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RESUMEN

SportsDB es una plataforma web y moévil para el seguimiento de resultados de futbol,
desarrollada con Angular 17 en el frontend y Django 5.2 en el backend. La arquitectura
sigue el patrén BFF (Backend For Frontend): el cliente Angular nunca llama directamente
a las APIs externas, sino que todas las peticiones pasan por el servidor Django, que actua
como intermediario, oculta las credenciales y normaliza los datos antes de devolverlos al
cliente.

Los datos deportivos se obtienen en tiempo real desde LiveScore API, proveedor de pago
que suministra clasificaciones, resultados, partidos, estadisticas, alineaciones, plantillas,
goleadores e historial de enfrentamientos de las principales ligas europeas. La informacion
editorial de equipos y jugadores se enriquece con la Wikipedia REST API, extrayendo
extractos, imagenes e infoboxes mediante scraping de wikitext. Los datos propios del
sistema —usuarios, favoritos, noticias y minijuego— se persisten en una base de datos
MySQL gestionada con el ORM de Django.

La aplicacion ofrece clasificaciones con soporte para fases de grupos y eliminatorias,
resultados por jornada con selector de temporadas historicas, partidos en directo con
marcador en tiempo real, bracket visual de competiciones eliminatorias, fichas completas
de equipo con palmarés extraido de Wikipedia, modal de jugadores con datos biograficos,
y una seccion de favoritos enriquecida que muestra el ultimo resultado y el proximo
partido de cada equipo guardado. Complementan la aplicacion una secciéon de noticias
administrable desde el panel de Django y un minijuego de trivia diario configurable por el
administrador.

El frontend estd construido con componentes standalone de Angular 17, RxJS para la
gestion de la asincronia, Bootstrap 5 para el disefio responsive y Angular Material para los
componentes de interaccion. La gestion del estado global se implementa mediante cuatro
servicios singleton en la carpeta core/ sin dependencias externas como NgRx. La
aplicacion incorpora Server-Side Rendering con Angular SSR para mejorar el tiempo de
carga inicial. Mediante Capacitor 7.4, el mismo cddigo Angular se compila como APK
instalable en dispositivos Android, conectandose al mismo backend Django por red local.

El proyecto incluye 28 requisitos funcionales, 5 requisitos no funcionales, diagramas de
casos de uso, modelo entidad-relacion, diagramas de componentes Angular, diagramas de
secuencia, mockups de las interfaces principales y un manual de usuario completo como
Anexo.
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Capitulo 1
Introduccion

1.1.- LA INFORMATICA EN EL MUNDO DEL
FUTBOL

El fatbol se ha consolidado como el deporte mas seguido del planeta, capaz de unir a
millones de personas bajo una misma pasion. Mas alla del aspecto competitivo, se ha
convertido en un fenémeno cultural, social y econdmico que trasciende fronteras, edades y
clases sociales. Grandes competiciones como la UEFA Champions League, la Copa del
Mundo de la FIFA o las principales ligas nacionales (Premier League, Laliga, Serie A,
Bundesliga o Ligue 1) logran audiencias globales que superan los cientos de millones de
espectadores por partido, generando un impacto mediatico sin precedentes.

El crecimiento del futbol moderno no puede entenderse sin la evolucion tecnologica que lo
acompafa. La expansion de Internet, la mejora en las comunicaciones moviles y la
popularizacion de los dispositivos inteligentes han transformado la manera en que los
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aficionados viven este deporte. Lo que antes se limitaba a la television y la prensa escrita,
hoy se ha trasladado a un entorno digital interactivo y en tiempo real, donde la informacion
fluye constantemente y el usuario participa de forma activa.

Las aplicaciones web y moéviles han adquirido un papel protagonista en esta nueva era del
fatbol digital. Permiten acceder en cuestion de segundos a resultados, clasificaciones,
alineaciones, estadisticas, traspasos, comparativas de rendimiento y noticias actualizadas.
Gracias a estas plataformas, el seguidor puede consultar cualquier dato de su equipo o
jugador favorito desde cualquier lugar del mundo, convirtiendo el seguimiento deportivo
en una experiencia continua y personalizada.

Esta nueva forma de consumir deporte ha generado un cambio profundo en el
comportamiento del usuario. El aficionado actual no se conforma con saber el resultado
final: quiere conocer los detalles del partido, los datos de posesion, los remates, las tarjetas,
el estado fisico de los jugadores o incluso la prediccion de rendimiento basada en
estadisticas avanzadas. Esta tendencia ha dado lugar al auge del “data-driven football”,
donde la informacion y el andlisis se convierten en elementos clave tanto para los
profesionales del deporte como para los espectadores.

Desde la perspectiva del consumidor digital, la accesibilidad y la usabilidad son dos
factores determinantes. Las aplicaciones deportivas deben ser intuitivas, visuales y rapidas,
capaces de ofrecer una gran cantidad de informacién sin abrumar al usuario. El disefio
responsive, la simplicidad en la navegacion y la disponibilidad inmediata de los datos son
aspectos esenciales para garantizar una buena experiencia de uso. Un retraso de apenas
unos segundos en la actualizacion de un marcador puede significar una pérdida de interés o
credibilidad en un sector donde la inmediatez es fundamental.

Por otra parte, el volumen de usuarios y la afluencia global que generan estas plataformas
es impresionante. Segliin estudios recientes, mas del 70 % de los aficionados al futbol
consulta aplicaciones o webs deportivas al menos una vez al dia, especialmente durante
fines de semana y competiciones internacionales. Este trafico masivo convierte al sector
digital-deportivo en uno de los més activos de Internet, superando incluso a otros &mbitos
de entretenimiento como la musica o el cine en términos de visitas simultaneas y tiempo de
uso.

El fatbol, como industria, también se ha visto beneficiado por esta digitalizacion. Los
clubes, ligas y federaciones utilizan la tecnologia para mejorar su comunicaciéon con los
aficionados, optimizar la gestion de sus competiciones y aumentar su visibilidad a nivel
global. Las redes sociales, los canales de streaming y las plataformas oficiales permiten
conectar directamente con los seguidores, fomentando un sentimiento de pertenencia y
comunidad. En este contexto, las aplicaciones especializadas se convierten en el punto de
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encuentro entre el usuario y el universo futbolistico, sirviendo de puente entre la
informacion oficial, la actualidad y la pasion del aficionado.

Asimismo, el auge de los datos en tiempo real ha abierto un nuevo campo dentro del
sector: el andlisis y la interpretacion de estadisticas. Hoy en dia, cada partido genera miles
de datos sobre rendimiento, estrategia y condicion fisica de los jugadores. Estos datos,
procesados y presentados de forma comprensible, no solo son utiles para los entrenadores y
analistas, sino también para los aficionados, que disfrutan entendiendo el juego desde una
perspectiva mas profunda.

El desarrollo de este tipo de plataformas también esta estrechamente relacionado con el
crecimiento del periodismo deportivo digital. Los medios de comunicacion se apoyan cada
vez mas en herramientas que proporcionan datos instantdneos y verificables, integrando
informacion procedente de APIs o servicios automatizados en sus publicaciones y
retransmisiones. Asi, la informatica se ha convertido en un pilar esencial para la cobertura
y difusion del futbol, garantizando la rapidez y fiabilidad que exige el publico
contemporaneo.

En definitiva, el entorno de aplicacion en el que se enmarca este proyecto es un espacio
donde la tecnologia y el deporte convergen para ofrecer una experiencia global, conectada
y personalizada. La informatica ha dejado de ser un mero apoyo para convertirse en un
elemento estructural del ecosistema futbolistico, presente en todas sus dimensiones: desde
la gestion de competiciones hasta la relacion entre el aficionado y el contenido.

La creacion de plataformas como SportsDB responde a esta realidad: la necesidad de
centralizar, organizar y presentar la informacion futbolistica de forma accesible, dinamica
y atractiva para un publico que ya no concibe el deporte sin la mediacion de la tecnologia.
En un mundo donde el futbol se vive las 24 horas del dia, la informatica es el instrumento
que permite que esa pasion no tenga fronteras ni horarios.

1.2.- JUSTIFICACION DEL PROYECTO

El desarrollo de SportsDB surge como una oportunidad para unir dos mundos que siempre
han tenido un gran peso en mi vida: el futbol y la informatica. En un contexto donde las
aplicaciones deportivas han adquirido un papel fundamental en la forma en que los
usuarios consumen informacion, este proyecto busca ofrecer una plataforma moderna,
visual y estructurada que acerque los datos futbolisticos a los aficionados.

Mas alla de un ejercicio técnico, SportsDB representa un reto personal y académico, en el
que he podido aplicar los conocimientos adquiridos durante el grado, explorar nuevas
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tecnologias y demostrar mi capacidad para desarrollar una aplicacion completa desde cero.
Su justificacion se apoya tanto en una motivacion personal y profesional como en una
necesidad real dentro del &mbito deportivo: disponer de herramientas web que centralicen
informacion, resultados y estadisticas de forma rapida, accesible y fiable.

1.2.1.- Motivacién personal y conexién con el futbol

Desde muy pequertio, el futbol ha estado presente en mi vida como algo mas que un simple
deporte. Siempre he sentido una profunda conexion con todo lo que lo rodea: las
emociones, la historia, los jugadores y el ambiente que se vive en torno a cada partido.
Jugadores como Isco Alarcén o incluso grandes mitos del pasado, como Maradona, fueron
referentes que despertaron en mi una admiracion y una curiosidad por comprender el futbol
mas alla del resultado.

Mi relacion con este deporte no se ha limitado al campo o a la pantalla del televisor, sino
también al consumo constante de informacién. Desde nifio me fascinaba estar al tanto de
todo lo que ocurria en el mundo futbolistico. Consultaba a diario paginas y peridédicos
digitales como Marca o AS para conocer los resultados de la jornada, leer cronicas o
descubrir los proximos fichajes. Con el tiempo, esa costumbre se convirtid en una
verdadera pasion por los datos: me gustaba conocer las plantillas historicas, los traspasos
entre clubes, los registros estadisticos de jugadores o las historias de décadas pasadas.

Esa curiosidad y deseo de estar siempre informado me definieron como un aficionado
forofo, alguien que disfruta del futbol en todas sus formas, desde la actualidad hasta su
historia. Por eso, el desarrollo de esta aplicacion no es solo un ejercicio técnico, sino
también la materializacion de una pasion personal.

SportsDB encaja conmigo “como anillo al dedo”: une mi interés por la informatica con esa
necesidad casi natural de seguir y entender el futbol en profundidad. Poder desarrollar una
plataforma que centralice toda esa informacion que yo mismo he buscado durante afios
representa no solo un reto académico, sino también una satisfaccion personal inmensa.

1.2.2.- Interés académico y desarrollo profesional

El proyecto se concibe como la culminacion practica del aprendizaje adquirido en el Grado
en Ingenieria Informatica, integrando conceptos de disefio web, bases de datos,
arquitectura cliente-servidor y gestion de proyectos.

Gracias a SportsDB, he podido afianzar mi formacion como desarrollador full stack,
combinando el trabajo en Angular para el frontend con Django en el backend. Ademas, el
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desarrollo de un sistema que se comunica con APIs externas (LiveScore y Wikipedia) ha
supuesto una experiencia muy proxima al entorno profesional actual, donde la integracion
de servicios y la gestion de datos en tiempo real son habilidades altamente demandadas.

En este sentido, el proyecto me ha permitido crecer tanto en lo técnico como en lo
personal, consolidando mi perfil como profesional del desarrollo web.

1.2.3.- Retos personales y superacion técnica

Cada proyecto de programacion supone un nuevo desafio, una oportunidad para mejorar y
superarse. En el caso de SportsDB, este reto ha sido especialmente significativo, tanto en el
plano técnico como en el personal. Desde el primer momento supe que no seria una
aplicacion sencilla: requeria integrar distintos modulos, manejar una gran cantidad de
datos, y coordinar frontend y backend en un entorno complejo.

Sin embargo, mas alld de los aspectos puramente técnicos, el verdadero desafio ha estado
en la organizacion y la constancia. Este proyecto ha coincidido con un periodo de practicas
y trabajo, por lo que he tenido que compaginar responsabilidades profesionales con el
desarrollo del TFG. Aprendi a distribuir el tiempo de manera eficiente, a planificar tareas
por etapas y a mantener la motivacion incluso en los momentos de mayor carga.

SportsDB también ha representado una superacion personal en términos de aprendizaje. He
tenido que enfrentarme a tecnologias nuevas, comprender su funcionamiento desde la base
y aplicar buenas practicas de desarrollo para conseguir un cddigo limpio, escalable y
mantenible. Cada error y cada bloqueo se convirtieron en una oportunidad para aprender
algo nuevo, para refinar la logica del sistema o para entender mejor codmo comunicar
eficazmente el frontend con el backend.

En definitiva, este proyecto ha sido mucho mas que una practica universitaria: ha sido una
prueba de disciplina, resiliencia y crecimiento profesional. Multiplicar las horas dedicadas,
resolver problemas reales y llegar a un resultado estable y funcional ha reforzado mi
confianza como desarrollador y mi conviccion de seguir aprendiendo en este camino.

1.2.4.- Aprendizaje y aplicaciéon de nuevas tecnologias

El proyecto también ha sido una oportunidad para adentrarme en tecnologias modernas y
actuales. Trabajar con Angular me permitié comprender en profundidad el desarrollo de
Single Page Applications (SPA), la gestion de componentes, los servicios, la comunicacion
con APIs y la importancia del estado en una aplicacion dindmica.
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Por su parte, Django me permitid afianzar conocimientos en backend, manejo de
serializadores, rutas, control de seguridad (CORS y CSRF), y gestion de contenido
multimedia. Esta combinacién no solo refleja el stack actual de la industria, sino que
ademas me ha permitido aplicar metodologias profesionales dentro de un proyecto
académico.

1.2.5.- Aporte al sector deportivo y a la comunidad de aficionados

El fatbol es un fenomeno global que genera una gran demanda de informacion, y las
aplicaciones digitales son hoy su principal canal de consumo. SportsDB busca contribuir
modestamente a este ecosistema, ofreciendo una plataforma centralizada donde los
usuarios puedan consultar clasificaciones, resultados, estadisticas, noticias y juegos
interactivos de forma sencilla.

Ademas de servir como practica académica, este proyecto tiene una clara orientacion al
usuario final: cualquier aficionado, independientemente de su nivel de conocimiento,
puede acceder a la informacion que le interesa sin complicaciones. Este enfoque en la
accesibilidad y la experiencia de usuario es uno de los valores afiadidos del trabajo.

1.2.6.- Innovacién y relevancia del proyecto

Aunque existen muchas aplicaciones deportivas, SportsDB destaca por su enfoque
académico, independiente y didactico. La decision de crear un backend propio que actie
como capa intermedia entre el usuario y las APIs externas aporta flexibilidad y control
sobre la informacion.

Asimismo, los modulos desarrollados, como Noticias y Juego del Dia, afaden una capa de
personalizacién e interaccion poco habitual en proyectos de esta indole. Con ello,
SportsDB no se limita a mostrar datos, sino que construye una experiencia completa para
el aficionado al futbol, combinando informacion, participacion y disefio intuitivo.

1.2.7.- Importancia social y cultural del futbol digital

El fatbol ha dejado de ser un simple deporte para convertirse en un fendmeno global que
mueve audiencias, economias y comunidades enteras. Las nuevas tecnologias han
revolucionado la manera en que se vive este deporte: ahora los aficionados demandan
inmediatez, estadisticas en tiempo real, perfiles actualizados y contenido constante.
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La informatica ha hecho posible que millones de personas sigan simultdneamente un
mismo evento desde cualquier parte del mundo. En este contexto, proyectos como
SportsDB adquieren relevancia, pues representan como la tecnologia puede acercar la
emocion del futbol a todos los publicos, garantizando accesibilidad, rapidez y fiabilidad.

1.3.- OBJETIVOS

El proyecto SportsDB tiene como finalidad el desarrollo de una plataforma web de futbol
que centralice la informacion de competiciones, equipos, jugadores, resultados y
estadisticas mediante la integracion de APIs deportivas externas, gestionadas a través de un
backend propio.

El proposito general es disefiar una aplicacion util, moderna y educativa, que permita al
usuario acceder facilmente a la informacion y, al mismo tiempo, al desarrollador poner en
practica los conocimientos adquiridos a lo largo del Grado en Ingenieria Informatica,
aplicando metodologias reales del mundo profesional.

1.3.1.- Objetivos principales

Los objetivos principales definen los logros fundamentales del proyecto, aquellos que
determinan su éxito técnico y funcional.

e Disefiar y desarrollar una aplicacion web completa, compuesta por un frontend en
Angular y un backend en Django, comunicados mediante servicios REST.

e Integrar datos en tiempo real procedentes de APIs externas (LiveScore),
encapsulandolos en endpoints propios del backend para lograr independencia del
proveedor.

e Implementar un sistema de clasificacion de ligas, con soporte para competiciones
con y sin grupos, adaptando la estructura de datos para mantener coherencia en la

interfaz.

e Mostrar resultados, partidos, jornadas y datos historicos, permitiendo navegar entre
temporadas y afios de competicion.

e Incluir un moddulo de partidos en directo, actualizando automéaticamente
marcadores, minutos y estado de juego.
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e Disefiar una vista de equipos completa, que muestre informacion del club, plantilla,
traspasos, estadisticas y resultados recientes.

e Incorporar la funcionalidad de “equipos favoritos”, asociando usuarios y equipos
mediante una tabla de unidn sin columna ID, gestionada con SQL crudo.

e (Crear un mddulo de noticias administrable, gestionado desde el panel de Django,
con soporte para imagenes y fechas.

e Desarrollar el modulo “Juego del Dia”, que permita al usuario participar en
desafios o trivias futbolisticas, fomentando la interaccion.

e Asegurar la accesibilidad y usabilidad, ofreciendo una interfaz clara, fluida y
responsive para dispositivos moviles, tablets y ordenadores.

e Implementar un sistema de login y registro de usuarios, con sesiones seguras,
validacion y proteccion CSRF.

e Normalizar y validar las respuestas del backend, garantizando estructuras de datos
consistentes y control de errores ante fallos en la API externa.

e Servir contenido multimedia (imdgenes de noticias y escudos) mediante la
configuraciéon de MEDIA ROOT y MEDIA URL en Django.

e Garantizar la estabilidad del sistema, manejando correctamente los errores 404, 409
y 500 en las operaciones del backend.

e Mantener la integridad de la base de datos, disefiando un modelo relacional robusto
y evitando duplicados mediante claves compuestas.

e Documentar de forma exhaustiva el proceso de desarrollo, describiendo
arquitectura, endpoints, diagramas y flujo de datos.

e Validar el correcto funcionamiento de la aplicacion mediante pruebas de
integracion y casos de uso derivados de los requisitos funcionales.

1.3.2.- Objetivos secundarios

Los objetivos secundarios complementan los principales y se centran en mejorar la calidad
técnica, estética y formativa del proyecto.
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Aplicar buenas practicas de desarrollo web, asegurando cdédigo modular,
reutilizable y mantenible en Angular y Django.

Mejorar la experiencia de usuario (UX), empleando principios de disefio de
interaccion, colores contrastados, tipografia clara y estructuras visuales coherentes.

Implementar navegacion semantica por rutas, con URLs descriptivas para cada
modulo (clasificacion, equipo, noticias, juego, etc.).

Incorporar observables (RxJS) en Angular, optimizando la gestion del estado y
evitando fugas de memoria mediante async pipe.

Optimizar el rendimiento del backend, utilizando peticiones asincrénicas, control
de tiempo de respuesta y caché temporal de datos.

Garantizar la seguridad del sistema, gestionando permisos, cabeceras CORS y
validacion de peticiones entre cliente y servidor.

Implementar feedback visual de carga y errores, utilizando spinners o mensajes en
pantalla para mejorar la percepcion del usuario.

Configurar el panel de administracion de Django, registrando modelos y
optimizando la edicion de contenido desde la interfaz administrativa.

Utilizar control de versiones (Git/GitHub) para mantener el historial del proyecto y
gestionar cambios de forma estructurada.

Aplicar Bootstrap y utilidades CSS, logrando un disefio responsive que se adapte
correctamente a distintos tamafios de pantalla.

Aprender sobre la arquitectura RESTful, profundizando en la estructura de
endpoints, verbos HTTP y manejo de recursos.

Disefiar la base de datos de forma eficiente, aplicando principios de normalizacion
y relaciones adecuadas entre entidades.

Implementar mensajes y respuestas JSON claros, con claves uniformes y
documentacion en los endpoints.

Asegurar la escalabilidad del sistema, permitiendo futuras integraciones de nuevas
ligas, deportes o fuentes de datos.
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e Ofrecer un entorno de usuario personalizable, permitiendo guardar preferencias o
equipos favoritos para futuras consultas.

e Desarrollar una aplicaciéon mantenible y ampliable, que sirva como base para
posteriores mejoras académicas o profesionales.

e Probar y depurar exhaustivamente, registrando errores y excepciones mediante logs
detallados.

e Integrar graficas o visualizaciones estadisticas en futuras versiones, representando
datos mediante librerias o servicios externos.

e Garantizar la compatibilidad entre navegadores, verificando su funcionamiento en
Chrome, Edge, Firefox y Safari.

e Promover el aprendizaje autodidacta y la documentacioén continua, fomentando la
curiosidad por nuevas tecnologias y soluciones web.

1.4.- LIMITES DEL PROYECTO

Aunque SportsDB ha alcanzado un desarrollo funcional completo y estable, existen ciertos
limites y restricciones que acotan el alcance del proyecto dentro del marco temporal y
técnico de un Trabajo Fin de Grado. Estas limitaciones no suponen carencias, sino
decisiones conscientes que permiten centrar los esfuerzos en los objetivos mas relevantes y
realistas.

En primer lugar, una de las principales restricciones se ha debido al uso de APIs externas
para la obtencién de datos deportivos. Durante el desarrollo fue necesario cambiar de
proveedor, pasando de la API de BeSoccer a LiveScore, lo que implico adaptaciones en el
backend y la pérdida de algunas funcionalidades especificas. Por ejemplo, ciertas secciones
de informacion histérica como el historial completo de fichajes o el palmarés detallado de
clubes no pudieron incorporarse debido a limitaciones en la informacion disponible o a la
falta de endpoints equivalentes en la nueva API.

Asimismo, las restricciones de las propias APIs condicionan el nivel de profundidad de los
datos historicos. En algunos casos, las estadisticas o clasificaciones disponibles no se
extienden mas alla de la temporada 2018, lo que impide ofrecer una consulta completa de
registros antiguos o competiciones desaparecidas.
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Otro limite identificado se relaciona con las competiciones de tipo copa. A diferencia de
las ligas, estas competiciones no siguen un formato de clasificacién estandar, sino un
sistema de rondas eliminatorias, lo que dificulta su representacion dentro de la estructura
general de tablas y grupos que utiliza la aplicacion. Por este motivo, las copas se muestran
con una estructura simplificada respecto a las ligas regulares.

A nivel técnico, también se han definido limites en cuanto al alcance visual y de
rendimiento. Aunque la interfaz es totalmente funcional y responsive, no se ha desarrollado
una aplicacion movil con Android Studio (se ha hecho uso de Capacitor), ni se han
implementado caracteristicas mas avanzadas como graficos estadisticos, sistemas de
prediccion basados en inteligencia artificial o cacheo avanzado en servidor, por quedar
fuera del alcance temporal del TFG. Estas funcionalidades se consideran posibles
ampliaciones futuras, no requisitos de esta entrega.

Por ultimo, y como ocurre en la mayoria de proyectos basados en fuentes de datos
externas, el funcionamiento de SportsDB estd parcialmente condicionado por la
disponibilidad y estabilidad de los servicios de terceros. Cualquier cambio en las politicas
o estructura de la API externa podria requerir futuras adaptaciones en el backend.
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Capitulo 2
Antecedentesy
estado de la
cuestion

2.1.- SITUACION ACTUAL DEL SECTOR

Hoy es dificil ver una jornada de liga sin que la mitad del estadio saque el movil a la
minima que suena el pitido final en otro campo. El seguimiento del futbol a través de
plataformas digitales lleva afios siendo algo completamente normal, pero la cantidad de
opciones disponibles no ha dejado de crecer y eso ha creado un mercado bastante saturado
donde las diferencias entre unas apps y otras a veces son minimas.

El problema es que muchas de estas plataformas estan pensadas para el usuario pasivo: el
que entra, ve el resultado y cierra. El aficionado que quiere algo mas concreto —seguir
varios equipos de diferentes ligas, tener la clasificacion a mano sin publicidad agresiva,
consultar el historial de un equipo— acaba saltando de una app a otra para juntar la
informacion que necesita.
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A eso se suma la dependencia de APIs de pago. La mayoria de servicios gratuitos limitan
bastante lo que ofrecen: solo las ligas mas populares, actualizaciones lentas o
funcionalidades bloqueadas hasta que pagas. Para desarrollar una aplicacion propia, esto
obliga a trabajar con lo que da el plan gratuito de cada proveedor y a construir una capa
intermedia que gestione bien esas limitaciones.

