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Resumen ejecutivo

En el presente informe se describen las actividades realizadas en la practica
profesional tutelada desarrollada en la empresa Drup SpA en el periodo
comprendido entre el 18 de diciembre de 2023 al 10 de mayo de 2024, en la
modalidad de teletrabajo.

El objetivo de la practica fue comenzar y contribuir en el desarrollo de una nueva
plataforma para el proyecto Pelotatufe. Este proyecto se enfoca en la administracion
deportiva, asi como en la programacion y gestion de campeonatos y partidos de
diversas entidades de fatbol en la regidn del Bio Bio. El propdsito del proyecto es
innovar en el ambito del fatbol amateur mediante el uso de tecnologias, incluyendo
meétodos para la verificacion de jugadores en la cancha sin la necesidad de requerir
una credencial.

Para este proyecto, se desarroll6 una segunda version de la plataforma Pelotatufe.
Esta version permite la gestion tanto de jugadores y miembros del cuerpo técnico
de equipos de futbol, como de miembros directivos de equipos y asociaciones de
futbol. También permite y facilita la programacion de campeonatos con sus
respectivos partidos y el registro de los datos necesarios tanto de los miembros de
los equipos, como de los eventos ocurridos durante el partido. La plataforma cuenta
con una seccién de administracion y con una seccion para que los visitantes puedan
acceder a la informacion de los campeonatos y sus partidos, o de los equipos, las
asociaciones, entre otros datos.

Esta experiencia permitio fortalecer las habilidades del estudiante como
desarrollador full stack, y adquirir un mayor conocimiento en la resolucién de
problemas técnicos y de entendimiento de las necesidades de los clientes. El trabajo
en equipo fue parte esencial para el desarrollo correcto del proyecto, y lograr una
comunicacién efectiva con los clientes y con los compafieros de equipo desempefié
un papel crucial. Por lo tanto, esta experiencia no solo permiti6 mejorar las
habilidades técnicas, sino que también ayudé a un crecimiento personal y
profesional.

En este informe se describen los logros y los aprendizajes principales obtenidos
durante el periodo de la practica. Adicionalmente, se brinda informacién detallada
de la contribucién al proyecto en el que se trabajo y las habilidades tanto técnicas
como personales e interpersonales que se obtuvieron.
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Capitulo 1. Introduccién

Desde el dia 18 de diciembre de 2023 hasta el 10 de mayo de 2024 se realizé la
practica profesional tutelada, en la modalidad de trabajo remota 40 horas semanales
(desde las 10:00 horas hasta las 18:00 horas de lunes a viernes, completando un
total de 728 horas). La préactica se realizo en la empresa Drup SpA, la cual es una
consultora especializada en el desarrollo web, que ofrece servicios a diversas
empresas de todo ambito y tamafio. Debido a la diversidad de empresas es que los
proyectos son planificados desde el comienzo con un determinado namero de
miembros del equipo de desarrollo para garantizar un enfoque especializado y
eficiente. En el transcurso de la practica se tuvo la oportunidad de trabajar con
diferentes miembros en el equipo de trabajo del proyecto asignado, lo que permitié
compartir conocimientos de manera constante.

El proyecto en el que se trabajo se llama Pelotatufe, el cual consta de una plataforma
para la administracién de usuarios, asociaciones y equipos de futbol, junto con sus
respectivos miembros. También se utiliza para la programacién y gestion de
campeonatos y sus partidos junto con la realizacion de estos, registrando los
eventos que suceden en el trascurso del partido. Esto con el objetivo de innovar al
digitalizar las acciones que tradicionalmente se trabajan en papel en el fatbol
amateur [1].

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo general

El propdsito central de la practica consistio en realizar un nuevo disefio y desarrollar
una nueva plataforma para Pelotatufe. Esto con el objetivo que esta nueva
plataforma cumpla con todas las necesidades de los diferentes miembros del grupo
de clientes, como la organizacién y programacion de campeonatos y sus partidos,
o la administracion de equipos o asociaciones de futbol con sus respectivos
miembros. Este proyecto se desarrollé6 en equipos de trabajo y utilizando como
herramienta principal el framework Laravel 8.0.

1.2.2 Objetivos especificos

e Revisar la documentacion e investigar sobre los principales requisitos
funcionales que el sistema necesita para su correcto funcionamiento.

¢ Revisar el funcionamiento de la primera version de la plataforma para
aprender como opera y documentar las posibles mejoras a aplicar en la
segunda version a desarrollar.

e Disefiar el modelo de base de datos y flujo de trabajo para el sistema.

e Implementar las funcionalidades principales del flujo del sistema para la
programacion de campeonatos y sus partidos.

¢ Implementar las funcionalidades para la administracion y gestion de equipos
y asociaciones con sus respectivos integrantes.
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e Desarrollar e implementar soluciones a las nuevas necesidades presentadas
por los miembros de Pelotatufe.

