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RESUMEN

Este proyecto consiste en el desarrollo de una plataforma web para la gestion de
un club de baloncesto, disefiada para facilitar tanto las tareas administrativas

como la gestion del sitio web oficial de un club de baloncesto.

La solucion esta estructurada bajo una arquitectura cliente-servidor y se

compone de cuatro pilares principales:

e« Un frontend administrativo desarrollado en Angular, que permite al
personal del club gestionar jugadores, equipos, noticias, usuarios,

albumes, etc.

e Una APl RESTful construida en .NET Core, que actua como nucleo
central, gestionando la légica de negocio, la autenticacion de usuarios y

la interaccion con la base de datos.

« Una base de datos relacional SQL Server, donde se almacena toda la

informacion relevante del club.

« Un fronted publico para los aficionados, permite a estos estar informados
de todas las novedades del club como noticias, informacién de los

equipos, albumes, etc.

El sistema incluye también la integracion de tecnologias de inteligencia artificial
generativa, utilizadas para automatizar la redaccién de noticias y facilitar la

interaccion mediante chatbots, ofreciendo asi un valor afiadido
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, la tecnologia ha transformado todos los aspectos de la
sociedad, y el deporte no ha sido una excepcion. Los clubes deportivos de
cualquier disciplina se encuentran en un entorno cada vez mas competitivo en el
campo digital. La tecnologia ha permitido a los clubes mejorar no solo sus
rendimientos deportivos, sino también optimizar su gestion interna, promover la

marca de forma mas efectiva y conectar con sus aficionados.

Los sitios web han emergido como una de las principales herramientas digitales

de los clubes, ofreciendo un canal directo de comunicacion y promocion.

La evolucion de la tecnologia en el deporte ha impactado también en la manera
en que los clubes se gestionan y se presentan ante su publico objetivo. La
digitalizacién ha permitido interactuar con los fans en tiempo real, ofrecer
contenido exclusivo, vender productos y servicios, gestionar eventos, y mantener
a los aficionados informados con noticias, resultados y novedades, un gran
ejemplo de ello tenemos en el Real Madrid. La presencia digital de un club
deportivo va mas alla de ser un simple escaparate informativo; se convierte en
una herramienta que contribuye a aumentar el alcance, la visibilidad y la fidelidad

de la base de sus seguidores.

1.1.OBJETIVOS DEL PROYECTO

El objetivo principal de este proyecto es el disefio, desarrollo e implementacion
de un sitio web para un club de baloncesto, que sirva como una plataforma para
la gestion de la informacion, promocién de la marca y conexidon con los
aficionados. El sitio web constara de diversas secciones que proporcionen
contenido relevante y actualizado sobre el club, sus equipos, la cantera y eventos

importantes.

Una caracteristica innovadora sera la generacion automatica de noticias
mediante la tecnologia de OpenAl, permitira la creacion y actualizacion continua

de contenido sobre los eventos, partidos, fichajes y otras novedades del club.
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Este sistema automatizado buscara optimizar el tiempo de publicacion y

mantener la web siempre al dia con las ultimas informaciones importantes.

En resumen, este proyecto busca ofrecer una solucion integral que combine
disefio web atractivo y tecnologia avanzada para mejorar la visibilidad del club,

la interaccion con los seguidores, y ser eficiente en la gestion de contenido.

1.2. JUSTIFICACION

Como presidente del Club Baloncesto Santomera durante los ultimos cinco anos,
he tenido la oportunidad de ser testigo del crecimiento y evolucion de nuestro
club, y, al mismo tiempo, he experimentado de primera mano los desafios que
enfrentan la gestion de un club deportivo en la actualidad. Mi dedicacion vy
compromiso con el club han estado presentes cada dia, buscando siempre
mejorar nuestra infraestructura, mejorar nuestras relaciones con los aficionados
y generar nuevas oportunidades que permitan el desarrollo y crecimiento del

club.

Sin embargo, en estos afios he llegado a comprender que, en la era digital actual,
el entorno online se ha convertido en una de las principales herramientas para la
gestidén y promocion de cualquier entidad, incluyendo los clubes deportivos. Las
nuevas generaciones de aficionados, jugadores y patrocinadores demandan una
presencia digital, accesible y atractiva. Es por ello por lo que la creacién de un
sitio web para el Club no solo es una necesidad, sino también una oportunidad

para consolidar nuestra marca y optimizar nuestra gestion interna.
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2. ESTADO DE LA CUESTION

Analisis de las paginas web de clubes deportivos: Secciones y funcionalidades

clave

En este analisis, se exploraran las secciones y funcionalidades mas comunes
que se encuentran en las plataformas web de un club deportivo, y de cédmo los
clubes interactuan con sus aficionados digitalmente. El objetivo es adaptar las

funcionalidades que hemos recopilado a nuestro sitio web.

A continuacién, se describen las principales secciones que pueden encontrarse

en este tipo de plataformas digitales:

Calendario de Partidos: Esta seccion ofrece un calendario completo y

actualizado de los partidos del club. La informacion se suele organizar por

meses, permitiendo a los usuarios consultar fechas, horarios y enfrentamientos.

Calendario % Fitros [ Suscribete

": 89-102 é

Spanish Cadeto A
Baskethall A...

Cadete A
Primera Divisién Autonémica Divisién de honor grupo | 1° Division autonémica grupo |
Femenino Juvenil Jornada 19 segunda oro. grupo a Jomada 25
Jomada 19 Jornada 8

Sébado, 1 mar, 200 h Sabado, 1 mar, 1200 h Sabado, 1 mar, 14:00 h Sébado, 1 mar, 15:00 h

[

@ -1 @

Fuenlabrada JuveniL A

Fisthal - Cantera - Masculina Alevin C Cadete A Fitbol - Primer Equips

Division de Honor Juvenil Division de honor alevin F-7 grupo 2 Superliga cadete grupo tnico LaLiga
Jornada 23 Jornada 17 Jornada 19 Jomada 26

Sabado, 1 mar, 16:00 h Sabado, 1 mar, 16:45 h Sabado, 1 mar, 1715 h Sabado, 1mar, 18:30 h
Estadio Benito Villamarin

Movistar Laliga

i Mas i Mas

Figura 1 - Calendario de partidos y resultados

Noticias y Actualidad: La seccion de noticias sirve para informar a los seguidores

sobre la ultima actualidad en relacién con el club, como fichajes, resultados de
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partidos, entrenamientos y eventos. Su constante actualizacion es importante

para tener a los aficionados actualizados con las ultimas novedades.

ACTUALIDAD

lunes Ya disponible el segundo episodio de ‘Inside Barca 24/25' en
Barca One

Recomendaciones de movilidad para el préximo partido de
Liga ante el Girona en el Estadio Olimpico Lluis cumpanys

sabado

viernes La certificacion Biosphere se ha alcanzado por tercer afio

o consecutivo

m ELCETT pnmla al !arr,n con motivo del 125° aniversario

Jueves redondo

Figura 2 - listado de noticias sitios web analizados

Tienda Online: Un espacio dedicado a la venta de productos oficiales del club,

como camisetas, accesorios y merchandising. La tienda online permitira a los
seguidores adquirir articulos, esto sirve principalmente para reforzar la identidad

de la marca y generar ingresos adicionales para el club.

Baloncesto

Inicio / Colecciones / Baloncesto Ordenar por v 27 productos

COLOR -

ooe®
@O
PRECIO =

o—0

iNUEVO

€ 0 € 99C

TALLA —

Oxs Camiseta Juego Bufanda Caballos del Chaqueta Camiseta Entreno

Figura 3 - tienda online sitios web analizados

Patrocinadores y Colaboraciones: Esta seccion presenta a los socios

comerciales del club, destacando el papel que realizan y la promocién de la
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empresa. Es una vitrina que permite estrechar las relaciones del club con las

empresas.

Patrocinadores

Patrocinadores de futbol

Main sponsors

Top tier sponsors
@

Global sponsors
Wighon DyBAI %) s @ =] o)

Figura 4 - patrocinadores sitios web analizados

adidas

Figura 5 - patrocinador de sitios web analizados

Primer Equipo y Cantera: Aqui se presenta informacion detallada sobre los

jugadores del primer equipo, su plantilla, cuerpo técnico y datos relevantes.

Ademas, se incluye un espacio dedicado a la cantera.
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Figura 6 - Plantilla de equipos de sitios web analizados

Valores e Historia: La seccion del club esta disefiada para transmitir los valores,

los pilares sobre el que se mantiene todo el club, junto con un recorrido histérico,

destacando asi sus logros mas importantes y momentos memorables.

Ty e [ I e

Valores

Figura 7 - valores e historia de sitios web analizados

Contacto: Un area que permite a los aficionados comunicarse directamente con
el club. Incluye formularios o datos de contacto para consultas, sugerencias o

solicitudes de colaboracion por parte de entidades o empresas.
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Inicio » Contactar

CONTACTAR

Si quiere hacernos alguna pregunta, duda o sugerencia, o bien concertar una cita, puede contactar con nosotros a través del siguiente formulario:

Nombre (*): Apellidos: Teléfono (*):
Nombre Apellidos ntroduzca el teléfonc
Direccién: Localidad: Provincia:
Direccion Localidad Provincia
E-mail: Empresa
ejemplo@dominio.com Empresa
Comentario:

[ He leido y acepto el aviso legal, politica de privacidad y proteccion de datos

Codigo(*):

Figura 8 - contactar de sitios web analizados

Contacto

REAL MADRID

Teléfono centralita +34 91 398 43 00
Fax +34 91398 43 82
Direccion Postal:

® ESTADIO SANTIAGO BERNABEU
Avenida Concha Espina, N° 1 - Puerta 44
28036 Madrid

® CIUDAD REAL MADRID
Camino Sintra s/n
28055 Madrid

PRESIDENCIA

Correo: presidencia@corp.realmadrid.com

OFICINA DE ATENCION AL PUBLICO

El Servicio de Atencién al Publico esta habilitado de lunes a viernes de 9 a 21 horas,
Sabados y Domingos de 9 a 18 horas.

Linea del Real Madrid de atencion al publico: +34 91121 00 90

Correo atencionpublico@corp.realmadrid.com

Figura 9 - contacto de sitios web analizados

Multimedia: Esta seccidn, ofrece fotos y videos que capturan los momentos mas
destacados del club, esta es una de las secciones mas importantes del sitio web

de los clubes que hemos analizado.
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Inicio » Galerias

GALERIAS

Temporada 2023-2024 7

Filtrar por categoria:

Temporada 2023-2024 07 de junio de 2024 Temporada 2023-2024 07 de junio de 2024 Temporada 2023-2024 03 de julio de 2024

F4 12 AUTONOMICA - FINAL F4 12 AUTONOMICA - SEMIFINAL Cena final de temporada 2024

Figura 10 - listado de albumes de sitios web analizados

F4 12 AUTONOMICA - FINAL

07 de junio de 2024

Figura 11 - fotos de un album de sitios web analizados
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3. OBJETIVOS

3.1.0BJETIVOS DEL PROYECTO

A continuacion, vamos a definir los objetivos de este proyecto. Para abarcar

correctamente esta seccion hemos dividido a estos en distintas dimensiones:

objetivos generales, objetivos técnicos y objetivos personales. Los objetivos

generales persiguen la finalidad global que se persigue con el desarrollo del

proyecto. Los objetivos técnicos especifican los logros que se esperan conseguir

con las herramientas empleadas. Por ultimo, los objetivos personales hacen

referencia a nuestro desarrollo personal y formativo.

e Objetivos generales

o

Desarrollar una plataforma para la gestion integral de un club de
baloncesto.

Facilitar la administracion de datos relacionadas con la actividad de
gestién de un club deportivo

Disenar un sitio web que permita dar visibilidad a las actividades
de un club de baloncesto

Facilitar y agilizar la gestion del club implementando soluciones

tecnoldgicas actuales.

e Obijetivos técnicos

o

o

Disefiar e implementar una arquitectura de aplicacién web integral
Implementar medidas de seguridad para la autenticacién de
usuarios.

Asegurar un buen rendimiento del sistema realizando
comprobaciones de tiempos de respuestas en la obtencién de
datos.

Incorporar funcionalidades clave como creacion, modificacion,
consulta y eliminacién de registros (CRUD), con control de accesos
segun roles.

Implementar una interfaz de usuario simple, evitando la carga

cognitiva, e intuitiva.
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e Obijetivos personales

o Aplicar conocimientos adquiridos durante la formacion universitaria
y laboral en un proyecto real como este, desde la fase de analisis
hasta la implementacion y presentacion.

o Aplicar los principios de usabilidad y disefio para asi, de esta forma
obtener una interfaz intuitiva y usable.

o Poner a prueba las capacidades de analisis y resolucion de
problemas técnicos mediante investigacion, el autoaprendizaje y la
toma de decisiones.

o Familiarizarse con buenas practicas del modelo de programacion
orientada a objetos, aplicando principios como encapsulamiento,

herencia y polimorfismo

3.2.LO QUE NO ES OBJETIVO

Si bien el presente proyecto representa una solucion tecnoldgica, pero es
importante establecer cuales son sus limites funcionales. Esta plataforma ha sido
disefiada con un enfoque basado en la gestién administrativa, la difusién de
informacion del club y la visibilidad del club en el mundo digital, por lo que existen

ciertos aspectos que quedan fuera del alcance del proyecto como los siguientes:

Formacioén de jugadores o entrenadores

El sistema no tiene como objetivo intervenir directamente en el proceso formativo
de los jugadores ni del cuerpo técnico. La plataforma puede facilitar el acceso a
recursos € informacién util pero no es uno de sus objetivos sustituir la labor
pedagodgica ni deportiva que corresponde a entrenadores o miembros técnicos
del club.

Planificacion deportiva o tactica

La plataforma no esta disefiada para gestionar aspectos como la programacion
de entrenamientos, analisis de rendimiento fisico o desarrollo de tacticas de

entrenamientos o partidos.

Sustitucién de la comunicacion humana
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Aunque se han incorporado funcionalidades como la generacion automatica de
noticias mediante inteligencia artificial, es importante destacar que el sistema no
pretende reemplazar la comunicacion humana entre la direccion del club con los

aficionados.

Gestion financiera directa

Actualmente, la solucién no contempla la gestién directa de aspectos financieros
del club, como el control de cuentas, la emision de facturas o el cobro automatico
de cuotas. Si bien se han planteado estas funciones como desarrollos futuros,
en la version actual se considera que esta funcionalidad se encuentra fuera del

alcance de este proyecto.
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4. HIPOTESIS DEL TRABAJO

4.1.ESTRUCTURA DEL PROYECTO

¥

gaﬂ Server

BASE DE DATOS

V:‘

CLIENTE

ﬁé’% Ollama

GENERADOR
DE
NOTICIAS

REST API

{:;‘ Ollama

cHaTBOT rA‘
D 4

ADMINISTRADOR

La anterior figura muestra una representacion esquematica de la composicion
general del proyecto. Esta solucion se estructura en una arquitectura de tipo
cliente-servidor, donde los diferentes componentes se comunican a través de
una API REST, desarrollado en .NET Core. Esta API actua como el nucleo central
encargado de gestionar la Iégica de negocio, la interaccion con la base de datos
(SQL Server) y las integraciones con servicios externos, tales como chatbot y el

generador de noticias.

4.1.1. SITIO WEB PUBLICO

Es una aplicacion web (Frontend) desarrollada en Angular, esta orientada a los
aficionados del club, permite a estos sin un inicio de sesidn previo acceder a la
visualizacion de los distintos equipos del club, albumes de fotos de los eventos,

formulario de contacto, consumir las noticias y novedades del club, tienen
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acceso, ademas, a un chatbot de ayuda, este respondera a todas las dudas

relacionadas con cuotas, horarios, ubicacién de entrenamientos, categorias, etc.

Ademas, permite a los miembros del club (tutor o entrenadores) iniciar sesién en
la web, en la cual podran acceder a los jugadores asignados, en caso de ser un

usuario tutor o equipos, en caso de ser usuario entrenador.

4.1.2. SITIO WEB DE ADMINISTRACION

Esta es una aplicacién frontend desarrollada en Angular, disefiada para su uso
por parte de administradores autorizados mediante un sistema de inicio de
sesién. Su objetivo principal es facilitar la gestion interna del club.

4.1.3. API REST (BACKEND)

Esta API esta desarrollada como una API REST bajo .NET Core, actua como el
nucleo central que interconecta todos los componentes de la arquitectura. Sus

principales caracteristicas incluyen:

« Comunicaciéon y Enlace: Facilita la interaccion entre el frontend, la base

de datos y servicios de inteligencia artificial.

o Autenticacion y Autorizacion: Implementa mecanismos seguros de inicio

de sesion, verificacion de identidad y control de acceso basado en roles.

o Légica de Negocio: Gestionay aplica las reglas y operaciones que definen

el funcionamiento interno del club.

4.1.4. BASE DE DATOS (SISTEMA DE ALMACENAMIENTO)

El sistema utiliza una base de datos SQL Server para la persistencia de los

datos.Permite almacenar, organizar y acceder a todos los datos de la plataforma.

4.1.5. CHATBOT (OLLAMA)

Es una APl REST creada en Python que permite responder a preguntas
relacionadas con el negocio de club, con el numero de equipos que tiene el club,

horarios y lugar de entrenamiento, cuota anual, procedimiento de inscripcion, etc.
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4.1.6. GENERADOR DE NOTICIAS (OLLAMA)

Este componente creado con la APl de Ollama permite crear automaticamente
articulos de noticias y comunicados relacionados con la actividad del club. Este

sistema agiliza la publicacion de contenido.

4.2. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

En un mundo tecnoldgico en continuo cambio, la eleccion de las tecnologias
adecuadas para cualquier proyecto es muy importante, incluyendo la creacién
de un sitio web para un club de baloncesto. En esta seccion del proyecto hemos
explorado las diversas tecnologias que hay disponibles en el mercado para el
desarrollo de sitios web, abarcando desde los lenguajes de programacion y
frameworks o librerias mas populares del mercado hasta las tecnologias de

inteligencia artificial que se puedan adaptar al proyecto.

JavaScript
HTML/CSS
SOL
Python
TypeScript
Bash/Shell (all shells)
Java

c#

CH

PHP

C

Go
PowerShell

Rust

Dart
Lua

Swift

Assembly

Visual Basic (Net)
Groovy
Delphi

Scala

R

Figura 12 - Lenguajes de programacion mas utilizados de 2024 [1].
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4.2.1. TECNOLOGIAS BACKEND

El desarrollo backend se refiere a la parte del desarrollo web que se encarga de
la l6gica de negocio, la gestidon de bases de datos, el manejo del servidor y la
comunicacién entre la aplicacion y el servidor. A diferencia del frontend, que se
ocupa de la parte visible y con la que interactuan los usuarios, el backend se
enfoca en todo lo que sucede "detras de escena" para que una aplicacion web

funcione correctamente [2].

4.21.1. LENGUAJES DE PROGRAMACION

421.1.1. PYTHON
Python [3] fue creado en 1991 por Guido van Rossum y bautizado con el nombre
del programa de television Monty Python's Flying Circus, este lenguaje de
programacion de codigo abierto cuenta con una sintaxis sencilla y ofrece una
amplia variedad de frameworks como Django y Flask [4] que facilitan la creacién

de APIs y aplicaciones web.

Python es una buena alternativa para el desarrollo de inteligencia artificial, el
aprendizaje automatico y la ciencia de datos, aplicaciones web y el desarrollo de

GUI (interfaz grafica de usuario), entre otros [5].

La gran limitacion de Python es que requiere mucho tiempo de pruebas y
depuracion del codigo. Esto puede entorpecer determinados desarrollos que

necesitan de mas velocidad de ejecucion.

Algunas de las empresas que utilizan Python para el desarrollo del backend son

Netflix, Spotify, Uber, Asana y Pinterest [6].

421.1.2. C#(C SHARP)

C# (C Sharp) es un lenguaje de programaciéon desarrollado por Microsoft, se

utiliza principalmente en el desarrollo de aplicaciones de Windows y en el entorno
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.NET. Es un lenguaje orientado a objetos que se ha vuelto popular para el

desarrollo web utilizando frameworks como ASP.NET.

Una de las caracteristicas que hace a este lenguaje competir en el mercado es
su integracion con numerosos servicios de Microsoft como Azure, Entity

Framework, SQL Server, etc.

C# es una buena opcion para desarrollar aplicaciones de gran escala y servicios
web, gracias a su robustez y la amplia gama de herramientas disponibles en el
ecosistema .NET. Su compatibilidad multiplataforma lo convierten en una muy

buena alternativa para el desarrollo backend [7].

4.2.1.2. FRAMEWORKS O LIBRERIAS

4.21.21. ASP.NET CORE

ASP.NET

(ere

Figura 13 - logo de ASP.NET CORE

ASP.NET Core es un framework de desarrollo web de cddigo abierto,
desarrollado por Microsoft, que permite la creacion de aplicaciones modernas,
rapidas, seguras y multiplataforma. Nacié como una evolucion del antiguo
ASP.NET, ofreciendo una arquitectura mas ligera, modular y flexible, adaptada a

las exigencias actuales del desarrollo web y de servicios en la nube [8].

Una de sus principales caracteristicas es que es multiplataforma, lo que significa

que las aplicaciones desarrolladas con ASP.NET Core pueden ejecutarse en
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sistemas operativos Windows, Linux y macOS. Esto permite a los

desarrolladores elegir el entorno que mejor se adapte a sus necesidades [9].

Ademas, ASP.NET Core ofrece un mayor rendimiento que sus versiones
anteriores gracias a un redisefio completo de su motor de ejecucion. La
modularidad del framework permite incluir inicamente los repositorios que sean
necesarios para cada aplicacion, lo que reduce el tamafno de las dependencias

y mejora la eficiencia en la ejecucion.

Otro aspecto destacado es su sistema de inyeccibn de dependencias
incorporado de forma nativa, lo cual favorece el desarrollo de aplicaciones mas
estructuradas, reutilizables y faciles de mantener. Asimismo, cuenta con un
sistema de configuracion flexible que permite gestionar variables desde
diferentes fuentes, como archivos JSON, variables de entorno o argumentos de

linea de comandos [10].

El enfoque de middleware personalizable permite manejar las solicitudes HTTP
de manera eficiente, integrando componentes como autenticacion, autorizacion,

logging, entre otros.

Por ultimo, ASP.NET Core facilita la integracion con tecnologias modernas de
frontend como Angular, React o Blazor, y ofrece soporte para la creacion de APls
RESTful, aplicaciones web MVC o Razor Pages, asi como servicios en tiempo

real con SignalR.
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4.2.1.2.2. ENTITY FRAMEWORK CORE

EF

(ore

Figura 14 - Logo de Entity Framework Core

Entity Framework Core (EF Core) es un framework de mapeo objeto-relacional
(ORM) desarrollado por Microsoft, que permite trabajar con bases de datos
utilizando objetos en lugar de escribir directamente consultas SQL. Es una
version moderna, ligera y multiplataforma del Entity Framework tradicional,
disenada para funcionar con aplicaciones .NET Core y .NET 5 en adelante. EF
Core facilita la interaccion entre las aplicaciones y las bases de datos,
automatizando muchas de las tareas relacionadas con el acceso y la

manipulacién de datos [11].

Una de las principales caracteristicas de EF Core es su capacidad para mapear
clases de C# a tablas de bases de datos, ademas, permite a los desarrolladores
trabajar con datos como si fueran objetos del propio lenguaje, sin preocuparse

por los detalles de la base de datos.

También ofrece soporte para migraciones, permite facilitar la gestién de los
cambios en el esquema de la base de datos de forma mucho mas controlada y
automatizada. EF Core es compatible con multiples motores de bases de datos,
como SQL Server, PostgreSQL, MySQL, SQLite y otros [12].

Ademas, para mejorar la legibilidad del cdédigo permite realizar consultas

complejas mediante LINQ (Language Integrated Query).

Sin embargo, EF Core también presenta algunas desventajas. Una de ellas es
que, en ciertos escenarios, puede generar consultas SQL menos eficientes que

las escritas manualmente. Ademas, aunque ha mejorado mucho respecto a
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versiones anteriores, todavia puede carecer de algunas funcionalidades
avanzadas presentes en otros ORMs mas maduros. También puede ser mas
dificil de depurar cuando ocurren errores en las consultas generadas
automaticamente, ya que el desarrollador no siempre tiene control total sobre el

SQL que se ejecuta.

4.2.2. TECNOLOGIAS FRONTEND

El desarrollo frontend [13] se refiere a la parte de una aplicacion o sitio web con
la que los usuarios interactuan directamente. El objetivo del frontend es crear
interfaces de usuario (Ul). Para lograr esto, se utilizan diversas tecnologias que
permiten estructurar, disefar y agregar interactividad a las paginas web. Estas

tecnologias se encargan de la presentacion visual de un sitio.

4.2.2.1. LENGUAJES DE PROGRAMACION

4.2.21.1. HTML (HyperText Markup Language)
HTML es el esqueleto de cualquier sitio web. Define la estructura basica de la
pagina utilizando etiquetas que organizan el contenido, como encabezados,
parrafos, imagenes, enlaces, formularios y listas. Sin HTML, no habria una forma

de representar informacién en la web.