Esa es la situacion de partida de SportsDB: aprovechar las APIs disponibles para construir
una plataforma propia que cubra las competiciones europeas principales, afada
funcionalidades de usuario reales y tenga una interfaz que no resulte agotadora de usar.

2.2.- HERRAMIENTAS DISPONIBLES EN EL
MERCADO

Para situar SportsDB respecto a lo que ya existe, se han analizado las plataformas mas
usadas en Espafia para el seguimiento de resultados de futbol

2.2.1.- Flashscore

FlashScore [33] es una de las opciones mas completas del mercado. Cubre mas de 30
deportes y miles de competiciones, y en fltbol concreto ofrece resultados en tiempo real,
estadisticas, clasificaciones, historial de enfrentamientos y alineaciones. La actualizacion
es casi instantanea y tiene app para Android e i0S.

El problema principal es la publicidad. La version gratuita tiene anuncios bastante
intrusivos tanto en web como en la app, y algunas funcionalidades més avanzadas estan
detras de una suscripcion. Para ver el resultado del partido funciona bien; para algo mas,
empieza a quedarse corta o cara.

2.2.2.- Sofascore

SofaScore [34] es probablemente la mejor opcion gratuita para el aficionado que quiere
entender el partido mas alld del marcador. Ofrece mapas de calor, estadisticas de pases,
duelos ganados y valoraciones en tiempo real, cosas que pocas plataformas dan sin cobrar.
La interfaz esta mas cuidada que la mayoria y la app esta bien optimizada.

Sus debilidades estan en que, en competiciones secundarias los datos pueden estar
incompletos, y que ciertos historicos o estadisticas especificas requieren de suscripcion.
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2.2.3.- LiveScore

LiveScore [35] es la opcion mas minimalista de las analizadas. El disefio es limpio, carga
rapido y va al grano: entras, ves los resultados del dia y listo. Para el usuario que solo
quiere saber si ha ganado su equipo, funciona sin complicaciones.

Pero esa simplicidad también es su limite. No hay favoritos utiles, las estadisticas son
basicas y no hay ninguna diferencia real entre lo que ve un usuario registrado y uno
anonimo.

2.2.4.- BeSoccer

BeSoccer [36] es espafiola y eso se nota: la cobertura de LalLiga y competiciones
nacionales esta por encima de cualquier competidor. Tiene datos de ligas regionales que
otros ni contemplan, lo que la hace especialmente util para el seguidor del futbol mas
cercano.

Ademas de resultados, ofrece noticias, fichajes, estadisticas de jugadores y andlisis. Es,
junto a SofaScore, la mas completa del mercado. Su relevancia para SportsDB es doble: es
un referente como plataforma, y es también el proveedor de datos de noticias que usa
SportsDB a través de su API, con las limitaciones propias del plan gratuito.

2.2.5.- 365Score

365scores [37] combina resultados con contenido editorial y permite personalizar bastante
bien qué competiciones y equipos seguir. La app estd bien valorada y tiene una comunidad
activa. El inconveniente es que el foco tan amplio en multiples deportes hace que el
apartado de futbol no tenga la profundidad de plataformas mas especializadas. Funciona
bien, pero no destaca en nada concreto.
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2.2.6.- Resumen comparativo

Plataforma Tiempo | Estadisticas Favoritos| Noticias Grf‘t}lita F0c~o
real avanzadas util espaiol
FlashScore v Parcial v X Limitada X
SofaScore v v v X Buena X
LiveScore v X Basico X Buena X
BeSoccer v v v v Limitada v
365scores v Parcial v v Buena X
SportsDB v Parcial v v v v

Tabla 2.1. Resumen comparativo competencia

2.3.- VALORACION

Las plataformas analizadas hacen bien lo que hacen. No tiene mucho sentido pretender que
SportsDB viene a resolver algo que nadie mas resuelve, porque no es del todo cierto. Lo
que si aporta es control. Al tener un backend propio que actia de intermediario entre el
frontend y las APIs externas, se decide exactamente qué datos llegan al usuario, como se
normalizan y con qué logica se presentan. Ninguna app de terceros da ese margen.
También permite abstraer las inconsistencias de las APIs, algo que en la practica ha
supuesto bastante trabajo pero que hace que la aplicacion sea mas estable ante cambios
externos.

Hay otro punto que vale la pena ser honesto sobre él: una parte importante de la
motivacion de este proyecto es el aprendizaje. Construir algo real con Angular, Django,
Capacitor e integracion de APIs externas tiene un valor técnico independientemente de que
existan competidores mas grandes. El hecho de que FlashScore sea mejor en cobertura no
invalida lo que se aprende desarrollando un sistema similar desde cero.

Y por ultimo, hay funcionalidades que ninguna de las plataformas analizadas ofrece: un
gestor de noticias propio administrable desde el backend, un minijuego de trivia integrado
0 una app nativa Android construida sobre la misma base de cddigo web. Son anadidos
concretos que hacen que SportsDB sea un proyecto propio con criterios propios, no una
réplica de lo que ya existe.
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Capitulo 3
Hipotesis de
trabajo

3.1.- TECNOLOGIAS DE FRONTEND

3.1.1.- Angular 17

Angular [1] es el framework principal del frontend de SportsDB. Desarrollado y mantenido
por Google, permite construir aplicaciones web de tipo Single Page Application (SPA)
usando TypeScript como lenguaje base. La version 17, utilizada en este proyecto, introduce
los componentes standalone [2] como estandar, eliminando la necesidad de NgModules y
simplificando la estructura: cada componente declara sus propias dependencias localmente.

La eleccion de Angular frente a React o Vue responde a un objetivo de aprendizaje
explicito. Angular impone una estructura mas rigida que obliga a entender conceptos como

la inyeccion de dependencias, el enrutamiento, los observables de RxJS o la separacion
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entre componentes, servicios y plantillas. Esa curva de entrada mas pronunciada es
precisamente lo que lo hace mas formativo.

Dentro del proyecto, Angular gestiona toda la capa de presentacion: renderiza las vistas,
gestiona la navegacion entre pantallas y se comunica con el backend a través de servicios
HTTP. No llama directamente a ninguna API externa; toda la lo6gica de integracion recae
en Django (ver mas adelante, tecnologias backend).

Figura 3.1. Logotipo de Angular

3.1.1.1.- TypeScript

TypeScript [4] es el lenguaje en el que esta escrito el frontend. Es un superconjunto de
JavaScript que afade tipado estatico opcional, lo que permite detectar errores en tiempo de
compilacion antes de que lleguen al navegador. Para alguien con experiencia previa en
JavaScript, la transicion es natural, pero el tipado aporta una seguridad extra especialmente
util cuando la aplicacion crece en tamafio y complejidad.

3.1.1.2.- RxJS

RxJS [5] es la libreria de programacion reactiva que Angular utiliza para gestionar la
asincronia. En SportsDB se usa principalmente a través del HttpClient de Angular para
gestionar las peticiones HTTP al backend: cada llamada devuelve un Observable al que el
componente se suscribe para recibir los datos cuando estan disponibles. Este enfoque
encaja bien con la naturaleza de la aplicacion, donde la mayoria de interacciones del
usuario desencadenan una peticion y una actualizacion de la vista.

3.1.1.3.- Angular SSR
SportsDB utiliza Angular SSR (@angular/ssr) [3], el mdédulo de Server-Side Rendering
oficial del framework. Con SSR activado, la primera carga de cada pagina se renderiza en

el servidor antes de enviarse al cliente, lo que mejora el tiempo de carga inicial y la
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indexacioén por motores de busqueda. Para una aplicacion de resultados deportivos donde
la inmediatez importa, este aspecto tiene relevancia practica.

3.1.2.- Bootstrap 5

Bootstrap [9] es el framework CSS utilizado para el disefio visual y la responsividad de la
aplicacion. Proporciona un sistema de rejilla flexible y una coleccion de clases utilitarias
que permiten construir interfaces adaptables a diferentes tamafios de pantalla sin escribir
CSS desde cero. La version 5 elimina la dependencia de jQuery, simplificando la
integracion con Angular.

En SportsDB, Bootstrap gestiona la disposicion general del layout (header, sidebar,
contenido principal, footer) y el disefio de las tarjetas, tablas y elementos de navegacion.
Se combina con Angular Material en los componentes que requieren interacciones mas
complejas.

3.1.3.- Angular Material

Angular Material [10] es la libreria de componentes UI oficial del ecosistema Angular,
basada en las guias de disefio Material Design de Google. En este proyecto se usa de forma
selectiva, principalmente para el CDK Overlay empleado en los modales de jugador y otros
elementos de interaccion que Bootstrap no cubre de forma nativa con integracion Angular.
No se usa como sistema de disefio principal para evitar conflictos con Bootstrap.

3.1.4.- Capacitor

Capacitor [12] es la herramienta que permite compilar la aplicacion web Angular como
una aplicacion nativa de Android sin reescribir el cédigo. Desarrollado por el equipo de
Ionic, actia como puente entre el codigo web y las APIs nativas del dispositivo mévil. En
la practica, empaqueta la aplicacion dentro de un WebView y la expone como una APK
instalable en Android.

¢ Capacitor

Figura 3.2. Logotipo de Capacitor

La version 7.4 utilizada genera una aplicacion Android funcional que se conecta al mismo
backend Django que la version web. Esto permite mantener un Gnico codebase para ambas
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plataformas: cualquier mejora en el frontend web se refleja automaticamente en la version
movil.

3.1.4.1.- Configuracion del proyecto Android

El proyecto Android se inicializa ejecutando el siguiente comando desde la carpeta del
frontend: ‘npx cap add android’.

Esto genera la carpeta android/ con la estructura de proyecto nativa que Android Studio
necesita. La configuracion principal de Capacitor estd en capacitor.config.ts, donde se
define el identificador de la app (appld) y, en modo de desarrollo, la URL del servidor
Angular para activar Live Reload:

webDir:

server: {
url: “http://19

cleartext:
}

Codigo 3.1. capacitor.conf.ts — configuracion Live Reload Android

La IP 192.168.18.16 es la direccion del PC en la red local. Si cambia, hay que actualizarla
aqui y también en ALLOWED_HOSTS y CSRF_TRUSTED_ORIGINS del settings.py
de Django.

3.1.4.2.- Flujo de desarrollo en dispositivo fisico

Durante el desarrollo se usa el modo Live Reload, que permite ver los cambios en tiempo
real en el movil sin necesidad de recompilar la APK cada vez. El flujo es:

1. Arrancar el servidor Angular accesible desde la red:

npm start
equivale a:

ng serve --host 0.0.0.0 --proxy-config proxy.conf.json
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El flag --host 0.0.0.0 hace que el servidor escuche en todas las interfaces de red, no
solo en localhost, de forma que el movil puede acceder a ¢l por WiFi.

2. Sincronizar Capacitor y abrir Android Studio:

ng build
npx cap sync android
npx cap open android

3. Configurar el dispositivo fisico: Para que Android Studio detecte el movil hay que
activar el Modo desarrollador en el dispositivo (Settings — About phone — pulsar
7 veces sobre el nimero de compilacion) y después activar Depuracion USB en las
opciones de desarrollador [13]. Con el cable USB conectado y la opcion de
transferencia de archivos seleccionada, el dispositivo aparece en el selector de
dispositivos de Android Studio.

4. Ejecutar en el dispositivo: Desde Android Studio seguir los pasos
Run — Select device — dispositivo fisico —

Con Live Reload activo, el proxy de Angular sigue gestionando las peticiones a /api/* y
/user/* hacia el backend Django, de forma que el flujo de datos es idéntico al de la version
web.

Una vez hecho esto, nuestro dispositivo movil tendra una app de forma nativa de
SportsDB, la cual podra usar mientras estén en la misma red donde tenemos el servidor
local.

De esta forma se ha realizado el desarrollo de la aplicacion. Cabe objetar que si queremos
montar un sistema de produccion real, este procedimiento deberia cambiar.

3.1.4.3.- Debug en dispositivo fisico con Chrome DevTools

Una de las ventajas de las apps hibridas con Capacitor es que se pueden depurar con las
mismas herramientas que se usan para el desarrollo web. Con el movil conectado por USB
y la app corriendo en el dispositivo, se abre Chrome en el PC y se navega a
“chrome://inspect/#devices” [14].

Chrome detecta automaticamente el WebView de la app y muestra un enlace "inspect". Al
pulsarlo se abre un panel de DevTools completo: consola JavaScript, inspector de red,
panel de elementos HTML, depurador de cddigo TypeScript. Esto permite ver exactamente
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qué peticiones se estan haciendo, qué errores aparecen en consola y como se renderiza la
interfaz en el dispositivo real, sin diferencia respecto al debug habitual en navegador de
escritorio.

3.1.5.- ApexCharts

ApexCharts [11] es la libreria de graficas utilizada en el componente de estadisticas de
equipo. Permite renderizar graficos interactivos (barras, radiales, lineas) con integracion
nativa para Angular a través del paquete ng-apexcharts. Se usa concretamente para
visualizar estadisticas de rendimiento como posesion, pases o remates de una forma mas
clara que una tabla de datos.

3.2.- TECNOLOGIAS DE BACKEND

3.2.1.- Django 5

Django [6] es el framework web Python que actia como backend de SportsDB. En la
version 5.2, Django expone una API REST que consume el frontend, gestiona la base de
datos a través de su ORM vy actiia como intermediario entre la aplicacion y las APIs
externas de datos deportivos.

La eleccion de Django frente a alternativas como Flask o FastAPI se debe a su filosofia de
"baterias incluidas": viene con ORM, sistema de migraciones, panel de administracion y
autenticacion listos para usar sin configuracion adicional. Para un proyecto de esta escala,
eso reduce significativamente el tiempo de configuracion inicial.

dj
Figura 3.3. Logotipo de Django

Dentro del proyecto, Django se organiza en dos aplicaciones diferenciadas. La aplicacion
besoccer gestiona los datos propios del sistema (usuarios, favoritos, noticias, minijuego),
mientras que la aplicacion livesports actia como proxy hacia las APIs externas de datos
deportivos. Esta separacion facilita el mantenimiento y deja clara la responsabilidad de
cada parte del codigo.
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3.2.2.- Django REST Framework

Django REST Framework (DRF) [7] es la extension de Django que facilita la construccion
de APIs REST. Afiade herramientas para serializar datos, gestionar autenticacion en APIs y
estructurar las respuestas HTTP de forma estandarizada. En SportsDB se usa para el
manejo de respuestas JSON y la gestion de los endpoints de la aplicacion besoccer. Las
vistas siguen el patron FBV (Function-Based Views) en todo el proyecto, lo que da un
control mas explicito sobre el flujo de cada peticion.

3.2.3.- Python

Python [8] es el lenguaje de programacion del backend. Su sintaxis clara y la amplia
disponibilidad de librerias lo hacen una eleccidon natural para proyectos que requieren
integracion con APIs externas y procesado de datos JSON. En este proyecto, Python se usa
exclusivamente en el servidor.

3.3.- BASE DE DATOS Y ALMACENAMIENTO

3.3.1.- MySQL

MySQL [18] es el sistema gestor de base de datos relacional utilizado en SportsDB. Se
ejecuta a través del servidor XAMPP en el puerto 33306 (no el estandar 3306, para evitar
conflictos con otras instalaciones locales). El esquema de datos es sencillo: cinco tablas
que gestionan usuarios, equipos, la relacion de favoritos entre ambos, noticias y el
minijuego del dia.

La eleccion de MySQL responde a su integracion natural con XAMPP, herramienta
habitual en el entorno académico, y a la buena compatibilidad con Django a través del
driver PyMySQL [20]. Los datos deportivos (clasificaciones, resultados, partidos) no se
persisten en la base de datos; se obtienen en tiempo real desde la API externa o desde
archivos de mock en desarrollo.

3.3.2.- Django ORM

El ORM de Django es la capa de abstraccion que permite interactuar con la base de datos
usando Python en lugar de SQL directo. En SportsDB se usa para la mayoria de
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operaciones, con una excepcion notable: la tabla usuarios_equipos, que implementa una
relacion muchos a muchos con clave primaria compuesta (usuario_id, equipo_id) sin
columna id autoincremental.

El ORM de Django no gestiona correctamente este tipo de tablas en MySQL cuando
ejecuta operaciones INSERT, ya que falla al intentar ejecutar RETURNING id. Para esos
casos concretos se usa SQL crudo directamente con django.db.connection.cursor(). En el
resto de modelos se usa ORM estandar.

3.4.- ENTORNO DE DESARROLLO Y SERVIDOR

3.4.1.- XAMPP

XAMPP [19] es el entorno de servidor local utilizado durante el desarrollo. Proporciona un
servidor Apache, MySQL y phpMyAdmin en un unico paquete de instalacion. En este
proyecto solo se utilizan MySQL y phpMyAdmin para la gestion de la base de datos. El
servidor web de la aplicacion lo gestiona Django directamente.

3.4.2.- Node.js y Angular CLI

Node.js [21] actuia como entorno de ejecucion para las herramientas de desarrollo del
frontend. Angular CLI es la interfaz de linea de comandos que permite crear componentes,
ejecutar el servidor de desarrollo (ng serve), construir el bundle de produccion y generar el
build de Android (npm run build:android).

3.4.3.- Gestidon de entornos y proxy de desarrollo

Angular gestiona configuraciones de entorno mediante archivos en src/environments/. En
SportsDB hay dos:

El entorno de desarrollo web (environment.ts) define production=false y establece la
URL base de la API como '/'. En este modo Angular no sabe donde esta el backend; las

peticiones a /api/* y /user/* las intercepta el proxy antes de que salgan del navegador.

El entorno Android (environment.android.ts) define production=true y apunta
directamente al backend con la URL completa: http://192.168.18.16:8000/. Aqui no hay
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proxy. La app Capacitor se comunica directamente con el servidor Django en la red local, y
Angular necesita la direccion completa para construir las peticiones.

No existe un tercer entorno para despliegue web. Si en el futuro la aplicacion se publicara
en un servidor con dominio propio, habria que crear un environment.prod.ts con la URL
del backend en produccion y registrar la configuracion correspondiente en angular.json. El
proxy de desarrollo esta en proxy.conf.json.

“fapi®: {
"target”: "http://localhost:86

“secure

"changeOrigin®:

¥

"fuser”: {
"target": "http://localhost::
"secure”: .
"changeOrigin™:

Codigo 3.2. proxy.conf.json — configuracion del proxy de desarrollo

Redirige cualquier peticion que empiece por /api/ o /user/ al servidor Django en el puerto
8000, de modo que el navegador nunca ve una peticion cross-origin durante el desarrollo.
El proxy estd referenciado en dos sitios a la vez: en angular.json mediante la clave
proxyConfig, y en el script start de package.json mediante --proxy-config. La duplicidad
es inofensiva y refleja como crecid el proyecto: primero se afiadié en package.json y
después se centralizé en angular.json.

El script de arranque también incluye --host 0.0.0.0, que hace que el servidor de desarrollo
escuche en todas las interfaces de red. Esto permitié acceder a la aplicacion desde otros
dispositivos de la red local durante el desarrollo, util para probar el comportamiento visual
en movil sin compilar la APK cada vez.

Desarrollo web Android
Archivo environment.ts environment.android.ts
production |[false true
apiUrl /! http://192.168.18.16:8000/
Uso ng serve / npm start npm run build:android

Tabla 3.1. Tabla de entornos Angular (web y Android)
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3.4.4.- Django como servidor de desarrollo

En SportsDB, Django no es solo el framework del backend, también actiia como servidor
durante el desarrollo. A diferencia de proyectos donde el servidor web (Apache, Nginx) se
gestiona por separado, Django incluye su propio servidor de desarrollo que se arranca con
un unico comando:

python manage.py runserver 0.0.0.0:8000

El flag 0.0.0.0 hace que el servidor escuche en todas las interfaces de red, no solo en
localhost. Esto es necesario para que la app Android en el dispositivo fisico pueda
conectarse al backend desde la misma red WiFi.

El puerto no estandar para MySQL. La base de datos MySQL corre en XAMPP en el
puerto 33306 en lugar del estandar 3306. Esta decision evita conflictos con otras
instalaciones de MySQL que puedan existir en el sistema. Esta configurada en settings.py
y es uno de los puntos que hay que revisar al clonar el proyecto en un nuevo equipo.

El flag MOCK_API_MODE = True en settings.py es una de las herramientas de
desarrollo mas ttiles del proyecto. Cuando esta activo, todas las llamadas a LiveScore API
se sustituyen por datos cargados desde archivos JSON locales en livesports/mocks/. Esto
permite desarrollar y probar la aplicacién sin consumir la API de LiveScore, vital en
desarrollo.

El panel de administracion, Django Admin (/admin), se usa durante el desarrollo para
gestionar el contenido editorial: crear y editar noticias, configurar el juego del dia y
administrar usuarios. Es una herramienta funcional sin necesidad de desarrollo adicional
que el propio framework proporciona.

Dos servidores en paralelo. Durante el desarrollo corren simultdneamente el servidor de
Angular en el puerto 4200 y el servidor de Django en el 8000. El proxy de Angular redirige
las peticiones a /api/* y /user/* hacia Django de forma transparente, como se describe en
el subapartado 3.4.3. Para arrancar ambos servidores hay que abrir dos terminales:

cd back-SportsDB
python manage.py runserver ©.8.98.8:2000

cd front-SportsDB
npm start

Codigo 3.3. Comandos de build y arranque backend frontend

-36 -



3.4.5.- Git y control de versiones

Git [23] es el sistema de control de versiones utilizado durante el desarrollo de SportsDB.
El repositorio estd alojado en GitHub de forma privada, lo que permite mantener el
historial completo del proyecto sin exponerlo publicamente.

El uso que se le ha dado es pragmatico: cada vez que se completaba una funcionalidad
relevante o se cerraba una fase del desarrollo — como terminar la integracion de un
endpoint nuevo, resolver un problema técnico importante o anadir un modulo completo, se
realizaba un commit con un mensaje descriptivo del cambio.

Figura 3.4. Logotipo de Git

Este enfoque es coherente con el tamafio y naturaleza del proyecto: un tnico desarrollador,
sin necesidad de integracion continua ni trabajo en paralelo. Git ha cumplido su funcion
esencial: tener un histdrico de versiones que permite volver a cualquier punto anterior del
desarrollo si algo se rompe, y documentar la evolucion del proyecto a lo largo del tiempo.

3.4.6.- Visual Studio Code

El editor principal utilizado en el desarrollo ha sido Visual Studio Code [22], por su
soporte nativo de TypeScript, la integracion con Angular Language Service
(autocompletado y deteccion de errores en plantillas HTML de Angular) y la gran cantidad
de extensiones disponibles para Python y Django. Para la gestion de la base de datos se ha
usado phpMyAdmin, incluido en XAMPP.

3.5.- APIs EXTERNAS

3.5.1.- LiveScore API

LiveScore API [15] es la pieza central de SportsDB. Sin ella, la aplicacion no existiria en
su forma actual: es el proveedor que suministra en tiempo real las clasificaciones,
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resultados, partidos, eventos, estadisticas, alineaciones, plantillas, goleadores, historial de
enfrentamientos y datos de competiciones de todas las ligas que cubre la aplicacion.

-y
-
-y

Figura 3.5. Logotipo de LiveScore API

La API es un servicio independiente accesible en livescore-api.com, desarrollado y
mantenido por Live Score API Ltd. Tiene su propio sistema de registro, credenciales y
facturacion, no depende de plataformas intermediarias. La autenticacion se gestiona
mediante una clave (key) y un secreto (secret) que se incluyen como parametros en cada
peticion GET.

En SportsDB, estas credenciales nunca llegan al cliente. Se almacenan en settings.py del
backend Django y se inyectan en cada peticion desde el servidor, siguiendo el patron BFF
descrito en el subapartado 3.6.

La API organiza sus endpoints en grupos funcionales como competiciones, resultados,
partidos, equipos, paises, y luego dentro estan los endpoints especificos como
clasificacion, eventos, alineaciones, etc.

Todos los endpoints devuelven JSON con la misma estructura base. Cuando success es
false, la respuesta incluye un campo error con el motivo. En SportsDB,
api_call_with_fallback detecta este caso y activa el fallback a datos de mock durante el
desarrollo, excepto en get _en_directo donde success = false significa simplemente que no
hay partidos activos en ese momento.

Limitaciones estructurales

Las dificultades que ha presentado la API no son de cantidad de datos sino de estructura:
inconsistencias en los nombres de campos segun el endpoint (el mismo dato puede
llamarse player_name o player.name segun la ruta), sistemas de paginacion distintos
entre endpoints (total_pages entero en history vs. URL completa next_page en fixtures),
el campo home_away que llega como null en algunos partidos, o la mezcla de jornadas de
temporadas distintas al filtrar por numero de ronda. Resolver estas inconsistencias de
forma centralizada en el backend fue uno de los trabajos mas importantes del desarrollo,
descrito en detalle en el capitulo 4.
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Paginacion

Dos endpoints usan sistemas de paginacion distintos, lo que requirié implementar dos

funciones separadas en el backend:

e En matches/history.json se pagina mediante un entero total pages en la respuesta
y el parametro page=N en la peticion.

e En fixtures/list.json se pagina mediante una URL completa next page que ya

incluye las credenciales.

