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1. Introducción 

El presente documento constituye el Informe Final de Práctica Profesional Supervisada, 
con el objetivo de presentar la finalización del proyecto de desarrollo de una plataforma 
web para la gestión de inscripciones del torneo de League of Legends "Leyendas del Sur". 
Este informe consolida el trabajo realizado, detallando la arquitectura y las funcionalidades 
de la aplicación. A lo largo del documento, se proporcionará una descripción completa de 
la plataforma, acompañada de capturas de pantalla que demuestran el funcionamiento de 
las principales funcionalidades para los roles de jugador y del personal organizador del 
torneo (Staff). 

 

2. Descripción y Alcance de la Aplicación Finalizada 

La plataforma web es una solución completa para automatizar y centralizar el proceso de 
inscripción y gestión del torneo de Esports. Ha sido desarrollada utilizando Python con el 
framework Django en el backend, lo que ha permitido una gestión robusta de los datos y 
una seguridad integral, mientras que el frontend se ha construido con HTML, CSS y 
JavaScript para una experiencia de usuario fluida. 

Las funcionalidades principales implementadas y finalizadas son las siguientes: 

• Módulo de Registro de Usuarios: Permite a los jugadores crear una cuenta con sus 
datos básicos (nombre, apellido, email, etc.) y su Riot ID, vinculándose a un sistema 
de autenticación seguro. 

• Módulo de Creación y Gestión de Equipos: Un jugador registrado puede crear un 
equipo y ser designado como capitán. La interfaz permite invitar a otros jugadores 
y gestionar la lista de integrantes del equipo. 

• Gestión de Inscripciones y Pagos: Los capitanes de equipo pueden subir los 
comprobantes de pago de la inscripción. Esta funcionalidad está vinculada a una 
interfaz administrativa que permite al Staff verificar los pagos. 

• Gestión de la Competencia: Se ha implementado un sistema para definir la 
estructura del torneo (fases, enfrentamientos, resultados), permitiendo al Staff 
gestionar los datos y la progresión de la competencia. 

• Gestión Dinámica de Contenido: El Staff puede modificar fácilmente el contenido 
de la página principal (ej. clips de Twitch, anuncios), lo que permite mantener la 
plataforma actualizada con información relevante del torneo. 

 

3. Demostración de las Funcionalidades (Capturas de Pantalla) 

A continuación, se presentan las capturas de pantalla que ilustran el funcionamiento de 
las funcionalidades más relevantes de la plataforma, separadas por el rol de usuario. 

 

 



Inicio de Sesión: 

 

 

Flujo del Usuario (Jugador): 

• Registro de Usuario:  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



• Panel de Usuario y Creación de Equipos: Captura del panel principal después del 
inicio de sesión, y una imagen del formulario para crear un nuevo equipo. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

• Subida del Comprobante de Pago: Una captura de la interfaz que permite al 
capitán del equipo cargar el comprobante de pago de la inscripción. 

 

• Edicion de Perfil:  Lugar donde el usuario podrá editar los datos personales 
cargados. 

 



Flujo del Staff (Administrador) 

• Panel Principal: Donde podrá habilitar/deshabilitar la edición de perfiles y la 
inscripción al torneo. Ir a la sección de gestionar competencia donde podrá agregar 
las fases, enfrentamientos y resultados. Ir a la sección de Gestión de Clips para 
cargar aquellos que deban mostrarse en la página principal. Y por último la sección 
de Gestión de Equipos, donde se podrá visualizar cada equipo, sus miembros y los 
comprobantes de pago adjuntados, así como también se podrá aprobar o rechazar 
cada equipo. 

 

• Visualización de integrantes del equipo: 

 

 

 

 



• Gestión de Clips de Twitch: Imagen del panel donde el Staff puede editar o añadir 
contenido a la página principal 

 



• Gestion de Fases de la Competencia y Resultados:

 

 

 

 

 

 



 

Sección de Ver competencia: Aquí todos los usuarios( jugadores, staff o no registrados) 
podrán ver los enfrentamientos definidos por el staff, detallándose la fecha, hora, equipos 
que se enfrentan, y el resultado: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sección principal de la página (Inicio): 

 

 

 

 

 

 

 



Sección de Preguntas Frecuentes: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sección de Sponsors: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

4. Conclusiones y Logros del Proyecto 

La conclusión de este proyecto de práctica profesional marca un hito importante en la 
gestión de eventos de Esports para la UTN FRLP. El desarrollo exitoso de la plataforma no 
solo cumplió con los objetivos iniciales de automatizar el proceso de inscripción, sino que 
también estableció una base sólida para futuros torneos. 

Los principales logros del proyecto incluyen: 

• Desarrollo Completo de la Plataforma: Se diseñó e implementó una aplicación 
funcional que cubre todas las necesidades de la Secretaría de Asuntos 
Universitarios para la gestión de torneos Esports. 

• Cumplimiento de los Objetivos: Se lograron todos los objetivos establecidos al 
inicio de la práctica, entregando un producto final que optimiza la gestión del 
torneo. 

• Adquisición de Habilidades: Durante el proceso, se consolidaron conocimientos 
en desarrollo web, gestión de bases de datos y la aplicación de frameworks como 
Django en un entorno de desarrollo profesional. 

 

El proyecto "Leyendas del Sur" es un ejemplo claro de cómo la tecnología puede mejorar 
la eficiencia y la experiencia en la organización de eventos. El éxito de este proyecto deja 
una base sólida para el futuro uso de soluciones tecnológicas para la gestión de torneos 
electrónicos en la UTN FRLP. 

 


