Universidad de Valladolid

ESCUELA DE INGENIERIA INFORMATICA
DE SEGOVIA

Grado en Ingenieria Informatica
de Servicios y Aplicaciones

App para la asignacion arbitral SegoFutsal

Alumno: Ismael Garcia Palomino

Tutor: Luis Ignacio Sebastian Martin







App para la asignacion arbitral SegoFutsal

Ismael Garcia Palomino

17 de junio de 2025



Indice general

[Lista de figuras| A%
[Lista de tablas| VII
[Resumenl XV
[Abstractl XVII
I Memoria del Proyecto] 1
(1. Descripcion del Proyecto 3
(L1, Introduccionl. . . . . . . . . o o 3
[1.2. Objetivos del trabajo| . . . . . . .. ... .. ... ... .. .. 4
(1.2.1. Objetivos generales| . . . . . . . . . . .. .. ... ... ... ..., 4

[1.2.2.  Objetivos especificos| . . . . . . . . . . . ... 4

(1.2.3. Alcance y limitaciones| . . . . . . .. .. .. .. ... ... ... .. 5

3. Estadodelartel . . ... ... . .. ... ... .. 5
[.4. Beneficios . . . . . . . . . 6

[2. Metodologial 7
2.1. Proceso de desarrolld . . . . . . .. ... ... 7
2.2, Herramientas utilizadas|. . . . . . . . .. .. .. ... ... 8
2.2.1. Microsoft Listsl . . . . . . . .. . . o 9

[2.2.2. Microsoft Power Apps| . . . . .. .. .. ... ... ... 10

2.2.3. Microsoft Power Automatel . . . . . . .. .. ... 10

[2.2.4. Microsott Sharepoint|{ . . . . . .. .. .. ... ... ... 11

[2.2.5. Microsott Copilot| . . . . . . .. . ... oo 11

2.2.6. Microsoft Iixcell . . . . . .. ... oo 12

[2.3. Arquitectural. . . . . . . .. .. 13
[2.3.1. Arquitectura Logical] . . . . . .. .. .. ... ... ... 13

[2.3.2.  Arquitectura Fisical . . . . . ... ..o 13

[2.4. Definicion de siglas y abreviaturas|. . . . . .. ... ... .. .. .. .... 14




Indice general

3. Planificacioénl 17
B.1. Estimacion del esfuerzadl . . . . . . . . ..o oo 17
[3.2. Planificacion temporall . . . . . . ... .. oo o000 20
[3.3. Presupuesto econémicol . . . . . ... ..o 22

B.3.1. Hardwarel . . . . ... ... . ... 22
[3.3.2. Softwarel . . . . . .. .. 22
3.3.3. Recursos humanos . . . . ... ... ... oL 24
[3.3.4. Presupuestototal| . . . . . .. ... o o oo 24
3.4. Riesgos|. . . . . . . e 25

4. Conclusiones| 29
[4.1. Conclusionl. . . . . . . . . e 29
4.2. Mejoras| . . . . . .. 30

Il Documentacién técnical 33

5. Analisis 35
Bl Actoresl. . . . . . .. 35
[5.2. Requisitos| . . . . . . . . . 35

[5.2.1. Requisitos de negociof . . . . . . . . . .. ... ..., 36
[5.2.2. Reglas de negocio| . . . . . . . .. .. oo 36
[5.2.3. Requisitos de usuariof . . . . . . . .. .. ... L. 36
[5.2.4.  Requisitos tfuncionales| . . . . . . .. .. .. .. ... ... 37
[5.2.5. Requisitos no funcionales|. . . . . . . .. .. ... .00 37
[H.2.6. Restricciones| . . . . .. .. oo o 40
[0.2.7. Suposiciones|. . . . ... e 40
3. Casosdeusol. . . . . . . . e 41
[5.3.1. Subsistema gestionar arbitros| . . . . . . ... ... 42
[5.3.2. Subsistema ver partidos| . . . . . . ... oo 46
[5.3.3. Subsistema asignar de arbitros|. . . . . . .. ... 50

[6. Disenadl 57
[6.1. Arquitectura logical . . . . . . . . ... o7
[6.2.  Arquitectura fisical . . . . . . . . . . .. 58
[6.3. Diagrama de entidad-relaciéon| . . . . . . .. ..o 00000 58
[6.4. Modelo logico de datos| . . . . . . . . .. ... oo 58

[7. Implementacion) 63
(1. Pantallasl. . . . . . . . . . . 63

CIT _Home . . . ..o 63
[7.1.2. Gestion Arbitrosl . . . . . . . ... 65
[7.1.3. Nuevo Arbitrol. . . . . . . . .. . . ... 65
714, Ver Arbitrol . . . .. ... 67

11 Ismael Gareia Palomino



Indice general

[(.1.6. Gestion Partidos) . . . . . ... ... ..
[(.1.7. Ver Partidos|. . . . . ... ... .. ...
[7.1.8. Asignar Arbitros| . . .. ... ... ...
[7.2. Flujos Logicos| . . . . .. ... ... ... .. ..
(2.1, Crear Partidos . ... ... ... ....
[7.2.2. Asignaciones|. . . . . . . . ... ... ..
Ii.2|;i| l:ll&i;!l g:!zlls!z{il ..............

[8.1. Pruebas de cajanegral] . . ... ... ... ...
[8.2. Pruebas de caja blancal . . . . . ... ... ...
[8.3. Pruebas de seguridad| . . . . ... ... .. ...
B8.4. Pruebas de rendimientol. . . . . . ... ... ..

Il  Manuales de la Aplicacion

[10.2. Gestion de partidos| . . . . . . . . ... ... ..

[10.3. Gestion de arbitrod . . . . . .. .. ... .
[10.4. Asignar arbitros a partidos|. . . . . . . . . ...

Ismael Garcia Palomino

............... 70

IIT



Indice general

v Ismael Gareia Palomino



Indice de figuras

2.1. Modelo de desarrollo incrementall . . . . .. ... ... ... ... ... .. 8
[2.2. Logotipos de la tecnologia utilizadal . . . . . .. ... ... ... ... ... 12
[2.3. Arquitectura fisical . . . . . . . . . . ... 14
[3.1. Cronogramal . . . . . . . . . . . .. 23
[>.1. Subsistema gestionar arbitros| . . . . . . . . ... ... L. 46
[5.2. Subsistema ver partidos| . . . . ... ... Lo 50
[5.3. Subsistema asignar arbitros| . . . . ... ..o 0oL L 55
6.1. Modelo Entidad-Relaciénl. . . . . . . . . .. . oo o 59
[7.1. Conexiones en Microsott Power Apps| . . . . . . .. ... ... ... .... 74
[7.2. Inicio del Hlujo asignar arbitros|. . . . . . . . .. .. ... ... 75
[7.3. Fiar fecha a los partidos| . . . . . . . . ... .00 75
[7.4. Paralelizacion de los tres horarios de los partidos|. . . . . . . .. ... ... 76
[7.5. Division de arbitros por categoria y comprobacion de si hay suficientes| . . 77
[7.6. Designacion arbitrall . . . . .. ..o 000 78
[7.7. Designacion arbitral para los partidos de categoria benjamin| . . . . . . . . 79
[7.8. Copia de seguridad de la jornadal . . . . ... ... ... ... ... ..., 80
[7.9. Ejemplo de una copia de seguridad| . . . . .. ... ... ... ... ... . 80
[7.10. Flujo para enviar los correos a los arbitros| . . . . . .. ... ... ... .. 81
[7.11. Detalle del correo enviadol . . . . . . . ... ... 0L 82
[8.1. 'Tiempo de ejecucion del flujo de asignaciones| . . . . . . .. .. ... ... 95
[9.1. Compartir lista con otros usuarios| . . . . . . . . . . .. .. ... .. .... 99
[9.2. Compartir SegoFutsal con otros usuarios| . . . . . . . .. ... ... .... 100
[10.1. Vista home de Segokutsall . . . . . ... .. .. ... ... ... 102
[10.2. Vista de la gestion de partidos| . . . . . . . . ... .. .. ... ... .. .. 103
[10.3. Vista de detalle de los partidos| . . . . . .. .. ... ... ... ...... 104
[10.4. Vista de la gestion de los arbitros| . . . . . . .. .. .. ... ... 104
[10.5. Vista del formulario para agregar arbitros| . . . . . . ... ... ... ... 105
10.6. Vista de detalle de los arbitrosl . . . . . . . .. . .. .. .. ... .. ..., 105

v



Indice de figuras

[10.7. Vista de las designaciones arbitrales|. . . . . . . .. .. ... ... ... .. 106
[10.8. Pop-up durante la ejecucion del flujo] . . . . . . .. .. ... ... ... .. 106
[10.9. Pop-up una vez ha finalizado el flujo| . . . . . . ... ... ... ... ... 107

\Y| Ismael Gareia Palomino



Indice de cuadros

[2.1. Abreviaturas y sus significados|. . . . . . . . ... ..o 15
[3.1. Puntos de funcion sin ajustar| . . . . . . .. .. ... L. 19
[3.2. Factores de ajuste|. . . . . . . . ... 20
[3.3. Resumen de la planificacion temporal| . . . . . . .. .. ... ... 22
[3.4. Presupuesto del hardware| . . . . . . . ... ... . L. 24
[3.5. Presupuesto del software| . . . . . .. . ... o oL 24
[3.6. Presupuesto de los recursos humanos| . . . . . . .. ... ... ... ..., 25
[3.7. Presupuesto final del proyecto| . . . . . . .. ... ... ... ... 25
B.8. R-01. Pérdida de datosl . . . . . . . . . . . . .. ... ... ... . ... .. 26
[3.9. R-02. Falta de conformidad con requisitos| . . . . . .. .. ... ... ... 26
[3.10. R-03. Problemas técnicos con la integracion| . . . . .. .. ... ... ... 27
[3.11. R-04. Sobrecarga del servidor| . . . . . . .. .. .. .. ... ... ..., 27
B.12. R-05. Alteraciones en el calendario de desarrollol . . . . . .. .. ... ... 28
[3.13. R-06. Cambios reglamentarios| . . . . . . . . .. .. .. ... ... ..... 28
[B.1. Actores del sistemal . . . . . . . .. . ... 35
[b.2. Requisitos de negocio| . . . . . . . ... 36
[5.3. Reglas de negocio| . . . . . . . . ... L oo 36
[5.4. Requisitos de usuariof . . . . . . .. ... ..o o 37
[5.5. Requsitos funcionales| . . . . . .. ... ... ... 0oL, 38
[5.6. Requsitos de eficiencial . . . . . . . . .. ... oo 38
[5.7. Requsitos de usabilidad| . . . . .. ... .. ... 0000, 39
[5.8.  Requisitos de mantenibilidad|. . . . . . . .. .. .. ... ... ... 39
[5.9. Requsitos de seguridad|. . . . . .. ... ... ... oo 0oL 39
[5.10. Requisitos de disponibilidad| . . . . . . ... .. ... L. 39
[5.11. Requisitos de implementacion| . . . . . . . . ... ... oL 40
[5.12. Requisitos de interfaces externas|. . . . . . . . . . . ... ... .. ... .. 40
[5.13. Requisitos de informacién| . . . . . . . . ..o oo 41
[0.14. Restricciones del sistemal . . . . . . . . . . ... oo o 41
[0.15. Suposiciones del sistemal . . . . . .. ..o 41
.16, CU-01. Crear arbitrol . . . . . . . . . . . . ... .. .. ... 42
H.17. CU-02. Modificar arbitrol . . . . . . . .. .. ..o o 43



Indice de cuadros

[H.18. CU-03. Ver arbitros| . . . . . . . . . . . . . e 44
(.19, CU-04, Elminar arbitrol . . . . . . . . . ... . o 44
[5.20. CU-05. Buscar arbitros por nombre| . . . . . .. .. .. ... 45
[5.21. CU-06. Recargar lista de arbitros| . . . . . . . ... ... ... ... .... 46
[5.22. CU-07. Ver partidos de la temporadal . . . . .. .. ... ... ... .... 47
[5.23. CU-08. Filtrar partidos por categorial . . . . . . . . .. ... ... ..... 47
[5.24. CU-09. Filtrar partidos por liga| . . . . . . . .. .. ... ... ... .... 48
[6.25. CU-10. Filtrar partidos por jornadal . . . . . . . .. .. .. ... ... ... 48
[5.26. CU-11. Ver detalles de un partido| . . . . . . . ... .. ... ... ..... 49
£27. CU-12. Borrar filtrodl . . . . . . . . . .. ... oo oo 50
[>.28. CU-13. Seleccionar jornada. . . . . . . ... .. ... .. ... 51
[5.29. CU-14. Marcar arbitros disponibles| . . . . . .. .. .. .. ... ... ... 52
[5.30. CU-15. Asignar arbitros a una jornadal . . . . . . . . . . . . .. ... ... 53
[>.31. CU-16. Asignar horario a partidos| . . . . . . . . . . .. . ... ... .... 53
[5.32. CU-17. Notificar arbitros por correof . . . . . . . . . .. .. ... ... ... 54
[5.33. CU-18. Crear copia de seguridad|. . . . . . . .. .. .. ... .. ...... 54
6.1. Entidad Avbitrod . . . ... ... 60
[6.2. Entidad Partidosl . . . . . . . . ... oo 60
6.3. Entidad Equipos| . . . . .. .. o 60
6.4. Relacion entre Arbitros v Partidos|. . . . . . . . .. .. ... .. ... ... 61
[6.5. Relacion entre kquipos y Partidos| . . . . . . .. ... ... ... ... ... 61
8.1. PCN-OT Crear arbitrol. . . . . . . . . ... . ... 83
8.2. PCN-02 Crear arbitro sin nombre| . . . . . . . . . . .. ... .. ... ... 84

N- ) arbitrosin emaall . . .. ..o 84
[8.4. PCN-04 Crear arbitro sin categorial . . . . . . . . . .. . ... ... .... 85
B8.5. PCN-05 Crear arbitro con el email mal formadol . . . . . . . ... ... .. 85
8.6, PCN-06 Eliminar arbitrol . . . . . . . . . . .. . .. ... 86
B.7. PCN-07 Editar arbitro correctamentel . . . . . . . . . . .. ... ... ... 86
.8, PCN-08 Editar arbitro sin nombrel. . . . . . . . . . ... .. .. ... 86
8.9, PCN-09 Editar arbitro sin emaill . . . . . . . .. .. .. o000 87
[8.10. PCN-10 Editar arbitro sin categorial . . . . . . . . . . . ... ... ..... 87
811, PCN-11 Editar arbitro con el formato del email incorrectal . . . . . . . .. 87
[8.12. PCN-12 Ver partidos sin filtros| . . . . . .. .. .. ... ... 88
[8.13. PCN-13 Ver partidos con filtro de jornada . . . . . .. .. ... ... ... 88
[8.14. PCN-14 Ver partidos con filtro de categoria| . . . . .. .. ... .. .. .. 88
[8.15. PCN-15 Ver partidos con filtro de higa} . . . . . .. .. ... .. ... ... 89
[8.16. PCN-16 Ver partidos con maultiples filtros|. . . . . . .. .. ... ... ... 89
[8.17. PCN-17 Buisqueda de arbitros por nombre correctal . . . . ... .. .. .. 90
[8.18. PCN-18 Bisqueda de arbitros por nombre incorrecta] . . . . . ... .. .. 90
[8.19. PCN-19 Asignacion de arbitros cuando hay disponibilidad suficiente] . . . . 90
[8.20. PCN-20 Asignacion de arbitros con falta de ellos para 51 . . . . . . .. .. 91

VIII Ismael Garceia Palomino



Indice de cuadros

[8.21. PCN-21 Asignacion de arbitros con falta de ellos para 52| . . . . . . .. .. 91
[8.22. PCN-22 Asignacion de arbitros con falta de ellos para D1} . . . . . . . . .. 92
[8.23. PCB-01 Loégica interna de la creacion, edicion y busqueda de arbitros| . . . 92
[8.24. PCB-02 Loégica interna del filtrado de partidos| . . . . . . .. .. .. .. .. 93
[8.25. PCB-03 Loégica interna de asignacion de arbitros| . . . . . . . . . . . .. .. 93
[8.26. PCB-04 Loégica interna de creacion de la copia de seguridad|. . . . . . . . . 94
[8.27. PCB-05b Logica interna del envio de correos a arbitros| . . . . . . . . .. .. 94
[8.28. P5-01 Acceso a Segokutsall . . . . ... . ... ... oL 95
[8.29. PR-01 Tiempo maximo en ejecutar el Hlujo de asignaciones arbitrales| . . . 95

Ismael Garcia Palomino X



Indice de cuadros

X Ismael Gareia Palomino



XI

A mi yaya Carmen






Agradecimientos

En primer lugar, queria agradecer a los profesores de la Escuela de Ingenieria Infor-
matica de Segovia por demostrarme que, aunque estemos en la universidad, se puede
aprender de una forma mucho mas cercana. En especial, a mi tutor Luis Ignacio, por su
carino durante los tltimos anos y su comprension.

Quiero también agradecer a todos mis compafieros de las practicas en NTT Data.
Todo mi aprendizaje con esta tecnologia se lo debo a su tiempo, paciencia, y su buen
hacer conmigo. Sin duda alguna, han sido una parte fundamental de este Trabajo de Fin
de Grado, y es por ello que les estoy muy agradecido.

No me puedo olvidar tampoco de mis companeros del doble grado, que han hecho
de esta época un sueno hecho realidad. Y por supuesto, de toda la gente que he podido
conocer durante mi tiempo en Segovia. Pese al poco tiempo que hemos podido compartir,
ha sido el suficiente para que, si pudiera, volveria a repetir esta etapa desde el primer dia
una y otra vez. jQué bien se vive en Segovia!

Y por altimo, quiero agradecer a mi familia, y en especial a mi mamé y a mi papa, por
todo el amor que me han dado, y por todo el sacrificio que han hecho (y siguen haciendo)
por mi. Os quiero mucho.

XIII






Resumen

En este Trabajo de Fin de Grado se recoge el desarrollo de una aplicacion destinada
a la asignacion de arbitros a partidos de fatbol sala base de la provincia de Segovia,
teniendo en cuenta una serie de restricciones. La aplicacién permite gestionar arbitros
(crear, modificar, visualizar y eliminar), consultar los partidos de la temporada mediante
filtros, asi como asignar horarios y arbitros a los encuentros de una jornada concreta. Tras
la asignacion, el sistema envia automaticamente un correo electronico a cada arbitro con
la informacién correspondiente y realiza una copia de seguridad con los datos esenciales
de los partidos. Para su desarrollo se han utilizado herramientas de Microsoft 365, como
Microsoft Power Apps, Microsoft Power Automate, Microsoft SharePoint y Microsoft
Lists, lo que ha permitido crear una solucion flexible, automatizada y facilmente integrable
en entornos empresariales.

