LOBOS LOBOS
BURFP .. BURF ...,

Conoce nuestras sedes

BUAP

BUAP s 8 Estadio olimpico

Figura 37 Vista principal de evento de tipo ‘Disciplinario’
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Conoce nuestras sedes

Estadio olimpico

Proximamente

X Evento
2 deportivo

Lgeos
BURF

Proximamente Ver mas

Videos

Mira los Gltimos resultados

RESULTADOS

Figura 38 Vista principal de evento de tipo ‘Disciplinario’

Mira los ultimos resultados

RESULTADOS

Figura 39 Vista principal de evento de tipo ‘Disciplinario’

4.6 Tercer Incremento

Por ultimo y como parte del plan de trabajo para el desarrollo de la aplicacion web, se
establecio la implementacion de eventos “Multidisciplinario”.

El nuevo tipo de evento deportivo resulta ser una variacion de los eventos “Disciplinario”
con la diferencia de tener la capacidad de poder cubrir més de una disciplina en un mismo
evento deportivo. Su aplicacion dentro del programa web se contempla en la realizacion de
juegos deportivos como lo son del tipo olimpico, donde multiples participantes compiten en
distintas disciplinas para demostrar su preparacion atlética en las diferentes contiendas
establecidas para el evento deportivo.

4.5.1 Tareas

Como se menciono en la seccion anterior, los eventos “Multidisciplinario” son una variante
de los eventos “Disciplinario”, por lo que su implementacion dentro de la aplicacion web se
basa de manera similar que en el segundo incremento. Sin embargo, existen variaciones
dentro de las mismas funciones establecidas en el incremento predecesor, por lo que su
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desarrollo implica cambios notables tanto en el codigo fuente del programa y la interfaz

grafica de la aplicacion web.

A continuacidn, en la tabla 5 se muestra el listado de tareas correspondiente al desarrollo del

tercer incremento.

Tabla 5 Lista de tareas identificadas para el desarrollo del tercer incremento

No. | Funcién

Descripcion

Prioridad

1 Magquetacion de wireframes

Se deben crear propuestas de disefio
para la distribucion de los datos en las
vistas de la aplicacién

1

2 Vista Evento

Programar la vista principal del
evento. Muestra datos relevantes del
evento para el conocimiento del
publico general, como lo son:

e Info general
Encuentros
Transmisiones en vivo
Horarios
Sedes
Participantes
Imagenes
Resultados
Informacion adicional
Patrocinadores (debe estar en
cada vista)

3 Vista Galeria de imagenes y
videos

Programar la interfaz con la que se
pueden observar las distintas
imagenes y videos publicados para el
evento deportivo

4 Vista Encuentros

Programar la interfaz con la que se
pueden consultar todos los juegos y
las competencias programadas para
el evento en cuestion.

Puede mostrar al usuario si el juego
cuenta con una transmision en vivo

5 Vista Sedes

Programar la interfaz con la que se
pueden consultar todas las sedes en
las que se disputardn los juegos
deportivos

6 Vista Participante

Programar la interfaz con la que se
pueden  consultar  informacion
relevante sobre los participantes que
compiten en el evento deportivo
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Vista En vivo

Programar la interfaz con la que se
pueden observar las transmisiones en
vivo. Incluye marcador y lista de
eventos destacados

Vistas Horarios generales y
disciplinarios

Programar las interfaces con la que se
pueden observar los  distintos
horarios registrados en el sistema.

Vistas Resultados generales y
disciplinarios

Programar las interfaces con la que se
pueden observar los distintos
resultados registrados en el sistema.

10

Vista Crear evento

Generar las vistas correspondientes
para el registro del evento
Disciplinario

11

Vista Gestionar evento

Generar el panel de control
administrativo que permita
manipular  todos los datos
relacionados con el  evento
Disciplinario en cuestion

12

Vista Administrativa de cada
entidad almacenable en la base
de datos

Programar una serie de vistas
administrables para cada entidad que
se pueda manipular en la base de
datos:

Info general

Encuentros

Transmisiones en vivo
Horarios

Sedes

Participantes

Imégenes

Resultados

Informacion adicional

e Patrocinadores

13

CRUD Evento

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de eventos
Disciplinarios.

14

CRUD Participantes

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de los Participantes que
compiten en dicho evento deportivo.

15

CRUD Multimedia

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de contenido
multimedia.

16

CRUD Resultados

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacién, consulta y
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eliminacion de resultados del evento
deportivo.  Los  resultados se
clasifican por generales o por
disciplina.

17

CRUD Horarios

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de horarios del evento
deportivo. Los horarios se clasifican
por generales o por disciplina.

18

CRUD Encuentros

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de las competiciones del
evento deportivo.

