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RESUMEN

Con el desarrollo de este proyecto, se busca demostrar las capacidades
desarrolladas y adquiridas por el estudiante en el Grado de Ingenieria
Informatica, ademas de la capacidad de idear y desarrollar un proyecto personal.

Nuestra aplicacién web consiste en un soporte para los arbitros de un comité,
en este caso, el comité especifico de Salamanca. Para el designador, la web
mostrara informacion sobre los partidos que se jugaran este fin de semanay le
permitira designar manualmente a los arbitros disponibles entre otras funciones,
aungue también ofrece la opcidn de designacidn manual. Para los arbitros, la
web mostrara los partidos que le han sido designados, las bajas temporales y
datos que tenga en su perfil.

Todo el disefio de la aplicacién ha sido pensando en el usuario, buscando la
sencillez y la intuicion de nuestras interfaces. Por lo que, partiremos de un
proyecto vacio, con el objetivo de demostrar todas las capacidades posibles. Sin
embargo, en ciertos momentos utilizaremos plantillas con el objetivo de dar un
resultado mas vistoso a nuestra aplicacion.

Finalmente, me gustarfa aclarar que el resultado final del proyecto es un
prototipo que solo funciona en un servidor local (Apache, en nuestro caso) para
que esta aplicacion pueda salir al mercado, serfa necesario hacer una serie de
cambios.

PALABRAS CLAVES

Calendario: identificacién de tareas, asignacion de tiempos y recursos a dichas
tareas y planificacion de la secuencia de ejecucion de forma que el tiempo de
desarrollo del proyecto sea minimo.

Arbitro: Persona encargada de tomar decisiones sobre las que se desarrollara
una competicién de algun deporte o similar, en este caso, nos centramos en los
arbitros de futbol.

Designacion: Relacién entre partido y arbitro, que mediante un rol vincula ambos
y obliga mediante un contrato su cumplimiento por parte de la persona o
personas designadas.

Designador: Persona encargada de relacionar mediante designaciones 0s
arbitros disponibles y los partidos a disputar en la jornada siguiendo varios
parametros (horarios, excepciones, categorifas, disponibilidad de coche... etc.).



Competicién: liga en la que se enfrentan entre si todos los equipos o0
participantes de una misma categoria, siendo el vencedor el que obtiene un
mayor ndmero de puntos.

Categoria: Categorizacion basada en la edad de los jugadores. Va desde
prebenjamines (5-6 y 7 afios) hasta aficionados (19 afios en adelante). Ademas
de esta categoria, puedes venir acompafiado por otra categorizacion,
normalmente proveniente de la comunidad autbnoma o provincia en la que se
disputa la liga. Al igual que una liga tiene una categoria concreta, los arbitros
también se clasifican de esta manera, indicando su categoria, la categoria
maxima gue ese arbitro puede pitar (arbitrar).

Excepciones: Bajas temporales de un tipo concreto que impiden al arbitro poder
ser designado en partidos con determinadas condiciones.

ABSTRACT

With the development of this project, the aim is to show the developed and
acquired capacities by the student of the Computer Engineering Degree, in
addition to the ability to think and develop a personal project.

Our web application consists of a support for the referees of a committee, in this
case, the specific committee of Salamanca. For the designator, the website will
show information about the matches that will be played this weekend and will
allow him to manually designate the available referees among other functions,
although it also offers the option of manual designation. For the referees, the
web will show the matches that have been designated, the temporary
cancellations and their personal data.

The entire design of the application has been thinking about the user, seeking
the simplicity and intuition of our interfaces. Therefore, we will start from an
empty project, with the aim of demonstrating all possible capabilities. However,
at certain times we will use templates to give a more attractive result to our
application.

Finally, T would like to clarify that the result of the project is a prototype that
only works on a local server (Apache, in our case) so that this application can go
on the market, it would be necessary to make some changes.



KEYWORDS

Calendar: identification of tasks, allocation of time and resources to them and
planning of the execution sequence so that the project development time is
minimal.

Referee: Person in charge of making decisions about a competition of some sport
or similar will take place, in this case, we focus on soccer referees.

Appointment: Relation between a match and a referee, which by means of a role
binds both and requires its fulfillment by the designated person through a
contract.

Designator: Person in charge of listing the available referees and the matches to
be played on the day by means of appointments following various parameters
(schedules, exceptions, categories, car availability ... etc.).

Competition: sports league in which all the teams or participants of the same
category face each other, with the winner being the one with the highest number
of points.

Category: Categorization based on the age of the players. It ranges from
prebenjamines (5, 6 and 7 years old) to amateurs (19 years old and up). In
addition to this category, you can be accompanied by another categorization,
usually from the autonomous region or province in which the league is played.
Just as a league has a specific category, referees are also classified in this way,
indicating their category, the maximum category that referee can referee.

Exceptions: Temporary withdrawals of a specific type that prevent the referee
from being appointed in matches with certain conditions.
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1.INTRODUCCION Y ANTECEDENTES

Antes de comenzar con la memoria final del proyecto, quiero comentar que toda
la informacién personal que se expone en la documentaciéon de toda la
documentacion es publica o ha sido facilitada por cada una de las personas que
aparecen. S6lo se mostraran nombres completos, usuarios y fotografias de
manera real, el resto de los datos son inventados por el desarrollador del
proyecto.

En este apartado trataremos de explicar de manera generalizada el avance del
arbitraje en el mundo del futbol y nos centraremos en la tarea de designacion
cada fin de semana.

Ademas, se dara una breve explicacién de los contenidos que va a tener esta
memoria y cOmo sera su estructura.

1.1. EL AVANCE DEL ARBITRAJE Y LA DESIGNACION DE

PARTIDOS

Los arbitros formamos parte fundamental dentro del mundo del flutbol, aungue
en todos los casos es la parte mas desafortunada del mismo. Las actuaciones
de los arbitros estan siempre en el punto de mira, llegando a recibir insultos o
incluso amenazas por parte de algunos aficionados en algunas ocasiones. Estas
situaciones son inadmisibles y este factor entre otros ha provocado el obligado
avance del arbitraje.

El objetivo de todos los arbitros es tomar todas las decisiones correctamente,
algo practicamente imposible para cualquier persona humana, por lo que surge
la posibilidad de desarrollar un sistema de video arbitraje para poder ver las
jugadas mas determinantes de nuevo. Con esto aumentamos mucho las
posibilidades de acertar cuando tomamos una decision equivocada en una
jugada polémica. Este sistema recibié el nombre de VAR (Video Assistant Review)
y demuestra como la tecnologia esta influyendo de manera progresiva en el
mundo del arbitraje y del futbol.

Antes de esto, ya se habia inventado otro sistema de Deteccidon Automatica de
Gol (DAG) el cual emite una sefial al reloj del arbitro en caso de que haya duda
de si el balén ha rebasado por completo o no la linea de gol.

A pesar de todos estos aportes, alin no se ha inventado un sistema que permita
designar de manera automatica los partidos a los distintos arbitros de la
delegacion que corresponda. Un arbitro siempre estara colegiado en una



delegacion provincial, pero opcionalmente también puede estar colegiado en una
delegacion autondémica (en caso de ostentar una categoria de nivel autondémico)
0 incluso en una delegacién nacional (en caso de ostentar una categoria de nivel
nacional). En cualquier caso, en todos estos niveles es una persona la que se
encarga de realizar la tarea de designacion.

La figura del designador es muy conocida en el mundo del arbitraje y su funcién
es fundamental para todos los que formamos parte de la delegacién. Es él quien
decide qué arbitro pita qué partido por lo que, a nivel personal, todos queremos
recibir los mejores partidos de nuestras respectivas categorias. Es l0gico pensar
que esta tarea se realice de manera manual por este mismo motivo, siguiendo
el designador el criterio que el mismo quiera, pero ese criterio a seguir apenas
es importante en un ndimero muy reducido de partidos, teniendo que designar
un nUimero de partidos muy superior a ese.

1.2. COMO SURGE LA IDEA DEL PROYECTO

Después de charlar con el designador de nuestra provincia, me expone gue el
método de designacion que se sigue en nuestra delegacion es el tradicional
papel y boligrafo. Esto obliga al designador a consultar constantemente un
montdén de parametros que definen u obligan a designar de una manera o de
otra como por ejemplo la disponibilidad horaria del arbitro, los horarios de los
partidos gue se le designen o la categoria que ostenta el arbitro y la del partido
a designar. Esto dificulta muchisimo la tarea, llegandome a afirmar que tarda
varios dias en completar la designacion de todos los partidos del fin de semana.

Es por esto por lo gue se me ocurre la idea de realizar una aplicacién web que
pueda realizar una designacion automatica de partidos teniendo en cuenta todos
los parametros relacionados y evitando los problemas tipicos que a veces nos
encontramos los arbitros en algunas designaciones como por ejemplo no tener
tiempo suficiente para desplazarnos de un campo a otro.

Esta idea no elimina la inclusidn de un criterio por parte del designador, ya que
la aplicacion web debera permitir editar todo tipo de aspectos relacionados con
las designaciones, por lo que podra designar un partido concreto a un arbitro en
concreto si asi lo quiere. Lo ideal seria realizar una primera designacién manual
de los partidos priorizados o importantes los cuales quieras designar
manualmente y después realizar la designacion automatica del resto de partidos.

Esta aplicacion web debera ofrecer todo tipo de funcionalidades para poder ser
realmente (til, por lo que nos pondremos este objetivo como meta final.



1.3. CUESTIONES RELACIONADAS CON EL PROYECTO

¢Qué ofrece la aplicacién web de designacién automatica?

Nuestra aplicacion ofrece todo tipo de soporte en cuanto a las designaciones y
todo lo que rodea a las mismas como partidos, arbitros y parametros
relacionados con la posibilidad de designar un partido.

¢Cémo trabaja esta aplicacién web?

Existira al menos una persona con permisos de Designador, el cual administrara
todo lo referente a las designaciones que se produciran a través de nuestra
aplicacién web. EL resto de los usuarios tendran el rol de arbitro y podran
informarse sobre sus datos, sus partidos designados, los informes que le han
realizado o las excepciones gue tenga en ese momento.

Ademas, existira un Administrador cuya tarea fundamental sera validar que el
Designador del sistema 0 el usuario gue solicita esos permisos sea en realidad
la persona que asume ese rol en la delegacién que corresponda. Ademas, de
igual forma, el designador sera quien valide la colegiacién o no de los arbitros
gue se registran en el sistema.

¢Como realizaremos nuestra aplicacién web?

Para la realizacion de la aplicacion, definiremos un prototipo web completamente
funcional e intuitivo. Se utilizaran las tecnologifas PHP, HTML, CSS, MySQL y JS
con las que conseguiremos un prototipo completamente funcional y finalmente
podemos afirmar que se realizara sobre un servidor local Apache.

JA gquién esta orientada nuestra aplicacién?

Obviamente, los usuarios a los que va dirigida nuestra aplicacion son los arbitros
de una delegacion de arbitros y a su correspondiente Designador.



1.4. CONTENIDO Y ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

En esta memoria se explicaran de manera abreviada los distintos aspectos mas
relevantes del desarrollo de la aplicacién. EL orden que seguiran estos aspectos
sera el siguiente:

e (Objetivos del proyecto

e Tecnologias, metodologias y herramientas utilizadas durante el desarrollo
e Aspectos relevantes del proyecto

e Presentacion del prototipo

e Conclusion

e Futuro

e Bibliografia



2. OBJETIVOS DEL PROYECTO

En este apartado explicaremos detalladamente los objetivos que se buscan con
el desarrollo de este proyecto, desde objetivos funcionales hasta objetivos
personales, pasando por los objetivos de modelo de negocio que podrian
buscarse en un futuro.

Objetivos funcionales

Funcionalmente, podemos identificar varios objetivos principales:

Gestién de usuarios: la aplicacion web permite registrarse a cualquier
usuario. En caso de ser designador, solo el desarrollador podra darle
permisos como tal para evitar que cualquier usuario que se registre
puedan tener acceso a las funcionalidades gue tiene solo el designador.
Por tanto, por defecto, al registrarse un nuevo usuario, se registrara como
nuevo arbitro, el cual tendra que ser aceptado por el designador quien
validara la veracidad de que ese usuario esta realmente colegiado. Las
contrasefias de los usuarios se insertan en base de datos encriptada. Se
permite también la recuperacién de la contrasefia por medio de mensajes
via email.

Acceso al sistema: la aplicacién web debera asegurar ciertos aspectos de
seguridad a la hora de disponer de una cuenta de usuario como que las
cuentas sean Unicas, que se protejan los datos personales a los demas
usuarios del sistema que no deban acceder a esta informacion o la
encriptacion de la contrasefia. Todos estos factores nos ayudan a la hora
de garantizar al usuario el acceso al sistema de una manera segura y
confidencial.

