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RESUMEN

El presente proyecto de tesis trata de la creacion de una aplicacion web en lenguaje
de programacion Python y la ayuda del Framework Django, para controlar la generacion y
administracién de torneos de futbol con acceso desde cualquier parte del mundo desde
cualquier explorador de internet.

La aplicacion provee un super administrador creado por el sistema y un modulo para
registrar usuarios que deseen utilizar la plataforma de forma independiente. Para esta
aplicacion se implementaron cuatro funcionalidades: registro de usuarios, creacion de
usuarios y asignacion de permisos, creacion de torneos y céalculos realizados para definir un
ganador del torneo en formato de liga. Los calculos realizados proporcionan una tabla de
posiciones por torneo en la cual se ordenan los equipos por puntos, diferencia de goles y
goles a favor respectivamente.

La aplicacion permite diferenciar tipos de Usuarios. Existe el usuario digitador que
tiene el permiso de actualizar los resultados de los partidos del torneo que fue asignado.
Existe el usuario representante de equipo que podra ver Uinicamente la tabla de posiciones
del equipo al cual fue asignado. Por ultimo, existen torneos publicos los cuales podran ser
vistos por cualquier persona con acceso a internet sin tener que registrarse.



ABSTRACT

The present thesis project consists in the development of a web application in the
Python programming language and Django framework to control the generation and
administration of soccer tournaments with access from any Internet browser around the
world.

The application provides a super administrator created by the system and a module
to register any users using an independent platform. For this application, four functionalities
were developed: user registration, user creation with privileges, tournament creations, and
computations to determine a champion in tournaments in league format. The computations
provide a standings table in which is ordered by points, goal difference and goals in favor
respectively.

The application allows to differentiate many types of users. There is the user that
inputs data to update the scores of the matches from a tournament it was assigned. There is
the user's team representative who can view only the standings of the team it was assigned
to. Lastly, there are public tournaments that can be viewed by any type of user without
registration.
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Capitulo 1 - Introduccion

Antecedentes

Actualmente, existen muchos torneos de futbol que utilizan un software para poder
administrarlos. Los torneos mencionados anteriormente son los torneos con un formato de
liga. La liga consiste en un conjunto de dos o mas equipos que tienen partidos entre si. Los
partidos consisten de dos equipos, un equipo local y un equipo visitante. Generalmente en
las ligas, todos los equipos involucrados juegan entre si dos veces debido a que se
intercambian los roles de equipo local y equipo visitante. Esto quiere decir que los partidos
consisten de todas las permutaciones posibles que existen para los equipos inscritos en una
liga. Cada liga tiene sus propios equipos y todas las ligas son independientes entre si. Un
ganador se define a través de la acumulacion de puntos. Un equipo acumula puntos por
partido. Si el equipo resulta ser el ganador del partido, acumulard tres puntos, si el equipo
resulta empatar con el otro; entonces acumulara un punto. Sin embargo, si el equipo resulta
ser perdedor no obtendra ningtn punto. Estos puntos de los partidos se suman durante toda
la liga, el campeon es el que tiene mas puntos y asi se ordenan los equipos en la tabla de
posiciones. La tabla de posiciones es un listado ordenado de los equipos en base al puntaje.
Es posible que dos equipos tengan la misma cantidad de puntos, en este caso se ordena por
diferencia de goles. La diferencia de goles es la resta total entre los goles convertidos por el
equipo y los goles recibidos por el equipo. Esta referencia se utiliza como segundo criterio
para elegir a un campedn. Es decir, cuando haya equipos con la misma cantidad de puntos,
el que tenga la mayor diferencia de goles sera el campedn y se utilizara este segundo criterio
para el ordenamiento de la tabla de posiciones. Otra posibilidad se define cuando los dos
equipos tienen la misma cantidad de puntos y la misma diferencia de goles. En este caso se
utiliza un tercer criterio de ordenamiento, los goles a favor. Los goles a favor son la cantidad

total de los goles convertidos del equipo en todos los partidos de la liga. Si los equipos tienen
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la misma cantidad de puntos y diferencia de goles, el equipo que tenga la mayor cantidad de
goles a favor serd clasificado como ganador y se utilizard este tercer criterio para el
ordenamiento en la tabla de posiciones. En caso de que los equipos tengan la misma cantidad
de puntos, diferencia de goles y goles a favor, dependera del organizador de la liga establecer
un desempate y definir un ganador. Existen aplicaciones web que permiten hacer la
generacion de torneos y la administracion de los mismos pero de manera pagada.