3.5.1.1.- Postman como herramienta de exploracion de la API

LiveScore API proporciona una coleccion oficial de Postman [24] con todos sus endpoints
documentados y listos para ejecutar. Esta coleccion ha sido una herramienta fundamental
durante el desarrollo de SportsDB para entender la estructura exacta de las respuestas antes
de implementar cada endpoint en Django.

Q i) Match History - Certain Date (1 Day only) [@) Save v | Share | @

> APl Documentation #reference
5 Apiclient GET ~  https:/flivescore-apl.com/api-client/matchesfhistory.json?key= {{APLKEY)} &secret= {{API_SECRET)} 8date=2026-04-11 m

> Data Visualization
SDocs Params e Authorization  Headers ()  Body  Scripts  Settings Cookies

> Live Sport

v Live_Score_API_Football_Data_API

5 Authentication Description Bulk Edi

(<] <]
= &

{5 Live Scores

F5 Calendar Fixtures

<]

¢ v v

{5 Match History

83 o

ceT Mateh

oeT Match

eET Match

ceT Match

ceT Match
2000K 2395  4247KB @ [E Save Response oo

GET Match History - Certain Date (1 Day only)

GeT Mateh History - Date Range
GET Match History - Arabic Translation (lang=ar)

5 Mateh Events

5 Match Statistics

Figura 3.6. Captura de la coleccion de LiveScore API en Postman

Postman es una plataforma de desarrollo de APIs que permite construir, probar y
documentar peticiones HTTP de forma visual, sin necesidad de escribir cédigo. La
coleccion de LiveScore API incluye un ejemplo de peticion por cada endpoint disponible,
con los parametros necesarios y la descripcion de cada campo de la respuesta.
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El flujo de trabajo durante el desarrollo fue siempre el mismo: primero explorar el endpoint
en Postman para entender la estructura exacta del JSON que devuelve, campos disponibles,
tipos de datos, casos edge, diferencias entre competiciones, y después implementar la vista
Django correspondiente. Muchas de las decisiones de normalizacion descritas en el
capitulo 4 surgieron directamente de observar las respuestas reales en Postman: fue
explorando los endpoints donde se detectd que player name y player.name coexisten
segun la ruta, que home_away puede llegar como null, o que history.json devuelve
jornadas de temporadas distintas al filtrar por nimero de ronda.

La coleccion estd disponible en el repositorio del proyecto como
Live_Score_API_Football Data_APIL.postman_collection.json y se puede importar
directamente en Postman afiadiendo la clave y el secreto como variables de entorno.

3.5.2.- Wikipedia API

La API REST de Wikipedia [16] [17] se usa para enriquecer las fichas de equipos y
jugadores con informacién editorial: palmarés, historia del club, descripcion del jugador e
imagen. Es una API publica sin autenticacion que devuelve datos en formato JSON. Para
jugadores con caracteres especiales en el nombre se usa como fallback la Search API de
Wikipedia para localizar el articulo correcto.

1‘;/ “‘]* ®
:( Qi W \:i‘
S v oy
‘ay

Figura 3.7. Logotipo de Wikipedia

3.6.- ARQUITECTURA BFF Y PATRON REST

El patron BFF (Backend For Frontend) [26] es la decision de arquitectura mas relevante
del proyecto. Consiste en que el frontend nunca llama directamente a las APIs externas:
todas las peticiones pasan por el backend de Django, que actia como intermediario. Este
intermediario oculta las credenciales de acceso a las APIs, transforma y normaliza los
datos para que el frontend reciba siempre el mismo formato, y gestiona el fallback a datos
de mock cuando la API no esta disponible.

La alternativa habria sido que Angular llamara directamente a LiveScore API desde el
navegador. Eso habria simplificado el backend pero habria expuesto las credenciales en el
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cliente y habria hecho imposible el modo mock. El patrén BFF afiade complejidad que en
este proyecto se justifica tanto por la seguridad como por la estabilidad del desarrollo.

El flujo de una peticion tipica es el siguiente: el usuario navega a la seccion de
clasificacion, el componente Angular llama al servicio ProductsService, este realiza un
GET a /api/clasificacion/{id}/, Django recibe la peticion, la delega a livesports/views.py
que llama a LiveScore API (o al mock), transforma la respuesta y devuelve un JSON
normalizado { "status': "ok", "data': [...] }, y Angular renderiza la tabla.

3.7.- GESTION DE SEGURIDAD: CORS Y CSRF

Al separar frontend y backend en servidores distintos (puertos 4200 y 8000 en desarrollo),
Django necesita configuracion CORS [28][29] para permitir las peticiones cross-origin del
navegador. Se usa el paquete django-cors-headers con CORS_ALLOW_ALL_ORIGINS
= True en desarrollo. En un entorno de produccion esta configuracion deberia restringirse
a los dominios concretos permitidos.

Para la proteccion CSRF [27], Django genera un token csrftoken almacenado en una
cookie. El frontend de Angular lee ese token manualmente y lo incluye en la cabecera
X-CSRFToken de cada peticion POST o DELETE. Una mejora pendiente es centralizar
esta gestion en un interceptor HTTP global en Angular que anada el token
automaticamente.

3.8.- INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO
HERRAMIENTA DE DESARROLLO

Durante el desarrollo de SportsDB se ha usado A generativa como apoyo. No forma parte
de la aplicacion, pero ha estado presente a lo largo del proyecto como herramienta de
trabajo.

Figura 3.8. Logotipo de Claude

El uso ha sido principalmente de dos tipos. Por un lado, asistencia técnica durante la
implementacion: cuando habia un bloqueo concreto, integrar un comportamiento
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especifico de Angular, resolver un error de CORS, entender como responde un endpoint de
la API en un caso limite, se consultd al modelo Claude de Anthropic para obtener
orientacion. El flujo es el mismo que con cualquier otra fuente: el codigo que sale de ahi se
revisa, se adapta y se prueba. La IA no escribe cddigo de produccion de forma autébnoma;
ayuda a salir de bloqueos mas rapido.

Por otro lado, apoyo en la redaccion de la memoria. La documentacion del TFG también
ha contado con asistencia de 1A, principalmente para estructurar el contenido y revisar que
la redaccion fuera clara y coherente. El contenido técnico, decisiones de arquitectura,
descripcion de funcionalidades, analisis de dificultades, viene del propio desarrollo del
proyecto.

Mencionar esto es lo honesto. El uso de estas herramientas es ya habitual en el sector, y
omitirlo en la documentacion seria impreciso.

3.9.- RESUMEN DE STACK TECNOLOGICO

Capa Tecnologia Version Funcion principal
Frontend web/moévil |Angular 17.3 |Framework SPA principal
Lenguaje frontend |TypeScript 5.x |Tipado estético sobre JavaScript
Estilos y responsive |Bootstrap 5.3 |Sistema de rejilla y utilidades CSS
Componentes Ul Angular Material 17.3 |Componentes interactivos (CDK)
App nativa Android |Capacitor 7.4 |Empaquetado web como APK
Graficas ApexCharts 5.x |Visualizacion estadisticas equipo
Backend Django 52 gr;Tvi\;v;rk web Python, APT
API REST FDﬂzglge?VI;iST 3.16 |[Serializacién y estructura REST
Base de datos MySQL (XAMPP) —  |Persistencia de usuarios y contenido
ORM Django ORM o lz;lz)s;irgsccién SQL para modelos
Datos deportivos LiveScore API — |Clasificaciones, resultados, partidos
Enciclopedia Wikipedia REST API| — |Fichas de equipos y jugadores
Noticias BeSoccer — |Feed de noticias deportivas
IDE Visual Studio Code — |Entorno de desarrollo principal
Servidor local XAMPP — g/iza?r?;l: phpMyAdmin en

Tabla 3.2. Resumen del stack tecnologico de SportsDB
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Capitulo 4
Metodologiay
resultados

4.1.- PLANIFICACION DEL PROYECTO

4.1.1.- Ciclo de vida del software

El proyecto se ha desarrollado siguiendo un modelo de ciclo de vida incremental [30][31],
en el que el sistema se construye por partes funcionales que se van anadiendo de forma
progresiva. Este modelo es especialmente adecuado para proyectos donde los requisitos
pueden evolucionar durante el desarrollo y donde es importante tener versiones funcionales
en cada etapa.

La eleccion del modelo incremental frente al modelo en cascada responde a varias razones

practicas. En primer lugar, SportsDB comenz6 como un proyecto de asignatura (Desarrollo
de Servicios Web) con un alcance limitado, y fue creciendo orgénicamente hasta
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convertirse en el TFG actual. En segundo lugar, la dependencia de APIs externas, cuyo
comportamiento no siempre es predecible, hace imprescindible poder iterar rapido y ajustar
sin tirar el trabajo hecho. En el siguiente Diagrama de Gantt se especifican todas las etapas
del proyecto:

A Develope 0 0 0 40 4 0 60 6 0 80 85 90 00 10 0

Rauil Quesada
Requirimientos de la App Raul Quesada
Costes del proyecto Raudl Quesada
Anadlisis de riesgos Rauil Quesada
Disefio Raul Quesada
WireFrame Raudl Quesada
Mock-ups + Review Raul Quesada
Creacion diagramas Raul Quesada
Creacién layouts Raul Quesada

Raul Quesada
Desarrollo del funcionamiento Raul Quesada
}[j)re:daur(r:oclil c(‘):anpara puesta en Raiil Quesada

Testing & QA Rauil Quesada
Documentacién Raul Quesada

Figura 4.1. Diagrama de Gantt del proyecto

Para mas informacién, aqui se detallan las fases que han dado lugar a toda la etapa de
desarrollo:

e Fase 1: Analisis y disefio inicial: Definicion de requisitos, eleccion del stack
tecnoldgico, disefio del modelo de datos y mockups de las interfaces principales.

e Fase 2: Desarrollo del core: Implementacion del frontend Angular con las secciones
basicas (clasificacion, resultados, partidos, en directo) y el backend Django con
integracion de LiveScore API.

e Fase 3: Gestion de usuarios: Registro, login, sistema de favoritos y panel de
administracion.

e Fase 4: Funcionalidades avanzadas: Detalle de partido (eventos, estadisticas,
alineaciones, H2H), bracket eliminatorio, integracion Wikipedia, favoritos
enriquecidos.

e Fase 5: Mddulos complementarios: Seccion de noticias administrable desde Django
Admin, minijuego de trivia.

e Fase 6: App Android y SSR: Compilacion nativa con Capacitor, activacion de
Server-Side Rendering con Angular SSR.
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e Fase 7: Documentacion y pruebas: Redaccion de la memoria, pruebas de
funcionalidad y correccion de errores detectados.

4.2.- CAPTURA DE REQUISITOS

4.2.1.- Tipos de usuarios

Hay tres usuarios en la aplicacion: Administrador, Identificado y Anénimo, siguiendo la
siguiente jerarquia

3 S i

Administrador Usuario AnGnimo

Figura 4.2. Jerarquia de tipos de usuario

Siendo de esta forma el Administrador el que mas privilegios obtiene en la aplicacion y el
usuario anonimo es el mas limitado.

Usuario Anonimo

Descripcion  [No ha iniciado sesion. Puede navegar por todas las secciones publicas
(clasificaciones, resultados, partidos, en directo, bracket, detalle de
partido, detalle de equipo).

Casos de uso

Tabla 4.1. Tipo de usuario anonimo

Usuario Identificado

Descripcion  [Ha iniciado sesion. Dispone de todas las funcionalidades del an6nimo
mas la gestion de equipos favoritos, noticias, juegos y posible acceso a
ligas premium.

Casos de uso

Tabla 4.2. Tipo de usuario identificado

Usuario Administrador

Descripcion  [Usuario con rol admin. Tiene acceso al panel de administracion de
Django para gestionar usuarios, noticias y el minijuego del dia.

Casos de uso

Tabla 4.3. Tipo de usuario administrador
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Los diagramas y tablas de caso de uso se recogen en el Anexo I de esta documentacion al

final de la misma.

4.2.2.- Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales describen qué debe hacer el sistema. Se presentan en el formato

estandar de Ingenieria del Software con identificador, descripcion y condiciones de uso.

RF -1 Visualizacion de la pagina de inicio

Actores Todos los usuarios

Descripcion La aplicaciéon muestra en la pagina principal los partidos del diaj
agrupados por pais y competicion, con marcador y estado en tiempo
real.

Tabla 4.4. RF-1 Visualizacion de la pagina de inicio

RF -2 Selector de fecha en la pagina de inicio

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario puede navegar a dias anteriores o siguientes desde la
pagina de inicio mediante un selector de fecha.

Tabla 4.5. RF-2 Selector de fecha en la pagina de inicio

RF -3 Visualizacion de clasificaciones

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario puede consultar la clasificacion de cualquier liga
disponible en el sidebar, con soporte para clasificaciones de grupos.
Tabla 4.6. RF-3 Visualizacion de clasificaciones

RF -4 Visualizacion de clasificaciones historicas por temporada

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario puede cambiar la temporada activa en la clasificacion para

consultar clasificaciones de temporadas anteriores.

Tabla 4.7. RF-4 Visualizacion de clasificaciones historicas por temporada

RF -5 Visualizacion de resultados por jornada
Actores Todos los usuarios
Descripcion El usuario puede ver los resultados de cualquier jornada de la liga

seleccionada, combinando partidos finalizados, en directo y
pendientes

Tabla 4.8. RF-5 Visualizacion de resultados por jornada
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RF -6 Selector de jornada en resultados y partidos

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario puede navegar entre jornadas usando un selector para
consultar cualquier jornada de la temporada, tanto en resultados
como en partidos proximos.

Tabla 4.9. RF-6 Selector de jornada en resultados y partidos

RF -7 Visualizacion de partidos proximos

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario puede consultar el calendario de la proxima jornada de la
liga seleccionada, con fecha, hora y lugar de cada partido.

Tabla 4.10. RF-7 Visualizacion de partidos proximos

RF -8 Partidos en directo

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario puede ver los partidos que se estan disputando en ese
momento con marcador actual y minuto de juego

Tabla 4.11. RF-8 Partidos en directo

RF-9 Goleadores de una competicion

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario puede consultar el ranking de méaximos goleadores de la
liga seleccionada.
Tabla 4.12. RF-9 Goleadores de una competicion

RF-10 Eventos de un partido

Actores Todos los usuarios

Descripcion Al entrar en la ficha de un partido, el usuario puede consultar la linea
de tiempo de eventos: goles, tarjetas, sustituciones y VAR, indicando
el minuto y el jugador.

Tabla 4.13. RF-10 Eventos de un partido

RF - 11 Estadisticas de un partido

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario puede consultar las estadisticas comparadas del partido:

posesion, remates, faltas, corners y tarjetas.

Tabla 4.14. RF-11 Estadisticas de un partido
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RF - 12

Alineaciones de un partido

Actores Todos los usuarios
Descripcion El usuario puede consultar los titulares y suplentes de ambos equipos
con foto, dorsal y nombre.
Tabla 4.15. RF-12 Alineaciones de un partido
RF - 13 Head to Head entre dos equipos
Actores Todos los usuarios
Descripcion El usuario puede consultar el historial de enfrentamientos directos
entre los dos equipos del partido.
Tabla 4.16. RF-13 Head to Head entre dos equipos
RF - 14 Bracket eliminatorio
Actores Todos los usuarios
Descripcion En competiciones de tipo copa, el usuario puede visualizar el cuadro
eliminatorio visual con los cruces y resultados de cada ronda.
Tabla 4.17. RF-14 Bracket eliminatorio
RF - 15 Detalle de equipo
Actores Todos los usuarios
Descripcion Al pulsar sobre cualquier equipo, el usuario accede a su ficha:
plantilla, resultados recientes, proximos partidos e informacion
general de Wikipedia (palmarés, estadio, entrenador).
Tabla 4.18. RF-15 Detalle de equipo
RF - 16 Informacion de jugador
Actores Todos los usuarios
Descripcion Desde la plantilla de un equipo, el usuario puede pulsar sobre
cualquier jugador para ver su ficha de Wikipedia en un modal.
Tabla 4.19. RF-16 Informacion de jugador
RF - 17 Registro de usuario
Actores Usuario anénimo
Descripcion El usuario puede crear una cuenta introduciendo nickname y

contrasena.

Tabla 4.20. RF-17 Registro de usuario
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RF - 18 Inicio y cierre de sesion

Actores Usuario anonimo / identificado

Descripcion El usuario puede iniciar sesion con su nickname y contrasefia, y
cerrarla cuando desee. La sesion persiste mediante cookies de sesion,
de Django.

Tabla 4.21. RF-18 Inicio y cierre de sesion

RF-19 Gestion de equipos favoritos

Actores Usuario identificado

Descripcion El usuario puede anadir o eliminar equipos de su lista de favoritos
pulsando el icono de estrella en la ficha de equipo.
Tabla 4.22. RF-19 Gestion de equipos favoritos

RF - 20 Vista de favoritos enriquecida

Actores Usuario identificado

Descripcion En la seccion de favoritos, para cada equipo guardado se muestra el
ultimo resultado y el proximo partido en tiempo real.
Tabla 4.23. RF-20 Vista de favoritos enriquecida

RF - 21 Seccion de noticias

Actores Todos los usuarios

Descripcion La aplicacion ofrece una seccion de noticias deportivas con listado y|
vista de detalle de cada articulo.

Tabla 4.24. RF-21 Seccion de noticias

RF - 22 Minijuego de trivia

Actores Todos los usuarios

Descripcion La aplicacion ofrece un minijuego diario configurable por el
administrador. Las respuestas se validan en cliente sin peticiones
adicionales al backend durante la partida.

Tabla 4.25. RF-22 Minijuego de trivia

RF - 23 Sidebar de navegacion por ligas

Actores Todos los usuarios

Descripcion El sidebar muestra las ligas disponibles agrupadas por pais. Al pulsar

una, se carga su contenido y el header muestra las pestafias
correspondientes al tipo de competicion.

Tabla 4.26. RF-23 Sidebar de navegacion por ligas
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RF - 24

Navegacion con breadcrumb

Actores Todos los usuarios

Descripcion La aplicacién muestra en todo momento la ruta de navegacion activa,
que permite al usuario saber donde estd y volver a cualquier punto
anterior con un clic. El breadcrumb recuerda el origen.
Tabla 4.27. RF-24 Navegacion con breadcrumb

RF - 25 Gestion de noticias desde panel de administracion

Actores Administrador

Descripcion El administrador puede crear, editar y eliminar articulos de noticias
desde el panel de Django.

Tabla 4.28. RF-25 Gestion de noticias desde panel de administracion

RF - 26 Gestion del minijuego desde panel de administracion

Actores Administrador

Descripcion El administrador puede crear y configurar el juego del dia desde

Django Admin, indicando titulo, banderas y respuestas validas.

Tabla 4.29. RF-26 Gestion del minijuego desde panel de administracion

RF - 27 Gestion de usuarios desde panel de administracion
Actores Administrador
Descripcion El administrador puede consultar, modificar y eliminar usuarios
desde el panel de Django.
Tabla 4.30. RF-27 Gestion de usuarios desde panel de administracion
RF - 28 Aplicacion Android
Actores Todos los usuarios
Descripcion La aplicacion esta disponible como APK instalable en dispositivos

Android, generada a partir del mismo coédigo Angular mediante
Capacitor. Ofrece las mismas funcionalidades que la version web.

Tabla 4.31. RF-28 Aplicacion Android

4.2.3.- Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales describen como debe ser el sistema, qué cualidades de disefo

debe cumplir, mas alla de la funcionalidad. Se presentan en el formato estdndar de

Ingenieria del Software con identificador, descripcion y métricas de calidad.
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RNF -1

Rendimiento

Descripcion

La aplicacion debe responder a las peticiones del usuario en un
tiempo razonable. El detalle de partido, que combina cuatro llamadas
a la API en paralelo, tiene un tiempo de respuesta objetivo por debajo
de 2 segundos.

Tabla 4.32. RNF-1 Rendimiento

RNF -2

Usabilidad

Descripcion

La interfaz debe ser intuitiva y accesible para cualquier tipo de
usuario. El disefo responsive permite su uso en dispositivos moviles,
tablets y escritorio.

Tabla 4.33. RNF-2 Usabilidad

RNF -3

Seguridad

Descripcion

Las credenciales de las APIs externas nunca se exponen al cliente.
Las peticiones que modifican datos (POST, DELETE) estan
protegidas por token CSRF. Las contrasefias de usuario se almacenan
en la base de datos.

Tabla 4.34. RNF-3 Seguridad

RNF - 4

Disponibilidad del modo offline

Descripcion

En ausencia de conexion a la API externa o en entorno de desarrollo,
el sistema dispone de un modo mock (MOCK API MODE = True)
que sirve datos desde archivos JSON locales, garantizando que la
aplicacion es siempre funcional durante el desarrollo.

Tabla 4.35. RNF-4 Disponibilidad del modo offline

RNF -5

Responsabilidad

Descripcion

La interfaz se adapta a diferentes resoluciones de pantalla mediante
Bootstrap 5. La version Android, generada con Capacitor, respeta las
proporciones y flujos de la version web.

Tabla 4.36. RNF-5 Responsabilidad

4.2.4.- Diagramas de casos de uso

Los diagramas de casos de uso representan de forma visual las interacciones entre los

actores del sistema y las funcionalidades que este les ofrece. Siguiendo la notacion UML

[32], cada elipse representa un caso de uso y las lineas de asociacion conectan cada actor

con los casos de uso a los que tiene acceso.
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SportsDB tiene tres actores diferenciados, usuario anénimo, usuario identificado y
administrador, cuyas capacidades se amplian de forma incremental. El usuario identificado
hereda todas las funcionalidades del anénimo y anade las propias de la gestion de cuenta y
favoritos. El administrador, ademas de poder operar como usuario identificado, tiene
acceso exclusivo al panel de Django para la gestién del contenido editorial y los usuarios
del sistema.

Usuario anénimo

El usuario anénimo tiene acceso a la totalidad de las funcionalidades de consulta deportiva
de la aplicacion: navegacion por la pagina de inicio (CU-1, CU-2), clasificaciones y su
historial (CU-3, CU-4), resultados y jornadas (CU-5, CU-6), partidos proximos (CU-7),
partidos en directo (CU-8), goleadores (CU-9), los cuatro bloques del detalle de partido
(CU-10 a CU-13), bracket eliminatorio (CU-14), ficha de equipo y jugador (CU-15,
CU-16), navegacion por el sidebar (CU-24).

Diagrama de casos de uso — Usuario anonimo

SportsDB
CU-1 Ver partidos del dia CU-9 Ver goleadores
.\‘§\\ CU-2 Navegar por fechas CU-10 Ver eventos partido
Usuario CU=3N\ler clasificacidon CU-11 Ver estadisticas
anonimo
CU-#(Jasificacion.histérica CU-12 Ver alineaciones
SU-5 Vex resultado CU-13 Ver H2H
CU-6 Navegar ehire jornadas CU-14 Ver bracket
CU-7 Ver partidos proximo CU-15 Ver ficha equipo
CU-8 Ver en directo CU-16 Ver ficha jugador

Figura 4.3. Diagrama de casos de uso — Usuario anonimo
Usuario identificado
El usuario identificado extiende al anonimo con las funcionalidades de gestion de cuenta 'y
favoritos. Puede registrarse (CU-17), iniciar y cerrar sesion (CU-18, CU-19), afadir y

eliminar equipos de su lista de favoritos (CU-20, CU-21) y consultar la vista enriquecida
de sus favoritos con el ultimo resultado y el proximo partido de cada equipo (CU-22),
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noticias (CU-23) y el minijuego del dia (CU-25). La aplicacion Android (CU-28) también
estd disponible para cualquier usuario con acceso a la APK.

Diagrama de casos de uso — Usuario identificado

SportsDB

CU-17 Registrarse CU-20 Afadir favorito

CU-21 Eliminar favorito

Usuario CU-22 Ver favoritos

anonimo

« U-23 Ver noticias

€mm

C=24Sefecciomartiga CU-28 App Android

Usuario
identificado

CU-25 Jugar minijuego

Figura 4.4. Diagrama de casos de uso — Usuario identificado

Usuario administrador

El administrador accede al panel de administraciéon de Django mediante sus credenciales
de usuario con rol admin (CU-18 como precondicion, indicada con la relacion «includey).
Desde ese panel puede crear, editar y eliminar noticias (CU-26), configurar el minijuego
del dia (CU-27) y gestionar el listado de usuarios registrados (CU-28).