Palabras claves: Futbol sala, Gestion de arbitros, Asignacion de partidos, Microsoft
Power Apps, Microsoft Power Automate, Microsoft Sharepoint, Microsoft Lists, Notifica-
ciones automaéticas, Copia de seguridad.
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Abstract

This work presents the development of an application designed to assign referees to
youth futsal matches in the province of Segovia, taking into account a series of restrictions.
The application allows users to manage referees (create, modify, view, and delete), view
the season’s matches using filters, and assign times and referees to the matches of a
specific matchday. Once the assignments are made, the system automatically sends an
email to each referee with the relevant information and creates a backup containing the
essential match data. The application was developed using Microsoft 365 tools, including
Microsoft Power Apps, Microsoft Power Automate, Microsoft SharePoint, and Microsoft
Lists, enabling the creation of a flexible, automated, and easily integrable solution for
business environments.

Keywords: Futsal, Referee Management, Match Assignment, Microsoft Power Apps,

Microsoft Power Automate, Microsoft SharePoint, Microsoft Lists, Automatic Notifica-
tions, Backup.
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Memoria del Proyecto






Capitulo 1

Descripcion del Proyecto

El Trabajo de Fin de Grado esta organizado en cuatro partes: la primera de ellas,
presenta el contexto y la planificaciéon y objetivos del proyecto. La segunda, describe el
analisis y los requisitos que debe tener la aplicacion. La tercera incluye las guias para
los usuarios y la instalacion de la aplicacion. Finalmente, se encuentra la bibliografia que
contienen informacion adicional relevante y que se ha hecho referencia en distintas partes
de la memoria.

1.1. Introduccion

Este Trabajo de Fin de Grado nace de una necesidad comun en el deporte local: el
problema de la asignacion de arbitros a los partidos. Resulta que en muchas competiciones
locales sigue realizandose de forma manual, sin el apoyo de herramientas que lo automa-
ticen o lo hagan més eficiente. Esta falta de digitalizacién genera una carga de trabajo
considerable para los responsables, puede dar lugar a errores humanos, y, sobre todo,
implica una gran pérdida de tiempo que podria evitarse con una solucién automatizada.

Tanto mi tutor como yo compartimos una gran pasion por el fiitbol, y eso nos permitio
entender rapidamente el valor que tendria una herramienta sencilla pero eficaz que ayudase
a automatizar este proceso. La idea inicial era aplicarla al fatbol provincial o incluso al
regional, pero finalmente se ha optado por centrarse en el fatbol sala, ya que permitia
acercarse mas al caso practico que ocurre en Segovia, donde el fatbol sala provincial
tiene una estructura mas manejable y mejor definida. Asi, comenzdé el planteamiento y el
desarrollo de una aplicacién que, ayudaria a gestionar las designaciones arbitrales a los
partidos de fitbol sala que se juegan.

Su originalidad radica precisamente en eso: centrarse en un ambito donde la tecnologia
todavia no ha llegado del todo, y en demostrar que no es necesario desarrollar un software
extremadamente complejo para resolver un problema como la designaciéon arbitral a nivel
local. En estas competiciones, donde los recursos son mucho méas limitados que en el
deporte profesional, una herramienta sencilla, bien pensada y adaptada a la realidad del
entorno puede marcar una diferencia significativa en la gestion diaria.



Capitulo 1. Descripcion del Proyecto

La aplicacion que se ha desarrollado esta disenada para integrarse en federaciones re-
gionales o locales de deporte, como es el caso de la Real Federacion de Castilla y Leon de
Fuatbol [19], que gestiona el fatbol en la comunidad de Castilla y Leon. Una de las princi-
pales ventajas de esta aplicacion es su escalabilidad, ya que puede adaptarse facilmente a
otros deportes y regiones, permitiendo su implementaciéon en una variedad de contextos
deportivos. Ademas, dado que la aplicacion se basa en tecnologias de Microsoft, no hay
problemas con respecto a la compatibilidad ni con el entorno utilizado, lo que garantiza
una integracion fluida y accesible dentro de las infraestructuras tecnologicas ya existentes
en estas organizaciones.

1.2. Objetivos del trabajo

1.2.1. Objetivos generales

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado ha sido el desarrollo de una
aplicacion informatica destinada a facilitar y optimizar la asignacion de arbitros a partidos
en el ambito del deporte provincial o regional, sujeto a ciertas restricciones, para que
federaciones, comités arbitrales, y servicios municipales puedan usarla, ya que a diferencia
de las competiciones de alto nivel o del deporte profesional, donde se requieren sistemas
complejos con algoritmos avanzados de planificacion, estas organizaciones no necesitan
soluciones tan potentes ni sofisticadas, sino herramientas funcionales, accesibles, escalables
y adaptadas a su contexto deportivo. Sumado a ello, tradicionalmente este proceso se
realiza de forma manual, con las complicaciones que ello conlleva en términos de carga de
trabajo y riesgo de errores.

1.2.2. Objetivos especificos

= Implementar un sistema que permita gestionar el registro de arbitros, incluyendo
funcionalidades para anadir, editar, ver, y eliminar sus datos personales.

» Permitir la visualizacion estructurada de la informacion de todos los partidos de
fatbol sala de la provincia de Segovia en las categorias de alevin y benjamin, cada
una compuesta por dos ligas (primera y segunda), con seis equipos por liga.

= Definir el horario de todos los partidos de una jornada.

= Designar a los arbitros dados de alta partidos en funcion del nimero de la jornada,
teniendo en cuenta una serie de limitaciones.

= Aviso de errores en caso de que la designaciéon arbitral no haya sido posible.

= Notificar autométicamente a los arbitros que han sido elegidos con la informaciéon
bésica del partido que deberan arbitrar.
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1.3. Estado del arte

» Realizar copias de seguridad con toda la informacién una vez ya estén los arbitros
asignados a una jornada.

1.2.3. Alcance y limitaciones

Las principales funcionalidades de la aplicaciéon han sido descritas anteriormente, des-
tacando que el caso practico sobre el que se trabaja corresponde a la liga regular de alevin
y benjamin de fatbol sala de Segovia, utilizando los equipos reales que participan en di-
chas competiciones [I8]. Por tanto, no se contemplan otras categorias, ligas ni equipos
fuera de este ambito.

En cuanto a las limitaciones de la tecnologia utilizada ser& necesario tener una licencia
activa de Microsoft 365 para poder desarrollar, mantener y usar la aplicacion disenada
(en este caso, con la licencia que aporta la Universidad de Valladolid es suficiente).

Ademés, cabe destacar que la interfaz de la aplicacion se ha desarrollado para mo-
vil, aunque como es una aplicacién web, es completamente funcional en ordenadores y
portatiles, lo que garantiza una experiencia multiplataforma.

1.3. Estado del arte

En el &mbito de la gestion deportiva, especialmente en lo que respecta a la asignaciéon
de arbitros y la organizacion de partidos, existen miltiples soluciones tecnologicas que
han ido evolucionando en funcién del nivel competitivo y los recursos disponibles. En
las competiciones de alto nivel, como el fithol profesional, se han desarrollado sistemas
complejos que permiten optimizar hasta el mas minimo detalle del calendario deportivo.

A nivel nacional, la Real Federacion Espanola de Futbol utiliza una plataforma llamada
Féniz, que integra la gestion de licencias, calendarios, actas arbitrales y otras funciones
administrativas. Esta solucion centraliza todos los procesos relacionados con la actividad
federativa, facilitando el seguimiento y la planificacion de las competiciones.

En el plano internacional, destacan herramientas como RefAssist [21], empleadas por
federaciones de distintos deportes (como el baloncesto en Francia, el hockey en Paises
Bajos o el fatbol en Australia) para gestionar de forma automatizada las designaciones
arbitrales. Estas plataformas incorporan funcionalidades avanzadas como el historial de
actuaciones de los arbitros, sus preferencias, disponibilidad geografica o conflictos de in-
terés.

Un caso especialmente relevante es el de Laliga, la entidad que gestiona la Primera
y Segunda Division del fatbol profesional en Espana. Esta organizacién ha desarrollado
un sistema de planificacion, capaz de analizar en segundos miles de combinaciones de
calendarios alternativos cada temporada. Para ello, se apoya en un conjunto de reglas
y restricciones (como derbis, festividades, eventos internacionales, etc.), procesadas me-
diante algoritmos de optimizacion y sistemas de alta computacion. Ademés, Lal.iga utiliza
superordenadores como parte de sus herramientas de simulaciéon y anélisis predictivo que
permiten evaluar escenarios posibles en funcién de los resultados deportivos.
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Estas soluciones demuestran que, en los niveles mas altos del deporte, la tecnologia
aplicada a la planificacion y gestion es cada vez mas sofisticada. Sin embargo, la mayoria
de estas herramientas estan fuera del alcance de federaciones modestas, clubes locales o
comités arbitrales provinciales, que no disponen de los recursos técnicos ni econémicos
necesarios para adoptar este tipo de plataformas. En este contexto, surge la necesidad de
soluciones mas accesibles, como la propuesta en este trabajo.

1.4. Beneficios

A diferencia de los sistemas complejos empleados en el deporte profesional, SegoFutsal
ha sido desarrollado utilizando tecnologia low code, un enfoque moderno que permite
construir aplicaciones funcionales mediante interfaces visuales y componentes predefini-
dos. Este paradigma no solo reduce significativamente la necesidad de escribir codigo
manual, sino que también democratiza el desarrollo de soluciones digitales, permitiendo
que usuarios sin formacion especializada en programacion puedan construir herramientas
a medida.

El uso de la plataforma Power Platform de Microsoft aporta una ventaja clave: la inte-
gracion inmediata con el ecosistema Microsoft 365, presente ya en muchas organizaciones
educativas, federativas y administrativas. Esto significa que la adopcién de SegoFutsal no
requiere infraestructuras adicionales ni inversiones significativas en hardware o software,
va que puede desplegarse directamente en entornos existentes.

Otra de las ventajas fundamentales de esta solucion es su escalabilidad. Aunque se ha
disenado especificamente para gestionar las competiciones de fiitbol sala en categorias base
en la provincia de Segovia, su estructura permite adaptarla facilmente a otros deportes,
niveles de competiciéon o regiones geograficas. Esta versatilidad convierte a SegoFutsal
en una herramienta 1til no solo para el caso especifico sobre el que se ha desarrollado,
sino también como modelo de aplicacion reutilizable para otras entidades deportivas con
necesidades similares.

Ademés, al no depender de desarrollos a medida ni de proveedores externos, la apli-
cacion permite a las propias federaciones mantener y evolucionar el sistema con mayor
autonomia. Esto resulta especialmente valioso en entornos con presupuestos ajustados,
donde la sostenibilidad técnica y econémica es una condicién indispensable para que una
herramienta digital tenga continuidad en el tiempo.
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Metodologia

En este capitulo se detallan las metodologias usadas a lo largo del Trabajo de Fin de
Grado.

2.1. Proceso de desarrollo

El desarrollo de SegoFutsal se ha llevado a cabo siguiendo un modelo de desarrollo
incremental. Consiste en construir la aplicacion por medio de entregas sucesivas de fun-
cionalidad completa. En cada incremento se desarrolla, implementa y prueba una parte
funcional. Se ha elegido esta metodologia debido a la naturaleza modular de la plata-
forma, cuyas tres funcionalidades principales (gestion de arbitros, gestion de partidos, y
asignacion de arbitros a partidos) presentan un grado razonable de independencia entre
si. Aprovechando esta situacion, se ha comenzado el desarrollo por los médulos funcio-
nalmente mas sencillos con el objetivo de adquirir experiencia en el proyecto, aprender
de los errores y fallos que ocurren, y después abordar la designacion de los arbitros a los
partidos lo dltimo por su mayor complejidad.

A continuacién, se describen los principales bloques funcionales desarrollados y el
orden en que fueron implementados:

= Primero: Diseno de la base de datos, definiendo las tablas, y campos necesarios.
Posteriormente, se procedié a poblar las tablas con registros segin se iban necesi-
tando para las funcionalidades.

= Segundo: Desarrollo de la gestion de arbitros, que permite realizar operaciones de
escritura, lectura, borrado, y modificacién sobre los datos de los colegiados. Supuso
un primer contacto con la logica de la aplicacién y permitié validar la integracion
con la base de datos.

= Tercero: A continuacién, se implementé la gestion de partidos, enfocada en la
visualizacién de los encuentros registrados y en la incorporaciéon de filtros como la
jornada, categoria, o liga.
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» Cuarto: Se desarroll6 la asignacion de arbitros, funcionalidad central del sistema. Su
implementacion requirié utilizar flujos logicos para tener en cuenta las restricciones
y evitar conflictos.

= Quinto: Finalmente, fue realizada la copia de seguridad tras la asignacién de arbi-
tros a los partidos de una misma jornada. De este modo, se asegura la conservacion
del estado del sistema en ese punto, permitiendo su recuperacion en caso necesario.

Disefio y poblacion de la
base de datos

I

Gestién de arbitros

'

Gestion de partidos

!

Asignacion de arbitros

I

Copia de seguridad

Figura 2.1: Modelo de desarrollo incremental

2.2. Herramientas utilizadas

A continuacion, se detallan las tecnologias concretas que se han utilizado para desa-
rrollar SegoFutsal, incluyendo los lenguajes de programacion, la base de datos utilizada,
v las herramientas empleadas para el desarrollo de la app.

Es importante senalar que el desarrollo de la aplicacién ha coincidido temporalmente
con mi periodo de practicas en empresa, lo que ha influido directamente en la eleccion
tecnologica. Durante esta etapa, he tenido la oportunidad de aprender y trabajar con Mi-
crosoft Power Platform [14], una plataforma low code que resulta especialmente adecuada,
para aplicaciones de este tipo y con esta finalidad. Esta circunstancia ha permitido, no
solo aplicar conocimientos reales del entorno laboral, sino también mejorar la eficiencia y
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calidad del codigo utilizando algunos consejos que me daban mis companeros de trabajo
sobre esta plataforma.

En cuanto a las plataformas low code se basan en el uso de herramientas visuales y
componentes predefinidos para el diseno y desarrollo de aplicaciones, reduciendo consi-
derablemente la necesidad de escribir c6digo manual. Esta forma de desarrollo software
acelera el proceso de desarrollo, reduce los costes, y facilita la creaciéon de soluciones
funcionales incluso por parte de usuarios sin tanta experiencia técnica. En entornos em-
presariales, este tipo de plataformas permiten implementar aplicaciones internas de forma
agil y mantenible, lo que las convierte en una opcion ideal para ciertos proyectos orientados
a la gestion de recursos, ya bien sean humanos o materiales.

No obstante, como contrapartida, existen situaciones en las que el uso de cédigo puro
resulta mas adecuado y eficiente, especialmente cuando se requiere un control mas detalla-
do sobre la logica de negocio o se desea implementar funcionalidades muy especificas que
las herramientas visuales no permiten desarrollar facilmente. Sumado a ello, se trata de
una tecnologia relativamente nueva, en constante evolucién, con frecuentes actualizaciones
que incluyen nuevos componentes, correcciones de errores y cambios en la interfaz grafica.
Esta continua transformacion, si bien aporta mejoras constantes, también puede suponer
un reto en términos de estabilidad y adaptacion a largo plazo. Entre las plataformas low
code mas utilizadas actualmente destacan Microsoft Power Platform, Retool, y Salesforce
Lightning.

2.2.1. Microsoft Lists

Microsoft Lists [7] es una herramienta de la suite de Microsoft 365 disenada para la
creacion, gestion y seguimiento de informacion estructurada en formato de lista. Permite
a los usuarios organizar datos de forma similar a una hoja de calculo, pero con funcionali-
dades mas avanzadas orientadas a la colaboraciéon y la automatizacion de procesos. Cada
lista puede contener columnas personalizables (texto, campos numéricos, opciones, imé-
genes, columnas de tipo lookup, entre otros), y reglas predefinidas para flujos de trabajo.

Se ha utilizado esta plataforma como base de datos de la aplicaciéon, ya que la idea
que hay tras estas listas no es otra que la de una tabla cualquiera como podria tener
cualquier otro gestor de base de datos. Dado que se integra de forma nativa con otras
herramientas del ecosistema Microsoft que se han usado, como Microsoft Power Apps o
Microsoft Power Automate, la convierte en una solucién especialmente ttil para guardar
toda la informacion de los arbitros, partidos y equipos de las dos categorias.

Es importante destacar que Microsoft posee otra herramienta, Microsoft Dataverse,
un poco mas potente y enfocada a ser base de datos con el uso de tablas en vez de listas.
Sin embargo, esta opcion se ha descartado porque su utilizacion estd condicionada por
el tipo de suscripcion que uno disponga de Mircosoft 365. En el caso del entorno de la
Universidad de Valladolid, no incluye Dataverse. De todos modos, para el objetivo de este
Trabajo de Fin de Grado, con Micrososft Lists es suficiente y adecuada.
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2.2.2. Microsoft Power Apps

Microsoft Power Apps [§] es la plataforma de desarrollo low code incluida en el ecosis-
tema de Microsoft 365, que permite crear aplicaciones personalizadas de manera rapida y
sencilla mediante el uso de componentes visuales y logica declarativa. Su objetivo principal
es facilitar la creacion de interfaces de usuario funcionales que interactiian con diversas
fuentes de datos, como puede ser en nuestro caso SharePoint, Microsoft Lists o Microsoft
Power Apps, sin necesidad de escribir grandes cantidades de codigo.

Se ha utilizado Power Apps para el desarrollo completo de la aplicacion SegoFutsal.
Esta herramienta ha sido empleada principalmente para construir la interfaz grafica con
la que interactia el usuario, permitiéndole acceder, visualizar y modificar los datos para la
gestion de arbitros, partidos y designaciones. La aplicacion centraliza toda la informacion
relevante y facilita tareas como la asignacion de arbitros o la consulta de encuentros.

Uno de los elementos mas utilizados en Power Apps y poco conocido en la construccion
de interfaces, han sido las galerias, un tipo de control visual que permite mostrar colec-
ciones de datos de forma estructurada y repetitiva. Cada galeria presenta un conjunto de
registros provenientes de una fuente de datos (en este caso, de Microsoft Lists), mostran-
do en pantalla informacion clave mediante etiquetas, imégenes, o botones. Las galerias
permiten aplicar facilmente filtros, busquedas u ordenaciones, adaptando dindmicamente
la informacion mostrada segtn la logica de la aplicacion. En SegoFutsal, han sido utiliza-
das para mostrar los arbitros disponibles para arbitrar o para todos los partidos de una
jornada, facilitando al usuario la navegacion y gestion de forma intuitiva.

2.2.3. Microsoft Power Automate

Microsoft Power Automate [IT] es la plataforma de automatizacion de flujos de trabajo
low code que forma parte integral del ecosistema de Microsoft 365. Disenada para facilitar
la automatizacion de tareas repetitivas y procesos empresariales, Power Automate permite
a los usuarios crear flujos automatizados que conectan diversas aplicaciones y servicios,
tanto dentro como fuera de Microsoft. Estos flujos pueden ser utilizados para sincronizar
archivos, enviar y recibir notificaciones, recopilar y procesar datos, y ejecutar una amplia
variedad de tareas sin necesidad de intervencién manual. Ademaés, es especialmente ttil
para mejorar la eficiencia operativa de las organizaciones al reducir el tiempo y el esfuerzo
necesarios para realizar tareas que, de otro modo, serian manuales y propensas a errores.
Todo ello con una interfaz sencilla, utilizando bloques de acciones precargadas, propia de la
naturaleza de programacion low code. Es por ello por lo que, en el desarrollo del algoritmo
de asignacion de arbitros, Microsoft Power Automate ha sido la herramienta esencial para
automatizar varios procesos criticos relacionados con la gestion de arbitros y partidos. En
concreto, se han implementado dos flujos de trabajo principales para optimizar la gestion
de datos y la asignacion de arbitros.