4.2.2.1.2. CSS (Cascading Style Sheets)
Mientras que HTML se encarga de la estructura, CSS se encarga del diseno.
CSS define como se presentan los elementos HTML en la pagina, como colores,
fuentes, margenes, disposicion en la pagina (layout), y responsividad. A través
de CSS, se puede lograr que un sitio web sea visualmente atractiva y se adapte
a diferentes tamanos de pantalla (dispositivos méviles, tabletas, computadoras

de escritorio).

42.21.3. JAVASCRIPT

JavaScript es el lenguaje de programacion que le da interactividad a las paginas
web. Permite actualizar el contenido de la pagina dinamicamente, realizar

validaciones de formularios, crear animaciones, y mucho mas. JavaScript es
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fundamental para el desarrollo de aplicaciones web modernas, ya que permite la

ejecucion de acciones sin necesidad de recargar toda la pagina.

4.2.2.2. FRAMEWORKS O LIBRERIAS

Los frameworks librerias frontend son herramientas que facilitan y optimizan la
creacion de aplicaciones web, proporcionando una estructura predefinida y
bloques de construccion reutilizables. Estos frameworks permiten a los
desarrolladores trabajar de manera eficiente al ofrecer funciones comunes como
enrutamiento, plantillas dinamicas, gestion de datos, etc. Entre los mas
destacados en la actualidad se encuentran Angular, React y Vuejs, que se han
convertido en referentes dentro del mercado de desarrollo web gracias a sus

caracteristicas.

Angular

Others

0o
S/)J devjobsscanner

Figura 15 — popularidad de las distintas tecnologias de framework frontend en el
mundo laboral [14]
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4.22.21. ANGULAR

.Y Angular

Figura 16 - Logo de Angular

Angular es un framework de cédigo abierto, disefiado para construir aplicaciones
de una sola pagina, conocidas como SPA (Single Page Applications). Este

framework fue creado por los ingenieros de Google.

Es un framework que adopta TypeScript como lenguaje principal. TypeScript es
un superconjunto de JavaScript. Esto significa que todo cédigo JavaScript valido
es también codigo TypeScript valido, pero TypeScript tiene caracteristicas
adicionales, como el tipado estatico, que no estan presentes en JavaScript puro.

Ademas, Angular es modular, lo que significa que los proyectos pueden dividirse
en componentes mas pequefos y reutilizables, facilitando la escalabilidad y el

mantenimiento [15].

Angular tiene ciertas desventajas, como por ejemplo su curva de aprendizaje
pronunciada puede ser un desafio para desarrolladores que no estan
familiarizados con TypeScript, HTML y CSS. Su documentacién, aunque util, no
siempre es completamente detallada, esto podria dificultar el acceso rapido a

soluciones.

El rendimiento de aplicaciones creadas con Angular puede ser inferior en
comparacion con frameworks mas ligeros, como React o vuejs. Por ultimo, su

complejidad puede ser intimidante para proyectos pequenos.

La eleccion de Angular como framework para el desarrollo del proyecto se

fundamenta en los siguientes puntos:

En primer lugar, al contar con experiencia previa en el uso de Angular, lo que nos

permite aprovechar al maximo sus capacidades y caracteristicas sin necesidad

32



de pasar por una curva de aprendizaje prolongada, ya que en angular como

hemos mencionado previamente es bastante elevada [16].

Otro aspecto fundamental es el respaldo de Google. Al ser desarrollado y
mantenido por Google, Angular asegura un soporte continuo y la confianza de
una amplia comunidad de desarrolladores a la hora de enfrentarnos a errores en
la etapa de desarrollo. Este respaldo garantiza la estabilidad y actualizacion
constante del framework. Angular ademas nos brinda acceso a una gran

cantidad de recursos, documentacion y soluciones a problemas comunes.

Angular es multiplataforma que significa que podemos desarrollar aplicaciones

que funcionen en diferentes dispositivos.

Por ultimo, Angular se adapta muy bien a grandes proyectos. Su arquitectura
modular y sus herramientas de desarrollo permiten gestionar y escalar
aplicaciones complejas de manera eficiente y facil. Esto es importante para
cuando se tome la decision de escalar el sitio web a un proyecto de mayor

envergadura [17].

42222. PRIMENG

Figura 17 - Logo de PrimeNG

PrimeNG es una biblioteca de componentes de interfaz de usuario desarrollada

para aplicaciones web basadas en Angular. Creada por la empresa PrimeTek,
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esta herramienta proporciona una coleccidon extensa de componentes
reutilizables, dinamicas y altamente funcionales sin necesidad de disefar cada

elemento desde cero.

Entre sus principales caracteristicas destaca la gran variedad de componentes
que ofrece, como tablas, calendarios, menus, botones, formularios, graficos y
paneles, todos disefados con un estilo uniforme y profesional. Ademas,
PrimeNG incluye temas personalizables y herramientas como Primelcons, que
nos ofrece una gran variedad de iconos a utilizar. También es compatible con el
enfoque de disefio responsive, para que las aplicaciones se vean y funcionen

correctamente en distintos dispositivos y tamafos de pantalla [18].

4.2.3. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
4.2.3.1. VISUAL STUDIO COMMUNITY

Figura 18 - Logo de Visual Studio

Visual Studio es una edicion gratuita del entorno de desarrollo integrado (IDE)
Visual Studio, creado por Microsoft. Esta disenada para estudiantes,

desarrolladores individuales, proyectos de codigo abierto y pequefias empresas.

Visual Studio es compatible con multiples lenguajes de programacion, como C#,

C++, Python, JavaScript y mas [19].
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Ademas, ofrece herramientas de depuracién, pruebas, control de versiones y
disefio de interfaces graficas, todo integrado en una plataforma. Este IDE
destaca también por su integracion con servicios de Azure, GitHub y otras
plataformas de desarrollo colaborativo. Su sistema de extensiones permite

anadir funcionalidades especificas segun las necesidades del proyecto.

Una de las desventajas es su elevado consumo de recursos, que puede afectar
el rendimiento en equipos con especificaciones limitadas. Su instalacién y

actualizaciones pueden ser pesadas y requerir bastante espacio en disco [20].

4.2.3.2. POSTMAN

Figura 19 - Logo de Postman

Postman es una herramienta utilizada principalmente para trabajar con APls, su
funcioén principal es facilitar a los desarrolladores la creacién, el envio y la prueba
de peticiones a servicios web permitiendo comprobar si funcionan correctamente

de una forma rapida.

Comenzd como una extension para el navegador Google Chrome, pero debido
a su éxito se convirtié en una aplicacion independiente disponible para diferentes

sistemas operativos como Windows macOS y Linux.

Permite a cualquier persona crear peticiones sin necesidad de conocimientos
avanzados de programacion. Con Postman es posible realizar distintos tipos de
solicitudes como GET, POST, PUT y DELETE entre otras que son esenciales
para interactuar con APIs REST [21].
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4.2.3.3. GITHUB

GitHub

Figura 20 - Logo de GitHub

GitHub es una plataforma de control de versiones y colaboracion basada en Git,
que permite gestionar el cédigo fuente del proyecto de manera eficiente. En este
proyecto, GitHub se utiliza para almacenar el cédigo, realizar un seguimiento de
los cambios. Ademas, facilita el proceso de integracion continua, garantizando

que las versiones del codigo estén actualizadas en cada cambio realizado [22].

4.2.4. TECNOLOGIAS DE IA

De acuerdo con la RAE (Real Academia Espanola), define el término Inteligencia
artificial como “Disciplina cientifica que se ocupa de crear programas
informaticos que ejecutan operaciones comparables a las que realiza la mente

humana, como el aprendizaje o el razonamiento 16gico.”
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2010's 2 Deep learning
Machine learning models that mimic human brain function

2020s 2 Generative AI (Gen AI)

Deep learning models (foundation models) that
create original content

Figura 21- tecnologias de IA en la historia

En la actualidad, la IA se ha convertido en un componente muy importante en
diversos ambitos, desde la atencion médica hasta la automocion, pasando por el
marketing y la educacién. Para comprender mejor como la IA se aplica en estos
contextos, es fundamental explorar sus subdisciplinas, machine learning, Deep

learning y generative 1A

4.2.4.1. MACHINE LEARNING

Machine Learning (aprendizaje profundo), es una subdisciplina de la IA que se
centra en el desarrollo de algoritmos y modelos que permiten a los ordenadores

aprender y hacer predicciones basadas en datos.
Esta disciplina se divide en cuatro tipos de aprendizaje:

Aprendizaje Supervisado: En este tipo de aprendizaje el modelo se entrena

utilizando un conjunto de datos etiquetados, donde cada entrada tiene una salida
correspondiente. El objetivo es que el modelo aprenda a predecir la salida para
nuevas entradas. Se utiliza principalmente para tareas como clasificacion,

regresion y prediccion.

Aprendizaje no supervisado: Aqui, el modelo trabaja con datos no etiquetados y

busca patrones o agrupaciones en los datos. Es util para la segmentacion de
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clientes o la deteccion de anomalias. Se suele utilizar para tareas de agrupacion,

reduccion de dimensionalidad y deteccion de anomalias.

Aprendizaje semi-Supervisado: Este modelo es entrenado con una combinacioén

de datos tanto etiquetados como no etiquetados. Es utiliza cuando los datos

etiquetados son limitados.

Aprendizaje por Refuerzo: Este aprendizaje se basa en la interaccion del agente

con un entorno. El agente recibe recompensas o penalizaciones en funcion de

sus acciones, lo que le permite aprender a tomar decisiones 6ptimas [23].

4.2.4.2. DEEP LEARNING

A medida que profundizamos en el aprendizaje automatico, es importante

destacar una de sus ramas mas avanzadas: el Aprendizaje Profundo.

Existen varios tipos de algoritmos de machine learning, como regresion lineal, la
regresion logistica, los arboles de decision, redes neuronales, los bosques
aleatorios, las maquinas de vectores de soporte (SVM), los k vecinos mas
cercanos (KNN), el clustering y otros. Cada una de estas técnicas se utiliza para

resolver distintos tipos de problemas.

Las redes neuronales es uno de los algoritmos de machine learning mas
populares en la actualidad, inspirado en la estructura y funcion de las redes

neuronales biologicas en los cerebros de animales [23].

38



0 n:;_u_lm

N

Entrada

Hf;__.uid

",
%

Figura 22 - capas de una red neuronal

Una red neuronal artificial estd compuesta por capas de nodos, también

conocidos como neuronas. Estas capas se dividen en tres tipos principales:

Capa de Entrada: Esta es la primera capa de la red, donde se introducen los

datos. Cada nodo en esta capa representa una caracteristica o atributo del
conjunto de datos.

Capas Ocultas: Estas son las capas intermedias que procesan la informacion.

Una red puede tener una o varias capas ocultas, y cada capa puede contener
multiples neuronas. Las neuronas en estas capas realizan calculos y

transformaciones sobre los datos que reciben de la capa anterior.

Capa de Salida: Esta es la ultima capa de la red, donde se generan las

predicciones o resultados finales. El numero de nodos en esta capa depende del

tipo de problema que se esté resolviendo [24].

4.2.4.3. IA GENERATIVA

La inteligencia artificial generativa es una subcategoria de la inteligencia artificial

(IA) que se enfoca en la creacion de contenido a partir de datos existentes. A
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diferencia de otras aplicaciones de IA que se limitan a clasificar, predecir o
analizar informacion, la IA generativa produce nuevas creaciones como texto,

imagenes, musica, videos, cédigo y mas.

Su funcionamiento se basa en el aprendizaje de patrones a partir de grandes
volumenes de datos y la generacion de resultados que emulan la creatividad

humana.

La inteligencia artificial generativa ha evolucionado hasta abarcar multiples
formas y aplicaciones, adaptandose a distintos tipos de contenido y necesidades.
Cada tipo de IA generativa se especializa en la creacidén de una clase especifica

de datos. A continuacion, se describen los principales tipos que existen [24].

42.431. GENERACION DE TEXTO

Uno de los tipos mas consolidados es la generacion automatica de texto. Este
tipo de IA utiliza modelos de lenguaje entrenados en enormes cantidades de
datos textuales para producir contenido coherente y estructurado. Su aplicacion
es muy variada: desde redactar articulos, correos electronicos y descripciones
de productos, hasta generar guiones, historias, resumenes o traducciones
automaticas. También es la base de los asistentes conversacionales, como los
chatbots [25].

Ejemplo: OLLAMA

“10Ollama

Figura 23 - Logo de Ollama

4.2.4.3.2. GENERACION DE IMAGENES
Mediante el uso de tecnologias como las redes generativas antagénicas (GANs)
o los modelos de difusion, la IA puede crear imagenes desde cero. Estas
imagenes pueden ser hiperrealistas, artisticas, abstractas o totalmente ficticias.

Esta capacidad tiene multiples usos en diseno grafico, publicidad, desarrollo de
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videojuegos, arquitectura, moda y también en la generacién de imagenes
sintéticas [26] [27].

Ejemplo: MIDJOURNEY

D\ stosene

Figura 24 - Logo de midjourney

4.2.43.3. GENERACION DE AUDIO Y MUSICA
La IA generativa también es capaz de producir audio, incluyendo musica original,
efectos sonoros y voces sintéticas. Estos modelos aprenden estructuras
musicales y patrones acusticos, lo que permite componer piezas unicas o imitar
estilos musicales especificos. En el caso del habla, se puede generar voz
humana para asistentes virtuales, doblaje automatico o narraciones

personalizadas [28].

Ejemplo:
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Figura 25 - Logo de Suno

4.2.4.3.4. GENERACION DE VIDEO
La generacion de video es un campo en rapido desarrollo. Algunos modelos ya
son capaces de crear clips breves a partir de descripciones textuales o
secuencias de imagenes. Las aplicaciones incluyen la automatizacion de
contenidos audiovisuales, animacidén generativa, reconstrucciéon de escenas y

generacion de contenido para marketing digital [29].

 synthesia

Figura 26 - Synthesia

4.2.43.5. GENERACION DE CODIGO
Modelos entrenados pueden generar funciones, scripts, estructuras completas e
incluso aplicaciones a partir de una descripcion en lenguaje natural. Esto
representa un gran apoyo para desarrolladores, permitiendo ahorrar tiempo en

tareas repetitivas o asistiendo en la resolucion de problemas [30][31].
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O tobnine

Figura 27 - Logo de Tabnine

42.4.3.6. GENERACION MULTIMODAL

Finalmente, la IA generativa también puede combinar multiples tipos de datos,
dando lugar a experiencias mas completas. Este tipo de IA, llamada multimodal,
es capaz de, por ejemplo, generar una imagen a partir de una descripcion de
voz, crear videos a partir de un guion textual o ilustrar automaticamente una
historia. La integracion de diferentes tipos de contenido la convierte en una

herramienta muy versatil en contextos creativos y comunicativos [32] [33].

Ejemplo: ChatGPT (OpenAl)

ChatGPT

Figura 28 - Logo de ChatGPT
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4.2.5.0LLAMA
Ollama es una plataforma para gestionar distintos modelos de IA generativa
gratuito y de codigo abierto que se puede instalar y configurar en el propio

ordenador.

Ollama puede crear textos originales y de alta calidad, dependiendo del modelo
a usar. Existen modelos pequenos que se pueden usar en el movil, o modelos

grandes que requieren grandes recursos [34].

Este tipo de inteligencia artificial se basa en modelos de lenguaje que han sido
entrenados con grandes cantidades de datos, como libros, articulos y paginas
web. Estos modelos son capaces de aprender las reglas del lenguaje y las
estructuras gramaticales, lo que les permite generar textos que no solo son

correctos, sino también creativos.

Es parte de la creciente categoria de herramientas de IA que utilizan redes

neuronales profundas para entender y producir lenguaje natural.
Las caracteristicas principales de Ollama [35] son:

e Generaciéon de contenido: Ollama puede generar texto coherente y
relevante a partir de prompts o instrucciones dadas por el usuario, lo que
la convierte en una herramienta valiosa para la automatizacién de tareas
como la redaccion de informes, la creacion de documentacion, y la

elaboracion de respuestas a incidentes de ciberseguridad.

o Analisis de datos: Utilizando modelos avanzados de procesamiento de
lenguaje natural (NLP), Ollama puede analizar grandes volumenes de
datos para extraer informacion util, identificar patrones de
comportamiento, y ofrecer datos estadisticos que facilitan la toma de

decisiones.

e Personalizacion y Adaptabilidad: Ollama se puede adaptar a diferentes
contextos y necesidades, permitiendo a los usuarios ajustar sus salidas

segun las especificaciones del proyecto o las demandas del entorno.

o Interfaz de usuario amigable: A pesar de su sofisticacion técnica, Ollama

estd disefiada para ser accesible tanto para expertos en inteligencia
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artificial como para profesionales en campos no técnicos, facilitando su

adopcion en diferentes sectores.

4.2.6. BASE DE DATOS

4.2.6.1. SQL SERVER

Microsoft

SQL Server

Figura 29 - Logo de Microsoft SQL Server

SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacional (RDBMS)
desarrollado por Microsoft, disefiado para almacenar, recuperar y administrar
datos. Utiliza el lenguaje SQL (Structured Query Language) como base para la
manipulacién de datos y esta orientado a ofrecer soluciones robustas, seguras y
escalables para aplicaciones que requieren un manejo intensivo de informacion
[36].

Entre sus principales caracteristicas se encuentra su capacidad para manejar
grandes volumenes de datos con alto rendimiento, su compatibilidad con
transacciones ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad), y su
sistema de seguridad integrado que permite controlar el acceso a los datos

mediante autenticacién y roles [37].

SQL Server también incluye herramientas como SQL Server Management Studio
(SSMS) para la administracion visual de bases de datos, y servicios adicionales
como Integration Services (SSIS), Reporting Services (SSRS) y Analysis
Services (SSAS), que permiten realizar tareas de integracion de datos,

generacion de informes y analisis multidimensional de datos, respectivamente.
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Ademas, ofrece soporte para procedimientos almacenados, triggers, y funciones

definidas por el usuario.
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5. METODOLOGIA Y RESULTADOS

Esta seccidn presenta la metodologia empleada en el desarrollo del proyecto,
detallando el tipo de planificacion de proyecto seleccionado y sus distintas fases,

Asimismo, se exponen los resultados obtenidos tras la fase de desarrollo.
5.1.PLANIFICACION DEL PROYECTO

5.1.1. CICLO DE VIDA

Para el desarrollo de este proyecto, se ha optado por un ciclo de vida en cascada
con retroalimentacién. Este modelo, muy utilizado en la ingenieria de software,
permite dividir el desarrollo en etapas secuenciales. A diferencia del ciclo de vida
en cascada tradicional, esta variante introduce la posibilidad de volver hacia atras
en caso de detectar errores o necesidades de mejora, proporcionando mayor

flexibilidad en el desarrollo [38].

IMPLEMENTACION ﬁ

PRUEBAS

Figura 30 - Ciclo de vida en cascada con retroalimentacion

5.1.1.1. JUSTIFICACION DE LA ELECCION

Se ha elegido el ciclo de vida en cascada con retroalimentacién debido a su
estructurada. Este modelo nos permite avanzar por cada una de las fases,

asegurando que cada etapa esté definida y antes de pasar a la siguiente.
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Ademas, al tratarse de un proyecto sin restricciones de tiempo o requisitos en

constante cambio, este enfoque proporciona ventajas en el desarrollo final.

La posibilidad de retroalimentacion dentro de este modelo afade un grado de

flexibilidad que resulta ventajoso en proyectos de aprendizaje como este. Esto

permite volver a fases anteriores, como la especificacion o el disefio, para

realizar ajustes que mejoren el producto final si durante el desarrollo o las

pruebas se detecta algun aspecto que necesite ser mejorado.

5.1.1.2. DESCRIPCION DE LAS FASES

El ciclo de vida en cascada con retroalimentacion que se ha aplicado en incluye

las siguientes etapas:

1.

Definicidon _de requerimientos. En esta fase inicial, se identifican las

funcionalidades y caracteristicas que la sitio web debe contener. Se
recopilan los requisitos que el proyecto va a satisfacer, tales como la
necesidad de incluir un calendario de partidos, perfiles de los jugadores,

una seccion de noticias, etc.

Especificacion. Una vez definidos los requerimientos, se documenta de

manera detallada en una especificacion técnica. Este documento incluye
la descripcién de las tecnologias a utilizar, como HTML, CSS y JavaScript,

asi como las funcionalidades especificas que se implementarian.

Diseno. Durante la etapa de disefio, se elaboraron las maquetas para

definir la arquitectura visual y estructural de la pagina.

Implementacion. En esta fase, se desarrolld el sitio web integrando el

disefo y las funcionalidades definidas en las etapas previas.

Pruebas de validacion. Finalmente, se llevd a cabo la validacion del

producto. En este proceso, se verificd que todas las funcionalidades del

sitio web cumplieran con los requisitos establecidos.

5.1.2. DIAGRAMA DE GANTT
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El diagrama de Gantt es una herramienta visual muy importante en la gestion de
proyectos de software, permite representar graficamente la planificacién a lo
largo del tiempo las distintas fases en las que ha pasar un proyecto. En el
contexto de este trabajo y el ciclo de vida elegida, el modelo en cascada con
retroalimentacion, el cual estructura el proceso en etapas secuenciales,

permitiendo revisiones entre fases para mejorar la calidad del producto final.

A continuacion, se muestra el diagrama de Gantt de nuestro proyecto, ilustra las

distintas fases del desarrollo del sitio web bajo:

-

ESPECIFICACION
DISENO

IMPLEMENTACION

—

Figura 31 - Diagrama de Gantt

5.2. DEFINICION DE REQUERIMIENTOS

5.2.1. CAPTURA DE REQUISITOS

CODIGO REO1
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NOMBRE

Permitir a los usuarios identificarse.

DESCRIPCION

Permitir a unicamente a los miembros del club, (tutores, jugadores,
técnicos y directivos), registrados previamente por el administrador

identificarse en la aplicacion.

Tabla 1 captura de requisitos: Permitir a los usuarios identificarse

CcODIGO RE02
NOMBRE Gestion de usuarios
DESCRIPCION | Permitir al administrador gestionar los perfiles de los usuarios

registrados en la aplicacién, incluyendo la creacion, edicion, eliminacion

y asignacion de roles o permisos.

Tabla 2 - captura de requisitos: Gestion de usuarios

CODIGO REO3
NOMBRE Gestidn de temporadas
DESCRIPCION | Crear, modificar y archivar las diferentes temporadas deportivas del club.

Tabla 3 - captura de requisitos: Gestion de temporadas

CODIGO REO04
NOMBRE Gestidon de novedades del club
DESCRIPCION | Publicar y administrar las novedades, comunicados o eventos relevantes

del club para mantener informados a los miembros.

Tabla 4 - captura de requisitos: Gestion de novedades del club

CODIGO

REO05
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NOMBRE

Gestion de equipos

DESCRIPCION

Crear y administrar los diferentes equipos del club, asignando jugadores,

entrenadores y categorias a cada uno.

Tabla 5 - captura de requisitos: Gestion de equipos

CcODIGO REO06
NOMBRE Gestion de albumes
DESCRIPCION | Crear y organizar contenidos multimedia de los eventos, partidos o

actividades del club, permitiendo su visualizacion por parte de los

usuarios.

Tabla 6 - captura de requisitos: Gestion de albumes

CcODIGO REO7
NOMBRE Gestion de noticias
DESCRIPCION | Publicar y gestionar noticias relevantes del club para mantener

actualizados a los usuarios sobre competiciones, logros o anuncios

importantes.

Tabla 7 - captura de requisitos: Gestion de noticias

CODIGO REO8
NOMBRE Gestion de Jugadores
DESCRIPCION | Gestionar la informacién individual de cada jugador del club, incluyendo

datos personales, estadisticas deportivas y trayectoria dentro del equipo.

Tabla 8 - captura de requisitos: Gestion de Jugadores
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CcODIGO

RE09

NOMBRE

Chatbot como soporte a usuarios

DESCRIPCION

Incorporar un asistente virtual o chatbot que ayude a los usuarios a

resolver dudas frecuentes de la actividad del club.

Tabla 9 - captura de requisitos: Chatbot como soporte a usuarios

CcODIGO RE10
NOMBRE Generacion de noticias con |A
DESCRIPCION | Utilizar inteligencia artificial para redactar automaticamente noticias y

comunicados a partir de datos proporcionados por los administradores o

resultados deportivos.

Tabla 10 - captura

de requisitos: Generacion de noticias con IA

CODIGO RE11
NOMBRE Gestion de competiciones
DESCRIPCION | Crear, organizar y gestionar competiciones deportivas en las que

participe el club, incluyendo calendarios, resultados y clasificaciones.

Tabla 11 - captura

de requisitos: Gestion de competiciones

CODIGO RE12
NOMBRE Gestidon de empresas y patrocinadores
DESCRIPCION | Administrar la informacién de las empresas colaboradoras o

patrocinadores del club, permitiendo mostrar su publicidad o aportes en

la aplicacion.