1.3 Metodologia de trabajo

Durante la practica profesional tutelada, se utilizo la metodologia agil Scrum [2], que
es una de las metodologias mas utilizadas en el desarrollo de software. Esta
metodologia entrega un enfoque estructurado para la gestion de proyectos, con un
principio fundamental que consiste en ser iterativo e incremental, como se muestra
en la Figura 1.

SCRUM PROCESS

Scrum master Daily

Scrum

£

Product
Owner

SPRINT

Team 1- 4 WEEKS

Sprint
Review
+
Sprint
Retrospective

Product Sprint Planning Sprint Finished
Backlog Meeting Backlog Work

Figura 1: Diagrama de Metodologia Scrum.

Se realizaron Sprints con una duracion aproximada de un mes, y luego de cada
entrega se realizaba un Sprint Review para revisar los resultados del Sprint y un
Sprint Retrospective para ver las posibles mejoras del trabajo realizado. Todos los
dias se realizaron las Daily Scrum, la cual es una reunién diaria por cada proyecto
del equipo de desarrollo de la empresa, para revisar avances, resolver dudas y
determinar las estrategias para el futuro.

1.4 Contribucién del trabajo en la organizacion

e Se entregd apoyo para el desarrollo de funcionalidades necesarias para la
administracion de usuarios, la gestion de datos de los equipos Yy
asociaciones, para la programacion de campeonatos y partidos, ademas de
trabajar en la solucion de errores para la nueva version de la plataforma del
proyecto Pelotatufe.
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e Serealizé una segunda version funcional para el sistema de organizacion de
campeonatos para la plataforma, con el objetivo de entregar un sistema que
sea mas facil de usar para los miembros de Pelotatufe.

e Se entregd apoyo en conjunto con otros practicantes para dar soluciones de
errores 'y desarrollo o interpretacion de diferentes funcionalidades
desarrolladas por otros miembros del proyecto Pelotatufe, y también a otros
proyectos de la empresa.

Capitulo 2: Antecedentes generales de la organizacion

2.1 Misién

“Creamos soluciones tecnoldgicas y creativas que permitan a nuestros clientes
optimizar sus procesos y difundir sus servicios. Asesorandolos en el desarrollo
tecnologico para hacer mas facil su trabajo” [3].

2.2 Vision

“Ser una empresa destacada en el area de la tecnologia e innovacion. Entregando
a todas nuestras pequeiias, medianas y grandes empresas un valor agregado a su
servicio” [3].

2.3 Estructura Organizacional

En la figura 2 se muestra la estructura organizacional, en donde aparecen los
principales lideres de la empresa Drup SpA.

Darling Diaz Gajardo
CEOQ

Y

Denisse Urrutia Aesdo
Coo

h 4 Y

Lorenzo Paredes Grandon Camilo Rodriguez Zelada
CTO ClO

Figura 2: Estructura organizacional de la empresa Drup Spa.
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2.4 Plataformas utilizadas

Para el desarrollo de este proyecto y de la mayoria de los proyectos de la empresa
se utilizan principalmente las siguientes plataformas de desarrollo y de
comunicacioén por la facilidad y la comodidad que estas plataformas entregan.

2.4.1 Plataformas de desarrollo utilizadas

e XAMPP: Pila de desarrollo para Windows que incluye Apache como servidor
web, MySQL como motor de base de datos, PHP como lenguaje de
programacion web.

e Laravel: Framework de desarrollo web en PHP, que sigue el paradigma de
arquitectura Modelo-Vista-Controlador.

e Visual Studio Code: Editor de cddigo fuente para multiples lenguajes de
programacion, utilizado para el desarrollo de los proyectos.

e Github: Plataforma de control de versiones y repositorio de proyectos,
utilizada para el desarrollo de los proyectos en conjunto con los demas
miembros del proyecto.

e Google Drive: Plataforma de almacenamiento en la nube, utilizada para
almacenar y visualizar la documentacién previamente entregada en el
desarrollo de la primera version de la aplicacion.

e Clickup: Plataforma para gestionar los proyectos, registrar tareas y asignar
encargados y fechas limites a las tareas.

2.4.2. Plataformas de comunicacién y gestién utilizadas

e Zoom Meetings: Plataforma de comunicacién por videoconferencia,
utilizada para mantener reuniones en forma remota con los miembros de
Pelotatufe.

e Discord: Plataforma de comunicacion con canales de audio y texto, utilizada
para la comunicacion con el equipo de trabajo.
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Capitulo 3: Descripcion detallada de las actividades realizadas

Durante la practica se trabajé en el desarrollo de una nueva version de una
plataforma para la organizacién y gestion de asociaciones de futbol llamada
Pelotatufe. Esta plataforma ya se encontraba con una version funcional, pero
contaba con diferentes problemas en funcionalidades y detalles estéticos que se
fueron presentando durante su desarrollo. Por lo tanto, se opté por hacer una
version completamente nueva para facilitar a los usuarios la experiencia de uso de
la plataforma.