El primero es un flujo auxiliar disenado para poblar automaticamente la lista de PAR-
TTIDOS con datos provenientes de la lista EQUIPOS. Este flujo garantiza que cada partido
tenga la informacion necesaria sobre los equipos participantes, lo que ha simplificado la
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creacion de estos registros.

El segundo flujo, y el mas importante, es el algoritmo de designacion arbitral. Este
algoritmo ha sido disenado utilizando Power Automate para asignar arbitros a los par-
tidos de manera eficiente y equitativa. El flujo verifica que se cumplan las restricciones,
como la disponibilidad de los arbitros, y determina los arbitros para todos los partidos
de la jornada que previamente ha seleccionado el usuario. Finalmente, envia un correo
electronico a todos los colegiados que arbitran esa jornada con la informaciéon de los par-
tidos. Gracias a Power Automate, este proceso se lleva a cabo de forma automatizada,
reduciendo significativamente el tiempo y esfuerzo necesarios para la designaciéon manual
y minimizando el riesgo de errores humanos.

2.2.4. Microsoft Sharepoint

Microsoft SharePoint [I5] es una plataforma de colaboracién y gestion de contenido
que forma parte del ecosistema de Microsoft 365. Disenada para facilitar la colaboracion en
equipo y la gestion eficiente de documentos, SharePoint permite a las organizaciones crear
sitios web personalizados donde los usuarios pueden compartir informaciéon, almacenar
documentos, y colaborar en proyectos de manera segura y organizada. Con capacidades
robustas para la gestion de documentos, flujos de trabajo, y aplicaciones empresariales,
SharePoint se utiliza ampliamente para crear intranets corporativas, gestionar bibliotecas
de documentos, y desarrollar soluciones empresariales personalizadas que integran datos
y procesos de multiples fuentes.

En el contexto de SegoFutsal, SharePoint ha sido utilizado como el repositorio central
para almacenar toda la informaciéon relacionada con la aplicacion, guardandola en una
solucion dentro de entorno de la UVa. Esto incluye la propia app, asi como los flujos
de trabajo automatizados creados con Power Automate. SharePoint también gestiona
las conexiones necesarias para la operaciéon de la aplicacién, como la informacion de las
cuentas de Office 365 y las configuraciones de correo electronico. Ademés, es el lugar donde
se guardan tanto las copias de seguridad como el esquema que deben seguir estas copias.
Al centralizar estos datos y conexiones en SharePoint, se garantiza que la informaciéon
esté siempre accesible y segura, facilitando la integracion, e incluso la modificacion o
eliminacioén de conexiones en caso de que fuera necesario.

2.2.5. Microsoft Copilot

Microsoft Copilot [6] es una herramienta de inteligencia artificial desarrollada por
Microsoft en colaboracion con OpenAl, disenada (en el contexto de la programacion)
para asistir a los desarrolladores en la escritura de coédigo. Integrado en entornos de
desarrollo como Visual Studio Code, Copilot utiliza modelos avanzados de aprendizaje
automatico para sugerir lineas de coédigo, funciones completas, y soluciones a problemas
de programaciéon en tiempo real. Esta herramienta se basa en el andlisis de miles de
millones de lineas de cédigo de repositorios puiblicos para ofrecer recomendaciones precisas
y contextuales, ayudando a los desarrolladores a escribir codigo mas rapido y con menos
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‘YT

Figura 2.2: Logotipos de la tecnologia utilizada

errores.

Durante el desarrollo de la aplicacion de asignacion de arbitros, Microsoft Copilot
ha sido utilizado como una herramienta de apoyo para escribir y optimizar el cédigo
en Microsoft Power Apps. Su capacidad para sugerir fragmentos de cédigo y funciones
completas ha permitido ahorrar tiempo y mejorar la calidad del codigo. Ademaés, al ser
una herramienta de Microsoft, Copilot ofrece ventajas adicionales cuando se trabaja con
plataformas de Microsoft, como es en nuestro caso. También se ha utilizado ChatGPT
[17] como apoyo complementario en tareas de desarrollo y resolucion de dudas técnicas.

2.2.6. Microsoft Excel

Microsoft Excel se ha utilizado como herramienta principal para crear copias de se-
guridad de la informacion relacionada con los partidos de una jornada. La metodologia
aplicada consiste en el uso de una plantilla predefinida que se encuentra en Microsoft Sha-
repoint que contiene una tabla estructurada. Esta tabla se rellena con los datos especificos
de cada jornada, como los equipos, el arbitro asignado, o el lugar del encuentro. Una vez
completada la tabla, se genera un nuevo archivo de Excel que actia como copia de se-
guridad para almacenar la informacion de manera organizada y accesible. Finalmente, se
guarda en una carpeta de Backup de Microsoft Sharepoint.
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2.3. Arquitectura

2.3.1. Arquitectura Légica

La arquitectura logica de SegoFutsal esté organizada en varias capas y servicios pro-
porcionados por Microsoft, cada uno desempenando un papel crucial en el funcionamiento
de la aplicacion.

» Capa de Presentacion (Cliente): Esta constituida por la interfaz de usuario
generada mediante Microsoft Power Apps. Los usuarios interacttian con la aplicacion
a través de componentes visuales ya definidos como formularios, galerias y botones.
Microsoft Power Apps proporciona una interfaz visual que facilita el acceso y la
gestion de los datos mediante conectores directos a Microsoft Lists o a Microsoft
Power Automate.

= Capa de Aplicacion: En este caso, Microsoft Power Automate actiia como el
motor de los flujos de trabajo, procesando por ejemplo las designaciones arbitrales
y ejecutando la logica del negocio necesaria para asignar arbitros a los partidos, y
creando una copia de seguridad de los datos. Los flujos se configuran para realizar
tareas automatizadas, como enviar correos para notificar a los arbitros, o ayudar a
poblar las listas con los datos iniciales.

= Capa de Datos: La base de datos esta formada por Microsoft Lists. Sin embargo,
es Microsoft SharePoint quien acttia como el repositorio central donde estan los
flujos, la aplicacion, las conexiones necesarias para su funcionamiento, y las copias
de seguridad, permitiendo una gestion eficiente y organizada.

2.3.2. Arquitectura Fisica

La arquitectura fisica de SegoFutsal describe como estan distribuidos los componentes
de la aplicacion en el entorno de Microsoft y como se comunican entre si.

= Cliente: El cliente es cualquier dispositivo con acceso a Internet que tenga per-
misos de uso de la aplicacion. Esto incluye ordenadores de escritorio, portatiles o
dispositivos moviles con la aplicacion de Power Apps instalada.

» Servidor: La infraestructura de Microsoft se utiliza para alojar Power Apps, Power
Automate y SharePoint. Estos servicios estdn basados en la nube, lo cual proporciona
escalabilidad, disponibilidad y redundancia a nivel global.
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Internet

Servidor

Clientes

Figura 2.3: Arquitectura fisica

2.4. Definicion de siglas y abreviaturas

En esta seccion se presenta en el Cuadro [2.1]las abreviaturas y su significado utilizadas
a lo largo de la memoria. De esta manera, se facilita la comprension del documento, espe-
cialmente para aquellos lectores que puedan no estar familiarizados con ciertos términos
técnicos o que puedan encontrar ambigiiedad en el uso de algunos acrénimos.
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Abreviatura | Significado
ACT Actor
APP /app Aplicacion
D1 Horario de domingo a las 11:00
EI External Input (Entradas Externas)
EIF External Interface File (Ficheros de Interfaz Externa)
EQ External Query (Salidas Externas)
EO External Output (Salidas Externas)
FA Factores de Ajuste
ILF Internal Logical File (Ficheros Logicos Internos)
PCN Prueba de Caja Negra
PCB Prueba de Caja Blanca
PF Puntos de Funcion
PFA Puntos de Funcién Ajustados
PFNA Puntos de Funcién No Ajustados
PR Prueba de Rendimiento
PS Prueba de Seguridad
R Riesgos
RES Restriccion
RF Requisito Funcional
RgN Regla de Negocio
RN Requisito de Negocio
RNF Requisito No Funcional
RU Requisito de Usuario
S1 Horario de sabado a las 11:00
S2 Horario de sdbado a las 13:00
SUP Suposicion
TFG Trabajo de Fin de Grado

Ismael Garcia Palomino

Cuadro 2.1: Abreviaturas y sus significados
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Capitulo 3

Planificacion

En este capitulo se abordaran las cuestiones relativas a la planificaciéon del trabajo.

3.1. Estimacion del esfuerzo

Para estimar el esfuerzo necesario en el desarrollo de la aplicacion, se ha optado por
utilizar el método de puntos de funcién de Albrecht. Este método permite cuantificar
la funcionalidad ofrecida al usuario final de forma independiente de la tecnologia empleada.
A continuacion, se describe en qué consiste esta metodologia y cuales son sus principales
caracteristicas.

Origen y Desarrollo

El método de puntos de funciéon fue desarrollado por Allan Albrecht en IBM durante
la década de 1970. Surgié como una respuesta a la necesidad de medir el tamano del
software de manera objetiva, dejando de lado la tecnologia o lenguaje especifico utilizado
en su desarrollo.

Conceptos Clave

El método de puntos de funcién es una forma de estimar por descomposicion, midiendo
segtn la funcionalidad que ofrece al usuario, utilizando cinco caracteristicas principales:

» Entradas Externas (EI): Son las entradas que provienen del exterior del sistema,
como datos que el usuario ingresa a través de formularios.

» Salidas Externas (EO): Son las salidas producidas por el sistema y enviadas al
exterior, como informes generados, resultados visualizados o archivos exportados.

» Consultas Externas (EQ): Interacciones que permiten recuperar datos de una
base de datos sin realizar calculos complejos, como consultas de biisqueda o consultas
basadas en parametros.
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» Ficheros Logicos Internos (ILF): Son archivos o bases de datos que el sistema
mantiene y gestiona internamente.

» Ficheros de Interfaz Externa (EIF): Son archivos o bases de datos mantenidos
por otro sistema, pero que el sistema actual utiliza para obtener informacion.

Cada una de estas componentes se evalia por su complejidad y se les asigna una
cantidad de puntos de funcion. Estos puntos permiten estimar el esfuerzo necesario para
desarrollar una aplicaciéon o proyecto software.

Ventajas del Método

= Independencia del Lenguaje: Proporciona una medida que no depende de tec-
nologias especificas o de la cantidad de lineas de cédigo.

= Orientaciéon al Usuario: Se centra en lo que el sistema hace realmente para el
usuario, no solo en como esta programado.

= Estandarizacién: Permite a las organizaciones y desarrolladores utilizar una me-
dida comun para evaluar y comparar proyectos de software.

Inconvenientes del Método

= Subjetividad: La clasificacion de las complejidades puede variar y ser subjetiva
entre diferentes evaluadores.

= Necesidad de Detalle: Requiere un entendimiento detallado del sistema para
identificar y clasificar adecuadamente cada componente funcional.

= Limitaciones para Sistemas Complejos: Puede no capturar todos los matices
de sistemas en tiempo real o altamente interactivos donde la logica de negocio es
profunda.

Aplicaciéon a SegoFutsal

Una vez entendido el fundamento del método de puntos de funciéon, se procede a
utilizar este método para estimar el esfuerzo que requiere desarrollar SegoFutsal.
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Dominio Complejidad | Peso | N2 Funciones | Total
Entradas Externas Baja 3 1 3
Entradas Externas Media 4 16
Entradas Externas Alta 6 1 6
Salidas Externas Baja 4 1 4
Salidas Externas Media 5 2 10
Salidas Externas Alta 7 1 7
Consultas Externas Baja 3 2 6
Consultas Externas Media 4 3 12
Consultas Externas Alta 6 1 6
Ficheros Logicos Internos Baja 7 0 0
Ficheros Logicos Internos Media 10 2 20
Ficheros Loégicos Internos Alta 15 4 60
Ficheros de Interfaz Externa Baja 0
Ficheros de Interfaz FExterna Media 7 1 7
Ficheros de Interfaz FExterna Alta 10 0 0
Puntos de Funcién sin Ajustar (PFNA) | 157

Cuadro 3.1: Puntos de funcién sin ajustar

Para completar la estimacién por puntos de funciéon, se deben considerar también los
factores de ajuste. Estos factores permiten valorar el entorno técnico y las caracteristicas
funcionales que pueden influir en el esfuerzo de desarrollo. Van de 0 (ninguna influencia)
a 5 (esencial) y se muestran en el Cuadro [3.2]

Una vez ya tenemos los Factores de Ajuste (FA) podemos aplicar los Puntos de Funcion
ya ajustados con la siguiente formula

PFA = PFNA x (0.65 + 0.01 x FA)
Que en nuestro caso es
PFA = 157 x (0.65 + 0.01 x 40) = 157 x 1.05 = 164.85

Estos puntos de funciéon muestran la estimacion del esfuerzo para desarrollar esta
aplicacion.
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Capitulo 3. Planificacion

3.2.

Factor de Ajuste Peso
Comunicacion de datos 4
Funciones distribuidas

Prestaciones 4

Gran uso de la configuracion 1
Velocidad de las transacciones 4
Entrada online de datos 2
Disenio para la eficiencia del usuario final 5
Actualizacion de datos online 3
Complejidad del proceso logico interno bt
Reusabilidad del codigo 3
Facilidad de instalacion 1
Facilidad de operaciéon 1
Localizaciones multiples 1
Facilidad de cambios 3

Total 40

Cuadro 3.2: Factores de ajuste

Planificacién temporal

La planificacion temporal es fundamental para asegurar el desarrollo organizado y

eficiente del proyecto SegoFutsal. Esta seccion ofrece una vision clara de las etapas y el
cronograma previsto para la ejecucion de cada fase del proyecto, permitiendo un segui-
miento adecuado del progreso y facilitando ajustes segiin sea necesario, garantizando que
el proyecto se mantenga alineado con sus objetivos temporales. A grandes rasgos, se ha
supuesto que una semana de trabajo equivale a unas 16 horas, mientras que la duracion
total han sido de unas 17 semanas.

20

1. Analisis

» Propésito: Identificar los requisitos funcionales del sistema.

» Duracion: 32 horas
s Tareas:

e Recoleccion de Requisitos (14 horas)
e Evaluacion de Requisitos (12 horas)

e Revision y Confirmacion de Requisitos (6 horas)

Ismael Gareia Palomino



3.2. Planificaciéon temporal

2. Diseno

= Propésito: Elaborar la base de datos y el disefio detallado del sistema.
= Duracién: 32 horas
» Tareas:

e Diseno de la base de datos (14 horas)
e Identificacion de las vistas necesarias (13 horas)

e Diseno de la Interfaz de Usuario (5 horas)
3. Implementacién

= Propdésito: Desarrollar los componentes del sistema.
= Duracién: 96 horas
= Tareas:

e Configuracion del Entorno de Desarrollo (6 horas)
e Desarrollo de Componentes Principales (40 horas)

e Elaboracion de los flujos de trabajo (50 horas)
4. Pruebas

» Propdsito: Verificar y validar que el sistema cumpla con los requisitos esta-
blecidos.

= Duracién: 48 horas
= Tareas:

e Pruebas generales (8 horas)

e Pruebas de la gestion de arbitros (8 horas)

e Pruebas de la visualizacion de partidos (6 horas)
e Pruebas de la asignacion de arbitros (20 horas)

e Pruebas de la copia de seguridad (6 horas)
5. Documentacién y Entrega

= Propésito: Documentar el sistema y preparar la entrega final.
= Duracién: 6/ horas
= Tareas:

e Documentacion de la memoria (52 horas)

e Presentacion (12 horas)
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Capitulo 3. Planificacion

Resumen de la planificacién temporal

Fase Duracion (horas) | Porcentaje del total
Anélisis 32 11.76 %
Disenio 32 11.76 %
Implementacion 96 35.29 %
Pruebas 48 17.65 %
Documentacion y Entrega 64 23.53 %
Total 272 100 %
Cuadro 3.3: Resumen de la planificacién temporal
Conclusién

A modo de conclusion, la planificacion temporal presentada permite visualizar de for-
ma clara la distribucion de las tareas a lo largo del desarrollo del proyecto. Esta estructura
facilita el seguimiento del progreso y la gestion del tiempo. En la Figura se muestra
el cronograma del proyecto donde se detalla la distribucion temporal de las distintas ta-
reas planificadas, permitiendo observar su secuencia y solapamiento a lo largo del periodo

establecido.

3.3. Presupuesto econémico

En esta seccion se detalla la estimacion econoémica del proyecto, considerando los costes
asociados al hardware y software utilizados, asi como a los recursos humanos implicados

segun la planificacion establecida.

3.3.1. Hardware

En el Cuadro se muestra el presupuesto del hardware utilizado para el proyecto.

3.3.2. Software

En el Cuadro se muestra el presupuesto del software utilizado para el proyecto.
Es importante recalcar que el coste de la licencia de Microsoft 365 [5] normalmente es
asumido por el cliente, ya que sin ella, el propio cliente no puede hacer uso de la app. Sin

embargo, en este caso se asume este gasto en el coste del proyecto.

22
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Capitulo 3. Planificacion

Componente Precio Vida util Uso en el Porcentaje Coste
proyecto
Ordenador
L 1100,00 € 78 meses 4 meses 5,13 % 56,41 €
portatil
Raton 20,00 € 36 meses 4 meses 11,11 % 222 €
Monitor 250,00 € 78 meses 4 meses 5,13 % 12,82 €
Adaptador 5,00 € 36 meses 4 meses 11,11 % 0,56 €
Internet 66,59 € /mes — 4 meses 30 % 79,90 €
Total | 151,91 €
Cuadro 3.4: Presupuesto del hardware
. . .. .. | Uso en el )
Componente Precio Vida ttil Porcentaje | Coste
proyecto
Licencia de
Microsoft 365 | 8,12 € /mes — 4 meses 100 % 32,48 €
Empresa Bésico
Windows 11 0,00 € — — — 0,00 €
Mermaid 0,00 € — — — 0,00 €
Google Chrome 0,00 € — — — 0,00 €
Inteligencias
Artificiales 0,00 € B B B 0,00 €
Total | 32,48 €

Cuadro 3.5: Presupuesto del software

3.3.3. Recursos humanos

En el Cuadro se muestra el presupuesto de los recursos humanos utilizados para el
proyecto. Dado que la aplicaciéon ha sido llevada a cabo por una sola persona y el tutor,
se describen los roles que han sido necesarios con sus costes. Se ha supuesto que el salario
es bruto durante una jornada laboral de 40 horas semanales.