Diagrama de casos de uso — Administrador

SportsDB — Panel de administracion
CU-18 Iniciar sesiéon (admin)

N «include» K
|

CU=26 Gestionar noticr CU-28 Gestionar usuarios

CU-27 Gestionar minijuego

Administrador

Figura 4.5. Diagrama de casos de uso — Administrador

Las tablas para una descripcion completa de los casos de uso se pueden consultar en el
anexo de la presente memoria
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4.3.- DISENO

4.3.1.- Modelo de datos. Diagrama E/R

La base de datos de SportsDB es deliberadamente sencilla. Los datos deportivos
(clasificaciones, resultados, partidos) no persisten, se obtienen en tiempo real desde las
APIs externas. La base de datos solo almacena lo que es propiedad del sistema: usuarios,
equipos guardados como favoritos, noticias editoriales y el minijuego del dia. El modelo
consta de cinco tablas:

e usuario: Almacena las cuentas de usuario con nickname (PK), contrasefia y rol
(user / admin).

® cquipo: Almacena los equipos que algin usuario ha guardado como favorito. El id
corresponde al identificador externo de LiveScore API.

e usuarios_equipos: Tabla de relacion N:M entre usuarios y equipos (favoritos).
Tiene clave primaria compuesta (usuario id, equipo_id) sin columna id

autoincremental.

e noticia: Articulos editoriales creados desde el panel de administracion, con titulo,

imagen, autor, contenido y fecha de creacidon automatica.

e juego: Registro del minijuego del dia, con titulo, respuestas validas y banderas en
formato JSON.

USUARIO EQUIPO

varchar nickname PK int id PK

varchar contrasena varchar nombre

varchar ro varchar escudo_url

T T

\ ."‘.‘
guarda\ guardado por
e

T of

USUARIOS_EQUIPOS

varchar usuario_id PK,FK

int equipo_id PK FK

Figura 4.6 (1). Diagrama Entidad-Relacion de SportsDB
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NOTICIA

int

varchar

varchar

varchar

text

datetime

id

titulo

imagen

autor

contenido

fecha_creacion

PK

JUEGO
int id PK
varchar titulo
json banderas
json respuestas_validas

Figura 4.6 (2). Diagrama Entidad-Relacion de SportsDB

La unica relacion explicita en el modelo es la que une usuario con equipo a través de
usuarios_equipos. Las tablas noticia y juego no tienen relaciones con el resto del modelo.

4.3.2.- Arquitectura del sistema

La arquitectura de SportsDB sigue el patron BFF (Backend For Frontend) [25], en el que el
cliente Angular nunca llama directamente a las APIs externas. Todas las peticiones pasan
por el backend Django, que actiia como intermediario, oculta las credenciales y normaliza

LiveScore API

livescore-api.com

Wikipedia API

equipos y jugadores

los datos.
~ p
Cliente Angular Backend Django (BFF)
Componentes de vista livesports
| P / ports/ | L—
HTTP proxy — APls externas \
products.service.ts W 7apl/ normalizacién de datos N
) \/ '
™ \“
bbdd.service.ts \ besoccer/ | X
/ Juser, ] ) N
L / ; usuarios, favoritos Y
P \océ’\ noticias, juego "\\ (
/
" App Android
naroi . N
pF_' ! backend/settings.py
Capacitor 7.4 (APK)
\_ J 7" CORS - CSRF - MOCK_API_MODE
S
4
/ ORM
I
e i Va ~
. ]
proxy.conf.json h MySQL (XAMPP)
/api/* — :8000 usuario - equipo
- - noticia - juego - favoritos
A\ /
LIENTE ACKENEL
—> Peticion real ----> Solo en desarrollo

Mocks JSON
MOCK_API_MODE=True

J

Figura 4.7. Diagrama de arquitectura BFF del sistema
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4.3.3.- Diagrama de componentes angular

El frontend Angular estd organizado en componentes standalone agrupados por
funcionalidad. Cada componente tiene su propio template HTML, logica TypeScript y

estilos CSS encapsulados.

app.component
app.routes - app.config

l

header - sidebar -

shell-layout
router-outlet - footer -

bottom-nav

' I ' ™
Datos deportivos Detalle de partido
N f N N
inicio clasificacion partido 1 [ field-lineup
~ SN / ~
N
[ resultados ‘ [ partidos [ resumen ] ( head2head ‘
- N <
{ en-directo J { bracket |
( i ) [ ) equipo
estadisticas shared/round-picker | )
L N al =l team-hero - squad-grid - match-row
| player-modal - team-stats-chart
e L : .. B 7 N B S W LW e R
: ™ Ve E ™
Usuario | | Contenidé editorial
__1 i 7} | " sl M tes
( iniciar-sesion J { favoritos 1 noticias :[ noticias-detalle
\ i\ J \ !
1 -
1 1
: g juego |
o : _)\\ I\ : s
_ v S H
- N e ™
Servicios HTTP (api/) N Servicios de estado (core/)
e W
L products.service — LiveScore APl L sidebar-state ( home-state ‘
. . 7 : ~
L bbdd.service J L auth.service { breadcrumb J (Ioading + interceptor ‘

\\_ _// . - _/’
r h
util/

LeagueldByCountry - SeasonBylLeague - CountryFlag - bracket.interface - standings-legend - top-scorer.interface
_ P,

----> inyecta / depende de

El diagrama organiza los componentes en seis grupos con los colores codificando la

categoria:

e Morado (datos deportivos): las ocho vistas principales de consulta de la API (inicio,

Figura 4.8. Diagrama de componentes del frontend Angular

clasificacion, resultados, partidos, en directo, bracket, estadisticas) mas el

round-picker compartido.
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e Verde azulado (detalle de partido y equipo): partido con su subcomponente

field-lineup, resumen, head2head, y la ficha de equipo con sus cinco
subcomponentes propios.

e (Coral (usuario): login y favoritos.

e Ambar (contenido editorial): noticias, detalle de noticia y juego.

e Azul (servicios HTTP, api/): los tres servicios que hacen las peticiones al backend.

e Verde (servicios de estado, core/): los cuatro servicios singleton mas el interceptor

de loading.

e Gris (utilidades, util/): enumeraciones e interfaces estaticas que no dependen de la
APL

e Las flechas discontinuas muestran las dependencias de inyeccion: los componentes

de vista inyectan los servicios HTTP y los de estado.

4.3.4.- Gestion de estado en el frontend

Una de las decisiones de arquitectura mas importantes del frontend fue como compartir
estado entre componentes que no tienen relacion padre-hijo directa. Angular permite varias
opciones: @Input/@Output para comunicacion entre componentes relacionados, servicios
singleton para estado global, y librerias como NgRx para aplicaciones con estado
complejo.

En SportsDB se optd por servicios singleton sin librerias externas. NgRx afade una
cantidad significativa de codigo repetitivo (actions, reducers, effects, selectors) que solo se
justifica en aplicaciones con flujos de datos muy complejos. Para el estado que maneja esta
aplicacion, cuatro servicios en core/ son suficientes. Los cuatro estan disponibles en toda la
aplicacion con providedIn: 'root':

e SidebarStateService: Gestiona el estado abierto/cerrado del sidebar. Un Signal

booleano con dos métodos. El componente del sidebar y el boton hamburguesa del
header lo inyectan y leen o escriben el estado directamente, sin eventos ni
suscripciones:

e BreadcrumbService: Es el mas complejo. Usa BehaviorSubject<Breadcrumb[]>
(RxJS) que se actualiza escuchando los eventos NavigationEnd del router.
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Mantiene un Map<leagueld, url> con la ultima URL de clasificacion visitada por
liga, para que al navegar a la ficha de un equipo o partido el breadcrumb sepa a qué
liga volver. Ese mapa se persiste en sessionStorage para sobrevivir a una recarga de
pagina, con helpers que envuelven el acceso en try/catch para que funcionen en
SSR. Expone ademas setCurrentLabel() para que un componente sobreescriba el
ultimo crumb con el nombre real del equipo, que llega de la API después de que el
router ya ha navegado.

e HomeStateService: Gestiona el estado de la pantalla de inicio: fecha seleccionada,
datos de partidos, estado de carga, posicion de scroll y filtro de directo. Usa Signals
y computed() para el estado derivado, concretamente para aplanar y ordenar las
competiciones (las mas relevantes fijadas al principio segin PINNED ORDER, el
resto alfabéticas).

Incluye una caché en memoria con TTL diferenciado que surgi6 de forma empirica.
Al afiadir el selector de fechas, cada navegacion entre dias disparaba una llamada
nueva a la API aunque el usuario hubiera visto ese dia diez segundos antes. La
caché lo resolvio, y los TTL se razonaron a posteriori: pasado = infinito (los
resultados no cambian), hoy = 5 minutos (valor intuitivo para resultados casi en
tiempo real), futuro = 2 minutos (los horarios pueden cambiar por aplazamientos,
caduca antes que el de hoy).

e [oadingService: Mantiene un contador de peticiones HTTP en vuelo con
BehaviorSubject<number>. El interceptor HTTP llama a show() al iniciar cada
peticion y a hide() al completarla. Un debounceTime(100) evita que el overlay de
carga parpadee en peticiones que resuelven muy rapido.

Servicio Primitiva Persistencia
SidebarStateService Signal Solo memoria
BreadcrumbService BehaviorSubject (RxJS) sessionStorage
HomeStateService Signals + computed() Caché en memoria con TTL
LoadingService BehaviorSubject (RxJS) Solo memoria

Tabla 4.37. Servicios singleton de estado en SportsDB

La eleccion entre Signals y BehaviorSubject responde a una diferencia practica: los Signals
son mas adecuados para estado que los componentes leen directamente en el template,
mientras que BehaviorSubject encaja mejor cuando hay que reaccionar a cambios de forma
asincrona, como el breadcrumb que escucha el router o el loading que necesita el
debounce.
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4.3.5.- Diagramas de secuencia

4.3.5.1.- Consulta clasificacion

Muestra el flujo completo desde que el usuario pulsa una liga hasta que se renderiza la
tabla, pasando por products.services.ts, Django, la bifurcacion MOCK API MODE vy el
filtro de grupos genuinos.

clasificacion/ products.service Django /api/ LiveScore API

AN
Usuario

. Selecciona liga en el sidebar

>

. getClasificacion(leagueld, seasonlid) R

»

. GET /apilclasificacion/{leagueld}/{seasonid)/
>
>

ap\_cal\_w'i fallback()

alt [MOCK_API_MODE = Trug]

Carga c\asmcaw_leagueld json
-

[API real]

GET competitions/able. json?keyé&secret&competition_id

=

JSON { success: true, data: { table: [.]}}

(RNt s et S S — 9
7f\|ter7genmngs(groups)
JSON normalizado { status: ok, data: [...
... SON normalizado | { status: ok, data:| [ __13____.
Observable=Clasificacion[]>
Renderiza tabla de clasi b
e nnnn e anane st nanenn e .
Q clasificacion/ products.service Djange /apil LiveScore API
N
Usuario

Figura 4.9. Diagrama de secuencia — Consulta de clasificacion

4.3.5.2.- Ahadir equipo a favoritos

Refleja los tres flujos alternativos reales del sistema: sesion no valida (401), equipo ya
favorito (409) y caso de éxito con el INSERT SQL crudo por la PK compuesta. También
muestra el token CSRF en cabecera y el ON DUPLICATE KEY UPDATE para insertar el
equipo antes de la relacion.
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P o equipol bbdd service auth_service Django juser/
P
\
Usuario identificado
. Pulsa icono estrella en ficha de equipo

. getCsrToken()

csrftoken (cookie
« o °

. addFavorito{equipaold, equipoMombre, escudolUr)

MySOL

. POST fuserfinserl_equipo_favoritof
X-CSRFToken en cabecera
Verifica siion activa
.
alt [Mo hay sesidn]
401 Unzuthorized
- @
Ermor de autenficacion
* ®
Redirige a login
[Sesion valida]
. SELECT 1 FROM usuarios_equipes WHERE usuario_id=7 AND equipo_id=7
alt [Equipo ya es favorita]
Registro encontrado
“ g (]
409 Conflict
Error duplicado
MNotifica que ya es favorito
le quey .
[Equipo no es favofito]
Sin resultado
. INSERT INTO equipo {id, nombre, escudo_url) ON DUPLICATE KEY UPDATE
. INSERT INTO usuaries_equipos (usuario_id, equipo_id) — SQL crudo
oK
201 Created { ok frue
Exito
Estrella pasa a dorado .
)
- equipo/ bbdd service auth_service Django juser/ MySQL
a
Usuarid idenfificado

Figura 4.10. Diagrama de secuencia — Anadir equipo a favoritos

4.3.6.- Diseino de la interfaz grafica

Antes de comenzar la implementacion se diseharon los mockups de las pantallas
principales de la aplicacion. Los mockups son representaciones esquematicas de la interfaz
que permiten definir la disposicion de los elementos, la navegacion y la jerarquia visual sin
entrar en el detalle de colores ni estilos finales. Su proposito es validar el flujo de usuario y
la estructura de la informacién antes de escribir codigo.

El disefo sigue en todas las vistas el mismo patron de layout: una barra superior fija con el
logo y los controles de sesion, un sidebar lateral con el listado de ligas, una cabecera de
contenido con las pestafias de la liga activa, y el area principal donde se renderiza el
componente de la ruta activa. En la versiéon movil, el sidebar se sustituye por una barra de
navegacion inferior.
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Pagina de Inicio

La pantalla de inicio es la primera que ve el usuario al abrir la aplicacion. Los partidos del
dia se agrupan jerarquicamente por pais y competicion, mostrando el marcador si el partido
ya ha finalizado, el minuto en rojo si estd en curso, o la hora programada si aiin no ha
comenzado. En la parte superior del area de contenido se sitlia el selector de fecha con
flechas de navegacion y un boton de acceso directo a los partidos en directo.

Hola,
USUario
Ligas destacadas ' Hoy ' # Endirecto
Laliga EA 0
SPAIN — Laliga EA Sports
Sports Ea Pa
Premier League Barcelona 2-1 Atlético
Bundesliga Real Madrid 20:00 Sevilla
Serie A
ENGLAND — Premier League
Ligue 1
ar
Champions Arsenal 1 -;D Chelsea
League
Europa League Liverpool 18:30 Man City
Copa del Rey GERMANY — Bundesliga
Championship Bayern Munich 3-0 Dortmund
SportsDB La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.11. Mockup — Pagina de inicio
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Clasificacion

La pantalla de clasificacion se carga automaticamente al seleccionar cualquier liga en el
sidebar. Muestra la tabla con posicion, escudo, nombre del equipo, puntos, partidos
jugados, victorias, empates, derrotas, diferencia de goles y la forma de los ultimos cinco
partidos. Un selector desplegable en la esquina superior derecha permite cambiar la
temporada para consultar clasificaciones historicas. Las filas se colorean segun la posicion:
verde para el campedn y los puestos de acceso a Champions League, azul para Europa
League, y rojo para los puestos de descenso. Dentro de la clasificacion también se ofrecen
las pestafias de Goleadores y Asistentes.

Hola,
USLUArio
Ligas destacadas SPAIN — Laliga EA Sports
LaligaEA Clasificacién Resultados Partidos En directo
Sports fr—
Inicio: Laliga EA Sports
Premier League
Bundesli . . Jornada 21- 20
undesiiga Tabla de Clasificacién 2025-2026 equipos
Champions b e—
League Tabla Goleadores Asistentes
D
Fos # Equipo Pts P v E D DFG Forma
1 Barcelona 7% k| 26 1 4 +54 WWW D W
2 Real Madrid 70 A 22 4 5 +36 LWDWL
3 Villarreal &1 1| 19 4 8 +20 W LWDW
4 Atlético Madrid 57 3 17 & 8 +19 L LWWHW
3 Real Betis 46 A mn 13 7 +7 D DL D
L: Valladolid 22 51 5 7 1% -28 LL DL
Campadn/UCL Europa Descenso
SportsDB La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.12. Mockup — Clasificacion
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Resultados por jornada

La pantalla de resultados muestra los partidos de la jornada seleccionada, agrupados por
fecha con separadores visuales. Cada partido muestra el escudo y nombre de local y
visitante, y el estado en el centro: marcador final para partidos terminados, minuto en rojo
para los que estan en curso, y hora para los pendientes. Un desplegable en la parte superior
permite cambiar la jornada. Al pulsar sobre cualquier partido se navega al detalle de ese
encuentro.

Hola, raulqv
Ligas destacadas SPAIN — Laliga EA Sports
Laliga EA Clasificacién Resultados Partidos Endirecto
Sports _—
Inicio + Lal iga EA Sports : Resultados
Premier League
Bundesliga Jornada 31 ¥
Champions 2026-04-10 Finalizado
League
Real Madrid 1-1 Girona
FIMAL
2026-04-1 Finalizado
Sevilla 2 Atiético
Barcelona :‘_:l Espanyol
Elche ]I'_U Valencia
2026-D4-12 {_= Endirecto )
Villarreal 1-0 Real Betis
Celta 20:00 Getafe
SportsDB La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.13. Mockup — Resultados por jornada
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Detalle del partido

La ficha de un partido se organiza en torno a una cabecera verde oscuro con los escudos de
ambos equipos, el marcador y el estado del partido. Bajo la cabecera, cuatro pestaias dan
acceso a los cuatro bloques de informacion: Resumen (eventos), Estadisticas, Alineaciones
y H2H. La pestafia de Resumen muestra la linea de tiempo de eventos en el centro del
campo visual, con los eventos del equipo local a la izquierda y los del visitante a la
derecha, indicando el minuto y el jugador de cada accion mediante iconos diferenciados
para goles, tarjetas y cambios.

SPAIN — Laliga EA Sports
Clasificacidn Resultados Partidos

Inicio » Lal iga EA Sports » Resultados » Partido

LaLiga Santander - Bernabéu

1-1

FINAL

Real Madrid Girona
Resumen Estadisticas Alineaciones H2H
F. Valverd o
. valverge G}
&2 _
emar
@ . Lemar
. 7&
Mbappe

A A Gller &4
+ Bellingham =

SportsDB La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.14. Mockup — Detalle de partido (eventos)
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Ficha de equipo - Informacion

La ficha de equipo comparte la misma cabecera verde con escudo, nombre, estadio y forma
de los ultimos cinco partidos. En la esquina superior derecha, la estrella indica si el equipo
estd en favoritos: vacia si no lo estd, dorada si lo estd, y solo visible para usuarios con
sesion iniciada. La pestafia de Informacion muestra a la izquierda el extracto introductorio
de Wikipedia con un enlace directo al articuJlo, seguido del palmarés dividido en torneos
nacionales e internacionales. A la derecha se muestra el infobox con los datos
estructurados del club: nombre completo, fecha de fundacion, presidente, entrenador,
estadio y capacidad.

Inicio » Champions League- BQ.-,.'I:"I'I‘ Munich
Bayern Munich _
Allianz Arena [ % )
wwwow h

Plantilla Resultados Estadisticas Informacién

El FC Bayern MUnchen &s un club deportivo aleman con sede en Minich, Baviera, Alemania... Nombra complato

R

AVer en Wikipedia FC Bayern Monchen
Fundacidn

Palmarés 27 feb1900

TORMEOS MACIOMNALES Presidente

34 20 Herbert Hainer

Entrenador

Bundesliga DFBE-Pokal Vincent Kompany

TORMEOS INTERMNACIOMALES Estadio

6 2 Allianz Arena
R Capacidad
Champions League UEFA Cup 75 024

SportsDB

La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.15. Mockup — Ficha de equipo (informacion Wikipedia)
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Plantilla de equipo

La pestafia de Plantilla organiza los jugadores en grupos por demarcacion: Porteros,
Defensas, Centrocampistas y Delanteros. Cada jugador se presenta en una tarjeta con su
foto, nombre y dorsal. Al pulsar sobre cualquier jugador se abre un modal con su ficha de
Wikipedia.

Hola, raulgv
Inicio » Champions League » Bayarn Munich
Bayern Munich .
Allianz Arena | %)
wwwobw -
Plantilla Resultados Estadisticas Informacion
PORTEROS - 2
M. Meuer D. Peretz
PT-1 PT-24
DEFEMSAS - 8
+4 mds
D. J. Kimmich J. Sranisic Min-Jag Kim
Upamecano DF-& DF-44 DF-3
DF-2
CENTROCAMPISTAS - 7
+4 més
L. Goretzka K. Laimer M. Olise
MC-B ME-27 MC-17
SportsDB La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.16. Mockup — Plantilla de equipo
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Bracket eliminatorio

En las competiciones de tipo copa o mixtas, la pestafia de Eliminatorias muestra el cuadro
visual con las rondas organizadas de izquierda a derecha. Cada cruce se representa como
un bloque con los dos equipos y sus marcadores de ida y vuelta, con el resultado global
bajo el cruce. Las rondas mas avanzadas aparecen mas a la derecha, siguiendo el avance
natural del torneo. Los cruces pendientes muestran interrogantes en lugar de marcadores.

UEFA — Champions League

Clasificacion Eliminatorias En directo
Inicio » Champions League » Eiminatorias
116 18 QF SF
Newcastie 3 DA - VLIELTA
Qalabag 2 Mewcastle 12 Barcelona 2
Bayern L Atlético 1 Barcelona ?
i 210 glotal
Real Madrid 2 global Bayern 2
Banfica 1 Bayarn 4
A - VUELTA
B LETA Real Madrid
Juventus 3 Atalanta "
Galatasaray 1] Barcelona 17
3-8 global
Atalanta 4
Dortmund 1
SportsDB La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.17. Mockup — Bracket eliminatorio
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Favoritos enriquecidos

La pantalla de favoritos lista los equipos guardados por el usuario. Cada equipo se presenta
como una tarjeta colapsable: en el estado cerrado muestra el escudo y el nombre con la
estrella dorada activa; al desplegar mediante la flecha, se muestran dos bloques en paralelo
con el ultimo resultado y el proximo partido del equipo obtenidos en tiempo real. Desde
cada tarjeta también se puede eliminar el equipo de favoritos.

® Hola, ravigv

Inicio » Favoritos

Mis favoritos
Arsenal * V
Uitima resultado Préximo partido
Arsenal 0-0 Sporting CP Man City — Arzanal
Barcelona * V
Real Madrid * V
SportsDB La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.18. Mockup — Favoritos enriquecidos
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Login y registro

Las pantallas de autenticacion prescinden del layout principal (sin sidebar ni header de
ligas) para centrar la atencion en el formulario. El login solicita nickname y contrasefia con
un enlace hacia el registro, y el registro solicita los mismos campos con un enlace de vuelta
al login. Ambas pantallas comparten el mismo disefio simétrico con fondo verde oscuro y
tarjeta central en blanco.

Bienvenido de nuevo
jInicia sesidn para continuar!
Mickname
Ingresa tu nickname
Contrasefa

Ingresa tu contrasena

Iniciar Sesidn

¢ No tienes cuenta? Registrate aqui

SportsDB

Crear una cuenta
{Unete a nuestra comunidad!
Mickname

Crea un nickname
Contrasena
Crea una contrasefia segura
Registrarse

£Ya tienes cuenta? Inicia sesién aqui

SportsDEB

Figura 4.19. Mockup — Login y Registro
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Noticias

La seccion de noticias presenta los articulos en una jerarquia visual de dos niveles: la
noticia mas reciente ocupa el ancho completo con imagen grande, titulo y autor; el resto de
articulos se distribuyen en un grid de dos columnas con imagen mas pequeiia, titulo y
metadatos. Al pulsar sobre cualquier articulo se navega a su vista de detalle. La seccion
estd accesible desde el icono de noticias en el header para usuarios identificados.

Inicio » Noticias

. # Hola, ravigv

Ultimas Noticias

"Estamos ansiosos por jugar”, asegura Marcelo Gallardo, técnico de River
Por JUAN MABROMATA - 6/17/25

Jorrel Hato insinda que podria quedarse en el Ajax .~ Wirtz aterrizara en el Reino Unido antes de fichar por el

Por Alex Roberts - &/17/25 Liverpool
Por Zack Oaten - 6/17[25

Mundial de Clubes 2025: prondsticos y cuctas primera ronda Maresca lamenta que el estadio de Atlanta estuviera “medio
Por Flashscore - 6/17/25 vacio®
FPor ALEX GRIMM - 8{17[25

Figura 4.20. Mockup — Noticias
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Minijuego del dia

La pantalla del juego esta centrada en la vista sin sidebar, con la tarjeta del reto ocupando
la mayor parte del espacio. En la parte superior de la tarjeta se muestra el titulo del desafio
del dia configurado por el administrador. Bajo el titulo, una barra de progreso y un
contador indican cuantas respuestas se han acertado sobre el total. El campo de texto con el
botéon Comprobar permite introducir respuestas, y el icono de bandera permite rendirse y
ver las respuestas que faltan. El grid de huecos va revelando las respuestas correctas en
verde segun el usuario las acierta, manteniendo en gris los huecos pendientes.

#® Hola, raulqv

Inicio » Juego
TOP 10 JUGADORES DE LA CHAMPIONS LEAGUE SEGUN SOFASCORE
afw
Q 4] Escribe una respuesta.. Comprobar P
" o Vinicius Jr. | | e Lamine Yamal
“ ° Harry Kane | o 777
8 777 B
2 002 g oo
o 777 00 77
SportsDB La plataforma deportiva definitiva

Figura 4.21. Mockup — Minijuego del dia
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Vistas moviles

La version Android generada con Capacitor adapta el mismo disefio web a la pantalla del

dispositivo movil. El cambio estructural mas relevante es la sustitucion del sidebar lateral

por una barra de navegacion inferior con cuatro opciones: Inicio, Ligas, Noticias y

Favoritos. El header se simplifica eliminando las pestafias de liga, que pasan a mostrarse

como una fila de tabs compacta bajo la barra superior. Las tablas de clasificacion reducen

las columnas menos relevantes (victorias, empates, derrotas individuales) para mostrar solo

posicion, equipo, puntos, partidos jugados y diferencia de goles. El detalle de partido y la

ficha de equipo mantienen la misma estructura de pestafias pero con tipografia y espaciado

ajustados a la pantalla pequefia.