3.1 Propuesta inicial de Practica Profesional Tutelada

La propuesta inicial de la practica consistié en varios puntos a realizar a lo largo de
su duracion.
¢ Investigacion de Requerimientos para Mejoras
Disefio y Planificacion de la Version 2.0 de Pelotatufe
Desarrollo de M6dulos de Gestion de Torneos
Desarrollo de Sistema de Clasificacion y Estadisticas
Implementacion de Roles y Permisos
Colaboracion y Validacion con Usuarios Clave
Pruebas y Ajustes Finales

3.2 Actividad inicial

Para facilitar la introduccion a las tecnologias y métodos de trabajo de la empresa,
se propuso un proyecto de introduccién que consistié en crear un blog de musica,
donde podrian iniciar sesion diferentes tipos de usuarios. Un usuario administrador
gue podria agregar, editar y borrar artistas, canciones y alboumes o sencillos. Un
usuario visitante, el cual podria ver la informacion que es administrada por los
administradores y marcar sus preferencias de contenido. Los requisitos para este
proyecto fueron en general basicos para un blog, y tenian como objetivo el poder
agregar funcionalidades a medida que se desarrollaba. El tiempo limite para el
desarrollo de este proyecto era de una semana, ya que su objetivo era servir como
una introduccién para los proyectos reales en los que se estaria trabajando durante
la practica.

3.3 Version Inicial de Pelotatufe

El proyecto de Pelotatufe, consiste en el desarrollo de una plataforma para la
administracion y gestion de diferentes organizaciones deportivas, para que puedan
manejar los registros, ya sea de las instituciones deportivas o de los miembros de
estas instituciones. También permite la organizacion de los campeonatos y partidos
con todos sus pasos correspondientes. Desde la programacién de los partidos hasta
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la realizacion de estos, manejando la inscripcién y verificacion de los involucrados
en el partido de manera rapida y segura. También guardando el registro de los
eventos dentro del partido, como las faltas, los goles y los cambios. El objetivo de
este proyecto es agilizar todo el proceso tradicional que tienen estas organizaciones
y digitalizarlo para mejorar la rapidez y la seguridad con la que se trabaja. Para
evitar todos los errores posibles que se tienen utilizando los métodos tradicionales
al momento de la verificacion de jugadores en cancha mediante la utilizacion de
diferentes tecnologias de reconocimiento al momento de la verificacion. Esta
plataforma ya contaba con una primera version funcional que incluia una gran
cantidad de funcionalidades. Sin embargo, debido a diferentes cambios en el
desarrollo de esta, algunas funcionalidades no operaban de la mejor manera
posible, ya que se hacian muy complicadas de utilizar para los usuarios 0 no se
veian de buena manera por los visitantes de la plataforma en el caso de la pagina
principal. Debido a esto se propuso realizar una version completamente nueva de
la plataforma, para la cual se comenzo a trabajar desde cero en conjunto con el
equipo de trabajo con el cual fueron repartidas las diferentes tareas a realizar.

3.4 Actividades realizadas para la segunda version de la plataforma
Pelotatufe

3.4.1 Investigacion y Disefo

Para comprender el funcionamiento de la plataforma, se entregé a los miembros del
equipo de trabajo la documentacion obtenida durante el desarrollo de la primera
version de la plataforma, junto al repositorio de esta primera version. Se reviso la
documentacion y la plataforma con el objetivo de comprender como funcionaba, en
busca de qué cosas se debian mantener y qué cosas se debian quitar o mejorar
para la siguiente version. La documentacion contaba con diferentes archivos, tales
como reglamento de los partidos y de los campeonatos, las reglas que debian
cumplir los diferentes usuarios involucrados en el desarrollo del partido, entre otros
datos de importancia. Con estos archivos se obtuvieron muchas de las restricciones
necesarias para el funcionamiento de la plataforma. La primera versién de la
plataforma contaba con diferentes modulos y funcionalidades que estaban
operativas, pero les faltaban restricciones y mejoras en el disefio y despliegue de
los datos para facilitar su uso y hacerlo mas intuitivo para los nuevos usuarios.
Luego de analizar en conjunto la informacion y lograr comprender como funcionaba
el flujo principal de la primera version, se llegé al acuerdo de que la nueva version
de la plataforma se desarrollaria desde cero. Por lo que no se comenzaria el
proyecto sobre el mismo trabajo que se realizé en la primera version, debido a que
habia una gran cantidad de cambios necesarios por realizar para la nueva version.
Lo primero que se realiz6 fue el disefio de un modelo relacional (MR) para visualizar
cuantas tablas y relaciones serian necesarias para cubrir todas las necesidades de
los clientes y garantizar el desarrollo 6ptimo de la nueva plataforma. Una vez
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disefiadas las primeras versiones del MR, estas fueron estudiadas en conjunto para
asegurar el cubrir con todo lo necesario para el sistema, luego de los analisis se
aplicaron diversas mejoras, tales como tablas intermedias, incluir mas o menos
relaciones entre las tablas o el separar algunos atributos en sus propias tablas para
gue estos sean administrables con facilidad dentro de la plataforma. Una vez
cubiertas las principales necesidades se comenzd a trabajar en el codigo del
proyecto con el MR de la Figura 3, considerando eso si la posibilidad de seguir
agregando mas tablas o relaciones a medida que se trabajaba en las
funcionalidades. La version final del MR contaba con una gran cantidad de tablas,
donde las mas importantes eran las tablas “users”, “associations”, “championships”,
“clubs”, “dates”, “versus” y “matches”, ya que son las tablas que tienen la
informacion vital para el uso de la plataforma, y son las tablas que mas relaciones
tienen con las otras. Debido a esto, estas tablas serian las mas utilizadas al
momento de obtener la informacion correspondiente en las diferentes secciones de
la plataforma.