3.3.4. Presupuesto total

Finalmente, en el Cuadro [3.7]se muestra un resumen de los costes totales del proyecto

24 Ismael Gareia Palomino



3.4. Riesgos

Rol Salario Mensual | Coste por hora | Horas Coste
Analista 2.500 € 15,63 € 40 625,20 €
Programador 2.200 € 13,75 € 120 1.650,00 €
Ingeniero de pruebas 2.000 € 12,50 € 55 687,50 €
Tutor 1.800 € 11,25 € 20 225,00 €
Coste Total | 3.187,70 €
Cuadro 3.6: Presupuesto de los recursos humanos
Secciéon Coste Total
Hardware 151,91 €
Software 32,48 €
Recursos humanos 3.187,70 €
Precio final del proyecto | 3.373,09 €
Cuadro 3.7: Presupuesto final del proyecto
3.4. Riesgos

La gestion de riesgos es un proceso clave en el desarrollo de cualquier proyecto, ya
que permite identificar, evaluar y planificar respuestas ante posibles eventos que puedan
afectar negativamente su ejecucion o resultados. El objetivo es minimizar la probabili-
dad y el impacto de estos riesgos mediante acciones preventivas (mitigacion) y reactivas
(contingencia), asegurando asi una mayor estabilidad y control sobre el desarrollo del

proyecto.

A continuacioén, se presentan los riesgos identificados para el desarrollo de SegoFutsal,
junto con su analisis individual y las medidas propuestas para gestionarlos.

Ismael Garcia Palomino
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Capitulo 3. Planificacion

ID del Riesgo R-01
Nombre Pérdida de Datos
Descripcion Fallos técnicos o errores en el sistema que pueden con-

ducir a la pérdida de datos importantes, como la infor-
macioén de los arbitros o partidos.

Probabilidad Media
Impacto Alto
Plan de Mitigacién Implementar copias de seguridad regulares y verificar la

integridad de la base de datos.

Plan de Contingencia | Tener un sistema de recuperacién preparado que pueda
restaurar los datos a partir de las copias de seguridad
mas recientes en el menor tiempo posible.

Cuadro 3.8: R-01. Pérdida de datos

ID del Riesgo R-02

Nombre Falta de Conformidad con Requisitos

Descripcion La aplicacion no cumple con todos los requisitos o ex-
pectativas marcadas, como funciones especificas mal im-
plementadas.

Probabilidad Baja

Impacto Alto

Plan de Mitigacién Realizar pruebas frecuentes y recabar retroalimentacion
continua.

Plan de Contingencia | Contar con un equipo listo para realizar ajustes y revi-
siones.
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Cuadro 3.9: R-02. Falta de conformidad con requisitos
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3.4. Riesgos

ID del Riesgo

R-03

Nombre Problemas Técnicos con la Integracion

Descripcién Dificultades al integrar funciones como el envio automé-
tico de correos o la implementacion de filtros avanzados.

Probabilidad Alta

Impacto Medio

Plan de Mitigacién

Realizar pruebas de integraciéon tempranas y capacitar
al equipo en herramientas necesarias.

Plan de Contingencia

Mantener un cronograma flexible.

Cuadro 3.10: R-03. Problemas técnicos con la integracién

ID del Riesgo

R-04

Nombre Sobrecarga del Servidor

Descripciéon La aplicacién podria experimentar lentitud o fallos por
un nimero inesperado de usuarios o peticiones simulta-
neas.

Probabilidad Media

Impacto Alto

Plan de Mitigacion

Escalar recursos del servidor segiin demanda y optimi-
zar los procesos de la aplicacion, como la asignacion de
arbitros.

Plan de Contingencia

Aumentar temporalmente la capacidad del servidor y
reducir carga de trabajo no esencial.

Cuadro 3.11: R-04. Sobrecarga del servidor

Ismael Garcia Palomino
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Capitulo 3. Planificacion

ID del Riesgo R-05

Nombre Alteraciones en el Calendario de Desarrollo

Descripcion Retrasos en el desarrollo del proyecto debido a proble-
mas técnicos, cambios de alcance o disponibilidad del
equipo.

Probabilidad Media

Impacto Medio

Plan de Mitigacién Estimar plazos con margenes adecuados y planificar ta-
reas con prioridades.

Plan de Contingencia | Reorganizar recursos humanos y técnicos para centrarse
en funciones prioritarias.

Cuadro 3.12: R-05. Alteraciones en el calendario de desarrollo

ID del Riesgo R-06

Nombre Cambios Reglamentarios

Descripcion Cambios en normativas deportivas que afecten el funcio-
namiento de las reglas de asignacién de arbitros.

Probabilidad Baja

Impacto Medio

Plan de Mitigacion Mantenerse informado de las novedades reglamentarias
y disenar en la medida de lo posible las reglas de asig-
naciéon de manera modular y adaptable.

Plan de Contingencia | Actualizar la aplicacion rapidamente en coordinacion
con los responsables.
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Cuadro 3.13: R-06. Cambios reglamentarios
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Capitulo 4

Conclusiones

4.1. Conclusion

La realizacion de este Trabajo de Fin de Grado ha sido una experiencia enriquecedora,
permitiéndome aplicar los conocimientos adquiridos durante mis practicas en la empresa
(NTT Data Spain) al desarrollo de la aplicacion. Ha sido gratificante observar la evolucion
del proyecto, especialmente considerando que tanto mi tutor como yo planteamos este
TFG para abordar un problema real: la asignacion de arbitros a partidos de fatbol en
competiciones locales y /o regionales. Aunque el resultado final requiere ajustes y mejoras
para poder solventar el problema real, sin duda alguna proporciona una base sélida que
puede ser utilizada en futuros proyectos similares.

Una de las principales ventajas de este proyecto ha sido el uso de la tecnologia low code
de Microsoft. Esta herramienta me ha demostrado ser extremadamente ttil, permitiendo
desarrollar aplicaciones como la planteada en el Trabajo de Fin de Grado de manera
sencilla y rapida. Ademas, gracias a ella he podido restar mi preocupacion por aspectos
criticos como la seguridad, la instalacion o las herramientas de uso, permitiéndome centrar
en la logica de la aplicacion y en el disefio de la interfaz.

Sin embargo, el uso de tecnologia low code también me ha presentado ciertos desafios.
Actualmente, existe poca guifa y documentacion sobre el desarrollo low code, lo que ha
dificultado mi aprendizaje y la implementacién. He notado que este estilo de desarrollo
requiere que el programador se adapte mas a ellas que ellas al programador, lo cual es
diferente de lo que ocurre con otros lenguajes de programacion o herramientas de desarrollo
mas tradicionales, en las que tienes mas libertad para resolver los problemas que se te
aparecen.

En resumen, considero que enfrentarme al desarrollo de este proyecto desde cero ha
sido una experiencia valiosa. De hecho, dependiendo del objetivo de otras aplicaciones,
recomendaria considerar el uso de la tecnologia low code, ya que ofrece una forma eficiente
y accesible de desarrollar soluciones tecnologicas.
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Capitulo 4. Conclusiones

4.2. Mejoras

Con el objetivo de optimizar el proceso de designacién arbitral y acercarlo més a
la realidad, se han identificado una serie de posibles mejoras orientadas a reforzar las
restricciones existentes en el sistema. Estas mejoras no solo buscan evitar situaciones de
conflicto de interés, sino también promover un reparto equilibrado de los partidos, teniendo
en cuenta aspectos como la carga de trabajo de los arbitros, su zona de residencia, historial
de designaciones o posibles vinculos personales con los equipos. A continuacion, se detallan
varias propuestas que podrian ser incorporadas en futuras versiones de la aplicaciéon para
aumentar la fiabilidad y robustez del sistema de designacion.

= Evitar designaciones repetidas con el mismo equipo en un periodo corto:
Limitar que un Aarbitro arbitre a un mismo equipo mas de una vez cada ciertas
jornadas para evitar conflictos de interés y mejorar la percepciéon de imparcialidad.

= Restriccién por localizacién geografica: Impedir que un arbitro arbitre a equi-
pos de su misma localidad o zona geografica para preservar la neutralidad.

= Historial disciplinario y conflictos previos: Registrar incidencias pasadas y
restringir la designacién de arbitros en partidos de equipos con los que hayan tenido
conflictos o informes negativos.

» Vinculos personales o familiares con equipos: Permitir que los arbitros de-
claren relaciones personales o familiares con determinados equipos, y bloquear su
designaciéon en dichos partidos.

= Rotacién geografica y por tipo de partido: Establecer un sistema de rotacion
que evite que un arbitro dirija siempre en la misma zona o tipo de competicion (liga,
copa, etc.), promoviendo la variedad en las designaciones.

Ademas de las restricciones en las designaciones arbitrales, se plantean a mayores una
serie de mejoras enfocadas a ampliar las funcionalidades de la aplicaciéon y cubrir de forma
méas completa todo el ciclo de gestiéon arbitral. Actualmente, la herramienta se centra en
la asignacion de arbitros, la administracion del colectivo arbitral y la visualizacion de los
partidos de cada jornada. No obstante, integrar funcionalidades tanto en la fase previa
como posterior a los encuentros permitiria incrementar la utilidad practica del sistema. A
continuacion, se presentan algunas de ellas.

= Carga de partidos desde la aplicacién: Permitir introducir manualmente o
importar los partidos de toda la temporada desde un archivo externo, facilitando
asi la planificacion inicial.

= Registro digital de actas arbitrales: Habilitar un formulario para que los ar-
bitros puedan completar y subir el acta del partido desde la propia aplicacion,
incluyendo incidentes, amonestaciones, resultados y observaciones.
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4.2. Mejoras

= Historial de partidos por arbitro: Anadir una secciéon donde cada arbitro pueda
consultar su historial de partidos arbitrados, incluyendo fechas, equipos y categoria.

= Generacidon de informes: Permitir la exportacién de informes de actividad por
arbitro, por jornada o por equipo, tutiles para analisis o rendicién de cuentas.

= Gestiéon de incidencias y observaciones: Incluir un apartado para reportar
y consultar incidencias en partidos, tanto por parte del &rbitro como del comité
organizador.

» Ampliacién de informacién del colectivo arbitral: Incorporar nuevos cam-
pos en el perfil de los arbitros para almacenar informacion adicional que pueda ser
util en la gestion y administracion del colectivo arbitral. Estos campos permitiran
tener un registro més completo y detallado de cada arbitro, facilitando tareas ad-
ministrativas y mejorando la trazabilidad de los datos. Algunos de los campos que
podrian anadirse son el DNI, la fecha de nacimiento, la direccién, o un estado de
activo/inactivo.
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Capitulo 5
Analisis

Para abordar el anélisis de SegoFutsal, es fundamental detallar los requisitos que guia-
ran su desarrollo y funcionalidad. Este capitulo se centra en la identificacion y descripcion
de los elementos esenciales que definirdn cémo interactiia el usuario con el sistema, ase-
gurando que se cumplan los objetivos del negocio de manera eficiente.

5.1. Actores

En esta seccion, se identifica el actor principal que interactiia con el sistema, esencial
para comprender como se gestionan las diferentes tareas dentro de la aplicaciéon y ayudan
a orientar el desarrollo de funcionalidades especificas.

1D Actor Descripciéon

ACT-01 | Usuario registrado (tiene | Es el unico actor del sistema. Este usuario,
los permisos necesarios pa- | que seria el responsable de las asignaciones
ra utilizar la aplicacion) arbitrales de la federacion de fatbol sala de
Segovia, dispone de todas las funcionalidades
de la aplicacion.

Cuadro 5.1: Actores del sistema

5.2. Requisitos

A continuacion, se detallan las especificaciones necesarias para abordar las necesidades
operativas y funcionales de la aplicacion. Estos requisitos estan disenados para asegurar
que la aplicacion cumpla con las expectativas del negocio y ofrezca un soporte robusto
para las operaciones diarias que pueda tener la organizacién que use esta aplicacion.
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Capitulo 5.

Analisis

5.2.1. Requisitos de negocio

En el Cuadro se muestran los requisitos de negocio de la app SegoFutsal.

ID Requisito

RN-01 | Reducir el tiempo y esfuerzo administrativo dedicado a la planificacion
y asignacion de arbitros para cada jornada.

RN-02 | Minimizar los errores humanos en la asignacion de arbitros, garantizando
imparcialidad y cumplimiento de las normas de la federacion.

RN-03 | Aumentar la eficiencia operativa del departamento arbitral mediante la
automatizacion de procesos clave como notificaciones y copias de seguri-
dad.

RN-04 | Garantizar la transparencia en la gestiéon de designaciones arbitrales para
reforzar la confianza de los clubes y arbitros en el sistema.

RN-05 | Facilitar la trazabilidad y auditoria de las asignaciones realizadas, en caso
de reclamaciones o revisiones por parte de algiin equipo.

Cuadro 5.2: Requisitos de negocio

5.2.2. Reglas de negocio

En el Cuadro se muestran las reglas de negocio de la app SegoFutsal.

1D Descripciéon

RgN-01 | La informacion de los partidos debe actualizarse inmediatamente después
de la asignacion de arbitros.

RgN-02 | Los correos electronicos de notificacion deben enviarse automaticamente
a los arbitros tan pronto como se complete su asignacion de forma co-
rrecta.

RgN-03 | La copia de seguridad debe crearse inmediatamente después de la asig-
naciéon de arbitros a los partidos de una jornada.

RgN-04 | Solo puede ejecutarse el flujo logico de asignar arbitros a aquellas jornadas
que no hayan tenido designacion arbitral anteriormente.

Cuadro 5.3: Reglas de negocio

5.2.3. Requisitos de usuario

En el Cuadro se muestran los requisitos de usuario de la app SegoFutsal.
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5.2. Requisitos

ID Requisito

RU-01 | Crear perfil para un arbitro
RU-02 | Modificar perfil de un arbitro
RU-03 | Ver detalles de los arbitros
RU-04 | Eliminar arbitros

RU-05 | Asignar arbitros a partidos de una misma jornada

RU-06 | Ajustar la disponibilidad de los arbitros antes de asignarlos a los partidos

RU-07 | Acceder a la informacién de los partidos

RU-08 | Filtrar los partidos por liga

RU-09 | Filtrar los partidos por categoria

RU-10 | Filtrar los partidos por jornada

RU-11 | Seleccionar la jornada a asignar

RU-12 | Automatizar notificaciones a los arbitros

RU-13 | Crear copias de seguridad al asignar la jornada a arbitrar

RU-14 | Establecer automaticamente el horario de los partidos al seleccionar una
jornada para la asignacion

RU-15 | Confirmar manualmente la disponibilidad de los arbitros antes de realizar
la asignacion

RU-16 | Mostrar un mensaje de error si no hay arbitros suficientes disponibles
para cubrir todos los partidos de una jornada, indicando categoria y
franja horaria afectada

RU-17 | Visualizar la informacion de los arbitros ya asignados a partidos a través
de la consulta de partidos por jornada

Cuadro 5.4: Requisitos de usuario

5.2.4. Requisitos funcionales

En el Cuadro se muestran los requisitos funcionales de la app SegoFutsal.

5.2.5. Requisitos no funcionales

A continuacion, se muestran una serie de requistos no funcionales de la app SegoFutsal.

Requisitos de eficiencia

En el Cuadro se muestran los diferentes requisitos de eficiencia de Segol'utsal.
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Capitulo 5. Analisis

ID Requisito

RF-01 | Si el usuario solicita crear, ver, editar o eliminar un arbitro, el sistema
debera gestionar correctamente la informacion del arbitro seleccionado,
ademas de poder buscarle por nombre entre todos los registrados.

RF-02 | El sistema debera mostrar mensajes claros de éxito o error al realizar
operaciones de creacion, edicién o eliminaciéon de arbitros, informando al
usuario del resultado de cada accion.

RF-03 | Cuando el usuario acceda a los partidos, el sistema mostrara la informa-
cion disponible de la temporada permitiendo aplicar filtros por categoria,
liga y jornada.

RF-04 | Si el usuario selecciona una jornada con arbitros disponibles, el sistema
asignara automaticamente horarios y arbitros a los partidos, respetando
las restricciones definidas.

RF-05 | Si el usuario selecciona una jornada con arbitros disponibles, el sistema
asignara automaéaticamente horarios y arbitros a los partidos, respetando
las restricciones definidas en el Cuadro [5.14]

RF-06 | Una vez completada la asignacion de arbitros a los partidos, el sistema
enviard automaticamente un correo a cada arbitro con los detalles de sus
partidos asignados.

RF-07 | Al finalizar la asignaciéon de una jornada, el sistema generara una copia
de seguridad que incluira la informaciéon de los partidos y los arbitros
asignados.

Cuadro 5.5: Requisitos funcionales

ID Requisito

RNF-EF-01 | La aplicacion debe tener una tasa de fallo de 5% como méximo.

RNF-EF-02 | Debe soportar la concurrencia de multiples usuarios sin afectar el rendi-
miento del sistema.

RNF-EF-03 | El sistema debe realizar la propia asignacion de arbitros en menos de
minuto y medio.

Cuadro 5.6: Requisitos de eficiencia

Requisitos de usabilidad

En el Cuadro se muestran los diferentes requisitos de usabilidad de SegoFutsal.
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5.2. Requisitos

ID Requisito

RNF-US-01 | La aplicacion debera ser facil de utilizar y comprender para todos los
usuarios.

RNF-US-02 | Proporcionara una interfaz intuitiva para que los usuarios accedan a las
funciones principales.

Cuadro 5.7: Requisitos de usabilidad

Requisitos de mantenibilidad

En el Cuadro[5.8|se muestran los diferentes requisitos de mantenibilidad de SegoFutsal.

ID Requisito

RNF-MAN-01 | La aplicacién debera ser capaz de integrarse facilmente con futuros cam-
bios y mejoras solicitadas.

RNF-MAN-02 | El sistema deberd ser capaz de reiniciarse de manera sencilla tras la
correccion de errores.

Requisitos de

Cuadro 5.8: Requisitos de mantenibilidad

seguridad

En el Cuadro se muestran los diferentes requisitos de seguridad de SegoFutsal.

ID Requisito

RNF-SEG-01 | No se permitira el acceso a la aplicacion sin previa autentificacion.

RNF-SEG-02 | No se permitira la visualizacion de las copias de seguridad sin previa
autentificacion.

Requisitos de

Cuadro 5.9: Requisitos de seguridad

disponibilidad

En el Cuadro se muestran los diferentes requisitos de disponibilidad de SegoFutsal.

ID

Requisito

RNF-DISP-01

La aplicacion estara disponible los 365 dias del ano para el acceso de los
usuarios con conexiéon a Internet.
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Requisitos de implementacién

En el Cuadro se muestran los diferentes requisitos de implementacion de Sego-
Futsal.

1D Requisito

RNF-IMP-01 | La aplicacion se desarrollara utilizando Microsoft Power Apps como en-
torno de desarrollo.

RNF-IMP-02 | Se utilizara Microsoft Power Automate para la designacion arbitral.

RNF-IMP-03 | La base de datos se desarrollara en Microsoft Lists.

RNF-IMP-04 | Microsoft SharePoint serd usado como repositorio del proyecto.

Cuadro 5.11: Requisitos de implementacién

Requisitos de interfaces externas

En el Cuadro se muestran los diferentes requisitos de interfaces externas de Se-
goFutsal.