Imicic {medvil)
w41 e
' |—||:,'54I v | w Dirscts
SPAIN — LALIGA
Barcelo... 241 Atlético
Real S .
Madrid 20:00 Savilla
EMGLAMD — PREMIER
Arsenal = Chelsea
1-0

GERMAMNY — BUNDESLIGA

Bayern 3-0 Dortmund
Inicio Liges Moticias Favorikos

Clasificacidn (mdwil)

Clas. Res

Clasificacidn 202524

P Equipe
1 Barcelona

2 Real Madrid
3 Willareal

4 Aoy

5 Real Batis
" Walladolid

Ligas

Figura 4.22. Mockup — Vistas moviles Android

Part

Pig
%

70

57

9 B8 (e ETTE

+54

+20

-7

-28

Detalle partide {mdvil)

Real Madrid

F. Valwerde

-T2 -

1-1

FIMAL

Girona

Ficha equipo (mdwil)

T4 e

~ . Bayern Munich
| | Allianz Arena -
b " ww W oW

Flantila Resultadoes Skats infi

Utimos partidos

L Esayen 4 -3 RMadnid  uCL

W 5t Pauli 0-5 | Bayem  BUM
w RMadrid 1-2 | Bayern  Ucl
Inicin Ligas Moticias Fasoritos



4.4.- IMPLEMENTACION

4.4.1.- Estructura del proyecto y sincronizacién entre Angular y
Django

Antes de describir las funcionalidades concretas conviene entender cémo estan
organizados los dos proyectos que componen SportsDB y como se comunican entre si. La
aplicacion estd dividida en dos carpetas independientes dentro del mismo repositorio Git:
front-SportsDB (Angular [1]) y back-SportsDB (Django [6]).

4.4.1.1.- Estructura backend Django

Django organiza el cddigo en aplicaciones (apps), cada una responsable de un dominio
funcional concreto. La configuracion global del proyecto vive en la carpeta backend/, que
contiene settings.py (base de datos, CORS, CSRF, apps instaladas, MOCK_API MODE),
urls.py (enrutador raiz que incluye las rutas de cada app) y los puntos de entrada
WSGI/ASGI.

back-SportsDB/
F—— backend/
|— besoccer/

configuracion global (settings, urls, wsgi)
usuarios, favoritos, noticias, juego
Usuario, Equipo, UsuarioEquipo, Noticia, Juego
légica de negocio propia

serializacidn DRF

registro en panel de administracidn
historial de cambios del esquema

proxy hacia LiveScore API y Wikipedia

toda la integracidn con APIs externas

rutas bajo [fapi/

JSONs locales para MOCK _API_MODE=True
imdgenes subidas por el administrador

mlgratlunzf
sports/
views.py
urls.py
mocks/
media/noticias/

=
“
“
“
=
“
“
“
=
“
“
“

Figura 4.23. Arbol de directorios y archivos backend
SportsDB tiene dos apps diferenciadas:
e livesports es el proxy hacia las APIs externas. No tiene modelos propios ni persiste
nada en base de datos. Su unico fichero de logica es views.py (~2100 lineas), que

contiene todas las funciones de integracion con LiveScore API y Wikipedia:
normalizacién de datos, paginacion, paralelizacion de peticiones, fallback a mocks
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y agrupacion de resultados. Su urls.py registra todas las rutas bajo el prefijo /api/.
La carpeta mocks/ contiene archivos JSON que replican las respuestas de cada
endpoint para el modo de desarrollo offline.

e besoccer (nombre heredado del proveedor anterior) gestiona los datos propios del
sistema: usuarios, favoritos, noticias y minijuego. Tiene modelos Django
(models.py), serializadores DRF (serializers.py), vistas (views.py, ~670 lineas) y su
propio urls.py con rutas bajo /user/. El fichero admin.py registra los modelos en el
panel de administracion de Django, desde donde el administrador gestiona noticias
y el juego del dia. Las migrations/ registran la evolucion del esquema de base de
datos en tres pasos: creacion inicial, afiadir las tablas de equipos, favoritos, noticias
y juego, y ajustes posteriores al modelo de juego.

4.4.1.2.- Estructura frontend Angular

Angular organiza el codigo en componentes, cada uno con su template HTML, logica
TypeScript y estilos CSS encapsulados. En SportsDB se usan componentes standalone (sin
NgModules), lo que significa que cada componente declara sus propias dependencias
directamente.

La raiz de la aplicacién es app.component.ts, que carga el shell-layout: el contenedor
principal que combina el header, el sidebar, el footer, el bottom-nav (version movil del
sidebar) y el <router-outlet> donde Angular inyecta el componente de la ruta activa.

Las rutas estdn definidas en app.routes.ts y asocian cada URL a un componente. La
navegacion entre secciones (clasificacion, resultados, partidos, detalle de partido, ficha de
equipo...) no recarga la pagina; Angular reemplaza el contenido del <router-outlet> sin
tocar el resto del layout.

Los servicios HTTP estan en la carpeta api/:

e products.services.ts gestiona todas las llamadas a los endpoints de LiveScore API
(via Django). Es el servicio principal de la aplicacion.

e bbdd.service.ts gestiona las llamadas a los endpoints de usuario, favoritos, noticias
y minijuego.

e auth.service.ts gestiona el estado de autenticacion: si hay sesion activa, quién es el
usuario, y el token CSRF necesario para las peticiones POST y DELETE.

Los servicios de estado global estdn en core/, descritos en detalle en el subapartado 4.3.4.
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Los componentes de vistas estan organizados por funcionalidad: inicio/, clasificacion/,
resultados/, partidos/, en-directo/, bracket/, partido/, equipo/, favoritos/, noticias/, juego/ e
iniciar-sesion/. El componente equipo/ es el mas complejo estructuralmente: tiene cinco
subcomponentes propios (team-hero, squad-grid, match-row, player-modal vy
team-stats-chart).

La carpeta util/ contiene enumeraciones y utilidades estaticas que no dependen de la API:
el mapeo de ligas a paises (LeagueldByCountry.enum.ts), el mapeo de temporadas por liga
(SeasonByLeague.enum.ts), las ~250 banderas de paises en formato PNG nombradas por
codigo FIFA, y las interfaces TypeScript de las estructuras de datos mas complejas como el
bracket o los goleadores.

front-SportsDB/src/app/

app.routes.ts « definicidén de todas las rutas

app.config.ts « configuracidén de providers (HTTP, router, SSR)
shell-layout/ « contenedor principal: header + sidebar + router-outlet
header/ header-content/ sidebar/ breadcrumb/ bottom-nav/ footer/

api/f « servicios HTTP (LiveScore, bbdd, auth)

core/ +« servicios de estado global (sidebar, breadcrumb, loading, home)
inicio/ clasificacion/ resultados/ partidos/ en-directo/ bracket/

partido/ resumen/ head2head/

equipo/ « ficha de eguipo con 5 subcomponentes

favoritos/ noticias/ noticias-detalle/ juego/ iniciar-sesion/
shared/round-picker/ « selector de jornada reutilizable

util/ « enums, interfaces y utilidades estaticas

F__
F__
F__
F__
F__
F__
F__
F__
F__
F__
F__
L

Figura 4.24. Arbol de directorios y archivos frontend
4.4.1.3.- Comunicacion backend-frontend
El flujo de una peticion tipica atraviesa varios niveles antes de llegar al dato final:

1. El usuario navega a una ruta, el router de Angular carga el componente
correspondiente.

2. El componente inyecta el servicio HTTP pertinente (products.services.ts o
bbdd.service.ts) y llama al método de datos que necesita.

3. El servicio construye la URL de la peticion usando environment.apiUrl (que apunta
a/en web o ala IP local en Android) y lanza un GET o POST con HttpClient.

4. En desarrollo web, el proxy de Angular intercepta la peticion y la redirige al
servidor Django en el puerto 8000.

5. Django recibe la peticion en su enrutador raiz (backend/urls.py), que la delega a la
app correcta segun el prefijo (/api/ — livesports, /user/ — besoccer).

6. La vista Django ejecuta la l6gica, llama a LiveScore API si es necesario (o carga el
mock), normaliza la respuesta y devuelve un JSON al cliente.

7. Angular recibe el JSON, el servicio lo expone como Observable, el componente se
suscribe y renderiza la vista.
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CLIENTE (Angular)

\], Navega a ruta

Router Angular
carga componente

2. Inyecta SJJ’ViCiO HTTP

Componente
inyecta servicio
llama método

3. ConSpre URL

products.service
/ bbdd.service

GET/POST HittpClient
environment.apiUrl

l

i Web o
Android?

4. solo é’r‘?%lsarrono web

proxy.conf.json
/api — :8000

JSON {ok, data} ! o
- ejecuta logica

7. Angular rpcibe JSON

Observable
servicio expone
componente suscribe

|

Renderiza vista
template Angular

Android

IP directa |

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
!

)

BACKEND (Django)

5. Enrutador Django
backend/urls.py

lapi/ — livesports
/user/ — besoccer

6. Logica gl,respuesta
Vista Django

normaliza datos
devuelve JSON

MOCK_API
MODE?

True

livesports/mocks/
JSON local

—> Flujo principal

-=---> Solo en desarrollo

Fhlse

Modo mock

EXTERNO

LiveScore API
livescore-api.com

Wikipedia API
equipos / jugadores

Figura 4.25. Esquema del flujo de api_call with_fallback
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4.4.2.- Sistema centralizado de llamadas a la API con fallback

Todas las peticiones a LiveScore API pasan por una funcién centralizada llamada
api_call with fallback. Esta funcion concentra tres responsabilidades: inyectar
automaticamente las credenciales de la API, gestionar el timeout y los errores de red, y
cargar datos desde archivos JSON locales (mocks) cuando el modo de desarrollo offline
esta activado.

api_call with_fallback(endpoint_u params, mock_filename):
FORCE_MOCK = getattr(settings, I \PI_MODE",

FORCE_MOCK :

url = f"https://1liv yre-api.comy client/{endpoint_url}"”
"key’ params :
params[ "key'] = settings.LIVESCORE_KEY
‘secret’ params :
params[ = settings.LIVESCORE_SECRET
response = requests.get(url, params=params, timeout=15)
response.raise for status()

data = response.json()

alse Ex
eturn data,
t Exception:

mock _path = os.path.join(settings.BASE_DIR, 'livesports®, ‘mocks®, mock_filename)
open{mock_path, "r’, encodi ‘utf-8")
json.load(f), "MOC

Codigo 4.1. api_call with_fallback — sistema de fallback a mock

La funcion devuelve una tupla (data, source) donde source puede ser APl SUCCESS,
MOCK_SUCCESS o MOCK _FAIL. Esto permite que cada endpoint sepa de donde vienen
los datos y actie en consecuencia. Por ejemplo, get en_directo no usa esta funcion porque
cuando la API devuelve success: false no significa error, sino que no hay partidos en ese
momento.

4.4.3.- Pagina principal: combinacién de tres fuentes de datos

La pagina de inicio es la funciéon mas compleja del backend en cuanto a integracion de
datos. Muestra todos los partidos del dia agrupados por pais y competicion, mezclando tres
estados distintos: partidos ya finalizados, partidos programados y partidos en directo. Cada
estado viene de un endpoint diferente de la API, con formatos de respuesta distintos.
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El proceso es el siguiente:

1. Partidos finalizados (matches/history.json): se recorren todas las paginas de la API
para esa fecha usando fetch history pages, que gestiona la paginacion mediante el
campo total pages.

2. Partidos programados (fixtures/list.json): se recorren todas las péaginas usando

_fetch_all pages, que sigue el campo next page (una URL completa) hasta que
devuelve False.

3. Partidos en directo (matches/live.json): una sola llamada sin paginacion.

El primer problema fue que la API usa dos sistemas de paginacion diferentes segun el
endpoint. history.json devuelve un entero total pages y espera el parametro page=N.
fixtures/list.json devuelve una URL completa en next page con las credenciales ya
incluidas. Esto oblig6 a implementar dos funciones de paginacion separadas.

_fetch_history pages(base params, max pagvs 188) :
URL = "http J ! /

items =

resp = requests.get(URL, params={**base params, "page”: 1}, timeout=15)
data = resp.json()
items.extend(data.get
total pages = int(dat:

page g e(2, min(total_pages, max_pages) + 1):
resp = requests.get(URL, params={**base_ params, “page”: page}, timeout=15)
items.extend(resp.json() .get("dat {})-get("match™, []1))

items

_tetch_all pages(first _wrl, first_params, data_key, max_pages=58):

items, url, params = [], first wrl, first params

ange(1l, max_pages + 1):

resp = requests.get{url, params=params, timeout=15)

data = resp.json()

items.extend(data.get( :
data.get("data”, {':_ ("next_page™)

1) .get(data key, [1))

url, params
items

Codigo 4.2. fetch_history pages — paginacion de history.json

El segundo problema fue la zona horaria. El servidor de LiveScore trabaja en UTC, pero
un usuario en Espafia (UTC+2) puede estar consultando partidos de "hoy" cuando en UTC
ya es "mafiana", o al revés. Para cubrir este desfase de hasta dos horas, la consulta de
history incluye el dia siguiente (UTC) y la de fixtures incluye el dia anterior.
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El tercer problema fue distinguir en qué dia termind realmente un partido en directo. La
API devuelve un campo date que indica la fecha de kick-off en UTC, pero un partido que
empieza a las 23:00 UTC puede terminar al dia siguiente. Para estos casos se usa el campo
added (fecha real de finalizacion) en lugar de date.

Todos los partidos, independientemente de su fuente, se normalizan a un formato comun
mediante _normalize inicio_match, que unifica las diferencias de campo entre los tres
endpoints. Finalmente, group inicio_matches los agrupa jerdrquicamente por pais y
competicion.

. E @& % [ Hola raulgy

< Hoy > | ® En Directo
LIGAS DESTACADAS
ENGLAND
== Bundesliga == Premier League
— Premier League a Manchester United 19:00 Brentford @
= Championshi| = SPAIN
5 P == Laliga Santander
I laliga EA Sports %
. g ¢ @ Espanyol 19:00 Levante @
= lsliga
Hypermotion ] g:ﬁ‘; A
== Primera RFEF ,
@ Cagliari 16:30 Atalanta @
== Copa del Rey
W Lazio 18:45 Udinese &
== Eredivisie
= SPAIN
10 Liguet == Segunda Division
I SerieA ? Cadiz 18:30 Las Palmas
Champions ) SEET
League == 1 Division
== CROATIA
Europa League == 1. HNL
Conference . CYPRUS
League 1st Division
ARMENIA
FIFA Club World 1st League
Cup
POLAND
= et lina

Figura 4.26. Captura de la pagina principal de SportsDB

4.4.4.- Resultados por jornada: fusidon de tres estados de partido

La seccion de resultados (get resultados) necesita combinar partidos ya jugados, en directo
y pendientes de una misma jornada. El problema con history.json es que al filtrar por
nimero de ronda, la API puede devolver la misma jornada de temporadas anteriores. La
solucion fue calcular una fecha de corte (cutoff) basada en la fecha mas reciente de los
partidos pendientes o en directo, y descartar todo lo anterior a 11 meses:
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ref_date [m.get (" ", ") m pending + live matches m.get("”
ref_date i (ref_dates) ref dates str(date.today())
cutoff = ref_dt - timedelta(day

played_filtered = [m played m.get("” 2™, "") »= str(cutoff)]

Codigo 4.3. fetch_all pages — paginacion de fixtures/list.json

Para los partidos en directo hubo otro problema: la API de live no siempre devuelve el
campo round. La solucion fue comparar con la jornada actual almacenada en caché: si la
jornada solicitada coincide con la actual, se incluyen los partidos en vivo; si no, se
descartan.

T
Laliga EA Sports

Clasificacion Resultados Partidos En Directo

Jornada 32 -

2026-04-24 - Finaltzads

‘& Real Betis 1-1 Real Madrid )
2026-04-25 - Finalizads

]

m Atletico Madrid 3-2 Athletic Bilbao 5[
2026-04-25 - Finaltzads

f;?l' Valencia 2-1 Girona @
2026-04-25 - Finalizads

@ Getafe 0-2 Barcelona @‘
2026-04-25 - Anaitzads

e Alaves 2-1 Mallorca &

2026-04-26 - Fnaltrade

@ villarreal 2-1 Celta Vigo

2026-04-26 - Fnaltrade

WJ Osasuna 2-1 Sevilla njﬁ‘

2026-04-

Fa

5 - Finalizadi

¥ Real Oviedo 1-2 Eiche

2026-04-25 - Finaitzaco

"i','-:g' Rayo Vallecano 3-3 Real Sociedad %

2026-04-27 - 1900

é Espanyol - Levante @

Figura 4.27. Captura de resultados por jornada
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4.4.5.- Detalle de partido con peticiones paralelas

El detalle de partido (get partido detalle) necesita cuatro bloques de datos: eventos,
estadisticas, alineaciones y H2H. Hacer estas cuatro peticiones de forma secuencial
supondria unos 4-6 segundos de espera. La solucion fue ejecutar las tres primeras en
paralelo usando ThreadPoolExecutor de la libreria estandar de Python, y la cuarta (H2H) a
continuacion, ya que necesita los IDs de los equipos extraidos de las alineaciones:

La paralelizacion con ThreadPoolExecutor reduce el tiempo total de ~5 segundos a ~1.5
segundos. Este mismo patron se reutiliza en la funcion de Wikipedia para descargar

palmarés e infobox en paralelo.

Atletico Madrid

FORMA (w) (1) (L (L (w

Plantilla

Al

Palmarés

1

1

Primera Division de Espafia

Copa Eva Duarte

Resultados Estadisticas Informacion

El Club Atlético de Madrid, S. A. D. es un club de fltbol espafiol fundado
el 26 de abril de 1903 en la ciudad de Madrid, Espafia. Es el quinto
equipo que mas temporadas ha estado en Primera Divisién, ha
disputado 89 de las 94 ediciones, siendo uno de los diez clubes
fundadores de la competicion y participantes en la edicion inaugural de
1929. En 1991 alcanzo el 3.er puesto en la clasificacion histdrica del
fiitbol espaiiol, perdiendo dicha posicién en el afio 2001, recuperandola
en 2016 y manteniéndola desde entonces. Disputa sus encuentros como
local en el estadio Metropolitano, con capacidad para 70 692
espectadores. Es considerado uno de los tres clubes considerados
grandes, asi como los mds importantes en la historia del fitbol espafiol,
junto con el Real Madrid y el FC Barcelona.

@ Ver en Wikipedia

TORNEOS NACIONALES (25)

10 2

Copa del Rey Supercopa de Espania

1 1

Copa Presidente de la
Federacién

Segunda Divisién de Espaiia

NOMBRE COMPLETO
Club Atlético de Madrid, 5. A. D

APODO(S)
Atléticos, Colchoneros, Indios,
Rojiblancos

FUNDACION
26 de abril de 1903 (123 afios)

PRESIDENTE

Enrique Cerezo

ENTRENADOR
Diego Simeone

ESTADIO
Riyadh Air Metropalitano

UBICACION
Avenida Luis Aragonés, 4. 28022, San
Blas-Canillejas, Madrid, Espana

CAPACIDAD
70 692 espectadores

Web oficial

Figura 4.28.

Captura del detalle de equipo — Wikipedia

4.4.6.- Resumen del partido: problema home/away

El endpoint de eventos de partido fue uno de los que mas tiempo consumi6. La API
devuelve los eventos de un partido pero el campo home away que indica si el evento
pertenece al equipo local o visitante presenta dos problemas: a veces llega como null en

todos los eventos, y a veces la API asigna todos los eventos al mismo lado.
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La solucion fue cruzar los eventos con las alineaciones para deducir el lado de cada
jugador, siguiendo esta cadena de resolucion:

1. Buscar el player id del evento en los conjuntos de IDs de las alineaciones.

2. Sino coincide, buscar por nombre exacto.

3. Si el nombre no coincide exactamente (porque en eventos viene abreviado, por
ejemplo "P. Ibafiez" en lugar de "Pablo Ibafiez"), intentar coincidencia por inicial +

apellido.

4. Como ultimo recurso, comparar solo el apellido.

_side_by name(name):
nl = name.strip().lower()
nl home_names:
nl away_names:
parts = nl.split()

en(parts) »>»= 2 len{parts[@]) <= 2:
initial = parts[@].rstrip(’.")
suffixes = parts[1:]
pool, side ((home_names, "h"), (away_names,
full pool:
fp = full.split()
fp tp[@].startswith(initial) fp[-len(suffixes):] == suffixes:
side
last = parts[-1] parts
last:
pool, side ((home_names, "h"), (away_names,
any(fn.split()[-1] == last fn pool):
side

Codigo 4.4. side by name — resolucion del home/away por nombre

Ademas, la API ha cambiado el formato del campo home away a lo largo del tiempo: en

versiones anteriores era "h" o "a" directamente; en versiones mas recientes pasd a ser
is_home: true/false e is_away: true/false. El codigo soporta ambos formatos.

-8 -



GAS DESTACADAS

™= gundesliga
+ Premier League
~+ Championship

== Laliga EA Sports

= Laliga
Hypermotion

I Primera RFEF

I Copa del Rey @ A Paredes
= Eredivisie A Griezmann €
B0 Ligue1l A.Sorloth &)
Serie A J. Cardoso
Champions 1 N. Gonzalez

League
1N, Molina

0]

Europa League
0. Sancet

(o]

B Conference

League T A Boiro

o Jlo]

FiFA Club World
Cup

T A Berenguer

TR Navarro

o]

UEFA Euro

o]

M. Vesga
B3 FIFA World Cup
10, Vargas

o]

AS LIGAS

| I . 1R Le Normand

o]

ALGERIA
A._Sorlath

N
H
H
8
8
H
H
® ®

ANGOLA . v G. Guruzeta

Figura 4.29. Captura del detalle de partido — tab eventos

4.4.7.- Clasificaciones y el problema de los grupos falsos

Para algunas ligas que no tienen fase de grupos real (como la Premier League), la API
devuelve igualmente varios "grupos" que contienen exactamente los mismos 20 equipos
repetidos. Si no se filtra, el frontend mostraria cuatro tablas idénticas.

La soluciéon fue implementar _filter genuine groups, que recorre los grupos y solo acepta
aquellos que aportan al menos un equipo nuevo:

_filter_genuine_groups(groups):
seen_teams =
genuine = []

group groups:
team_ids = {entry.get("team”, {}).get("id") entry group.get(“standin

team_ids.discard( )
team_ids - seen_teams:
genuine.append(group)
seen_teams |= team_ids
genuine

Codigo 4.5. _filter genuine_groups — filtro de grupos duplicados

Este filtro cubre la Premier League (4 "grupos" duplicados), ligas con grupos genuinos mas
grupos extra que repiten equipos, y el mundial de clubes de la FIFA donde cada grupo es
completamente disjunto.
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Tabla de Clasificacion

Tabla Goleadores Asistentes

| GrupoA  GupoB  GupoC  GrupoD  GrupoE  GrupoF  Grupo G GrupoH

Pos #  Equipo Puntos PJ v E D GF Gc DFG Forma
(1] ©  Palmeiras 5 3 1 2 0 4 2 2 OoRe
2 ] ©@  Inter Miami 5 3 1 2 0 4 3 1 (L [ofw]o]

3 &  FCPorto 2 3 0 2 1 5 6 El (o] . | o]

4 ™ Al Ahly 2 3 0 2 1 4 6 2 mu

Figura 4.30. Captura de la clasificacion con grupos genuinos

4.4.8.- Bracket eliminatorio y deteccién de fases

El bracket descarga todos los partidos historicos de una competicion y los agrupa por fase.
El campo round es texto libre, asi que se implementd una expresion regular para distinguir
automaticamente entre fases de grupos y eliminatorias:

_G R.'DL‘F’_ST&G E_HE B_C "oan

"o e
¥

Codigo 4.6. GROUP_STAGE RE — regex de deteccion de fase de grupos
Todo lo que no coincide con esos patrones se considera fase eliminatoria. Los partidos se

agrupan por nombre de ronda y se invierten para mostrar el bracket de izquierda a derecha,
desde octavos hasta la final.
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Figura 4.31. Captura del bracket de la Eurocopa

4.4.9.- Normalizacion de datos inconsistentes en la API

Los nombres de los campos de la API cambian segtn el endpoint o la competicion. El
backend normaliza estos datos para que Angular reciba siempre el mismo formato.

e Goleadores: el campo de respuesta puede llamarse scorer, topscorer o topscorers
segun la competicion. Dentro de cada goleador, el nombre puede estar en
player name o en playername, y la foto en player image, player photo,
player.image o player.photo.

o Estadisticas de partido: la API devuelve las estadisticas como cadenas de texto
con formato "55:45" (local:visitante). El backend las transforma en objetos con
valores numéricos para que el frontend pueda renderizar barras de progreso
directamente.

e Plantillas de equipo: ¢l campo de nacionalidad puede venir como nationality o
country, y la foto como image o photo. El backend unifica ambos en un formato
estable.