Pueden ser:
e Competencias 1 a 1
e Competencias De grupo

19

CRUD Transmisiones en vivo

Escribir la légica necesaria para
registrar transmisiones en vivo de las
competencias que se estén
disputando en el preciso momento.

20

CRUD Informacidn adicional

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacidén, consulta y
eliminacion de informacion adicional
del evento deportivo. Por ejemplo:

e Documentos oficiales

e Convocatorias adicionales

¢ Guias alternativas

21

CRUD patrocinadores

Escribir la logica necesaria para la
creacion, actualizacion, consulta y
eliminacion de entidades que
patrocinan o respaldan el evento
deportivo a realizar

4.5.2 Administracion de eventos “Multidisciplinario”

A continuacion, en la presente seccion se hace muestra de la administracion de los eventos
multidisciplinarios.
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4.5.2.1 Registro de eventos “Multidisciplinario”

Por ultimo, y como se establece en el marco de desarrollo del tercer incremento de la
aplicacion web, el registro de los eventos “Multidisciplinario” se basa en la siguiente manera.

Para los eventos “Multidisciplinario”, los administrativos deben de seleccionar la ltima

casilla del cuadro emergente para registrar un nuevo evento, como su muestra en la figura
40.

) Transcurriendo

No hay eventos transcurriendo  TNUevo evento X

Préximos Seleccione el tipo de evento a registrar

No hay eventos préximos a real

Pasados * @ 5

Flash Disciplinario Multidisciplinario

Crear evento

Figura 40 Registro de evento de tipo ‘Multidisciplinario’

En el momento de registrar el nuevo evento deportivo, el sistema muestra un formulario
(figura 41) que solicita datos generales, como lo son:

e Nombre
e Fecha de inicio y final

e Sede principal (Nombre, enlace a aplicacion de mapas e imagen)
e Descripcion general del evento

e Imagen principal, banner y convocatoria o poster
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COEEEETERES Nuevo evento
&
"
Datos generales
td Nombre:
" grese el nombre del evento
Fecha de inicio: Fecha de finalizacién:
dd/mm/aaaa dd /mm/aaza
Sede principal: Ubicacién: Imégen de la sede:
ede del evento Agregue un enlace a la ubicacion de la sede Examinar... Ningun archivo seleccionado.
Descripcion:

scriba una descripcion para el evento

Figura 41 Formulario de registro del evento de tipo ‘Multidisciplinario’

Una vez finalizado el registro del evento deportivo, el sistema redirige al usuario al panel de
administracion que se ve en la figura 42. Su estructura es similar a los tipos de evento ya
mencionados, sin embargo, al contar con la caracteristica de cubrir mas de una disciplina, los
modulos administrables se presentan de la siguiente manera:

e Disciplinas e Transmisiones en vivo
e Horarios e Contenido adicional

e Sedes e Imagenes

e Participantes e Videos

e Encuentros e Resultados

e Patrocinadores

Multidisciplinario TRhbiaeY

deportivo

Dtos/cietiacakes Disciplinas Gestionar disciplinas
Nombre del evento:

Fechadeinicio:  Fecha final: Sede principal:
2025-06-30 2025-07-04 BUAP

Visibilidad del evento:
oculto

Horarios Sedes Gestionar sedes

NOMBRE 0 DISCIPLINA VISIBILIDAD NOMBRE UBICACION PRINCIPAL

Figura 42 Panel de control para el evento ‘Multidisciplinario’
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4.5.2.2 Disciplinas

Como se ha mencionado con anterioridad, los eventos “Multidisciplinario” cuentan con la
capacidad de cubrir varias disciplinas disputadas en un mismo evento deportivo. Por ello, la
aplicacion cuenta con un apartado destinado a la gestion de todas las disciplinas a las que se
le quiera proporcionar su debida cobertura.

En la figura 43, se puede ver el método de registro de las disciplinas para el evento deportivo.
La vista se compone de dos secciones. En la parte inferior, se muestran las disciplinas
elegibles para cubrir en el evento, mientras que en la parte superior se contienen todas las
disciplinas ya seleccionadas para su cobertura. En ambas secciones el usuario puede marcar
o desmarcar las disciplinas deportivas segin sean las necesidades del evento deportivo.
Ademas, es de mencionar que el listado de disciplinas depende de las ya registradas en la
seccion de Disciplinas, por lo que, si alguna disciplina no se encuentra en esta vista, es
necesario generar un nuevo registro con el nombre de la nueva disciplina a cubrir.