Paricipants

PK | i

PK |14 —

ia_club I

—— | id_champicnstip

PK

Championships

made

|

Figura 3: Version Final Resumida del MR de la plataforma Pelotatufe con el que se comenzo a trabajar.

Ademas de las tablas que se muestran en la Figura 3, también se crearon tablas
para permitir la autoadministracion dentro de la plataforma. Esto con el objetivo de
gue los usuarios puedan gestionar de manera dinamica los datos de las tablas
principales sin necesidad de intervencion por parte del equipo de desarrollo. Por
ejemplo, se incluyen las tablas “type_associations”, “type clubs”,
“type_championships” y “type_courts”, las cuales sirven para gestionar las distintas
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opciones seleccionables dentro de las tablas “associations”, “clubs’,
“‘championships” y “courts”, respectivamente. Del mismo modo, se incluyeron otras
tablas para la gestion de otros datos necesarios de la plataforma, como las tablas
‘news”, “notes”, “comments”, “groupings”, “preferences”, “rules”, “series”, entre
otras. Adicionalmente, como se puede ver en la Figura 4, se incluyeron diferentes
tablas necesarias para la gestion de los partidos. Estas tablas tienen como objetivo
el permitir el desarrollo del partido. Por lo tanto, permiten el registro tanto de los
jugadores que participaran en el partido, como de los eventos posibles de estos
jugadores, tales como los goles o las infracciones.

Participants

PK | 1d Clubs

PK | 1d PK | 1d
id_club PK | 1d e—

mogte | | | minu e

LE name

id_player id_player

id_match id_match

Users id_clup id_club

L id_winner

hour

id_serie

id_referee

id_turn

io_versus

verified

Dates

El
[

Figura 4: Tablas principales para gestion de los partidos.

Mientras se disefiaba la version final del MR, también se revisaron diferentes
plantillas a utilizar para ver cuél se adaptaria de mejor manera a la plataforma. Se
revisaron plantillas tanto para la pagina de inicio que veran los visitantes de la
plataforma, como para la pagina de administracion en la que trabajaran los usuarios
gue administren y gestionen toda la informacién. Al mismo tiempo, también se
visitaron diferentes paginas deportivas con el fin de ver ejemplos de disefio y
posibles funcionalidades utiles para implementar en la plataforma. Para la seccion
de administracion se opt6 por utilizar la plantilla Dashmix, ya que ofrece una gran
cantidad de elementos que resultan Utiles para el desarrollo de la plataforma.
Mientras que para la pagina de inicio se opté por utilizar la plantilla Qaxal en conjunto
con elementos de la plantilla Dashmix para ayudar a mejorar visualmente esta
seccion de la plataforma.
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3.4.1 Desarrollo de la plataforma

Luego de disefiar el MR, seleccionar las plantillas a utilizar y decidir las principales
funcionalidades necesarias para la plataforma, se comenzé con el desarrollo de
esta. Lo primero fue la creacion del proyecto con Laravel 8 y version de php 7.4.3,
utilizando las aplicaciones xampp, visual studio code y github. Luego de montar el
proyecto se agregaron las planillas anteriormente seleccionadas y se corroboré su
correcto funcionamiento.

Una vez listos todos los componentes se comenzd a trabajar en crear las
migraciones de las tablas definidas en el MR y se crearon las vistas con sus CRUD
(funciones para crear, leer, actualizar y borrar datos de la base de datos) para cada
una de las tablas principales del MR. Para estos CRUD se crearon vistas para cada
una de tablas principales del MR. En cada una de estas vistas se muestra una tabla
con los registros de sus respectivas tablas en la base de datos. Ademas, se tiene
un botdn para agregar y otro para editar los registros, el cual lleva a una vista que
contiene los formularios para ingresar o editar los diferentes datos de cada tabla.
Luego de tener en funcionamiento los CRUD de cada una de las principales tablas
del MR se comenz0 a trabajar en el ciclo de la programacién de campeonatos. Este
ciclo va desde la creacion de estos con todos sus datos correspondientes hasta
tener una vista de resumen en donde se muestren los datos del campeonato con
sus fechas y partidos. Para facilitar el uso de esta funcionalidad se decidié hacer un
proceso con una barra con pasos para la programacion de campeonatos, los cuales
son:

- Paso 1: es la creacion del campeonato con sus datos, como el nombre, la
asociacion, las fechas de inicio y término, el formato de campeonato (liga,
eliminatorio, grupos, etc), el tipo de partido (partido Unico o ida y vuelta), el
namero de equipos, entre otros.