4.4.10.- Integracion de Wikipedia: scraping de palmarés e
infoboxes

Para la ficha de un equipo, SportsDB extrae de Wikipedia el extracto, la imagen, el infobox
(nombre, fundacion, estadio, entrenador...) y el palmarés completo con el nimero de titulos
por competicion.

-85 -



El nombre del equipo que viene de LiveScore no siempre coincide con el titulo del articulo
de Wikipedia. La funcion get wikipedia team prueba una lista de variantes del nombre
(team FC, FC team, team CF, Club de Futbol team, etc.) y valida cada resultado
comprobando que el articulo sea de futbol mediante un conjunto de palabras clave.

El palmarés en Wikipedia viene en formato wikitext con tablas, listas, plantillas
({{small|(3)}}), wikilinks ([[Copa del Rey]]) y referencias (<ref>). La funcion
_parse_trophy lines procesa ambos formatos, extrae el nombre de cada trofeo y cuenta el
nimero de titulos. Las subsecciones del palmarés se descargan en paralelo con
ThreadPoolExecutor(max_workers=5).
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Joshua Kimmich

Joshua Walter Kimmich es un futbolista aleman gue juega como
centrocampista o defensa en el Bayern de Mdnich de la Bundesliga

dlemana.

loshua Walter Kimmich

Rottweil, Alemania - & de febrero de 1995 (31 anos)
Alermana

177 m

75 kg

Debut 2013 - (R. B. Leipzig)
Bayern de Manich

Defensa y centrocampista

6

48

Alemania
29 de mayo de 2016

108 (10)

( & Ver en Wikipedia )

Figura 4.32. Captura del modal de jugador

4.4.11.- Seccidn de noticias y minijuego

Las noticias se gestionan desde el panel de administracion de Django. El modelo Noticia
almacena titulo, imagen, autor, contenido y fecha de creacion. El backend expone dos
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endpoints REST mediante vistas basadas en clase de Django REST Framework, las tnicas
CBYV del proyecto.

Django administration

Home > Besoccer » Noticias > Add noticia

Add noticia
AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION

Titulo: ||7|]

Imagen: | Examinar... | No se ha seleccion...o ningln archivo.
BESOCCER
Autor:

Contenido:

Save and add another Save and continue editing

Figura 4.33. Captura del panel de administracion Django

El minijuego del dia funciona de forma similar: el administrador crea un registro Juego con
titulo, las preguntas en formato JSON vy las respuestas validas. El frontend descarga el
juego del dia y valida las respuestas en cliente, sin peticiones adicionales al backend
durante la partida.

TOP 10 JUGADORES DE LA CHAMPIONS LEAGUE SEGUN
SOFASCORE

0/10

o L J Escribe una respuesta... ‘ M |

Figura 4.34. Captura del minijuego de trivia
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4.4.12.- Aplicacién Android con Capacitor

La version Android de SportsDB se genera a partir del mismo codigo del frontend Angular
usando Capacitor 7.4. El proceso de compilacion es:

npm run build:android
open android

Codigo 4.7. Compilacion y arranque android

La app apunta al mismo backend Django. Para que funcione desde un dispositivo fisico en

la red local, la IP del servidor estd configurada en environment.android.ts y en
ALLOWED HOSTS de Django.

< . (=)

Champions League

@ Paris Saint Germain 19:00 Bayern Munich %"
NETHERLANDS

== Eredivisie

i[all Roda JC Kerkrade 16:45 RKC Waalwijk |A|

ENGLAND
== Championship

ﬁ Southampton 18:45 Ipswich Town Q

mm ARMENIA
Ist League

TURKEY
c3 2nd Lig

Club Teams Friendlies

CHILE
Copa Chile

Copa Libertadores

Copa Sudamericana

FINLAND

= Cup

LITHUANIA
Cup

fr

nicic

Figura 4.35. Captura de la aplicacion Android en dispositivo
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4.4.13.- Tipos de competicién y menu dinamico

No todas las competiciones funcionan igual. Una liga pura tiene clasificacion, resultados,
partidos y en directo. Una copa pura solo tiene eliminatorias y en directo. Una competicion
mixta (Champions League) tiene clasificacion por grupos, eliminatorias y en directo.

El endpoint get competition info devuelve is_knockout y has groups para cada liga. Para
las tres competiciones europeas principales (Champions, Europa League, Conference),
estos valores estan hardcodeados porque la API no siempre los devuelve correctamente.
Para el resto, se deducen de los metadatos de la respuesta de clasificacion.

4.4.14.- Caché en memoria de datos de competicion

Varios endpoints necesitan saber la jornada actual de una liga, el nimero total de equipos,
o si la competicion tiene fase eliminatoria. Recalcular esto en cada peticion supondria una
llamada extra a la API cada vez. La solucion fue mantener cuatro diccionarios en memoria
a nivel de modulo (CURRENT ROUNDS, TOTAL TEAMS, IS KNOCKOUT,
HAS GROUPS) que se actualizan automdaticamente cada vez que se consulta la
clasificacion de una liga.

Este sistema no es perfecto: si el servidor se reinicia, la caché se pierde. Pero para un
proyecto que corre en entorno local es una solucion razonable que ahorra llamadas y
reduce la latencia.

4.4.15.- Dificultades del frontend y soluciones adoptadas

Esta seccion recoge los problemas mas significativos que surgieron durante el desarrollo
del frontend y cdmo se resolvieron.

e La pagina de inicio no existia: La primera version de la pantalla de inicio mostraba
la clasificacion de una liga hardcodeada. No habia una pantalla real con todos los
partidos del dia. El problema era conceptual: ;como obtener partidos de todas las
competiciones en un Unico endpoint? La solucion llegé al entender que la API tiene
tres endpoints complementarios: matches/live.json, matches/history.json y
fixtures/list.json. Combinando los tres y filtrando por fecha se puede construir una
pantalla de inicio coherente con todos los partidos del dia de todas las ligas,
agrupados por pais y competicion.
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La distincion resultados / partidos: Durante bastante tiempo los componentes de
resultados y partidos proximos estaban mal diferenciados. La definicion final es
simple pero costd llegar a ella: "resultados" son los partidos ya jugados de una
jornada (history) y "partidos" son los que quedan por jugar (fixtures).

El sidebar y app-header-content: El sidebar y el componente app-header-content no
tienen relacion padre-hijo directa con los componentes de contenido. La solucion
fueron los servicios singleton descritos en 4.3.4. El app-header-content tuvo ademas
su propio reto: el menu activo no siempre se actualizaba correctamente porque
Angular reutiliza los componentes al navegar entre rutas del mismo componente.
La solucion fue suscribirse a los eventos del router para forzar la actualizacion del
estado activo en cada navegacion.

El breadcrumb: Sin breadcrumb la aplicacion se sentia un laberinto. El

BreadcrumbService resolvid esto generando automaticamente la ruta de migas de
pan en cada navegacion y recordando la liga de origen para poder volver a ella
desde cualquier punto.

La vista movil y el bottom-nav: Adaptar la interfaz a pantallas pequefias fue uno de
los aspectos que mas iteraciones requirio. La solucion fue afiadir un bottom-nav
(barra inferior) que reemplaza al sidebar en movil, siguiendo el patron habitual de
las apps Android e iOS.

Sin buscador por restriccion de la API: SportsDB no tiene buscador global. No es

una decision de disefio ni algo pendiente por tiempo: LiveScore API no expone
ningin endpoint de busqueda. Implementarlo habria requerido descargar y cachear
en local el catdlogo completo o contratar un plan superior.

El bracket visual: El objetivo era un cuadro eliminatorio visual similar a los torneos
de tenis. Las limitaciones de la API lo complicaron: los datos vienen como lista de
partidos, no como arbol, y el nombre de cada ronda es texto libre que varia segin la
competicion. El resultado final funciona bien para las competiciones europeas
principales, donde las rondas estan bien definidas.

Loégica de acceso contextual: Una decision que costd definir fue donde se puede
acceder a cada tipo de informaciéon. La regla final: todo lo referente a un partido
solo es accesible desde partidos y resultados. Las fichas de jugador solo se ven
desde la plantilla de un equipo.

ThreadPoolExecutor en lugar de asyncio: Para las peticiones paralelas en el detalle

de partido y en el palmarés de Wikipedia, la primera opcion considerada fue
asyncio con aiohttp. Pero Django con WSGI es sincrono: las vistas son funciones
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sincronas y el servidor no gestiona un bucle de eventos asincrono. La decision fue
pragmatica: ThreadPoolExecutor de la libreria estandar funciona dentro de vistas
sincronas, paraleliza llamadas I/O de red sin tocar la arquitectura, y reduce el
tiempo de respuesta del detalle de partido de ~5 segundos a ~1.5 segundos.

4.4.16.- Problemas de compatibilidad con Angular SSR

Activar SSR trajo consigo una serie de problemas que no aparecen en aplicaciones Angular
sin ¢l. Durante el renderizado en servidor no existe el objeto window, ni document, ni
localStorage. Cualquier codigo que acceda a estas APIs del navegador falla en el servidor

con errores como ReferenceError: window is not defined.

La siguiente tabla resume los casos concretos que surgieron y cdmo se resolvieron:

Problema Solucion aplicada Resultado
document.cookie (lectura del [isPlatformBrowser + Correcto
token CSRF) inject(DOCUMENT)
ApexCharts y otras librerias |isPlatformBrowser con flag +{Correcto
DOM early return
localStorage en logout typeof window !== Funciona, no idiomatico
'undefined'
localStorage en Sin guard Latente, no explota por flujo
favoritos/login de navegacion
window.scrollTo Sin guard Latente, no explota por ser en
eventos de click

Tabla 4.38. Compatibilidad SSR — problemas y soluciones

El patrén correcto es usar isPlatformBrowser junto con inject(DOCUMENT) para acceder
al documento de forma segura:

constructor(@lnject (DOCUMENT) : Document) {}

petCsrfToken(): string {
(!isPlatformBrowser( .platformId))
.document.cookie
.split(’;")
find(c => c.trim().startsWith( csrftoken="))
2.split('=")[1] 22 °°;

Codigo 4.8. getCsrfloken — lectura segura con isPlatformBrowser
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Para componentes que usan librerias que acceden directamente al DOM, como
ApexCharts, la solucion fue salir anticipadamente del método de renderizado si el codigo
se esta ejecutando en el servidor:

renderChart(): void {
(!isPlatformBrowser( -platformId))

Codigo 4.9. renderChart — guard SSR para ApexCharts

Los casos de localStorage sin guard no han causado errores en la practica porque los
componentes que los usan solo se ejecutan tras una interaccion del usuario. Son deuda
técnica latente que habria que corregir antes de un despliegue en produccion.

4.5.- PRUEBAS/IMPLANTACION

4.5.1.- Pruebas funcionales

Se han realizado pruebas manuales de los flujos principales de la aplicacion para verificar
que cada funcionalidad se comporta segin los requisitos definidos. Las pruebas se
realizaron tanto en la version web (navegador Chrome) como en la version Android.

Los flujos verificados incluyen:

Navegacion completa por todas las secciones sin sesion iniciada.

Registro de nuevo usuario y login posterior.

Afiadir y eliminar equipos de favoritos.

Verificacion de la vista de favoritos enriquecida con datos reales.

Acceso a la ficha completa de un partido (eventos, estadisticas, alineaciones, H2H).
Navegacion por el bracket de la Champions League.

Visualizacion de noticias y acceso al detalle.

Completar el minijuego del dia.

A S AN e

Prueba de la aplicacion Android en dispositivo fisico.
10. Verificacion del panel de administracion con usuarios de rol admin.
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4.5.2.- Pruebas con el modo mock

Una parte importante de las pruebas se realiz6 con MOCK_API MODE = True, lo que
permite verificar el comportamiento de todos los componentes sin depender del estado
actual de la API. Los archivos de mock en livesports/mocks/ cubren los endpoints
principales y permiten simular respuestas de distintas ligas y competiciones.

4.5.3.- Implantacion local
La aplicacion se ejecuta en entorno local con la siguiente configuracion:

Backend Django: python manage.py runserver 0.0.0.0:8000

Frontend Angular: npm start (puerto 4200)

Base de datos MySQL: XAMPP con el servidor MySQL activo en puerto 33306
App Android: APK generada con Android Studio, conectada al backend por IP

local.

Para instalar el proyecto en un nuevo equipo: clonar el repositorio, crear el entorno virtual
Python e instalar dependencias con pip install -r requirements.txt, instalar dependencias del
frontend con npm install, crear la base de datos besoccer en MySQL y ejecutar las
migraciones con python manage.py migrate.
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Capitulo 5
Conclusionesy
trabajo futuro

5.1.- CONCLUSIONES

5.1.1.- Conclusiones

El objetivo principal de SportsDB era desarrollar una plataforma web, y posteriormente
una app Android, que permitiera consultar clasificaciones, resultados, partidos en directo,
fichas de equipos y jugadores, y gestionar equipos favoritos, todo centralizado en una
interfaz limpia y sin depender de una sola fuente de datos externa. Ese objetivo se ha
cumplido. Repasando los objetivos especificos planteados al inicio del proyecto:

e Aprender Angular de forma autodidacta. Cumplido. Cuando empecé este proyecto

no habia tocado Angular en profundidad. El salto de PHP + JavaScript plano a
TypeScript + Angular 17 con componentes standalone, inyeccion de dependencias,
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RxJS y SSR ha sido el aprendizaje técnico mas importante de todo el grado para
mi. No ha sido facil —hubo semanas enteras bloqueado con cosas que ahora
parecen obvias— pero el resultado lo justifica.

Implementar una arquitectura cliente-servidor moderna. Cumplido. La separacion
entre el frontend Angular y el backend Django, siguiendo el patron BFF, es una
arquitectura que se usa en entornos profesionales reales. Entender por qué Angular
no debe llamar directamente a las APIs externas, y qué gana el sistema cuando esa
logica reside en el servidor, es algo que no se aprende en un libro.

Integrar APIs externas de datos deportivos. Cumplido. La integracion con
LiveScore API y Wikipedia REST API funciona correctamente. El modo mock con
MOCK_API_MODE ha sido una decisiéon que ahorra mucho tiempo de desarrollo
y que en produccion marcaria la diferencia ante caidas o cambios en los
proveedores.

Desarrollar un sistema de gestion de usuarios. Cumplido. El registro, login, gestion
de favoritos con datos enriquecidos y el panel de administracion de Django
funcionan seglin lo previsto. La decision de usar sesiones de Django en lugar de
JWT ha simplificado el desarrollo, aunque en una version de produccion real habria
que revisar esa eleccion.

Crear una aplicacion Android. Cumplido. La APK generada con Capacitor funciona
en dispositivo fisico y consume el mismo backend que la version web. Es la
funcionalidad que mas satisfaccién personal me ha dado, porque con un esfuerzo
relativamente pequefio sobre el trabajo ya hecho se consigue algo que antes habria
requerido aprender Android Studio desde cero, que aunque es un conocimiento que
tengo adquirido, hubiera requerido mucho tiempo.

Anadir funcionalidades propias mas alla de los datos deportivos. Cumplido. El
gestor de noticias administrable desde Django Admin, el minijuego de trivia de
banderas y el bracket eliminatorio son los tres mddulos que diferencian SportsDB
de ser simplemente un cliente de LiveScore. No son el nucleo de la aplicacion, pero
le dan personalidad.

5.1.2.- Valoracién personal del proceso

Este proyecto ha tenido dos vidas. La primera fue la version que entregué en Desarrollo de

Servicios Web, con Angular en el frontend y PHP en el backend, sin arquitectura clara y

con un alcance bastante mas limitado. La segunda es esta: mismo proyecto, reescrito

practicamente desde cero con Django, con una arquitectura pensada, con mucho mas
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cuidado en las decisiones técnicas y con funcionalidades que en la primera version ni me
planteaba.

Esa evolucion entre versiones es en si misma una de las conclusiones mas importantes. No
porque el resultado sea perfecto —no lo es— sino porque refleja como se entiende un
proyecto de verdad cuando llevas meses dentro de ¢l. Las decisiones que tomé al principio
sobre la estructura de la API, el modelo de datos o la gestion del estado en Angular las
habria tomado de forma muy distinta sabiendo lo que sé ahora.

Hay cosas que me han costado més de lo que esperaba. La gestion del CORS y el CSRF
entre Angular y Django consumi6 dias enteros antes de funcionar correctamente. El
problema de la tabla usuarios_equipos con clave primaria compuesta y el ORM de Django
es el ejemplo mas concreto de cémo una decision de disefio de base de datos puede
complicar la implementacion de formas que no anticipas. Y la integracion del SSR de
Angular con el resto del proyecto tuvo sus propios conflictos que no siempre encontraban
solucion en la documentacion oficial.

Dicho esto, no cambiaria la eleccion de tecnologias. Angular y Django son herramientas
que se usan en empresas reales, y haber construido algo funcional con ellas tiene un valor
practico inmediato.

5.1.3.- Limitaciones y trabajo futuro

Hay aspectos del sistema que son mejorables y que no llegaron a completarse en el alcance
de este TFG, principalmente por tiempo:

e Seguridad de contrasefias. En el entorno de desarrollo actual, las contrasefas se
almacenan sin hash en la base de datos. Es una deuda técnica conocida que en
produccion seria inaceptable. Django tiene un sistema de hashing de contrasefias
integrado (make password / check password) que habria que activar.

e (SRF global. La gestion del token CSRF se hace manualmente en cada peticion
POST o DELETE desde Angular. Lo correcto seria un interceptor HTTP global que
lo inyecte de forma automatica. Es una tarea pendiente que no afecta a la
funcionalidad actual pero que si afectaria a la mantenibilidad conforme crezca el
codigo.

e Datos mock desactualizados. Los archivos JSON en livesports/mocks/ reflejan el
estado de la API en un momento concreto. Si la estructura de respuesta de
LiveScore cambia, los mocks dejan de ser fieles. En un proyecto con mas tiempo,
los mocks se regenerarian automaticamente.
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e Tests automatizados. Karma y Jasmine estan configurados en el frontend, pero no
hay tests escritos mas alla del scaffolding inicial. Las pruebas realizadas han sido
todas manuales. En un entorno profesional, esto seria el primer punto a corregir.

e Notificaciones push. El icono de campana en la vista de favoritos guarda estado en
localStorage pero no hay ninguna integraciéon real con un sistema de push
notifications. Es una funcionalidad visible en la UI que estd a medias.

5.2.- POSIBLES DESARROLLOS FUTUROS

SportsDB nacié con la intencién de no cerrarse a un Unico deporte ni a una uUnica
plataforma, y ese principio todavia tiene mucho recorrido. A continuacion se describen las
ampliaciones que considero mas relevantes, ordenadas de mayor a menor prioridad técnica
y de impacto para el usuario.

5.2.1.- Seguridad y produccion

Antes de cualquier ampliacion de funcionalidades, hay una serie de cambios técnicos
necesarios si la aplicacion se desplegara en un entorno real:

Activar el hashing de contrasefias de Django en el modelo Usuario.
Reemplazar CORS_ALLOW_ALL ORIGINS = True por una lista blanca de
dominios permitidos. Las cuales serian la Ip que debamos permitir en un servidor
integrado.

e Mover las claves de API y configuracion sensible a variables de entorno, fuera del
settings.py.

e C(rear un archivo settings production.py separado con DEBUG = False y
configuracion de servidor adecuada.

e Implementar el interceptor HTTP global de Angular para el token CSRF.

5.2.2.- Mejoras en la gestiéon de usuarios

Hash de contrasenas en el modelo actual, utilizando make password de Django.
Recuperacion de contrasefia por correo electronico.
Perfil de usuario con nombre, avatar y estadisticas de uso.

Historial de partidos vistos o seguimiento de competiciones concretas, no solo
equipos.
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5.2.3.

5.2.4.

5.2.5.

Notificaciones push reales para los equipos favoritos cuando terminan un partido o
empiezan a jugar, integrando Firebase Cloud Messaging o un sistema similar.

- Ampliacion de contenidos deportivos

Mas datos de jugadores: Estadisticas detalladas por temporada, valor de mercado,
historial de clubes. Actualmente la informacion de los jugadores viene de
Wikipedia, que tiene un nivel de detalle limitado. Integrar una API especifica de
jugadores como TransferMarkt o FBref cambiaria la experiencia por completo.
Estadisticas avanzadas de equipo: Graficas de rendimiento a lo largo de la
temporada, evolucion en la clasificacion jornada a jornada, comparativa entre
equipos. Detalle que consigue Sofascore.

Partidos historicos: Un buscador que permita consultar resultados de temporadas
anteriores sin limite de antigliedad.

Cuotas de apuestas: Datos informativos de casas de apuestas integrados en la ficha
del partido, como hacen SofaScore o FlashScore. Solo informativo, no
funcionalidad de apuestas.

- Mejoras de interfaz y experiencia de usuario

Modo oscuro: Una opcion de configuracion que cambie la paleta de colores a tonos
oscuros. Es probablemente la mejora de UX mas demandada en aplicaciones de
este tipo y técnicamente no es compleja con CSS variables.

Tutorial de primer acceso: Un recorrido guiado que explique las funciones
principales al usuario nuevo. Se podria omitir para usuarios que ya lo hayan
completado.

Seleccion de idioma: Castellano, valenciano e inglés como minimo. Angular tiene
un sistema de internacionalizacion (i18n) integrado.

Busqueda global: Un campo de busqueda que permita encontrar equipos, partidos o
jugadores directamente desde el header, sin tener que navegar por ligas.

Compartir resultados: Botdn para compartir el resultado de un partido directamente
en redes sociales desde la ficha del partido.

- Ampliaciones de la app Android

La version Android actual es funcional pero es basicamente la version web dentro de un

WebView. Hay mejoras especificas para la plataforma nativa que Capacitor permite

implementar:
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5.2.6.

5.2.7.

Notificaciones push nativas para resultados de equipos favoritos.

Widget de pantalla de inicio con el proximo partido del equipo favorito.
Modo offline més robusto con caché local de los tltimos datos consultados.
Biometria para el login en lugar de introducir la contrasefia cada vez.

- Médulos nuevos

Quiniela: Permitir al usuario hacer sus predicciones de resultados antes de cada
jornada y ver cudntas acierta al final. Requeriria guardar predicciones en la base de
datos y compararlas con los resultados reales de la API.

Comunidad: Un espacio donde los usuarios puedan comentar partidos o jornadas.
Requeriria un modelo de comentarios en la base de datos y moderacion.

Version premium: Acceso a mas ligas, estadisticas avanzadas y funcionalidades
extra para usuarios con suscripcion. La arquitectura actual ya distingue entre
usuarios anonimos e identificados, asi que afadir un rol premium seria el siguiente
paso natural.

Inclusion de otros deportes: El nombre SportsDB, y no FootballDB, no es casual.
La arquitectura BFF est4d pensada para que afadir una nueva fuente de datos sea
relativamente sencillo. Baloncesto, tenis o deportes de motor serian candidatos
naturales.

- Infraestructura y despliegue

Actualmente SportsDB solo funciona en entorno local. Para que fuera accesible

publicamente haria falta:

Despliegue del backend Django en un servidor VPS (DigitalOcean, Hetzner o
similar).

Despliegue del frontend Angular en un CDN o servidor estatico.

Configuracion de HTTPS con certificado SSL.

Base de datos MySQL en servidor dedicado o servicio gestionado.

Publicacion de la APK Android en Google Play Store.

Nada de esto es técnicamente bloqueante, pero requiere tiempo y coste operativo que estan
fuera del alcance del TFG.
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Anexo I
Casos de Uso

El presente anexo presenta las tablas para definicion exhaustiva de los casos de uso
presentados en el apartado 4.2.4 de la presente memoria.
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C.U.-1

Ver partidos del dia

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario accede a la pagina principal y consulta los partidos del
dia.

Dependencias -

Precondicion -

Secuencia normal

P1 — Abrir la aplicacion. P2 — La pagina principal carga los
partidos del dia agrupados por pais y competicion.

Postcondicion Se muestran los partidos con su estado y marcador actualizados.
Excepciones Si la API no responde, se carga el mock local
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Tabla ALI1. C.U.-1 Ver partidos del dia
C.U.-2 Navegar por fechas en la pagina de inicio
Actores Todos los usuarios
Descripcion El usuario navega a un dia anterior o siguiente desde el selector de
fecha de la pagina de inicio.
Dependencias C.U.-1
Precondicion Estar en la pagina de inicio

Secuencia normal

P1 — Pulsar el boton de dia anterior o siguiente. P2 — La
aplicacion carga los partidos del dia seleccionado.