ID Requisito

RNF-IE-01 | La aplicacion debe integrarse con el sistema de correo electréonico para
enviar notificaciones automaticas a los arbitros.

RNF-IE-02 | La aplicaciéon debe poder guardar las copias de seguridad en formato
XSLS.

RNF-IE-03 | La aplicacion deberd interactuar con la plataforma Microsoft SharePoint
para almacenar copias de seguridad.

Cuadro 5.12: Requisitos de interfaces externas

Requisitos de informacién

En el Cuadro se muestran los diferentes requisitos de informacion de SegoFutsal.

5.2.6. Restricciones

En el Cuadro se muestran las diferentes restricciones que debe cumplir la aplica-
cion SegoFutsal.
5.2.7. Suposiciones

En el Cuadro se muestran las diferentes suposiciones bajo las cuales se desarrolla
la aplicaciéon SegoFutsal.
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5.3. Casos de uso

ID Requisito
RNF-INF-01 | La informacién bésica de un arbitro debe ser su nombre, email, teléfono,
categoria asignada (alevin o benjamin) y foto de perfil.
RNF-INF-02 | La informacion basica de un partido debe ser su jornada, equipo local y
viistante, arbitro asignado, categoria, liga, fecha y lugar.
Cuadro 5.13: Requisitos de informacién
ID Restricciéon
RES-01 | Un arbitro no puede ser asignado a mas de un partido que se juega a la
misma hora en una jornada.
RES-02 | Los arbitros deben ser seleccionados para partidos que correspondan a
su categoria de arbitraje o menor.
RES-03 | Las asignaciones deben tener en cuenta el nimero méximo de partidos
arbitrados en una temporada (méaximo 30).
RES-04 | Las asignaciones deben tener en cuenta la disponibilidad actualizada del
arbitro.
RES-05 | Las asignaciones deben tener en cuenta posibles sanciones que suspendan
temporalmente al arbitro de su funcion.
RES-06 | Los equipos solo juegan un partido por jornada.
Cuadro 5.14: Restricciones del sistema
ID Suposicién
SUP-01 | Existen dos categorias de arbitraje: alevin y benjamin, cada una con dos
ligas diferentes (primera y segunda).
SUP-02 | Cada liga consta de 6 equipos, lo que define la cantidad de partidos y
arbitros necesarios por jornada.
SUP-03 | Los horarios de los partidos estan unificados, sin distincion entre franjas
S1, S2 o D1.

Cuadro 5.15: Suposiciones del sistema

5.3. Casos de uso

Los casos de uso describen como interactiian los usuarios con la aplicaciéon para lograr
distintos objetivos. Son una herramienta clave para entender el funcionamiento del sistema
desde el punto de vista del usuario.

En este proyecto, los casos de uso se han agrupado en tres subsistemas, que se detallan

a continuacién:
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5.3.1. Subsistema gestionar arbitros

Este subsistema agrupa los casos de uso relacionados con la creacion, modificacion,
consulta y eliminacion de arbitros en la aplicacién. Permite al usuario administrador
mantener actualizada la informacion de los arbitros disponibles para las asignaciones de
partidos.

Nombre e ID del CU | CU-01. Crear arbitro

Actor Usuario

Descripcion El usuario introduce los datos del arbitro a insertar en la base de
datos del sistema (nombre, email, categoria, etc.) y da su alta en
el sistema.

Precondiciones PRE-1. El usuario esta autenticado y tiene permiso para utilizar
la aplicacion.

Postcondiciones POST-1. El arbitro queda almacenado en la base de datos.

Flujo normal

FN1 El usuario selecciona “Gestién Arbitros” en la pantalla ini-
cial.

FN2 El usuario pulsa el botén “+” en la pantalla de gestién de
arbitros.

FN3 El sistema muestra el formulario de datos del arbitro.
FN4 El actor rellena los campos y confirma.
FN5 El sistema almacena el nuevo arbitro.

FN6 El sistema notifica al actor del éxito de la operacion.

Flujos alternativos

FA1 El actor decide cancelar la creacion y el sistema descarta
los datos introducidos.

Excepciones

E1 Error de conexién con la base de datos.

Prioridad Alta
Observaciones —

Cuadro 5.16: CU-01. Crear arbitro

Nombre e ID del CU | CU-02. Modificar arbitro
Actor Usuario

Descripcion El usuario selecciona un arbitro existente, edita sus datos y guar-
da los cambios.
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5.3. Casos de uso

Precondiciones

PRE-1. El arbitro ya est& dado de alta en el sistema.

Postcondiciones

POST-1. La informacion del arbitro queda actualizada.

Flujo normal

FN1 El usuario selecciona “Gestion Arbitros” en la pantalla ini-
cial.

FN2 El usuario selecciona el arbitro a modificar.

FN3 Elusuario pulsa el boton del Iapiz en la pantalla que mues-
tra la informacion del arbitro.

FN4 El sistema muestra el formulario con los datos actuales.
FN5 El actor realiza las modificaciones y confirma.

FN6 El sistema valida y actualiza la informacién.

Flujos alternativos

FA1 El actor cancela la edicién y el sistema mantiene los datos
previos sin cambios.

Excepciones

E1 Error de conexién con la base de datos.

Prioridad

Media

Observaciones

Cuadro 5.17: CU-02. Modificar arbitro

Nombre e ID del CU

CU-03. Ver arbitros

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario visualiza la lista de todos los arbitros registrados, con
posibilidad de busqueda.

Precondiciones

PRE-1. Existen arbitros registrados en el sistema.

Postcondiciones

POST-1. Ver toda la informacién acerca de los arbitros

Flujo normal

FN1 El usuario selecciona “Gestién Arbitros” en la pantalla ini-
cial.

FN2 El usuario selecciona el arbitro a visualizar.

Flujos alternativos

FA1 No hay arbitros que cumplan el criterio de busqueda.
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Excepciones

E1 Error al recuperar datos de la base de datos.

Prioridad

Media

Observaciones

Cuadro 5.18: CU-03. Ver arbitros

Nombre e ID del CU

CU-04. Eliminar arbitro

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario selecciona un arbitro y lo borra del sistema.

Precondiciones

PRE-1. El arbitro esta dado de alta en el sistema.

Postcondiciones

POST-1. El arbitro queda eliminado de la base de datos.

Flujo normal

FN1 El usuario selecciona “Gestion Arbitros” en la pantalla ini-
cial.

FN2 El usuario selecciona el arbitro a borrar.

FN3 El usuario pulsa el botén de la papelera en la pantalla que
muestra la informacion del arbitro.

FN4 El sistema elimina el arbitro.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al eliminar en la base de datos.

Prioridad

Media

Observaciones

Cuadro 5.19: CU-04. Eliminar arbitro

Nombre e ID del CU

CU-05. Buscar arbitros por nombre

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario introduce un nombre (o0 parte del mismo) en la barra
de busqueda para filtrar la lista de arbitros.

Precondiciones

PRE-1. Existen arbitros registrados en el sistema.

Postcondiciones

POST-1. Se muestra una lista filtrada de arbitros cuyo nombre
coincide con la busqueda.
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Flujo normal

FN1 El usuario accede a la pantalla de “Gestién Arbitros”.
FN2 El usuario escribe un nombre en la barra de busqueda.

FN3 El sistema filtra y muestra los arbitros cuyo nombre coin-
cide (parcial o totalmente).

Flujos alternativos

FA1 No se encuentran coincidencias y se muestra el mensaje
“No se han encontrado arbitros”.

Excepciones

E1 Error al procesar la blusqueda o al acceder a la base de
datos.

Prioridad

Baja

Observaciones

La busqueda no distingue entre mayusculas y mindsculas.

Cuadro 5.20: CU-05. Buscar arbitros por nombre

Nombre e ID del CU

CU-06. Recargar lista de arbitros

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario pulsa un botén (con icono de ruleta) para recargar
manualmente la lista de arbitros visibles en pantalla.

Precondiciones

PRE-1. El usuario se encuentra en la pantalla de “Gestién Arbi-
tros”.

Postcondiciones

POST-1. La lista de arbitros se actualiza con los datos més re-
cientes.

Flujo normal

FN1 El usuario accede a la pantalla de “Gestion Arbitros”.
FN2 El usuario pulsa el botén de recarga.

FN3 Elsistema obtiene los datos actualizados y muestra la lista
de nuevo.

Flujos alternativos

FA1 Sino hay cambios en los datos, el sistema muestra la mis-
ma lista.

Excepciones

E1 Fallo de conexion a la base de datos.

Prioridad

Media
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Observaciones Esta accion puede utilizarse para forzar una sincronizacion tras
otra operacién (alta/modificacion).

Cuadro 5.21: CU-06. Recargar lista de arbitros

Eliminar
Arbitro

Crear
Arbitro

Ver Arbitro

=
“Exteng.

Modificar
Arbitro

=

Ggslionar
Arbitros

Usuario .
Buscar Arbitro

Recargar Arbitros

Figura 5.1: Subsistema gestionar arbitros

5.3.2. Subsistema ver partidos

Este subsistema permite al usuario consultar todos los partidos de la temporada re-
gistrados en SegoFutsal. Ofrece herramientas para filtrar los partidos por categoria, liga
y jornada, asi como para visualizar los detalles de un partido especifico.

Nombre e ID del CU | CU-07. Ver partidos de la temporada
Actor Usuario
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Descripcion

El usuario accede a la vista general de todos los partidos regis-
trados en la temporada.

Precondiciones

PRE-1. Existen partidos registrados en el sistema.

Postcondiciones

POST-1. Se muestra la lista de partidos de la temporada.

Flujo normal

FN1 EIl usuario selecciona la opcion “Gestién Partidos” desde
el menu principal.

FN2 El sistema muestra todos los partidos registrados en la
temporada.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al acceder a la lista de partidos.

Prioridad

Media

Observaciones

Cuadro 5.22: CU-07. Ver partidos de la temporada

Nombre e ID del CU

CU-08. Filtrar partidos por categoria

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario filtra la lista de partidos segun la categoria (alevin, o
benjamin).

Precondiciones

PRE-1. Se ha accedido a la vista de partidos.

Postcondiciones

POST-1. Se muestra una lista de los partidos filtrada por la cate-
goria seleccionada.

Flujo normal

FN1 El usuario selecciona una categoria del desplegable.

FN2 El sistema filtra la lista de partidos por esa categoria.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al acceder a la lista de partidos filtrados por catego-
ria seleccionada.

Prioridad

Baja

Observaciones

Cuadro 5.23: CU-08. Filtrar partidos por categoria
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Nombre e ID del CU

CU-09. Filtrar partidos por liga

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario filtra la lista de partidos segln la liga (primera o se-
gunda).

Precondiciones

PRE-1. Se ha accedido a la vista de partidos.

Postcondiciones

POST-1. Se muestra una lista filtrada por la liga seleccionada.

Flujo normal

FN1 EIl usuario selecciona una liga (Primera o Segunda) del
desplegable.

FN2 El sistema filtra la lista de partidos por esa liga.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al acceder a la lista de partidos de una liga.

Prioridad

Baja

Observaciones

Cuadro 5.24: CU-09. Filtrar partidos por liga

Nombre e ID del CU

CU-10. Filtrar partidos por jornada

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario filtra la lista de partidos segun el nimero de la jornada.

Precondiciones

PRE-1. Se ha accedido a la vista de partidos.

Postcondiciones

POST-1. Se muestra una lista filtrada por la jornada selecciona-
da.

Flujo normal

FN1 El usuario selecciona una jornada del desplegable (de la
1ala10).

FN2 El sistema filtra la lista de partidos por esa jornada.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al acceder a la lista de partidos de una jornada.

Prioridad

Baja

Observaciones

Cuadro 5.25: CU-10. Filtrar partidos por jornada
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Nombre e ID del CU

CU-11. Ver detalles de un partido

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario selecciona un partido especifico para consultar sus
detalles (equipos, fecha, lugar, arbitro, etc.).

Precondiciones

PRE-1. El partido se encuentra listado en pantalla.

Postcondiciones

POST-1. Se muestran los datos detallados del partido seleccio-
nado.

Flujo normal

FN1 El usuario hace clic sobre un partido de la lista.

FN2 El sistema despliega la informacién detallada del partido.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al cargar los detalles del partido.

Prioridad

Media

Observaciones

Cuadro 5.26: CU-11. Ver detalles de un partido

Nombre e ID del CU

CU-12. Borrar filtros

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario se encuentra en la pantalla donde se ve la infomacién
de los partidos y pulsa el botdn de “Borrar filtros” para borrar los
filtos.

Precondiciones

PRE-1. Anteriormente se ha aplicado algun filtrado por jornada,
categoria o liga

Postcondiciones

POST-1. Se muestra la lista completa de los partidos de la tem-
porada.

Flujo normal

FN1 El usuario hace clic sobre el botén “Borrar filtros”.

FN2 El sistema actualiza la lista completa de los partidos de la
temporada.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al borrar los filtros.

E2 Error al mostrar de nuevo todos los partidos.

Prioridad

Baja
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Observaciones —

Usuario

5.3.3.

Este subsistema gestiona la asignacion de arbitros a los partidos de una jornada com-
pleta, teniendo en cuenta una serie de restricciones que estan definidas en el Cuadro [5.14]
El sistema realiza autométicamente las siguientes tareas: asignacion de horario y arbitros
a cada partido, notificacién por correo y creaciéon de la copia de seguridad con los datos

Cuadro 5.27: CU-12. Borrar filtros

Filtrar por
jornada

Filtrar por
categoria

Ver
Partidos

Filtrar por
liga

Borrar filiros

Ver detalles

Figura 5.2: Subsistema ver partidos

Subsistema asignar de arbitros

de la jornada.

20
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Nombre e ID del CU

CU-18. Seleccionar jornada

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario elige de un desplegable la jornada para la cual se
asignaran arbitros.

Precondiciones

PRE-1. Se esta en la pantalla de asignacion de arbitros.

Postcondiciones

POST-1. La jornada queda fijada para el proceso de asignacion.

Flujo normal

FN1 El sistema muestra un desplegable con todas las jornadas
disponibles.

FN2 El usuario selecciona una jornada.

FN3 El sistema marca como activa la jornada seleccionada.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Lajornada no queda marcada como activa.

Prioridad

Alta

Observaciones

Cuadro 5.28: CU-13. Seleccionar jornada

Nombre e ID del CU

CU-14. Marcar disponibilidad de arbitros

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario indica los turnos S1, S2, y D1 en los que los arbitros
estan disponibles para arbitrar.

Precondiciones

PRE-1. Se esta en la pantalla de asignacion de arbitros.

Postcondiciones

POST-1. El sistema registra el estado de disponibilidad de cada
arbitro.

Flujo normal

FN1 El sistema muestra la lista de arbitros con casillas de veri-
ficacion.
FN2 El usuario marca o desmarca los arbitros disponibles.

FN3 El sistema guarda la configuraciéon de disponibilidad.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al guardar la disponibilidad en la base de datos.

Prioridad

Alta
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Observaciones Solo los arbitros marcados se tendran en cuenta en la asigna-
cioén.

Cuadro 5.29: CU-14. Marcar arbitros disponibles

Nombre e ID del CU | CU-15. Asignar arbitros a una jornada

Actor Usuario

Descripcion El usuario inicia el proceso de asignacién automatica de arbitros
a todos los partidos de una jornada.

Precondiciones
= PRE-1. El usuario se encuentra en la vista de asignacién
de arbitros.

m PRE-2. Existen partidos registrados en la jornada selec-
cionada.

= PRE-3. Existen arbitros registrados en el sistema.

» PRE-4. El usuario ha marcado la disponibilidad horaria de
los arbitros (CU-14).

Postcondiciones

= POST-1. Cada partido de la jornada tiene asignado un ar-
bitro disponible.

» POST-2. Los arbitros asignados han recibido una notifica-
cién por correo electronico.

= POST-3. Se ha generado una copia de seguridad con la
informacion de los partidos, arbitros y horarios asignados.

Flujo normal
FN1 El usuario pulsa el botdn “Asignar”.

FN2 El sistema ejecuta su algoritmo para determinar la asigna-
cién final teniendo en cuenta las restricciones.

FN3 El sistema notifica al usuario el éxito de la operacién.

Flujos alternativos

FA1 La asignacion falla por algin motivo y se muestra un men-
saje de error y su causa.
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Excepciones

E1 Fallo al procesar la asignacion por falta de arbitros en una
categoria o en un horario.

E2 Fallo al procesar la asignacion automatica por limite de
tiempo.

Prioridad

Muy Alta

Observaciones

Las restricciones estan descritas en el Cuadro |5.14l

Cuadro 5.30: CU-15. Asignar arbitros a una jornada

Nombre e ID del CU

CU-16. Asignar horario a partidos

Actor

Usuario

Descripcion

El sistema asigna automaticamente el horario de cada partido de
la jornada.

Precondiciones

s PRE-1. El usuario se encuentra en la vista de asignacion
de arbitros.

= PRE-2. Existen partidos registrados en la jornada selec-
cionada.

= PRE-3. Existen arbitros registrados en el sistema.

» PRE-4. El usuario ha marcado la disponibilidad horaria de
los arbitros (CU-14).

Postcondiciones

POST-1. Cada partido tiene un horario asignado.

Flujo normal

FN1 El usuario pulsa el botén “Asignar”.

FN2 El sistema ejecuta su algoritmo para determinar el horario
de los partidos.

Flujos alternativos

Excepciones

Prioridad

Alta

Observaciones

Se integra con CU-15 para asignar arbitros.

Cuadro 5.31: CU-16. Asignar horario a partidos

Nombre e ID del CU

CU-17. Notificar arbitros por correo

Actor

Usuario
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Descripcion

El sistema envia un correo electrdnico con la informacién del par-
tido a cada arbitro asignado.

Precondiciones

PRE-1. Horario y asignaciones confirmadas y realizadas de ma-
nera exitosa (CU-15y CU-16).

Postcondiciones

POST-1. Los arbitros han recibido la notificacién con la informa-
cion de los partidos que arbitran.

Flujo normal

FN1 El sistema genera un correo por partido dirigido al arbitro
designado con todos los detalles.

FN2 Envia los correos automaticamente.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Fallo en el envio de correo a un arbitro.

Prioridad

Alta

Observaciones

Cuadro 5.32: CU-17. Notificar arbitros por correo

Nombre e ID del CU

CU-18. Crear copia de seguridad

Actor

Usuario

Descripcion

El sistema genera y almacena una copia de seguridad de los
datos de la jornada.

Precondiciones

PRE-1. Horario y asignaciones confirmadas y realizadas de ma-
nera exitosa (CU-15 y CU-16).

Postcondiciones

POST-1. La copia de seguridad queda guardada en un archivo
.xslx con el nombre “CopiaSeguridad_JornadaX”, donde X es el
numero de la jornada asignada.

Flujo normal

FN1 El sistema lee los datos de la jornada.
FN2 Genera un fichero de copia de seguridad.

FN3 Almacena el fichero en la ubicacion configurada.

Flujos alternativos

Excepciones

E1 Error al escribir el fichero de respaldo.