Gestién de partidos: la aplicacién web permitira manejar los partidos sélo
al designador o designadores registrados en el sistema. EL aspecto para
destacar en este ambito es la posibilidad de afiadir un conjunto de
partidos a través del Excel que recibe habitualmente el designador por la
FCYLF. También se podran afiadir partidos de manera manual en el caso
de que se traten de amistosos u otro tipo de partidos que no vengan
contemplados en la competicion habitual de los equipos inscritos en
competiciones provinciales de Salamanca. El designador podra modificar
cualquier campo relacionado con partidos afladidos al sistema como por
ejemplo un cambio de hora o de estadio del partido al igual que también



se permite la eliminacidon de cualquier partido que por otros motivos no
vayan a disputarse como por ejemplo que el campo esté impracticable
por efectos del temporal o imposibilidad de uno de los equipos.

Gestién de designaciones: la aplicacion web permitird manejar las
designaciones sélo al designador o designadores registrados en el
sistema. Para ello, la aplicacién web tiene integrada una opcion de
designacién automatica que designara todos los partidos “huérfanos” (sin
arbitro que los pite) en ese instante basandose en un algoritmo que tiene
en cuenta distintos parametros: partidos ya designados, posibilidad
horaria, disponibilidad del arbitro y ubicacién del partido. EL designador
podra de igual manera cambiar cualquier designacién a su gusto antes o
después de este proceso.

Gestién de arbitros: la aplicacion web permitira manejar los perfiles de
cada arbitro a ese usuario y al designador o designadores. Cada usuario
arbitro podra modificar sus datos, afiadir o borrar excepciones y confirmar
partidos que le han sido designados para ese fin de semana. Mientras que
el designador no tendra la posibilidad de confirmar el partido, pero sf
podra eliminar un arbitro registrado y confirmar que un usuario recién
registrado es un arbitro colegiado.

Gestién de notificaciones: la aplicacion web permitira manejar las
notificaciones al designador o designadores. Las notificaciones siempre
informaran o recordardn a cada arbitro los partidos que le han sido
designados o los partidos que aln no haya confirmado. Este envio de
notificaciones lo gestionara el designador, permitiendo asi que se envien
las designaciones finales y se recuerden las designaciones con el plazo
gue él considere oportuno, pudiendo realizar varios recordatorios.

Objetivos a nivel de modelo de negocio

En principio, este proyecto no nacié de una idea de modelo de negocio, sino
como una necesidad para el comité al que pertenezco tratando de facilitar las
funciones que desempefa el designador y unificando todas ellas en la misma
aplicacion web.



Sin embargo, es posible buscar una idea de negocio basado en la expansién y
escalabilidad de esta aplicacion web si el prototipo aqui expuesto se desarrolla
y mejora con el paso del tiempo, pudiendo dar soporte a otras delegaciones
provinciales o incluso autondmicas y nacionales. Para ello, el objetivo serfa claro:
dar un soporte unificado a la figura del designador ofreciendo en la medida de
lo posible un reparto equitativo de partidos en funcién de los diferentes
parametros que eliminara de manera definitiva los posibles conflictos
relacionados con esta tarea pero combinando a su vez la posibilidad de modificar
a su gusto o necesidades el resultado final; ademas, dando un acceso sencillo y
visual a los arbitros para poder modificar datos (como por ejemplo la obtencién
de un coche propio, solicitar bajas o confirmar los distintos partidos que le sean
designados.

Objetivos personales

En el presente proyecto buscamos también demostrar las habilidades adquiridas
en el grado de ingenierfa informatica durante estos Ultimos afios. En ocasiones,
son fundamentales algunas plantillas como en este caso la utilizada de
Bootstrap, aungue en los demas aspectos se partia de cero en el desarrollo.
Ademas, también demostraremos que somos capaces de realizar la
documentacion necesaria que conlleva la realizacién de este tipo de proyectos,
gracias también a los conocimientos y habilidades adquiridas en el grado.



3. TECNOLOGIAS, METODOLOGIAS Y
HERRAMIENTAS UTILIZADAS DURANTE EL
DESARROLLO

3.1. TECNOLOGIAS Y LENGUAJES DE PROGRAMACION

Durante el desarrollo del proyecto hemos utilizado diferentes tecnologias:
HTMLb, CSS3, JavaScript, PHP, SQL y Apache.

3.1.1. HTMLS5, CSS3 y JS

HTML, el cual significa “lenguaje de marcas de hipertexto” es el componente mas
basico de una web. Define el significado y la estructura del contenido web.
Generalmente y en este caso en particular, el HTML viene acompafiado de CSS
para describir la apariencia o presentacion de la web y de JavaScript para definir
la funcionalidad o el comportamiento de esta.

EL CSS es la parte que aporta disefio a la pagina debido a que el lenguaje HTML
solo indica como va ordenado el contenido de esta.

Por otro lado, el JavaScript se define como un lenguaje de secuencias de
comandos que permite crear contenido de actualizacion dinamica, controlar
multimedia, animar imagenes o ejecutar c6digo en respuesta a ciertos eventos
entre otras funciones.

Estas 3 tecnologias son totalmente complementarias y la utilizacién de ellas es
la base de esta aplicacion web. Han sido elegidas por su popularidad en el sector
de desarrollo de aplicaciones web y por las ganas de adquirir mas conocimientos
en ellas.

3.1.2. PHP

Esta tecnologfa que significa “Hypertext Preprocessor” es un lenguaje de
programacion que se ejecuta en el lado del servidor y que se aplica para la
realizacién de webs con contenido dinamico. Es un lenguaje de codigo abierto,
gratuito y multiplataforma.

Esta tecnologia es clave en nuestro proyecto porque se puede incrustar
perfectamente en el lenguaje HTML. Esto nos aporta multiples opciones a
desarrollar y una gran flexibilidad a la hora de realizar nuestro cédigo. Como las
anteriores tecnologfas, destaca por su popularidad en el sector y ofrece una gran



cantidad de métodos que nos permite comunicarnos tanto con tecnologias de la
vista como el modelo de base de datos. A esto, se le afiade el interés en ampliar
conocimientos en este lenguaje.

3.1.3. SQL

EL lenguaje de dominio SQL (Structured Query Language) esta disefiado para
administrar y recuperar informacién de sistemas de gestién de bases de datos
relacionales. Se basa en efectuar consultas con el fin de recuperar, de forma
sencilla, informacion de bases de datos y, ademas, ofrecer realizar cambios sobre
ellas.

SQL es el complemento perfecto para el lenguaje PHP y, ademas, ya tenemos
conocimientos adquiridos sobre él, por lo que la elegimos para el desarrollo del
proyecto.

3.1.4. APACHE

Apache es un software de servidor web gratuito y de cédigo abierto con el cual
se ejecutan casi la mitad de los sitios web del mundo. Lo hemos elegido entre
otras cosas porque no era necesario comprar, alquilar o conseguir un servidor
fisico para el desarrollo de nuestro proyecto, algo que deberemos hacer en un
futuro.

Esta opcidn tiene algunas ventajas e inconvenientes a destacar: como ventajas
tenemos un software multiplataforma, con una gran comunidad atras, flexible,
facil, confiable y estable; aungque encontramos varias desventajas: problemas de
rendimiento en sitios con mucho trafico y algunas vulnerabilidades de seguridad.

En conclusién, elegimos Apache como servidor porque nos parece la mejor
opcidn en este sector y ademas ya tenfamos conocimientos relacionados.

3.2. UML (Unified Modeling Language)

Se utilizara el lenguaje unificado de modelado (UML) para el modelaje vy
documentacion del sistema. Las herramientas que se han utilizado para el
desarrollo de los diagramas y la realizacion de los requisitos son: Visual
Paradigm y REM.



3.2.1. VISUAL PARADIGM

Visual Paradigm es una herramienta UML CASE que admite UMLO 2, SysML y la
notacién de modelado de procesos empresariales del grupo de gestion de
objetos. Ademas del soporte de modelado, proporciona capacidades de
generacién de informes e ingenierfa de c6digo, incluida la generacién de cédigo.

Con esta herramienta se realizan los diagramas de casos de uso, los diagramas
de clases, los diagramas de secuencia, los diagramas de comunicacion, los
diagramas de maquinas de estado, los diagramas de actividad y el diagrama de
despliegue.

En la ilustracién 1 podemos ver la interfaz de esta herramienta y algunas de las
opciones que ofrecen sus menus:
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Dash Project ITSM Agile Diagram View Team Tools Modsling Window Help

E‘ ) Undo D [ ]| F Format Q Q@ @ B Alignment §_‘| m
(1]
— Redo o i Distribution  ~ -

%' Format Copier
New Copy Paste Select Szarch Ungroup Link Jump Bookmarks

~ ~ All " ';"‘.' Layout ~ ~ ~

Gestion de Designaciones

@ Use Case ‘Gestion de designaciom
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1'; Include
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252 Extend

@ Model Explorer
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'E Property

&— Containment

2% Allocate

lustracion 1. Interfaz Visual Paradigm.

3.2.2. REM

REM (REquirements Management) es una herramienta experimental gratuita de
Gestidn de Requisitos disefiada para soportar la fase de Ingenieria de Requisitos
de un proyecto de desarrollo software. En la ilustracién 2 podemos ver la interfaz
de esta herramienta.
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llustracién 2. Interfaz REM

Nos permite identificar y definir lo relativo a la gestién de requisitos de autores,
objetivos, actores, requisitos de informacién, restricciones de informacion,
requisitos de informacion, requisitos no funcionales, casos de uso y matrices de
rastreabilidad.

3.3. PLANIFICACION TEMPORAL

Para realizar la planificacion temporal referida al proyecto se ha utilizado la
herramienta llama Microsoft Project. A través de ella podremos definir nuestro
diagrama de Gantt, el cual nos permite definir el tiempo dedicado a cada tarea
0 actividad relacionada con el proyecto de una manera grafica.

3.3.1. MICROSOFT PROJECT

Es un software de administracion de proyectos y programas de proyectos
desarrollado por Microsoft que trata de asistir a administradores de proyectos
en el desarrollo de planes, asignacion de recursos a tareas, dar seguimiento al
progreso, administrar presupuesto y analizar cargas de trabajo.

En la ilustracidon 3 siguiente mostramos como nos permite definir todo tipo de
tareas y su duracion, ademas de poder especificar la tarea que debe precederla
inmediatamente antes.




Modo Nombres de los
O & . Nombredetares + Duracién + Comienzo - Fin + | Predec~ | recursos

18 b 4 Investigacion 6 dias sab 02/01/21 dom David Téllez
10/01/21 (Desarrollador)

2 (¢ m Estudio de las tecnologias necesarias para el desarrollo de la aplicacion web 2 dias s3b02/01/21  lun 04/01/21 David Téllez
(Desarrolladar)

3 |6 - Instalacion de las herramientas necesarias 2dias lun04/01/21  vie 08/01/21 2 David Téllez

(Desarrollador)

lustracion 3. Asignacion de tareas en Microsoft Project.

En la ilustracidon 4 nos lo muestra de una manera lo mas grafica posible mediante un
diagrama del estilo:

sab 02 ene dom 03 ene lun 04 ene mar 05 ene mié 06 ene jue OF ene vie 08 ene sab 09 ene dom 10 ene
0 12 0 12 0 12 0 12 0 12 0 12 0 12 0 12 0 12

1
ADauileél lez (Desarrollador)
B

llustracion 4. Diagrama de duracion en Microsoft Project.

lI:'.‘a\ll'id Téllez (Desarrollador)
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3.4. ENTORNOS Y HERRAMIENTAS UTILIZADAS

En cuanto a entornos y herramientas utilizadas hemos necesitado utilizar varias
para el desarrollo del proyecto como Visual Studio Code, PHPMyAdmin y XAMPP.

3.4.1 VISUAL STUDIO CODE

Visual Studio Code es un editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft que
incluye soportes para la depuracién, control integrado de Git, resaltado de
sintaxis, finalizacion inteligente de cddigo, fragmentos y refactorizacion de
codigo.

Es compatible con varios lenguajes de programacién y un conjunto de
caracteristicas que pueden o no estar disponibles para un lenguaje dado.
Nosotros utilizaremos los lenguajes de programacion de tipo PHP, HTML, CSS y
JS para el desarrollo de nuestro proyecto y este editor nos permite trabajar con
todos ellos.
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llustracién 5. Visual Studio Code.