. Evento deportivo

Lol Disciplinas
I Actuali ists
Disciplinas registradas ORslizar ragstn
E Atletismo Badminton Boxeo Esports Futbol bardas Futbol asociasién
Gimnasia Aerébica Tenis general
e e
Ajedrez Baloncesto Baloncesto 3x3 Balonmano Beisbol Clavados
Escalada deportiva Esgrima Golf Judo Karate Kickboxing
Levantamiento de Lucha universitaria Natacién Padel Powerlifting Rugby
pesas
Softbol Tae Kwon Do Tenis de mesa Tiro con arco Triatién Tochito bandera
Voleibol Playa Voleibol Sala

Figura 43 Vista del registro de disciplinas en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

En el caso de que las disciplinas deportivas ya se encuentren registradas para el evento
multidisciplinario. En la vista principal (figura 44) del presente modulo se muestra una tabla
que contiene dichas disciplinas registradas. Para poder administrar todo el contenido
correspondiente a una disciplina en especifico, inicamente el usuario debe de dar clic en el
boton azul.
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Evento deportivo

Disciplinas
NOMBRE ACCIONES

Atletismo

Badminton

Esparts

Futbol asociasién

hitpeflocalhost:8000/admin/eventosmultidisciplinario/2/2

Figura 44 Vista del médulo de Disciplinas en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

Para cada disciplina, el sistema muestra un nuevo panel de administracion. La nueva vista
(figura 45) es una version simplificada del panel administrable principal, que contiene
moddulos especificos para la disciplina a cubrir. Su nueva presentacion cuenta con los
siguientes modulos:

e Participantes

e Encuentros

e Horarios

e Transmisiones en vivo
e Resultados

- Evento deportivo

Esports

X Participantes
E

PROCEDENCIA NOMBRE

INTEGRANTES

E neuentros

ENCUENTRO

ESTADO

Hurarios

Figura 45 Panel de control centrado en una disciplina en especifico
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4.5.2.3 Horarios y resultados

La implementacion de los modulos de ‘Horarios’ y ‘Resultados’ resulta ser similar. En ambos
modulos, el usuario sube al sistema contenido visual y archivos descargables como lo pueden
ser archivos PDF.

Del mismo modo, el usuario puede clasificar el contenido a publicar en la aplicacion web, de
modo que se puede presentar como Horario/Resultado general u Horario/Resultado
disciplinario (con su respectiva disciplina). El sistema muestra dos listados de los archivos
registrados en la aplicacion organizados en su respectiva categoria.

De forma visual, ambos modulos presentan la misma estructura, por lo que en la figura 46
unicamente se muestra el modulo de Horarios.

. Evento deportivo

Horarios generales del evento

2 NO NOMBRE TIPO IMAGEN ARCHIVG VISIBILIDAD ACCIONES

* . Cronograma ot cronegams HORARIGSTprg HORARIDS 1ong o a n

Horarios por disciplina

NO NOMBRE TIPG DISCIPLINA IMAGEN ARCHIVO VISIBILIDAD ACCIONES

1 Horarlos Esports Programa de competencias Esports HORARIOS-1png HORARIOS pdf oeulto o

Figura 46 Vista del modulo Horarios en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

4.5.2.4 Participantes

El modulo de participantes presenta una tabla (figura 47) que contiene la informacion de cada
participante registrado en el evento deportivo. La presentacion de los participantes varia
dependiendo del panel del que precede este modulo, es decir, si se consulta la lista de
participantes desde el panel de administrador general, el sistema muestra al usuario todos los
participantes registrados en el sistema para todas las disciplinas en las que compiten. Por otra
parte, si el usuario realiza la consulta de participantes desde el panel de una disciplina en
especifico, el sistema hace un listado de los participantes que compiten para dicha disciplina.
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. Evento deportivo

Participantes
2 HO IMAGEN DISCIPLINA PROCEDENCIA NOMBRE INTEGRANTES ACCIONE:
. 8
G ' u
! o
! 6 !
&

Figura 47 Vista del médulo de Participantes en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

Del lado del registro de participantes, el formulario de registro (figura 48) presenta una
variacion a comparacion del que se encuentra en los eventos ‘Disciplinario’. Los nuevos
campos por rellenar son los siguientes:

¢ &) o0
O Multidisciplinario

Nombre

Siglas

Procedencia

Disciplina

Tipo de participante (Individual o equipo)
Imagen del participante

Integrantes

Evento deportivo

Nuevo participante

Por favor, ingrese los datos del participante a registrar

Nombre:

Abreviatura:

Procedencia:

Disciplina:
Seleccione una opcion v
Tipo de participante:

Seleccior n

Imagen del participante:
Examinar...| Ningin archiva seleccionado.

Figura 48 Formulario de registro de participantes en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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4.5.2.5 Encuentros deportivos

La gestion de los encuentros deportivos puede variar segln sea la disciplina deportiva que se
encuentra en juego. Para el registro de los encuentros deportivos, en la figura 49 se puede
observar que el sistema solicita al usuario definir el tipo de encuentro que se va a disputar.
Las opciones presentadas en el cuadro emergente simplemente limitan la cantidad de
participantes que pueden competir en el encuentro deportivo.

