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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad, las organizaciones buscan sistematizar sus procesos manuales a
través del uso de nuevas tecnologias y herramientas que les ayuden a mejorar sus

procesos, reducir tiempo, eliminar errores y mejorar la satisfaccion del cliente.

El presente proyecto se desarrollo con la finalidad de automatizar los procesos de
control y gestion de la informacion de jugadores, equipos y campeonatos de futbol de
la Liga Deportiva Cantonal Quero, mediante la integracién de una aplicacion web, la
cual permitird simplificar, agilizar y controlar de manera eficiente la informacion
dentro de la Liga Deportiva. Con ello se logré mejorar la organizacion y coordinacién
de los campeonatos de futbol, calendarios de juego, tablas de posiciones, jugadores y

ademas dar cumplimiento a los reglamentos internos de la Liga Deportiva.

La aplicacion web fue creada y desarrollada utilizando los frameworks Angular
(Frontend) y Laravel (Backend) los cuales permitieron agilizar el proceso de desarrollo

y realizar buenas précticas de programacién gracias al uso de patrones de disefio.

Ademas, se aplico la metodologia XP la cual fue de gran importancia para el desarrollo
del proyecto, ya que se permitié dar lugar a un desarrollo organizado y eficiente y por
ende brindar un software de calidad que cumple con todos los requerimientos y

expectativas del cliente.

Palabras clave: Automatizacion, procesos, metodologias XP, angular, laravel,

usabilidad
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ABSTRACT

Nowadays, organizations seek to systematize their manual processes through the use
of new technologies and tools that help them improve their processes, reduce time,

eliminate errors and improve customer satisfaction.

This project was developed with the purpose of automating the processes of control
and management of the information of players, teams and football championships of
the Quero Cantonal Sports League, through the integration of a web application, which
will simplify, streamline and control efficiently the information within the Sports
League. With this, it was possible to improve the organization and coordination of
soccer championships, game calendars, position tables, players, and also comply with

the internal regulations of the Sports League.

The web application was created and developed using the Angular (Frontend) and
Laravel (Backend) frameworks, which allowed to streamline the development process
and perform good programming practices thanks to the use of design patterns.

In addition, the XP methodology was applied, which was of great importance for the
development of the project, since it allowed an organized and efficient development
and therefore provided quality software that meets all the requirements and

expectations of the client.

Keywords: Automation, processes, XP methodologies, angular, laravel, usability
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CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. Tema de Investigacion

APLICACION WEB MULTIPLATAFORMA PARA LA AUTOMATIZACION DE
LOS PROCESOS DE GESTION Y CONTROL DE INFORMACION DEPORTIVA
DE LA LIGA DEPORTIVA CANTONAL QUERO.

1.1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad la sociedad mundial estd acoplandose a la automatizacion de los
procesos y a los avances tecnoldgicos, lo cual hace que las tareas realizadas a diario
vayan acoplandose cada vez con mayor potencia hacia los entornos y procesos

digitales automatizados.

La automatizacion de los procesos permite eliminar errores e inconsistencias, reducir
los sesgos y ejecutar transacciones en una fraccion del tiempo que las personas tardan
en realizar esas tareas. Estas tecnologias han demostrado que es posible obtener un
ahorro de costes de hasta un 75 % en tareas repetitivas en comparacion con el

rendimiento humano [1].

La Federacién Ecuatoriana de Futbol (F.E.F.) es la Unica entidad que cuenta con un
sistema informatico para la gestidn, control y manejo de los campeonatos de futbol.
Este sistema esta disponible pero solo para Asociaciones Deportivas Provinciales, mas

no para ligas deportivas cantonales, parroquiales y barriales [2].

En Ecuador la mayor parte de ligas deportivas parroquiales o barriales no cuentan con
un sistema informatico que permita gestionar de una manera eficiente los campeonatos
de fatbol, es decir no pueden controlar de forma manual que las leyes y reglamentos

se cumplan [2].



Dentro de la Provincia de Tungurahua algunas ligas deportivas cuentan con pequefios
sistemas informaticos los cuales solo permiten realizar procesos sencillos, pero no
tienen la capacidad de controlar y gestionar amplias cantidades de informacion que se

generan en los grandes campeonatos de futbol [2].