Tabla 12 - captura

de requisitos: Gestion de empresas y patrocinadores
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5.2.2. ACTORES

El sistema contempla tres tipos de actores principales: Invitado, Entrenador/Tutor

y Administrador. Cada uno de ellos dispone de un conjunto de funcionalidades,

dependiendo de su nivel de acceso y responsabilidades dentro de la plataforma.

Invitado

El usuario invitado representa a cualquier persona no autenticada que
accede al sitio web para aficionados. Sus funcionalidades estan
orientadas a la consulta de informacion publica. En este sentido, puede
iniciar sesion, visualizar albumes de imagenes, consultar noticias,
equipos, novedades, patrocinadores y el calendario de actividades.

También tendra acceso a un formulario de contacto con el club.

Entrenador/Tutor

El perfil de entrenador o tutor corresponde a usuarios autenticados
previamente con permisos restringidos, cuyo acceso esta enfocado a la
visualizacion de datos relacionados con los jugadores y equipos. Estos
usuarios pueden cerrar sesion y consultar informacion, sin posibilidad de

modificar.

Administrador

El administrador posee el mayor nivel de privilegios dentro del sistema,
con capacidad para gestionar contenido. Entre sus funcionalidades se

incluye:

e La gestion completa de usuarios (crear, modificar y eliminar).

e La administracion de albumes, noticias, jugadores, equipos,
novedades, temporadas, técnicos, clubes, competiciones vy
patrocinadores.

e La consulta de todos los elementos anteriores, ademas de la

posibilidad de modificar y eliminar cada uno de ellos.

Gracias a estos permisos, el administrador es responsable del
mantenimiento integral de la plataforma y del control del acceso de los

demas roles.
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5.2.3. CASOS DE USO Y DIAGRAMAS DE SECUENCIA

"’"CUIJZ Cerrar sesic')ri"“-

R

cu1s Cnnsultarjugadnr

Entrena dnr\:_ - -

" e

{T_EUEE: Consultar equipc;:}

Figura 32 - Diagrama de casos de uso del rol de entrenador

. CU02: Cerrar sesién O

-

Figura 33 - Diagrama de casos de uso del rol de tutor
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( CU10: Consultar album )
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HEU 14: Consultar nnticiaf}-

Invitado
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(_CU50: Consultar calendario
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Figura 34 - Diagrama de casos de uso del rol de invitado
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’:EUUZ: Cerrar sesiéﬁ:::)-

’TEUDS: Crear usuari(;t}

— T
 CU04: Consulta usuarios

¢ CU05: Modificar usuario
—

{_CUO6: Borrar usuario )

— _

//'7_‘___7____ ____7___-\_7"‘*1\
(CUIJB: Generar noticia autométicamente>
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( CU12: Modificar album >

< CU13: Borrar album >
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¢ CU16: Modificar noticia )

C CU17: Borrar noticia

(‘_EUIB: Consultar jug

—
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-\EUIQ: Crear jugado?)

¢ gﬁz_{i odificar__i;_%_dED
" U o jugador
=

Xt ostor k>
< Cuzs:pomar eavipe

Figura 35 - Diagrama de casos de uso del rol del administrador (parte 1)
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Figura 36 - Diagrama de casos de uso del rol del administrador (parte 2)
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Ccuo1

Iniciar sesion

Actores

Usuario Invitado

Descripcion

Este caso de uso permite al usuario realizar la accion

correspondiente a 'Iniciar sesion'.

Precondicion

El usuario debe estar registrado en el sistema.

Secuencia

normal

1. El usuario accede a la pantalla de inicio de sesion.

2. El usuario introduce sus credenciales (email y
contrasena).
El sistema valida los datos ingresados.
Si los datos son correctos, el sistema concede el
acceso.

5. El sistema muestra la pagina principal correspondiente

al perfil del usuario.

Postcondicion

El usuario inicia sesion correctamente y accede al sistema.

Excepciones

e Error de conexién: No es posible validar la informacion
por problemas de red o servidor.

o Datos invalidos: El usuario introduce credenciales
incorrectas, y el sistema muestra un mensaje de error.

e Permisos insuficientes: El usuario intenta acceder a

funcionalidades para las que no tiene autorizacion.

Frecuencia

Alta

Importancia

Alta

Tabla 13 - Caso de uso CUO1: Iniciar Sesion
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PN R oy A

Usuario Pantalla de Inicio de Sesion ASP .NET CORE Base de datos

:Iniciar de sesion :

| Accede a la pantalla

Y

! Ingresa email y contrasefa

Y

I Enviar credenciales (email, contrasefa)
2

i Validar credenciales

F

alt [Credenciales validas]
Autenticacion exitosa

-
<

| Acceso concedido

-«

_ Mostrar pagina principal |

[Credenciales invalidas]
|
|
|

Error de autenticacion

-
<

. Mastrar mensaje de error

I‘\

i
. Motificar credenciales invalidas |

-

|
alt / [Error de conexicn]

Error de red/servidor

! | Maostrar mensaje de error ! !
| MNotificar error de conexién ! : !
Usuario Pantalla de Inicio de Sesion ASP .NET CORE Base de datos
Q () ,/'('\, )
P L S

./ \\

Figura 37 - Diagrama de secuencia CUO1: Iniciar sesion

Ccuo02 Cerrar sesion
Actores Usuario, administrador
Descripcion Este caso de uso permite al usuario cerrar sesion.

Precondicion El usuario debe estar autenticado en el sistema.

1. Elusuario accede a la opcion “Cerrar sesion” desde

Secuencia el menu correspondiente.

2. El sistema pr [ lici ierra | idon
normal sistema procesa la solicitud y cierra la sesio

activa del usuario.

3. El sistema redirige al usuario a la pantalla de login.
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Ccuo2 Cerrar sesion
. .. |Lasesion del usuario se cierra correctamente y se eliminan el
Postcondicion _ - _
registro de sesion del usuario en la base de datos.
Si hay problemas de red durante el proceso, el sistema
mostrara un mensaje informando al usuario.
Excepciones
Si el usuario intenta cerrar una sesion ya inactiva, el sistema
simplemente redirige a la pagina de inicio.
Frecuencia Alta
Importancia Alta

Tabla 14 - Caso de uso CUOQ2: Cerrar sesion

&
;/ \\
Usuario
i

| Selecciona opcion "Cerrar sesion" |

- A ™
oy e S
| |
| — H

Cerrar sesion
L ——

=
|

' Solicitud de cierre de sesién

-

Interfaz de Usuario ASP .NET CORE Base de datos

i i
! | Finalizar sesion activa
|
|

alt / [Sesion activa cerrada correctamente]

' Mostrar pantalla de login

Confirmacion de cierre

-
=

| Redirigir a login

[Problema de red]

MNotificar problema de conexion

_ Error de red

-

Mostrar mensaje de error

|
i
|
|
i
|
.
i
|

-«
£

alt / [Sesiénya inactiva]

__ Sesion no activa

_ Redirigir a inicio

|

]

|

|

i

|

|

[
-

|

|

|

_ Mostrar pantalla de inicio
Usuario Interfaz de Usuario ASP .NET CORE Base de datos
S, Y A ™
«T» p Ly oy
./ \-.

Figura 38 - Diagrama de secuencia CU0Z2: Cerrar sesion
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cuo3

Crear usuario

Actores

Administrador

Descripcion

Permite al administrador registrar un nuevo usuario en el
sistema mediante un formulario de creacioén, estableciendo

sus datos basicos y rol dentro del club.

Precondicion

El administrador debe haber iniciado sesion y contar con los

permisos necesarios para gestionar los usuarios.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
usuarios.
Selecciona la opcién “Crear nuevo usuario”.
Completa el formulario con los datos del usuario
(nombre, email, rol, etc.).

4. Envia el formulario.
El sistema registra el nuevo usuario en la base de
datos.

6. Se muestra un mensaje de confirmacion.

Postcondicion

El nuevo usuario queda registrado en el sistema y puede

acceder segun los permisos asignados.

Excepciones

¢ Si el email o nombre de usuario ya existen en la base
de datos, se muestra un mensaje informativo al
administrador.

e Si faltan datos requeridos, el sistema muestra un
mensaje solicitando completar el formulario.

e Siocurre algun problema durante el registro, el sistema

informa del error.

Frecuencia

Alta

Importancia

Alta
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Tabla 15 - Caso de uso CUO3: Crear usuario

f;ﬁii

Interfaz de Usuario ‘

| Controlador de Usuarios ‘ ‘ Servicio de Usuarios

Administrador

Base de Datos

Inicio

Mnicio L
T
| Accede a gestion de usuarios I
| Selecciona "Crear nuevo usuario” |
|_ Muestra formulario de creacion |
II Llenado del for i 'l

| Ingresa datos del nuevo usuario

| Enviar datos del formulario

' Validar datos

alt  J

[Datos validos] | |
| | Verificar si email 0 nombre existen |

alt /

[Email o nombre duplicado]
| 1 Error: Email o nombre ya existen |

| Mostrar mensaje de error

TNo hay duplicac

| Generar contrasefia automatica

| Registrar nuevo usuario

' Confirmacion de registro

' Mostrar mensaje de confirmacion |

Tatos incompietos o invaiidos]

' Error: Faltan campos requeridos !

' Mostrar mensaje de error

IFin L
—J

Adminig\t‘radol’ Interfa

z de Usuario ‘ | Controlador de Usuarios ‘ ‘ Servicio de Usuarios Base’qg Qatos

X

D

Figura 39 - Diagrama de secuencia CUO03: Crear usuario

cuo4 Consulta Usuarios
Actores Administrador
Este caso de uso permite al administrador consultar la
o informacion de los usuarios registrados en el sistema, para
Descripcion _ . .
visualizar sus datos personales, rol asignado, estado de
cuenta o cualquier otro dato relevante.
o El administrador debe haber iniciado sesion y contar con
Precondicion . - .
permisos para acceder a la gestion de usuarios.
1. El administrador accede a la seccién de gestion de
Secuencia usuarios.
normal 2. Utiliza los filtros disponibles para localizar un usuario
especifico o un grupo de usuarios.
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cuo4

Consulta Usuarios

3. El sistema muestra una lista con los resultados
coincidentes.
El administrador selecciona un usuario de la lista.
El sistema muestra la informacion completa del

usuario seleccionado.

Postcondicion |[La informacién del usuario queda visible para el administrador.
e Si no existen coincidencias con los criterios de
. busqueda, el sistema informa que no hay resultados.
Excepciones . .
e Si hay problemas para acceder a los datos, el sistema
informa al administrador del error.
Frecuencia Media
Importancia Alta

Tabla 16 - Caso de uso CU04: Consulta usuarios

Ef—\

Administrador

O ) 'S

Interfaz de Gestién de Usuarios ASP. NET CORE Base de Datos

Consulta de usuarios

e ita de usnarios il
- 1

! Accede a gestion de usuarios

! Ingresa criterios de busqueda (filtros, texto, etc.) !

| Solicitar busqueda

1 Buscar usuarios segln criterios _ |

alt JI [Resultados encontrados]

' Visualiza lista de usuarios

| Lista de usuarios coincidentes |

! Mostrar resultados

' Selecciona usuario

| Visualiza detalles del usuario

| Solicitud de informacién detallada _ !

| Obtener datos del usuario

| Datos del usuario

|_ Mostrar informacién completa

TSin coincidencias]

1 Informar que no hay coincidencias

1 Lista vacia

| Mostrar mensaje "Sin resultados” H

alt [Error al acceder a los datos]

|_ Notificar problema al consultar datos

1 Error de consulta

1, Mostrar mensaje de error

Adminiétrador
O

X

Interfaz de Gestion de Usuarios ASP. NET CORE Base de Datos

HC D) (&) o)
Ry R A

Figura 40 - Diagrama de secuencia CU04: Consulta usuarios
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CuUo05

Modificar usuario

Actores

Administrador

Descripcion

Este caso de uso permite al administrador editar o actualizar
la informacién de un usuario registrado en el sistema, como

sus datos personales, rol asignado o estado de la cuenta.

Precondicion

El administrador debe haber iniciado sesidn en el sistema y
contar con permisos para la gestion de usuarios.
El usuario que se desea modificar debe estar registrado

previamente.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
usuarios.

2. Buscay selecciona al usuario que desea modificar.
El sistema muestra el formulario con los datos
actuales del usuario.

4. El administrador modifica los campos necesarios
(nombre, email, rol, estado, etc.).

Envia el formulario de actualizacion.
El sistema guarda los cambios en la base de datos.

Se muestra un mensaje de confirmacion.

Postcondicion

Accidon completada con éxito.

Excepciones

e Si el usuario seleccionado no existe o ha sido eliminado
previamente, el sistema muestra un mensaje de error.

e Si se introducen datos incorrectos (por ejemplo, email
en formato no valido), el sistema solicita corregirlos.

e Si ocurre un fallo en el sistema o en la base de datos,

se informa al administrador.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta
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Tabla 17 - Caso de uso CUO05: Modificar usuario

AN Ry L
Administrador Interfaz de Gestidn de Usuarios ASP .NET CORE Base d

Y s -

Ty
Ry

Datos

B

' : Modificacién de usuario

Accede a gestion de usuarios

L) | |

Busca y selecciona usuario ! | |

>

' Solicitar datos del usuario

Obtener datos actuales del usuario

|
|

|

- L

alt )/ ! [Usuario encontrado] !

! ]

|

! __Datos actuales del usuario
<
| |
! | Mostrar formulario con datos | !
-«
i | | I
| Misualiza formulario editable |
-
i i i I
| Modifica campos y envia formulario | |
3 i I
| | | |
' Validar y actualizar informacién
| | | |
i i i Guardar cambios i
i i T >
alt /) [Actualizacion exitosal [ '
| | | |
! ! | _ Confirmacién de guardado !
<
| | |
[ | Mostrar mensaje de éxito [ |
i I
| | | |
i Usuario actualizado correctamente | |
- | |
[Error al guardar cambios] i |
| | | _ Error de base de datos !
< |
i | ) |
| Mostrar mensaje de error ! !
==
| | | |
' _ Notificar fallo del sistema | | !
-

[Usuario nd existe] ! 1 |
! ; ' Usuario no encontrado !
| | < |
i i | |

' _ Mastrar mensaje de error i
2
| | | |
' _ Notificar que el usuario fue eliminado ! ! !
e
|
alt /) [Datos invalidos] [ [ |
| | | |
! ' Validar campos ! !
| \ > |
i | Mostrar mensaje de validacion | |
| < |
| | | I
| Solicitar correccion de datos | | |
< | |
|
| | i I
Administrador Interfaz de Gestidn de Usuarios ASP .NET CORE Base de Datos
Yy fan I
Ry Ay v

s \.

Figura 41 - Diagrama de secuencia CUO05: Modificar usuario

Ccuo6

Borrar usuario

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador eliminar un usuario

Descripcion registrado en el sistema cuando ya no sea necesario que

forme parte de la aplicacion.
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Cuo06

Borrar usuario

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion y contar con

permisos para eliminar usuarios.

El usuario a eliminar debe estar registrado previamente en el

sistema.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
usuarios.

2. Buscay selecciona al usuario que desea eliminar.
El sistema muestra un resumen o advertencia
solicitando confirmacion para proceder.

El administrador confirma la eliminacién.
El sistema elimina al usuario de la base de datos.
Se muestra un mensaje indicando que la operacién

fue realizada correctamente.

Postcondicion

El usuario seleccionado es eliminado permanentemente del

sistema.

Excepciones

Si el usuario ya ha sido eliminado previamente, el sistema

muestra un mensaje informando de la situacion.

Si ocurre algun problema técnico al intentar borrar el registro,

el sistema informa al administrador del error.

Si el administrador decide cancelar antes de confirmar, no se

realiza ninguna modificacion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 18 - Caso de uso CUO6: Borrar usuario
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Administrador Interfaz de Gestién de Usuarios ASP. NET CORE Base de Datos

- :Borradn de usuario :

|
| Accede a gestién de usuarios ! ! [

L)
>

| i i
! Busca y selecciona usuario ! | i

L | |

' Solicitar datos del usuario -

| = |

| Obtener datos del usuario _ |
; 3>

!
at / [Usuario encontrado] ! !
! ! | Datos del usuario !
1 1 I‘ 1
! | _ Mostrar resumen y pedir confirmacion | !
| |
' Mostrar advertencia [
- | |
| |
alt J | [Confirmacién de borrado] ) ) )
| Confirma borrado | | |
Ea 1 1
| | Solicitar borrade del usuario - |
=
| | |
! ! ! Eliminar usuario !
| | L -
| |
alt / [Eliminacién exitosa] | | |
| | | _ Usuario eliminado |
<
| | h |
| | _ Mostrar mensaje de éxito | |
1 I~ 1 1
| Notificar borrado completada | | |
<
[Error técnico]
| | :‘ Falla en la operacion |
| h
i :, Mostrar mensaje de error i i
| € ] |
| Notificar error del sistema | i |
-~ L L
[Cancelacién] | | |
| Cancela operacion ‘: T |
i i i i
| Cancelar proceso Ry,
1 ] -
| | No se realizan cambios ! |
1 I~
| _ Operacioén cancelada n : |
<
Pt
[Usuario no existe] | | |
| | | Usuario no encontrado
|
| | _ Mostrar mensaje de error 1 |
1 - 1 1
| _ Notificar que el usuario ya fue eliminado | ! !
< | | |
| | | |
Administrador Interfaz de Gestién de Usuarios ASP. NET CORE Base de Datos
( ) ™ ')
R — oy

AN

Figura 42 - Diagrama de secuencia CU06: Borrar usuario

cuo7 Preguntar al Chatbot

Actores Invitado

o Este caso de uso permite al usuario invitado realizar
Descripcion ) . L
preguntas al chatbot através de la interfaz de la aplicacion.

Precondicion e El usuario invitado debe tener acceso a la plataforma

(no se requiere autenticacion).
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cuo7

Preguntar al Chatbot

Debe existir una conexidon activa con la API del chatbot.

Secuencia

normal

. El usuario invitado accede a la interfaz del chatbot

desde la aplicacion.

. El usuario escribe una pregunta y la envia a través del

formulario.
La interfaz de usuario (Ul) recibe la pregunta y la envia

al controlador.

. El controlador construye la solicitud y la reenvia a la

API del chatbot.
La API del chatbot procesa la solicitud y genera una

respuesta basada en el contenido de la pregunta.

6. La respuesta es enviada desde la API al controlador.

7. El controlador transmite la respuesta a la interfaz.

La interfaz muestra la respuesta al usuario.

Postcondicion

El usuario visualiza en pantalla la respuesta generada por el
chatbot.

Excepciones

La pregunta no es valida (vacia o malformada): se
notifica al usuario.

Error en la conexioén con la API del chatbot: se informa
al usuario que el servicio no esta disponible
temporalmente.

Error inesperado del sistema: se muestra un mensaje

genérico de fallo.

Frecuencia

Alta

Importancia

Alta

Tabla 19 - Caso de uso CUQ7: Preguntar al Chatbot
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! Escribe y envia pregunta ! ! :
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| Procesar pregunta

Enviar respuesta |
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<

|
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-
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Mostrar respuesta i
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|
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alt / [Pregunta invilida (vacia o malformada)] |
. Mostrar error: pregunta no vélida | )

I

|
[Error de conexion con API] 1

| |
|

i Mostrar error: APl no disponible

[Error inesperado]
| -
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|
|
i
|
i
|
|
|
|
|
|
i
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i
|
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Invitado Interfaz Controlador API del Chatbot
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Figura 43 - Diagrama de secuencia CUO7: Preguntar al Chatbot

Ccuo0s8 Generar noticia automaticamente

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador generar
automaticamente el contenido de una noticia en la aplicacion,
Descripciéon  |[proporcionando un prompt con las indicaciones tematicas. Se
crea un borrador de noticia que el administrador podra revisar,

editar y publicar.

Precondicion e EI administrador debe haber iniciado sesion y tener

permisos para gestionar noticias.
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cuos

Generar noticia automaticamente

Debe existir conexidon activa con el servicio de

generacion automatica de texto (LLM)

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccion de gestion de

noticias.
Selecciona la opcion “Generar noticia
automaticamente”.

Completa el formulario con un prompt que describe
la tematica, estilo y detalles clave de la noticia
deseada.

El sistema envia el prompt a la APl de generacion
de noticias.

La API procesa el prompt y devuelve el contenido
generado (titulo, cuerpo, fecha sugerida).

El sistema presenta el borrador al administrador
para revision y ajustes.

El administrador revisa, edita (si desea) y confirma
la publicacién.

El sistema guarda y publica la noticia en la base de
datos.

El sistema muestra un mensaje confirmando que la

noticia se ha generado y publicado correctamente.

Postcondicion

La noticia generada queda registrada y publicada en la seccion

correspondiente de la aplicacion.

Excepciones

Si el prompt esta vacio no es valido, el sistema solicitara
correcciones.

Si hay fallos en la comunicacién con la APl de
generacion, el sistema notificara al administrador.

Si ocurre un error al guardar o publicar la noticia, el

sistema mostrara un mensaje de error.
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cuo0s8 Generar noticia automaticamente

e Si el administrador decide cancelar en cualquier

momento, no se realiza ninguna publicacion.

Frecuencia Alta

Importancia ||Alta

Tabla 20 - Caso de uso CUO8: Generar noticia automaticamente

O -
—I— ™ & l\—ﬂ
AN, L U P _/
Administrador Interfaz de Gestién de Noticias Controlador de Noticias L4 6 SRR SR WD (0 ‘ Base de Datos
I I | T I

IGeneraclun de Noticia f

! Accede a la seccidn de noticias

| |
| Selecciona "Generar noticia automaticamente” !

| Ingresa el prompt y envia

| Enviar prompt

| Solicitud de generacion de contenido (prompt) _ |

‘( Contenido generado (titulo, cuerpo, fecha)
< Mostrar borrador de noticia

1 1y Publicacion f

| Revisa, edita y confirma publicacidn

1 Enviar noticia final

| Guardar noticia

1( Confirmacion de guardado

Admln‘lg\t‘rador Interfaz de Gestion de Noticias Cantroladu’r(r_;!e Noticias APl de Generacién de Texto (IA) ‘ Basege_gatus

3 -0 =

Figura 44 - Diagrama de secuencia CUO08: Generar noticia automaticamente

Ccuo09 Contactar con el club

Actores Invitado

Este caso de uso permite a cualquier usuario de la aplicacion
o ponerse en contacto con el club a través de un formulario
Descripcion . . . .
habilitado para realizar consultas, enviar sugerencias o

resolver dudas.
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Ccu09

Contactar con el club

Precondicién

Si es necesario, el usuario debe proporcionar datos basicos

como nombre y correo electrénico para poder enviar el

mensaje.

Secuencia

normal

El usuario accede a la seccion “Contacto” del
sistema.

Completa el formulario con su nombre, correo
electronico, asunto y mensaje.

Envia el formulario.

El sistema valida que los campos obligatorios
estén completos.

El sistema envia el mensaje al correo electrénico
oficial del club o lo registra en una bandeja
interna.

El sistema muestra un mensaje de confirmacion
indicando que la solicitud ha sido enviada

correctamente.

Postcondicion

El mensaje o consulta del usuario queda registrada para que

el club pueda responder.

Excepciones

e Si faltan datos obligatorios 0 alguno es incorrecto (por

ejemplo, un correo mal escrito), el sistema mostrara un

mensaje solicitando completar o corregir la informacion.

e Si hay problemas de red, se mostrara un mensaje

informativo.

e Si por problemas técnicos el mensaje no puede ser

enviado, el sistema informa al usuario.

Frecuencia

Media

Importancia

Media

Tabla 21 - Caso de uso CU09: Contactar con el club
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Invitado Formulario de Contacto ASP .NET CORE Base de datos
| | | 7
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:Contactar con el club : '
|
| | |
| Accede a seccidn “Unete" . !
>
| | |
' Rellena nombre, email, asunto, mensaje, etc. ! !
2
| | |
| Envia formulario ! !
> |
| |
! | Validar datos ingresados !
| " >
. I
alt / [Datos validos] !
! ' registrar mensaje
| L >

|
alt / [Envio exitoso]

T

|

. Notificar que el mensaje ha sido guardado

\_ Confirmacién de guardado |

|
:, Mostrar mensaje de éxito

-

h
[Error técnico (fallo de envio)]
|

:, Notificar fallo técnico

i i
i Error al guardar los datos
€ i

I .
| Mostrar mensaje de error
€

[Datoes invalidos]
|

|
| L -

| _ Solicitar correccion de datos
<

] . . v |
i Mostrar mensaje de validacion |
i

>

h
T

alt / [Problema de red]
T
|

|
:1 Informar problema de conexién
Iy

| ;
| Mostrar mensaje de error

3

Invitado
C|
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Formulario de Contacto ASP .NET CORE Base de datos
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Figura 45 - Diagrama de secuencia CU09: Contactar con el club

cu10 Consultar album
Actores Invitado, Administrador
Este caso de uso permite al usuario visualizar los albumes de
o fotos o imagenes que el club publica en la aplicacién, para
Descripcion o . .
consultar eventos, actividades, entrenamientos, partidos o
cualquier contenido visual relevante
e El usuario debe tener acceso a la seccion de albumes.
Precondicion e El sistema debe contar con &albumes previamente
creados y publicados.
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cu10

Consultar album

Secuencia

normal

El usuario accede a la seccién “Albumes” desde
el menu o interfaz principal.