" Evento deportivo

Encuentros
.

# No hay encuentros registrados €

Nuevo evento
Seleccione e tipo de evento a registrar
-_

1a1

&
De grupo

Figura 49 Seleccion de tipo de encuentro deportivo a registrar en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

De acuerdo con la eleccion del administrativo, el sistema muestra un formulario de registro
(figura 50) que contiene los siguientes campos:

Titulo del encuentro deportivo
Disciplina

Modalidad

Tipo de encuentro

Fecha y hora

Sede

Participantes

Todos los encuentros deportivos cuentan con un sistema basico para la administracion de los
marcadores de las competiciones. La administracion de dichos elementos se puede encontrar
en la parte extrema derecha del encuentro a administrar.
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host
deportivo

Ie oD & acalhos
a Evento

] Nuevo encuentro1a1
2 Nombre del encuentro:

Facultad A vs Facultad B

Disciplina: Modalidad: Tipo de encuentro: Fecha: Hora de incio:

Esports ~ Valorant Final 1/07/2025 5 1:00 am.
Sede:
BUAP v

Participante:

Seleccione un participante &

Registrar participante

Participantes

NOMBRE ACCIONES

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (individual, general)

Figura 50 Formulario de registro de encuentros deportivos en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

4.5.2.6 Patrocinadores

Ante las necesidades publicitarias del evento deportivo a la que esta aplicacion web aplicd
cobertura, se implementd un sistema basico capaz de registrar entes patrocinadores del evento
deportivo. El sistema solicita al usuario el nombre de quien patrocina al evento, una imagen
que haga alusion del patrocinador y si es que se requiere, el usuario a su vez puede colocar
un enlace web del patrocinio.

De forma visual en el apartado destinado al publico general, el sistema muestra a los
patrocinadores en la parte inferior de la aplicacion, es decir, en el footer.

La figura 51 muestra un ejemplo grafico del registro de los patrocinadores de los eventos

deportivos.

M Evento deportivo

« Regresar al admin panel
Patrocinadores

L} B L]
Patrocinador || Patrocinador J Patrocinador

Sponsor] Sponsord

Figura 51 Vista del modulo de Patrocinadores en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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4.5.2.7 Transmisiones en vivo

De la misma manera que en los eventos ‘Disciplinario’, en este tipo de evento se pueden
retransmitir transmisiones en vivo para cada encuentro deportivo o de forma general, en la
figura 52 se puede observar el panel dedicado a la administracion de las transmisiones en
vivo. Para su registro (figura 53), los administradores del sistema deben de ingresar un titulo
para la transmision en vivo, un enlace embebido para aplicar la retransmision y, dependiendo
de la cobertura que se quiera hacer en ese momento, el usuario puede elegir el encuentro
deportivo que se esté disputando en el momento.

= Evento deportivo

Transmisiones en vivo

Y NO TiTuLo ESTADO HORARIO SEDE ACCIONES

*®
! Insuguracion Evento deportivo ceuto a
1 Foculad Ava Focuad Sininicor -oculto 20250711160 aue a n a

Figura 52 Vista del médulo Transmisiones en vivo en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

. Evento deportivo

LA Nueva transmision

& Nombre de la transmision:

Inauguracién Evento deportivo
Url de la transmision:

meter; autoplay; clipboard-write; encrypted-media; gyroscope; picture-in-picture; web-share” referrerpolicy="strict-origin-when-cross-origin” allowfullscreens < fiframe >
Encuentro a cubrir:

Seleccione un encuentro v

Guardar Transmision

Figura 53 Formulario de registro de transmisiones en vivo en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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4.5.2.8 Contenido adicional

Ante necesidades adicionales del evento deportivo cubierto con la presente aplicacion web,
el sistema cuenta con un modulo dedicado a la publicacion de contenido adicional. Su
implementacion cubre la necesidad de mostrar al publico general informacion que en otros
eventos deportivos no es necesaria su difusion. El tipo de contenido adicional abarca archivos

como lo pueden ser: Manuales de deportistas, listas de horarios técnicos, memorandums,
transcripciones de discursos, etc.

La figura 54 muestra un ejemplo grafico de la administracion del contenido adicional de un
evento deportivo. En el ejemplo presentado, el sistema almacena el titulo del contenido, una
imagen o archivo PDF que se muestra de forma publica y un archivo descargable en el caso
de que los administradores permitan la obtencion del contenido adicional en cuestion.

- LUERESEREEY Evento deportivo

Contenido adicional del evento

Figura 54 Vista del modulo Contenido adicional en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’
4.5.2.9 Imagenes

Bajo el contexto del tipo de evento presentado en esta seccion, la publicacion de iméagenes
ahora se clasifica en base a la disciplina a la que hace referencia la imagen en cuestion. En la
figura 55, se puede observar el panel administrable de las imagenes para el evento deportivo.