3.4.2. PHPMYADMIN

PHPMyAdmin es una herramienta de software escrita en PHP que permite
administrar bases de dato de MySQL a través del navegador. Esta aplicacion esta
implementada en la mayoria de los servidores y hosting compartidos y se puede
acceder a ella a través de su panel de control.

En la ilustracién 6 podemos ver la interfaz de PHPMyAdmin, la cual permite una
visién global de nuestras tablas de la base de datos, asi como ver los atributos
de cada una de ellas de una manera sencilla. Es sencilla y facil de aprender a
manejar, podemos hacer cambios en la estructura y contenido de las tablas sin
necesidad de lanzar ningun script.
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T— mysgl
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T— phpmyadmin 1~ > == [0 Maostrartodo | Mimero de filas
-II-* test
__L“g + Opciones
e .
| o Nueva — T — idUsuatic nombreyapellid
+—bt arbitros A
-L—_V categoria [0 g7 Editar %¢ Copiar @ Borrar 193 Javier Muriel Isid
[ B -
: . _ . _ C. David Tellez d
*t competiciones [ . Editar %c Copiar @ Borrar 189 c
| . . = Meneses Martin
T—y_ designaciones
a )
#- excepciones [ 7 Editar §¢ Copiar @ Borrar 185 l:llmnfo Vicents
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[ Eri partidos O Editar 3¢ Copi 5B 169 Alberto Gonzalez
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Tiy- iollaibig [0 g7 Editar ¢ Copiar @ Borrar 168  Juan Mejino Lopt
+- 4 tipos_excepciones - .
[ 7 Editar ¥z Copiar @ Borrar 167 Esther Benito Ga

lustracion 6. Interfaz PHPMyAdmin.



Aungue nos ofrece la posibilidad de hacer modificaciones directamente a través
de su interfaz, nosotros la manejamos a través de scripts y funciones
implementadas en el cddigo de nuestro proyecto.

3.4.3. XAMPP

XAMPP es un paqguete de software libre, que consiste principalmente en el
sistema de gestién de bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los
intérpretes para lenguajes de scripts PHP y Perl.

Es una herramienta que ya ha sido utilizada durante el grado y que nos resulta
familiar, por lo que la elegimos. Mostramos a continuacién su panel de control,
a través del cual podemos iniciar o parar los distintos servicios que nos ofrece y
ademas nos permite modificar los archivos de configuracion necesario si esto
fuera necesario.

El panel de control se muestra en la ilustracion 7. En nuestro caso necesitaremos
cambiar algunos atributos referidos a los archivos de configuracion por defecto
para, por ejemplo, realizar el paso de mensajes por correo electrénico.

D KAMPP Control Panel v3.24 [ Compiled: Jun 5th 2019 ] [m] x

23] XAMPP Control Panel v3.2.4 p oy

Modules

Service  Module PID(s) Port(s) Actions

17680
Apache oo 80, 443 Admin Config Logs I She

MysaL 18720 3308 Stop Admin Config Logs Explorer

) Netstat

FileZilla Start Admin Config Logs E. Services.

Mercury Start Admin Config Logs @ Hep

Tomcat Start Admin Config Logs i aut
All prerequisites found ~
Initializing Modules

Starting Check-Timer

Control Panel Ready

Attempting to start MySQL app...

Attempting to start Apache app...

Status change detected: running

Status change detected: running

llustracién 7. Panel de control XAMPP.



4. ASPECTOS RELEVANTES DEL PROYECTO

En este apartado, se mostraran las partes mas importantes referentes a la fase
de planificacion temporal y desarrollo de la aplicacion, asi como la
documentacion relacionada.

4.1. PLANIFICACION TEMPORAL

4.1.1. METODOLOGIA

Para la realizacion de la planificacién temporal se ha seguido la metodologia del
Proceso Unificado de Desarrollo Software. Este Proceso Unificado es un marco
de desarrollo de software que se caracteriza por estar dirigido por casos de uso,
centrado en la arquitectura y por ser iterativo e incremental.

Es un marco de trabajo extensible que puede ser adaptado a organizaciones o
proyectos especificos. Se usa para describir el proceso genérico que incluye
aguellos elementos que son comunes a la mayoria de los refinamientos
existentes.

Sus caracteristicas mas importantes son:

Iterativo e incremental: se compone de las fases de inicio, elaboracion,
construccion y transicion. Cada una de estas fases se divide a su vez en
iteraciones las cuales ofrecen un incremento del producto desarrollado
que aflade o mejora las funcionalidades del sistema en desarrollo. En
nuestro caso, afiadiremos la fase de documentacidn para tener en cuenta
el tiempo que ha llevado en la planificacion temporal del proyecto.
Dirigido por los casos de uso: los casos de uso capturan los requisitos
funcionales y definen los contenidos de las iteraciones. Cada iteracion
tomara un conjunto de casos de uso 0 escenarios y desarrollara todo el
camino a través de las distintas disciplinas: disefio, implementacion,
prueba, etc. En nuestro caso, se seguiran los distintos blogues funcionales
de casos de uso: gestién de usuarios, acceso al sistema, permisos de
designador, pestafia de arbitros, pestafia de designaciones, pestafia de
arbitros (todas estas pestafias desde el perfil de designador) y por uUltimo
el perfil de un usuario con rol de arbitro en el sistema.

Centrado en la arquitectura: EL Proceso Unificado asume que no existe un
modelo que cubra todos los aspectos del sistema.



e Enfocado en los riesgos: EL Proceso Unificado requiere que el equipo del
proyecto se centre en identificar los riesgos criticos en una etapa
temprana del ciclo de vida.

En nuestro caso, el equipo de desarrollo sélo se compone por un solo
desarrollador, por lo que el tiempo para las tareas es mas elevado del que podria
Ser con un equipo de proyecto algo mas amplio.

El énfasis que se da a cada fase del proceso viene reflejada a través de la
ilustracion 8.
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|
|

Gestién de Proyecto |

Modelado de Negocio |
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Implementacion

|
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|
|
|
|
|
|
|
|
Pruebas :

Despliegue

Configuracién y ! ! | | I

Gestion de cambios

i

[ inicio ] _E1 ] E2 ] c1 ] c2 ] cn ] 71 ] T2 |

Iteraciones

Ilustracion 8. Enfasis en las distintas fases del Diagrama de Gantt.

4.1.2. HORARIOS Y DIFERENTES FASES

Con vistas a la planificacién temporal, hemos realizado el diagrama de Gantt, el
cual nos permite representar las distintas tareas realizadas en el desarrollo del
proyecto, su agrupacion en iteraciones y fases, asi como las dependencias vy
recursos necesarios para su realizacion.

Hemos tomado el calendario laboral de la junta de Castilla y Ledn para la
planificacion. EL proyecto comienza el dia 1 de enero de 2021 vy finaliza el 27 de
junio de 2021 y el horario a seguir para su desarrollo sera el siguiente:

e Lunes a viernes: 20:00 a 1:00
e Sabados y domingos: 9:00 a 13:00 y 15:00 a 18:30

La planificacién temporal se dividird en las siguientes fases: 1. Investigacion, 2.
Inicio, 3. Elaboracién, 4. Construccién, 5. Transicién y 6. Documentacion. Cada
fase tendra una duracion total que puede verse afectada a las horas de trabajo



que realizo en los dfas entre semana (5 horas). Se ha elegido este horario de
trabajo debido a la obligada cumplimentacion con el horario laboral.

4.1.3. DIAGRAMA DE GANTT

Se adjunta a continuacion la imagen del diagrama de Gantt al completo para
poder de manera grafica la duracién e identificacion de las tareas en las distintas
iteraciones de las distintas fases del diagrama de Gantt.

Definiremos de manera abreviada cada fase del diagrama:

Fase de inicio: antes de comenzar con el desarrollo de un proyecto, debemos
realizar unas tareas de buUsqueda y estudio sobre las distintas tecnologias que
deberemos utilizar, buscaremos las mejores tecnologias en funcién de nuestras
necesidades. Una vez elegidas nuestras herramientas de trabajo, deberemos
instalar todo en nuestro equipo y prepararlo para comenzar el desarrollo. Nos
llevo un total de 6 dias.

Fase de investigacion: en esta fase, realizaremos una visidn generalizada del
proyecto que vamos a realizar, resolviendo las cuestiones mas basicas sobre el
mismo basadas en el modelo de negocio. Realizaremos una enumeracion de los
aspectos mas importantes que rodean los requisitos del proyecto: los objetivos,
los requisitos de informacién, los requisitos funcionales, los requisitos no
funcionales e identificar los actores que intervendran. Nos ha llevado 4 dias.

Fase de elaboracién: en esta fase comenzaremos nos centraremos en la
realizacion de los diagramas UML, esta fase debe servirnos como previa de la
fase de construccién en la que comenzaremos realmente a desarrollar todo el
proyecto de manera funcional. Esta fase es mas compleja que las anteriores, por
lo que lleva mas tiempo y, ademas, presenta 2 iteraciones. La duracién total de
esta fase ha sido de 15 dias.

Fase de construcciéon: Sin duda esta es la fase mas importante de toda la
realizacién de nuestro proyecto, por lo gue es la fase que mas tiempo nos llevara.
En ella vamos a desarrollar la aplicacion web y dividiremos este desarrollo en 3
iteraciones distintas. La fase por completo nos llevara un total de 65 dias, debido
a la variedad de tareas y su complejidad.

Fase de transicién: Esta penultima fase del desarrollo del proyecto trata sobre
la comprobacién de los resultados obtenidos en la fase de construccién. Tuvimos
en cuenta también los posibles cambios que necesitaramos realizar sobre la
aplicacién web antes de dar por finalizado el proyecto. Nos ha llevado un total
de 9 dias.



Fase de documentacién: Esta Ultima fase corresponde al tiempo que
dedicaremos a la realizacion de la distinta documentacion necesaria. Esta fase
distinguira los distintos documentos que necesitaremos rellenar para dar por
finalizado el proyecto: planificacién temporal, catalogo de requisitos, modelo de
analisis, modelo de disefio, manual del programador, manual del usuario y este
mismo documento, la memoria final. Ha llevado 19 dias en total.

Para explicar de forma grafica esta parte referida a la planificacion temporal,
adjuntamos las imagenes 9 y 10 con un reparto de tareas del proyecto y su
respectivo diagrama correspondiente a la iteracion 1 de la fase de construccion:

49 - 4 Construccién 65 dias vie 05/02/21  lun17/05/21

5 - 4 Iteracion 1 19 dias vie 05/02/21  vie 05/03/21

51 - 4 Requisitos 2dias vie 05/02/21  lun 08/02/21

52 | § =g Estudio de laimplementacion de los requisitos relacionados con |a gestion de usuarios 2dias vie05/02/21  lun08/02/21 47,48  David Téllez (Desarrollador)

53§ = Estudio de laimplementacion de los requisitos relacionados con el acceso al sistema 2 dias vie 05/02/21  lun08/02/21 47,48  David Téllez (Desarrollador)

54 - 4 Anglisis 1dia vie 05/02/21  sib06/02/21

55 | @ - Andlisis del costo de implementacion de los requisitos para la optimizacién 1dia vie 05/02/21  s3b06/02/21 47;48  David Téllez (Desarrollador)
E 56 - 4 Disefio software 1dia lun08/02/21  mar09/02/21
é 57§ - Disefio de la interfaz principal 1dia lun 08/02/21  mar 09/02/21 52;53;55 David Téllez (Desarrollador)
& 58 - 4 Implementacion 10dias mar 09/02/21  jue 25/02/21
§ 59 - Implementacion del paguete Gestion de usuarios 5 dias mar09/02/21  jue 18/02/21 57 David Téllez (Desarrollador)
% 60 - Implementacion del paquete Acceso al sistema 5 dias jue18/02/21  jue25/02/21 59 David Téllez {Desarrallador)
g 61 - 4 Pruebas 6 dias jue 25/02/21  vie 05/03/21

62 - Pruebas unitarias paquete de Gestién de usuarios 3 dias jue25/02/21  dom 28/02/21 60 David Téllez {Desarrallador)

63 - Pruebas unitarias paquete de Acceso al sistema 3 dias lun 01/03/21  vie 05/03/21 62 David Téllez {Desarrollador)

llustracion 9. Reparto de tareas fase de construccion iteracion 1.
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lustracion 10. Diagrama fase de construccion iteracion 1.

4.2. CATALOGO DE REQUISITOS

En este apartado hablaremos de los objetivos, actores, requisitos de informacion,
restricciones de informacidén, requisitos no funcionales y requisitos funcionales
gue se han tenido en cuenta en el desarrollo del proyecto.