Existen otras aplicaciones que permiten hacer la generacion de los torneos pero con
muy poca flexibilidad, el torneo de eliminacion directa. El torneo de eliminacion directa es
una competencia entre un conjunto de equipos que se emparejan para jugar partidos. En este
caso los partidos son tnicos y siempre existe un ganador. Luego se vuelven a emparejar los
ganadores en otros partidos. Este ciclo se repite hasta que exista un Unico partido, esto se
llama la final del torneo. La final del torneo es un partido decisivo para determinar al
campeoén del torneo. Generalmente, solo empiezan las siguientes cantidades de equipos 2, 4,
8,16,...,2". Después de que los equipos estan registrados en el torneo, se emparejan equipos
aleatoriamente en partidos en el primer nivel del torneo. Un partido consiste de dos equipos
de los cuales tiene que existir un ganador. Si durante el partido, los equipos empatan entonces
se elige a un ganador a través de penales. Los penales son cinco remates libres al arco. El
equipo que consiga anotar mas penales que el otro sera el ganador. Si después de los cinco
remates no existe un ganador, entonces continia la ejecucion de penales hasta determinar
uno. Los equipos ganadores de los partidos del primer nivel pasan al siguiente y se enfrentan
con otros equipos ganadores por la ruta establecida en el horario. Esto continta asi hasta que
existan solamente dos equipos para enfrentarse, la final. En la final el equipo ganador es el
equipo campeon del torneo, es decir que los equipos tienen un nimero maximo de partidos
jugados dependiendo de su rendimiento. Si el nimero de equipos no sigue la secuencia

mencionada, entonces los organizadores hacen arreglos al horario que haya otra secuencia
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establecida.

Otro tipo de aplicacion implementa el torneo con fases de grupos y luego se convierte
en torneo de eliminacion directa, los torneos mixtos. Las fases de grupos es un conjunto de
equipos de formato liga, de los cuales clasifican dos equipos. En esta etapa del torneo si
existen los empates. Cuando estos dos equipos clasifican, entonces proceden a las reglas del
torneo de eliminacion directa. En los torneos mixtos se registran los equipos, el nimero de
equipos normalmente es una secuencia como la de los torneos de eliminacion directa.
Existen aplicaciones para crear este tipo de torneos mixtos pero no son gratuitas y se limitan
a tener solo dos torneos por usuario.

Se necesita una aplicacion que pueda generar este manejo de creacion y
administracion de torneos de forma fécil, rdpida y accesible. La aplicacion debera permitir a
cualquier persona con acceso a internet crear su torneo. Esa persona podra crear los equipos
participantes en ese torneo. La aplicacion generara los partidos de forma aleatoria con una
opcion de edicidn por si el usuario esta insatisfecho con el orden generado de los partidos.
La aplicacion se asegurard de que ninglin equipo juegue contra si mismo. La aplicacion
tendrd dos modos. El primer modo sera para crear los torneos que sean solo de ida, es decir
que un equipo juegue solamente una vez contra todos los otros equipos. El segundo modo,
sera para crear los partidos de ida y vuelta, en este caso el equipo jugara contra todos los
otros equipos al menos dos veces. El usuario podra ingresar los datos de los partidos
generados y la aplicacion generard la tabla de posiciones ordenando por puntos, goles
diferencia y goles a favor.

Se propone implementar una aplicacion web, centralizada y gratuita. De esta manera,
cualquier persona que se registre al sistema podréa generar sus torneos en formato de liga, en
cada uno de ellos podra crear sus equipos, generar los partidos, editar los partidos si esta

insatisfecho con el orden e ingresar los resultados de los partidos. El sistema respondera
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automaticamente proveyendo una tabla de posiciones dindmica que cambiara cuando se
editen los resultados de los partidos del sistema mostrando el rendimiento de los equipos
hasta la finalizacion de la liga. Ademas el usuario podra cambiar la privacidad del torneo a
privado o publico. Un torneo privado sera un torneo el cual solo el duefio del torneo y las
personas que el duefio provea acceso puedan ver la tabla de posiciones. Un torneo publico,

sera un torneo que cualquiera pueda ver la tabla de posiciones del mismo.