Postcondicion Se muestran los partidos del dia seleccionado.
Excepciones Fechas muy lejanas pueden devolver sin partidos.
Frecuencia Media

Importancia Media

Tabla AL.2. RF-28 C.U.-2 Navegar por fechas en la pagina de inicio
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C.U.-3

Ver clasificacion de una liga

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario selecciona una liga en el sidebar y consulta su tabla de
clasificacion.

Dependencias C.U.-24

Precondicion -

Secuencia normal

P1 — Seleccionar una liga en el sidebar. P2 — La aplicacion carga
la clasificacion actualizada.

Postcondicion Se muestra la tabla de clasificacion con posicion, puntos, partidos
jugados y diferencia de goles.
Excepciones Si la competicion tiene fase de grupos, se muestran los grupos
genuinos filtrados.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Tabla AL 3. C.U.-3 Ver clasificacion de una liga
C.U.4 Consultar clasificacion de temporada anterior
Actores Todos los usuarios
Descripcion Desde la clasificacion actual, el usuario cambia la temporada
activa para ver clasificaciones histdricas.
Dependencias C.U.-3
Precondicion Estar en la seccion de clasificacion.

Secuencia normal

P1 — Seleccionar una temporada anterior en el selector. P2 — La
aplicacion carga la clasificacion de esa temporada.

Postcondicion Se muestra la clasificacion historica seleccionada.

Excepciones Si la API no dispone de datos de esa temporada, se notifica al
usuario.

Frecuencia Baja

Importancia Media

Tabla AL 4. C.U.-4 Consultar clasificacion de temporada anterior
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C.U.-5

Ver resultados de una jornada

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario consulta los resultados de la jornada actual o de una
jornada seleccionada de la liga activa.

Dependencias C.U.-24

Precondicion Haber seleccionado una liga.

Secuencia normal

P1 — Navegar a la seccion de resultados. P2 — La aplicacion
carga la jornada actual con partidos finalizados, en directo y
pendientes.

Postcondicion Se muestran los partidos de la jornada con marcador y estado.

Excepciones Si la API devuelve datos de temporadas anteriores para esa
jornada, el backend los filtra por fecha.

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Tabla ALS. C.U.-5 Ver resultados de una jornada

C.U.-6 Navegar entre jornadas

Actores Todos los usuarios

Descripcion Desde resultados o partidos proximos, el usuario navega a otra
jornada usando el selector.

Dependencias C.U.-5,C.U.-7

Precondicion Estar en la seccion de resultados o partidos.

Secuencia normal

P1 — Usar el selector de jornada para elegir otra. P2 — La
aplicacion carga los partidos de esa jornada.

Postcondicion Se muestran los partidos de la jornada seleccionada.
Excepciones -

Frecuencia Media

Importancia Media

Tabla Al.6. C.U.-6 Navegar entre jornadas
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C.U.-7

Ver partidos proximos

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario consulta los partidos pendientes de la proxima jornada
de la liga activa.

Dependencias C.U.-24

Precondicion Haber seleccionado una liga.

Secuencia normal

P1 — Navegar a la seccion de partidos. P2 — La aplicacion carga
la siguiente jornada con fecha, hora y equipos de cada partido.

Postcondicion Se muestran los proéximos partidos.
Excepciones Se muestran los proéximos partidos.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Tabla AL.7. C.U.-7 Ver partidos proximos

C.U.-8 Ver partidos en directo
Actores Todos los usuarios
Descripcion El usuario consulta los partidos que se estan disputando en ese

momento con marcador y minuto actual.
Dependencias C.U.-24
Precondicion Haber seleccionado una liga.

Secuencia normal

P1 — Navegar a la seccion de en directo. P2 — La aplicacion
consulta la API y muestra los partidos activos.

Postcondicion Se muestran los partidos en vivo o se notifica que no hay partidos
activos.

Excepciones Si la API devuelve success: false, se interpreta como sin partidos
activos (no como error).

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Tabla ALS. C.U.-8 Ver partidos en directo
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C.U.-9

Ver goleadores de una liga

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario consulta el ranking de méaximos goleadores de la liga
activa.

Dependencias C.U.-24

Precondicion Haber seleccionado una liga.

Secuencia normal

Pl — Navegar a la seccion de goleadores. P2 — La aplicacion
carga el ranking con nombre, equipo y goles de cada jugador.

Postcondicion Se muestra el listado de goleadores.
Excepciones -
Frecuencia Media
Importancia Media
Tabla AL9. C.U.-9 Ver goleadores de una liga
C.U.-10 Ver eventos de un partido
Actores Todos los usuarios
Descripcion Desde la ficha de un partido, el usuario consulta la linea de tiempo
de eventos.
Dependencias C.U.-5,C.U.-7,C.U.-8
Precondicion Haber pulsado sobre un partido.

Secuencia normal

P1 — Pulsar sobre un partido. P2 — Seleccionar el tab de eventos.
P3 — La aplicacion muestra goles, tarjetas, cambios y VAR con
minuto y jugador.

Postcondicion Se muestra la linea de tiempo de eventos diferenciando local y
visitante.

Excepciones Si la API no devuelve el campo home away, el backend lo
resuelve cruzando con las alineaciones.

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Tabla AL 10. C.U.-10 Ver eventos de un partido
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C.U.-11

Ver estadisticas de un partido

Actores Todos los usuarios

Descripcion Desde la ficha de un partido, el usuario consulta las estadisticas
comparadas entre local y visitante.

Dependencias C.U.-5,C.U.-7,C.U.-8

Precondicion Haber pulsado sobre un partido.

Secuencia normal

P1 — Pulsar sobre un partido. P2 — Seleccionar el tab de
estadisticas. P3 — La aplicacion muestra posesion, remates, faltas,
corners y tarjetas.

Postcondicion Se muestran las estadisticas en formato comparativo con barras de
progreso.

Excepciones Si la API no devuelve estadisticas, el tab lo indica.

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Tabla AL1l. C.U.-11 Ver estadisticas de un partido

C.U.-12 Ver alineaciones de un partido

Actores Todos los usuarios

Descripcion Desde la ficha de un partido, el usuario consulta los once titulares
y los suplentes de cada equipo.

Dependencias C.U.-5,C.U.-7,C.U.-8

Precondicion Haber pulsado sobre un partido.

Secuencia normal

P1 — Pulsar sobre un partido. P2 — Seleccionar el tab de
alineaciones. P3 — La aplicacion muestra titulares y suplentes de
local y visitante.

Postcondicion Se muestran las alineaciones de ambos equipos.
Excepciones Si la API no devuelve alineaciones, el tab lo indica.
Frecuencia Alta

Importancia Alta

Tabla Al.12. C.U.-12 Ver alineaciones de un partido
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C.U.-13

Ver historial H2H entre dos equipos

Actores Todos los usuarios

Descripcion Desde la ficha de un partido, el usuario consulta el historial de
enfrentamientos directos entre los dos equipos.

Dependencias C.U.-5,C.U.-7,C.U.-8

Precondicion Haber pulsado sobre un partido.

Secuencia normal

P1 — Pulsar sobre un partido. P2 — Seleccionar el tab de H2H.
P3 — La aplicacion muestra los enfrentamientos anteriores con
resultado, fecha y competicion.

Postcondicion Se muestra el historial de enfrentamientos entre ambos equipos.
Excepciones Si la API no devuelve datos H2H, el tab lo indica.
Frecuencia Media
Importancia Media
Tabla AL 13. C.U.-13 Ver historial H2H entre dos equipos
C.U.-14 Ver bracket eliminatorio
Actores Todos los usuarios
Descripcion En competiciones de tipo copa, el usuario accede al cuadro
eliminatorio visual con los cruces y resultados de cada ronda.
Dependencias C.U.-24
Precondicion Haber seleccionado una competicion de tipo eliminatoria.

Secuencia normal

P1 — Navegar a la seccion de eliminatorias. P2 — La aplicacion
descarga el historial de la competicion, filtra las fases eliminatorias
y construye el bracket.

Postcondicion Se muestra el cuadro eliminatorio con rondas de izquierda a
derecha.

Excepciones Si la API devuelve rondas con nombres no estandar, pueden no
clasificarse correctamente.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla Al 14. C.U.-14 Ver bracket eliminatorio
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C.U.-15

Ver ficha de equipo

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario pulsa sobre un equipo y accede a su ficha completa con
plantilla, resultados recientes, proximos partidos ¢ informacion de
Wikipedia.

Dependencias C.U.-3,C.U.-5,C.U.-7

Precondicion Haber pulsado sobre el nombre o escudo de un equipo.

Secuencia normal

P1 — Pulsar sobre un equipo. P2 — La aplicacién carga la ficha
del equipo combinando datos de LiveScore API y Wikipedia.

Postcondicion Se muestra la ficha con plantilla, resultados, proximos partidos,
palmarés e infobox de Wikipedia.

Excepciones Si Wikipedia no tiene articulo para ese equipo, la seccion de
informacion general se omite.

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Tabla AL15. C.U.-15 Ver ficha de equipo

C.U.-16 Ver ficha de jugador

Actores Todos los usuarios

Descripcion Desde la plantilla de un equipo, el usuario pulsa sobre un jugador
y ve su ficha de Wikipedia en un modal.

Dependencias C.U.-15

Precondicion Estar en la seccion de plantilla de un equipo.

Secuencia normal

Pl — Estar en la ficha de un equipo. P2 — Pulsar sobre un
jugador en la plantilla. P3 — Se abre un modal con el extracto,
imagen, datos biograficos y trayectoria del jugador.

Postcondicion El modal muestra la informacion del jugador.

Excepciones Si Wikipedia no tiene articulo para ese jugador, el modal lo indica.
Frecuencia Media

Importancia Media

Tabla Al.16. C.U.-16 Ver ficha de jugador
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C.U.-17

Registrarse

Actores Usuario anénimo

Descripcion El usuario crea una cuenta en la aplicacion introduciendo
nickname y contrasefia.

Dependencias -

Precondicion No tener sesion iniciada

Secuencia normal

Pl — Acceder al formulario de registro. P2 — Introducir
nickname y contrasefia. P3 — Confirmar el registro.

Postcondicion El usuario queda registrado en la base de datos y se redirige al
login.

Excepciones Si el nickname ya existe, se muestra error de clave duplicada
(409).

Frecuencia Baja

Importancia Alta

Tabla AL 17. C.U.-17 Registrarse

C.U.-18 Iniciar Sesion

Actores Usuario anénimo

Descripcion El usuario accede con su nickname y contrasefia. La sesion se
mantiene mediante cookies de sesion de Django

Dependencias C.U.-17

Precondicion Tener cuenta registrada

Secuencia normal

P1 — Acceder al formulario de login. P2 — Introducir nickname y
contrasefia. P3 — Confirmar.

Postcondicion La sesion queda activa y el usuario accede a las funcionalidades de
usuario identificado.

Excepciones Credenciales incorrectas devuelven error 401.

Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla AL 18. C.U.-18 Iniciar Sesion
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C.U.-19

Cerrar sesion

Actores Usuario identificado
Descripcion El usuario cierra su sesion activa.
Dependencias C.U.-18

Precondicion Tener sesion iniciada.

Secuencia normal

P1 — Pulsar el boton de cerrar sesion. P2 — El backend elimina la
sesion.

Postcondicion La sesion queda cerrada y el usuario vuelve al modo anénimo.
Excepciones -
Frecuencia Baja
Importancia Media
Tabla AI.19. C.U.-19 Cerrar sesion
C.U.-20 Afadir equipo a favoritos
Actores Usuario identificado
Descripcion El usuario guarda un equipo en su lista de favoritos pulsando la
estrella en la ficha del equipo.
Dependencias C.U.-15,C.U.-18
Precondicion Tener sesion iniciada y estar en la ficha de un equipo.

Secuencia normal

P1 — Pulsar el icono de estrella en la ficha del equipo. P2 — El
backend inserta la relacion con SQL crudo en la tabla
usuarios_equipos. P3 — La estrella cambia de estado.

Postcondicion El equipo queda guardado como favorito del usuario.
Excepciones Si el equipo ya es favorito, se devuelve error 409 sin duplicar.
Frecuencia Media

Importancia Alta

Tabla AL.20. C.U.-20 Anadir equipo a favoritos
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C.U.-21

Eliminar equipo de favoritos

Actores Usuario identificado

Descripcion El usuario elimina un equipo de su lista de favoritos.
Dependencias C.U.-20

Precondicion El equipo debe estar en la lista de favoritos del usuario.

Secuencia normal

P1 — Pulsar la estrella activa en la ficha del equipo o en la vista
de favoritos. P2 — EI backend elimina la relacion. P3 — El
equipo desaparece de la lista.

Postcondicion El equipo queda eliminado de los favoritos del usuario.
Excepciones -
Frecuencia Baja
Importancia Media
Tabla AL21. C.U.-21 Eliminar equipo de favoritos

C.U.-22 Ver favoritos enriquecidos
Actores Usuario identificado
Descripcion El usuario accede a su seccion de favoritos y ve para cada equipo

el ultimo resultado y el proximo partido en tiempo real.
Dependencias C.U.-20, C.U.-18
Precondicion Tener al menos un equipo en favoritos.

Secuencia normal

P1 — Navegar a la seccion de favoritos. P2 — EIl backend
consulta en paralelo los ultimos resultados y préximos partidos de
cada equipo favorito. P3 — Se muestran las tarjetas enriquecidas.

Postcondicion Cada equipo favorito muestra su ultimo resultado y proximo
partido.

Excepciones -

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Tabla AL.22. C.U.-22 Ver favoritos enriquecidos

-118 -




C.U.-23 Ver seccion de noticias

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario navega a la seccion de noticias y consulta los articulos
disponibles o accede al detalle de cada uno

Dependencias -

Precondicion -

Secuencia normal

P1 — Navegar a la seccion de noticias. P2 — Se muestra el listado
de articulos. P3 (opcional) — Pulsar sobre una noticia para ver su
detalle.

Postcondicion Se muestra el listado o el detalle de la noticia seleccionada.

Excepciones -

Frecuencia Media

Importancia Media
Tabla AL.23. C.U.-23 Ver seccion de noticias

C.U.-24 Seleccionar liga en el sidebar

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario selecciona una liga o competicion en el sidebar lateral.
La aplicacion carga el contenido correspondiente y el header
muestra las pestafias adecuadas al tipo de competicion.

Dependencias -

Precondicion -

Secuencia normal

P1 — Pulsar sobre una liga en el sidebar. P2 — La aplicaciéon
consulta el tipo de competicion (liga, copa o mixta). P3 — Se
carga el contenido y el header se adapta.

Postcondicion El contenido de la liga seleccionada se carga en la vista principal.
Excepciones -

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Tabla AL.24. C.U.-24 Seleccionar liga en el sidebar

-119 -




C.U.-25

Jugar el minijuego del dia

Actores Todos los usuarios

Descripcion El usuario accede al minijuego de trivia del dia e intenta identificar
las banderas presentadas.

Dependencias -

Precondicion El administrador ha configurado el juego del dia.

Secuencia normal

P1 — Navegar a la seccion de juego. P2 — La aplicacion carga el
juego del dia. P3 — El usuario responde. P4 — Las respuestas se
validan en cliente. P5 — Se muestra el resultado.

Postcondicion Se muestra el resultado del juego sin peticiones adicionales al
backend.

Excepciones -

Frecuencia Media

Importancia Media

Tabla AL25. C.U.-25 Jugar el minijuego del dia

C.U.-26 Gestionar noticias desde el panel de administracion

Actores Administrador

Descripcion El administrador crea, edita o elimina articulos de noticias desde
Django Admin.

Dependencias C.U.-18

Precondicion Tener sesion iniciada con rol admin.

Secuencia normal

P1 — Acceder al panel de administraciéon de Django. P2 —
Navegar a la seccion de noticias. P3 — Crear, editar o eliminar un
articulo.

Postcondicion El cambio se refleja inmediatamente en la seccion de noticias de la
aplicacion.

Excepciones -

Frecuencia Baja

Importancia Alta

Tabla A1.26. C.U.-26 Gestionar noticias desde el panel de administracion
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C.U.-27 Gestionar el minijuego desde el panel de administracion

Actores Administrador

Descripcion El administrador configura el juego del dia desde Django Admin,
indicando titulo, banderas y respuestas validas.

Dependencias C.U.-18

Precondicion Tener sesion iniciada con rol admin.

Secuencia normal

Pl — Acceder al panel de administracion. P2 — Navegar a la
seccion de juego. P3 — Crear o editar el juego del dia con sus
paradmetros.

Postcondicion El nuevo juego queda disponible para los usuarios.
Excepciones -

Frecuencia Baja

Importancia Alta

Tabla AL.27. C.U.-27 Gestionar el minijuego desde el panel de administracion

C.U.-28 Gestionar usuarios desde el panel de administracion

Actores Administrador

Descripcion El administrador consulta, modifica o elimina usuarios desde
Django Admin.

Dependencias C.U.-18

Precondicion Tener sesion iniciada con rol admin.

Secuencia normal

P1 — Acceder al panel de administracion. P2 — Navegar a la
seccion de usuarios. P3 — Consultar, editar o eliminar el usuario
deseado.

Postcondicion El usuario queda modificado o eliminado del sistema.

Excepciones Eliminar un usuario con favoritos elimina también sus relaciones
en cascada.

Frecuencia Baja

Importancia Alta

Tabla AL28. C.U.-28 Gestionar usuarios desde el panel de administracion
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Anexo II
Manual de usuario

Este manual describe el funcionamiento completo de SportsDB, una plataforma web y
movil para el seguimiento de resultados de futbol. Esta dirigido a cualquier tipo de usuario,
independientemente de su nivel técnico, y recorre todas las funcionalidades disponibles
tanto en la version web como en la aplicacion Android.

SportsDB no requiere instalacion en su version web. Basta con abrir un navegador y
acceder a la URL del servidor. La version Android requiere instalar la APK en el
dispositivo.

La aplicacion distingue tres tipos de usuario: usuario anénimo (sin sesion, acceso a todas
las secciones publicas), usuario identificado (con sesion iniciada, acceso a favoritos,
noticias, minijuego y ligas premium) y administrador (acceso adicional al panel de gestion
de contenido).
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All.1.- INTERFAZ GENERAL

Al acceder a SportsDB, el usuario encuentra una interfaz dividida en tres zonas
permanentes:

Barra superior (header): visible en todo momento, contiene el logotipo de SportsDB a la
izquierda y los controles de sesion a la derecha. Cuando no hay sesion iniciada, aparece un
unico icono de usuario. Cuando hay sesion activa, aparecen cuatro iconos de acceso rapido
(noticias, minijuego, favoritos y cerrar sesion) junto al saludo con el nickname del usuario.

Sidebar izquierdo: panel lateral con el listado de ligas disponibles agrupadas bajo el titulo
"Ligas Destacadas". Al pulsar cualquiera de ellas se carga su contenido en la zona central.
El sidebar es visible en la version web de escritorio. En la version mévil se sustituye por
una barra de navegacion inferior.

Area de contenido principal: zona central donde se renderiza la informacién de la liga
activa o la seccion navegada. Incluye el breadcrumb de navegacion bajo la cabecera de
liga.

< Hoy > | Hoy H En Directo |

LIGAS DESTACADAS

™= Bundesliga
~}~ Premier League
— Championship

Laliga EA Sports

Laliga

Hypermaotion

Primera RFEF

Copa del Rey
Eredivisie
[ ] Ligue 1

0 SerieA

B3 Champions
League

Eurcpa League

Bd Conference
League

Ed FIFA Club World
Cup

UEFA Euro

E3 Champions League

) atlstico Madrid 10:00
== NETHERLANDS

== Eredivisie

% FC Den Bosch 16:45

£ SWITZERLAND
1. Liga Promotion

SLOVENIA
2nd SNL

CZECH REPUBLIC
3rd league

AZERBALJAN
BB Birinci Dasta

—
Botola Pro

BRAZIL
Catarinense

BRAZIL
Cearense
Champions League

Club Teams Friendlies

Copa Libertadores

Arsenal a

Almere City FC @

Figura AIL 1. Interfaz general de SportsDB
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All.2.- PAGINA DE INICIO

La pagina de inicio es la primera pantalla que aparece al abrir la aplicacion. Muestra todos
los partidos del dia agrupados jerarquicamente por pais y competicion.

Cada grupo de competicion muestra la bandera del pais, el nombre de la competicion y los
partidos disponibles. El estado de cada partido se indica visualmente: si el partido ha
finalizado, aparece el marcador final; si esta en curso, el marcador aparece junto al minuto
actual en rojo; si ain no ha comenzado, aparece la hora programada. Tal y como podemos
ver en la primera figura del apartado Al.1.

En la parte superior del area de contenido se encuentra el selector de fecha, formado por
dos flechas de navegacion (dia anterior y dia siguiente), un indicador con la fecha activa,
un botén "Hoy" para volver al dia actual, y un botén "En Directo" que filtra la vista para
mostrar Unicamente los partidos que se estan disputando en ese momento.

£ Hoy > | Hoy | | En Directo

Figura AIl.2 Selector de fecha y boton En Directo

Para navegar a los partidos de otro dia, basta con pulsar las flechas del selector. La vista se
actualiza automaticamente mostrando los partidos de la fecha seleccionada.

All.3.- SELECCIONAR UNA LIGA

Desde el sidebar izquierdo, al pulsar sobre cualquier liga, la aplicacion carga su contenido
en el area central. La cabecera superior cambia para mostrar el nombre de la liga y un
menu de pestafias con las secciones disponibles.

Las pestafias varian segun el tipo de competicion:

e Liga regular (LaLiga, Premier League, Bundesliga...): Clasificacion, Resultados,
Partidos, En Directo.

e (Copa eliminatoria (Copa del Rey, FA Cup...): Eliminatorias, En Directo.

e Competicion mixta (Champions League, Europa League...): Clasificacion,
Eliminatorias, En Directo.
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ESPANA
LalLiga EA Sports

Clasificacion Resultados Partidos En Directo

Inicio Laliga EA Sports

Figura AIlL.3. Cabecera de liga con pestarias de navegacion

El breadcrumb bajo la cabecera indica en todo momento la ruta de navegacion activa. Al
pulsar sobre cualquier elemento del breadcrumb, el usuario vuelve a ese punto de la
navegacion.

All.4.- CLASIFICACION

Al seleccionar una liga y pulsar la pestafia "Clasificacion", se muestra la tabla completa de
la competicion con los siguientes datos por equipo: posicion, escudo, nombre, puntos,
partidos jugados, victorias, empates, derrotas, goles a favor, goles en contra, diferencia de
goles y forma de los tultimos cinco partidos (W/D/L con color verde, amarillo y rojo

respectivamente).
Tabla de Clasificacion QRSN Jowada33 20 Equipos
Tabla Goleadores Asistentes
Pos #  Equipo Puntos P v 3 D GF GC DFG
[ 1] @  Barcelona 85 33 28 1 4 87 30 57
[ 2] &  Real Madrid 74 33 2 5 5 68 31 37 (ol w]o]
B o Vi & am w5 2w om o oODBOO
(4] @ Atletico Madrid 60 33 18 6 9 56 37 19
& - T ooooon
B o o “ omoom s owm o omowm e ooooon
7 4+  CeltaVigo a4 33 1 1 11 45 4z 2 (0]
s 4 Real Sociedad 4 3N 2 52 52 0 (o] . 0]
9 ¢  Osasuna 42 33 il 9 13 39 40 -1 (o] o]
10 W  Athletic Bilbao M 33 12 5 16 36 48 12
n %  Rayo Vallecano 39 33 9 12 12 33 a1 8 m a
12 ®  Valencia 39 33 10 9 14 37 48 11 (o]
P — 2 om0 8w @ e o CooooD
w4 mae m om s om om ow m oooDOoD
5 & G 2 om s ow om om0 oooDoD
“ o Ame s om s 9 s owm s o UoOoDOo

Figura AIL 4. Tabla de clasificacion con posiciones coloreadas
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Las filas se colorean segun la posicion: los puestos de acceso a Champions League, azul
para Europa League, y rojo para los puestos de descenso. Cada liga tiene su propia
configuracion de colores seglin el nimero de plazas europeas y de descenso.

En la esquina superior derecha de la tabla hay un selector de temporada desplegable que
permite consultar clasificaciones de temporadas anteriores, todas las que la API ofrece. Al
cambiar la temporada, la tabla se recarga automaticamente.

‘ 2025-2026 V‘ Jornada 33 20 Equipos

2025-2026
2024-2025
2023-2024
2022-2023

2021-2022

2020-2021

20119-2020

|
2018-2019

Figura AILS. Selector de temporada en clasificacion historica

Dentro de la seccién de clasificacion hay dos pestafias adicionales: Goleadores y
Asistentes, accesibles pulsando sobre ellas.