El sistema muestra una galeria con los albumes
disponibles.

El usuario selecciona un album de interés.

El sistema muestra las imagenes contenidas en
ese album.

El usuario puede visualizar cada imagen en
pantalla completa, pasar a la siguiente o

regresar a la galeria.

Postcondicion

El usuario puede consultar el contenido visual del album

seleccionado.

Excepciones

sistema informara al usuario.

e Si el album ha sido eliminado o no esta disponible, el
sistema mostrara un mensaje informativo.

e Si ocurre un problema al cargar las imagenes, el

e Sino hay albumes publicados, se mostrara un mensaje

indicando que no hay contenido disponible.

Frecuencia Media

Importancia Media

Tabla 22 - Caso de uso CU10: Consultar album
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ll Consulta de album ll
i Accede a seccién "Albumes” |

|
| Solicitar lista de albumes

o

| Obtener albumes publicados |

i
\
alt / [Albumes disponibles]

| Lista de albumes

<
'

|
| Mostrar galeria

|
' _ Visualiza albumes

|
' Selecciona un album

Y

' Solicitar contenido del album

>

i Obtener imagenes del album i

|
|
)

alt )/ [Alpumuisponible]
i

| Lista de imagenes
<

I
' Mostrar imagenes

-

' Visualiza fotos

[Album no disponible/eliminado] H
| | _Error - album no encontrado |

|
. Mostrar mensaje de error

. Notificar que el album no esta disponible |

[No hay aibumes publicados]
i

|
\_ Lista vacia
<

| Mostrar mensaje "No hay contenido” |

' Informar que no hay albumes

.
alt / [Error al cargar imagenes] !
! ' Mostrar mensaje de error

' Notificar problema técnico

Invitado / Administrador Interfaz de Albumes ASP .NET CORE Base de datos

‘ F’ D) ! ')
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./ \\

Figura 46 - Diagrama de secuencia CU10: Consultar album

CU1M Crear album

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador crear nuevos

albumes de fotos dentro de la aplicacion para que los usuarios

Descripcion o .
puedan visualizar imagenes relacionadas con el club, como
eventos, partidos o actividades.
e El administrador debe haber iniciado sesion en
Precondiciéon

el sistema y tener permisos para gestionar

albumes.
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CU1M Crear album

e Debe existir conexion con el servidor para

guardar la informacién.

1. El administrador accede a la seccién de gestion
de albumes.

2. Selecciona la opcién “Crear nuevo album”.
Completa el formulario con los datos requeridos
(titulo del album, descripcion, fecha, etc.).

Secuencia 4. Sube una o varias imagenes al album.

normal 5. Envia el formulario.

El sistema guarda el album y las imagenes
asociadas en la base de datos.

7. Se muestra un mensaje de confirmacion
indicando que el album se ha creado

correctamente.

. .. |El nuevo album queda disponible en el sistema para ser
Postcondicion .
consultado por los usuarios.

e Si el administrador no completa los campos
obligatorios, el sistema solicitara que lo haga.

e Si alguna imagen no puede subirse por problemas de

Excepciones formato o conexién, el sistema mostrara un mensaje
informativo.

e Si el sistema presenta fallos al guardar el album,

informara al administrador.

Frecuencia Media

Importancia Media

Tabla 23 - Caso de uso CU11: Crear album
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A

Album creado correctamente

A

o A I
AN A Ay o
Administrador Interfaz de Gestién de Albumes ASP .NET CORE Base de Datos
I I :Crear nuevo album : I I
| Accede a gestion de albumes o ! !
>
| Selecciona "Crear nuevo album” . ! !
'{ Mostrar formulario ! ! !
| Completa datos y sube imagenes ‘: | |
| Envia formulario ‘_: | |
| | Validar datos ‘: |
alt / | [Datos validos] | | |
! ! I Guardar datos del album <!
| | “
alt / [Imagenes vilidas y subida exitosa] |
| Subir imagenes -
| >

| _ Mostrar mensaje de éxito

-

_ Confirmar creacion del album !
-

[Fallo al subir imagenes]
l

_ Error de subida

Mostrar mensaje de error

-
-

Netificar fallo al subir imagenes

[Datos inct';mpletosfincnrmctos] !
l |
| [
M
i
]

Mostrar mensaje de validacion

| Solicitar completar datos obligatorios

alt )I [Error al guardar en base de datos] : : :
| | __Guardar album -
! ! ' Falla de almacenamiento !
! ' _ Mastrar error técnico ! !
:1 Notificar fallo al guardar album | E E
Administrador Interfaz de Gestién de Albumes ASP .NET CORE Base de Datos
o fany oy
R R S
PN

Figura 47 - Diagrama de secuencia CU11: Crear album

Cu12 Modificar album

Actores Administrador

. e Este caso de uso permite al administrador editar la informacién
Descripcion P

o el contenido de un album ya creado en el sistema, para
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Cu12

Modificar album

actualizar su titulo, descripcién, fecha o anadir o eliminar

imagenes.

Precondicion

e El administrador debe haber iniciado sesion y
contar con permisos para la gestion de albumes.
e El album a modificar debe existir previamente en

el sistema.

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccion de gestion de
albumes.

Busca y selecciona el album que desea modificar.

El sistema muestra el formulario con los datos del
album y las imagenes asociadas.

El administrador modifica la informacion del album o
agregal/elimina imagenes segun sea necesario.

Envia el formulario de actualizacién.

El sistema guarda los cambios en la base de datos.
Se muestra un mensaje de confirmacion indicando que
el album ha sido actualizado correctamente.

Se muestra un mensaje de confirmacion indicando que

el album se ha creado correctamente.

Postcondicion

El album queda actualizado y visible para los usuarios con los

cambios realizados.

Excepciones

Si el album ha sido eliminado o no esta disponible, el
sistema mostrara un mensaje informando la situacion.

Si el administrador omite campos obligatorios o sube
imagenes con formato incorrecto, el sistema solicitara
corregirlo.

Si ocurre un fallo durante el proceso, el sistema

informara del error.
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CU12 Modificar album

Frecuencia Media

Importancia Media

Tabla 24 - Caso de uso CU12: Modificar album

Adminisrader Interfaz de Usuario | Controlador de Albumes | Servicio de Albumes BEjt

| ryver——rre—|
IA:cesna la gestién f

' Accede a gestién de dlbumes

| Selecciona album a modificar

| Salicita datos del dlbum

| Obtener informacién del album

| Consultar album por ID

alt / [Album existe]

! _ Datos del album yfo imagenes

| Datos del lbum

' Mostrar formulario con datos actuales !

Modificacion del album

[Modificacion del album L
_ I

| Edita informacién y/o imagenes _ |

| Enviar datos actualizados

' Validar y procesar actualizacién

alt [Datos validos] y i
! | Guardar cambios (datos + imagenes) _|

! Confirmacién

! _ Confirmacién de actualizacion

' _ Mostrar mensaje de éxito

[Datos invalidos]

| Error (datos faltantes o imagen incorrecta) |

| Mostrar mensaje de error

TAlbim np existe o fue eliminado]

| Error: Album no disponible

| Mostrar mensaje de error

AdminE%tra dor Interfaz de Usuario Controlador de Albumes ‘ Servicio de Albumes Base de Datos

AN

Figura 48 - Diagrama de secuencia CU12: Modificar album

CuU13 Borrar album

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador eliminar un album
Descripcion previamente creado en el sistema cuando ya no sea necesario

mantenerlo disponible para los usuarios.
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Cu13

Borrar album

Precondicion

e El administrador debe haber iniciado sesion y
contar con permisos para la gestion de albumes.

e El album a eliminar debe existir en el sistema.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
albumes.

2. Buscay selecciona el album que desea eliminar.
El sistema muestra una advertencia solicitando
confirmacion de la eliminacion.
El administrador confirma la eliminacion.
El sistema borra el album y sus imagenes asociadas
de la base de datos.

6. Se muestra un mensaje confirmando que el album
ha sido eliminado correctamente.

7. Se muestra un mensaje de confirmacién indicando
que el album ha sido actualizado correctamente.

8. Se muestra un mensaje de confirmacién indicando

que el album se ha creado correctamente.

Postcondicion

El album y sus imagenes ya no estan disponibles para los

usuarios en la aplicacion.

Excepciones

e Siel album ya ha sido eliminado o no existe, el sistema
mostrara un mensaje informativo.

e Si ocurre un problema al intentar borrar el album (por
ejemplo, fallo de conexioén o error interno), el sistema
informa al administrador.

¢ Si el administrador decide cancelar el proceso antes de

confirmar, no se realiza ninguna modificacion.

Frecuencia

Media

Importancia

Media

Tabla 25 - Caso de uso CU13: Borrar album

80




Administrador

-

Base de datos

Interfaz de gestion de albumes ASP .NET CORE

Mricio del oroceca L

IInici{:‘ del proceso f

i i
! Accede a la seccién de gestion de albumes !

' Solicita listado de albumes

i
| Consulta albumes disponibles

| Devuelve listado de albumes i

|
i _Muestra albumes

1 del album

-

i
' Selecciona album a eliminar

| Solicita detalles del album

| Obtiene detalles del dlbum

| _ Devuelve datos del 4lbum

| Muestra informacién y advertencia

Confirmacion |

|
 Confirma eliminacién

Confirmacion

_ ]

Administrador
O

—\I/—
AN,

| Solicita eliminacién del album

! - n - N - !
| Elimina album y sus imagenes _
r >

| _ Confirmacién de eliminacién

! I P ul
| Muestra mensaje: “Album eliminado correctamente” |
h |

Interfaz de gestién de &lbumes ASP .NET CORE Base de datos

-

Figura 49 - Diagrama de secuencia CU13: Borrar album

Cu14 Consultar noticia
Actores invitado, administrador
Este caso de uso permite a los usuarios consultar las noticias
o publicadas por el club, con el objetivo de mantenerse
Descripcion || o _
informados sobre eventos, actividades, partidos, resultados,
novedades o cualquier comunicado oficial.
e El usuario administrador debe tener acceso a la
seccion de noticias dentro de la aplicacion.
Precondicion
e Deben existir noticias publicadas previamente
por el club.
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Cu14 Consultar noticia
1. El usuario accede a la seccion “Noticias” desde el
menu principal o interfaz de inicio.
2. El sistema muestra un listado con las noticias mas
recientes o destacadas.
. . El uario leccion na noticia para leer su
Secuencia 3 usua se ona una p
normal contenido completo.

4. El sistema muestra el detalle de la noticia
seleccionada (titulo, contenido, fecha, imagenes o
multimedia si corresponde).

5. El usuario puede regresar al listado general o

seleccionar otra noticia.

Postcondicion

El usuario visualiza el contenido completo de la noticia

seleccionada.

Excepciones

e Si la noticia ha sido eliminada o no esta disponible, el
sistema mostrara un mensaje informativo.

e Si hay fallos al cargar el contenido o las imagenes, el
sistema informara al usuario.

e Si no hay noticias publicadas, el sistema mostrara un

mensaje indicando que no hay contenido disponible.

Frecuencia

Media

Importancia

Media

Tabla 26 - Caso de uso CU14: Consultar noticia
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|
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>
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-

|
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I
.

alt P [Noticias disponibles]
|
|

| Lista de noticias

| Mostrar listado de noticias
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<

i
' Selecciona una noticia

|
' Solicitar contenido de la noticia

>

| Obtener detalles de la noticia _ |

-

|
"

alt J [Naticia disponible]
|

I
' Visualiza contenido

| _ Detalles de la noticia

|
' Mostrar noticia completa
-

[Noticia eliminada/no disponible]
|

| Notificar que la noticia no esta disponible |

| |
. Error - noticia no encontrada |
i

I
| Mostrar mensaje de error

=

[No hay noticias publicadas]
|

i
' _ Informar que no hay noticias
<

|
| Lista vacia
<
<

| _ Mostrar mensaje "No hay contenido” |

.
alt P [Er‘ror al cargar contenido o imagenes]
I

|
| Notificar problema técnico

' _ Mostrar mensaje de error
|

Invitado / Administrador
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Interfaz de Noticias ASP .NET CORE Base de Datos
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Figura 50 - Diagrama de secuencia CU14: Consultar noticia

CuU15 Crear noticia
Actores Administrador
Este caso de uso permite al administrador crear y publicar
o nuevas noticias en la aplicacion, con el fin de mantener
Descripcion || .
informados a los wusuarios sobre eventos, resultados,
comunicados oficiales y novedades del club.
L e El administrador debe haber iniciado sesion y
Precondicion _ . o
contar con permisos para gestionar noticias.
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CuU15

Crear noticia

e Debe existir conexion con el servidor para

guardar la informacion.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de
gestion de noticias.

2. Selecciona la opcién “Crear nueva
noticia”.

3. Completa el formulario con los datos
requeridos (titulo, contenido, fecha de
publicacion, imagenes o archivos
multimedia si corresponde).

Envia el formulario.
El sistema guarda la noticia en la base de
datos.

6. El sistema muestra un mensaje de
confirmacion indicando que la noticia se
ha creado correctamente.

7. La noticia queda publicada y visible para

todos los usuarios.

Postcondicion

La noticia esta disponible en la seccién correspondiente para

ser consultada por los usuarios.

Excepciones

e Si el administrador no completa los campos

obligatorios, el sistema solicitara que lo haga.

e Si las imagenes o archivos no se pueden cargar por
problemas de formato o conexidén, el sistema lo
informara. Si ocurre algun fallo al guardar la noticia, el

sistema mostrara un mensaje de error.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta
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Tabla 27 - Caso de uso CU15: Crear noticia

A,

Administrador

) A E—ﬂ
. \/ _
d

Interfaz de Gestién de Noticias ASP .NET CORE Base de [

| |
! Accede a seccion "Gestion de noticias” _ !

:Creacién de una nueva noticia |

>

' Mostrar opciones de gestion

i
| Selecciona “Crear nueva noticia” - !
i

i i

| Mostrar formulario de creacién o

I r >
i i
. Completa y envia el formulario o |
. > i
[ . i

| Validar datos ingresados |

T >

T

I
alt / | [Datos completos y validos]

|

|

|
' Guardar nueva noticia

>

|
|

alt )I [Guardado exitoso]
|

Confirmacion de guardado |

i
| _ Mostrar mensaje de éxito
<

i

|
| Confirmar creacion de noticia

[Error al guardar]
]

|
. Informar fallo en creacién

|
. Error al guardar
<

|
:1 Mostrar mensaje de error

[

o~

[Datos incompletos o invalidos]
|

i
. Mostrar mensaje de validacién

\_ Solicitar completar campos obligatorios |

=

o~

|
alt ,H [Error al subir imagenes o archivos]
i

| _ Mostrar mensaje de error de carga
<

I~

. Notificar problema técnico

Administrador

PN

Interfaz de Gestidn de Noticias ASP .NET CORE Base de Datos

A
O O -

Figura 51 - Diagrama de secuencia CU15: Crear noticia

Cu16

Modificar noticia

Actores Administrador
Este caso de uso permite al administrador editar noticias
previamente creadas, ya sea para corregir informacion,
Descripcion |actualizar contenidos o afadir archivos e imagenes

adicionales, garantizando asi que las noticias publicadas estén

actualizadas y sean correctas.
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CuU16

Modificar noticia

Precondicién

e El administrador debe haber iniciado
sesion en el sistema con permisos para la
gestion de noticias.

e La noticia a modificar debe estar

previamente registrada en el sistema.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestioén de
noticias.

Busca y selecciona la noticia que desea modificar.

3. El sistema muestra el formulario con los datos

actuales de la noticia.

4. El administrador modifica la informacién necesaria

(titulo, contenido, imagenes, etc.).

Envia el formulario actualizado.

El sistema guarda los cambios en la base de datos.
El sistema muestra un mensaje confirmando que la

noticia ha sido actualizada correctamente.

8. Los usuarios podran ver la version actualizada de la

noticia.

Postcondicion

La noticia queda modificada y publicada con la nueva

informacion.

Excepciones

Si la noticia fue eliminada o no existe, el sistema informa

al administrador.

Si se omiten campos obligatorios o se cargan archivos

incorrectos, el sistema solicitara su correccion.

Si ocurre un problema durante el proceso, el sistema

informara al administrador.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

86




Tabla 28 - Caso de uso CU16: Modificar noticia
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|
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|
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|
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-
|
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|
|
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|
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Error al actualizar
«
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| |
| |
| |
| h
| _ Mostrar mensaje de error |
| i
| |
i i

Notificar que la noticia no existe

alt )I [Error al cargar archivos]

|
0

|
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|

|
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Administrador Interfaz de Gestién de Noticias ASP .NET CORE
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N

Figura 52 - Diagrama de secuencia CU16: Modificar noticia

Base de Datos

CuU17 Borrar noticia

Actores Administrador
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Cu17

Borrar noticia

Descripcion

Este caso de uso permite al administrador eliminar una noticia

previamente publicada en la aplicacion, cuando esta ya no sea

relevante o contenga informacidén que deba retirarse.

Precondicion

El administrador debe haber iniciado sesién con
permisos para la gestion de noticias.

La noticia a eliminar debe existir en el sistema.

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccion de gestion de
noticias.

Busca y selecciona la noticia que desea eliminar.

El sistema muestra una advertencia solicitando
confirmacién para proceder con la eliminacion.

El administrador confirma la eliminacion.

El sistema elimina la noticia de la base de datos.
Se muestra un mensaje confirmando que la noticia

ha sido eliminada correctamente.

Postcondicion

La noticia queda eliminada del sistemay ya no es visible para

los usuarios.

Excepciones

Si la noticia fue eliminada o no existe, el sistema

informa al administrador.

Si ocurre algun problema al eliminar la noticia (por
ejemplo, fallo de conexidn o error interno), el sistema lo

informa.

Si el administrador cancela el proceso antes de

confirmar, no se elimina la noticia.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 29 - Caso de uso CU17: Borrar noticia
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Administrador Interfaz de Gestion de Noticias Control dré Noticias Base de Datos de Noticias

: Borrar noticia exi

| |
| Accede a seccion "Gestion de noticias”
>

! Solicitar lista de noticias

>

' Obtener noticias existentes

1, Lista de noticias

Mostrar listado

s

! " e . .
| Selecciona noticia a eliminar
T

| Solicitar confirmacién de borrado

Mostrar advertencia de confirmacién |
i

|
alt / | [Confirmacién de borrado]
|
1 Confirma borrado

Yo |

i
i Procesar borrado
T

>

! " . e
| Eliminar noticia
T

i Confirmacion de borrado

|
alt )' [Eliminacién exitosa]
|
|

Mostrar mensaje de éxito

|
1 Confirmar noticia eliminada

€
[Error al gliminar]
i

|
' Error al eliminar noticia

i
! _ Mostrar mensaje de error
|

|
! Informar fallo al eliminar
-«

[Cancelar ¢Iiminaﬂ:idn]

' _ Notificar que el borrado fue cancelada |

Administrador Interfaz de Gestion de Noticias Control de Noticias Base de Datos de Noticias
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Figura 53 - Diagrama de secuencia CU17: Borrar noticia

Ccu18 Consultar jugador

Actores Administrador

Este caso de uso permite a los usuarios consultar la

informacion de los jugadores registrados en el club, con el

Descripcién o o .
objetivo de conocer sus datos generales, posicion, equipo al
que pertenecen y estadisticas basicas si estan disponibles.

Precondicién e EI usuario debe tener acceso a la seccion

correspondiente dentro de la aplicacion.
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Ccu1s8

Consultar jugador

Los jugadores deben estar registrados previamente

en el sistema por el administrador.

Secuencia

normal

El usuario accede a la seccion “Jugadores” desde el
menu principal.

El sistema muestra un listado con todos los
jugadores registrados o filtrados por equipo o
categoria.

El usuario selecciona un jugador especifico.

El sistema muestra el perfil del jugador con su
informacion (nombre, posicion, categoria,
estadisticas, imagen, etc.).

El usuario puede volver al listado general o consultar

otro jugador.

Postcondicion

El usuario visualiza correctamente la informacion del jugador

seleccionado.

Excepciones

Si el jugador ha sido eliminado o no existe, el sistema

informara al usuario.

Si ocurre un problema al mostrar la informacién o las

imagenes, el sistema informara del fallo.

Si no hay jugadores disponibles en el sistema, se

mostrara un mensaje indicando la ausencia de datos.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 30 - Caso de uso CU18: Consultar jugador
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Administrador Interfaz de Jugadores ASP .NET CORE Base de Datos

: Consulta de jugador

I
| Accede a seccidn “Jugadores”

Zi-

! Solicitar lista de jugadores

F o

| Obtener jugadores registrados '

:, Lista de jugadores

:1 Mostrar listado de jugadores

| Selecciona jugador especifico

=

| Solicitar informacion del jugador

Sy
=

| Obtener detalles del jugador

|
alt / [ugador encontrado]
|
|
|

:, Datos del jugador

:l Mostrar perfil del jugador

:1 Mostrar informacion del jugador |

o

[Jugador I\'m encontrado]

|
'{ Error - jugador no existente

I
| _ Mostrar mensaje de error
<

:1 Notificar que el jugador no existe |

alt [No hay jugadores disponibles]
] I I
| Mostrar mensaje de ausencia de datos |

-

:, Notificar que no hay jugadores

1 |
T =T
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Figura 54 - Diagrama de secuencia CU18: Consultar jugador

Ccu19 Crear jugador

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador registrar un nuevo

jugador en el sistema, asignandolo a un equipo y categoria

Descripcién _ . o .
correspondiente, para que su perfil esté disponible dentro de
la plataforma del club.

L e El administrador debe haber iniciado sesion con

Precondicion

permisos para gestionar jugadores.
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Ccu19

Crear jugador

e Debe existir al menos un equipo o categoria

registrado para asociar al nuevo jugador.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
jugadores.

2. Selecciona la opcién “Crear nuevo jugador”.

3. Completa el formulario con los datos del jugador
(nombre, apellidos, fecha de nacimiento, posicion,
categoria, equipo, imagen, etc.).

4. Envia el formulario.

5. El sistema valida los datos ingresados.

6. El sistema guarda la informacion del nuevo jugador en
la base de datos.

7. EIl sistema muestra un mensaje confirmando que el

jugador se ha registrado correctamente.

Postcondicion

El nuevo jugador queda registrado en el sistema y disponible

para ser consultado por los usuarios.

Excepciones

e Si el administrador omite campos obligatorios o
introduce datos invalidos, el sistema solicitara su

correccion.

e Si ocurre un fallo durante el proceso de registro, el

sistema mostrara un mensaje de error.

e Si la imagen no es compatible o excede el tamafo

permitido, el sistema informara al administrador.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 31 - Caso de uso CU19: Crear jugador
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Administrador Interfaz de Gestion de Jugadores ASP. NET CORE Base de Datos

- :Creacién de nuevo jugador :

| Accede a seccion "Gestion de jugadores®

| |
! Solicitar opcién “Crear nuevo jugador® !
>

|

i Completa formulario con datos del jugador‘:

|
1 Enviar formulario con datos

>

| Validar datos ingresados

alt 4 [Datos validos]

! |
i i | Guardar informacién del nuevo jugador |

| Confirmacion de registro

| Mostrar mensaje de éxito

' Confirmar que el jugador se ha registrado '

[Datos invalidos]
i | Solicitar correccién de datos

|
| Mostrar mensaje de error

|
alt J [Error durante el registro]

) | _ Mostrar mensaje de error

i
| _ MNatificar fallo en el registro

| |
alt ,{ [Imagen no compatible o tamano excedido] :
| Informar scbre la imagen

. Notificar problema con la imagen

Administrador Interfaz de Gestion de Jugadores ASP. NE{T CORE Base de Datos
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Figura 55 - Diagrama de secuencia CU19: Crear jugador

CuU20 Modificar jugador

Actores Administrador Modificar jugador

Este caso de uso permite al administrador editar la informacion

de un jugador previamente registrado, para actualizar datos

Descripcion . N . N
personales, corregir errores o modificar su asignacién a un
equipo o categoria.

e El administrador debe haber iniciado sesion con

Precondicion permisos para la gestion de jugadores.

e El jugador a modificar debe existir en el sistema.
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Ccu20

Modificar jugador

Secuencia

normal

1.

El administrador accede a la seccién de gestion de
jugadores.

Busca y selecciona al jugador que desea modificar.

El sistema muestra un formulario con los datos actuales
del jugador.

El administrador edita la informacion necesaria
(nombre, equipo, posicion, categoria, imagen, etc.).
Envia el formulario actualizado.

El sistema valida y guarda los cambios en la base de
datos.

El sistema muestra un mensaje confirmando que la
informacion del jugador ha sido actualizada

correctamente.

Postcondicion

El jugador queda actualizado en el sistema con la nueva

informacion registrada.