- Paso 2: este paso es la seleccibn de equipos participantes para el
campeonato.

- Paso 3: es un paso exclusivo para los campeonatos con fase de grupos en
donde se selecciona una cantidad de grupos, su tamafo y luego se
seleccionan los equipos que iran en cada grupo.

- Paso 4: es la creacion de las fechas o fases (dependiendo del formato del
campeonato), en donde se indica la cantidad de fechas/fases con su nombre
y su respectiva fecha de calendario. Luego se selecciona el fixture de cada
fecha/fase, en donde se eligen los enfrentamientos entre los clubes
seleccionados en el paso 2.

- Paso 5: es una vista de resumen del campeonato donde se ve todo lo que se
agrego en los cuatro pasos anteriores y se pueden editar cada uno de ellos.
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Para el desarrollo de las vistas de cada paso se utilizaron diferentes bibliotecas,
como select2, utilizada para la seleccidén de los elementos en las diferentes vistas
(como seleccionar los tipos de campeonatos, tipos de partidos, seleccionar los
equipos participantes, entre otros). También se utilizo la biblioteca sortable js para
realizar el paso 3, donde se seleccionan los equipos en los grupos. La biblioteca
sortable js permite crear elementos arrastrables, por lo que se utilizé para arrastrar
los equipos hasta los grupos creados para facilitar al usuario la seleccion de los
equipos en los grupos y hacerlo de una forma més dinamica y atractiva. Durante
todos los pasos se agregaron restricciones desde los controladores segun las
elecciones en los pasos anteriores. Por ejemplo, se agregd una restriccion en el
paso 1, donde Unicamente al seleccionar la opcion "grupos" en el tipo de
campeonato, se activaria un campo adicional en el formulario para especificar el
namero de grupos del campeonato. Asi mismo, se una restriccion agrego el paso 2,
para que se visualicen solo los equipos pertenecientes a la asociacion a la cual
pertenece el campeonato y que solo se permita seleccionar un determinado niamero
de equipos, niumero que ya se indicé en el paso 1. Estas restricciones se agregaron
con el fin de facilitar el uso de la plataforma, ayudando al usuario a ho cometer
errores al momento de la creacién del campeonato.

Luego de terminar todas las funciones necesarias tanto para creacion como para la
edicion de los cinco pasos de la programacion del campeonato, se comenzé a
trabajar en conjunto con otro miembro del equipo de trabajo. Se trabaj6é en conjunto
para la implementacion de un sistema de roles y permisos utilizando la coleccion de
paquetes spatie para facilitar la implementacion en el proyecto. Se decidio dejar
diferentes usuarios por defecto, pero con la posibilidad de agregar nuevos tipos de
usuarios con los permisos que se estimen convenientes. El primero de los usuarios
por defecto que se dejaron es un usuario “superAdmin” que seria para que los
miembros de Drup SpA puedan hacer arreglos en cualquier parte de la plataforma
y crear o editar otros tipos de usuarios. El otro usuario que se dejo por defecto es el
usuario “admin” el cual puede hacer arreglos en toda la plataforma, pero no puede
crear ni editar los roles y permisos. También se dejaron otros de los usuarios
principales de la plataforma con permisos limitados, tales como el usuario jugador,
presidente, director técnico, entre otros. Una vez implementado el sistema de roles
y permisos, que se restringiera el acceso a las vistas y a los métodos segun los tipos
de usuarios, y que se asignaran los roles por defecto en el registro de usuarios del
login de la plataforma, se decidié agregar un campo extra a los roles para facilitar la
filtracion de usuarios en diferentes secciones de la plataforma. EI campo extra que
se agreg6 se denomina “class”, el cual se utilizaria principalmente para mostrar y
agregar de manera dinamica diferentes usuarios, como miembros a los clubes y
asociaciones. Por ejemplo, si se agrega el rol de secretario, se le asigna la “class”
llamada “Asociacion” para distinguir que ese rol es un nuevo cargo dentro de una
asociacion. Del mismo modo, si se agrega el rol utilero, se le asigna la “class” “club:
cuerpo técnico”, para distinguir que ese rol es un nuevo cargo dentro del cuerpo
técnico de un club. Los valores disponibles para el campo “class" son: “Asociacion”,
“Club: Directivo”, “Club: Cuerpo Técnico”, “Administracion” y “Otros”.