Justificacion del Proyecto

El fatbol es uno de los deportes mas populares del mundo. Existen varios tipos de
torneos de que se generan y administran. Los torneos son internacionales, nacionales,
regionales, institucionales y virtuales. Existen también torneos de eliminacion directa,
torneos de formato de liga y torneos mixtos. La propuesta del proyecto es brindar facilidades
a los administradores torneos para generar sus partidos y también para poder administrarlos.
De esta manera, los administradores podran tener un mejor control multiplataforma para sus
torneos.

Los usuarios beneficiados de esta aplicacion no seran solamente los administradores
de los torneos sino también otro tipo de usuarios como los usuarios representantes de
equipos, usuarios que ingresan los datos y usuarios visita. Los usuarios administradores
tendran el control de la creacion de su torneo, la generacion de sus partidos, y podran
contemplar el rendimiento de sus equipos para cada uno de los torneos que estos usuarios
crearon. Estos usuarios podran ser organizaciones que necesitan del sistema para administrar
sus torneos o personas naturales que se registran al sistema y quieran crear su propio torneo
por diversion ya sea real o virtual. Otro beneficio es que los usuarios representantes de sus
equipos podran conocer el rendimiento de su equipo. Los jugadores de cada equipo de
instituciones, como son las universidades, podran seguir el rendimiento de los torneos

internos que administran. Un ejemplo de esto seria el campeonato interno de la Universidad
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San Francisco de Quito que se realiza todos los semestres. Asi, este tipo de usuario podra
saber la posicion de su equipo a lo largo del torneo. Los usuarios visita podran notar el
rendimiento de los equipos de todos los torneos que sean publicos. De esta manera podran
ver una tabla dinamica de posiciones y serd una forma de patrocinar el sistema.

Justamente, la propuesta es facilitar la administracion y generacion de torneos de
fatbol. De ese modo distintos tipos de usuarios podran ver el rendimiento de sus equipos,
el manejo de torneos simultaneos y lo podran hacer desde cualquier parte del mundo con

tan solo tener acceso a Internet.

Objetivo General

El objetivo final es crear una aplicacion web que permita generar y administrar
torneos de futbol publicos y privados, los torneos privados podran ser vistos por el duefio
del torneo y otras personas a las que el duefio permita el acceso. Los torneos publicos podran
ser vistos por cualquier persona. El sistema se implementard mediante tecnologia de software

libre que ofrece el desarrollo de aplicaciones web.

Objetivos Especificos

1 Disefio de la Base de Datos
e Crear una entidad-relacion de la base de datos
e Disefiar tabla torneos para crear torneos
1. 1d del Torneo
ii. Nombre del Torneo
iii.  Fecha de inicio del Torneo
iv. Fecha Fin del Torneo
v. Booleano si es ida y vuelta

vi. Booleano publico o privado
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Disefiar tabla equipos para crear equipos en torneos
i. Id del equipo
ii. Nombre del Equipo
iii.  Descripcion del Equipo (Opcional)
iv. Torneo al que corresponde
e Las tablas de usuarios y privilegios no se disefian debido a que la tecnologia
que se utiliza para desarrollar esta aplicacion ya los provee.
e Disefiar la tabla partidos para poder hacer célculos e implementar con estos
datos una tabla de posiciones
1. Id del Partido
ii. Equipo Local
iii.  Equipo Visitante
iv. Gol de Equipo Local
v. Gol de Equipo Visitante
e Diseiiar la tabla jornadas para establecer una jornada a cada partido en un
torneo
i. Id de la Jornada
ii. Nombre de la Jornada
iii. Fecha de la Jornada
e Verificar si la base de datos estd normalizada
e Normalizarla sino lo esta
e Verificar de nuevo si la base de datos esta normalizada
e Empezar con la implementacion de la base de datos
2. Implementar la base de datos