4.2.1. OBJETIVOS

Correcta gestién de usuarios: el sistema debera verificar las cuentas de
los usuarios y ofrecer la posibilidad de recuperar la contrasefia. Ademas,
al designador debera darle la opcién de confirmar la colegiacién de un
arbitro o eliminarlo del sistema.

Gestién de partidos: el sistema debera permitir al designador gestionar
los partidos a su antojo, ofreciendo crear, visualizar, editar y eliminar cada
uno de los partidos que se defina en la aplicacion.

Gestién de designaciones: el sistema debera permitir al designador
gestionar por completo las designaciones ofreciéndole la posibilidad de
crear, visualizar, editar y eliminar designaciones como él considere.
Gestién de arbitros: EL sistema deberd permitir al designador del sistema
gestionar los usuarios que tengan cuenta de arbitro ofreciéndole
confirmar, visualizar, editar y eliminar una cuenta de este tipo. El
designador no podra crear una cuenta de arbitro, sélo confirmar.

Cuenta Unica de usuario: El sistema deberd garantizar que la cuenta de
cada usuario es totalmente Unica.

Gestidn de notificaciones: El sistema debera garantizar la posibilidad de
utilizar el envio de correos electrénicos para notificar a los arbitros los
partidos que le han sido designados y los que adn no haya confirmado.
Creaciébn de un modelo de negocio: EL sistema debera ofrecer la
posibilidad de ser implementable en otras delegaciones d fltbol
provinciales, autondmicas y nacional.

Prototipo funcional web: EL sistema debera ser un prototipo
completamente funcional que permita toda la funcionalidad que
definiremos a continuacion.



4.2.2. ACTORES

Definimos los distintos actores que actuaran en nuestra aplicacion y sus
definiciones a través del diagrama de la ilustracion 11:

M

Usuario No Registrado

A

Sistema

Usuario Registrado

M M Admin

Designador Arbitro

llustracion 11. Diagrama de actores.

e Usuario No Registrado: actor que representa a todos aquellos usuarios
que aun no estan registrados en el sistema, no definen ninguna
informacion por lo tanto en la base de datos ni pueden realizar acciones
ofrecidas por la aplicacién web.

e Usuario Registrado: actor que representa cualquier usuario gue participa
en la aplicacion web independientemente del rol que desempefie en el
mismo. Almacenara datos en bases de datos y dependiendo del rol podran
realizar unas u otras acciones en el mismo.

e [Designador: s6lo un usuario asumira habitualmente el rol de Designador
(aungue pueden existir varios) y sera el encargado de realizar la tarea de
designar todos los partidos del fin de semana entre los arbitros del
sistema. Tiene un amplio abanico de acciones que pueden realizar en el
sistema las cuales le permitan manejar todo Lo necesario para la correcta
designacion de los partidos y su optimizacion.

o Arbitro: la mayorfa de los usuarios del sistema asumiran el rol de Arbitro.
Dicho rol es mayormente informativo, ya que desde el sistema podran ver
toda la informacidon que necesiten en cuanto a datos personales,
excepciones, designaciones e informes recibidos, pero apenas podran
modificar sus datos personales. La variedad de acciones que se le ofrece



a este tipo de usuario es mucho mas reducido comparado con el de
Designador.

Sistema: actor que representa todo el sistema que expone el prototipo
funcional de la aplicacién web. Es el encargado de hacer efectivas todas
las acciones requeridas por el usuario.

Admin: actor encargado del desarrollo y mantenimiento del sistema entre
otros deberes. Su principal funcion es la de garantizar que aquel usuario
que solicita permisos de designador esté en condiciones de adquirir
realmente esos permisos y en caso de no ser el caso, rechazar dicha
solicitud de permisos.

4.2.3. REQUISITOS DE INFORMACION

Definimos los distintos requisitos de informacion del proyecto, esto es la
informacion que va a almacenar el sistema.

Usuario: El sistema debera almacenar la informacion correspondiente a
una entidad de informacién llamada "Usuario" o "Arbitro" que almacena
en la base de datos toda la informacion necesaria sobre los usuarios del
sistema

Categoria: El sistema debera almacenar la informacién correspondiente
a una entidad llamada "categoria" que almacena en base de datos la
categoria que tengan los arbitros del sistema.

Competiciones: El sistema debera almacenar la informacion
correspondiente a una entidad Wlamada "Competicidon" que almacena en
base de datos la competicion a la que pertenece cada partido de futbol.
Designaciones: El sistema debera almacenar la informacion
correspondiente a una entidad llamada "Designacion” que almacena en
la base de datos las designaciones que va realizando el designador
sobre los partidos del sistema, haciendo un reparto a los arbitros.
Excepciones: El sistema debera almacenar la informacién
correspondiente a una entidad llamada "Excepcion" que guarda en la
base de datos las excepciones que puedan tener asignadas los arbitros.
Partidos: El sistema debera almacenar la informacidon correspondiente a
una entidad llamada "Partido" que almacena en la base de datos del
sistema el conjunto de partidos que se disputan cada jornada.
Rol_arbitro: El sistema debera almacenar la informacion correspondiente
a una entidad llamada "Rol_Arbitro" que nos permite identificar el rol
gue desempefiara el arbitro en el partido que le ha sido designado.



Rol: El sistema debera almacenar la informacion correspondiente a una
entidad llamada "Rol" que nos permite identificar el tipo de cuenta que
tiene el usuario.

Tipos_excepciones: EL sistema debera almacenar la informacion
correspondiente a el tipo de excepciones que se puedan asignar tanto
por el arbitro como por el designador.

4.2.4. RESTRICCIONES DE INFORMACION

Se definen una serie de restricciones de informacion las cuales debera seguir
toda la informacion que va a manejar el sistema definida anteriormente.
Algunas de las restricciones definidas son:

Usuario Unico: La informacién almacenada por el sistema debera
satisfacer la siguiente restriccion: No podra haber mas de un usuario
con el mismo identificador de usuario.

Permisos de designador: La informacion almacenada por el sistema
debera satisfacer la siguiente restriccion: Los permisos de designador
deberan ser concedidos por el administrador del sistema.

Privacidad de cuenta personal: La informacion almacenada por el
sistema debera satisfacer la siguiente restriccion: Los arbitros tendran
acceso a sus datos, pero no a los de los demas compafieros.

Reparto equitativo de partidos: La informacién almacenada por el
sistema debera satisfacer la siguiente restriccion: EL algoritmo de
designacién automatica debera tratar de hacer un reparto equitativo
entre los arbitros dando prioridad en la designacion de un partido a los
arbitros que menos partidos tienen designados en ese instante.

4.2.5. REQUISITOS NO FUNCIONALES

Algunos de los requisitos no funcionales que se han definido durante el
desarrollo del proyecto son:

Encriptacidn de contrasefias: El sistema debera encriptar las contrasefias
cuando el usuario se registre en el sistema, garantizandole seguridad en
el mismo.

Actualizacién de datos: El sistemma deberd contener los datos mas

recientes en sus bases de datos para ofrecer asi a los usuarios
actualizacién de datos lo mas rapida posible.



e Restringir la base de datos: El sistema debera permitir solo al
administrador del sistema el acceso a la base de datos mediante usuario
y contrasefia Unicos, restringiendo el acceso al resto.

o Consistencia: El sistema debera ofrecer cierta consistencia en el manejo
de sus datos la cual no debe verse afectada por los procedimientos
habituales.

4.2.6. REQUISITOS FUNCIONALES

Después de los requisitos no funcionales definimos los requisitos funcionales
mediante casos de uso, los cuales fueron divididos por blogues funcionales los
cuales representamos en un diagrama de paquetes de casos de USO Yy suS
relaciones:

Geslion de partidos

Acceso al sislema

Gestion de arbitros

Geslién de usuarios

|
W

Gestion de designaciones

llustracion 12. Diagrama de paquetes de casos de uso

En cuanto a los diagramas de casos de uso, se ha definido uno por cada grupo
de casos de uso por blogues funcionales. De esta manera, nos encontramaos con
un diagrama de caso por cada blogue: gestién de usuarios, acceso al sistema,
gestion de partidos, gestion de designaciones y gestion de arbitros. La relacion
que tienen entre ellos es tal y como se representa en la ilustracion 12.

Explicaremos y mostraremos tan solo el referente al paquete de gestidon de
usuarios y el resto se podran encontrar en el Anexo II — Catalogo de requisitos.



Gestion de usuarios

En este paquete definimos los casos de uso relacionados con la gestion de los
usuarios y los relacionamos a través de un diagrama de casos de uso en el cual
se definen también las relaciones que tengan con los distintos actores del
sistema:

llustracion 13. Diagrama de CU de Gestion de usuarios.

En la ilustracion 13 podemos ver como definimos los siguientes casos referentes
a este paguete: recuperar contrasefia, modificar datos personales, modificar
datos de arbitros, dar de baja a un arbitro, verificar colegiacién de un arbitro,
registrarse, verificar registro, activar cuenta, solicitar permisos de designador,
aceptar permisos y rechazar permisos.

Los casos de uso mas relevantes en este paquete son los de registrarse, verificar
registro y activar los cuales se encargan en su conjunto de que el usuario tenga
su cuenta lista para utilizar. Se relacionan entre si y ademas el caso de uso
registrarse ofrece la posibilidad de solicitar permisos de designador.

Los casos de uso definen los pasos que debe seguir el actor para llevar a cabo
la accidn de las funcionalidades del sistema, cada uno se representa paso a paso
teniendo en cuenta también una breve descripcidon, una precondicidon para poder
realizar la funcionalidad y una postcondicién que nos indica que la funcionalidad
se ha realizado. Por ejemplo, el caso de uso referido a Registrarse lo mostramos
mediante la ilustracién 14 a continuacion:



UC-0006 Registrarse

Version 1.0 ( 24/06/2021)
‘Autores o C David Téllez de Meneses Martin
Fuentes ?

Dependencias |« [NFR-0002] Actualizacidn de datos

o [NFR-0001] Encriptacién de contrasefias

o [NFR-0007] Bases de datos

« [IRQ-0001] Usuario

* [NFR-0012] Servidor web

« [NFR-0015] Rapidez

Descripcién | El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando un Usuario No Registrado crea una cuenta nueva en el Sistema,
Precondicién Mo tener una cuenta en el sistema.

Secuencia Paso |Accion

normal 1 |El sistema ofrece Iz posibilidad a un Usvario No Regisirado de registrarse en el sistema con una cuenta nueva,

2 |El actor Usuario No Registrado (ACT-0002) decide llevar a cabo el registro, reliena el formulario y lo envia al sistema

3 |El sistema inserta todos los datos en las bases de datos y envia al Usuario un mensaje de verificacion al correo electronico
4 |Se realiza el caso de uso Verificar registro (UC-0007)
Convertirse en un Usuario Registrado.

Postcond|
Excepciones |Paso Accion

Rendimiente |Paso Tiempo maximo

Frecuencia 1 veces por afio(s)
esperada

Importancia vital

Urgencia inmediatamente
Estado validado

Estabilidad alta
Comentarios |Ninguno

lustracion 14. Caso de uso referido a Registrarse.

4.3. MODELO DE ANALISIS

En este apartado se especificara el modelo de dominio realizado, el glosario de
clases y la propuesta arquitectdnica.

4.3.1. MODELO DE DOMINIO

Partido
[iDs partido: int
|-Competicion : string
A Excepcion |-Jornada : int
- e | Equipo local : string
o o BTk
adars |-Fecha del partido : date
Tipo de excepcion : int el s
1| Estado N1 string 7 7D competiién  int
- | Estado N°2 + sting |-competicion : string
L Fase : int
-Grupo : string
|-Fecha de a jomada : date
ah -Hora del partido : time
11D catagoria :int e
Usuario Registrado .W?mm [-Arbitro identificador : int
HiD usuario : int e )
|-Nombre y apellidos : string
-Usuario : string Realiza
Password  sting
|-Email : string . L
-categoria : int
|-Coche : boolean
|- Telefono : int LD*“UW'“ : Rol arbitro
|-Colegiado : int Recbe 0. ro dentiicador ; int 1 [ia rol del arbitra - int
|-Hash : string Partdo riint ! -Tipo de ral : string
l-Activado : int -Rol a desempefiar . int
1

Rol
-ID rol  int
-Tipo de rol : string

Arbitro Designador Confirmado No confirmado

llustracion 15. Modelo de dominio del sistema.



La ilustracién 15 nos muestra el modelo de dominio correspondiente al proyecto.
En el sistema podemos encontrarnos con distintos tipos de usuarios: Usuario No
Registrado y Usuario Registrado (dividido entre Arbitro y Designador).