. Evento deportivo o)

« Regresar al admin pane

o Galeria de imagenes

Esports

L]
Imagen

Atletismo

Ll Ll
Imagen Imagen

Figura 55 Vista del modulo Imagenes en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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4.5.3 Vista publica

La implementaciéon del apartado visual para el publico general presenta cambios
considerables a comparacion con los eventos ‘Flash’ y ‘Disciplinario’. La distribucién de la
informacion se ordena de la siguiente manera.

Iniciando por la pagina principal del evento ‘Multidisciplinario’, en la figura 56, se puede
observar el banner principal del evento deportivo, el nombre del evento y una barra de
navegacion de cada seccion con la que cuenta el evento. Los componentes mencionados estan
presentes en la mayoria de las paginas derivadas al evento deportivo, sin embargo, existen
paginas a las que no se les aplican todos los elementos presentados debido al estilo visual
que requieren dichas paginas particulares.

Seguido de ello, en la figura 57, el programa muestra los encuentros deportivos y las
transmisiones en vivo que se han registrado en el sistema. Para los encuentros deportivos, en
el caso de que exista una transmision en vivo, la tarjeta correspondiente a su retransmision
muestra un tag indicativo de color rojo que ayuda al usuario a saber que el juego se encuentra
en vivo.

Posteriormente, en la figura 57, se pueden observar los participantes del evento deportivo.
La presentacion de los participantes esta de acuerdo con su procedencia, por lo que si dos o
mads participantes estan registrados bajo la misma procedencia el sistema genera una lista de
procedencias sin que se repitan los datos.

Seguido de la presentacion de los participantes, se muestran elementos informativos, como
lo son: horarios (generales y por disciplina), sedes, imagenes o videos, resultados y una
seccion de contenido informativo adicional para el evento deportivo. Los elementos
mencionados se pueden ver en las figuras 57, 58 y 59.

Por ultimo, dentro de la figura 59, se puede ver parte del footer de la pagina web. Su
contenido cubre elementos como un listado de los patrocinadores del evento deportivo e
informacion basica sobre la universidad.
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Figura 56 Vista principal del evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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Figura 57 Vista principal del evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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Conoce nuestras sedes
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Figura 58 Vista principal del evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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Guia del
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Figura 59 Vista principal del evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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Por otro lado, el sistema permite a los usuarios a acceder a una vista destinada a la consulta
de los encuentros deportivos (figura 60) que se han registrado para el evento deportivo en
cuestion. La presentacion de los encuentros deportivos esta clasificada por disciplinas,
mientras que las tarjetas listadas para cada disciplina contienen informacion basica como: los
participantes, el marcador y el estado del juego.

lacalhost

Evento deportivo
Inicio = Encuentros = Sedes = Resultados = Imagenes
Encuentros

Boxeo

e BUAP o 2025-07-10

N umM o

Esports

a BUAP o 2025-07-11

B UAQ o

Futbol asociasién

e BUAP o 2025-07-10
o -

.‘

Figura 60 Vista de encuentros deportivos registrados en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

Como adicion, el sistema permite a los usuarios consultar las disciplinas en las que participan
los contendientes registrados en el evento deportivo. En la figura 61, la vista de Participante
presenta datos basicos, como lo son: Nombre del participante, siglas (si lo tiene), imagen
principal de quien participa y las disciplinas deportivas en las que compite.

Evento deportivo

Inicic + Encuentros » Sedes « Resultados « Imagenes

Participante (p)

Disciplinas que compite

Pa rtiCi pa nte Atletismo Atletismo Boxeo Futbol asociasién

Esports

Participante

Figura 61 Vista de informacion del participante seleccionado
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La presentacion del contenido multimedia se divide en dos secciones, como se pueden ver en
las figuras 62 y 63. Por un lado, en la seccion de imagenes, las fotos subidas a la aplicacion
web se clasifican por las disciplinas a las que se le tomo su fotografia. De esta manera se
busca una clasificacion basada por disciplinas para facilitar la busqueda de las imagenes
publicadas en el sistema.

Por otra parte, la seccion de los videos se muestra de forma convencional, sin clasificarse por
disciplinas como lo es en el caso de las imagenes.