e Correr el script para implementar la base de datos
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Generar datos de prueba
Crear un plan de restauracion por si se danan los datos
1. Hacer un respaldo automatico cada dia para tener los datos
restaurados que seran guardados en el VPS.
Cargar datos de prueba para posteriormente hacer las pruebas (los cuales
podran ser eliminados al final del proyecto)
Cargar los usuarios principales como el super administrador y el usuario
visita
i. Usuario Visita podra:
1. Hacer login sin registrarse
2. Ver la tabla de posiciones de los torneos publicos
ii. Stuper Administrador podra:
1. Eliminar usuarios
2. Eliminar torneos
3. Eliminar equipos
4. Editar registro de partidos
5. Editar torneos

6. Editar usuarios (para ponerles los permisos correspondientes)

3. Preparar el entorno de desarrollo para la aplicacion en Linux ( Ubuntu 13.0 )

Instalar PIP

Instalar Django

Instalar Django-Registration
Instalar Django-Guardian
Instalar Virtualenv

Instalar libreria de MySQL para Python



20

e Instalar driver de MySQL para Python

e Cambiar configuraciones de Django para conectarse a la base de datos
creada en MySQL y sincronizarla con las tablas de Django

4. Implementar el modulo de siper administrador

e El super administrador tendra control para la edicion y eliminacion de
torneos publicos, torneos privados, equipos y partidos.

e El stiper administrador tendra el control de la edicion y eliminacién de
usuarios pero no podra crearlos. (Los usuarios se crean desde el modulo de
registro).

e Este modulo tendra el control de la edicion y de la eliminacion de todos los
usuarios del sistema, sin embargo los usuarios seran registrados por si
mismo en el moédulo de registro que se menciona a continuacion.

5. Implementar el modulo de Registro

e Este modulo serd para que cualquier persona puede registrarse a la base de
datos y administrar sus torneos

e Tiene la funcionalidad de cargar los datos de algiin usuario que quiso
registrarse al sistema para poder crear y administrar su torneo.

6. Implementar el modulo de Login

e Este modulo sera implementado para poder entrar al sistema

e Se investigara como se hace un login seguro

e Se implementara el login seguro en base a la investigacion

e El login del usuario visita serd implementado con un boton debido a que
cualquier persona pueda ver los torneos publicos

i. Privilegios Relacionados con usuarios
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1. El stper administrador tendrd una contrasefia especifica al
inicio del sistema y un usuario especifico con el cual podra
entrar y de esta manera hacer todos los cambios
administrativos correspondientes.

2. El digitador sera creado por el administrador de torneos, y le
dard acceso para que Unicamente registre los resultados de
los partidos para ciertos torneos.

3. Elusuario del equipo representa sera creado por el
administrador de torneos que le dara acceso para ver el
rendimiento de su equipo en los torneos.

7. Implementar modulo de administrador de torneos
e Administrador de torneos puede:
i. Crear un torneo
ii. Establecer torneo como publico o privado
iii. Crear Equipos para el torneo
iv. Crear usuario representante de equipo
v. Crear usuario digitador
vi. Ingresar datos a los partidos del torneo
vii. Editar torneo
viii. Editar Equipos
e Torneos publicos: Son los torneos de los que el usuario visita puede ver.
e Torneo privado: Son torneos que solo los usuarios con el acceso permitido
pueden verlos.

8. Implementar el modulo de generacion de torneo
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Este modulo serd implementado para generar cualquier tipo de torneo con
su respectivo nombre del administrador de torneos correspondiente.
Se generara el torneo y el administrador de torneos podra elegir si el torneo

es publico o privado.

9. Implementar el médulo de usuario digitador

El administrador de torneos sera el que pueda crear un usuario digitador

para su torneo, el cual digitara los resultados de los partidos.

10. Implementar el modulo de creacion de equipos por torneo

En este modulo se realizara la creacion de equipos del torneo ya creado.
El administrador de torneos creard los equipos si es que no han sido creados

Si ya han sido creados en otro torneo por otro administrador tendra lo

opcién de importarlos

11. Implementar el médulo de generacion de partidos

En este modulo se crearan los partidos que la aplicacion automaticamente
generara.