Destacamos que los usuarios se relacionan directamente con:

- Excepciones: las pueden gestionar ellos mismos, pueden tener O o varias
excepciones de manera simultanea ya que son compatibles entre si.

- Categorfa: cada usuario dispondra de una categoria en concreto la cual
se definen con un id y un string. Cada usuario sélo puede ostentar una
categoria.

- Rol: cada usuario desempefiara un tipo de rol en el sistema, ya sea Arbitro
0 Designador, pero nunca podra desempefiar ambos.

- Designacién: el usuario se relaciona con las designaciones de manera
distinta en funcién del tipo de usuario que sea: el Arbitro podra recibir
desde 0 hasta multiples designaciones para el fin de semana, mientras
que el Designador debera realizar multiples designaciones cada fin de
semana.

Mientras tanto, una Designacién se relacionard directamente con un usuario de
tipo Designador, un usuario de tipo Arbitro, un partido en concreto y un rol a
desempefiar por parte del arbitro. Existen designaciones de tipo Confirmado y de
tipo No Confirmado en funcién de si el arbitro que la recibe ha confirmado su
asistencia.

Ademas, un Partido pertenece a una Unica competicion, la cual marcara la
posibilidad de que sea pitado por unos u otros arbitros en funcién de la Categoria
que cada uno ostente.

4.3.3. PROPUESTA ARQUITECTONICA

Antes de realizar la propuesta arquitecténica se definieron los diagramas de
secuencia correspondientes a todos los casos de uso divididos por blogues
funcionales los cuales se pueden ver en el Apartado 4 del anexo III — Modelo
de anadlisis. Una vez definidos estos diagramas se realizd la propuesta
arquitectonica del proyecto en la cual participaran las entidades interfaz,
controlador y modelo.

En los distintos diagramas vemos como en funcién de la necesidad se utilizan
unas u otras entidades. Cada entidad se relacionara con otras de manera directa
y siguiendo siempre el orden interfaz-controlador-modelo que marca el patrén
MVC. En funcién de las necesidades funcionales, sera necesario hacer uso de
unos u otros controladores, los que se ayudaran de sus correspondientes



modelos para poder realizar las funcionalidades requeridas. Todo esto se
mostrara al usuario a través de las interfaces que componen la vista de la
aplicacion.

4.4. MODELO DE DISENO

4.4.1. PATRONES ARQUITECTONICOS

Para el desarrollo de este proyecto se ha seguido la arquitectura MVC (Modelo-
Vista—Controlador). MVC es un patréon de disefio que se estructura mediante tres
componentes: modelo, vista y controlador. Este patrén tiene como principio que
cada uno de los componentes esté separado en diferentes objetos, esto quiere
decir gue los componentes no se pueden combinar dentro de una misma clase.

Modelo: contiene sélo los datos de aplicacion mas puros, no contiene ninguna
légica que describa cémo presentar los datos a un usuario.

Vista: presenta los datos del modelo al usuario. Sabe cémo acceder a los datos
del modelo, pero no sabe qué significa esta informacion o qué puede hacer el
usuario para manipularla.

Controlador: existe entre la vista y el modelo. Escucha los eventos
desencadenados por la vista y ejecuta el procedimiento adecuado a estos
eventos.

Adjuntamos la ilustracion 16 para hacer referencia al patrén MVC de una manera
mas visual, incluyendo la interaccion que tiene este patrdn con la base de datos
y con el cliente.

Database 2
AN

AtomsNetwork &F

llustracién 16. Patron MVC.



4.4.2. SUBSISTEMAS DE DISENO Y SERVICIO

Siguiendo la propuesta arquitecténica antes expuesta, pero siguiendo el patrén
MVC podemos obtener los distintos subsistemas de disefio y servicio para cada
paguete funcional.

Mostramos un diagrama de clases de uso de uno de los paguetes a modo de
ejemplo y lo explicamos brevemente. EL resto de los diagramas se encuentra en
el anexo IV — Modelo de disefio

Subsistema de la Vista

llustracién 17. Subsistema Vista.

En la ilustracién 17 mostramos el subsistema referido a la vista. Dicho
subsistema estd compuesto por las diversas interfaces que nos ofrecen la vista
de la aplicacién web. A cada interfaz puede que se acceda desde un u otro rol o
accediendo a algln menu concreto.

4.4.3. CLASES DE DISENO

EL objetivo de las clases de disefio es detallar en profundidad los subsistemas
del apartado desarrollado anteriormente mediante la especificacion de los
atributos y métodos de cada una de las clases.

A continuacion, mostramos la clase de disefio correspondiente a los paguetes
Gestién de usuarios y Acceso al sistema, el resto de las clases de disefio se
pueden ver en el Anexo IV — Modelo de disefio.



Gestion de usuarios + Acceso al sistema

Gastin de Usuanos

B

Visla

Interfaz Arbitro Interfaz Designador
-Elemantos HTML -Etamentos HTML |-Elamentas HTML

togin{Dato: » difica
[y e et et
|srecuperarCortrasenia(Datoe) [+eliminar Acbtro(Datos) |+ confirmarastirof rb: Arbitro)

| <<usa> 1 <cusans B |FaatidActitral) : int

! 0 L cemen |satldArbirol HAbitro : int)
! ' J [+gatNombre() : sking
T

i

Controladar  « e [¢setNambre(NombraCompleta : string)
'

H i |+gstUsuariad) : string
N i~ Pl |+setUsuariofUsuaria  sring)
Usuario <<uses> |+gatContrasedia() : int

v

{+setCantrasenialCankasefia : sting)
|+getCarrea() : sking
|+setCarmeo| Carren : siring)
|-gatTeiafonop : nt
|setTelstona(Telefono : int)
|+gatCatagaria) :int
|+setCategorialCategara :int)
|-gatCacha() : boolean
|-setCache(Cache : backean)
[+gatRai() :int

|+setRal(Ral :int)
|+gatHash() : sring

|-Variables PHP

|+ registrarse (Datos)

|+ recuperarCantrasefial Datos)
|+ carrarSesian()
|+eliminarAitra(Datos)
|emodificarDatos(arb: Ardiro)
| confimarariro(ars: Abitro)

lustracion 18. Clase de disefio paquetes Gestion de usuarios y Acceso al sistema.

La ilustracion 18 mostramos la clase de disefio de los paquetes referidos a la
Gestidn de usuarios y el Acceso al sistema. En esta clase tenemos una vista
formada por la interfaz Usuarios, la interfaz Arbitros v la interfaz Designador. La
interfaz Usuario solo sera accesible por un usuario que participe en el sistema 'y
desde ella se permite hacer login, registrarse y recuperar la contrasefia en caso
de haberla olvidado cuyo proceso es via correo electrénico como ya hemos visto.
La interfaz Arbitro sélo es accesible para los usuarios del sistema que asuman
el rol de Arbitro del sistema y desde ella se permite cerrar sesién y dar de baja
un arbitro en concreto. La interfaz Designador corresponde con el perfil de
Designador y desde ella se permite modificar los datos de un arbitro, eliminar
un arbitro en concreto y confirmar la colegiacion de un arbitro.

Estas interfaces se relacionan con un Unico controlador: el controlador Usuario
sera el encargado de comunicar entre la vista y el modelo de la entidad Usuario
e implementa las funciones correspondientes a las acciones de login, registro,
recuperar una contrasefia olvidada, cerrar sesion, dar de baja a un arbitro,
modificar datos de un arbitro o confirmar la colegiacion de un arbitro.

ELl modelo implementa los getters y setters correspondientes a los atributos que
definen a la entidad de Usuario.



4.4.4. DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

Los diagramas de despliegue se utilizan para  visualizar  los
procesadores/nodos/dispositivos de hardware de un sistema, los enlaces de
comunicacién entre ellos y la colocacién de los archivos de software en ese
hardware.

Es un tipo de diagrama UML que muestra la arquitectura de ejecucion de un
sistema, incluyendo nodos como entornos de ejecucion de hardware o software,
y el middleware gque los conecta.

Esta formado por nodos, artefactos y asociaciones de comunicacion. Un nodo,
representado como un cubo, es una entidad fisica que ejecuta uno o mas
componentes, subsistemas 0 ejecutables. Un nodo podria ser un elemento
hardware o software. Un artefacto es un elemento concreto que es causado por
un proceso de desarrollo, por ejemplo, las bibliotecas, archivos, archivos de
configuracion, archivos ejecutables, etc. Una asociacidon de comunicacion muestra
el camino de la comunicacién entre nodos.

En este caso tenemos tres nodos: servidor web, cliente http y servidor BBDD que
contienen los artefactos: interfaz.html, controlador.php, modelo.php, Arbitros,
Partidos, Designaciones, Excepciones, Categoria, Competiciones, Roles,
Rol_arbitro y Tipos_excepciones. Las asociaciones de comunicaciéon son tal y
como se muestran en la imagen a continuacion:

Servidor web Cliente http

<<arlfact>> O
Inte rfaz html

****** > ccartfacts 0O

Servidor BBDD

<<artifact> 0O
BD

Partidos.

<<arifact=> O
Designaciones

<<artfact> [ ‘ Arbitros
<<artfact> [
Excepciones
<<artifact> [
Roles

<cartfact> [ ‘

<<artifact>> O ‘

<<artfact> [
Competiciones

<<artfact> [
Categoria

<<artifact> | ‘

Rol_arbitro Tipos_sxcepciones

<<artfact> [ ‘

lustracion 19. Diagrama de despliegue del sistema.

Mediante la imagen N°19 podemos mostrar el diagrama de despliegue que
corresponde a nuestro proyecto.



4.5. IMPLEMENTACION

En este apartado vamos a explicar la metodologia usada para construir el
sistema, reuniendo las bibliotecas usadas y comentando qué me ha facilitado.
Ademas, se explicaran los apartados mas complicados del desarrollo del
proyecto. Comentaré en orden de una manera general como ha sido el desarrollo
del proyecto y las dificultades que me he ido encontrando.

Antes de empezar he pensado en la ldgica de la aplicacién web tomando como
ejemplo nuestra delegacién de Salamanca en muchos aspectos, teniendo en
cuenta que solo hay un Designador y muchos arbitros que dependen de las
designaciones que realiza éste. El acceso a la aplicacién web debe ser Unica para
cualquier tipo de usuario por lo que la interfaz de inicio la hice lo primero.

Comencé con el apartado de Designador y la pestafia de partidos, lo primero que
queria hacer era poder introducir un archivo que defina varios partidos y que se
crearan en el sistema, también queria que se pudiera introducir manualmente
los partidos y que se mostraran los que ya se encuentran en el sistema. Al
principio puse todos los partidos, pero ocupaba mucho, por lo que decidi hacer
un filtro que indigue cuantos partidos mostrar en el panel y después afiadi un
botén que redireccionaba a otro archivo fuente y ahi si mostraba todos los
partidos que se encontraban en el sistema. Tal y como se muestra en la
ilustracion 20, finalmente se permite mostrar desde 1 hasta los 50 Ultimos
partidos del sistema:

ULTIMOS PARTIDOS

” HH H PARTIDOS (1-50): 20

Partido designado  Partido no designado

lustracion 20. Mostrar ultimos X partidos del sistema.

Me informé del tipo de archivo que recibe el actual Designador de la delegacion
de Salamanca y me comentd que era un Excel, asi que le solicité algunos con
partidos pasados y realicé pruebas con unos pocos al principio y después con
toda una vez los estaba recogiendo satisfactoriamente. Esto ha sido un poco
complicado al inicio, pero se simplific6 mucho con el uso de la biblioteca
PHPSpreadSheet la cual es una biblioteca escrita en PHP puro y ofrece un
conjunto de clases que le permiten leer y escribir varios formatos de archivo de
hoja de calculo como Excel y LibreOffice. Esta biblioteca nos ofrece una serie de
objetos y funciones como por ejemplo getCellByColumnAndRow(Column, Row)
gue nos permite recoger el valor de una celda en concreto. Esta parte es una de
las funcionalidades mas importantes de todo el proyecto.



A continuacion, desarrollé la pestafia de Designaciones, aqui es donde
implementé un mend navegacional sencillo para navegar entre pestafias. En la
pestafia tenia que permitir realizar una designacién manual, donde implementé
unos scripts mediante javascript para poder ir mostrando unos select después
de seleccionar el anterior, las selecciones contenian la lista de partidos, arbitros
y roles posibles del partido.