Tabla  Goleadores  Asistentes
# Jugador Equipo Goles Asist. [J
1 g[ Kylian Mbappe & Real Madrid 24 4 28
2 § Vedat Murigi & Mallorca 21 1 32
3 ! Lamine Yamal @ Barcelona 16 1 28
4 ﬁ Ante Budimir v Osasuna 16 0 32
5 "1 Mikel Oyarzabal 4 Real Sociedad 14 3 29
6 € Ferran Torres @ Barcelona 14 1 29
7 ' Vinicius Junior & Real Madrid 13 5 32
8 £ Robert Lewandowski @ Barcelona 12 2 26
9 Q Borja Iglesias ¢ Celta Vigo 12 2 30
10 ™ Alexander Sorloth i Atletico Madrid 12 ] 31

Figura AIl.6. Pestana de goleadores

Al pulsar sobre el nombre o escudo de cualquier equipo de la tabla, se accede a su ficha
detallada.

AllL5.- RESULTADOS

La seccion de Resultados muestra los partidos de la jornada actual ya disputados, asi como
los que estan en curso o aun pendientes de esa misma jornada.
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Los partidos se organizan por fecha con separadores visuales. Cada partido muestra el
nombre y escudo de local y visitante, y el estado en el centro: marcador final para partidos
terminados, minuto en rojo para los que estan en directo, y hora para los pendientes.

Jornada 33 ¥

2026-04-21 - Finalizado

‘», Real Madrid 2-1 Alaves @
2026-04-21 + Finalizado

@ Girona 2-3 Real Betis &
2026-04-21 - Finalizado

@ Mallorca 1-1 Valencia fi‘{?
2026-04-21 - Finalizado

ﬂ,!i Athletic Bilbao 1-0 Osasuna J
2026-04-22 + Finglizado

@ Barcelona 1-0 Celta Vigo 'y’

Figura AIL7. Seccion de resultados por fecha y estado

En la parte superior hay un selector de jornada desplegable que muestra el numero de la
jornada activa. Al pulsarlo, aparece una lista de todas las jornadas de la temporada.
Seleccionando cualquiera de ellas se carga su contenido.

Jornada 33 ~

Jornada 2/ -

Jornada 28

Jornada 29

Jornada 30

Jornada 31

Jornada 32

Jornada 33

Figura AILS. Selector de jornada desplegable

Al pulsar sobre cualquier partido de la lista, se accede a su ficha detallada.
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All.6.- PARTIDOS PROXIMOS

La seccion de Partidos muestra el calendario de la siguiente jornada con los partidos
pendientes: fecha, hora y equipos de cada encuentro. Al igual que en Resultados, hay un
selector de jornada que permite consultar el calendario de cualquier jornada. Cuando la
temporada ha concluido, la aplicacién lo indica con un mensaje informativo.

Jornada 34 v

2026-05-01 - 19:00

@ Girona - Mallorca @
2026-05-02 - 12:00

@ Villarreal - Levante @
2026-05-02 - 14:15

[y Valencia - Atletico Madrid m
2026-05-02 - 16:30

@ Alaves - Athletic Bilbao ‘41[1
2026-05-02 - 19:00

V Osasuna - Barcelona @

Figura AIL9. Seccion de partidos proximos

Al.7.- EN DIRECTO

La seccion "En Directo" muestra tinicamente los partidos que se estan disputando en ese
momento, con el marcador actual y el minuto de juego.

@

Figura AIL 10. Seccion de partidos en directo
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Si no hay ningtn partido en curso en la liga seleccionada, la aplicacion muestra un mensaje
indicandolo. Al pulsar sobre cualquier partido en directo, se accede a su ficha donde los
datos se muestran en tiempo real.

All.8.- DETALLE DE PARTIDO

Al pulsar sobre cualquier partido (desde Resultados, Partidos o En Directo), se accede a la
ficha completa del encuentro. La parte superior muestra una cabecera con el escudo y
nombre de ambos equipos, el marcador y el estado (hora, minuto en curso o "FINAL").
Bajo la cabecera, cuatro pestafias dan acceso a los cuatro bloques de informacion

All.8.1.- Resumen (eventos)

La pestana de Resumen muestra la linea de tiempo de todos los eventos del partido: goles,
tarjetas amarillas, tarjetas rojas, sustituciones y decisiones VAR. Cada evento indica el
minuto en que ocurrid y el jugador implicado. Los eventos del equipo local aparecen a la
izquierda y los del visitante a la derecha.

Real Madrid

K. Mbappe

Aurélien Tchouaméni

s 4@

1 A. Rudiger

o

Vinicius Junior

2@

T F. Mastantuono

0]

1 B. Diaz

i o |

T C. Alena

i o]

T P. Ibanez

(o]

1 D. Carvajal

@

T E. Camavinga

ﬂ

71. Diabate

2

T Calebe

i o |

T A. Guevara

o]

Angel Pérez

T. Martinez

@ =

Figura AIL 11. Ficha de partido — tab Resumen (eventos)
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Los iconos diferencian el tipo de evento: balon para goles, tarjeta para amonestaciones,
flechas para sustituciones y pantalla para el VAR. En las sustituciones se muestran tanto el
jugador que entra como el que sale.

All.8.2.- Estadisticas

La pestafia de Estadisticas muestra las métricas del partido en formato comparativo con
barras de progreso: ataques, remates totales, corneres, ataques peligrosos, faltas cometidas,
tarjetas y otras estadisticas disponibles para ese partido. Los valores del equipo local
aparecen a la izquierda y los del visitante a la derecha.

Real Madrid

Estadisticas

Ataques

0 G 44 T R— 0
Remates totales
24 G 4 19
Corneres
9 G 4 6
Ataques peligrosos
0 [P - — 0

Faltas cometidas

14

12

Faltas

0 O — 0
Saque de puerta

0 S 0
Fueras de juego

4 L 1

Penaltis

0

0

Figura AIL 12. Ficha de partido — tab Estadisticas

All.8.3.- Alineaciones

La pestafia de Alineaciones muestra los once jugadores titulares de cada equipo con su
foto, dorsal y nombre, presentados sobre un campo de futbol visual. Bajo los titulares
aparecen los suplentes de cada equipo.
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® Real Madrid — Suplentes

g, Dani Carvajal

8 Dani Ceballos

!. David Alaba

® Francisco Garcia

REAL MADRID

ALAVES

l Eduardo Camavinga

® rahim Diaz

Alineaciones

g ‘Gonzalo Garcia

l Antonio Rudiger

t Ferland Mendy e Thiago Pitarch
Figura AIl. 13. Ficha de partido — tab Alineaciones

| Franco Mastantuo.. e Sergio Mestre
=

All.8.4.- H2H (Head to Head)

La pestaiia H2H muestra el historial de enfrentamientos directos entre los dos equipos del
partido: resultados anteriores, fechas y competiciones en las que se disputaron.

Real Madrid

HISTORIAL ENFRENTAMIENTOS
Real Madrid Alaves
6V 0E ov
FORMA RECIENTE
Real Madrid 00000
Alaves 00000
ULTIMOS ENFRENTAMIENTOS
Real Madrid 2-1 Alaves
Alaves 1-2 Real Madrid
Alaves 0-1 Real Madrid
Real Madrid 3-2 Alaves
Real Madrid 5-0 Alaves
Alaves 0-1 Real Madrid

Figura AIl 14. Ficha de partido — tab H2H
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All.9.- BRACKET ELIMINATORIO

En competiciones con fase eliminatoria (Champions League, Europa League, Copa del
Rey...), la pestafia "Eliminatorias" muestra el cuadro visual del torneo.

nicio UEFA Euro Eliminatorias
R16 QF SF F
*) Germany 2 9 Portugal 0 B Spain 2 B Spain 2
&) Denmark 0 @ France 0 @ France 1 # England 1
Switzerland 2 B spain 1 Netherlands 1
0 italy 0 #*) Germany 1 & England 2
B Spain 4 Netherlands 2
-@ Georgia 1 @ Turkey 1
£ England 1 £ England 1
@ Slovakia 1 Switzerland 1
ﬁ' Portugal 0
“ slovenia 0
@ France 1
¥ Belgium 0
= Austria 1
@ Turkey 2
# Romania 0
Netherlands 3

Figura AIl 15. Bracket eliminatorio Eurocopa
Las rondas se presentan de izquierda a derecha, desde la primera ronda hasta la final. Cada
cruce muestra los dos equipos enfrentados con los resultados de ida y vuelta y el marcador

global. Los cruces pendientes de disputarse muestran los equipos sin marcador. Al
desplazarse horizontalmente se accede a las rondas mas avanzadas.

All.10.- FICHA DE EQUIPO

Al pulsar sobre el nombre o escudo de cualquier equipo (desde la clasificacion, los
resultados o el detalle de un partido), se accede a su ficha completa.
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La cabecera de la ficha muestra el escudo, el nombre del equipo, el estadio y la forma de
los ultimos cinco resultados. En la esquina superior derecha aparece una estrella que indica
si el equipo esta en la lista de favoritos del usuario (dorada si lo esta, vacia si no). Solo es
visible para usuarios con sesion iniciada. La ficha tiene cuatro pestaias que se indican en
los siguientes apartados.

All.10.1.- Plantilla

Muestra los jugadores del equipo. Cada jugador se presenta con su foto, dorsal y nombre.

Plantilla Resultados Estadisticas

OTHER

g;a @a @a

David Raya Cristhian Mosqu... Alex Grimaldo Dean Huijsen Ferran Torres Carlos Soler

o
o

g’ k @ ﬂ.=. g
[ 10] “a >0
Dani Olmo Pedro Porro Pablo Fornals Lamine Yamal Ander Barrenetx... Pau Cubarsi
i@ !a'l ¥
- (| 5 (4] .
Marcos Llorente Borja Iglesias Yeremi Pino Alex Remiro Aymeric Laporte Alex Baena

e @ 9
= =
P <
8 2 1] : s 73]
Rodri Joan Garcia Pons Pedro Gonzalez Mikel Oyarzabal Fermin Lopez Unai Simon

Figura AIlL 16. Ficha de equipo — tab Plantilla
Al pulsar sobre cualquier jugador se abre un modal con su ficha de Wikipedia: foto,

extracto biografico, datos personales (nacimiento, nacionalidad) y trayectoria profesional.
Si Wikipedia no dispone de articulo para ese jugador, el modal lo indica.
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Pau Cubarsi

Pau Cubarsi Paredes es un futbolista espafiol que juega como defensa en
el F. C. Barcelona de la Primera Division de Espafia. Es internacional con

la seleccién de futbol de Espafia.

Pau Cubarsi Paredes

Estanyol, Gerona, Catalufia - 22 de enero de 2007 (19
afios)

Espariola
1,83 m

79 kg

2023 - (F. C. Barcelona Atlétic)
Club F. C. Barcelona

Defensa

Espafia

22 de marzo de 2024

Figura AIL 17. Modal de jugador con informacion Wikipedia

All.10.2.- Resultados

Muestra el historial de los ultimos partidos del equipo en todas las competiciones, con el
resultado, el rival, la fecha y la competicion de cada encuentro. Un indicador visual
(W/D/L) muestra si fue victoria, empate o derrota desde el punto de vista del equipo.
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Plantilla Resultados Estadisticas Informacién

w @ Getafe 0.2 Barcelona @ FINALIZADO
LALIGA SAN...
w w Barcelona 1-0 Celtavigo f FINALIZADO
LALIGA SAN...
w m] Atletico Madrid 1 -2 Barcelona @ FINALIZADO
CHAMPIONS...
w @ Barcelona 4 -1 Espanyol & FINALIZADO
LALIGA SAN...
L W Barcelona 0-2 Atletico Madrid ﬁﬂ FINALIZADO
CHAMPIONS.

Figura AIl. 18. Ficha de equipo — tab Resultados

All.10.3.- Estadisticas

Muestra estadisticas de rendimiento del equipo en la temporada actual mediante graficos
visuales.

Barcelona

=11 lou

FO

Plantilla Resultados Estadisticas Informacién
12 1 2 80% 37 13 6 2.5
RESULTADQS (ULTIMOS 15) PLANTILLA (20 JUGADORES)
E —— L 2 ]
Victorias Empates Derrotas
M Victorias [l Empates [l Derrotas
Otros

Figura AIL 19. Ficha de equipo — tab Estadisticas
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All.10.4.- Informacion

Muestra los datos del equipo extraidos de Wikipedia: extracto histérico del club con enlace
al articulo completo, palmarés desglosado por competicion (torneos nacionales e
internacionales con numero de titulos), y un panel de datos estructurados (infobox) con:
nombre completo, fecha de fundacion, presidente, entrenador, estadio y capacidad.

Plantilla Resultados Estadisticas Informacion
El Fitbol Club Barcelona, conocido popularmente como Barga, es una entidad
polideportiva con sede en Barcelona (Espafia). Fue fundado como club de fitbol el 29 NOMERE COMPFLETO
de noviembre de 1899 y registrado oficialmente el 5 de enero de 1903. Fatbol Club Barcelona
@ Ver en Wikipedia APODO(S)
Barca, Culers , Blaugranas
) FUNDACIGN
Palmarés 29 de noviembre de 12899 (126 afios)
TORNEQS NACIONALES (81) PRESIDENTE
Joan Laporta
28 32 16 DIRECTOR DEPORTIVO
Primera Division de Espaiia Copa del Rey Supercopa de Espafia Deco
ENTRENADOR
3 2 Hansi Flick
ESTADIO
Copa Eva Duarte Copa de la Liga Camp Nou
UBICACION
TORNEOS INTERNACIONALES (17) C/ Aristides Maillol, 12, 08028,
Barcelona (Espafia)
3 5 5 CAPACIDAD
c Mundial de Club Lis de C s deE Hasta 2023: 99 354 espectadores
opa Mundial de Clubes iga de Campeones upercopa de Europa prevision (2027); 105,000
espectadores
4 Web oficial
Recopa de Europa

Figura AIL.20. Ficha de equipo — tab Informacion Wikipedia

All.11.- REGISTRO DE USUARIO

Para crear una cuenta en SportsDB, el usuario anénimo puede pulsar el icono de usuario en
el header o acceder directamente a cualquier seccidn que requiera sesion (favoritos,
noticias) si estd en movil. La aplicacion redirige automaticamente al formulario de login,
desde donde hay un enlace al registro.

En el formulario de registro hay que introducir un nickname Unico y una contrasefia. Si el
nickname elegido ya existe en el sistema, la aplicacion lo notifica con un mensaje de error.
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Si el registro es correcto, el usuario queda registrado y se redirige automaticamente al
formulario de login.

Crear una cuenta

iUnete a nuestra comunidad!

Nickname

raulqv

Contraseha

¢Ya tienes una cuenta? Inicia sesién aqui

Figura AIl.21. Formulario de registro

All.12.- INICIO DE SESION

En el formulario de login, el usuario introduce su nickname y contrasefia y pulsa "Iniciar
Sesion". Si las credenciales son correctas, la sesion queda activa y el usuario es redirigido a
la pantalla desde la que inici6 el proceso de login.

Bienvenido de nuevo

iInicia sesion para continuar!

Mickname

raulgv

Contrasefia

Iniciar Sesion

;No tienes una cuenta? Registrate aquf

Figura AIl.22. Formulario de inicio de sesion
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Si las credenciales son incorrectas, la aplicacion muestra un mensaje de error. La sesion se
mantiene activa mientras no se cierre manualmente, incluso si el usuario cierra y vuelve a
abrir el navegador.

Una vez iniciada la sesion, el header cambia: aparecen los cuatro iconos de acceso rapido
(noticias, minijuego, favoritos y cerrar sesion) junto al saludo con el nickname del usuario.

‘ B A % [ Hola raulgy!

Figura AIl.23. Header con sesion iniciada

All.13.- CERRAR SESION

Para cerrar la sesion, el usuario pulsa el icono de salida en el header (ltimo de los cuatro
iconos). La sesion se cierra inmediatamente y el usuario vuelve al modo anénimo.

All.14.- EQUIPOS FAVORITOS

All.14.1.- Ahadir equipo a favoritos

Con sesion iniciada, al acceder a la ficha de cualquier equipo, aparece una estrella en la
esquina superior derecha de la cabecera. Si esta vacia, el equipo no esta en favoritos. Al
pulsarla, el equipo se afiade a la lista y la estrella pasa a dorado.

Barcelona

FORMA 'w 'w (W (w L

Barcelona

FORMA w w w W L

Figura AIl.24. Estrella de favorito — inactivo y activo
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All.14.2.- Eliminar un equipo de favoritos

Para eliminar un equipo de favoritos hay dos formas: pulsar la estrella dorada en la ficha
del equipo (vuelve a estado vacio), o usar el boton de eliminar en la seccion de favoritos.

All.14.3.- Ver la lista de favoritos

La seccion de favoritos es accesible desde el icono de estrella en el header (solo para
usuarios con sesion). Muestra todos los equipos guardados como tarjetas expandibles.

Favoritos

MIS FAVORITOS
e el
Arsenal
@ Barcelona A
%) Real Madrid
1;]][' Malaga A

< VfB Stutigart

Figura AIL25. Seccion de favoritos
Cada tarjeta muestra el escudo y nombre del equipo con la estrella activa. Al pulsar la
flecha de expansion, la tarjeta se despliega mostrando dos bloques en paralelo con

informacion en tiempo real:

e Ultimo resultado: el marcador del partido mas reciente del equipo, con rival y
resultado.

e Proximo partido: la fecha y rival del siguiente encuentro programado.
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-
) Real Madrid

Wi RealBetis 1-1 Real Madrid &

@ Espanyol —— Real Madrid @&

Figura AIL26. Tarjeta de favorito expandida

All.15.- SECCION DE NOTICIAS

La seccion de noticias es accesible desde el icono de noticias en el header para usuarios
con sesion iniciada. Muestra un listado de articulos deportivos con imagen, titulo, autor y

fecha.

Inicio Noticias

"Estamos ansiosos por
jugar”, asegura Marcelo
Gallardo, técnico de
River

Por JUAN MABROMATA »

6/17/25

Mundial de Clubes 2025
pronésticos, mejores
apuestas y cuotas:

W Primera Ronda

B For Flashscore « 6/17/25

Al pulsar sobre cualquier

completo.

Ultimas Noticias

Wirtz aterrizara en el
Reino Unido esta
semana antes de fichar
por el Liverpool

Jorrel Hato insintia que
podria quedarse en el
Ajax
Por Alex Roberts » 6/17/25

O ALE ROBErts = BT S Por Zack Oaten « 6/17/25

Maresca, contrariado,
lamenta que el estadio
de Atlanta estuviera
"medio vacio"

Por ALEX GRIMM = 6/17/25

Figura AIL.27. Seccion de noticias

articulo, se accede a su vista de detalle con el contenido
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Jorrel Hato insinua que podria quedarse en el
Ajax

Alex Roberts - Tuesday, June 17, 2025

Jorrel Hato (19), objetivo de muchos grandes equipos europeos, ha insistido en que

podria quedarse en el Ajax, el club de su infancia, en lugar de buscar un traspaso a la una
de las grandes ligas este verano. El futbolista ha sido muy relacionado con la posibilidad
de abandonar el club neerlandés este verano, con tres grandes ingleses como el Chelsea,
el Arsenal y el Liverpool como interesados. Sin embargo, Hato no esta presionando para
salir del Ajax, club en el que "se siente como en casa" y con el que debutd a la edad de 16

afios en 2023. Sus palabras Hato declaro al sitio web del Ajax: "Lo mas inteligente es

Figura AIL28. Vista de detalle de noticia

All.16.- MINIJUEGO DEL DiA

El minijuego es accesible desde el icono de mando en el header para usuarios con sesion
iniciada. Cada dia el administrador configura un desafio diferente.

TOP 10 JUGADORES DE LA CHAMPIONS LEAGUE SEGUN
SOFASCORE

0/10

o [ ] Escribe una respuesta... E]

Figura AIL.29. Minijuego del dia — estado inicial
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La interfaz del juego muestra:

e Titulo del desafio: describe el reto del dia (por ejemplo, "Top 10 jugadores de la
Champions League segun Sofascore").

Barra de progreso: indica cuantas respuestas se han acertado sobre el total.

Campo de texto: donde el usuario escribe su respuesta y pulsa "Comprobar".

Icono de pista: ayuda opcional que revela informacion adicional.

Icono de bandera: permite rendirse y ver todas las respuestas correctas.

Grid de huecos: muestra las respuestas correctas en verde segin se van acertando, y
los huecos pendientes en gris.

TOP 10 JUGADORES DE LA CHAMPIONS LEAGUE SEGUN
SOFASCORE

10/10
@
° ] Raphinha o B joshua Kimmich

o == Harry Kane o == Lamine Yamal

e | Ousmane Dembélé o | Michael Olise

o Achraf Hakimi e E Vitinha

o &. Vinicius Junior @ | Serhou Guirassy

\*

{HASTA MANANA!

Vuelve para un nuevo desafio

Figura AIl.30. Minijuego en progreso — respuestas acertadas
Las respuestas se validan en el cliente sin necesidad de peticiones adicionales al servidor.

El juego termina cuando el usuario acierta todos los huecos o pulsa la bandera para
rendirse.
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All.17.- Panel de administracion

El panel de administracion estd disponible exclusivamente para usuarios con rol de
administrador. Se accede navegando a la URL /admin/ del servidor backend. Las
credenciales de acceso son las mismas que para el login de la aplicacion.

Django administration

Site administration

AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION .
Recent actions
My actions
hampions League goals
BESOCCER

hampions League goals

Figura AIl.31. Panel de administracion Django

Desde el panel de administracion se pueden gestionar tres tipos de contenido:

All.17.1.- Gestion de noticias

En la seccion "Noticias", el administrador puede ver el listado de articulos existentes, crear
uno nuevo, editar cualquier articulo existente o eliminarlo.

Django administration

Home > Besoccer > Noticias

Select noticia to change
AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION N

0 of 5 selected

BESOCCER

Noticias

Figura AIL.32. Gestion de noticias desde el panel
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Para crear una noticia, hay que rellenar los campos: titulo, imagen (subida desde el equipo
local), autor y contenido. Al guardar, la noticia queda publicada inmediatamente en la
seccion de noticias de la aplicacion.

Django administration

Home > Be: er > Noticias > Add noticia

Add noticia
AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION

Titulo:

BESOCCER
Autor:
ues

Contenido:

SAVE Save and add another Save and continue editing

Figura AIl.33. Aniadir noticias desde el panel

All.17.2.- Gestion de minijuego

En la seccion "Juegos", el administrador configura el desafio del dia: titulo descriptivo del
reto, las preguntas o pistas en formato JSON, y las respuestas validas también en formato
JSON.

Django administration

Home > Besoccer > Juegos > Add juego

BESOCCER

Banderas:

SAVE Save and add another Save and continue editing

Figura AIl.34. Configuracion del minijuego desde el panel

Al guardar, el nuevo juego queda disponible para todos los usuarios en la seccion de
minijuego.
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All.17.3.- Gestion de usuarios

En la seccion "Usuarios", el administrador puede consultar el listado completo de cuentas
registradas, ver sus datos, modificarlos o eliminar cualquier cuenta.

Home > Authentication and Authorization » Users

Select user to change

AUTHENTICATION AND
AUTHORIZATION

Action:  -—--—-

BESOCCER MAI 3 LAST NAME

Figura AIl.35. Gestion de usuarios desde el panel

All.18.- APLICACION ANDROID

La version Android de SportsDB se instala como APK en el dispositivo. Para que
funcione, el dispositivo debe estar en la misma red local que el servidor donde corre el
backend Django.

En Directo

Inicio * Premier League

Tabla de Clasificacién

2025-2026 ¥

Tabla  Goleadores  Asistentes

Pos # Equipo Puntes P/ V E D GF GC DFG
0 & Asenal 7B 24227 5642 38
B © Manchester City 0033217 5 6629 37
B © ManchesterUnit.. 61 341710 7 60 46 14
O 5 Liverpool 58 3417 7 1057 4 13
B [ Astonvila 58 3417 7 104742 5
6 (&) Brighton & Hov... 50 3413111048 39 9
7 ) AFCBoumemouth 49 341116 7 52 52 0
8 (E) Chelsea 48 4139125345 8
3 @ Brentford 48 3413 91249 46 3
w0 @ Fulham 48 2414 6 1444 46 2
1n B Everton 47T M EBLAA O
1 4G Sunderland 46 #/121D123645 9
1B Y Crystal Palace 42 31NV 3P 2
14 g Newcastle United 42 34126 1646 50 4
15 Leeds United 0 349 B4 T
16 &£ Nottingham For... 39 341091541 45 4

Figura AIl.36. Pantalla de inicio en dispositivo Android
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La interfaz en Android es equivalente a la version web con los siguientes ajustes:

e EIl sidebar lateral se sustituye por una barra de navegacion inferior con cuatro
opciones: Inicio, Ligas, Noticias y Favoritos.

e El header se simplifica: las pestanas de liga se muestran como una fila compacta
bajo la barra superior.

e Las tablas de clasificacion reducen las columnas visibles para adaptarse a la
pantalla pequefia, mostrando solo posicion, equipo, puntos, partidos jugados y
diferencia de goles.

b 4

Liga

Figura AIl.37. Navegacion inferior en la version Android
Todas las funcionalidades descritas en este manual estan disponibles en la version Android:

inicio con partidos del dia, clasificaciones, resultados, partidos, en directo, bracket, detalle
de partido, ficha de equipo, favoritos, noticias y minijuego.
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