Evento deportivo

= Inicio = Encuentros - Sedes - Resultados - Imagenes « Videos

Revive los mejores momentos con nuestra galeria

Badminton

Futbol
asociasion

Gimnasia

Futbol bardas Aerdbica

Figura 62 Presentacion de imdgenes en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’

Evento deportivo

« Inicio « Encuentros + Sedes « Resultados « Imédgenes « Videos

e

Revive los mejores momentos con nuestros videos

[ 2 0 H
Video del evento Evento deportivo Video del evento Evento deportivo Video del evento Evento deportivo Video del evento Evento deportivo

Figura 63 Presentacion de videos en el evento de tipo ‘Multidisciplinario’
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4.6 Pruebas del sistema

En el contexto de la implementacion de la aplicacion web, de cara al evento ‘Universiada
Nacional BUAP-PUEBLA 2025°, se procedi6 a la aplicacion de pruebas de usabilidad y de
flujo completo en ambientes locales y posteriormente en produccion.

4.6.1 Pruebas locales

En el ambito local y durante el desarrollo de la aplicacion web a lo largo de los tres
incrementos establecidos para el presente proyecto, se llevaron a cabo pruebas demostrativas
con directivos de la DIDECUFI con el proposito de evaluar la viabilidad de las funciones
implementadas y obtener retroalimentacion directa sobre su funcionamiento. En adicion,
estas sesiones permitieron, definir la ruta de trabajo para los incrementos posteriores,
incluyendo la asignacién, modificacion, omision o postergacion de determinadas tareas
conforme a las necesidades identificadas y en contexto de presentar actualizaciones que se
basen en integrar o mejorar las funciones ya implementadas.

Por otra parte, la aplicacion de pruebas funcionales se realizé principalmente por parte del
desarrollador durante el transcurso de los tres incrementos. Esta decision respondio al
objetivo de contar con prototipos funcionales con un desempefio claro y fluido, capaces de
ofrecer demostraciones comprensibles para los directivos y facilitar asi la visualizacion del
avance y estado general del desarrollo de la aplicacion web.

4.6.2 Pruebas productivas

Complementando la culminacion del desarrollo de la aplicacion web, se procedié a compartir
una version funcional de la plataforma con directivos y practicantes de la DIDECUFI, con el
objetivo de evaluar la usabilidad de sus componentes y recopilar observaciones relacionadas
con la experiencia de uso. Esta fase permitio analizar la interaccion real de los usuarios con
el sistema, asi como identificar posibles areas de mejora antes de su implementacion
definitiva.

La aplicacion de la prueba consistio inicialmente en habilitar el dispositivo del desarrollador
como un servidor publico, de modo que los usuarios pudieran acceder a la aplicacion web
desde una ruta publica. Este movimiento fue gracias a una funcion nativa del framework de
Laravel, que permite poder ejecutar el software en un ambiente productivo sin tener que
recurrir a software externo para desplegar y configurar la aplicacion para su posterior
compartimiento.

De este modo, los usuarios que accedieron a la aplicacion hicieron uso de todas las funciones
disponibles y permitidas de la aplicacion web, asi como también realizaron la labor de
informar al desarrollador sobre sus dudas y puntos de vista para poder aportar un mejor valor
agregado al producto que eventualmente administrativos y el publico general usaran.
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Capitulo 5. Resultados

5.1 Despliegue del sistema - Cobertura del evento deportivo Universiada
Nacional BUAP-PUEBLA 2025

En el contexto de la realizacion del evento deportivo ‘Universiada Nacional BUAP-PUEBLA
2025°, realizada en la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla, se llevo a cabo una
colaboracion entre la Direccion de Deporte y Cultura Fisica (DIDECUFI) y su servidor para
poder dar cobertura del evento deportivo a través de la aplicaciéon web presentada en este
proyecto.

La aplicacion web se desplegd en un servidor web proporcionado por la BUAP con semanas
de antelacion para la debida ejecucion de pruebas de funcionalidad y usabilidad del sistema
dentro de un entorno de produccion.

Dentro de la administracion de la aplicacion web, se ha asignado a su servidor como
administrador principal del sistema. A su vez, se han designado un total de 15 personas a las
que se les proporciond su debido asesoramiento para realizar labores correspondientes con el
registro de datos, la publicacion de contenido audiovisual y la cobertura en vivo de los juegos
disputados.

5.1.1 Administracion de la aplicacion web

Dentro de la administracion de la aplicacion web, se ha asignado a su servidor como
administrador principal y responsable del sistema en el area ‘Macrositio’, designado por la
DIDECUFTL. A su vez, se establecieron un total de 15 personas voluntarias para llevar a cabo
labores de captura de datos y soporte dentro del evento deportivo, mismas a las que se les
proporcion6 su debido asesoramiento para realizar labores correspondientes con el registro
de datos, la publicacion de contenido audiovisual y la cobertura en vivo de los juegos
disputados.