UNIVERSIDAD CATOLICA DE LA SANTISIMA CONCEPCION
VICERRECTORIA ACADEMICA

DIRECCION DE DOCENCIA

FACULTAD DE INGENIERIA

Mientras se trabajaba en la implementacion de los roles y permisos, también se
comenzo a trabajar en las vistas para la administracion y gestion de las asociaciones
y SUS equipos junto con sus miembros. Para esto se crearon vistas similares tanto
para la seccion de administracién como para la pagina principal. La diferencia es
que las vistas dentro de la seccidén de administracion cuentan con botones para la
gestion de los diferentes integrantes de los clubes y asociaciones. De esta forma,
en la seccion de administracion se gestionan los miembros directivos de clubes y
asociaciones, se seleccionan las series que tendran activas los clubes y se
administran los jugadores y el cuerpo técnico de estas series. Al momento de la
creacion de estas vistas se decidio la creacion de nuevas tablas como se ve en la
Figura 4. Se agregd una tabla intermedia para vincular a los usuarios con
asociaciones teniendo un rol especifico. Del mismo modo, se agreg6 una tabla para
asociar usuarios a clubes con un rol especifico y con ciertas restricciones, como no
permitir que un usuario tenga un mismo rol en dos series diferentes, o que no pueda
pertenecer a mas de un club al mismo tiempo, entre otras. Ademas, se agregaron
otros atributos a algunas tablas, como un atributo de imagen para los campeonatos
y asociaciones, un atributo de género para los usuarios y para las series, entre otros.
También se agregaron nuevas tablas, como la tabla “substitutions”, que se utiliza
para registrar los cambios de jugadores que ocurran en el trascurso del partido.
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Figura 5: Tablas adicionales necesarias incluidas en el desarrollo del proyecto.

Luego de terminar con la creacion de estas vistas para clubes y asociaciones, se
continud trabajando en el flujo principal de la plataforma, que es la programacién de
campeonatos y sus partidos. En el Ultimo paso de la creacion de campeonatos se
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agregaron botones en cada fecha/fase para ver los enfrentamientos entre equipos
programados en estas y poder agregar los partidos por cada serie que se
disputaran. Por lo tanto, se crearon las vistas y los métodos para agregar partidos
por cada serie con sus datos correspondientes por cada enfrentamiento (serie,
fecha calendario, arbitro, turno, etc) y se les agreg6 a cada partido un boton para ir
a la planilla del partido. Dentro de esta planilla de partido es donde se realizan
diferentes funciones que permiten el inicio y el registro del partido con todos sus
eventos.

En la planilla de partido, la primera funcion a crear fue la de seleccionar a los
jugadores del equipo que participaran en el partido. Para seleccionarlos se verifica
si estan habilitados para jugar y luego se indica el nimero y la posicion que
utilizaran, si seran capitanes, o si comenzaran jugando o iran a la banca. Luego se
crearon las otras funciones para agregar los goles, las infracciones o hacer los
cambios de jugadores. Estas funciones se encuentran vinculadas a los jugadores
gue fueron seleccionados para jugar el partido, restringiendo estas funciones segun
el atributo “status” de los jugadores en cancha. El atributo “status” indica si los
jugadores estan en cancha, en la banca, si fueron sustituidos, o si fueron
expulsados. Del mismo modo, se crearon funciones similares para el cuerpo técnico
de los clubes, para verificar quienes estan presentes y puedan ser también
amonestados, asi como los jugadores. Luego se crearon las funciones para dar
inicio y término a los tiempos del partido junto con las restricciones
correspondientes. Las restricciones para dar inicio a un partido son, tener
verificados a los capitanes y a los encargados de los dos equipos, que cada equipo
cuente con al menos siete jugadores citados (verificados), que cada equipo cuente
con al menos un arquero, y que cada equipo cuente con al menos dos miembros en
su cuerpo técnico verificados. A su vez, la otra restriccion para dar inicio al partido
es que ya sea o alla pasado la hora de inicio con la que se programd. Luego de
funcionando el botén para iniciar el partido, se comenzé a trabajar en mostrar en
tiempo real el tiempo transcurrido del partido. Para esto se cre6 una nueva tabla
llamada “timers”, la cual cuenta con el atributo “id_match” para vincularse a cada
partido, el atributo “half” que indica en que tiempo del partido se encuentra (primer
0 segundo tiempo, y primer o segundo tiempo extra en caso de partido con
prérroga), y los campos de tipo “timestamp” para marcar el inicio y término de cada
tiempo del partido. Para mostrar en tiempo real el tiempo transcurrido se cre6 una
funciébn AJAX que se actualiza en segundo plano a cada segundo tomando la
diferencia de tiempo que existe entre la hora actual y las horas registradas en la
tabla timers. Por ejemplo, al iniciar el partido se registra en la tabla “timers” la hora
actual en el campo “start_first”, y en la funcion AJAX se obtiene a cada segundo la
diferencia entre la hora actual y la hora registrada en “start_first”, mostrando asi en
pantalla los minutos y segundos transcurridos de cada tiempo del partido.