En base a lo expuesto, actualmente la Liga Deportiva Cantonal Quero con sus
disciplinas en futbol y basquet no poseen un sistema automatizado y por ende todos
los procesos de gestion y control de jugadores, equipos y campeonatos se realizan de
forma manual, lo cual provoca el incumplimiento de reglamentos y requisitos de los

campeonatos; ademas de errores e inconsistencia en el manejo de informacion.

Todo ello provoca varios problemas en la administracion, coordinacion y gestion de la
Liga Deportiva.

1.2. Antecedentes investigativos

Luego de revisar los diferentes trabajos de investigacion realizados en las distintas
universidades del Ecuador y a nivel internacional en el campo de agentes

conversacionales, se pueden mencionar los siguientes:

Segin Dennys Jeffrey Alarcon Carpio en su tesis: “DESARROLLO DE UN
PROTOTIPO DE SISTEMA INFORMATICO PARA EL REGISTRO DE
DEPORTISTAS DE LA LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE VINCES” plantea
desarrollar un prototipo de sistema informatico para el registro de deportistas de la
Liga Deportiva Cantonal de Vinces para que los usuarios hagan uso de dicha
herramienta [3]. El trabajo concluye que:

« “(...) el sistema web es funcional para llevar el control-gestion y
automatizacion correcta de los deportistas, modernizando los servicios prestados a
los usuarios usando herramientas tecnologicas modernas y adecuadas que

benefician a la entidad” [3].

Segun Jimmy Paolo Maza Pérez en su tesis: “SISTEMA DE INFORMACION DE
GESTION DEPORTIVA PARA EL CONTROL DE LOS PROCESOS DE LOS
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CLUBES AGREMIADOS A FEDELIGAS DE LA CIUDAD DE SANTO
DOMINGO” plantea realizar la implementacién de un sistema de informacion para
gestion deportiva permitira realizar el proceso de control de la informacion de los
clubes deportivos agremiados a FEDELIGAS de la ciudad de Santo Domingo de
manera automatizada y digital ahorrando tiempo al momento de requerir alguna

informacion [4]. El trabajo concluye que:

e “(...) con respecto al control de los procesos de informacion de los clubes
agremiados a dicha institucion, se aplica las etapas del desarrollo de software,
teniendo presente como objetivo dar una solucion definitiva al inconveniente, por
lo tanto, se realizd varias alternativas para lograr optimizar el tiempo y economizar

gastos en materiales de oficina” [4].

Segun Santiago Damidn Yaguargos Castro en su trabajo titulado: “APLICACION
WEB PROGRESIVA (PWA) PARA LA AUTOMATIZACION DE LOS
PROCESOS DE GESTION E INFORMACION EN LIGA DEPORTIVA
PARROQUIAL TOTORAS.” plantea implementar una aplicacion web progresiva
para la automatizacion de los principales procesos de gestion e informacion en Liga

Deportiva Parroquial Totoras [5]. El trabajo concluye que:

*  “(....) La aplicacion facilita el alcance de la informacion desde distintos
dispositivos, debido al comportamiento idéntico a una aplicacion nativa; para ello
se ha investigado diferentes casos de éxito con complementos y herramientas

Optimas para su desarrollo” [5].

Segln Byron Rodrigo Moreno Moreno en su tesis: “SISTEMA AUTOMATIZADO
PARA EL CONTROL DE LA FIABILIDAD DE LA INFORMACION EN LA
GESTION DE LOS CAMPEONATOS DE FUTBOL EN LIGA DEPORTIVA
CANTONAL PELILEO ” plantea desarrollar un sistema automatizado para el control
de la fiabilidad de la informacién en la gestion de los campeonatos de futbol en la
LDCP, el mismo que permitira administrar, gestionar y controlar de mejor manera la
informacién de los campeonatos de futbol, asi como también agilizar los procesos y

mejorar el servicio a la ciudadania [2]. El trabajo concluye que:



*  “(...) Laimplementacion de la aplicacion web permitié optimizar y agilizar los
procesos en la organizacion, administracion y control de los campeonatos de futbol

en Liga Deportiva Cantonal Pelileo” [2].

1.3. Fundamentacion Tedrica

1.3.1. Ingenieria de software

Es una disciplina de la ingenieria que comprende todos los aspectos de la produccion

de software desde las etapas iniciales hasta el mantenimiento [6].

Todo ello se enfoca en la aplicacion de teorias, métodos y herramientas de forma
selectiva para garantizar la calidad de software y brindar una correcta gestion del

software dentro de una organizacion [6].