Antes de seguir con la pestafia de Designaciones, incorporé a cuatro arbitros de
la delegacion de Salamanca y los mostré secuencialmente en la nueva pestafia
llamada Arbitros y habilité un botén para ver y editar sus perfiles. Esto no me
dio mucho problema mas que definir los modales cuyos identificadores varian
en funcion del arbitro. Después de esto, volvi a la pestafia de Designaciones y
realicé la funcionalidad mas complicada, el algoritmo de designacion automatica.

El algoritmo de designacién automatica debe tener la capacidad de designar
todos los partidos a arbitros que puedan pitar dichos partidos, es decir, se deben
tener una serie de parametros para que el arbitro pueda pitar el partido. Estos
parametros son:

1. La categoria del arbitro debe ser igual o superior a la del partido que se
quiera designar.

2. Las categorias inferiores son indiferentes pero la categoria de 12 Division
Provincial de Aficionados y 12 Division Provincial de Juveniles deben ser
pitadas principalmente por arbitros de esa misma competicion, ya que en
estas competiciones ya hay informes y no tendria sentido que un arbitro
de 32 Divisién Nacional pitara un partido de esta categorfa y quitara la
opcién de hacer un informe a otro arbitro de esa misma categoria.

3. ELl arbitro debe poder pitar el partido en caso de necesidad de
desplazamiento. Se considera que todos los arbitros viven en el centro de
la provincia de Salamanca (asf lo estipula el organismo de la FCYLF) por
lo que el arbitro recibe un dinero por el desplazamiento en funcién de la
distancia a recorrer, pero, si el arbitro no dispone de coche propio o carné
(muchos arbitros son menores de edad) no se le podra designar un
partido en un pueblo.

4. Para realizar el punto 3, hay que identificar los campos que se encuentran
en pueblos, esto simplemente lo validamos mediante una blsqueda en el
campo Estadio de los distintos campos de fltbol de los pueblos de
Salamanca.

5. Lo siguiente serfa entonces, recoger finalmente los arbitros de la categoria
correspondiente y con o sin coche en funcién de la competicion vy
ubicacién del partido.

6. Una vez cogidos los posibles arbitros que puedan pitar el partido,
validamos gque no tengan excepciones que le impidan pitar el partido,



estas excepciones son las de lesidon, sancion o excedencia. Si no contiene
ninguna de ellas, se valida que no tenga una de tipo temporal de justo la
misma franja horaria del partido que queremos designar (SM, ST, DM, DT
para sabado por la mafiana, sabado por la tarde, domingo por la mafiana
y domingo por la tarde). Si cumple este requisito, contintia en el algoritmo.

7. En este punto lo que hacemos es validar que tenga o no ya partidos
designados, si no tiene ningun partido designado le asignamos
directamente este partido y pasamos al siguiente. En caso de tener
partidos ya designados vamos guardando los horarios y franjas de estos
y el nimero en distintas variables de tipo array para todos los posibles
arbitros.

8. Una vez todos los arbitros posibles para pitar ese partido tienen al menos
un partido ya designado, seleccionamos solo los arbitros que tengan el
menor nuimero de partidos designados. Esto es, que si el nimero de
partidos designados a cada arbitro ordenado por Id fuera: {1, 1, 2, 2, 1,
3, 1} sélo se seleccionaradn los arbitros que tienen 1 partido designado y
formaran parte del array de posibles arbitros del “grupo 1"

9. Con ese array de grupo 1 hacemos un shuffle() para que no siga siempre
un patrén de orden por id o similar (esta funcion realiza un desorden o
mezcla del array que se le pase por parametro). De esta manera nos
garantizamos que tengan todas las mismas posibilidades de pitar un
partido ese fin de semana y no priorizamos a ninguno sobre otros,
consiguiendo equidad.

10.Validamos la disponibilidad horaria: recorremos Los horarios de todos Los
partidos ya designados al arbitro que se ha seleccionado primero y si
cumple todos los requisitos, se le designa el partido. En caso de que no
los cumpla, no podra pitarlo y se pasa al siguiente arbitro del array. Asf
hasta que se acabe el array de arbitros posibles de grupo 1, en ese caso,
se vuelve al punto 8 pero con los arbitros que tengan 2 partidos
designados, obteniendo el array de posibles arbitros de grupo 2, asi hasta
3 grupos.

El algoritmo debe buscar la mayor equidad en el reparto de partidos entre los
arbitros, pero su objetivo principal es designar todos los partidos a un arbitro
que pueda pitarlo. Por lo tanto, se intenta buscar el reparto mas equitativo
posible, pero si no se puede llevar a cabo, es indiferente que haya un desnivel
entre unos arbitros y otros mientras se designen todos los arbitros
correctamente.

Una vez realizadas las pruebas con tan solo cuatro arbitros y unos 12-15
partidos, se incorporaron todos los partidos con la mayoria de los arbitros de la
delegacion de Salamanca y se volvid a realizar pruebas. Este algoritmo es lo que



mas tiempo me ha llevado por su complejidad y el tamafio de datos que debe
tratar.

Una vez terminado el algoritmo clave de la aplicaciéon web, se mejoraron algunos
aspectos del disefio y se encontré otro problema a solucionar: dentro de los
paneles modales de editar de las pestafias Partidos y Arbitros, ofrecia diferentes
funcionalidades que debian mostrar una seleccién que se cargaba en el cddigo
por cada partido y arbitro de la pagina, por lo que se ralentizaba bastante la
carga total de la pagina.

Esto lo consegui eliminar incorporando un checkbox, cuya funcién es mostrar la
seleccidn de la que hablemos en caso de que el usuario la necesitara, porque de
la anterior manera cabifa la posibilidad de estar ralentizando la carga por una
funcionalidad que encima el usuario no necesitaria. Estas funcionalidades eran
las de afiadir un partido a un arbitro en la opcién de editarlo o de asignar un
arbitro a un partido en la opcién de editarlo, adjunto las ilustraciones 21y 22
que muestran la acciéon que se lleva a cabo en la primera funcionalidad
comentada:

ARBITRO: C. David Tellez de Meneses Martin
D 189 DESIGNACIONES:

USUARIO: Tellez

Funcion: Arbitro

de Meneses Martin gamméiogi:imwgm Pro’curac-?;:a J‘u;emles‘
artido: lelméntico - sjar Industrial

Fecha Partido: 2019-09-23

Estadio: C.M. Los Cuermos 1

Hora del Partido: 1800

NOMBRE COMPLETO! c D:

EMAIL. daw

CATEGORIA: Arbitro 3° Div_Nacional

COCHE: 3|
@NO

TELEFONO! (528815605

EXCEPCIONES: [ANADIR UNA NUEVA EXCEPCION v Anadir partido al arbitro

Tipo de excepcion: ST

E==
[ coune

Tipo de excepcion: LESION

lustracion 21. Edicion de un arbitro sin la seleccion cargada (por defecto).



ARBITRO: C. David Tellez de Meneses Martin
D: 189 DESIGNACIONES

USUARIO: Tellez

Funcion: Abtro -
NOMERE COMPLETO: C. Dawid Tellez de Meneses Martn Competicion: 1* Division Provincial de Juveniles.

Partido: C.0 . Helméntico - C.D. Béjar Industrial
Fecha Partido: 20150926
EMAIL. davidiedememaggmail co Estadio: CM. Los Coamas 1

Hora del Partido:

CATEGORIA: Arbitro 3° Div.Nacional

COCHE: sl
®NO
TELEFONO: fzea1s605

EXCEPCIONES: [ARADIR UNA NUEVA EXCEPCION v El Afadir partido al arbitro
DESIGNAR UN NUEVO PARTIDO

ROL: [Seleccionar rol el arbitra

Tipo de excepcion: ST

Tipo de excepeion: LESION

lustracion 22. Edicion de un arbitro con la seleccién cargada.

En esta seleccidon cargariamos todos los partidos, por lo que puede tardar
bastante en funcién de si se ha realizado la designacion automatica o no.

Por Ultimo, incorporé todo lo relacionado con el envio de mensajes al correo
electronico, que lo habia post - puesto para el final del desarrollo del proyecto.
Esto lo implementé con la ayuda de la clase ya utilizada en la asignatura de
Administracién de Sistemas del grado, PHPMailer.

La clase PHPMailer simplifica al maximo el envio de email desde PHP. SE limita
a una funcion llamada mail() que realiza el envio atendiendo a una serie de
parametros que le enviamos. PHPMailer es una clase creada especificamente
para hacer sencillo el envio de emails que tienen caracteristicas complejas y
permite enviar archivos adjuntos y diferentes tipos de servidores SMTP, a la vez
gue da soporte a otras caracteristicas de la funcidon mail() nativa de PHP.

Solucioné en este punto también el problema de los acentos en el correo
electronico y en los asuntos mediante la funcion htmlentities() la cual convierte
todos los caracteres aplicables a entidades HTML.

Afadido a todo esto, debo comentar que el disefio viene definido por las
plantillas de Bootstrap 4.

Bootstrap es el marco de trabajo mas popular del mundo para crear sitios con
capacidad de respuesta. Es un framework front-end utilizado para desarrollar
aplicaciones web y sitios mobile first con un layout que se adapta a la pantalla
del dispositivo utilizado por el usuario. Combina CSS y JavaScript para estilizar
los elementos de una pagina HTML y permite mucho mas que cambiar el color
de los botones y los enlaces.



5. PRESENTACION DEL PROTOTIPO

5.1. DESCRIPCION DEL SISTEMA

En este apartado, realizamos una descripcion del sistema basado en unas
funcionalidades muy marcadas y la importancia del algoritmo de designacion
automatica implementado.

Durante todo el proyecto, se utilizaran datos reales y ficticios de una serie de
arbitros colegiados en la delegacién de Salamanca. EL nombre es un dato real,
CUyo acceso es publico para cualquier persona que acceda a la web de
www.fcylf.com. También se exponen campos ficticios que no son publicos como
el nimero de teléfono o el email, los cuales son inventados. En cuanto a los
encuentros introducidos en el sistema: se ha tratado con dos ficheros reales de
los partidos que se disputaban en unas jornadas de temporadas pasadas
(correspondientes a 28 y 29 de noviembre de 2019y 7 y 8 de marzo de 2020),
estos partidos y sus datos también son publicos accediendo a la web indicada
anteriormente.

Adjunto la imagen 23 de un ejemplo de encuentro ya disputado, en los que se
pueden ver los nombres completos de los arbitros gue lo pitan:

INFORMACION DEL ENCUENTRO

EQUIPO LOCAL C.D. BECERRIL l
EQUIPO VISITANTE C.D. CEBRERENA
) FECHA PARTIDO 06/06/2021 i
HORA PARTIDO 18:00:00
ESTADO PARTIDO FINALIZADO I
ARBITRO PRINCIPAL CARLOS DAVID TELLEZ DE MENESES MARTIN
ARBITRO ASISTENTE N° 2 GCUILLERMO INIGO HERNANDEZ
ARBITRO ASISTENTE N° 1 SERGIO CARRETO GARCIA

ESTADIO C.M.D. MARIANO HARO (VER UBICACION EXACTA EN
MAPA)

LOCALIDAD BECERRIL DE CAMPOS

o P enASIT AL s s e

lustracion 23. Informacion de un partido real.

La aplicacion estara dividida en funcion del rol que se desempefie en el sistema:
si es el Designador el que accede, se le mostrara un menu navegacional que le

permitird navegar entre las pestafias de “Partidos”, “Designaciones” y “Arbitros”
gue ademas permitira cerrar sesion independientemente de la pestafia en la que


http://www.fcylf.com/

se encuentre el usuario. A continuacién, se comentaran las funcionalidades de
estas distintas pestafias de manera breve.