Excepciones

Si el jugador ha sido eliminado o no existe, el sistema

mostrara un mensaje informativo.

Si el administrador deja campos obligatorios vacios o
introduce informacién incorrecta, el sistema lo

informara.

Si ocurre un fallo al guardar los cambios, el sistema

notificara del problema.

Si el administrador cancela antes de guardar, no se

realizan cambios.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 32 - Caso de uso CUZ20: Modificar jugador
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Administrador Interfaz de Gestion de Jugadores ASP. NET CORE Base de Datos

: | Modificacién de jugador | : :

i
|
! Accede a seccion "Gestion de jugadores” ! !
i
i

| Solicitar lista de jugadores

>

' Obtener jugadores registrados

1 Lista de jugadores !

Mostrar listado '

-

Selecciona jugador a modificar

>

|
|
|
|
Ey
d

| Solicitar datos del jugador

| Obtener detalles del jugador

:l Datos del jugador '

Mostrar formulario con datos actuales

Edita y envia el formulario

Enviar formulario actualizado

Validar datos ingresados

[Datos validos]

alt )/

Guardar cambios

i
i
|
|
i
i
i
|
i
i
i
|
T
i
i
i
|
|

alt / [ugador encontrado]
T
|
i
i
i
|
T
i
i
|
|
i
i
i
I
|
i
i
|

alt 4/ [Modificacién exitosa]

Confirmacion de actualizacién

Mostrar mensaje de éxito

Confirmar que la informacidn ha sido actualizada

-

)
[Error al guardar]

Error al actualizar

Mostrar mensaje de error

Notificar fallo en la modificacion

[Datos invaiidos]
1

_ Solicitar correccién de datos

Mostrar mensaje de error

[Jugador no encontrado]
| Error - jugador no existente

Mostrar mensaje de error

Motificar que el jugador no existe

| Notificar que no se realizaron cambios

| | |
alt ‘l [Cancelar modificacion] : :

| I

|

Administrador Interfaz de Gestién de Jugadores ASP. NET CORE Base de Datos
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Figura 56 - Diagrama de secuencia CU20: Crear jugador

cu21 Borrar jugador

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador eliminar del sistema
Descripcion a un jugador previamente registrado, por ejemplo, en caso de

baja del club o errores en el registro.
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Ccu21

Borrar jugador

Precondicion

El administrador debe haber iniciado sesidon con

permisos para gestionar jugadores.

El jugador a eliminar debe existir en el sistema.

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccion de gestion de
jugadores.

Busca y selecciona el jugador que desea eliminar.

El sistema muestra un mensaje de confirmacion
solicitando validar la eliminacion.

El administrador confirma la eliminacion.

El sistema elimina al jugador de la base de datos.

El sistema muestra un mensaje informando que el

jugador ha sido eliminado correctamente.

Postcondicion

El jugador queda eliminado del sistema y ya no es accesible

desde la plataforma.

Excepciones

Si el jugador ya fue eliminado o no existe, el sistema lo

notificara.

Si ocurre un problema durante el proceso (por ejemplo,
fallo en la conexion o error interno), el sistema mostrara

un mensaje de error.

Si el administrador decide cancelar antes de confirmar,

no se realiza ninguna eliminacion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 33 - Caso de uso CU21: Borrar jugador
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Administrador Interfaz de Gestion de Jugadores ASP. NET CORE Base de Datos

: e

: Eliminacién de jugador : -

|
| Accede a seccion "Gestion de jugadores”

F

! ! Solicitar lista de jugadores - !

| Obtener jugadores registrados

|
| | 1 Lista de jugadores |

Mostrar listado

| 3 1 |

i . . . i i i
| Selecciona jugador a eliminar

o
i | Solicitar confirmacion de borrado _ | i

| T Cal |

| Mostrar mensaje de confirmacion |
]

alt / | [Confirmar borrado]

| Confirma borrado | | |

i Procesar eliminacion
T

|
Ly

d
| |

i i | Eliminar jugador |

|
alt / [Eliminacion exitosa] | | |
| i i i

i

|

[ I Confirmacion de eliminacién 1
|

| | _ Mostrar mensaje de éxito | |

| -« |

:1 Confirmar gque el jugador ha sido eliminado | | |

1 |
T T T
| | |
Error al eliminar jugador
| | < \
! ' _ Mostrar mensaje de error ! !
|

[Error al gliminar]
|

Notificar fallo en el borrado
<

[Cancelar eliminacion] ]
' Notificar gue la eliminacion fue cancelada !

) | _ Error - jugador no existente !

.
alt /'I [Jugador no encontrado]
|

|
' _ Mostrar mensaje de error

|
Motificar que el jugador no existe
<

Administrador Interfaz de Gestion de Jugadores ASP. NET CORE Base de Datos
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Figura 57 - Diagrama de secuencia CU21: Borrar jugador

Cu22 Consultar equipo

Actores Administrador, invitado

Este caso de uso permite a los usuarios consultar la
o informacion general de los equipos registrados en el club, con
Descripcion o ) ,
el objetivo de conocer sus integrantes, categoria,

entrenadores y otros datos relevantes.
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cu22

Consultar equipo

Precondicion

El usuario debe tener acceso a la seccion
correspondiente en la aplicacion.
Los equipos deben estar registrados previamente

en el sistema por el administrador.

Secuencia

normal

El usuario accede a la seccion “Equipos” desde el
menu principal.

El sistema muestra un listado con todos los equipos
registrados.

El usuario selecciona un equipo especifico para ver
su detalle.

El sistema muestra la informacion completa del
equipo: nombre, categoria, jugadores integrantes,
cuerpo técnico, resultados o estadisticas si estan
disponibles.

El usuario puede regresar al listado general o

consultar otro equipo.

Postcondicion

seleccionado.

El usuario visualiza correctamente la informacion del equipo

Excepciones

usuario.

mostrara un mensaje informativo.

multimedia, el sistema lo notificara.

e Si el equipo fue eliminado o no existe, el sistema

e Si ocurre un problema al mostrar los datos o archivos

e Si no hay equipos registrados, el sistema informara al

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 34 - Caso de uso CUZ22: Consultar equipo
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Administrador  Invitado Interfaz de Equipos ASP .NET CORE Base de Datos
ll Consulta de equipo ll

! Accede a seccion "Equipos”

! Accede a seccién "Equipos”

| Solicitar lista de equipos

>

i Obtener equipos registrados i

| Lista de equipos

| _ Mostrar listado de equipos

i
| ; I .

| Selecciona equipo especifico
T T

>

| Selecciona equipo especifico
i

|
>

| Solicitar informacién del equipo

| Obtener detalles del equipo

| |
| |

alt / [Equipo encontrado]
|
|

' ' | Datos del equipo

€

i
| _ Mostrar informacién del equipo

ey

| L .
< Mostrar det?l\es del equipo

| _Mostrar detalles del equipo
<

i h
[Equipo no encontrado] |

l i I I

i Error - equipo no existente

| ;
i Mostrar mensaje de error
T

| Notificar qué el equipo no existe

. Notificar gue el equipo no existe |
i Il

)
| T

alt 4’ [No hay equipos registrados] | i

i i :‘ Mostrar mensaje de ausencia de datos i

f |

| _ Notificar que no hay equipos

| Motificar que no hay equipos

Administrador  Invitado Interfaz de Equipos ASP .Nlir CORE Base de Datos
o~ — - i SE
Y — .

T T = =

Figura 58 - Diagrama de secuencia CU22: Consultar equipo

cu23 Crear equipo

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador registrar un nuevo

equipo en el sistema, asignandole un nombre, categoria,

Descripcion . .
integrantes y responsables, con el objetivo de estructurar
correctamente la organizacion deportiva del club.
L e El administrador debe haber iniciado sesion en el
Precondiciéon

sistema con permisos para gestionar equipos.
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cu23

Crear equipo

e Debe existir al menos una categoria o competicion

a la que pueda asociarse el equipo.

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccién de gestion de
equipos.

Selecciona la opcion “Crear nuevo equipo”.

Completa el formulario con la informacién requerida:
nombre del equipo, categoria, cuerpo técnico,
jugadores asociados, imagen o logotipo si es necesario.
Envia el formulario.

El sistema valida los datos ingresados.

El sistema guarda la informacion del nuevo equipo en
la base de datos.

El sistema muestra un mensaje confirmando que el

equipo ha sido creado correctamente.

Postcondicion

El nuevo equipo queda registrado en el sistema y disponible

para consulta por parte de los usuarios.

Excepciones

Si el formulario contiene campos obligatorios sin
completar o datos incorrectos, el sistema notificara al

administrador.

Si ocurre un fallo durante el proceso de registro, el

sistema informara del error.

Si la imagen o logotipo no es compatible o supera el

tamano permitido, el sistema lo indicara.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 35 - Caso de uso CU23: Crear equipo
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Administrador Interfaz de Gestidn de Equipos ASP .NET CORE Base de Datos

- : Creacion de nuevo equipo :

! Accede a seccion "Gestion de equipos”

| I
' Solicitar opcién “"Crear nuevo equipo”
|

| Completa formulario con datos del equipo !

|
1 Enviar formulario con datos

| Validar datos ingresados

|
alt [Datos validos] j |
| | Guardar informacion del nuevo equipo _ |

}I

| Confirmacion de registro

. Mostrar mensaje de éxito

' _ Confirmar que el equipo ha sido creado

[Datos invalidos]
i | Solicitar correccién de datos

|
| Mostrar mensaje de error

|
alt 4 [Error durante el registro]

. | Mostrar mensaje de error

:J Notificar fallo en el registro
<

| |
alt / [Imagen no compatible o tamano excedido] |
| | _ Informar sobre la imagen
<
h

. Motificar problema con la imagen

Administrador Interfaz de Gestion de Equipos ASP .Nlil' CORE Base de Datos
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Figura 59 - Diagrama de secuencia CU23: Crear equipo

Cu24 Modificar equipo

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador actualizar o corregir

la informacién de un equipo registrado en el sistema, para

Descripcion _ _ o
reflejar cambios en el nombre, categoria, jugadores, cuerpo
técnico o cualquier otro dato relacionado.
e El administrador debe haber iniciado sesion en el
L sistema con permisos de gestidén de equipos.
Precondicion

e El equipo a modificar debe estar registrado

previamente en el sistema.
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Ccu24

Modificar equipo

Secuencia

normal

© N o O

El administrador accede a la seccion de gestion de
equipos.

Busca y selecciona el equipo que desea modificar.

El sistema muestra un formulario con la informacién
actual del equipo.

El administrador edita los campos necesarios (nombre,
categoria, jugadores, cuerpo técnico, imagen, etc.).
Envia el formulario actualizado.

El sistema valida los datos modificados.

El sistema guarda los cambios en |la base de datos.

El sistema muestra un mensaje confirmando que el

equipo ha sido actualizado correctamente.

Postcondicion

El equipo queda actualizado en el sistema con la nueva

informacion registrada.

Excepciones

Si el equipo ya fue eliminado o no existe, el sistema

informara al administrador.

Si faltan campos obligatorios o los datos no son validos,

el sistema lo notificara.

Si ocurre un fallo en el proceso de actualizacion, el

sistema mostrara un mensaje de error.

Si el administrador decide cancelar antes de guardar

los cambios, no se realizaran modificaciones.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 36 - Caso de uso CU24: Modificar equipo
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Administrador Interfaz de Gestion de Equipos ASP .NET CORE Base de Datos
I ] | T

- | Modificacién de equipo : - -

Mccede a seccion “Gestion de equipos”

Confirmar que el equipo ha sido actualizado

-

[Error al guardar]
Error al actualizar

Mostrar mensaje de error

<
<

Notificar fallo en la modificacion

<

E Solicitar lista de equipos E
E E | Obtener equipos registrados i
E E E‘ Lista de equipos E
E | Mostrar listado i E
E Selecciona equipo a modificar }E E E
' | Solicitar datos del equipo | i
) ) | Obtener detalles del equipo )
att /' feaui adol : : :
' ' 1 Datos del equipo i
E E Mostrar formulario con datos actuales E E
E Edita y envia el formulario >E E E
' | Enviar formulario actualizado | '
| | | Walidar datos modificados |
L/ E [Datos validos] E E E
! ! ! Guardar cambios !
alt ,fl [Modificacion exitosa] E
E < Confirmacién de actualizacion
., Mostrar mensaje de éxito
i

[Datos Trvalidos]
;

Solicitar correccion de datos

Mostrar mensaje de error

[Equipo no encontrado]
Error - equipo no existente

_ Mostrar mensaje de error

<

Notificar que el equipo no existe

alt / [Cancelar modificacion]

| Notificar que no se realizaron cambios

Administrador Interfaz de Gestion de Equipos ASP .NET CORE Base de Datos
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Figura 60 - Diagrama de secuencia CU24: Modificar equipo

Cu25 Borrar equipo

Actores Administrador
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Cu25

Borrar equipo

Descripcion

Este caso de uso permite al administrador eliminar del sistema
un equipo previamente registrado, por ejemplo, en caso de

eliminacion del equipo o errores en el registro.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesién en el
sistema con permisos de administrador.
El equipo que se desea eliminar debe estar

registrado previamente en el sistema.

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccion de gestion de
equipos.

Busca y selecciona el equipo que desea eliminar.
El sistema muestra un mensaje de confirmacion
solicitando validar la eliminacion.

El administrador confirma la accién de borrado.

El sistema elimina el equipo de la base de datos.

El sistema muestra un mensaje informando que el

equipo ha sido eliminado correctamente.

Postcondicion

El equipo queda eliminado del sistema y ya no es accesible

desde la plataforma.

Excepciones

Si el equipo ya fue eliminado o no existe, el sistema

mostrara un mensaje informativo.

Si ocurre un problema durante el borrado, el sistema

notificara al administrador.

Si el equipo esta vinculado a competiciones activas o
registros importantes, el sistema puede impedir la

eliminacion hasta resolver esas dependencias.

Si el administrador decide cancelar antes de confirmar,

no se realiza ninguna eliminacion.
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CuU25 Borrar equipo

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 37 - Caso de uso CU025: Borrar equipo

T =
VAN NS o/ .
Administrador Interfaz de Gestidn de Equipos ASP .NET CORE Base de Datos

:Eli inacio deequipo:

! Accede a seccion "Gestion de equipos” ! !

' Solicitar lista de equipos

|
i
! >
i i | . .
! ! | Obtener equipos registrados
i i
i i i i
I I i Lista de equipos i
i i
i i i i
i i Mostrar listado i i
| 1 1 |
i : ) . i i i
| Selecciona equipo a eliminar | | I
T | i i
| | Solicitar confirmacién de eliminacién | |
i i d i
) | _ Mostrar mensaje de confirmacién ) |
| h d |
alt /  [Confirmar eliminacidn] | | |
i i i i
+ Confirma eliminacion | I I
i i
| \ | |
i | Procesar eliminacion o i
| T > |
| | T : i
I | 1 Eliminar equipo |
i i T |
alt / [Eliminacion exitosa] [ [ |
| | | |
! ! 1 Confirmacion de eliminacion |
| |
i i i i
' 1 _ Mostrar mensaje de éxito ' I
i -« i
| | ) |
1 Confirmar que el equipo ha sido eliminado | | |
€ 1 i i
[Error al &liminar] 1 ! !
! ¢ ' Error al eliminar equipo !
i i < i
i i i i
| ! _ Mostrar mensaje de error ! i
i i | i
' Notificar fallo en la eliminacién ! ! !
[Cnncelnrdiliminncidn] : : :
! Notificar que la eliminacién fue cancelada | | i

alt ) [Equipo no encontrado]

Error - equipo no existente

Mostrar mensaje de error !

Notificar que el equipo no existe ! !

alt / [Equipo vinculado a competiciones]

Notificar que el equipo no puede ser eliminado

_ Informar sobre dependencias ! !
<

Administrador Interfaz de Gestidn de Equipos ASP .NET CORE Base de Datos

Y A t j
\_/ \_/ —

Figura 61 - Diagrama de secuencia CU25: Borrar equipo
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Cu26

Consultar novedades

Actores

Administrador, usuario invitado

Descripcion

Este caso de uso permite al administrador eliminar del sistema

un equipo previamente registrado, por ejemplo, en caso de

disolucion del equipo o errores en el registro.

Precondicion

El usuario debe tener acceso a la seccion
correspondiente en la aplicacion.

Las novedades deben haber sido creadas
previamente por el administrador o responsable de

comunicacion.

Secuencia

normal

El usuario accede a la seccién de “Novedades”
desde el menu principal.

El sistema muestra un listado con las novedades
mas recientes.

El usuario selecciona una novedad especifica para
ver su detalle.

El sistema muestra el contenido completo de la
novedad (titulo, fecha, descripcion, imagenes o
archivos adjuntos si los hay).

El usuario puede regresar al listado general o

consultar otras novedades.

Postcondicion

El

usuario visualiza correctamente la informaciéon de la

novedad seleccionada.

Excepciones

Si la novedad ha sido eliminada o no existe, el sistema

mostrara un mensaje informativo.

Si ocurre un problema al mostrar los datos o archivos

multimedia, el sistema notificara al usuario.
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CuU26 Consultar novedades

e Si el equipo esta vinculado a competiciones activas o
registros importantes, el sistema puede impedir la

eliminacién hasta resolver esas dependencias.

¢ Si no hay novedades disponibles, el sistema informara

al usuario.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 38 - Caso de uso CUZ26: Consultar novedades

A T =O O

)
Fan N Ry S
Administrador Usuario Invitado Interfaz de Novedades ASP .NET CORE Base de Datos

A L

: Consulta de nov

| |
! Accede a seccién "Novedades”

|
| Accede a seccion "Novedades”

i
| Solicitar lista de novedades

\
1 Obtener novedades recientes

:‘ Lista de novedades

3

:l Mostrar listado de novedades

|
| Selecciona novedad especifica
T T

-

| Selecciona novedad especifica
7

i
| Solicitar informacidn de la novedad
i

!

| Obtener detalles de la novedad _|

alt / [Novedad encontrada] \
| | :J Datos de la novedad

:l Mostrar contenido de la novedad

| Mostrar detalles de la novedad

}J Mostrar detalles de la novedad

\
[Novedad no encontrada]

| |
1 Error - novedad no existente

i .
i Mostrar mensaje de error
T

i i
| Notificar que la novedad no existe
T T

]
|_ Notificar que la novedad no existe |
h )

| |

alt ,(‘ [No hay novedades disponibles] | |
| | | _ Mostrar mensaje de ausencia de datos |
h |

| _ Notificar gue no hay novedades

| _ Notificar gue no hay novedades

Administrador Usuario Invitado Interfaz de Novedades ASP .NET CORE Base de Datos

O @ D ) ')
—I— —I— p \,J vy
'/ \‘ ’/ \‘

Figura 62 - Diagrama de secuencia CU26: Consultar novedades

107



cuz27

Crear novedades

Actores

Administrador

Descripcion

Este caso de uso permite al administrador crear y publicar

nuevas novedades en la aplicacion

Precondicién

e El administrador debe haber iniciado sesion en el

sistema con permisos de administrador.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccidn de gestion
de novedades.

Selecciona la opcién “Crear nueva novedad”.
Completa el formulario con los datos requeridos
(titulo, contenido, fecha, categoria, imagenes o
archivos adjuntos, si aplica).

4. Envia el formulario.

El sistema valida los datos introducidos.
El sistema guarda la novedad en la base de
datos.

7. El sistema muestra un mensaje de confirmacion
indicando que la novedad se ha creado
correctamente.

8. La novedad queda publicada y visible en la

seccién correspondiente.

Postcondicion

El equipo queda eliminado del sistema y ya no es accesible

desde la plataforma.

Excepciones

e Si el equipo ya fue eliminado o no existe, el sistema

mostrara un mensaje informativo.

e Si ocurre un problema durante el borrado, el sistema

notificara al administrador.
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CuU27 Crear novedades

e Si el equipo esta vinculado a competiciones activas o
registros importantes, el sistema puede impedir la

eliminacién hasta resolver esas dependencias.

e Sij el administrador decide cancelar antes de confirmar,

no se realiza ninguna eliminacion.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 39 - Caso de uso CU27: Crear novedades

—
)
Ly

T Y A f:ﬂ
P R F

/ \ R P
Administrador Interfaz de Gestion de Novedades Controlador de Novedades | >ervicio de Novedades

| Base de Datos

: Creacion de Novedad :

i
! Accede a seccion de novedades

|
' Solicita formulario de nueva novedad

i
| Devuelve formulario

: C I y enviar novedad I

Lt 1

| Completa y envia formulario

! Enviar datos de la novedad

Sl
=

' Validar datos ingresados

|
1 Resultado de validacion

|
:

alt /I [Datos validos]
|
|

. Guardar novedad

! Confirmacion de guardado!

! Mostrar mensaje de éxito

| |
' Confirmacién y visualizacién de novedad |
<

[Datos invaiidos] .
| | Mostrar errores de validacién

"~

i
| Solicita correcciones

Adminliifm dor Interfaz de Gestié/r]\de Novedades Controlador de\N ovedades | carvicio de Novedades | Base _d_e__[_)\atos
hd / L/ -—-ﬂ

A

Figura 63 - Diagrama de secuencia CU27: Crear novedades

Ccu2s8 Modificar novedades

Actores Administrador
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Ccu28 Modificar novedades

Este caso de uso permite al administrador editar o actualizar
o el contenido de una novedad previamente publicada por el
Descripcion . _ . N
club, para corregir errores, agregar informaciéon o modificar

detalles relevantes.

e El administrador debe haber iniciado sesion en el
L. sistema con permisos para gestionar novedades.

Precondicion - _
e La novedad a modificar debe estar registrada

previamente en el sistema.

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
novedades.
Busca y selecciona la novedad que desea modificar.
3. El sistema muestra el formulario con el contenido
actual de la novedad.
. 4. El' administrador realiza las modificaciones
Secuencia - - — _
necesarias (titulo, texto, imagenes, archivos
normal :
adjuntos, etc.).
Envia el formulario actualizado.
El sistema valida los datos modificados.

El sistema guarda los cambios en la base de datos.

® N o o

El sistema muestra un mensaje confirmando que la

novedad ha sido actualizada correctamente.

. .. |lka novedad queda actualizada en el sistema con la nueva
Postcondicion || - _
informacion registrada.

e Sijla novedad ha sido eliminada o no existe, el sistema

informara al administrador.

Excepciones e Si los campos requeridos no estan completos o

contienen errores, el sistema mostrara un mensaje

indicando el problema.
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Ccu28 Modificar novedades

e Si ocurre un fallo durante la actualizacién, el sistema

notificara al administrador.

e Si el administrador decide cancelar antes de guardar,

no se realizan cambios.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 40 - Caso de uso CUZ28: Modificar novedades

T =

PN . —
Administrador Interfaz del Sistema Controlador de Novedades Base de Datos

o

| Accede a gestion de novedades | i
i >

i | Solicita lista de novedades i i

| Obtener novedades registradas

| |
! [
| [

|

|

I

|

|

Lista de novedades

| Muestra novedades

<

h
Selecciona novedad a modificar i
|

| Solicita detalle de la novedad

! ! | Obtener datos de la novedad |

|
| _ Datos actuales

|
! ! Muestra formulario con contenido actual ! !
<

| Edita y envia formulario actualizado _ | i I

= | |

| Enviar datos modificados

L
alt ) [Patos vdlidos y novedad existente]

-

_ Confirmacion de actualizacién

<

I )
| |
i i

! | Guardar cambios en la novedad |

i i |

| | |

i

| | \

| _ Mostrar mensaje de éxito

| [Novedad no existe o fue eliminada] | |
. Mostrar mensaje “Novedad no encontrada” |

o~

- |

! [Datos invalidos o campos incompletos] | |
]

i | Mostrar errores en el formulario | i
T | |

<

[Error al guardar en la base de datos]
! | _ Mostrar mensaje de error ! !
<

[El administrador cancela antes de enviar]

| | Cancelar modificacién (no se guarda)

[

Adml?rador Interfaz del Sistema Controlador de Novedades Base e_EJatos

PN

Figura 64 - Diagrama de secuencia CU28: Modificar novedades
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Ccu29

Borrar novedades

Actores

Administrador

Descripcion

Este caso de uso permite al administrador eliminar una
novedad previamente publicada en el sistema, por ejemplo, en
caso de que la informacion ya no sea relevante o haya sido
publicada por error.

Precondicion

e El administrador debe haber iniciado sesion en el

sistema con permisos de gestion de novedades.

e La novedad que se desea eliminar debe estar

registrada previamente en el sistema.

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccion de gestion de
novedades.

Busca y selecciona la novedad que desea eliminar.

El sistema muestra un mensaje de confirmacion
solicitando validar la eliminacién.

El administrador confirma la accion de borrado.

El sistema elimina la novedad de la base de datos.

El sistema muestra un mensaje informando que la

novedad ha sido eliminada correctamente.

Postcondicion

La novedad queda eliminada del sistema y ya no es accesible

por los usuarios.

Excepciones

Si la novedad ya fue eliminada o no existe, el sistema

informara al administrador.