Prioridad

Alta

Observaciones

Cuadro 5.33: CU-18. Crear copia de seguridad
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Seleccionar
jormada

Marcar disponibilidad de
arbitros

. .
=<include== .~

Asignar arbitros
a partidos

Ejecutar asignacion
automatica

Usuario

Crear copia de
seguridad

Motificar drbitros por
correo

Figura 5.3: Subsistema asignar arbitros
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Capitulo 6
Diseno

En este capitulo se detalla el disenio de SegoFutsal. Se describe la arquitectura logica
y fisica del sistema, el modelo entidad-relacion utilizado para estructurar los datos y el
modelo logico de datos en forma de diccionario. Todo ello con el objetivo de garantizar
una base solida, escalable y coherente para el funcionamiento del sistema.

6.1. Arquitectura logica

La arquitectura logica define la organizacion estructural del sistema en capas, separan-
do las diferentes responsabilidades funcionales para mejorar la mantenibilidad, escalabili-
dad y reutilizacion del software. Esta division permite que cada componente se desarrolle,
modifique y pruebe de forma independiente, facilitando el trabajo colaborativo y la evo-
lucion del sistema a lo largo del tiempo.

En esta aplicacion se han definido tres capas principales:

= Capa de presentacion: Encargada de la interfaz de usuario y la interaccion directa
con el sistema. Se ha implementado utilizando Microsoft Power Apps, permitiendo
a los usuarios acceder a la aplicacion desde diferentes dispositivos de forma sencilla
e intuitiva.

= Capa de negocio: Contiene la logica principal del sistema, encargada de gestionar
los arbitros, y las designaciones arbitrales con los flujos de trabajo. Esta capa se ha
desarrollado utilizando Microsoft Power Apps y Power Automate, permitiendo la
automatizacion de procesos.

= Capa de persistencia: Responsable del almacenamiento y recuperacion de los
datos. Para esta aplicacion, se han utilizado Microsoft SharePoint y Microsoft Lists
como soluciones de almacenamiento, integradas de forma nativa con el ecosistema de
Microsoft 365 y compatibles con Microsoft Power Apps y Microsoft Power Automate.
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6.2. Arquitectura fisica

La arquitectura fisica se refiere a la infraestructura tecnologica necesaria para el des-
pliegue y funcionamiento de la aplicacion, incluyendo servidores, bases de datos, redes y
dispositivos. En este proyecto, una de las principales ventajas ha sido el uso del ecosistema
de Microsoft Power Platform, que permite abstraerse de la gestion de la infraestructura
fisica.

Gracias a esta tecnologia, no es necesario configurar ni mantener servidores manual-
mente, ya que Microsoft proporciona todo lo necesario en la nube. Esto simplifica enorme-
mente el desarrollo y despliegue, permitiendo centrarse en la logica de negocio y el diseno
funcional de la aplicacion.

Para trabajar con esta arquitectura, inicamente se requiere un ordenador con conexién
a Internet para desarrollar la solucion, y posteriormente, cualquier dispositivo con acceso
a la red (como un ordenador o un teléfono movil) para utilizar la aplicacion desde Power
Apps.

6.3. Diagrama de entidad-relacion

El modelo entidad-relacion es una representacion grafica de la estructura logica de la
base de datos. Se utiliza para identificar las entidades relevantes del sistema, sus atributos
y las relaciones entre ellas. Este diagrama sirve como base para el diseno de la base de
datos, asegurando una organizaciéon coherente y eficiente de la informacion.

En la Figura[6.1]se muestra el diagrama entidad-relacion disefiado para esta aplicacion.
Aunque a primera vista pueda parecer un modelo sencillo, es suficiente para cubrir los
objetivos funcionales planteados, centrados en la designacion arbitral. No se ha buscado
una estructura excesivamente compleja, sino una representacion clara, eficiente y adecuada
a las necesidades del sistema actual. No obstante, en la Seccion se proponen una serie
de posibles mejoras y ampliaciones de SegoFutsal que, de implementarse, requeririan una
ampliacién del modelo, lo que implicaria una mayor complejidad tanto a nivel de entidades
como de relaciones.

6.4. Modelo légico de datos

En esta seccion se detalla el modelo l6gico de datos a partir del diagrama entidad-
relacion. Se describen los atributos de cada entidad y relacion, incluyendo sus nombres, ti-
pos de datos, claves primarias y foraneas, asi como su funcién dentro del sistema. Ademas,
se especifica la cardinalidad entre entidades, reflejando como se estructura la informacion
en la base de datos para garantizar su integridad y coherencia.

Cabe destacar que, al utilizar Microsoft Lists como sistema de almacenamiento, cada
lista funciona como una tabla dentro de una base de datos. Estas listas incluyen auto-
maticamente una serie de campos internos generados por la propia plataforma. De entre
ellos, el inico utilizado en esta aplicacion es el campo ID, un ntimero entero que se asigna
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PARTIDOS
(1n
2,2)
(0, N) AN)

ARBITROS r EQUIPOS

Nombre

Q

TurmoD1

Partidos
arbitrados

Figura 6.1: Modelo Entidad-Relacion

automaticamente a cada nuevo registro y que actiia como identificador tnico dentro de la
lista, cumpliendo la funcién de clave primaria.

Entidad Arbitros

Nombre Definicién Tipo Restricciones

ID Identificador tnico del arbitro int Primary Key
Nombre Nombre completo del arbitro varchar | Not null

Email Correo electronico del arbitro varchar | Not null

Telefono Teléfono de contacto varchar | —

Categoria Nivel de arbitraje del arbitro eleccion | Alevin o Benjamin
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Nombre Definicién Tipo Restricciones
TurnoS1 Disponibilidad en sidbado a las | boolean | Not null
11:00
TurnoS2 Disponibilidad en sidbado a las | boolean | Not null
13:00
TurnoD1 Disponibilidad en domingo a las | boolean | Not null
11:00
Partidos arbitrados | Nimero de partidos ya arbitrados | int Default 0
Foto Imagen de perfil del arbitro imagen | —
Cuadro 6.1: Entidad Arbitros
Entidad Partidos
Nombre | Definicién Tipo Restricciones
ID Identificador tnico del partido int Primary Key
Jornada | Numero de jornada int Not null
Local Nombre del equipo local varchar | Not null
Visitante | Nombre del equipo visitante varchar | Not null
Arbitro Arbitro asignado al partido int Foreign Key
Categoria | Categoria del partido eleccion | Alevin o Benjamin
Liga Nombre de la liga eleccion | Primera o Segunda
Fecha Fecha del partido eleccion | S1, S2, o D1
Lugar Lugar donde se disputa el partido | varchar | Not null
Cuadro 6.2: Entidad Partidos
Entidad Equipos
Nombre | Definicién Tipo Restricciones
ID Identificador tnico del equipo int Primary Key
Nombre Nombre oficial del equipo varchar | Not null
Categoria | Categoria en la que compite el | eleccion | Alevin o Benjamin
equipo
Liga Nombre de la liga a la que perte- | elecciéon | Primera o Segunda
nece
Campo Campo donde juega el equipo varchar | Not null
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Cuadro 6.3: Entidad Equipos

Ismael Gareia Palomino



6.4. Modelo logico de datos

Relacién Pitar

Relacién Jugar

Entidad | Participacién | Cardinalidad
Arbitros | 0 N
Partidos | 1 1

Cuadro 6.4: Relacion entre Arbitros y Partidos

Entidad | Participacién | Cardinalidad
Equipos |1 N
Partidos | 2 2

Cuadro 6.5: Relacién entre Equipos y Partidos
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Capitulo 7

Implementacion

En este capitulo se expone el proceso seguido para llevar a cabo la implementacion del
sistema, detallando como se tradujeron en soluciones concretas los elementos previamente
definidos en el diseno.

7.1. Pantallas

A continuacion, se detallan las pantallas que componen la aplicacion desarrollada en
Microsoft Power Apps. Las principales vistas implementadas son las siguientes:

» Home (scrHome).

Gestion Arbitros (scrGestionArbitros).

Nuevo Arbitro (scrNuevoArbitro).

Editar Arbitro (scrEditarArbitro).

Ver Arbitro (scrVerArbitro).

Gestion Partidos (scrGestionPartidos).

Ver Partidos (scrVerPartidos).

Asignar Arbitros (scrAsignarArbitros).

7.1.1. Home

Esta vista actiia como pantalla de inicio, dando la puerta de entrada a la aplicacién. En
esta pantalla se encuentran el mensjae personalizado de bienvenida y tres botones: Ges-
tion Arbitros, Gestion Partidos y Asignar Arbitros, los cuales redirigen a sus respectivas
secciones.
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Para implementar el mensaje personalizado se utiliza una etiqueta de texto, y en su
propiedad Text aparece lo siguiente

";Bienvenido " & UsuariosdeOffice365.MyProfileV2() .givenName & "!"

Se puede ver que se hace uso de la conexion que tiene Microsoft Power Apps con la
propia cuenta de Microsoft Office 365 del usuario.

Otra de las propiedades més importantes que tienen los componentes es la propiedad
OnSelect, que define el comportamiento cuando se clica en ese mismo componente. En
concreto, cuando se pulsa el boton de “Gestion de partidos” se ejecuta:

OnSelect

Reset (ddwCategoria) ;;

Reset (ddwLiga) ;;

Reset (txtJornada) ; ;

Navigate(scrGestionPartidos; ScreenTransition.Fade)

Para el de “Gestion de Arbitros”:

Navigate(scrGestionArbitros; ScreenTransition.Fade);;
Reset (txtBarraBusqueda)

Y por ultimo, para el de “Asignar Arbitros”:

Set(var_fin_flujo; false);;
Navigate(scrAsignarArbitros; ScreenTransition.Fade)

Como se observa, todos tienen en comin que para navegar entre las distintas vistas de
la aplicacion se usa el comando Navigate().En concreto, esta forma es la que mas se usa
en Microsoft Power Apps para navegar entre las vistas o pantallas con animaciones. Otra
forma (que no se ha optado por usar pero que es igual de ttil) para navegar a la vista en
la que hemos estado justo anteriormente es la siguiente:

OnSelect
Back()
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7.1.2. Gestion Arbitros

Esta pantalla representa el punto de partida para toda la gestiéon de arbitros dentro
de la aplicacién. Desde aqui, el usuario puede visualizar de forma centralizada todos los
arbitros registrados en la base de datos. Para ello, se utiliza una galeria de Microsoft Power
Apps (ya comentado en la Secci()n, un componente visual que permite mostrar listas
de elementos (en este caso, arbitros) de forma dindmica y personalizable. La galeria se
conecta directamente a la lista donde estan registrados y se actualiza en tiempo real.

En concreto, la propiedad Items de la galeria contiene este fragmento de codigo para
mostrar los arbitros en funcién de la barra de bisqueda que contiene esta vista.

If (IsBlank (txtBarraBusqueda) ;
ARBITROS;
Search (ARBITROS; txtBarraBusqueda.Text; ’Nombre (NombreArbitro)’)

Para ver como se vuelve a cargar la galeria utilizando el botén de refrescar, basta con
ver la propiedad OnSelect de dicho boton:

OnSelect

Refresh ([@ARBITROS])

Si hacemos lo mismo para el botén de anadir, vemos su comportamiento, que es el
siguiente:

Navigate(scrNuevoArbitro; ScreenTransition.CoverRight);;
ResetForm(frmNuevoArbitro) ;;

Set(var_intento_envio; false);;

NewForm(frmNuevoArbitro)

Por ultimo, para poder ver toda la informacion de los arbitros, basta con pulsar en la
flecha que aparece en cada registro, ya que su propiedad OnSelect es la siguiente:

Navigate(scrVerArbitro; ScreenTransition.CoverRight)

7.1.3. Nuevo Arbitro

Como se acaba de ver, si se pulsa el boton que indica que se desea anadir un nuevo
arbitro en la pantalla anterior, nos redirige a esta, que permite al usuario anadir un nuevo
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arbitro al sistema mediante un formulario estructurado. Se trata de una de las dos formas
principales que ofrece Microsoft Power Apps para insertar registros en una base de datos
(la otra forma se ve en la Seccion [7.1.§)). El formulario estd conectado directamente a
Microsoft Lists y facilita la introduccion de la informaciéon necesaria, aplicando validacio-
nes basicas para garantizar la calidad de los datos antes de su envio. Cabe destacar que
una vez seleccionado el componente de formulario en Microsoft Power Apps, hace falta
configurarlo con la lista y los campos que se desean, ademés de elegir si estos campos se
quieren ver, modificar, o crear desde cero.

El boton para cancelar esta operacion de anadir un arbitro nos devuelve de nuevo a
la pantalla de gestion de arbitros:

Navigate(scrGestionArbitros; ScreenTransition.UnCoverRight)

Por ultimo, si finalmente se registra un nuevo arbitro, se ejecuta

Set(var_intento_envio; true);;

If(
frmNuevoArbitro.Valid && IsMatch(DataCardValue2.Text;
AW\ L -1+ \w\ L -T+\ A\w{2,438");
SubmitForm(frmNuevoArbitro) ;;
Navigate(scrGestionArbitros; ScreenTransition.Fade);;
Notify("Arbitro registrado correctamente';
NotificationType.Success; 2000)

Notify("Hay errores en el formulario. Corrige
los campos indicados."; NotificationType.Error)

Es importante destacar que hay una serie de validaciones que se deben cumplir para
que el formulario se envie. En concreto, los campos de “Nombre”, “Email”, y “Categoria”
son obligatorios. A mayores, se utiliza una expresion regular para que el “Email” tenga
un formato correcto (como por ejemplo, example@mail.com). Para mostrar los errores
concretos, se utiliza una etiqueta de texto en cada campo, y se programa tanto la propiedad
Text para indicar el mensaje, y la propiedad Visible para que se muestre cuando es
necesario. A continuacion se muestra como quedaria para el campo del “Email” (analogo
para el “Nombre” y “Categoria”)
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If(
IsBlank (DataCardValue2.Text) ;
"obligatorio";
If(
IIsMatch(DataCardValue2.Text; "~[\w\.-1+Q@[\w\.-J+\.\w{2,4}$");
"formato incorrecto';
nn
)
)

var_intento_envio && (
IsBlank (DataCardValue2.Text) ||
IIsMatch(DataCardValue2.Text; "~[\w\.-1+@[\w\.-1+\.\w{2,4}$")

Por tltimo, hay una foto de perfil precargada en el caso de que el usuario no inserte
una foto suya. Para ello, es suficiente con insertar esta foto de perfil predeterminada en
el campo de la imagen del formulario.

Image

If(
IsBlank (AddPicturel.Media) ;
defaultPerfil;
AddPicturel.Media

)

7.1.4. Ver Arbitro

Esta pantalla estd disenada para mostrar de forma detallada la informacién de un
arbitro especifico. Se accede a ella desde la galeria que se encuentra en la vista de gestion
de arbitros y permite consultar todos los datos registrados del arbitro seleccionado.

Para acceder a los datos del arbitro desde la galeria, hay que usar el comando galAr-
bitros.Selected, cargdndose asi el registro entero. Por ejemplo, si ponemos en una etiqueta
de texto el siguiente comando

galArbitros.Selected.Email
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mostraria el correo electronico del arbitro previamente seleccionado. Para los demés
campos se hace de manera andloga.

Ademés, desde esta vista se puede acceder a acciones complementarias como editar
(boton con forma de lapiz):

ResetForm(frmEditarArbitro) ;;
EditForm(frmEditarArbitro) ;;

Set(var_intento_envio; false);;
Navigate(scrEditarArbitro; ScreenTransition.CoverRight)

o eliminar el registro (boton con forma de papelera):

OnSelect

Remove ([QARBITROS]; galArbitros.Selected);;

Notify("Arbitro eliminado correctamente";
NotificationType.Success; 2000);;

Navigate(scrGestionArbitros; ScreenTransition.UnCoverRight)

7.1.5. Editar Arbitro

En cuanto a su implementacion, esta pantalla comparte la misma estructura y funcio-
namiento que la utilizada para anadir un nuevo arbitro (para las validaciones es igual). De
la misma forma en esa vista, se emplea un formulario conectado a la base de datos para
gestionar los datos del arbitro. La principal diferencia radica en que, en este caso, los cam-
pos del formulario se cargan automéaticamente con la informacion del arbitro previamente
seleccionado. Para ello, basta con combinar la propiedad Item que tiene el formulario con
el comando que se acaba de ver para seleccionar el arbitro galArbitros.Selected:

galArbitros.Selected

7.1.6. Gestion Partidos
La vista de gestion de partidos tiene un comportamiento similar al que tiene la de
gestion de arbitros. Sin embargo, el hecho de que haya filtros, hace que el cédigo para

mostrar los elementos de la galeria de partidos sea algo mas complejo.
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SortByColumns (
Filter(
PARTIDOS;
(IsBlank(ddwCategoria.Selected.Value) ||
Categoria.Value = ddwCategoria.Selected.Value);
(IsBlank(ddwLiga.Selected.Value) ||
Liga.Value = ddwLiga.Selected.Value);
(IsBlank(txtJornada.Text) ||
Jornada = Value(txtJornada.Text))

)
"Jornada";
SortOrder.Ascending

Para los filtros de categoria y liga, su codigo en la propiedad Items es el siguiente
(respectivamente)

Table(
{Value: ""};
Choices (PARTIDOS.Categoria)

Table(
{Value: ""};
Choices(PARTIDOS.Liga)

En cuanto al filtro de jornada, no es mas que un componente de entrada de texto,
donde el usuario puede introducir el niimero de la jornada que desee. Para finalizar esta
vista, el botén que limpia los filtros contiene estas instrucciones

Reset (ddwCategoria) ;;
Reset(ddwliga) ;;
Reset (txtJornada)
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7.1.7. Ver Partidos

Esta vista esta implementada de la misma forma que la pantalla utilizada para con-
sultar los detalles de un arbitro, con la diferencia de que, en este caso, se muestra la
informacion correspondiente a un partido.

Para aquellos partidos que no tengan ni horario ni arbitro asignado, se muestra un
mensaje de la siguiente forma en la etiqueta de texto correspondiente a cada caso

If (IsBlank(galPartidos.Selected.Fecha);
"(Sin asignar)";
galPartidos.Selected.Fecha.Value

)

\. J

If (IsBlank(galPartidos.Selected.Arbitro);
"(Sin asignar)";
LookUp (ARBITROS; ID = galPartidos.Selected.Arbitro.Value;
NombreArbitro)

7.1.8. Asignar Arbitros

Esta pantalla permite asignar los arbitros a los partidos de una jornada. Para ello, se
han usado gran cantidad de elementos y distintas de sus propiedades.

En primer lugar, tenemos un desplegable con las opciones disponibles para que el
usuario marque la jornada a asignar

ForAl1(

Sequence (10) ;
Value

Como sabemos que cada liga tiene 10 jornadas (Cuadro [5.15) bastaria con esto, pero
en el caso de que hubiera méas jornadas, habria que retocar este componente.
Posteriormente, hay una galeria de arbitros simple

ARBITROS

que muestra la imagen y el nombre del arbitro
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Image

ThisItem.Foto

Text

ThisItem.’Nombre (NombreArbitro)’

ademas de tres interruptores a mayores para definir la disponibilidad o no del arbitro
en los tres turnos predefinidos donde hay partidos (S1, S2, y D1).