1.3.2. Aplicacion web

Una aplicacion web es un programa informatico que utiliza navegadores web y
tecnologia web para realizar tareas especificas; utilizan una combinacion de scripts del
lado del servidor para manejar el almacenamiento y recuperacion de la informacion, y

scripts del lado del cliente para presentar la informacion a los usuarios [7].

1.3.3. Estructura de las aplicaciones web

Una aplicacion web normalmente estd compuesta de tres capas [8]:
e Capa de presentacion: Es la interfaz que el usuario puede visualizar en el
navegador web.
e Capade negocio: Contiene instrucciones y procesos desarrollados en algin
tipo de tecnologia web (PHP, Python, Java).
e Capade datos: Permite el acceso a datos por medio de un sistema de gestion
de datos (MySQL, MongoDB, Oracle).



1.3.4. Sistema de informacion

Es un conjunto de componentes interrelacionados que trabajan juntos para recopilar,
procesar, almacenar y difundir informacion para apoyar la toma de decisiones.

Ademaés, apoyan la coordinacion, control, analisis y visualizacion de una organizacion

[9].

El sistema de informacion puede trabajar con diversos elementos. Entre ellos estan
software, hardware, base de datos, sistemas especialistas, sistemas de apoyo a la

gerencia, entre otros [9].

1.3.5. Gestion de calidad

La gestion de calidad es una serie de procesos sistematicos que le permiten a cualquier
organizacion planear, ejecutar y controlar las distintas actividades que lleva a cabo.
Esto garantiza estabilidad y consistencia en el desempefio para cumplir con las
expectativas de los clientes [10].

1.3.6. Automatizacion de procesos

La automatizacion de procesos es la operacionalizacion de un proceso que antes se
ejecutaba manualmente, utilizando la tecnologia y la integracion de sistemas y datos
[11].

El principal objetivo de la automatizacion de procesos es mejorar el progreso del flujo
de trabajo en una organizacion [11].

Con la automatizacion, es posible reducir costos, tiempo, desperdicio, aumentar la
productividad, minimizar fallas y controlar, en tiempo real, todos los procesos

comerciales [11].
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Figura 1.1 Beneficios de la Automatizacion de Operaciones
Fuente: [11].

Angular

Angular es una plataforma que permite crear aplicaciones de cliente de una sola pagina
(SPA) utilizando HTML y TypeScript. La plataforma esta orientada al patron de
disefio MVC (Modelo-Vista-Controlador) y gracias al uso de componentes facilita el
mantenimiento de las aplicaciones al encapsular mejor la funcionalidad de las mismas
[12].

La arquitectura de una aplicacion Angular es la siguiente, en ella se puede observar

cémo se relacionan e interact(ian sus elementos:
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Figura 1.2 Arquitectura Angular
Fuente: El Investigador

Lazy Loading o Carga Diferida

La carga diferida es un patron de disefio que consiste en inicializar un componente
solo cuando es necesario. Esto contribuye a mejorar el rendimiento general de la
aplicacion al evitar la sobrecarga de componentes y rutas que no podrian llegar a
utilizarse. Todo ello permite reducir el tiempo de carga de la aplicacion y mejorar la

experiencia de usuario [13].

Beneficios de Carga Diferida

Tiempo de carga mas eficiente: Normalmente el navegador tiene que esperar para
cargar todo el codigo JavaScript antes de mostrar la pagina, al usar la Carga Diferida
este se divide en fragmentos pequefios que se cargan inicialmente solo cuando es

necesario, lo cual permite que el sitio se renderice y carga mas rapido [14].

Menor uso de datos: Al inicializar los componentes solo cuando es necesario reduce

el consumo de ancho de banda [14].

Conservacion de los recursos del navegador: Ya que el navegador carga solo los

componentes necesarios, se reduce el consumo de memoria'y CPU del navegador [14].
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Figura 1.3 Esquema Lazy Loading en aplicacion
Fuente: [14].

Laravel

Es un framework de cddigo abierto que trabaja bajo el lenguaje de programacién PHP
el cual facilita y acelera el proceso de desarrollo de aplicaciones web y permite crear
aplicaciones robustas.

Las principales caracteristicas de Laravel son:

e Patrdn de disefio MVC (Modelo-Vista-Controlador)
e Motor de Plantilla

e Enrutamiento y middleware

e Manejo de eventos

e Generador de esquemas, migraciones y siembras

e Manejo de colas y correo electronico

API

Una API o interfaz de programacion de aplicaciones es un conjunto de definiciones y
protocolos que se utilizan para integrar el software de las aplicaciones. Dicho
mecanismo permite la comunicacion entre aplicaciones a través de un conjunto de
reglas [15].