Si ocurre un fallo durante el proceso, el sistema

notificara al administrador.

Si el administrador decide cancelar antes de confirmair,

no se realiza ninguna eliminacion.

Frecuencia
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Ccu29

Borrar novedades

Importancia

Alta

Tabla 41 - Caso de uso CUZ29: Borrar novedades

./ \\
Administrador

| Accede a gestion de novedades |

Ffﬂ)

Interfaz del Sistema ASP .NET CORE Base de Datos

L.

I
| Selecciona novedad a eliminar
i

F ol

| Solicita lista de novedades

Y

| Obtener novedades registradas ‘_:

Lista de novedades

|
| Muestra novedades

I~

|
! Confirma eliminacion

=

B A

|
| Solicita confirmacion de eliminacion

Administrador

jf

./ \\

|
| _ Muestra mensaje de confirmacién !
<
| |
> |
| |
| Confirmacién recibida o
>
| |
alt [Novedad existe y puede eliminarse] !
| | Eliminar novedad o
] Cl]
. Confirmacién de eliminacion
<
| |
| _ Mostrar mensaje de éxito
-«
[Novedad no existe o ya fue eliminada]
:1 Mostrar mensaje "Novedad no encontrada” |
[ d
[Error durante el proceso]
|
| Mastrar mensaje de error
<
‘[Eladministrador cancela antes de confirmar]
. Cancelar operacidn (no se elimina)
<
| ]
Interfaz del Sistema ASP .NET CORE Base de Datos

-

Figura 65 - Diagrama de secuencia CU29: Borrar novedades

CuU30 Consultar temporada

Actores Administrador, Invitado
Este caso de uso permite a los usuarios consultar la
informacion general de las temporadas registradas en el

Descripcion sistema, incluyendo sus fechas, competiciones asociadas,
equipos participantes, resultados y cualquier otro dato
relevante.
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Cu30

Consultar temporada

Precondicion

El usuario debe tener acceso a la seccion
correspondiente en la aplicacion.
Las temporadas deben haber sido registradas

previamente por el administrador.

Secuencia

normal

El usuario accede a la seccién “Temporadas” desde
el menu principal.

El sistema muestra un listado con todas las
temporadas registradas.

El usuario selecciona una temporada especifica
para ver su detalle.

El sistema muestra informacion completa de la
temporada: nombre, afio, competiciones vinculadas,
equipos participantes, resultados (si estan
disponibles), noticias relacionadas, etc.

El usuario puede regresar al listado general o

consultar otra temporada.

Postcondicion

El usuario visualiza correctamente la informacién de la

temporada seleccionada.

Excepciones

al usuario.

Si la temporada fue eliminada o no existe, el sistema

mostrara un mensaje informativo.

e Si ocurre un problema al mostrar los datos o archivos

multimedia, el sistema notificara al usuario.

Si no hay temporadas disponibles, el sistema informara

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 42 - Caso de uso CU30: Consultar temporada
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Administrador  Invitado

fjjj‘i

Base de Datos

Interfaz de Usuario Controlador de Temporadas ‘ ‘ Servicio de Temporadas ‘

Acceso de usuario  /

| Accede a meni “Temporadas”

! Accede a mend “Temporadas” _ |

| Solicitar lista de temporadas

| Obtener temporadas registradas |

| Consultar temporadas _ |
—_—>

alt__J [Hay temporadas]

1 Selecciona temporada

i Lista de temporadas i

| Datos cargados

| Mostrar listado de temporadas

| Selecciona temporada

| Solicitar detalle de temporada

| Obtener detalles de temporada

| Consultar temporada
i >

alt / [Temporada encontrada]

| Datos completos !

|_ Informacién de tempaorada

| Mostrar detalle completo

[Temporada no existe]

|_Error
3 Mostrar mensaje informativo
[ho hay t:!mporaﬂas reg:istraﬂas] !
| Lista vacia
3 Mostrar mensaje "No hay temporadas disponibles” 3
Adminig{mdnr '"Vi}—a\d“ Interfaz de Usuario Controlador de Temporadas ‘ ‘ Servicio de Temporadas ‘ Base de Datos

X

=

Figura 66 - Diagrama de secuencia CU30: Consultar temporada

Cu31 Crear temporada
Actores Administrador
Este caso de uso permite al administrador registrar una nueva
o temporada deportiva en el sistema, definiendo los datos
Descripcion _ L .
necesarios para Su organizacion, como nombre, afo,
competiciones asociadas y equipos participantes.
e El administrador debe haber iniciado sesion en el
o sistema con permisos para gestionar temporadas.
Precondicion o o _ _
e Deben existir competiciones y equipos previamente
registrados para asociarlos a la temporada.
Secuencia 1. El administrador accede a la seccion de gestion de
normal temporadas.
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CuU31

Crear temporada

2.

Selecciona la opcion “Crear nueva temporada”.
Completa el formulario con la informacion requerida:
nombre de la temporada, afo o periodo,
descripcion, competiciones asociadas, equipos
participantes, etc.

Envia el formulario.

El sistema valida los datos introducidos.

El sistema guarda la nueva temporada en la base
de datos.

El sistema muestra un mensaje confirmando que la

temporada ha sido creada correctamente.

Postcondicion

La nueva temporada queda registrada en el sistema y

disponible para consulta por parte de los usuarios.

Excepciones

e Si el formulario contiene campos obligatorios sin
completar o datos incorrectos, el sistema notificara al

administrador.

e Si ocurre un fallo durante el proceso de registro, el

sistema informara del error.

¢ Si se adjunta algun archivo o imagen no compatible o

con tamano excesivo, el sistema lo indicara.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 43 - Caso de uso CU31: Crear temporada
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P

Administrador

f’fﬂ

Base de Datos

Interfaz del Sistema ‘ | Controlador de Temporadas ‘

| Accede a gestion de temporadas ‘__:

I - :
i Rellena y envia formulario

Administrador

~
[
S

-
>

Enviar datos de nueva temporada

alt / [Datos vélidos] | |

i i
| Guardar nueva temporada '
>

| |
' Confirmacion de creacién |

=

:J Mostrar mensaje de éxito |

-«

[Campos ohlipntorios vacios o datos invalidos]
| Mastrar errores en formulario
-

[Fallo durant'a el registro] : 1

| . i !
| Mastrar mensaje de error | \
|

&

[Archivofimn?en no compatible o demasiado grande]

' Notificar error de archivo

-

Interfaz del Sistema ‘ | Controlador de Temporadas ‘

Base de Datos

-

Figura 67 - Diagrama de secuencia CU31: Crear temporada

Cu32 Modificar temporada
Actores Administrador
Este caso de uso permite al administrador modificar los datos
o de una temporada registrada en el sistema. Se utiliza para
Descripcion o - _ o _
corregir informacién, actualizar competiciones asociadas,
cambiar equipos participantes o afadir detalles adicionales.
e El| administrador debe estar autenticado en el
Precondicion sistema con permisos de gestion de temporadas.
e Latemporada a modificar debe existir en el sistema.
1. El administrador accede a la seccién de gestion de
Secuencia temporadas.
normal 2. Busca y selecciona la temporada que desea
modificar.
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Cu32

Modificar temporada

3.

© N o o

El sistema muestra el formulario con los datos
actuales de la temporada.

El administrador edita los campos que desea
actualizar (nombre, periodo, competiciones,
equipos, descripcion, etc.).

Envia el formulario actualizado.

El sistema valida los nuevos datos introducidos.

El sistema guarda los cambios en la base de datos.
El sistema muestra un mensaje confirmando que la

temporada ha sido actualizada correctamente.

Postcondicion

La temporada queda actualizada en el sistema con la nueva

informacion registrada.

Excepciones

e Si la temporada fue eliminada o no existe, el sistema

informara al administrador.

e Si hay errores o faltan campos obligatorios, el sistema

lo indicara.

e Si ocurre un problema técnico al guardar los cambios,

el sistema lo notificara.

e Si el administrador cancela antes de guardar, no se

realizan cambios.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 44 - Caso de uso CU32: Modificar temporada
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%
,/ \.
Administrador

Interfaz del Sistema Controlador de Temporadas Base de Datos

| Accede a gestion de temporadas

| Solicita lista de temporadas o
T >

| Obtener temporadas registradas ‘:

|_ Lista de temporadas
<

| Muestra temporadas
=<

i
| Selecciona temporada a modificar
i

i
| Solicita datos de la temporada -
- >

|
| Obtener datos actuales

|
>
|

! Datos actuales de temporada
<

I I
' Muestra formulario de modificacion |
€

i |
| Edita y envia formulario actualizado _
>

Administrador

'JE

A

I
1 Enviar nuevos datos

|
L

)
alt J [Datos vilidos y temporada existente] !
! . Guardar cambios en temporada

|
' Confirmacién de actualizacion
<

|
| Mostrar mensaje de éxito
<

[Temporada no existe o fue eliminada]

|
| Mostrar mensaje "Temporada no encontrada” |
My 1

[Campos obligatorios con error o incompletos]
T
i _ Mostrar errores en formulario
-«

[Error técnico al guardar]
. Mostrar mensaje de error

[ET administr;lnior cancela antes de enviar]

| _ Cancelar modificacian (sin guardar)
<

Interfaz del Sistema Controlador de Temporadas Basefqe__l%atos

Figura 68 - Diagrama de secuencia CU32: Modificar temporada

CuU33 Borrar Temporada

Actores Administrador
Permite al administrador eliminar una temporada especifica
del sistema, incluyendo todos los registros asociados

Descripcion (eventos, competiciones, equipos participantes, estadisticas,
etc.), asegurando que no queden datos huérfanos o
inconsistentes.

Precondicién e ElI administrador debe estar autenticado vy

autorizado para eliminar temporadas.
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Cu33

Borrar Temporada

La temporada a borrar debe existir en el sistema.

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccién de gestion de
temporadas.

Busca y selecciona la temporada que desea
eliminar.

El sistema muestra una advertencia sobre la
eliminacion irreversible y el alcance de la accion
(todos los registros asociados seran eliminados).

El administrador confirma la eliminacion.

El sistema procede a borrar la temporada y todos los
registros asociados en la base de datos (eventos,
equipos, resultados, estadisticas, etc.).

El sistema confirma que la temporada y sus
registros asociados fueron eliminados

correctamente.

Postcondicion

La temporada y todos sus registros asociados han sido

eliminados del sistema.

Excepciones

e El sistema informa que la temporada no existe.

e Si ocurre un problema técnico, el sistema notifica el

error y no completa la eliminacion.

e Si el administrador cancela la operacion, no se realiza

ninguna accion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 45 - Caso de uso CU33: Borrar Temporada
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p—

Administrador

| Accede a gestion de temporadas i

W Controlador de Temporadas Base de Datos

|
| Selecciona temporada a eliminar _ |
i

Y

| Solicita lista de temporadas

| Obtener temporadas registradas

| Lista de temporadas

| Muestra temporadas

|
' Confirma eliminaciéon

S

|
| Solicita advertencia de eliminacion

Ny o

| _ Mostrar advertencia

Administrador

()
(—

|
! Solicita eliminacion

|
alt [Temporada existe y puede eliminarse]
|

| Eliminar temporada y registros asociados _ |

i
| Confirmacién de eliminacion

| _ Mostrar mensaje de éxito

-«
[Temporada no existe] i
:‘ Mostrar mensaje "Temporada no encontrada” |
< |

.
[Error tecnico durante eliminacion]

1

| Mostrar mensaje de error

[El administrador cancela antes de confirmar]

. Cancelar operacidn (no se elimina nada)
<

Base c_l_e_patos

-

Interfaz del Sistema Controlador de Temporadas

Figura 69 - Diagrama de secuencia CU33: Borrar Temporada

CuU34 Consultar técnico
Actores Administrador
Este caso de uso permite al usuario consultar la informacién
detallada de un técnico registrado en el sistema. La consulta
Descripcion puede incluir datos personales, experiencia, historial de
equipos dirigidos, titulos obtenidos, y otra informacion
relevante.
e El usuario debe estar autenticado y autorizado para
Precondicion consultar datos de técnicos (segun rol).
e El técnico consultado debe existir en el sistema.
Secuencia
1. El ri I ion 3CNICoS.
normal usuario accede a la seccion de técnicos
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Cu34

Consultar técnico

2. Introduce criterios de busqueda (nombre, equipo,

especialidad, etc.).
3. El sistema muestra una lista de técnicos que
coinciden con los criterios.
El usuario selecciona un técnico de la lista.
El sistema muestra los detalles completos del

técnico seleccionado.

Postcondicion

Se muestra la informacion detallada del técnico solicitado.

Excepciones

Si no hay técnicos que coincidan con los criterios, el
sistema informa al usuario.

Si ocurre un error al buscar o cargar la informacion, se
notifica al usuario.

Si el usuario no tiene permisos para consultar técnicos,

se deniega el acceso.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 46 - Caso de uso CU34: Consultar técnico
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Diagrama de Secuencia - CU34 Consultar técnico

X e -
Administrador Interfaz del Sistema | ASP .NET CORE Base de Datos

| |
1 Accede a la seccidn de técnicos
: >

| Solicita interfaz de blsqueda

:4 Muestra formulario de bisqueda

| Ingresa criterios de biisqueda

\
| Enviar criterios o
) e}

alt / | [Usuario autorizado]

| |
i Buscar técnicos segun criterios _

F

| _ Lista de técnicos coincidentes |
< 1

i
alt / [Coincidencias encontradas]

{ |

! | _ Mostrar lista de técnicos

|
| Selecciona un técnico

-

| Solicita detalles del técnico

o

| Obtener informacién completa
" >

:1 Datos detallados del técnico

d

I . I . -
i Mostrar informacion del técnico
i

|
[No hay dloincidencias]
|

| |
| Maostrar mensaje "No se encontraron técnicos” |
-«

[Usuario si:n permisos] )
! | _ Mostrar mensaje “"Acceso denegado”

£

I
alt [Error al buscar o cargar]
T

| _ Mostrar mensaje de error

Admi’?’ad“ | Interfaz del Sistema ASP .NET CORE Base,‘,’e—%atos

AN

Figura 70 - Diagrama de secuencia CU34: Consultar técnico

CU35 Crear técnico

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador registrar un nuevo
Descripcion técnico en el sistema, incluyendo datos personales,

experiencia, especialidades y otra informacion relevante.

e El administrador debe estar autenticado y autorizado
para crear técnicos.

Precondicion e Los datos a ingresar deben cumplir con las reglas de
validacion establecidas (ej. formato correcto, campos

obligatorios completos).
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Cu35

Crear técnico

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
técnicos.

2. Selecciona la opcidn para crear un nuevo técnico.
El sistema muestra un formulario para ingresar los
datos del técnico (nombre, apellidos, fecha de
nacimiento, experiencia, especialidad, etc.).

4. El administrador completa el formulario con los
datos requeridos.

El administrador envia el formulario.

El sistema valida los datos ingresados.

Si los datos son validos, el sistema guarda la
informacion en la base de datos y confirma la
creacion exitosa.

8. El sistema muestra un mensaje confirmando que el

técnico ha sido creado correctamente.

Postcondicion

Un nuevo técnico queda registrado en el sistema con la

informacion proporcionada.

Excepciones

1. El sistema muestra mensajes de error y solicita
correccion.

2. El sistema notifica al usuario y no crea el técnico.
Si el administrador cancela antes de guardar, no se

realiza ninguna accion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 47 - Caso de uso CU35: Crear técnico
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Diagrama de Secuencia - CU35 Crear técnico

P
(]
Ly —

Administrador Interfaz del Sistema ASP .NET CORE Base de Datos

i
i Accede a gestion de técnicos

>
i

| Solicita formulario de creacion !
T >

i . o
i Mostrar formulario para nuevo técnico |
€ i | |

| . "
 Completa y envia formulario I
T >

| Enviar datos del formulario i i

! -
Z-

alt / [Datos va’“dos]

|
| Guardar nuevo técnico

i i i i
I I i Confirmacion de creacian |
i i < 1

I . ‘.
| Mostrar mensaje de éxito
€

: [Datos invélii}los o incompletos] :
' Mostrar errores de validacion

€

[Error al guardar en la base de datos]

) :, Mostrar mensaje de error técnico
1 . L~ 1 ]
[El administrador cancela antes de guardar]

i

|
1 Cancelar creacién (no se guarda nada) |
- d
| T T T
P

Administrador Interfaz del Sistema ASP .NET CORE BaseF‘-e—Qams

Ly

1 _

A

Figura 71 - Diagrama de secuencia CU35: Crear técnico

CU36 Modificar técnico

Actores Administrador

Permite al administrador actualizar o corregir la informacion de

un técnico ya registrado en el sistema, como datos

Descripcién o o
personales, experiencia, especialidades u otros detalles
relevantes.
o El administrador debe estar autenticado y autorizado
Precondicion para modificar técnicos.
¢ El técnico a modificar debe existir en el sistema.
1. El administrador accede a la seccidon de gestion de
Secuencia tecnicos.
normal 2. Buscay selecciona el técnico que desea modificar.

El sistema muestra un formulario con los datos

actuales del técnico.
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CU36 Modificar técnico

4. El administrador edita los campos que desea
actualizar.

Envia el formulario con los datos modificados.

El sistema valida la informacion actualizada.

El sistema guarda los cambios en la base de datos.

© N o O

El sistema muestra un mensaje confirmando que la
informacion del técnico ha sido actualizada

correctamente.

Postcondicion |La informacion del técnico queda actualizada en el sistema.

e El sistema informa que el técnico no existe.

¢ El sistema muestra errores y solicita correccion.
Excepciones ¢ El sistema notifica el problema.

e Si el administrador cancela antes de guardar, no se

realizan cambios.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 48 - Caso de uso CU36: Modificar técnico
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Administrador Interfaz de Gestién de Técnicos ASP .NET CORE Base de Datos

': Modificacién de un técnico |

i
" Accede a seccion "Gestion de Técnicos"

|
! Solicitar lista de técnicos

| Obtener técnicos registrados

i
i Lista de técnicos
R

| Mostrar listado de técnicos

53

! . o . .
1 Selecciona técnico a modificar

| Solicitar datos del técnico

| Obtener datos del técnico

| Datos del técnico

| Maostrar formulario con datos actuales

| Edita campos del farmulario

| Enviar formulario con datos modificados |

' Validar informaci6n actualizada

alt [Informacion validal T
| | | Guardar cambios en la base de datos _ |

| _ Confirmacién de guardado

| Mostrar mensaje de éxito

| Notificar que la informacién ha sido actualizada |

[informacion invalida]
1 Mostrar errores y solicitar correccion

i Notificar errores en la informacién

alt J [Técnico no encontrado]
|
|

| Verificar existencia del técnico

! - )
 _ Error - técnico no existente

| _ Mostrar mensaje de error
| Motificar que el técnico no existe
alt / [Cancelar modificacion]
| No realizar cambios
Adminiétmdor Interfaz de Gestién de Técnicos ASP NET CORE Base de; Datos
@) —~ S —
:Ii / / f—i

./ \‘

Figura 72 - Diagrama de secuencia CU36: Modificar técnico

CuU37 Borrar Técnico

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador eliminar un técnico
registrado en el sistema, asegurando que todos los datos
Descripcion relacionados (como historial, equipos dirigidos, etc.) sean
también eliminados para mantener la integridad de la base de

datos.
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CuU37 Borrar Técnico

e El administrador debe estar autenticado y autorizado

Precondicion para borrar técnicos.

e El técnico a eliminar debe existir en el sistema.

1. El administrador accede a la seccién de gestion de
técnicos.
2. Buscay selecciona el técnico que desea borrar.

El sistema muestra una advertencia sobre la
Secuencia eliminacién irreversible y los datos relacionados que
normal seran eliminados.

El administrador confirma la eliminacion.
El sistema borra el técnico y todos los registros
asociados en la base de datos.

6. El sistema confirma que la eliminacién fue exitosa.

. .. |El técnico y todos sus datos relacionados son eliminados del
Postcondicion |
sistema.

e Técnico no encontrado: El sistema informa que el

técnico no existe.
. e Error en la eliminacion: Si ocurre un problema técnico,
Excepciones . - L
el sistema notifica el error y no completa la eliminacion.

e Cancelacién: Si el administrador cancela la operacion,

no se realiza ninguna accion.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 49 - Caso de uso CU37: Borrar Técnico
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Administrador Interfaz de Gestion de Técnicos ASP .NET CORE Base de Datos

: Eliminacién de un técnico

I
! Accede a seccidn "Gestion de Técnicos”

|
| Solicitar lista de técnicos

| Obtener técnicos registrados

| Lista de técnicos

|
| Mostrar listado de técnicos

|
! . < B
1 Selecciona técnico a borrar

| Solicitar confirmacién de eliminacisn

| Mostrar advertencia sobre eliminacion irreversible |
d

i

alt / [Confirmar eliminacién]
|
|

| Confirmar accién de borrado

| I
i Borrar técnico y registros asociados

| _ Confirmacién de eliminacion
T

| Mostrar mensaje de éxito
f

|
| _ Notificar que el técnico ha sido eliminado |
i

h
[Cancelar eliminacion]
1 No realizar ninguna accion

i
| Notificar que la eliminacién fue cancelada |

T
alt [Técnico no encontrado]
\

| |
| I | Verificar existencia del técnico

|
i Error - técnico no existente
T

| Mostrar mensaje de error
h

i
| Natificar que el técnico no existe
i

T
alt 4 [Error en la eliminacién]

| | _ Notificar error en el proceso de eliminacisn

| Notificar que hubo un problema

Administradar Interfaz de Gestién de Técnicos ASP ‘NET CORE Base de Datos
I/_\I ooy - —_——
_T— F'\_/' w l\—j
AN —

Figura 73 - Diagrama de secuencia CU37: Borrar Técnico

CuU38 Consultar club

Actores Administrador

Este caso de uso permite al usuario consultar la informacion

detallada de un club registrado en el sistema. La consulta

Descripcién o L N
puede incluir datos como nombre, ubicacién, fundacion,
equipos asociados, logros, y otra informacion relevante.

e El usuario debe estar autenticado y autorizado para

Precondicion consultar informacion de clubes.

e El club consultado debe existir en el sistema.
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CuU38 Consultar club

—

El usuario accede a la seccion de clubes.

2. Introduce criterios de busqueda (nombre, ciudad,
categoria, etc.).

Secuencia 3. El sistema muestra una lista de clubes que

normal coinciden con los criterios.

El usuario selecciona un club de la lista.

El sistema muestra los detalles completos del club

seleccionado.

Postcondicion ||Se muestra la informacion detallada del club solicitado.

¢ Club no encontrado: Si no hay clubes que coincidan con

los criterios, el sistema informa al usuario.
. e Error de sistema: Si ocurre un error al buscar o cargar
Excepciones _ N N _
la informacioén, se notifica al usuario.

e Usuario no autorizado: Si el usuario no tiene permisos

para consultar clubes, se deniega el acceso.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 50 - Caso de uso CU38: Consultar club
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Administrador Interfaz de Consulta de Clubes ASP .NET CORE Base de Datos

' : :Consulta de un club : ' '

i i i i

| Accede a seccién "Clubes" - ! !

! ! Solicitar criterios de bisqueda . !

! I Mostrar formulario de bisqueda ! !

| Introduce criterios de blisqueda | | |

| | Enviar criterios de busqueda ‘_: |

| | | Buscar clubes que coincidan |

| | T >

| i :1 Lista de clubes encontrados |

I 1 [ I

| |_ Mostrar lista de clubes | |

| Selecciona club de la lista o | |

| | Solicitar detalles del club o |

| | . Obtener detalles del club |

! ! | Detalles del club !

! ' Mostrar detalles completos del club ! !

alt / [Club no encontrado] ! ! i

| ,_ Informar que no se encontraron clubes | |

I [ I I

. Notificar que no hay coincidencias | | |

alt / [Error de sistemal | i |

i . Notificar error en la bisqueda | i

. Informar que hubo un problema | i |

alt )I [Usuario no autorizado] H ! !

i . Denegar acceso . i

] Moy ] ]

' Notificar que no tiene permisos ' i !

< i i i
Administrador Interfaz de Consulta de Clubes ASP .NET CORE Base de Datos

Ly

T

SN,

O O S

Figura 74 - Diagrama de secuencia CU38: Consultar club

CuU39

Crear club

Actores Administrador
Permite al administrador registrar un nuevo club en el sistema,
o ingresando toda la informacion relevante como nombre,
Descripcion

ubicacion, afno de fundacién, categorias, contactos, y otros

datos necesarios.
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Cu39

Crear club

Precondicion

El administrador debe estar autenticado y autorizado
para crear clubes.

Los datos ingresados deben cumplir con las
validaciones del sistema (campos obligatorios

completos, formatos correctos, etc.).

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
clubes.
Selecciona la opcién para crear un nuevo club.
El sistema muestra un formulario para ingresar los
datos del club.

4. El administrador completa el formulario con la
informacion requerida.
Envia el formulario.
El sistema valida los datos introducidos.
Si los datos son validos, el sistema guarda el nuevo
club en la base de datos.

8. El sistema muestra un mensaje confirmando la

creacion exitosa del club.