PARTIDOS ~ DESIGNACIONES  ARBITROS CERRAR SESION

INSERTAR POR ARCHIVOS ULTIMOS PARTIDOS
i PARTIDOS (140}
- Pario designaco  Partioo o 0esgnado
&. COMPETICION FECHA | HORA EQUIPO LOCAL EQUIPO VISITANTE ARBITROS OPCIONES
3* Division Provincial de Prebenjamines | 28108/2019 | 13:00 | C.D. Ribert ‘6" 1.0 Santa Marta Da Tormes “C" A Francscosvier | () (ED D
3* Division Provincial de Prebanjamines | 26/08/2019 [ 12:00 | Sporting Carbajosa “B* .0 Doftinos. A Julio [o =]
Elegir archivas | Ningin archivo se
3* Division Provincial de Prebanjamines | 26/08/2016 | 13:45 | C.D. Munibar Pizarrales *B* C.D. Carbajosa De La SagradaB* | A: Carbayo [o =]
CARGAR
- 3* Division Provincial de Prebanjamines | 20180828 | 1230 | €.0. San Agustin C.D. Villares Do La Reina A oD
2* Division Provincial de Prebanjamines | 20/08/2016 | 10:00 | U.D. Santa Marta De Tormes “8° | .0 F. Chamberi A: JavierMartn oo
INSERTAR PARTIOO
COMPETICION 2% Division Provincial da Prebanjamines | 261082019 [ 13:00 | Alba De Tormes C F €D Trintarios A Julian oBn
‘e la competicion del partido M 2% Dvision Provincial do Prebenjamines | 281002019 | 1215 | ¢ D Calasanz €D Heigar Camelol Helmantica “B | A: SanMantin n ﬂ n
JORMADA * 2% Dwvision Provincial de Prebenjamines | 281082019 | 1130 | C D Calvarrasa De Abajo Ciudad Rodngo G F A DavidJulian n ﬂ n
EaURO LOGAL® 2% Dwvision Provincial de Prebenjamines | 281002019 | 1245 | G0 Pefaranda Bracamonta €D Unionestas Sakamanca CF "8 | A: Breton n ﬂ n
EQUIPO VISITANTE * MOSTRAR TODOS LOS PARTIDOS
S—
P o)
HORA DEL PARTIOO *
= )
EsTaD0

llustracién 24. Pestafia de Partidos.

En esta pestafia se trataran todas las funcionalidades referentes a los partidos,
por lo que se ofrecerd la posibilidad de insertar por archivo, insertar
Mmanualmente, ver, editar o eliminar un partido concreto, listar todos los partidos
y eliminar todos los partidos. Los Ultimos partidos que se muestran en el panel
se pueden indicar mediante el panel superior derecho y los partidos tienen una
leyenda gue les diferencia entre los designados y los no designados. La vista de
la pestafia corresponde con la que se muestra en la ilustracion 24.

PARTIDOS  DESIGNACIONES  ARBITROS CERRAR SESION

PARTIDO : [Seleccionar parios ~]
DESIGNACIONES REALIZADAS >
E—
[ Il
Panido confimado _ Pario no confimado
PARTIDO ARBITROS FoTOS
3" Division Provincial de i Arbitro: Fancisco Javier Hermandez Sanchez
Partido: CD. Ribert "8" - U D Santa Marta De Tormes “C"* Emall: FranciscoJavier@hotmail com -
Fecha Partido: 28/092019 Telefono: 1 >
e o ot &
Hora del Partido: 1300 )
& bién es
Competicion: 3* Division Provincial de Prebenjamines Arbitro: Julio Garcia Garca s :
Partido: Sporting Carbajosa "B" - C D. Dofiinos Emall: Julio@hotmail com
Fecha Partido: 20/09/2019 Telefono: 1
Estadio: CM Justo Sanchez Paraiso 1.1
Hora del Partido: 12 00
3* Di Arbitro: Guillermo Gonzalez Carbayo
Partido: C.D. Munibar Pizarrales "B" - C.D. Carbajosa De La Sagrada "B" Email: Carbayo@hotmail com
Fecha Partido: 28/092019 Telefono: 1
Estadio: CM La Salud 12
Hora del Partido: 1345
2* Division Provincial d Asitro: Javier Martin Aparicio
Partido: U D Santa Marta De Tormes "8" - C D F. Chamberi. Email: JavierMartin@hotmail com
Fechs Partide: 20047018 Telefana: 1

llustracion 25. Pestafia de Designaciones.



En la pestafia de Designaciones se tratan las acciones correspondientes al trato
de las designaciones del sistema por lo que podemos designar manualmente un
partido (al seleccionar un partido, se desplegara una seleccién debajo para los
arbitros del sistema y después lo mismo con los roles de los arbitros), designar
automaticamente mediante el algoritmo explicado, borrar todas las
designaciones vy notificar y recordar las designaciones realizadas 0 no
confirmadas. La vista de esta pestafa corresponde con la que se muestra en la
ilustracién 25.

PARTIDOS ~ DESIGNACIONES ~ ARBITROS CERRAR SESION

ARBITROS

FOTO DATOS PARTIDOS DESIGNADOS EXCEPCIONES OPCIONES

Nombre y apellidos: Alberto Gonzalez Hemandez

Usuario: Albertito u n
Email: Alberto@hoimail com
Categoria: 2° B

Coche: Si

Telefono: 5

Nombre y apellidos: Alfanso Vicente Mora
Usuario: Alfonso u n

Email: Aifonso@hotmail com
Categoria: 2° B

Coche: Si

Telefono: 652545454

e Funcion: Arbilra Tipo de excepcion: ST

Vit Competicion: 1* Division Provincial de Juveniles
Categoria: 3* Div. Nacional Partido: C D F Helméntico - C.D Béjar Industrial
e Fecha Partido: 2019.09-28 Tipo de excepcion: LESION
R Estadio: C M_Los Cusmos 1

2 3 Hora del Partido: 15.00
Nombre y apellidos: Javier Muriel Isidro [=]
Usuario: Mur
Email: puyilebez@hotmail.com
Categoria: 3* Div Nacional
Cache: Si
Telefono: 656565556
Nombre y apellidos: Carlos Estever [=]
Usuario: Eslevez e

Email: q@hotmail.com
Categoria: Asistente 37 Div. Nacional
Coche: Si

Telefono: 0

pobo ok b

[lustracién 26. Pestafia de Arbitros.

En esta Ultima pestafia podemos encontrar las acciones restantes que puede
realizar el Designador del sistema, todas relacionadas con los arbitros que
participan activamente en la aplicacién web. En ella podemos ver o editar un
arbitro fundamentalmente. Dentro del menu de edicién se nos ofrecen una gran
variedad de posibilidades como afiadir o borrar excepciones, afiadir o borrar
partidos... etc. Esta vista nos ofrece una primera visualizacion sencilla e intuitiva,
mostrando también los partidos designados no confirmados en rojo y los
confirmados en verde. La vista de esta pestafia corresponde con la que se
muestra en la ilustracion 26.

Sin embargo, para la mayorfa de los usuarios, los arbitros, encontramos este
perfil que ofrece también distintas funcionalidades relacionadas con el perfil de
estos.



COMPETICION VISITANTE ESTADIO ARBITROS

EMAIL: davidtedememaggmail.com
USUARIO: Tellez
NOMBRE Y APELLIDOS: C. David Tellez dé Meneses Marun

CATEGORIA: 3* Div. Nacional Destargar informe No1

TELEFONO: 628815608 TPO TIPO DE EXCEPCION OPCIONES Descargar informe N2
DISPONIBILIDAD DE GOCHE: No.
NO HAY MAS INFORMES
CERRAR SESIO! AR

llustracién 27. Perfil de arbitro.

En el perfil del &rbitro podemos ver como se ofrecen al usuario distintas
acciones: cerrar sesién, editar perfil, afiadir o borrar excepciones, confirmar una
designacién o descargar los informes que tenga el sistema. La vista del perfil
corresponde con la que se muestra en la ilustracion 27.

5.2. DESCRIPCION POR BLOQUES FUNCIONALES
Gestion de usuarios

La aplicacién contempla la posibilidad de dos roles distintos: designador o
arbitro. En cualquier caso, si no estas registrado podras hacerlo a través de un
formulario con una serie de campos obligatorios donde también se validara que
las dos contrasefias introducidas sean la mismas.

RECUPERAR CONTRASENA

°’e

CAMBIO DE CONTRASENA PARA EL USUARIO
CON EMAIL:

davidiedemema@gmail.com

CONTRASENA *

CONFIRMAR CONTRASENA *

Enviar

lustracion 28. Formulario para recuperar la contrasefia.



La recuperacion de la contrasefia pasa por especificar la nueva contrasefia dos
veces tal y como muestra su vista en la ilustracion 28.

Una vez registrado, en caso de ser un designador, se tendran que pedir permisos
al administrador de la aplicacion web para obtener los permisos
correspondientes para evitar que cualquier persona se registre con ese rol. En
caso de ser un arbitro, aparecera en el sistema como usuario registrado, pero no
contara para ser designado en ningln partido hasta que el designador Lo
confirme como tal. EL designador tendra la potestad de eliminar del sistema a
cualquier arbitro ya sea confirmado o no, ya sea debido a que el usuario
registrado no esta colegiado o0 ya sea porque haya dejado de ser arbitro.

Gestion de partidos

Los partidos seran gestionados en su totalidad (CRUD: Create, Read, Update,
Delete) por el designador.

Creacidn: opcion solo apta para el designador, el cual dispone de dos opciones,
una de ellas es a través del fichero Excel que él recibe directamente de la FCYLF
en la cual se especifican todos los datos que necesitamos conocer y que
debemos trasmitir al arbitro del encuentro. Esta opcion es la mas rapida y sin
duda alguna ofrece una de las mas importantes funcionalidades de la aplicacion
web: ser capaces de insertar en BBDD los partidos correspondientes a una
jornada en concreto a través del mismo archivo que el designador recibe
habitualmente. Ademas, en casos especificos como amistosos, torneos de verano,
torneos con causas benéficas u otro tipo de partidos que podrian no ser recibidos
con este archivo el designador tendria la opcién de insertar los partidos de
manera manual indicando los campos necesarios o podria también realizar un
fichero con las mismas especificaciones que los que recibe habitualmente
cambiando los datos de la manera que corresponda.

Lectura: esta opcion sera apta para el designador en su totalidad, es decir, el
designador podra leer todos los partidos insertados en el sistema, ya sea a través
de la pestafia principal en la que se mostraran algunos de los Ultimos partidos
0 a través de una pestafia secundaria en la que se mostraran todos los partidos.
Sin embargo, el arbitro registrado sélo podra ver los partidos que le han sido
designados para esa jornada.

Edicién: opcidn sélo apta para el designador, el cual podra editar cualquier
aspecto referido a un partido que por cualquier razén sea necesario modificar.
En la edicion del partido se ofrece también la posibilidad de afiadir, cambiar o
anular el arbitro de este ya que se considera que es un atributo del partido en



cuestion, aunque esto modifique directamente una designacion realizada con
anterioridad.

Eliminacion: opcion sélo apta para el designador, el cual podra eliminar el partido
por causas de, por ejemplo, aplazamiento o suspension de un partido por
cualquier motivo.

Gestion de designaciones

Sobre las designaciones del sistema, el designador podra realizar las acciones
CRUD ya conocidas. Para crear una designacion, el designador podra hacerlo a
través de la edicidon de un partido (indicando el arbitro a pitarlo), de manera
manual eligiendo partido, arbitro y rol a desempefiar o a través de la funcién de
designacion automatica.

Las designaciones podran ser consultadas a través de la pestafia
correspondiente a esta parte y podran ser eliminadas desde esta misma pagina
0 editando el perfil del arbitro que lo pitase.

La funcionalidad méas importante y sobre la que se basa todo el proyecto esta
dentro de este apartado, se trata de la designacién automatica que se ofrece.
Esta funcion se basa en un algoritmo, el cual evalla varios parametros:

Competicidon del encuentro y disponibilidad de coche: segin la competiciéon del
encuentro a designar y de la ubicacién del partido, el algoritmo selecciona al
conjunto de arbitros de esa categoria que dispongan de coche (en caso de
tratarse de un partido en un pueblo) o no (en caso de tratarse de un partido en
la ciudad). De esta manera los partidos de 12 Division Provincial Aficionados
seran pitados por arbitros de esa categoria, y los partidos de futbol 7 podran ser
pitados por cualquiera de los arbitros del sistema ya que son las categorias
menores. EL orden que sigue en este aspecto el algoritmo es de competicion
superior a menor, buscando gue, si algun partido se debe dejar sin designar, sea
de la menor categoria posible.

Disponibilidad del arbitro: el sistema ofrece la posibilidad de afiadir excepciones
a cada arbitro por parte del designador o afiadirse a si mismo una de estas
desde nuestro perfil de arbitro. Los tipos de excepciones son de varios tipos:
temporales (SM — sabado por la mafiana, ST — sabado por la tarde, DM — domingo
por la mafiana o DT — domingo por la tarde), lesiones, sanciones 0 excedencias.
Si el arbitro dispone de una baja de tipo temporal, no sera posible designarle un
partido en la franja horaria correspondiente a dicha baja y si la baja es de
cualquier otro tipo, no se le asignara ningun partido durante esa jornada.