Las APIs otorgan facil administracién, simplificacion del disefio y flexibilidad al

momento de crear aplicaciones [16].



Servicio Web

Son un conjunto de aplicaciones modulares autonomas que utilizan protocolos y
estandares para interactuar e intercambiar informacion con otras aplicaciones a través
de la web [17].

REST

REST o transferencia de estado representacional son un conjunto de reglas de
arquitectura que permite la intercomunicacion de aplicaciones mediante los protocolos
HTTP [18].

Las principales solicitudes HTTP son:

e GET: Solicitar un recurso.
e PUT: Actualizar un recurso.
e DELETE: Eliminar un recurso especifico.

e POST: Crear un recurso.

Metodologia XP

La metodologia XP o0 mas conocida como programacion extrema es una disciplina de
desarrollo de software que se basa en principios y reglas como es el desarrollo
incremental, la participacion activa del cliente, la aceptacion a cambios y la
simplicidad [19].

El objetivo principal de la metodologia Xp es aplicar cada uno de los principios para
conseguir un proceso mas agil y dar importancia a las tareas con mas valor
significativo [20].

Los roles de la metodologia son:

e Programador: Planificar y estimar tiempos de desarrollo.



e Cliente: Responsable de dar seguimiento al proyecto.

e Tester: Responsable de las pruebas.

e Tracker: Responsable de seguimiento.

e Entrenador (coach): Responsable de orientar y guiar al equipo.

e Consultor y gestor (the big bos): Persona que tiene clara la idea del proyecto

Fases de la Metodologia XP

Fase de planificacion: Se definen las historias de usuario que establecen las
funcionalidades del desarrollo, asi como las prioridades, iteraciones y el tiempo

estimado de desarrollo de acuerdo a las especificaciones del cliente [19].

Fase de disefio: Se realiza un disefio simple y sencillo que facilite el desarrollo, este
proceso se apoya de las tarjetas CRC (Colaborador-Responsabilidad-Clase) la cual
identifica las clases orientadas a objetos que son importantes para el crecimiento de
software [19].

Fase de codificacion: Se realiza la programacion del software, la cual de entrada se

trabaja en pareja para obtener un codigo fuente organizado y universal [19].

Fase de prueba: Las pruebas de unidad deben realizarse de manera automatica, con

la finalidad de realizar pruebas de integracién y validacion diarias [19].

Usabilidad

Es un atributo de calidad que mide la eficiencia, efectividad y satisfaccion que posee
un software para ser comprendido y aprendido por el usuario final dentro un contexto
especifico. Un software es usable cuando el usuario interactia de manera facil, sencilla

y comoda con la aplicacion [21].

Principios bésicos de la usabilidad

Los principios en los que se basa la usabilidad son:
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e Facilidad de uso
e Facilidad de aprendizaje
e Flexibilidad

e Robustez

Etapas de un test de usabilidad

Planificacion del Test: Se desarrolla un documento donde se explica los roles de

usuario que van a intervenir y los recursos disponibles.

Blsqueda de Participantes: Se busca usuarios con conocimientos necesarios en el

area a testear.

Cada usuario debe tener diferencias entre ellos para obtener datos méas completos.

Preparacion: Se detalla qué tareas van a realizar los usuarios con una estimacion de

tiempo de duracion del test.

No debe ser muy extenso ya que los usuarios pueden llegar a sentirse mentalmente

cansados y asi no proporcionar resultados fiables.

Al momento de escribir el cuestionario se debe brindar un formato atractivo para que
los participantes se sientan comodos a la hora de realizarlo.

Testeo: Se verifica que el test esté alineado con los objetivos que se desean cumplir y
cuanto de facil es comprender la interfaz del sistema.

Los participantes iran comentando en voz alta todo lo que piensan, sienten y
dificultades encontradas mientras que el evaluador observa las reacciones, gestos y

mirada tomando notas.

Analisis de datos: Se recolectan los datos y se analizan desde un punto de vista

cuantitativo y cualitativo.
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Creacion de Informe: El informe debe contener una lista de los problemas de

usabilidad y las posibles soluciones propuestas

1.4.0bjetivos

1.4.1. Objetivo general

Implantar una aplicacion web para automatizar los procesos de gestion y
control de informacion deportiva de la Liga Deportiva Cantonal Quero.