Postcondicion

El nuevo club queda registrado en el sistema con toda la

informacion proporcionada.

Excepciones

El sistema indica errores y solicita correcciones.
El sistema notifica el problema y no crea el club.
Si el administrador cancela antes de guardar, no se

realiza ninguna accion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 51 - Caso de uso CU39: Crear club
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Administrador
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Interfaz de Gestion de Clubes ASP .NET CORE Base de Datos ]

[ereacion de un club |
ICrea:lun de un club f

| Accede a seccion "Gestion de Clubes"

i
| Solicitar crear nueve club

| |
' Mostrar formulario para ingresar datos !
<

| Completa formulario con datos del club |

|
i Enviar formulario con datos

| Validar datos introducidos

|
alt / [Datos validos]
|

| _ Natificar que el club ha sido creado

i
| Guardar nuevo club en la base de datos _ |

i
| Confirmacion de creacion
<

|

! Mostrar mensaje de éxito

[Datos invalidos]
|

I
. Notificar errores en la informacion

i i
i . . i
. Mostrar errores y solicitar correcciones |

i

alt / [Cancelar creacion]

| No realizar ninguna accion

Administrador

L
AN

Interfaz de Gestién de Clubes ASP .NET CORE Base de Datos @

-

Figura 75 - Diagrama de secuencia CU39: Crear club

Cu40 Modificar club
Actores Administrador
Permite al administrador actualizar o corregir la informacion de
Descripcion un club ya registrado en el sistema, como nombre, ubicacion,
categorias, contactos, o cualquier otro dato relevante.
e El administrador debe estar autenticado y autorizado
Precondicion para modificar clubes.
e El club a modificar debe existir en el sistema.
1. El administrador accede a la seccion de gestion de
clubes.
Secuencia 2. Buscay selecciona el club que desea modificar.
normal El sistema muestra un formulario con los datos
actuales del club.
4. ElI administrador edita los campos que desea
actualizar.
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CuU40 Modificar club

Envia el formulario con los datos modificados.
El sistema valida la informacion actualizada.

El sistema guarda los cambios en la base de datos.

© N o O

El sistema muestra un mensaje confirmando que la
informacion del club ha sido actualizada

correctamente.

Postcondicion |La informacion del club queda actualizada en el sistema.

e Club no encontrado: El sistema informa que el club no
existe.

e Datos invalidos o incompletos: El sistema muestra

. errores Yy solicita correccion.

Excepciones _ . -

e Error al guardar los cambios: El sistema notifica el
problema.

e Cancelacion: Si el administrador cancela antes de

guardar, no se realizan cambios.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 52 - Caso de uso CU40: Modificar club
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Administrador Interfaz de Gestién de Clubes ASP .NET CORE Base de Datos

—J Modificacion de un club

|
! Accede a seccion "Gestion de Clubes”

|
' Solicitar lista de clubes

' Obtener clubes registrados

| Lista de clubes

| Mostrar listado de clubes

i
! " -

1 Selecciona club a modificar
T

| Solicitar datos del club

| Obtener datos del club

| Datos del club

|
| Mostrar formulario con datos actuales

'
>

| Edita campos del formulario

|
| Enviar formulario con datos modificados

i
' Validar informacion actualizada

alt / [Datos vilidos]
\
|
|

| Guardar cambios en la base de datos ‘1

| Confirmacién de guardado

i
| Mostrar mensaje de éxito
<

| Notificar que la informacién ha sido actualizada |

[Datos invalidos]

1 Mostrar errores y solicitar correccion

|
1 Notificar errores en la informacion

T
alt J  [Club no encontrado]

|

|

| Verificar existencia del club

! "
1 Error - club no existente

| _ Mostrar mensaje de error
h

| MNotificar que el club no existe

|
alt / [Error al guardar cambios]

i

i

i i
| Naotificar error en el proceso de guardado |
[ [

| Notificar que hubo un problema

L,H [Cancelar modificacion]

| Mo realizar cambios

|@ -

Administrador Interfaz de Gestién de Clubes ASP .NET CORE Base de Datos
@] Dy > -
_I— N o/ [\—
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Figura 76 - Diagrama de secuencia CU40: Modlificar club

cus1 Borrar club

Actores Administrador

Permite al administrador eliminar un club registrado en el
o sistema, asegurando que todos los registros relacionados
Descripcion . . o o
(equipos, jugadores, estadisticas, etc.) sean eliminados para

mantener la integridad de la base de datos.
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cu41

Borrar club

Precondicion

e El administrador debe estar autenticado y autorizado
para borrar clubes.

e El club a eliminar debe existir en el sistema.

Secuencia

normal

1. El administrador accede a la seccion de gestion de
clubes.
Busca y selecciona el club que desea eliminar.
El sistema muestra una advertencia sobre la
eliminacion irreversible y todos los datos asociados
que se eliminaran.
El administrador confirma la eliminacion.
El sistema elimina el club y todos los registros
relacionados en la base de datos.

6. El sistema confirma que la eliminacién fue exitosa.

Postcondicion

El club y todos sus registros asociados han sido eliminados

del sistema.

Excepciones

e El sistema informa que el club no existe.

e Si ocurre un problema técnico, el sistema notifica el
error y no completa la eliminacion.

e Si el administrador cancela la operacién, no se

realiza ninguna accion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 53 - Caso de uso CU41: Borrar club
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Administrador

NS
Interfaz de Gestidn de Clubes

ASP .NET CORE

| Accede a seccion “Gestion de Clubes”

>
|
|

:Eliminacién de un club

-

Base de Datos

Solicitar lista de clubes

>

| _Mostrar listado de clubes

' Obtener clubes registrados

| Lista de clubes

! . B .
| Selecciona club a eliminar
T

alt / [Confirmar eliminacion]
d
|
i

|
' Confirmar accion de borrado

_ Mostrar mensaje de éxito

i i
! Eliminar club y registros asociados _!
>

|
1 Confirmacién de eliminacian
<

:J Motificar que el club ha sido eliminado

[Ca ncelm: eliminacion]

i
' _ No realizar ninguna accién
<

' Notificar gue la eliminacion fue cancelada |

alt /) [Club no encontrado]
d
|
|

i
1 Mostrar mensaje de error

' Verificar existencia del club

i
1 Error - club no existente

| Notificar que el club no existe
€

T
alt / [Error en la eliminacién]

i i
1 _ Notificar error en el proceso de eliminacion |

| Notificar que hubo un problema

Adminiétrador

T
Interfaz de Gestién de Clubes

T

.
ASP ANE' CORE Base de Datos

=

Figura 77 - Diagrama de secuencia CU41: Borrar club

Ccu42

Consultar Competiciéon

Actores

Administrador

Descripcion

relevante.

participantes,

calendario,

resultados, y otra

Este caso de uso permite al usuario consultar la informacion
detallada de una competicion registrada en el sistema. La

consulta puede incluir datos como nombre, temporada, clubes

informacion

Precondicion

sistema.

e El usuario debe estar autenticado y autorizado para

consultar informacién de competiciones.

e La competicion consultada debe existir en el
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Ccu42

Consultar

Competicién

Secuencia

normal

El usuario accede a la seccion de competiciones.
Introduce criterios de busqueda (nombre,
temporada, categoria, etc.).

El sistema muestra una lista de competiciones que
coinciden con los criterios.

El usuario selecciona una competicion de la lista.

El sistema muestra los detalles completos de la

competicion seleccionada.

Postcondicion

Se muestra la informacién detallada de la competicion

solicitada.

Excepciones

Competicion no encontrada: Si no hay
competiciones que coincidan con los criterios, el
sistema informa al usuario.

Error de sistema: Si ocurre un error al buscar o
cargar la informacion, se notifica al usuario.

Usuario no autorizado: Si el usuario no tiene
permisos para consultar competiciones, se deniega

el acceso.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 54 - Caso de uso CU42: Consultar Competicion
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Administrador Interfaz de Consulta de Competiciones ASP .NET CORE Base de Datos

: Consulta de una competicién :

| |
" Accede a seccion "Competiciones” _ !
|

! Solicitar criterios de bisqueda

' Maostrar formulario de busqueda

!
i Introduce criterios de basqueda

| Enviar criterios de blasqueda

i . e i
i Buscar competiciones que coincidan
T >

| Lista de competiciones encontradas |

| _ Mostrar lista de competiciones
3

|
| Selecciona competicion de la lista
i

L
>

_Obtener detalles de la competicion

i
| Solicitar detalles de la competicion

| _ Detalles de la competicion

<

i
' _ Mostrar detalles completos de la competicién !

|
|

alt [Competicion no encontradal |

| | Informar gue no se encontraron competiciones |

i

. Natificar gue no hay coincidencias |

alt / [Error de sistemal]

| Notificar error en la busgueda

i
|
< Informar que hubo un problema

!
alt )I [VUsuario no autorizado]

|

|

| Denegar acceso

|
! Notificar que no tiene permisos
<

Administrador Interfaz de Consulta de Competiciones ASP .NET CORE Base de Datos
&) N —

£ » -l

Figura 78 - Diagrama de secuencia CU42: Consultar Competicion

cu43 Crear Competicion

Actores Administrador

Este caso de uso permite al administrador registrar una nueva

competicion en el sistema, incluyendo datos como nombre,

Descripcion
temporada, categorias participantes, fechas, clubes inscritos,
y otra informacion relevante.
e EI administrador debe estar autenticado vy
autorizado para crear competiciones.
Precondicion

e Los datos ingresados deben cumplir con las reglas
y validaciones del sistema (campos obligatorios,

formatos, fechas validas, etc.).
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Ccu43

Crear Competicion

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccion de gestidon de
competiciones.

Selecciona la opcion para crear una nueva
competicion.

El sistema muestra un formulario para ingresar los
datos de la competicion.

El administrador completa el formulario con la
informacion requerida.

Envia el formulario.

El sistema valida los datos introducidos.

Si los datos son validos, el sistema guarda la nueva
competicion en la base de datos.

El sistema muestra un mensaje confirmando la

creacion exitosa de la competicion.

Postcondicion

La nueva competicion queda registrada en el sistema con toda

la informacién proporcionada.

Excepciones

Datos incompletos o invalidos: El sistema muestra
mensajes de error y solicita correccion.

Error técnico al guardar: El sistema notifica el
problema y no crea la competicion.

Cancelacion: Si el administrador cancela antes de

guardar, no se realiza ninguna accion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 55 - Caso de uso CU43: Crear Competicion
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Administrador Interfaz de Gestién de Competiciones ASP .NET CORE Base de Datos

: Creacién de una competicién :

' Accede a seccidn "Gestion de Competiciones"”

! Seleccionar crear nueva competicion

' Mostrar formulario para ingresar datos

I |
 Completa formulario con datos de la competicion _ i

I
1 Enviar formulario con datos

| Validar datoes introducidos

\
alt__J [Datos validos]
|

\_Guardar nueva competicion en la base de datos _ |

| Confirmacién de creacién

! _ Mostrar mensaje de éxito
v

I
' Notificar que la competicién ha sido creada

[Datos invalidos] T
| | Mostrar errores y solicitar correccién
h

I
| Notificar errores en la informacién

alt 4 [Cancelar creacién]

| No realizar ninguna accion

|
alt 4 [Error técnico al guardar]

| | Notificar error en el proceso de guardado |

| Informar que hubo un problema

Administrador Interfaz de Gestion de Competiciones ASP ‘NE<T CORE Base de Datos
O — . ¢

s ’® =

Figura 79 - Diagrama de secuencia CU43: Crear Competicion

Cu44 Modificar competicion
Actores Administrador
Permite al administrador actualizar o corregir la informacion de
o una competicion ya registrada en el sistema, como nombre,
Descripcion o ]
temporada, fechas, clubes participantes, categorias, y otros
datos relevantes.
e El administrador debe estar autenticado vy
Precondicién autorizado para modificar competiciones.
e La competicion a modificar debe existir en el
sistema.
Secuencia 1. El administrador accede a la seccién de gestion de
normal competiciones.
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cu44

Modificar competicion

2.

©® N o o

Busca y selecciona la competicion que desea
modificar.

El sistema muestra un formulario con los datos
actuales de la competicion.

El administrador edita los campos que desea
actualizar.

Envia el formulario con los datos modificados.

El sistema valida la informacion actualizada.

El sistema guarda los cambios en la base de datos.
El sistema muestra un mensaje confirmando que la
informacion de la competicion ha sido actualizada

correctamente.

Postcondicion

La informacion de la competicion queda actualizada en el

sistema.

e El sistema informa que la competicion no existe.

e El sistema muestra errores y solicita correccion.
Excepciones ¢ El sistema notifica el problema.

¢ Si el administrador cancela antes de guardar, no se

realizan cambios.

Frecuencia Media
Importancia Alta

Tabla 56 - Caso de uso CU44: Modificar competicion
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Administrador Interfaz de Gestién de Competiciones ASP .NET CORE Base de Datos

: Creacién de una competicién :

' Accede a seccidn "Gestion de Competiciones"”

! Seleccionar crear nueva competicion

' Mostrar formulario para ingresar datos

I |
 Completa formulario con datos de la competicion _ i

I
1 Enviar formulario con datos

| Validar datoes introducidos

\
alt__J [Datos validos]
|

\_Guardar nueva competicion en la base de datos _ |

| Confirmacién de creacién

! _ Mostrar mensaje de éxito
v

I
' Notificar que la competicién ha sido creada

[Datos invalidos] T
| | Mostrar errores y solicitar correccién
h

I
| Notificar errores en la informacién

alt 4 [Cancelar creacién]

| No realizar ninguna accion

|
alt 4 [Error al guardar técnico]

| Notificar error en el proceso de guardado |

| Informar que hubo un problema

Administrador Interfaz de Gestion de Competiciones ASP ‘NE<T CORE Base de Datos
@] £y fa Yy

T @ =

Figura 80 - Diagrama de secuencia CU44: Modificar competicion

CuU45 Borrar competicion

Actores Administrador

Permite al administrador eliminar una competicion registrada

en el sistema, asegurando que todos los registros asociados

Descripcion _ _ _ _
(equipos, resultados, partidos, estadisticas, etc.) también sean
eliminados para mantener la integridad de la base de datos.

e ElI administrador debe estar autenticado vy

Precondicion autorizado para borrar competiciones.

e La competicidon a eliminar debe existir en el sistema.

Secuencia 1. El administrador accede a la seccién de gestion de

normal competiciones.

143



Cu45

Borrar competicion

2.

Busca y selecciona la competicibn que desea
eliminar.

El sistema muestra una advertencia sobre la
eliminacion irreversible y los datos relacionados que
se eliminaran.

El administrador confirma la eliminacién.

El sistema elimina la competicion y todos los
registros asociados en la base de datos.

El sistema confirma que la eliminacion fue exitosa.

Postcondicion

La competicion y todos sus registros asociados han sido

eliminados del sistema.

Excepciones

El sistema informa que la competicion no existe.

Si ocurre un problema técnico, el sistema notifica el
error y no completa la eliminacion.

Si el administrador cancela la operacién, no se

realiza ninguna accion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 57 - Caso de uso CU45: Borrar competicion
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Administrador Interfaz de Gestién de Competiciones  Controller de Competiciones Senviclode Competiciones Base de Datos
ll Inicio ||

' Accede a gestion de competiciones _!

! Selecciona competicion a eliminar__!

| Solicita datos de la competicion

| Obtener informacién de |la competicién 1

| Buscar competicion por ID

alt [Competicion encontrada]
! ' Datos de la competicion

' Informacion de la competicion

' Mostrar advertencia de eliminacion |

alt [Admini: confirma elimi

_Confirmar eliminacién

! Eliminar competicion y datos asociados _ '

' Eliminar competicién, equipos, resultados, etc. !

I Confirmacion de eliminacion

1 Eliminacién exitosa

' _Mostrar mensaje de éxito

fAdministrador canceial
| Cancelar eliminacién

' _ No se realiza ninguna accién

f€ompeticion no existel,

|_ Error: Competicion no encontrada

|_ Mostrar mensaje informativo

alt / [Error técnico]

| _ Error del sistema

' Mostrar mensaje de error

Administrador Interfaz de Gestién de Competiciones  Controller de Competiciones ’—‘ Base de Datos
(@) — A Servicio de Competiciones —
) ™ -

-

AN

Figura 81 - Diagrama de secuencia CU45: Borrar competicion

Cu46 Consultar patrocinador

Actores Administrador

Permite al usuario consultar la informacién detallada de un
Descripcion patrocinador registrado en el sistema, incluyendo datos como

nombre, contacto, contratos vigentes, y eventos patrocinados.

e El usuario debe estar autenticado y autorizado para

consultar patrocinadores.

Precondicion
e El| patrocinador consultado debe existir en el
sistema.
. 1. El usuario accede a la secciéon de patrocinadores.
Secuencia P
normal 2. Introduce criterios de busqueda (nombre, tipo,

sector, etc.).
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Cu46

Consultar

patrocinador

3.

El sistema muestra una lista de patrocinadores que
coinciden con los criterios.

El usuario selecciona un patrocinador de la lista.

El sistema muestra los detalles completos del

patrocinador seleccionado.

Postcondicion

Se muestra la informacion detallada del patrocinador

solicitado.

Excepciones

Patrocinador no encontrado: El sistema informa que
no hay patrocinadores que coincidan con los
criterios.

Error de sistema: Si ocurre un error al buscar o
cargar la informacion, el sistema notifica al usuario.
Usuario no autorizado: Si el usuario no tiene
permisos para consultar patrocinadores, se deniega

el acceso.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 58 - Caso de uso CU46: Consultar patrocinador
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Administrador Interfaz Gestién de Patrocinadores

O
ey

) f%
p . n L
Controller de Patrocinadores SEIED 68 R EERES | Base de Datos

Ic e 1

! Accede a seccion de patrocinadores !

! Ingresa criterios de blsqueda

| Enviar criterios de bisqueda

1 Buscar patrocinadores '
—_—— e
1 Consultar patrocinadores por criterios

alt / [Coincidencias encontradas]

' Mostrar lista de patrocinadores

| Lista de patrocinadores

! Selecciona patrocinador

' Solicitar detalle del patrocinador

| i6n de un patrocinador |

| Obtener detalles

| Consultar detalles por ID

alt /) [Patrocinader encontrado]

' _ Mostrar informacién detallada

| Datos campletos

¢ Informacion del patrocinador |

[Patrocinador no encontrado]

| Mostrar mensaje

| Error: No existe H

"Patrocinador no encontrado”

fiic hay coincidencias]

| Mostrar mensaje

| Lista vacia H

“Na se encontraron patrocinadores® |

alt /' [Error del sistema]

| Mostrar mensaje de error

| Error técnico H

alt / [Usuario no auterizado]

! Validacién de permisos

' Mostrar mensaje "Acceso denegado”

\ Verificar permisos

A d di |
S_._.E.EEES’._..?I!?.QE...‘3._._........_........

Administrador Interfaz Gestién de Patrocinadores

VAN

HO

(8]
w

Controller de;eitmcmadores Berot dE et | Baseﬁg%ﬁtos

Figura 82 - Diagrama de secuencia CU46: Consultar patrocinador

cu47

Crear Patrocinador

Actores

Administrador

Descripcion

Permite al administrador registrar un nuevo patrocinador en el
sistema, ingresando datos como nombre, tipo, contacto,

contratos, y otros detalles relevantes.

Precondicién

El administrador debe estar autenticado vy
autorizado para crear patrocinadores.

Los datos ingresados deben cumplir con las
validaciones del sistema (campos obligatorios

completos, formatos correctos, etc.).
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cu47

Crear Patrocinador

Secuencia

normal

1.

El administrador accede a la seccidn de gestion de
patrocinadores.

Selecciona la opcidbn para crear un nuevo
patrocinador.

El sistema muestra un formulario para ingresar los
datos del patrocinador.

El administrador completa el formulario con la
informacion requerida.

Envia el formulario.

El sistema valida los datos introducidos.

El sistema guarda el nuevo patrocinador en la base
de datos.

El sistema muestra un mensaje confirmando la

creacion exitosa del patrocinador.

Postcondicion

El nuevo patrocinador queda registrado en el sistema con toda

la informacién proporcionada.

Excepciones

El sistema indica errores y solicita correcciones.
El sistema notifica el problema y no crea el

patrocinador.

Si el administrador cancela antes de guardar, no se

realiza ninguna accion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 59 - Caso de uso CU47: Crear Patrocinador
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Administrador

-0 O -

— A
Interfaz de Gestion de Patrocinadores  Controlador de Patrocinadores |,

Servicio de Patrocinadores Base de Datos

" Accede a gestion de patrocinadores

Moirim ae cenries L
| Inicio de creacion f

! Selecciona opcién "Crear nuevo patrocinadoer” |

' Solicitar formulario de registro

1 Mostrar formulario

! Ingresa datos y envia formulario

Yy envio

[T r———] |
—

| Enviar datos del formulario

| Validar datos

alt / [Datos vélidos]

i I
| Guardar nuevo patrocinador |

! _ Confirmacién de guardado |

' Registro exitoso

| Mostrar mensaje de éxito

[Datos invalidos]

|
| Errores de validacion

| Mostrar errores y solicitar correccién |

[alt__J [Erroren sistemal

. Errorinterno

| Mostrar mensaje de error

alt __/ [Cancelacién del formulario]
| Cancela operacién

| Cancelar creacién

' _No se realiza ninguna accion

Administrador Interfaz de Gestién de Patrocinadores  Controlador de Patrocinadores
) i

HO

X

Servicio de Patrocinadores Base de Datos

© -

Figura 83 - Diagrama de secuencia CU47: Crear Patrocinador

Cu48 Modificar patrocinador

Actores Administrador

Permite al administrador actualizar o corregir la informacion de
Descripcion un patrocinador ya registrado en el sistema, como nombre,

contacto, contratos, o cualquier otro dato relevante.

El administrador debe estar autenticado vy

autorizado para modificar patrocinadores.

Precondiciéon
El patrocinador a modificar debe existir en el
sistema.
El administrador accede a la seccién de gestidon de
Secuencia patrocinadores.
normal

Busca y selecciona el patrocinador que desea

modificar.
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Cu48 Modificar patrocinador

3. El sistema muestra un formulario con los datos
actuales del patrocinador.

4. El administrador edita los campos que desea

actualizar.

Envia el formulario con los datos modificados.

El sistema valida la informacién actualizada.

El sistema guarda los cambios en la base de datos.

© N o o

El sistema muestra un mensaje confirmando que la
informacion del patrocinador ha sido actualizada

correctamente.

. .. |lka informacion del patrocinador queda actualizada en el
Postcondicion |
sistema.

e Patrocinador no encontrado: El sistema informa que

el patrocinador no existe.

e Datos invalidos o incompletos: El sistema muestra

. errores y solicita correccion.

Excepciones _ . -

e Error al guardar los cambios: El sistema notifica el
problema.

e Cancelacion: Si el administrador cancela antes de

guardar, no se realizan cambios.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla 60 - Caso de uso CU48: Modificar patrocinador
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Administrador

Interfaz de Gestién de Patrocinadores

- =
o _
Base de Datos

)
o P q
Controlador de Patrocinadores ‘ S 6L LR ah e s

Inicio

Mnicio L
1

" Accede a gestion de patrocinadores _ |

! Busca y selecciona un patrocinador |

' Solicitar datos del patrocinador

| Obtener patrocinador

| Consultar patrocinador

alt__J ' [Patrocinador encontrado]

' Datos actuales del patrocinador '

' Informacién del patrocinador |

| Mostrar formulario con datos actuales

e

Modificacion

! Edita y envia formulario actualizado _!

—_—

| Enviar datos modificados

' Validar datos

alt__J [Datos validos]

| Actualizar patrocinador

| Confirmacidn de actualizacién |

| Actualizacion exitosa

| _ Mostrar mensaje de éxito

[Datos invalidos]

| Errores de validacion

| Mastrar errores y solicitar correccién

alt J [Cancelacién]

| Cancela operacion

| Cancelar modificacién

| No se realizan cambios

[Patrocinador no encantrado]

| Error: No existe

| Mostrar mensaje “Patrocinador no encontrado” |

alt

[Error al guardar]

| Error en la base de datos

! _ Mostrar mensaje de error

Administrador
{

VRN

Interfaz de Gestion de Patrocinadores

Controlador de Patrocinadores | ¢oqicio de Patrocinadores Base de Datos

O - J

Figura 84 - Diagrama de secuencia CU48: Modificar patrocinador

Cu49

Borrar patrocinador

Actores

Administrador

Descripcion

Permite al administrador eliminar un patrocinador registrado
en el sistema, asegurando que todos los registros asociados
(contratos, eventos patrocinados, pagos, etc.) sean eliminados

para mantener la integridad de la base de datos.

Precondicion

e EI administrador debe estar autenticado vy
autorizado para borrar patrocinadores.
e El patrocinador a eliminar debe existir en el sistema.
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Cu49

Borrar patrocinador

Secuencia

normal

El administrador accede a la seccidon de gestidén de
patrocinadores.

Busca y selecciona el patrocinador que desea
eliminar.