NUmero de partidos a pitar: el algoritmo evalla el nimero de partidos que pita
cada posible arbitro dando prioridad a los arbitros que menos partidos pitan ese
fin de semana, pero evaluando después los que mas partidos tengan designados
si el partido esta aun sin designar, con esto se busca un reparto equitativo, pero
priorizando la designacion del partido; por dltimo, cuando se haya encontrado
un posible arbitro, se evalla si es posible

Posibilidad horaria: si el arbitro puede pitar el partido por disponibilidad y es
uno de los seleccionados por nimero de partidos a pitar, entonces se tendra que
validar que pueda pitarlo por disponibilidad horaria. Este paso comprueba las
horas de los partidos que ya le han sido designados y valida si puede o0 no pitar
el gue se esta buscando designar. EL designador puede aportar el tiempo que
considere él que debe pasar minimo entre un partido y otro, que por defecto se
ha establecido en 180 minutos desde la hora de comienzo de uno y de otro.

Gestion de arbitros

El designador tendra la capacidad de ciertas acciones referidas a los arbitros,
excluyendo la funcion de crear un nuevo arbitro, la cual corresponde al 50% a
los arbitros, que deberan registrarse en la aplicacion web a peticion de la
delegacién o del propio designador si quiere ser designado para algln partido
de la jornada correspondiente. Aunque no pueda crearlos, el designador sera el
responsable de validar que un nuevo usuario registrado si sea realmente un
arbitro que, funcionalmente, es equivalente a crearlo. Un usuario registrado como
arbitro que no haya sido confirmado por el designador no sera designado para
pitar ningun partido.

La lectura de los datos del arbitro sera totalmente accesible tanto para el propio
arbitro desde su perfil como para el designador.

En cuanto a la edicion del arbitro, el designador podra modificar cualquier dato
personal a peticion del arbitro si es que alguno de estos cambiase y ademas
podra afiadir y borrar excepciones de este. El designador también podra afiadirle
a ese arbitro en concreto uno de los partidos que no estén aln designados y de
igual forma podra también eliminarle alguno manualmente. Por su parte, el
arbitro obviamente podra modificar sus datos personales (excepto la categoria,
la cual solo podra modificar el designador, para evitar que algun usuario pueda
falsear este campo para pitar partidos de categorias superiores), afiadir o
eliminar excepciones de cualquier tipo y ademas podra confirmar sus
designaciones.



El designador sera el encargado de eliminar algun arbitro que abandone el
comité. También podra eliminar a un usuario de nueva creacioén que realmente
no sea un arbitro del comité.

Gestion de notificaciones

El designador tendrad total control sobre este aspecto. Las notificaciones se
utilizan para la gestion de usuarios habitual pero la funcionalidad mas destacada
de este aspecto es la notificacion a los arbitros de los partidos que le han sido
designados para esa jornada. De manera afiadida, el designador podra recordar
mediante el mismo tipo de notificacion via email los partidos no confirmados
aun, estando en su mano el nimero de recordatorios que quiera realizar.

5.3 SISTEMA DE NOTIFICACIONES

En el proyecto se ofrece o utiliza el envio de natificaciones para diferentes tareas.
Estos seran enviados desde el correo tfgdesignaciones@gmail.com. Por motivos
legales, s6lo se han enviado mensajes los arbitros cuyo email corresponde con
un correo de tipo personal, evitando el envio de mensajes a cualquier otra
direccion de correo que no nos haya dado permisos para ello.

Las notificaciones generadas por el sistema seran:

e Notificacion de confirmacién de correo electrénico cuando finaliza el
proceso de registro.

e Notificacidon de recuperacion de contrasefia.

e Notificacion de contrasefia recuperada y nueva contrasefia definida.

e Notificacion de permisos de designador aceptados en caso de haberlos
solicitado en el proceso de registro.

e Notificacion de designacion asignada para el fin de semana.

e Notificacion de recordatorio de una designacion aun por confirmar.

Algunas de las notificaciones contienen a su vez algun enlace con el que el
usuario deberd interactuar en el caso de querer verificar su cuenta o si quiere
iniciar sesién para confirmar una designacion nueva 0 una designacién que aun
no haya confirmado.



6. CONCLUSION

Para hablar sobre las conclusiones, no me parece mala idea retomar los objetivos
marcados en la propuesta del TFG que fue aprobada para la realizacion del
proyecto final. Las iremos comentando individualmente:

1. Crear un algoritmo que tenga en cuenta ciertos parametros y no ocasione
molestias ni errores a la hora de realizar todas las asignaciones. Se estudiara la
posibilidad de afiadir campos como la "confianza" que podran ser modificados
por el designador para que ciertos arbitros tengan mas posibilidades de ser
designados en ciertos partidos si es que asi lo quisiera el designador.

El algoritmo de designacion finalmente ha sido creado muy satisfactoriamente y
se consiguen los objetivos iniciales comentados con anterioridad: designar todos
los partidos a arbitros que verdaderamente puedan pitarlos tratando de
conseguir la mayor equidad posible.

No se ha desarrollado finalmente la idea de afiadir algin campo como la
confianza de la que se habla, por lo gque, por sacar un inconveniente, el
Designador debera designar manualmente los partidos que desee asignar a
algun arbitro en concreto para no dejarlo en las manos del azar. Después puede
ejecutar con normalidad la designacion automatica, por lo que el escenario no
cambia mucho.

El algoritmo final me parece un acierto completo y al ser la funcionalidad mas
importante del proyecto se la ha trato con especial “mimao”, lo que también ha
ayudado a que el resultado haya sido mas que satisfactorio.

2. Importar un PDF, bloc de notas u otro documento con informacién sobre los
partidos de la jornada y ser capaz de volcar todos estos datos directamente a la
base de datos. Se intentaran buscar delimitadores u otro tipo de patrones que
pueda hacer esto posible. Es el objetivo mas complicado de conseguir.

Este objetivo ha sido solventado sin ningln tipo de variacion sobre la deseada al
principio del proyecto. Utilizamos el documento de tipo Excel que recibe el
Designador por parte de la FCYLF con los partidos del fin de semana de las
distintas categorfas y se introducen todos correctamente en el sistema
consiguiendo un 100% de valores volcados con éxito. Esta funcionalidad ha
agilizado muchisimo la tarea de volcado de datos de los partidos y sin ella, es
posible que la aplicaciéon cayera en desuso por lo pesado que seria hacer el
traspaso manualmente de todos los partidos, por lo que ha sido fundamental su
éxito.



3. Obtener una aplicacién web desde la cual los arbitros puedan acceder a sus
partidos designados, ver los Ultimos informes que han tenido, tener un perfil con
un plan de entrenamiento... etc. Que sirva como un portal de informacién también
para los arbitros y pueda ser utilizada por ellos también.

Lo que se buscaba desde el principio era una aplicacién que los arbitros
quisieran usar, proporcionandoles informacion y acciones que pudieran atraerles
para aprender a usarla. En lineas general, el objetivo ha sido mas que
completado, ofreciendo a los arbitros la edicion de su perfil practicamente en su
totalidad, informacion de los partidos designados y capacidad de confirmarlos,
posibilidad de descargar informes, etc. Pero es cierto que finalmente no se ha
podido implementar ese plan de entrenamiento personal que se pensaba aplicar
al principio del desarrollo del proyecto. EL motivo ha sido basicamente la falta
de tiempo para desarrollar esta funcionalidad, ya que los conocimientos para
hacerlo posible los tengo y hemos desarrollado funcionalidades similares como
la de descargar los informes.

- Envio de notificaciones a través del email cuando has sido designado para un
partido o para otro tipo de tareas.

Totalmente logrado este objetivo, llegando a implementar una gestién de
notificaciones en distintas situaciones como recuperacion de contrasefias,
respuesta a la solicitud de permisos de designador, recibir una designacion o
recordar una designacion no confirmada.

- Lograr todo esto lo mas simple posible para que en un futuro pueda ser
manejada o0 gestionada por un designador real y no tenga dificultad de entender
la aplicacion.

Otro objetivo que podriamos considerar completado, ya que creo que finalmente
el disefio del prototipo web es muy intuitivo y sencillo de manejar, sin
practicamente ninguna ambigliedad y siendo en todo momento clara con las
acciones que ofrece. Creo que cualguier Designador de cualqguier designacion
serfa capaz de utilizar esta sencilla pero muy Util aplicacion.

Respecto a las tecnologfas utilizadas (HTML, CSS, JS, PHP, SQL y Apache) tenia
los conocimientos basicos en todas ellas por no ser las mas usadas en el Grado
(Java y C++). Después del desarrollo del proyecto al completo, creo que he
adquirido conocimientos suficientes como para poder desarrollar otro tipo de
proyectos con estas tecnologias.

La combinacién de HTML, PHP y JS me ha sorprendido gratamente y me parece
que se complementan a la perfeccion, aunque si bien es cierto que quiza podria
haber utilizado JS mas de lo que lo he hecho en este proyecto, aunque considero
gue no ha sido poco.



Aungue si bien es cierto que CSS apenas he tocado debido a que el disefio en
mayor parte ha corrido a cargo de las plantillas de Bootstrap, cuando se ha
tenido que modificar cualquier elemento no he tenido problema. Esta tecnologia
es sin duda la que mas problemas me causa en algunas ocasiones y creo que
gracias a este proyecto me he familiarizado un poco mas con ella.

En cuanto a Apache, no hay mucho que comentar de este popular servidor local
gue no da ningun problema para implementar cualquier prototipo funcional web
y ofrece una sencillez tremenda. Por otro lado, SQL es ya conocido por mi parte,
debido a otros proyecto propios y laborables en los que he participado, por lo
que esto s6lo ha sumado mas experiencia al saco.

En lo personal, hay que destacar que el desarrollo de este proyecto es obligado
a realizarse compaginando un trabajo con un horario laboral de tipo partido,
provocando gue esto se haga mucho mas costoso de lo que en un principio era.
Por lo que conseguir un objetivo final de este calibre hace que me sienta muy
orgulloso del trabajo realizado.

Ademas, creo que se ha conseguido demostrar todos los conocimientos
adquiridos durante el Grado en Ingenieria Informatica y a través de estos hemos
obtenido un prototipo web totalmente funcional que podria ser utilizado hoy
mismo.

Se ha llevado también a cabo una documentacion completa y detallada del
proyecto que, aungue se tenian los conocimientos tedricos, nunca se habfa hecho
en esta magnitud, por lo que también me siento orgulloso del trabajo realizado
en este aspecto. Durante ella me he basado sobre todo en los conocimientos
adquiridos en las materias de Ingenieria del Software y Gestion de Proyectos
mayoritariamente.



7. FUTURO

Esta aplicacion web ofrece una funcionalidad suficiente como para pasar a un
servidor web y comenzar a usarse en alguna de las delegaciones provinciales
del CTA, pero es cierto que siempre se puede mejorar y creo que se podria
mejorar en muchos aspectos, sobre todo ampliando funcionalidad:

- Serfa buena idea poder ofrecer la ubicacién del campo en el que se juega cada
partido. Aunque no fuese necesario mostrarlo en cada partido de la pestafia
correspondiente al Designador, creo que estaria bien poder mostrarlo en la
designacion que le aparece al arbitro en su perfil.

- Utilizando también la funcionalidad de la ubicacién (posiblemente incorporando
alguna API de Google Maps) también trataria de identificar de esta manera si la
ubicacién del campo en el que se disputara el encuentro corresponde con uno
de los pueblos de la delegacidn, para asi saber si el arbitro debe tener coche o
no. Actualmente se busca la cadena en el campo del nombre del campo en el
gue se va a jugar.

- Siguiendo con el tema de la ubicacién, se podria dar prioridad a los arbitros
que viven mas cerca del campo donde se va a disputar el encuentro, aunque
esto habria que meterlo en el algoritmo de designacion con mucho cuidado.

- Se podria ofrecer algln tipo de buscador en la pagina que muestra todo el
listado de partidos para poder encontrar rapidamente el encuentro que buscas,
sobre todo si el que buscas justo es uno de los ultimos, el Designador tendra
que hacer scroll hasta abajo del todo y no tiene otra forma de llegar hasta él.

- Evidentemente, se podria escalar a otra delegacidon mas grande, ya que soélo se
han tenido en cuenta los partidos de ambito provincial, por lo que el Unico rol
gque puede desempefiar el arbitro es el de arbitro principal, ya que no cabe la
posibilidad de llevar arbitros asistentes, pero en el cddigo hay mucha
funcionalidad desarrollada para habilitar esta opcién y meter partidos con
asistentes, aunque habria que pulirla y realizar pruebas.

- En cuanto al disefio, es probable que no consiga que la web sea de las mas
bonitas, por lo que serfa recomendable buscar algunas transiciones o temas que
consiguieran darle un toque mas elegante a nuestra aplicacion web.

- Afladir la posibilidad de confirmar un partido desde el propio correo electrénico
cuando se notifica de la designacidon o se recuerda una designacién no
confirmada, validando que se trate realmente de ese arbitro.
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