A la vez que se trabajaba en las diferentes funcionalidades, también se tuvieron
reuniones con los clientes para mostrar avances y recibir sus opiniones y
sugerencias. Ademas, en determinados momentos los clientes solicitaron utilizar
diferentes métodos para la verificacion de usuarios en la cancha antes de iniciar los
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partidos. Primero solicitaron un sistema de verificacion de usuarios mediante un
lector de huella dactilar, por lo que en conjunto con el equipo de trabajo se realizé
una investigacion de como seria posible implementar esto dentro de la plataforma y
qué costo tendria. Luego los solicitaron la posibilidad de implementar un sistema de
verificacion de usuarios mediante reconocimiento facial, por lo que nuevamente se
realizé una investigacion en conjunto con el equipo de trabajo para determinar cémo
seria posible implementar esto dentro de la plataforma y cual seria su costo.
Finalmente, se optd por incluir mas de un método de verificacion de usuarios en la
planilla de partido, los cuales serian el método de reconocimiento facial y el método
de escanear un codigo QR que contiene los datos del usuario. Estos métodos fueron
desarrollados por otro miembro del equipo de trabajo y luego fueron incluidos de
manera conjunta en la planilla de partido dentro de las tablas de jugadores y
miembros del cuerpo técnico seleccionables de cada equipo.

Las ultimas actividades realizadas tuvieron relacién con las estadisticas de los
campeonatos. En la vista donde se muestran los datos de cada campeonato se
afadié una seccién llamada “Estadisticas”. Esta seccién incluye diferentes tablas
con los jugadores con mas goles, asistencias, tarjetas amarillas y tarjetas rojas del
campeonato. Ademas, para los campeonatos con formato de liga y de grupos, se
agrego una seccion denominada “Tabla de Posiciones”. Estas tablas muestran la
posicion de todos los equipos del campeonato, separadas por cada serie en juego,
e incluyen una tabla general que suma las estadisticas de todas las series Para
recopilar los datos necesarios para estas secciones de estadisticas, se utilizaron las
relaciones existentes entre las tablas “championships”, “dates”, “groups”, “versus”,
“‘matches”, “player_matches”, “goals” e “infractions”, filtrando la informacion por
campeonatos, grupos o series segun corresponda. Estas nuevas secciones de
estadisticas no solo enriquecen la experiencia de los usuarios al proporcionarles
informacion detallada sobre el desempefio de los jugadores y equipos en cada
campeonato, sino que también facilitan el andlisis y la comparacion de datos clave.
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Capitulo 4: Resultados

4.1 Resultados obtenidos

Se logr6 aprender a utilizar las tecnologias que emplea la empresa en la mayoria
de sus proyectos. Se completaron la mayoria de las tareas asignadas para el
proyecto de Pelotatufe y se agregaron nuevas funciones que no estaban
anteriormente consideradas. Ademds, se consiguié dar soluciéon a diferentes
problemas que surgieron durante el desarrollo de la plataforma y a nuevas
peticiones realizadas por los clientes. Se logré crear una segunda version con las
principales funcionalidades que el cliente necesitaba para el uso de su plataforma.
Esta version permite la programacién y desarrollo de campeonatos y sus partidos,
asi como la administracion y gestién de las asociaciones y sus clubes.

4.2 Aprendizajes logrados
Durante la practica se logré aprender sobre muchas cosas de las cuales no se tenia
mucho conocimiento previo, entre las cuales destacan las siguientes:
- Disefio e implementacion de base de datos.
- Manejo del framework laravel 8 tanto en frontend como backend.
- Desarrollo en javascript para el manejo de funciones en las vistas de laravel.
- Manejo de diferentes bibliotecas y colecciones, tales como select2, sortable
js, spatie, etc, utilizadas para desarrollar las funciones.
- Trabajo con clientes y personas alejadas del area de la informética.
- Trabajo en un equipo de desarrollo.

4.3 Desafios enfrentados
A lo largo del desarrollo del proyecto se encontraron multiples desafios, pero los
principales fueron los siguientes:

e El primer desafio fue el comprender el funcionamiento de la primera version
de la plataforma. Se evaluaron qué aspectos debian mantenerse y cuales no,
basandose en la diferente informacién proporcionada por los clientes.
Ademas, se busc6 una manera de hacerla mas intuitiva para ellos, con el
objetivo de facilitarles el uso de la plataforma.

e El segundo problema surgié durante la implementacién de diferentes
funciones, ya que a veces se pensaban de una forma, pero luego se
replanteaban de una forma completamente diferente. Siempre se buscaba
mejorar y facilitar el uso de las diferentes funciones, a veces haciendo uso
de nuevas bibliotecas. Por ejemplo, la biblioteca sortable js, de la cual no se
tenia ningun conocimiento, por lo que se debid investigar sobre su
funcionamiento para agregarla a la plataforma y desarrollar la funcién de la
mejor manera posible.
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o El tercer problema se relacion6 con la comunicacion con los clientes, ya que
estos al no tener relacion con el rubro de la informatica no sabian
exactamente plantear las cosas que querian de manera clara. Por lo tanto,
habia que pensar y entender bien sus peticiones para desarrollar las
funcionalidades que ellos necesitaban e implementarlas de la manera
correcta para ellos.