El administrador de torneos podra editar manualmente la generacion de
partidos si no le gusto el orden.

El usuario digitador o el administrador de torneos ingresaran los resultados

de los partidos.

12. Implementar el mddulo de tabla de posiciones

En este modulo se pretende generar, segun el orden de puntos, luego por
puntos de diferencia y finalmente por puntos a favor para ordenar los
equipos, y visualizar cudl de estos es el campedn y su rendimiento.

Se seguird las reglas del formato de liga para ordenar los equipos y

seleccionar un campeon.
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13. Probar la aplicacion

e Se haréd una prueba con los datos cargados en la base de datos.
e Se hard otra prueba cargando los datos directamente desde el sistema
e Se hard una prueba con cada usuario para establecer si la aplicacion

funciona como deberia

14. Subir la aplicacion

Metas

1

e Se debe poner la aplicacion en linea luego de que esté probada para que la
gente desde cualquier parte del mundo la pueda utilizar.

e Probar la aplicacion en linea con creados en el momento.

Investigar sobre los requerimientos de seguridad para poder implementar un login

seguro.

Investigar sobre las tecnologias que se ofrecen para desarrollo web.

1.

Identificar la tecnologia mas adecuada para realizar la aplicacion, se debe considerar
presupuesto, licencias, equipos para el desarrollo.

Implementar la funcionalidad de la aplicacion, la generacion de torneos con sus
diferentes usuarios, ver el rendimiento de los equipos y mostrar el ganador.
Implementar la generacion de los torneos segiin los equipos y automaticamente
generar los partidos para todos los equipos en la liga. Si la generacion de los partidos
no es del agrado del usuario, éste puede cambiarlo manualmente.

Implementar la funcionalidad de mostrar la tabla de posiciones y mostrarla de manera
entendible al usuario.

Implementar la funcionalidad de los distintos privilegios para los usuarios como son

el stiper administrador, el administrador de torneos, el usuario digitador, el usuario
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visita y el usuario representante del equipo para que vean unicamente lo que estén

autorizados a ver.

6. Integrar todos los modulos para realizar una aplicacion completamente funcional
para los usuarios.

7. Hacer pruebas con datos ficticios generados con la aplicacion en linea para poder
asegurar la funcionalidad total de la misma.

Actividades

1 Disefio de la Base de Datos

1 Implementar la base de datos en linea

1. Preparar el entorno de desarrollo para empezar con la aplicacién

2. Implementar el médulo de super administrador

3. Implementar el médulo de Registro

4. Implementar modulo de administrador de torneos

5. Implementar el moédulo de Login

6. Implementar el médulo de generacion de torneo

7. Implementar el modulo de usuario digitador

8. Implementar el modulo de creacion de equipos por torneo

9. Implementar el modulo de generacion de partidos

10. Implementar el mdodulo de tabla de posiciones

11. Probar la aplicacion

12. Subir la aplicacion
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Capitulo 2 - Marco Teorico
Tecnologia a ser Utilizada
Lenguajes de programacion
Definicion

Un lenguaje de programacion es una serie de instrucciones enviadas al ordenador
para poder implementar un programa (Kernighan & Ritchie, 1988). Las instrucciones que
son enviadas al ordenador son escritas por una persona que entiende el lenguaje de
programacion. Esta persona se denomina programador. En el mundo existen varias lenguas
para que las personas de diferentes regiones se comuniquen entre si. Del mismo modo,
existen diferentes lenguajes de programacion que se utilizan para programas en las
computadoras. El campo de la informética es bastante amplio debido a la gran cantidad de

lenguajes de programacion que existen.