El sistema muestra una advertencia sobre la
eliminacién irreversible y los datos asociados que se
eliminaran.

El administrador confirma la eliminacion.

El sistema elimina el patrocinador y todos los
registros relacionados en la base de datos.

El sistema confirma que la eliminacion fue exitosa.

Postcondicion

El patrocinador y todos sus registros asociados han sido

eliminados del sistema.

Excepciones

El sistema informa que el patrocinador no existe.

Si ocurre un problema técnico, el sistema notifica el
error y no completa la eliminacion.

Si el administrador cancela la operacién, no se

realiza ninguna accion.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta
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Tabla 61

Administrador

Interfaz de Gestién de Patrocinadores

Caso de uso CU49: Borrar  patrocinador

-0 O 5

Control de Patrocinadores senvidoldeRetcinadotes | Base de Datos

Eliminar
_ 7

| Accede a gestion de patrocinadores |

| Selecciona patrocinador a eliminar__ |

| Solicitar confirmacién de eliminacidn

| Obtener datos del patrocinador

| Buscar patrocinador

alt / [Patrocinador existe]

| Datos del patrocinador

' Patrocinador encontrado

| ¢ Mostrar advertencia de eliminacion

[«

| Confirma eliminacién

1

| Confirmar accién

| Eliminar patrocinador y registros asociados !

1 Borrar patrocinador y relaciones _

1 Eliminacién exitosa

1 Confirmacién

|_ Mostrar mensaje de éxito

[Patrocinador no existe]

' Error: No encontrado

| Mostrar mensaje “El patrocinador no existe” '

Mercenoonas 1

LExcepciones

alt [Error técnico]

|_Error al eliminar

|_ Mostrar mensaje de error

alt__J [Cancelacion]

| Cancela eliminacion

. Cancelar accién

I No se realiza ninguna accién

Administrador
Q

X

Interfaz de Gestién de Patrocinadores

}ﬁ/" Control de Pat\rocmadoras ‘ O iE o e E At o= Base qe_galos

Figura 85 - Diagrama de secuencia CU49: Borrar patrocinador

CuUs0

Consultar calendario

Actores

Administrador

Descripcion

Permite al usuario consultar el calendario de eventos

deportivos, incluyendo partidos, entrenamientos, fechas

importantes y otros eventos relacionados.

Precondicion

e El usuario debe estar autenticado y autorizado para
consultar el calendario.
e Debe existir un calendario con eventos registrados

en el sistema.
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Cu50

Consultar calendario

Secuencia

normal

El usuario accede a la seccion de calendario.
Introduce filtros o criterios de busqueda (fecha,
competicion, equipo, etc.).

El sistema muestra una lista o vista de calendario
con los eventos que cumplen los criterios.

El usuario puede seleccionar un evento para ver
detalles adicionales.

El sistema muestra la informacion detallada del

evento seleccionado.

Postcondicion

Se muestra el calendario con los eventos solicitados.

Excepciones

No hay eventos que coincidan con los criterios: El
sistema informa que no hay resultados.

Error de sistema: Si ocurre un problema al cargar el
calendario, se notifica al usuario.

Usuario no autorizado: Si el usuario no tiene
permisos para consultar el calendario, se deniega el

acceso.

Frecuencia

Media

Importancia

Alta

Tabla 62 - Caso de uso CU50: Consultar calendario
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A ) ol s de Calend 46D
Administrador Interfaz de Usuario - Calendario Controlador de Calendario AR Base de Datos
| . —_— | |

1 onsulta del

| Accede a seccion de calendario !

! Ingresa filtros de busqueda (fecha, equipe, competicién, etc.) !

1 Enviar criterios de bisqueda

| Buscar eventos segln criterios de fecha

I | Consultar eventos en el calendario

alt__/J [Eventos encontrados]

! | _ Lista de eventos !

Eventos encontrados '

Mostrar lista o vista de calendario !

H —_—
| Detalle del evento i

| Selecciona un evento !

itar detalle del evento

' Obtener detalle del evento

Mostrar detalles al usuario

|_ Detalles del evento i

Lista vacia

iNo hay eventos coincidentes]

Mostrar mensaje “No hay eventos disponibles” | i

alt [Error de sistema]

! Error al cargar eventos

Mostrar mensaje de error

alt [Usuario no autorizade] |
! Verifica permisos '

| Acceso denegado '

Administrador Interfaz de Usua(r!zl- Calendario Cnntmlador/d(e\calendarm Camin A CeE R Base de Datos

o/ N -

Figura 86 - Diagrama de secuencia CU50: Consultar calendario
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5.3.DISENO

5.3.1. BASE DE DATOS

»»»»»»»

Po_comPETICION

Figura 87 - Diagrama E-R de la base de datos

Para el almacenamiento de datos del sitio web hemos creado un total de 34
tablas las cuales guardan informacion relativas a las noticias, equipos,
jugadores, competiciones, usuarios, sesiones, técnicos, clubes, patrocinadores

etc.

A continuacion, explicaremos la funcionalidad de cada una de ellas.
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La tabla de usuarios almacena toda informacién relacionada con los usuarios
como nombre, apellidos, direccion, identificador unico de cada usuario, etc. Ella
ademas se almacena correo electrénico, la contrasefia de acceso (esta estara

cifrada) y el rol que tiene el usuario en el sitio web.

Esta tabla esta relacionada con las tablas sesiones, jugadores y roles, ya que
cada usuario puede tener o no asignado un jugador o jugadores al igual que para
equipos, cuando un usuario inicia sesion en el sitio web se crea un registro en la
tabla de sesién con el identificador de usuario, dependiendo de rol que tenga

asignado el usuario en el registro de su tabla, accedera a una seccion u otra.

La tabla temporada es una de las mas importantes dentro de la estructura de la
base de datos, ya que de ella dependen muchas otras tablas como jugador,
equipo, albumes, competicion, contratos con empresas, técnicos, entre otras.
Una temporada representa un periodo de tiempo que generalmente abarca

desde mediados de agosto hasta inicios del mes de julio del afio siguiente.

Se creara una nueva temporada automaticamente al superar la fecha de fin de
la temporada actual.
Dentro de este rango temporal, se desarrollan distintos eventos deportivos:
competiciones oficiales, albumes, la firma o renovaciéon de contratos con
empresas patrocinadoras, etc. Tablas como jugadores, equipos, albumes,

promociones, competiciones, etc.

La tabla club representa a las organizaciones deportivas, estas pueden tener uno

0 varios equipos.

La tabla equipo almacena datos como, nombre del equipo, el identificador del
club al que pertenece, el identificador de la categoria del equipo, el patrocinador
del equipo (contrato_empresa), la temporada, etc. Cada equipo estara formado
por jugadores, esta relacion se almacenara en la tabla “Equipo_Jugador”, dicha
tabla llevara un registro de los jugadores que forman parte de cada equipo, un
jugador puede formar parte de varios equipos y un equipo puede tener varios
jugadores. Esta logica la hemos puesto en practica también para la tabla

Tecnico_Equipo, Tecnico_Equipo, Foto_Equipo.
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Tabla competiciones, esta tabla almacena registros relacionados con las
competiciones en las que participan los diferentes equipos, dicha tabla esta
relacionada con las tablas, jornadas, equipos que participan en la competicion,
tipo de competicion y ligas. Esta estructura de tablas nos permite gestionar las
distintas competiciones de los equipos del club correspondiente y poder registrar

las distintas jornadas que se disputan cada semana.

La tabla albumes guardas los datos relacionados con los grupos de fotos de cada
evento. Esta tabla esta relacionada con las tablas de temporadas, ya que habra
distintos grupos de album por cada temporada del club, noticias, cada noticia
puede tener asociado un identificador de album, y foto_album, almacena las

fotos de cada album.

Categoria, los registros de esta tabla varia por cada temporada que se crea. Esta
tabla esta relacionada con las tablas equipos, y jugadores, ya que un jugador
pertenece a una categoria dependiendo de la edad de cada uno, ademas un
jugador pertenece a un equipo de pendiendo si la fecha de nacimiento de este

jugador pertenece al rango de edad de la categoria asignada a dicho equipo.

5.3.2. DISENO DE INTERFAZ GRAFICA

En este apartado, antes de la fase de implementacion, se desarrollaron una serie
de mockups y prototipos que nos permite visualizar de forma preliminar la

estructura de la interfaz del proyecto.

Estos prototipos sirvieron para identificar posibles mejoras y ajustes de

usabilidad y de disefio

A continuacion, presentamos una serie de figuras en las que se pueden observar

los distintos componentes y pantallas disefiadas:

(figura de inicio)
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NOTICIRS

1° AUTONGMICA - JORNADA 10
CB SANTOMERA VILLA FORTUNA

'

Domingo 1@ marzo 22:08

Pabellon municipal
Santomera

1= AUTONOMICA - JORNADA 10

m TEMPORRDAR

EQUIPO

F AUTONOMICA - JORNADA 10
CB.SANTOMERR VILLA FORTUNR

Domingo 1@ marzo 22:28

Pabellén municipal
Santomera

1° AUTONOMICA - JORNADA 10

CANTERA

CE. SANTOMERA

C.B. SANTOMERRA VILLA FORTUNA

C.B. SANTOMERA

- =

TIENDAR

P AUTONOMICA - JORNADA 10
CB.SANTOMERA VILLA FORTUNA

Domingo 1@ marzo 22:2a@

Pabellén municipal
Santomera

“ AUTONOMICA - JORNADA 10

VILLR FORTUNA

i
1=1~]

Liga ACB /

Figura 88- Prototipo de pantalla de inicio

(figura de noticias)
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8§ TEMPORADA

cLuB NOTICIRS EQUIPO CANTERA

NOTICIRS

Figura 89 - prototipo de listado de noticias
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5.4.IMPLEMENTACION

En este apartado se presentan una serie de capturas de pantalla
correspondientes a la aplicacion final del proyecto. Con el objetivo de facilitar la
comprension de su estructura y funcionalidad, la implementacién se divide en

tres secciones principales:

161



1. Seccidén de acceso (publica): Incluye las paginas de perfil tanto de

entrenador como tutor una vez han iniciado sesion en el sistema.

2. Seccion publica de la aplicacién: Corresponde a las funcionalidades
disponibles para usuarios no autenticados. Aqui se puede visualizar

informacion general del club, noticias, albumes o datos de los equipos.

3. Panel de administracion (privado): Esta es la seccién exclusiva para

usuarios con rol de administrador.

Cada una de estas secciones sera ilustrada mediante capturas que permitira

visualizar el funcionamiento real del sistema.

SHNTONER CLUB BALONCESTO SANTOMERA Y

Figura 90 - Pantalla de inicio de sitio web publico (seccion ultimas novedades)
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PARTIDOS

Préximo Partido & 1*Division Masculina
it Jornada 1
< >
L 1 CASHSE
10/10/2025 19:00
ECONEX C.B. . P
SANTOMERA Pabellon Municipal SAN JOSE
-
Finalizado & 1”Division Masculina
‘ o >
S50 88
ECONEX C.B. Crénica
SANTOMERA ELIOEROCA
=
ACTUALIDAD

Figura 91 - Pantalla de inicio de sitio web publico (seccién partidos)

ACTUALIDAD

S
P
! !L,’\. :

)

Espaiiola Se Impone En La

Final De La Liga Femenina

Endesa Contra Perfumerias
Avenida

El Jugador Del Club "EIl Jugador Del Club Jugador Del Club Baloncesto
Baloncesto Santomera Es Baloncesto Santomera Es
Seleccionado Para La Seleccionado Para La
Seleccion Autonomica De Seleccion Autonémica De
Baloncesto De Murcia Baloncesto De Murcia

Santomera Seleccionado Para
La Seleccion Autonémica De
Baloncesto De Murcia

MULTIMEDIA

CB Santomera vs Lorca Torre Pacheco - CB Santom..

Torre Pacheco - CB Santom.. aaaaaaaaaaaaaaa

Figura 92 - Pantalla de inicio de sitio web publico (seccion actualidad y albumes)
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ALBUMES

Temporada 24-25

CB Santsmera vs Lorea Tove Pachecs - CB
Santsmera
Temporada 24-25 15/05/2025 Temporada 24-25 14/05/2025 Temporada 24-25 14/05/2025
> > e

Figura 93 - Pantalla de Albumes del sitio web publico

TORRE PACHECO - CB SANTOMERA

et L Be

"‘ ‘j‘

Figura 94 - Pantalla de fotos de Album del sitio web publico

164




Bo%

El jugador del Club Baloncesto
Santomera es seleccionado para la
Seleccion Autondmica de
Baloncesto de Murcia

- s

“El jugador del Club Baloncesto
Santomera es seleccionado para la
Seleccion Autonomica de
Baloncesto de Murcia

» 1smans

Figura 96 - Pantalla de noticias del sitio web publico
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EL JUGADOR DEL CLUB BALONCESTO
SANTOMERA ES SELECCIONADO PARA LA
SELECCION AUTONOMICA DE BALONCESTO DE
MURCIA

El talentoso jugador representara a Murcia en el Campeonato de Espafia que se
celebrara el proximo 30 de junio en Cadiz, San Fernando.

Noticia  #§ 2025-05-15T02:37:34.497

El jugador del Club Baloncesto Santomera ha sido seleccionado para formar parte de la Seleccion Autonémica
de Baloncesto de Murcia. Este reconocimiento es el resultado de su gran desemperio y talento en las canchas,
ademas de su compromiso y dedicacion con el baloncesto. El seleccionado jugaréd en el Campeonato de
Espafia que tendra lugar el préximo 30 de junio en Cadiz, San Fernando. Nuestro jugador es un orgullo para
todos nosotros del Club Baloncesto Santomera y esperamos que continue brillando tanto en nuestra institucion
como en la Seleccion Autonémica de Baloncesto de Murcia.”

Figura 97 - Pantalla de una noticia del sitio web publico

AR CLUB BALONCESTO SANTOMERA DO

CANTERA

Figura 98 - Pantalla de cantera del sitio web publico
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INICIO  CLUB  EQUIPO  TIENDA  EMPRESAS (NETE

ECONEX C.B. SANTOMERA

¢ ECONEX

FEROMONAS Y TRAMPAS
Desde 1986

Figura 101 - Pantalla de inicio de sesion del sitio web publico
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siiﬂ"‘ﬁﬂa

ENTRENADOR

@ MiS EQUIPOS

CONFIGURACION v
& CAMBIAR CONTRASERA

£ CERRAR SESION

@ Michael Gonzalez
Figura 102 - Pantalla de perfil entrenador del sitio web publico

£ BIENVENIDO MICHAEL

Figura 103 - Pantalla de equipos del perfil de entrenador del sitio web publico

SMONCESTy

sNTOMERa

TUTOR

[ MIS JUGADORES

CONFIGURACION e
£ CAMBIAR CONTRASERIA

& CERRAR SFSION.

2 mica Gonzalez

Figura 104 - Pantalla de perfil tutor del sitio web publico
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BIENVENIDO MICA

MIS JUGADORES

Figura 105 - Pantalla de jugadores del perfil de tutor del sitio web publico

FILOSOF{A Y FUNCION SOCIAL

PLONCES T,

sANTOMERa

Figura 106 - pantalla de Club del sitio web publico

ShTONERs CLUB BALONCESTO SANTOMERA RO

UNETE

Figura 107 - Pantalla de formulario de contacto del sitio web publico
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i CLUB BALONCESTO SANTOMERA DO

PATROCINADORES OFICIALES

PATROCINADORES
L [ J=
(%, ECONEX - - MOECONEX  ppdutinas
gt Politec Politec Srmg el

o0 E8® iimersa ‘&JC
s

COLABORADORES

€ cluber ra " S — st
5.4 Politec =
Bimd | 3 | PE | ¥R @

Final De La Liga Femenina

Endesa Contra Perfumerias
Avenida

Holaj Soy limoncito, ;En qué
% puedo ayudarte?

hola, quisiera apuntarme al club o

" Hola, para inscribirte en nuestro club de

baloncesto debes rellenar el formulario que

= se encuentra en la pagina web [redes sociales:

Escribe tu mensaje...

Santom.. aaaaaaaaaaaaaaa

Figura 109 - Ejemplo de iteccion con el chatbot
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Cambiar Contrasena

Contraserna Actual

Nueva Contraseric

Confirmar Contrasefia

Figura

+ Nuewo Album

1217

1218

110 - Pantalla de cambio de contrasena

GESTION DE ALBUMES

Portada Nombre Fechs Creacidn

Toere Pacheco €8 Santomera 14/05/2025

ﬂ orre Pacheco - CB Santomers (Benizmin)) 14/05/2025

Fijado

Temporada 24-25

000

000

Figura 111 - pantalla de gestion de albumes del sitio web de administrador
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NUEVO ALBUM

)

IMAGENES ADJUNTAS

Figura 112 - pantalla de Nuevo de album del sitio web de administrador

EDITAR ALBUM

ot et
© ©
e

o

W
snaae g
et an
etsieapen:

Figura 113 - pantalla de edicion de un album del sitio web de administrador
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Figura 114 - pantalla de vista de un album del sitio web de administrador

Confirmacién para borrar x

@ 2Deseas borrar |2 novedad C8 Santomeravs Lorca?

No Yes

Figura 115 - Aviso de borrado de un album del sitio web de administrador
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GESTION DE NOTICIAS

+ Nueva Noticia

Q. Buscar_
D FPortada Titulo Fecha Activo Fijado Accion

Buscar por ID v Buscar por titulo v

Econex 19/05/2025 » » e
“El Triunfo Dramaticode los Lobos enla

Final del Campeonato Mationz x2* 18/05/2025 » » 9

2020

Eljugador del Club Baloncest

Santomera es selecgionado parala
SelecciénAutonomicade Baloncesto.  15/05/2025 @ @ @
deMurcia

2018

“El jugador del Club Balancesto

Santomers es seleccionado parala
SelecciénAutondmicade Baloncesta /00 202 o« = 9 e
GeMurcs

2017

Jugador del Club Baloncesto

Santomers seleccionadoparala
SelecciénAutorémicade Baloncesta 100 2023 e ve 9
e Murcs

2016

Espafidlaseimpane enla final dela Liga

Femenina Endesa contra Perfumerfas 14/05/2025 e L ] e
Avenida

GFSDGSFDGSDF 14/05/2025 e ve e

2010

Figura 116 - pantalla de gestion de noticias del sitio web de administrador

NUEVA NOTICIA

Generar Noticia  Generar Noticia con A

Totukec

Subtitulo:

Tieo.

Select un tipa noticia

Temporada: Abum

selacriona uns temporads Selart Ura album

Mormal + SamsSeit : B I L A M IZEZE= %@+ I

Figura 117 - pantalla de creacion de una noticia del sitio web de administrador
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NUEVA NOTICIA

Gassarkctcs  GesarNafice con b
GEMERAR COM LA

Cecripeida

[zemet Dt

ZubtEulx

Tiaa

Saisctun Eparokich

Tarzzrmc: Abun

aactiam Lra tempaca SwactUraaiar

Carienida

Figura 118 - pantalla de creacion de una noticia con IA del sitio web de

administrador
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GESTION DE JUGADORES

Q, Search

Nombre Apellidos Fecha Nacimiento Sexo Dnie Telefono Acciones

D Foto

3 H Mercedes Subirats Boj Femenino 49837159) 638169813 °
o

‘ ﬂ

Daniel Hernandez Alegria Masculino 54805485G 691719868 °
7 Roberto sanchez Espin Masculino 49698591F 626599767 e

Figura 119 - pantalla de gestion de jugadores del sitio web de administrador

NUEVO JUGADOR

Nambre: Apefiidos:

Fecha de Madimiento: Sewn: Dnie:

Salacrions un Sem

Cormeo: Teléfono:
Direccitn: Brovindia: Locaiidad: cp.
Datos Tutor _
Nombre: Apeliidos :
Teléfono: Correa:
 Crear Jugador

Figura 120 - pantalla de creacion de un jugador del sitio web de administrador
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=+ Nuevo Club
Manage Products
nil Nornbre T1
1047 ASOCIACION DEPORTTVA MARME
1048 CLUB BALONMCESTO SANTOMERA
1050 REAL MADRID
2074 ASOCIACION DEPORTTVA INFANTE

075

2078

o077

2078

2079

ASOCIACION CLUBJAIRIS

CIUDAD MOLINA BASKET

ASOCIACION DEPORTTVA ZONALIERE

UCAM MURCIA CLUB BALONCESTO S AD.

CLUB BALONCESTO BEGASTRI

CLUB BALONCESTO SAN JOSE

Entotal hay 11 clubes

« & B

® I |

GESTION DE CLUBES

AliasT) Tetéfono T

AD MARME 659-748-010
CE.SANTOMERA 655-151-565
RMA 655-151-56%
AD INFANTE 617-095-367
ASOC CLUE JAIRIS 646-131.703
MOLINABASKET &30-457-154
CB.BENIEL 659-439-680
UCAMMURCIA 690-822-575
CB BEGASTRI 627-592-770
C.B SAN JOSE E05-664-756

Shomwing 1 to 100f 11 entries .

Correo T)

baloncesto@marme com

clubbaloncestosantamers@gmail.com

mica@gmail.com7E51

info.adinfante@gmailcom

jiris@clubjairiccom

direcciondeportiva@moinabaskstes

jeaquinhernandez410@gmailoom

chmurtia@chmurcia com

abrisanz@hotmail com

info@cbeanjose.net

2 Search.

Activado
1

@

i

ve
ve
e
ve
ve
'@
bl

8

Boo
Boo

Boo

moo
Boo
Boo
Boo
Boo
Boo
moo

Figura 121 - pantalla de gestion de clubes del sitio web de administrador

+ Muevo Equipo

Id Nombre:

1049 MARMEVERROCHIO
1050 MARME SAN JAVIER

1051

1052

1058

1072

MARME TRANSPORTES JIMENO

MARMECOM

Marm=2000

MARME SAN JAVIER

» Nombre de Club: ASOCIACION DEPORTIVA MARME

+ Alias: A.D. MARME

+ Telefono Contacto: 659-748-010

+ Correo Contacto: baloncesto@marme.com

» Nimero Equipos: 6

Categoria

INFANTIL MASCULING

ALEVIN MASCULING

ALEVIN MASCULING

ALEVIN MASCULING

CADETE FEMENINOD

INFANTIL MASCULINO

éééééég

Temparada 24-25

e
000
000
000
000
000
000

Figura 122 - pantalla de vista de un club del sitio web de administrado
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6. CONCLUSIONES Y DESARROLLOS FUTURO

6.1. CONCLUSIONES

Se ha conseguido desarrollar un sitio web funcional orientada a la gestién de un

club de baloncesto.

Se ha logrado construir un sitio web basada en una arquitectura cliente-servidor.
Esta solucién ha cumplido con los objetivos funcionales y técnicos iniciales,
permitiendo al cliente disponer de una herramienta eficiente, adaptable y

preparada para escalar en el futuro.

A lo largo del proyecto, se ha tomado la decision de cuidar la imagen del disefio
de los sitios web, principalmente el sitio web publico, la cual acceden los

aficionados, para que sea usable, limpia e intuitiva.

Este desarrollo ha sido un proceso de aprendizaje continuo, en el que se han
aplicado conocimientos en tecnologias nuevas como Ollama, la inteligencia
artificial y los modelos de generacion de texto ampliando asi el alcance del

proyecto mas alla de una solucion tradicional.

También ha sido un proceso de preparacién personal para enfrentar entornos
reales de desarrollo, adaptarme a nuevas herramientas. Uno de mis objetivos
personales era poder crear una solucion completa haciendo uso de angular como

frontend.

6.2. POSIBLES DESARROLLO FUTUROS

Aunque el sistema actual cubre con éxito las necesidades principales del club en
cuanto a gestion de usuarios, noticias, jugadores, etc., identificamos varias

propuestas que podrian mejorar las funcionalidades como:

o Gestion y cobro de cuotas: Integrar un sistema de pagos automatizado
mediante tarjeta de crédito permitiria a los administradores del club

gestionar mas eficientemente las cuotas mensuales o anuales. Esta
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funcionalidad podria incluir recordatorios automaticos, generacion de

recibos, y pasarelas de pago seguras.

Firma electrénica de documentos: La incorporacion de una funcionalidad
para firmar documentos digitalmente mediante certificado digital (por
ejemplo, con integracion de servicios como AutoFirma o soluciones
basadas en certificados X.509), esto permitiria formalizar documentos
requeridos como politicas de proteccion de datos del club sin necesidad

de papel.

Tienda online administrada con CMS: La creaciéon de una tienda virtual
permitiria al club vender merchandising, entradas a eventos,
equipamiento deportivo, entre otros productos. Esta tienda podria
gestionarse facilmente desde un sistema de gestion de contenidos (CMS)
como wordpress, que permita la gestion de productos, precios, stock y

pedidos sin requerir conocimientos técnicos.

En definitiva, estas mejoras no son simples afnadidos técnicos, sino pasos
hacia un club cada digitalizado. Apostar por su desarrollo en una futura
fase forzara al club su evolucién a nivel deportivo y poder enfrentarse a

nuevos retos tanto digitales como deportivos.
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