5.1.1.1 Registro de datos

Para la captura de datos, fue necesario acudir a las juntas directivas de las distintas disciplinas
deportivas que se llevaron a cabo a lo largo del periodo en el que se realiz6 la Universiada.
Una vez reunida la informacion necesaria, se envid la informacion al grupo de voluntarios
para ingresar los datos o crear documentos oficiales segun fueron las necesidades del evento
para su publicacion al publico general, como se puede ver en la figura 64.
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Figura 64 Capturas de pantalla del proceso para ingresar datos al sistema. Caso: Publicacion de resultados

5.1.1.2 Cobertura en vivo de juegos disputados

En el caso de la funcion dedicada a la cobertura y transmision en vivo de los juegos
deportivos, se han cubierto de forma remota y presencial algunas disciplinas. Dichos deportes
fueron: balonmano, beisbol, eSports, tiro con arco,y tochito bandera. Sus coberturas se
lograron gracias a la facilidad de mostrar al publico general los puntos obtenidos por los
equipos o jugadores en sus respectivos juegos.

En la figura 65, se presenta el caso de la cobertura de la Final de la disciplina eSports, donde
del lado izquierdo se muestra una ventana con la vista que el publico general pudo ver. Del
lado derecho, se muestra una ventana con el panel administrable del encuentro deportivo, en
¢l se pueden observar detalles como las puntuaciones del equipo y los controles que marcan
el estado del juego.

universiadanacional buap.mx/.
n tps://universisdanacional busp.m/ci

Uriversida Nace R
@D Finai Esports valorant | BUAP vs UG
Participantes

Universiada Nacional 2025
BUAP vs UG

Final Esports Valorant | BUAP vs UG

Controles

Quinto Juego
s £nnea

Figura 65 Evidencia de cobertura en vivo de la final de eSports en la Universiada Nacional 2025
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5.1.1.3 Soporte técnico durante el evento deportivo

Tomando en cuenta que el programa contaba con la posibilidad de presentar algunos fallos
no previstos durante su desarrollo y que a lo largo de la realizacion del evento deportivo
podian presentarse nuevas solicitudes, se asign6 a un voluntario con conocimientos
necesarios para contribuir en el soporte técnico de la aplicacion web.

Dentro del soporte técnico realizado durante el evento, se llevaron a cabo labores de
correcciones de bugs, habilitacion de permisos a los voluntarios encargados de administrar
el sistema e implementacion de nuevas funciones para poder agregar mas valor al producto
final.

En particular, existio el caso de implementar un medallero y una tabla de puntos (figura 66)
dentro la pagina principal del evento deportivo. Su insercion al sistema fue a peticion del
Consejo Nacional del Deporte de la Educacion (CONDDE), instituciéon que proporciond
elementos embebidos para que se pueda crear un enlace entre la pagina oficial de la
Universiada Nacional 2025 con su sistema, logrando permitir que el publico general pueda
ver ambos tableros de resultados en tiempo real.

127.0.01

Universiada Nacional 2025

Medallero

-/
CONADE

CONSEJO NACIONAL DEL DEPORTE DE LA

MEDALLERO GENERAL EDUCACION A.C.
NOM  POSICION  ID INST. m;rlﬁec'l’;" - ORO  PLATA  BRON TABLA DE PUNTUACION GENERAL
UNIVERSIDAD Total de Instituciones localizadas..... 188
: 1 uamN AgHuACMBGCO 18 11 | | e S S
W —

Sigue de cerca nuestros encuentros

+ uv En curso

e BUAP

Figura 66 Medallero y Tabla de puntos embebidos y proporcionados por CONDDE
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5.1.2 Vistas destinadas al publico general

En las figuras 67, 68, 69 y 70 se presenta el contenido de la pagina principal del evento
deportivo. La estructura visual corresponde con el tipo de evento ‘Multidisciplinario’.

Universiada Nacional 2025

« Inicio « Encuentros « Sedes « Resultados + Imigenes

NWAL 4

s RN BRI AWRese L

universiadanacional.buap.mx/unive

Sigue de cerca nuestros encuentros

& uvach 2025-06-01 © oo Finalizado i uacHap Finalizado

e UAGRO “ UAMN W o

Nuestros participantes

BB Q Busqueda

Figura 68 Vista principal del evento deportivo ‘Universiada Nacional 2025’
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Figura 70 Vista principal del evento deportivo ‘Universiada Nacional 2025’
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En otros apartados del evento deportivo, en la figura 71 se puede ver el listado de juegos
disputados durante todo el periodo de realizacion de la Universiada nacional. Las disciplinas
a las que les pudo dar cobertura fueron: beisbol, balonmano, tiro con arco, softbol, eSports y
tochito bandera, donde las dos ultimas disciplinas contaron con transmisiones en vivo de sus
ultimas competiciones.