En cuanto al boton de “Asignar” (inicia el flujo logico para las designaciones arbitrales),
se puede observar que tiene el siguiente comportamiento:

OnSelect

ForAll(galDisponibilidades.AllItems;

Patch(
ARBITROS;
ThisRecord;
{
TurnoS1: togSl.Value;
TurnoS2: togS2.Value;
TurnoD1: togDl.Value
b
)

)5

Set (var_mensaje_flujo; "");;

If (IsBlank(LookUp(PARTIDOS; Jornada =
Value (ddwJornada.Selected.Value)) .Arbitro) ;
Set(var_fin_flujo;true);;
Set(resultado_flujo; Asignaciones.Run(ddwJornada.Selected.Value));;
Set (var_mensaje_flujo; resultado_flujo.salida);

Notify("Esa jornada ya ha sido asignada anteriormente";
NotificationType.Error;3000);;

En este fragmento de codigo podemos distinguir dos funcionalidades especificas.

La primera de ellas es destacable por la funcion Patch, que permite actualizar un
registro existente o agregar uno nuevo en una tabla de datos, especificando los campos y
valores que se desean guardar. Es especialmente til cuando se necesita méas control que
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el que ofrecen los formularios predisenados. Este en concreto, lo que hace es actualizar
las disponibilidades para tenerlas en cuenta antes de ejecutar el flujo de designaciones
arbitrales.

Por otro lado, en la segunda parte vemos que se implementa la condiciéon de que
la jornada a asignar no debe haber sido asignada anteriormente. El comando Notify()
muestra una notificacion al usuario de distintos tipos (error, advertencia, éxito) y con el
mensaje que tenga por parametro.

Para terminar, si se pulsa el botén de “Asignar” hace que aparezca un pop-up, por lo
que se juega con la propiedad vista anteriormente Visible:

var_fin_flujo

Esta variable booleana marca la visibilidad o no de componentes como el gif de carga
mientras se ejecuta el flujo, las etiquetas de texto o el boton que aparece.

Para notificar al usuario de cémo va el flujo, si se esta ejecutando, ha tenido algtn
error, o ha finalizado correctamente, se utiliza la variable var mensaje flujo. Ejemplos
de esto se ven en el titulo:

If (var_mensaje_flujo = "";
"E1l flujo se estd ejecutando";
"E1l flujo ha finalizado"

y en el cuerpo del pop-up:

Text

If(
var_mensaje_flujo = "";
"Espere a que termine la ejecucién del flujo. Solo serd un momento.

If(

var_mensaje_flujo = "OK";

"Flujo finalizado correctamente.";

"ERROR DURANTE LA EJECUCION: " & resultado_flujo.salida
)

Finalmente, el botén que que permite volver al inicio tiene una visibilidad un poco
distinta:
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var_fin_flujo And Not(var_mensaje_flujo = "")

y una vez se pulsa, se ejecuta lo siguiente:

If (var_mensaje_flujo = "OK";
EnviarCorreo.Run(ddwJornada.Selected.Value)

)5

Navigate(scrHome; ScreenTransition.Fade);;

\. J

Notese que es aqui donde se ejecuta el flujo l6gico para mandar los correos, ya que
esta funcionalidad depende de si se ha realizado correctamente el proceso de designaciones
arbitrales.

7.2. Flujos Logicos

A continuacién, se detallan los flujos logicos que se han usado para la implementa-
cion de SegoFutsal, desarrollados en Microsoft Power Automate. Los principales son los
siguientes:

s Crear Partidos
= Asignaciones

s Enviar Correo

Antes de ver los flujos es importante recalcar que hay que conectar tanto los datos de
Microsoft Lists como los flujos que se van a utilizar de Microsoft Power Automate a la
aplicacion en Microsoft Power Apps. La Figura [7.1] muestran como se hace.

7.2.1. Crear Partidos

Este flujo de Microsoft Power Automate se ha creado para generar autométicamente
los partidos a partir de la informacion contenida en la lista de equipos. El objetivo prin-
cipal de este flujo es facilitar la creacion de los registros necesarios en la lista de partidos
sin intervencién manual, generando un conjunto de datos iniciales con los que comenzar
a trabajar en SegoFutsal. Aunque esta conectado al sistema, no se utiliza en el funciona-
miento habitual de la aplicacién, ya que su uso esta limitado a la fase de preparacion y
carga inicial de datos.
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(a) Conectar listas o tablas (b) Conectar flujos

Figura 7.1: Conexiones en Microsoft Power Apps

En primer lugar, el flujo genera automaticamente todos los partidos posibles asignando
a cada equipo el rol de local dentro de su correspondiente liga y categoria. Para cada uno
de estos partidos, se crea un registro en la lista de partidos que ya incluye la informacion
relativa a la liga, la categoria y el lugar (campo del equipo local) asociado al equipo que
organiza el encuentro.

En segundo lugar, y utilizando la l6gica de Microsoft Power Automate, se ha comple-
tado cada uno de los registros generados asociandoles un equipo visitante que pertenezca
a la misma liga y categoria que el equipo local. De esta forma, se garantiza que todos
los partidos queden correctamente definidos con ambos equipos asignados y dentro del
contexto competitivo correspondiente.

Finalmente, la asignaciéon de la jornada a cada partido se ha realizado manualmente,
una vez completada la generacion automéatica de los registros. Tal como se menciona en
la Seccion [£.2] una posible mejora futura seria automatizar por completo el proceso de
carga de los partidos de una temporada, eliminando asi la intervencion tanto por etapas
como de manera manual.

7.2.2. Asignaciones

Este es el flujo principal de la aplicacion, ya que realiza las tareas de determinar las
fechas de los partidos, las designaciones de los &rbitros siguiendo las restricciones del
Cuadro y generando la copia de seguridad con los los resultados. A continuacion, se
va a ir explicando paso a paso el proceso del flujo 16gico.

En primer lugar, en la Figura podemos ver como se desencadena el flujo, una vez
ha sido llamado desde SegoFutsal e inicializa algunas de las variables a usar.
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“ Cuando Power Apps
llame a un flujo (V2)

P

| m Inicializar fechas
@

m Inicializar contador
fechas

=]
L

m Inicializar max
partidos arbitrados

Figura 7.2: Inicio del flujo asignar arbitros

A continuacion, lo que se hace en la Figura[7.3|es determinar la fecha a los partidos de
una misma jornada. Como se obtienen de manera ascendente segin su categoria, y liga,
basta con tener un contador con el valor interno de la fecha para actualizar el registro.

- Obtener partidos por
jornada

- Actualizar fecha

/:E

E Incrementar contador
fecha

57

. Condicion resetear S
**  contador fecha

L8

Figura 7.3: Fijar fecha a los partidos

Posteriormente, una de las grandes ventajas que tiene Microsoft Power Automate es
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su facilidad para paralelizar tareas. Para que el algoritmo sea més 6ptimo, se ha utilizado
esta opcion y se paraleliza la asignacion de arbitros para cada turno (S1, S2, y D1),
de tal manera que se crean 3 ramas logicas, como se puede ver en la Figura [7.4. Por
contrapartida, cada rama debe tener sus propias variables, ya que una rama légica no
puede usar una variable definida en otra rama.

E

H Inicializar array
arbitros alevin 51

D

m Inicializar array
arbitros benjamin 51

+
1

m Inicializar array
arbitros alevin 52

L5

m Inicializar array
arbitros benjamin 52

+4

m Inicializar array
arbitros alevin 1

+

m Inicializar array
arbitros benjamin 1

@ e D
m Inicializar indice m Inicializar indice m Inicializar indice
arbitro 51 arbitro 52 arbitro D1
@ i s
m Inicializar id arbitro m Inicializar id arbitro m Inicializar id arbitro
escogido 51 escogido 52 escogido D1
i o (i

Figura 7.4: Paralelizacion de los tres horarios de los partidos

Por lo tanto, lo que sigue a continuaciéon no es més que replicarlo para cada horario
de partido. Una vez ya se han definido las variables a usar, la Figura muestra como
se genera un array con la informacion de los arbitros para cada categoria. Ademaés, como
consulta de filtro al obtener los arbitros, se aplica la restricciéon de que no puedan arbitrar
més de 30 partidos durante la temporada. Por ultimo, se comprueba si hay un namero
suficiente de arbitros tanto de alevin como de benjamin, ya que en caso negativo se debe
finalizar el flujo y notificarselo al usuario en la aplicacion.

A continuacion, se realiza la propia designacion del arbitro (escogido de manera al
azar entre todos los posibles) al partido de categoria alevin. Posteriormente se actualiza
su nimero de partidos arbitrados y se le elimina de la lista de arbitros que pueden pitar
un partido. Todo ello se muestra en la Figura [7.6]

Acto seguido, y ya para terminar las designaciones arbitrales, se vuelcan los arbitros
sobrantes con categoria de alevin a la lista de arbitros con categoria benjamin, y se realiza
el mismo proceso que antes pero para los partidos de categoria benjamin, tal y como se
muestra en la Figura [7.7]
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T

‘ - Obtener arbitros 51

ot
)

- o Generar aray "
arbitros 51

k. Mminimos 51 -

Condicion arbitros S8 Bl rosoncer power agp
I1 minimos 51 - KO Alevim 51

beznijamin

@

- Fimalizar Alevin 51

F

r 'TH

.

Figura 7.5: Division de arbitros por categoria y comprobacion de si hay suficientes

Por tltimo, se termina la paralelizacion del proceso de asignaciéon arbitral y se notifica
a SegoFutsal que el proceso ha finalizado correctamente. Es importante, y como se ha
marcado en el Cuadro que hasta este punto se haya ejecutado el flujo en menos
de minuto y medio, ya que de forma nativa Microsoft Power Apps tiene un timeout de
minuto y medio para esperar una respuesta desde Microsoft Power Automate, y en caso
de que tardara mas, saltaria un error, a pesar de que todo haya ido bien. A continuacion,
se procede a hacer la copia de seguridad de la jornada. Para ello, se toma una plantilla
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Aplicar a cada
O partido alevin 51

arbitrar

L/

! Establecer indice Bl obtener arbitro
arbitro alevin 51 asignado alevin 51

() &)
. : L8 Arbitro asignade
H Establecer id arbitro i nEm.
escogido alevin 51 I
+)
e
—i-_ ' Actualizar arbitros

disponibles alevin 51
H Actualizar partide &
alevin 51 - arbitro

PR
'-\—__}:,-'

m Filtrar arbitros alevin
51

(+)
|'\-.b'|
H Dl:?tener arb“tﬂ H Actualizar arbitros

asignado alevin 51 alevin S1

Ty I/_pl

LS
r'.l_.\'\ -
(a) Designar arbitros (b) Designar arbitros (continuacion)

Figura 7.6: Designacién arbitral

guardada en una carpeta del proyecto y se crea un archivo nuevo rellenando dicha plantilla
con los datos correspondientes. Todo esto se representa en la Figura[7.8] Una vez se termina,
este proceso, el flujo ha finalizado. La Figura muestra un ejemplo de como quedaria
una copia de seguridad.

7.2.3. Enviar Correos

El flujo de envio de correos tiene como objetivo notificar a cada arbitro la informacion
correspondiente al partido que debe arbitrar. Para ello, el flujo lee automaticamente los
datos de la jornada seleccionada y de los arbitros asignados, y genera un correo indivi-
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1 accidn

T
I'\?!:-’I

. Obtener partidos
benjamin 51 - arbitrar

Figura 7.7: Designacién arbitral para los partidos de categoria benjamin

dualizado para cada uno de ellos. En dicho correo se incluye toda la informacion relevante
del partido: equipos, lugar, fecha, hora y demas detalles necesarios. Este proceso permite
una comunicacion eficiente y automatizada, evitando el envio manual de mensajes. En la
Figura [7.10| se expone c6mo se ha hecho, mientras que el formato del correo enviado se
muestra en la Figura|7.11

7.3. Conclusion

El uso de plataformas de bajo cédigo como Microsoft Power Apps y Mlcrosoft Power
Automate ha permitido desarrollar soluciones funcionales de forma rapida y con rela-
tiva sencillez, incluso para procesos que, en un entorno tradicional, requerirfan mayor
complejidad técnica. Esta metodologia facilita enormemente la creacion de interfaces y
automatizaciones, acercando el desarrollo a perfiles no técnicos. Sin embargo, también
implica una limitaciéon importante: es necesario adaptarse a las reglas y estructuras que
impone la plataforma. En muchas ocasiones, mas que disenar libremente, se trata de bus-
car como encajar las necesidades dentro de las posibilidades que ofrece la herramienta, lo
cual puede condicionar ciertas decisiones de diseno o funcionalidad.
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' Obtener contenido de

archivo
)
m Redactar nombre
fichero
P
+
. Crear archivo
=)

- Obtener partidos por
jomada para copia

L=

®

.

Figura 7.8: Copia de seguridad de la jornada

CopiaSeguridad_Jornadal & & v O Buscar herramientas, ayuda y mucho més (Alt + Q)
Archivo  Inicio  Insertar Compartir  Disefio de pgina  Férmulas  Datos  Revisar Vista Automatizar Ayuda  Dibujo C
C31 v k3
A B C D E F G H | J
3
2
3
4 1 C.D.C: ElMayor C.D. Sierra de la Mujer Muerta Jesus Gil Manzano Alevin Primera Sabado 11:00 P.M. Carl el Mayor
5 1 Sporting Nava de La Asuncién C.D. San Cristébal de Segovia Jesiis Gil Manzano Alevin Primera Sabado 13:00 Frontén M. Nava de la Asuncién
8 1 C.D. Maristas Cl F.S. Valverde Munuera Montero Alevin Primera Domingo 11:00 P. Maristas
7 1 Racing Cuéllar C.D. Carbonero EL Mayor B Munuera Montero Alevin Segunda Sabado 11:00 P.M. Santa Clara
8 1 C.D. ATM Trescasas C.D. San Cristébal de SegoviaB  Munuera Montero Alevin Segunda Sabado 13:00 P.P.La Flecha
9 1 F.S. Valverde B C.D. Segosala Mateu Lahoz Alevin Segunda Domingo 11:00 P.M. Valverde del Majano
10 1 C.D. Diego de C F.S. Valverde Ismael Garcia jamil Primera Sabado 11:00 P.M. Pedro Delgado 1.1
11 1 C.D. San Cristébal de Segovia Sporting Riazano Mateu Lahoz Benjamin Primera Sabado 13:00 P.M. San Cristébal
12 1 La LastrillaC.D. Racing Cuéllar Jests Gil jamil Primera Domingo 11:00 P.M. La Lastrilla
13 1 C.D. Carbonero El Mayor B Racing Cuéllar B Mateu Lahoz Benjamin Segunda Sabado 11:00 P.M. Carbonero el Mayor
14 1 C.D. ATM Trescasas F.S. Cuéllar Cojalba Vicente y Mat: Ismael Garcia jamit Segunda Sébado 13:00 P.P. La Flecha
15 1 C.D. San Cristébal de Segovia La LastrillaC.D.B Ismael Garcia Benjamin Segunda Domingo 11:00 P.M. San Cristébal
16
17
18

Figura 7.9: Ejemplo de una copia de seguridad
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‘ - Obtener partidos

Figura 7.10: Flujo para enviar los correos a los arbitros
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Enviar correo electrénico (V2)

e

«

Parametros  Configuracién  Vista de cédigo  Pruebas  Acerca de

Aic

first(..) X

Asunto *

Asignacién Jornada ' num_jornada X

Cuerpo ®

Nomal ~ Arial ~ 15px v B 7 U &

Jornada: -num_jnrnada X
Local: - Local X

Visitante: - Visitante X
Categoria: . Categoria Value X
Liga: - Liga Value X

Fecha: - Fecha Value X

Lugar: -tharF"artido x

Atentamente,
El equipo de gestion de Segofutsal.
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Por favor, no conteste a este correo, se ha generado de manera automatica.

&, & >

Figura 7.11: Detalle del correo enviado
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Capitulo 8

Pruebas

En esta seccidon se describird la realizacion de pruebas de caja negra, caja blanca
y de seguridad, fundamentales para garantizar la calidad y robustez de SegoFutsal. Se
realizaran pruebas de caja negra, de caja blanca, y de seguridad.

8.1. Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra se enfocan en evaluar la funcionalidad del sistema desde el
punto de vista del usuario, sin involucrarse en los detalles internos del codigo. Este tipo
de prueba se realiza con base en los requisitos y especificaciones del proyecto, verificando
que la entrada y la salida de los datos sean correctas. Es ideal para garantizar que el
sistema cumpla con las expectativas funcionales y responda adecuadamente a diferentes
escenarios.

ID de prueba PCN-01
Objetivo de la prueba Crear arbitro correctamente
Precondiciones Tener acceso a la aplicacion

Datos de entrada

s Nombre: Jose Maria Sanchez Martinez
» FEmalil: sanchezmartinez@Qmail.com

= Categorfa: Alevin

Respuesta esperada Arbitro creado y listado en el sistema

Resultado final Correcto

Cuadro 8.1: PCN-01 Crear arbitro
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ID de prueba

PCN-02

Objetivo de la prueba

No permitir crear arbitro sin nombre

Precondiciones

Tener acceso a la aplicacion

Datos de entrada

= Nombre: [vacio|
» Fmall: sanchezmartinez@mail.com

s Categorfa: Alevin

Respuesta esperada

Mensaje de “obligatorio” en el campo “Nombre”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.2: PCN-02 Crear arbitro sin nombre

ID de prueba

PCN-03

Objetivo de la prueba

No permitir crear arbitro sin email

Precondiciones

Tener acceso a la aplicacion

Datos de entrada

s Nombre: Jose Maria Sanchez Martinez
» Email: [vacio]

= Categorfa: Alevin

Respuesta esperada

Mensaje de “obligatorio” en el campo “Email”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.3: PCN-03 Crear arbitro sin email
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ID de prueba

PCN-04

Objetivo de la prueba

No permitir crear arbitro sin categoria.

Precondiciones

Tener acceso a la aplicacion

Datos de entrada

s Nombre: Jose Maria Sanchez Martinez
» Fmalil: sanchezmartinez@mail.com

» Categoria: [vaciol

Respuesta esperada

Mensaje de “obligatorio” en el campo “Categoria”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.4: PCN-04 Crear arbitro sin categoria

ID de prueba

PCN-05

Objetivo de la prueba

No permitir crear arbitro con el campo email mal for-
mado

Precondiciones

Tener acceso a la aplicacion

Datos de entrada

s Nombre: Jose Maria Sanchez Martinez
= Email: josemasanmar

= Categorfa: Alevin

Respuesta esperada

Mensaje de “formato incorrecto” en el campo “Email”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.5: PCN-05 Crear arbitro con el email mal formado

Ismael Garcia Palomino
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ID de prueba

PCN-06

Objetivo de la prueba

Eliminar arbitro

Precondiciones

Arbitro creado

Datos de entrada

Respuesta esperada

Arbitro eliminado del sistema

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.6: PCN-06 Eliminar arbitro

ID de prueba

PCN-07

Objetivo de la prueba

Editar arbitro correctamente

Precondiciones

Arbitro existente en el sistema

Datos de entrada

s Sanchez Martinez en vez de Jose Maria Sanchez
Martinez

Respuesta esperada

Arbitro actualizado correctamente

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.7: PCN-07 Editar arbitro correctamente

ID de prueba

PCN-08

Objetivo de la prueba

No permitir editar arbitro sin nombre.