Python

Python es un lenguaje de programacion orientado a objetos (Sanner, n.d.). Esto quiere
decir que utiliza objetos y clases para poder crear un codigo mantenible. Un codigo
mantenible es aquel que es de facil lectura, donde un cambio es localizado de una forma
modular. Python provee estructuras de datos de alto nivel que son diccionarios, listas y otro
contenido dindmico que facilita el desarrollo de la aplicacion (Sanner, n.d.). De esta manera,
el programador puede ser mucho mas productivo, concentrandose en el dominio de su
aplicacion. Python tiene librerias muy utiles para la aplicacion que se propone desarrollar;
la generacion de torneos. Un torneo puede ser de ida y vuelta o solo de ida. Los torneos de
ida y vuelta generan partidos de equipos por medio de permutaciones. Una permutacion es
el acto de reagrupar objetos o valores donde el orden importa. En el caso de los torneos de
ida y vuelta se utiliza la permutacion de equipos para crear partidos. Los torneos de ida

generan partidos de equipos por medio de combinaciones. Una combinacion es una
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permutacion en la que el orden si importa. En particular, se utiliza la libreria de Python
llamada itertools para poder realizar combinaciones y permutaciones de los partidos de un
torneo. Esta libreria tiene varios métodos que utiliza para iterar informacion. Existe un
método, combinations, para ejecutar combinaciones de objetos y un método, permutations,
para ejecutar permutaciones de objetos. Las librerias de Python son bloques de cédigo para

que facilita la reutilizacion de funciones comunes.

Java

Java es otro lenguaje de programacion orientado a objetos (Lindholm, Yellin, Bracha,
& Buckley, 2013). Java fue un programa desarrollado para que sus programas puedan correr
en cualquier tipo de plataforma (Lindholm et al., 2013). Antes de Java, los programas eran
escritos en un cierto tipo de plataforma y podian correr inicamente en esa plataforma. Si se
queria correr el mismo programa en otra plataforma se necesitaba volver a portar el codigo
y eso requeria de esfuerzos adicionales. Como se requeria de software que se ejecutara a
través de redes de computadoras y que su codigo se ejecutara en cualquier otro computador
sin importar la plataforma se invent6 Java (Lindholm et al., 2013). Por esta razoén, muchas
personas prefieren programar en Java. A diferencia de Java, Python tiene una sintaxis mas
simple. Es decir, se puede escribir las mismas funciones que en Java, con menos palabras.
El uso de sangrias en el formato para escribir codigo en Python permite que este codigo sea
mas legible. Las librerias en Python son mucho mas completas que en Java. Python fue un
lenguaje creado para cientificos. Esto quiere decir que tiene mas librerias matematicas, que
otros idiomas como por ejemplo las combinaciones y permutaciones que son sumamente

necesarias para el desarrollo de una aplicacion de generacion de torneos.
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Frameworks para desarrollar aplicaciones web

Antecedentes

Antes, desarrollar aplicaciones web era bastante tedioso. Los desarrolladores
escribian todas y cada una de sus paginas en HTML que provocaba una pérdida de tiempo
en el proceso de implementacion (Holovaty & Kaplan-Moss, 2009). Debido a esto los
desarrolladores inventaron un servidor web que podia hacer que los programas generaran
paginas HTML dindmicamente llamado “CGI Common Gateway Interface”. (Holovaty &
Kaplan-Moss, 2009). Sin embargo, CGI tenia el problema de que el codigo era dificil de
entender y no se podia reutilizar (Holovaty & Kaplan-Moss, 2009). En programacion, la
reutilizacion y claridad de codigo es muy importante para crear aplicaciones mantenibles sin
mayores esfuerzos. Ademas, CGI utiliza un proceso por cada cliente lo cual es muy costoso
en recursos. Ahora, solo se necesita de un inico hilo por cliente para responder a los procesos
de varios clientes.

Asi es como surgio PHP. PHP es un lenguaje de programacion que se ejecuta del lado
del servidor y luego muestra al cliente una pagina HTML (Welling & Thomson, 2003). Esto
resolvio algunos de los problemas del desarrollo web, pero no todos. Debido a que el codigo
de PHP se puede escribir dentro de la pagina HTML implica que los programadores no tenian
que aprender mucho mas que el lenguaje del que ya sabian (Welling & Thomson, 2003). Sin
embargo, PHP tenia sus propios problemas con el cddigo porque no respetaba el modelo
MVC (Holovaty & Kaplan-Moss, 2009). Otro problema que tenia PHP es que no brindaba
protecciones sobre vulnerabilidades de seguridad (Holovaty & Kaplan-Moss, 2009).
Vulnerabilidades de seguridad como ataques de Denial of Service (DoS), falsificacion de
identificacion y generacion de claves por fuerza bruta. Denial of Service ocurre cuando se
envian muchos pedidos al servidor. Si el servidor no puede manejar los pedidos, entonces