4.4 Balance

A lo largo de la practica se tenia que desarrollar y probar un sistema nuevo
completamente desde cero. A pesar de que existieron variaciones notorias en el
tiempo que estaba asignado originalmente a cada tarea. Estas variaciones
surgieron debido a problemas en el desarrollo de las funciones principales o a
nuevas mejoras que se fueron incorporando a medida que se identificaban aspectos
para mejorar la experiencia de los usuarios al utilizar la plataforma. A pesar de estos
desafios, se lograron cumplir los objetivos que fueron planteados al inicio de la
practica.
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Capitulo 5: Reflexién

La experiencia en Drup Spa ha sido fundamental para el crecimiento tanto personal
como profesional del estudiante. A lo largo de la practica, se mejord la comunicacion
y las habilidades para relacionarse tanto con los demés miembros del equipo de
trabajo como con los clientes del proyecto. Este progreso fue facilitado por la buena
comunicacién y la confianza generada dentro del grupo de trabajo. Esto permitié
solicitar y brindar ayuda de manera constante, participar en las reuniones diarias y
contribuir a un ambiente de trabajo positivo. También se ha logrado mejorar en la
capacidad de resolucion de problemas, gracias a la motivacion, responsabilidad y
disposicion para enfrentar nuevos desafios, con el fin de realizar las tareas de la
mejor forma posible. Esto implica la disposicidn a investigar nueva documentacion,
integrar nuevas tecnologias o probar diversos métodos para alcanzar un resultado
final satisfactorio. Por lo tanto, también se logré6 una mejora significativa en las
habilidades técnicas, debido al uso de nuevos programas o nuevas bibliotecas
anteriormente desconocidas. A su vez, se mejoré la capacidad para disefiar e
implementar de manera efectiva las necesidades descritas por cliente al momento
de comenzar con el proyecto.
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Capitulo 6: Conclusiones

Durante el periodo de la practica profesional tutelada en la empresa Drup Spa, se
adquirieron conocimientos tanto técnicos como personales e interpersonales que
posibilitaron enfrentar de manera efectiva los desafios que surgieron en el
transcurso de la practica. La experiencia como desarrollador full stack liderando el
desarrollo desde cero un proyecto para la gestion, administracion y programacion
de campeonatos junto con sus equipos, miembros y asociaciones involucradas, ha
sido fundamental en la formacién como ingeniero civil en informatica.

En relacién con los objetivos propuestos al inicio de la practica, estos se vieron
afectados y modificados un poco, pero en su mayoria fueron cumplidos de manera
satisfactoria. Estos objetivos fueron ligeramente modificados con el fin de darle
prioridad a incluir mejoras que no fueron consideradas desde el comienzo a
secciones claves requeridas por los clientes. El proceso de pasos para la
programacion de campeonatos junto con las diferentes restricciones y la muestra
de informacion dinamica reflejan la capacidad del estudiante para crear nuevas
soluciones que faciliten la experiencia del usuario al momento de usar la plataforma.
Por lo tanto, a pesar de los ajustes que experimento la propuesta inicial de practica,
los desafios enfrentados y las actividades realizadas contribuyeron
significativamente a una integracién exitosa en la célula de trabajo.

En conclusion, el periodo de préactica profesional tutelada fue una experiencia
enriguecedora, ya que se aprendiéo un gran abanico de herramientas, y se logro
mejorar las capacidades tanto profesionales como personales, o que permitié un
gran desarrollo y un aumento de confianza en el @mbito laboral.



UNIVERSIDAD CATOLICA DE LA SANTISIMA CONCEPCION
ucsc VICERRECTORIA ACADEMICA
DIRECCION DE DOCENCIA
FACULTAD DE INGENIERIA

Referencias

[1] Logros EVR. (2019). Pelotatufe: Innovacion en el fatbol amateur. Recuperado
de: https://logrosevr.cl/pelotatufe-innovacion-en-el-futbol-amateur/.

[2] Schwaber, K., & Sutherland, J. (2020). La Guia de Scrum. Recuperado de:
https://scrumguides.org/docs/scrumquide/v2020/2020-Scrum-Guide-Spanish-Latin-
South-American.pdf.

[3] Drup SpA. (2024). Pagina de inicio - Drup. Recuperado de: https://drup.cl.



https://logrosevr.cl/pelotatufe-innovacion-en-el-futbol-amateur/
https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Spanish-Latin-South-American.pdf
https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Spanish-Latin-South-American.pdf
https://drup.cl/