Precondiciones

Arbitro existente

Datos de entrada

s Eliminar el nombre de un arbitro al editar

Respuesta esperada

Mensaje de “obligatorio” en el campo “Nombre”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.8: PCN-08 Editar arbitro sin nombre
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ID de prueba

PCN-09

Objetivo de la prueba

No permitir editar arbitro sin email

Precondiciones

Arbitro existente

Datos de entrada

s Bliminar el email de un arbitro al editar

Respuesta esperada

Mensaje de “obligatorio” en el campo “Email”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.9: PCN-09 Editar arbitro sin email

ID de prueba

PCN-10

Objetivo de la prueba

= No permitir editar arbitro sin categoria

Precondiciones

Arbitro existente

Datos de entrada

Eliminar la categoria de un arbitro al editar

Respuesta esperada

Mensaje de “obligatorio” en el campo “Categoria”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.10: PCN-10 Editar arbitro sin categoria

ID de prueba

PCN-11

Objetivo de la prueba

No permitir editar arbitro con el email mal formado.

Precondiciones

Arbitro existente

Datos de entrada

= Cambiar el email sanchezmartinez@mail.com por

sanchezmar

Respuesta esperada

Error: "Formato de email incorrecto".

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.11: PCN-11 Editar arbitro con el formato del email incorrecto
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ID de prueba

PCN-12

Objetivo de la prueba

Listar partidos sin aplicar filtros

Precondiciones

Existen partidos cargados

Datos de entrada

= Filtros: ninguno

Respuesta esperada

Todos los partidos de la temporada mostrados

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.12: PCN-12 Ver partidos sin filtros

ID de prueba

PCN-13

Objetivo de la prueba

Listar partidos filtrando por nimero de jornada

Precondiciones

Existen partidos cargados

Datos de entrada

s Jornada: 5

Respuesta esperada

Partidos de la jornada 5 mostrados

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.13: PCN-13 Ver partidos con filtro de jornada

ID de prueba

PCN-14

Objetivo de la prueba

Listar partidos filtrando por categoria de equipos

Precondiciones

Existen partidos cargados

Datos de entrada

= Categorfa: Alevin

Respuesta esperada

Solo partidos de categoria Alevin mostrados

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.14:
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PCN-14 Ver partidos con filtro de categoria
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ID de prueba PCN-15
Objetivo de la prueba Listar partidos filtrando por liga

Precondiciones Existen partidos cargados

Datos de entrada

= Liga: Primera

Respuesta esperada Solo partidos de la liga Primera mostrados

Resultado final Correcto

Cuadro 8.15: PCN-15 Ver partidos con filtro de liga

ID de prueba PCN-16
Objetivo de la prueba Listar partidos aplicando todos los filtros juntos
Precondiciones Existen partidos cargados

Datos de entrada

= Jornada: 5
= Categorfa: Benjamin

» Liga: Segunda

Respuesta esperada Partidos que cumplan jornada 5, categoria Benjamin y
liga Segunda.

Resultado final Correcto

Cuadro 8.16: PCN-16 Ver partidos con multiples filtros

Ismael Garcia Palomino 89



Capitulo 8. Pruebas

ID de prueba

PCN-17

Objetivo de la prueba

Buscar arbitro por nombre y obtener resultados.

Precondiciones

Existen arbitros cuyo nombre coincida

Datos de entrada

s Nombre buscado: “Mateun”

Respuesta esperada

Listado de arbitros con "Mateu.®" el nombre

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.17: PCN-17 Busqueda de arbitros por nombre correcta

ID de prueba

PCN-18

Objetivo de la prueba

Buscar arbitro por nombre sin resultados

Precondiciones

No existen arbitros con ese nombre

Datos de entrada

= Nombre buscado: "Xyz"

Respuesta esperada

Mensaje: “No existen arbitros con ese nombre”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.18: PCN-18 Busqueda de arbitros por nombre incorrecta

ID de prueba

PCN-19

Objetivo de la prueba

Asignar arbitros cuando hay disponibilidad suficiente

Precondiciones

Existen suficientes arbitros disponibles para la jornada

Datos de entrada

s Jornada: 4

» Arbitros seleccionados: todos los disponibles en
turnos S1, S2, D1

Respuesta esperada

Arbitros asignados, correos enviados y copia de seguri-
dad creada.

Resultado final

Correcta

Cuadro 8.19: PCN-19 Asignacion de arbitros cuando hay disponibilidad suficiente
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ID de prueba

PCN-20

Objetivo de la prueba

Error al asignar en turno S1 con &arbitros insuficientes

Precondiciones

Arbitros disponibles en S1 insuficientes

Datos de entrada

s Jornada: 5

» Arbitros disponibles en S1 para alevin insuficientes

Respuesta esperada

Mensaje de error “No hay arbitros con categoria ALE-
VIN suficientes para el SABADO 11:00”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.20: PCN-20 Asignacion de arbitros con falta de ellos para S1

ID de prueba

PCN-21

Objetivo de la prueba

Error al asignar en turno S2 con arbitros insuficientes

Precondiciones

Arbitros disponibles en S2 insuficientes

Datos de entrada

s Jornada: 5

» Arbitros disponibles en S2 para alevin insuficientes

Respuesta esperada

Mensaje de error “No hay arbitros con categoria ALE-
VIN suficientes para el SABADO 13:00”

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.21: PCN-21 Asignacion de arbitros con falta de ellos para S2

Ismael Garcia Palomino
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ID de prueba PCN-22
Objetivo de la prueba Error al asignar en turno D1 con arbitros insuficientes
Precondiciones Arbitros disponibles en D1 insuficientes

Datos de entrada

s Jornada: 5

» Arbitros disponibles en D1 para alevin insuficien-

tes
Respuesta esperada Mensaje de error “No hay arbitros con categoria ALE-
VIN suficientes para el DOMINGO 11:00”
Resultado final Correcto

Cuadro 8.22: PCN-22 Asignacion de arbitros con falta de ellos para D1

8.2. Pruebas de caja blanca

En las pruebas de caja blanca se analiza a fondo la estructura y logica interna del
codigo fuente, asegurando la correcta ejecucion de cada componente individual y su in-
teraccion con el sistema en general. Estas pruebas permiten identificar posibles errores
en el flujo de control, variables no inicializadas, bucles infinitos u otros defectos de im-
plementacion. Ademas, ayudan a garantizar que el sistema funcione de manera 6ptima y
eficiente, cubriendo caminos l6gicos especificos del programa.

ID de prueba PCB-01

Objetivo de la prueba Verificar el correcto flujo interno en las funciones de crea-
cion, edicion y buisqueda de arbitros, incluyendo la vali-
dacién de campos

Precondiciones —

Datos de entrada

» Arbitro con datos validos e invalidos

= Consultas de busqueda con nombre parcial

Respuesta esperada Todas las condiciones internas se evalian correctamente

Resultado final Correcto

Cuadro 8.23: PCB-01 Légica interna de la creacién, edicion y busqueda de arbitros
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ID de prueba

PCB-02

Objetivo de la prueba

Evaluar el recorrido de condiciones légicas internas al
aplicar filtros por categoria, liga y jornada en la visuali-
zacion de partidos

Precondiciones

Datos de partidos cargados en el sistema

Datos de entrada

= Filtro por categoria
= Filtro por liga

= Filtro por jornada

Respuesta esperada

Todas las condiciones de filtrado se evalian correcta-
mente

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.24: PCB-02 Légica interna del filtrado de partidos

ID de prueba

PCB-03

Objetivo de la prueba

Verificar que la légica de asignacion recorre correcta-
mente las estructuras de arbitros y partidos, respetando
las restricciones

Precondiciones

Partidos y arbitros cargados apropiadamente

Datos de entrada

» Arbitros con diferentes disponibilidades

= Partidos de una jornada seleccionada

Respuesta esperada

La funciéon de asignacion selecciona correctamente arbi-
tros validos y muestra el error en caso de fallo

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.25: PCB-03 Ldégica interna de asignacién de arbitros
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ID de prueba

PCB-04

Objetivo de la prueba

Evaluar que el fragmento de flujo para la creaciéon de la
copia de seguridad gestiona correctamente la lectura y
escritura de datos.

Precondiciones

Jornada asignada de manera correcta en los instantes
previos

Datos de entrada

Respuesta esperada

Se crea la copia de seguridad correctamente

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.26: PCB-04 Légica interna de creacién de la copia de seguridad

ID de prueba

PCB-05

Objetivo de la prueba

Verificar el correcto recorrido del flujo de envio de co-
rreos a los arbitros asignados

Precondiciones

Jornada asignada de manera correcta en los instantes
previos

Datos de entrada

Respuesta esperada

El flujo recorre correctamente la lista de arbitros y par-
tidos, compone los mensajes, y realiza el envio del correo

Resultado final

Correcto

Cuadro 8.27: PCB-05 Logica interna del envio de correos a arbitros

8.3. Pruebas de seguridad

Las pruebas de seguridad son esenciales para garantizar que el sistema sea resisten-
te frente a posibles amenazas y ataques malintencionados. Estas pruebas se enfocan en
identificar vulnerabilidades que puedan comprometer la confidencialidad, integridad o
disponibilidad de los datos y servicios del sistema.
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8.4. Pruebas de rendimiento

ID de prueba PS-01

Objetivo de la prueba Comprobar que antes de iniciar la aplicacién, necesitas
haber iniciado sesion en Microsoft

Precondiciones Tener acceso al enlace a la aplicacion

Datos de entrada —

Respuesta esperada Redireccion a la pagina de Microsoft de inicio de sesion

Resultado final Correcto

Cuadro 8.28: PS-01 Acceso a SegoFutsal

8.4. Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento son fundamentales para asegurar que el sistema pueda
responder de manera eficiente bajo diferentes niveles de carga. Estas pruebas evalian
aspectos como la velocidad, la capacidad de respuesta y la estabilidad del sistema, iden-
tificando posibles cuellos de botella que puedan afectar la experiencia del usuario o el
funcionamiento general en condiciones exigentes.

ID de prueba PR-01

Objetivo de la prueba Comprobar que el flujo logico de asignaciones tarda me-
nos de minuto y medio (sin contar el proceso de realiza-
cion de copia de seguridad)

Precondiciones Tener suficientes arbitros disponibles en cada categoria
Datos de entrada Turnos S1, S2, y D1 disponibles para todos los arbitros
Respuesta esperada Designaciones realizadas adecuadamente

Resultado final Correcto

Cuadro 8.29: PR-01 Tiempo maximo en ejecutar el flujo de asignaciones arbitrales

Historial de ejecucién de 28 dias (1) Editar columnas () Todas las ejecuciones
Inicio Duracion Estado
28 may, 18:08 (hace 1 min) 00:01:09 Cormrecto

Figura 8.1: Tiempo de ejecucion del flujo de asignaciones
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Capitulo 9

Manual de Instalacion

Dado que el desarrollo de la aplicacion se ha realizado utilizando herramientas de Mi-
crosoft 365, el proceso de instalacion como tal es practicamente inexistente. La puesta
en marcha del sistema se basa simplemente en compartir la aplicacién con los usuarios
finales, otorgandoles los permisos necesarios para su uso o ediciéon de la propia aplicacion,
segun se desee. Del mismo modo, las listas de Microsoft Lists que funcionan como base de
datos deben compartirse con los usuarios correspondientes. Para ello eso si, es imprescin-
dible estar conectado a Internet. Esto permite una implementaciéon répida, sin necesidad
de instalaciones locales ni configuraciones complejas. Fn las Figuras y se muestran
unas capturas de pantalla de como habria que proceder para compartir la aplicacion

Compartir "ARBITROS" @ X

A P\gregar un nembre, un grupo o un correo electréni | B

) Agregar un mensaje

@ Copiar vinculo ﬂ B> Enviar

Figura 9.1: Compartir lista con otros usuarios
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‘Compartir "SegoFutsal”

@ Estaaplicacién contiene datos que pueden requerir permisos
adicionales para que los usuarios puedan jugar con ella.
Revisar los requisitos de acceso a los datos

& Agregar un nombre, grupo o correo electrénico

Incluya un mensaje o una imagen para poder enviar una
notificacion por correc electrénico.

0/500 @

Administrar Copiar
S [ v
acceso vinculo

Figura 9.2: Compartir SegoFutsal con otros usuarios
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Capitulo 10

Manual de Usuario

Este tltimo capitulo tiene como objetivo guiar al usuario en el uso adecuado de Se-
goFutsal. Se detallan las principales funciones, junto con la navegaciéon por la interfaz
y recomendaciones para un uso 6ptimo. A lo largo del capitulo se incluyen capturas de
pantalla, pasos secuenciales y descripciones claras para facilitar la comprension del fun-
cionamiento general de la aplicacion.

10.1. Inicio

En la Figura [10.1] se muestra la vista de inicio de SegoFutsal. En esta pantalla se
presenta un mensaje de bienvenida acompanado de tres botones, cada uno asociado a una
funcionalidad especifica de la aplicacion. Para acceder a cualquiera de ellas, simplemente
se debe pulsar el boton correspondiente.

10.2. Gestidon de partidos

Si se pincha en el botéon “Gestion de Partidos” de la Figura iremos a toda la
parte que gestiona los partidos ya cargados de las dos categorias y ligas. La Figura [10.2
muestra la vista de esta seccion. Aqui, se puede observar los tres filtros disponibles que
hay (jornada, liga, y categoria) para los partidos. Si se desea eliminar los filtros, basta
con pulsar el botén que aparece llamado “Limpiar Filtros”.

Para poder obtener méas informaciéon de los partidos, se debe presionar la flecha que
aparece a la derecha de cada registro de cada partido, ya que se navegara a la vista de
detalle del partido (Figura [10.3).

Finalmente, si el usuario desea volver a la pantalla anterior, es suficiente con tocar la
flecha que aparece en la esquina superior izquierda. Esta funcionalidad de volver hacia
atras esta presente del mismo modo en toda la aplicaciéon, por lo que no se indicard mas
para futuras ocasiones.
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SEGOFUTSAL

jBienvenido ISMAEL!

Figura 10.1: Vista home de SegoFutsal

10.3. Gestion de arbitros

Si se pincha en el boton “Gestion de Arbitros” de la Figura iremos a toda la parte
que gestiona los arbitros. La Figura [10.4 muestra la vista de esta seccion. En ella, se puede
observar una lista de los arbitros registrados en SegoFutsal. Cabe destacar que en caso
de que haya mas de cinco arbitros registrados, no todos ellos son visibles en pantalla. Sin
embargo, el usuario puede desplazarse hacia abajo deslizando con el dedo para visualizar
el resto de arbitros.

En la esquina superior derecha, se encuentran dos botones. El primero de ellos (la
ruleta), sirve para recargar la vista y actualizar la informacion de los arbitros en caso de
que no se actualice. El segundo de ellos, definido por “+”, dirige a la pégina de anadir
arbitros. La Figura|10.5|ensefnia como es el formulario para agregar arbitros a la aplicacion.

Finalmente, si se desea ver més detalles de la informacion de los arbitros, no hay mas
que pulsar la flecha que aparece a la derecha de cada arbitros, de la misma forma que en la
gestion de partidos. La Figura [10.6| presenta esta funcionalidad. Ademés, en esta pantalla,
aparecen los botones de edicion (lapiz) y eliminacion (papelera) del arbitro. La vista de
la edicion del arbitro es similar a la de la Figura [I0.5] pero con los campos rellenados con
la informacion del arbitro seleccionado.
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10.4. Asignar arbitros a partidos

Jornada: Categoria:

lornada 1

C.D. Carbonero El Mayor

C.D. 5ierra de la Mujer Muerta i

Frimora

Racing Cuéllar
C.D. Carbonero El Mayor B

C.D. Diego de Colmenares
F5. Valverde

C.D. Carbonero El Mayor B
Racing Cuéllar B

C.D. ATM Trescasas
C.D. San Cristobal de Segovia B

Sporting Mava de La Asuncion
C.D. 5an Cristobal de Segovia

5. Valverde B
C.D. Segosala

Figura 10.2: Vista de la gestion de partidos

10.4. Asignar arbitros a partidos

Si se pincha en el boton “Asignar Arbitros” de la Figura iremos a toda la parte que
gestiona las designaciones arbitrales. La Figura muestra la vista de esta seccion. En
primer lugar, se encuentra el filtro de jornada, necesario para indicar la jornada a realizar
las designaciones arbitrales. Posteriormente se encuentra una lista con los distintos arbitros
registrados en la aplicacion, teniendo al lado de su respectiva foto tres interruptores cuya
finalidad es marcar si estan disponibles para los horarios que indican.

Una vez ya esta todo listo, el usuario puede presionar el botén que aparece en la parte
inferior de la pagina “Asignar”. Este boton ejecuta el flujo explicado en la Seccion [7.2.2]
mostrandose el pop-up que aparece en la Figura[10.8] Una vez el flujo haya finalizado de
manera exitosa, se actualiza este pop-up, como indica la Figura En el caso de que
hubiera errores durante la ejecucion del flujo, es en este mismo pop-up donde se mostrarian
dicho errores.

Para acabar, el boton “Volver a inicio” redirige a la pantalla Home de SegoFutsal.
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Informacion general

Jornada 1

Local Visitante

C.D. Carbonerg El C.D. Sierra de la

Mayor Mujer Muerta
Categoria Liga

Alevin Frimera
Lugar P M. Carbonero el Mayor

Informacidn especifica

Fecha Sabado 11:00

Arbitro  Jesds Gil Manzano

Figura 10.3: Vista de detalle de los partidos

Gestion Arbitros

L

Mateu
Lahoz

Munuera
Montero

lsmael
Garcia

Jesus Gil
Manzano

Figura 10.4: Vista de la gestion de los arbitros
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10.4. Asignar arbitros a partidos

X Afiadir Arbitro v

* Nombre

* Email

Teléfono
* Categoria

Foto

/@

Pubuar o hacar tle par s g agar s imagen

Figura 10.5: Vista del formulario para agregar arbitros

Arbitros

Informacién general

Mateu Lahoz 666555444

mateu@mail.com

Informacidn especifica

Namero de partidos
arbitrados

Categoria Alevin

Figura 10.6: Vista de detalle de los arbitros
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@ Asignacion de arbitros

Inserte el nimero
de la jernada que Jornada | 4
desea asignar

Sabado Sabado Domingo
Disponibilidades 100 1200 11900

B ooo

"
PN - ooo

2 |smael Garcia c ‘:) o

Jesis Gil
| e of o} o

Figura 10.7: Vista de las designaciones arbitrales

El flujo se esta ejecutando

Espere 3 gue termine la
gjecucion del flujo. Sclo

Sera un momento.

Figura 10.8: Pop-up durante la ejecucion del flujo
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10.4. Asignar arbitros a partidos

El flujo ha finalizado

Flujo finalizado
correctamente.

Volver a inicio

Figura 10.9: Pop-up una vez ha finalizado el flujo
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