¢éste se congela. La falsificacion de identificacion es hacerse pasar por otro usuario. La
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generacion de claves por fuerza bruta es un proceso iterativo que consigue descifrar la clave
de un usuario. PHP, por ser un lenguaje del lado del servidor, tenia estas y muchas otras
vulnerabilidades de seguridad. Cuando los desarrolladores aprendian sobre seguridad era
demasiado tarde. Por es que se han desarrollado frameworks de seguridad para crear

aplicaciones mantenibles y seguras.

Django

Django es un framework para desarrollar aplicaciones web que utiliza Python como
lenguaje de programacion (Anisenkov et al., 2006). Existen muchas ventajas al utilizar un
framework como Django para generar aplicaciones web en lugar de hacerlo archivo por
archivo o con PHP. Una de las ventajas de Django es su propia configuracién de archivos
para conectarse a la base de datos (Holovaty & Kaplan-Moss, 2009). El archivo de
configuracion de la base de datos de Django es utilizado por todos los archivos de la
aplicacion. Si no existiera este archivo se tendria que implementar la configuracion de la
base de datos en todos y cada uno de los archivos del sistema. Esto seria ineficiente si fuese
necesario una migracion de la base de datos. En ese caso se tendria que cambiar la
configuracion en todos los archivos de la aplicacion. Aunque se utilicen métodos de copiado
y pegado, el desarrollador podria olvidarse de algin archivo, lo que puede provocar un error
en el funcionamiento de la aplicacion. Ademas, encontrar un error por la mala configuracion
podria tardar mucho tiempo, en especial si la aplicacion tiene muchos archivos. Muchos de
estos y otros problemas son los que Django resuelve y de esa manera se puede desarrollar

aplicaciones seguras y mantenibles.

Base de Datos

“Un Sistema de Manejo de Base de Datos (en inglés DBMS Database Management
System) es un conjunto de elementos interrelacionados y una serie de programas que

permiten a varios usuarios tener acceso a estos archivos ya sea para consultarlos o
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actualizarlos” (Leon, 2008) . Es decir, es un conjunto de datos con cierta estructura. Muchas
aplicaciones funcionan guardando datos que serdn utilizados después, es por esto que se
crearon las bases de datos. Las operaciones permitidas en una base de datos relacional son:
la insercion, edicion y eliminacion de los datos. De esta manera se puede tener un mayor

control sobre la informacion que provee la aplicacion.

MySQL
MySQL es la base de datos de codigo abierto mas popular que existe (Widenius &

Axmark, 2002). Una ventaja de MySQL es su codigo abierto que es totalmente gratuito. Otra
ventaja es que varios expertos han revisado el codigo y lo han modificado para tener un
rendimiento 6ptimo. El codigo abierto permite a otro programador hacer las modificaciones
que crea que son necesarias y asi puede evolucionar su producto hacia uno mejor. Ademas,
existe bastante documentacion para poder generar las sentencias SQL necesarias para la

aplicacion que se propone desarrollar.

ORM
ORM significa en inglés Object Relationship Mapping (Plehanova, 2009). En otras

palabras, quiere decir que a cada tabla de la base de datos las trata como a un objeto. Se
tienen muchas ventajas cuando se utiliza un ORM. Por ejemplo, en Django todas las
sentencias de insertar, editar, eliminar y el 90% de las sentencias SQL se pueden escribir a
través del codigo, sin tener que utilizar el lenguaje de la base de datos (Plehanova, 2009).
Por esta razon se podria utilizar cualquier base de datos si se necesitara cambiar el motor. La
desventaja de solo utilizar un ORM provoca una pérdida de utilizacion de los datos en ciertas
relaciones complejas. Sin embargo, Django facilita la flexibilidad de utilizar sentencias SQL
crudas para operaciones mas complicadas (Plehanova, 2009). Asi es como un framework

como Django simplifica el desarrollo de clientes de base de datos.