& https://universiadanacienal.buap.mx/unive

Universiada Nacional 2025
+ Inicio « Encuentros + Sedes = Resultados « Imagenes
Encuentros
Balonmano

® yach Finalizado ® vach 40 Finalizado
e BUAP % vaa kL3

Beisbol

e BUAR Finalizado % uachap o Finalizado ® uvacH 14 Finalizado 0 UAC Finalizado

% UAMN u uvp 7 o ASUQ @g) UMODELO

4 uma Finalizado @ UAC) , Finalizado e AsUQ Finalizado ,ﬁ.}b UMODELD Finalizado
' UAMN u uve 8 e BUAP e UAGRO

i uma Finalizado . ASUQ Finalizado u uve Finalizado i uma Finalizado

. ASUQ @' UAMN @ UMODELO o BUAP

=! Q Busqueda

Figura 71 Presentacion de los encuentros deportivos registrados para el evento ‘Universiada Nacional 2025’

Una de las funciones principales de la aplicacién web que se ha implementado en los tres
tipos de evento deportivo es mismamente la cobertura de competiciones en tiempo real en
conjunto con la transmisioén en vivo de dichas competiciones. Como se mencion6 en el
parrafo anterior, un ejemplo de ejecucion de dicha funcién es la cobertura de la final
disputada entre la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla y la Universidad de
Guanajuato en la disciplina de eSports, a través del juego de Valorant. El ejemplo presentado
en este parrafo se puede ver en la figura 72.

La implementacion de la cobertura en vivo de las competiciones llevadas a cabo dentro de la
Universiada Nacional recibié comentarios positivos y generd interés por parte de
administrativos de la DIDECUFI, de la comunidad universitaria y del publico en general.
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Figura 72 Cobertura de la final de eSports en el juego de Valorant durante el evento ‘Universiada Nacional 2025’
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Capitulo 6. Conclusiones

En este trabajo, se implementd una aplicacion web destinada a la cobertura de los eventos
deportivos organizados por la Direccion de Deporte y Cultura Fisica de la Benemérita
Universidad Autonoma de Puebla para los niveles de educacion Medio-Superior y Superior.
Su desarrollo implicé la aplicacion de una metodologia de desarrollo de software hibrida,
para ser mas especificos, los métodos Incremental y Kanban, mismos que contribuyeron en
la planificacion y el seguimiento del desarrollo del software.

La propuesta de la aplicacion web se planted para ofrecer una nueva alternativa al
conocimiento y consumo de los eventos deportivos dentro de la universidad. A su vez, su
implementacion representa un nuevo medio para visibilizar el esfuerzo de los alumnos en las
distintas disciplinas deportivas que ofrece la maxima casa de estudios del estado de Puebla
y, con ello, buscar incentivar a la comunidad estudiantil a participar en futuras competencias,
ya sea en la expectacion de los juegos disputados o directamente en competir como
representantes activos dentro de las disciplinas presentadas por la BUAP.

Como resultado, la aplicacion web permitio a los administrativos de la direccion ofrecer a la
comunidad estudiantil de la BUAP y al publico general la nueva alternativa de difusion del
deporte. Asi como también en permitir a los administrativos en poder gestionar de mejor
manera la publicacion de informacion relevante para el evento deportivo de ‘Universiada
Nacional 2025°, como lo fueron los horarios, las sedes, la publicacion de juntas directivas,
entre otros datos.

Si bien, el sistema cumplié con los objetivos planteados, se identificaron limitaciones
relacionadas con la escalabilidad del software, principalmente por haber sido implementado
por una sola persona, razon que provoco la aparicion de deuda técnica en algunas funciones
del sistema, tanto en la planificacion del desarrollo del software como en la resolucion de
errores identificados en el programa. Esta razon puede representar una evidencia mas en la
necesidad de colaborar con mas personas, incentivar el debate para asegurar una correcta
planificacion y contribuir en la busqueda de nuevas soluciones a los problemas planteados.
A su vez, se presentaron limitaciones con la integracion de servicios adicionales, como la
oferta de herramientas de analisis estadistico avanzado o de transmision en vivo. Por ello,
futuras investigaciones podrian enfocarse en incorporar funciones referentes a la obtencion
de los datos estadisticos de cada evento deportivo o en el desarrollo de nuevas funciones que
amplien el alcance y la accesibilidad de la plataforma a administrativos y publico en general
o bien.

La implementacion de esta aplicacion web representa un beneficio a la universidad y a la
comunidad estudiantil a gran escala, sin embargo, su impacto depende de las nuevas
aportaciones a las que se les puede aplicar al programa, como lo pueden ser nuevas
funcionalidades destinadas al publico en general, nuevas estrategias para registrar dentro de
los eventos deportivos o establecer nuevos métodos de filtracion de datos para su aplicacion
en la ciencia de datos, asi como también el seguimiento de la mantenibilidad del programa
en un eventual despliegue oficial para poder dar cobertura a nuevos eventos deportivos.
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