1.4.2. Objetivos especificos

e ldentificar los procesos de gestién y control de la informacion de jugadores,
equipos y campeonatos de fatbol de la Liga Deportiva Cantonal Quero.

e Desarrollar una aplicacién web para agilizar y simplificar los procesos
manuales de la Liga Deportiva de fatbol.

e Evaluar el nivel de usabilidad de la aplicacién web en el area administrativa y

técnica de la Liga Deportiva Cantonal Quero.

12



CAPITULO I
2. METODOLOGIA
2.1. Materiales
Para el desarrollo del presente proyecto se utiliz6 una entrevista dirigida al personal
administrativo de la Liga Deportiva Quero, con el objetivo de conocer el proceso de

control y gestion de informacion de equipos y jugadores de fatbol.

Entrevista dirigida al personal administrativo de la Liga Deportiva Cantonal
Quero

Pregunta 1. ;Cuales son los principales problemas o inconvenientes que se han

suscitado en los campeonatos de futbol?

Pregunta2. ;Cuél es el proceso y requisitos que deben seguir los clubes para la

inscripcion en la Liga Deportiva?

Pregunta 3. ;Cuantas personas conforman la directiva de la Liga Deportiva Quero?

Pregunta 4. ;Cuéntos campeonatos de futbol se realiza cada afo?

Pregunta 5. ¢ Cuales son las categorias de futbol que existen en la Liga Deportiva?

Pregunta 6. ;Cuantos equipos y clubes deportivos existen actualmente en la Liga
Deportiva?

Pregunta 7. ;Quiénes se encargar de la revision de la documentacion de los jugadores

y equipos de los clubes deportivos para un determinado campeonato de futbol?

Pregunta 8. ;Cuales son las sanciones para los jugadores y equipos que incumplan el

reglamento de la Liga Deportiva?
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Pregunta9. ;De qué manera se realiza el proceso de control y gestion de los equipos

y jugadores durante un determinado campeonato?

Pregunta 10. ;Cuales cree que serian los beneficios de la implementacion de una
aplicacion web que permita gestionar y controlar la informacion de equipos y

jugadores de los campeonatos de la Liga Deportiva?

2.2.Métodos

2.2.1. Modalidad de la investigacion

e Investigacion de campo: La investigacion serd de campo ya que se obtendra
informacidn referente a los procesos de gestion y control de los jugadores,

equipos y campeonatos de fatbol.

¢ Investigacion bibliografica: La investigacion sera bibliografica ya que tomara
como base el uso de documentos técnicos, libros, tesis y publicaciones
informaticas que brindaran un aporte que seran de vital importancia al tema de

la investigacion.

2.2.2. Poblacion y muestra

Poblacién: La poblacion del presente proyecto estara conformada por el personal

técnico y administrativo de la Liga Deportiva Cantonal Quero.

Poblacién NUmero Porcentaje
Personal Técnico 2 22,22
Personal Administrativo 5 77,78%
Total 7 100%

Tabla 2.1 Poblacion
Fuente: El Investigador
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Muestra: El presente proyecto se desarrollara mediante la técnica de muestreo no

probabilistico, en el cual los individuos serdn seleccionados en funcion de su

accesibilidad o a criterio personal del investigador.

En base a la poblacion mencionada, se tomard como muestra del &rea administrativa a

5 personas y del area técnica a 2 personas.

2.2.3. Recoleccion de informacion

Los resultados obtenidos de la entrevista aplicada al gerente y al personal

administrativo de la Liga Deportiva Quero fueron los siguientes:

inconvenientes que
se han suscitado en
los campeonatos
de futbol?

anomalias por parte de
los dirigentes de los
clubes deportivos por
ejemplo que ciertos
jugadores gue juegan en
una determinada
categoria han jugado en
otro club de la misma o
de otra categoria o se han
inscrito  a  jugadores
sancionados 0

inhabilitados, etc.

Resultados Comentarios Conclusion
1. ;Cuadles son los | Al no tener Existen varias
principales automatizado la anomalias en los
problemas o | informacién existen campeonatos  de

fatbol por falta de
control de
informacion de

equipos y jugadores

2. ¢Cual es el
proceso y
requisitos que

Los  requisitos  de
inscripcion que deben

cumplir los clubes se

El proceso de
inscripcion de un

club o equipo
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deben seguir los
clubes para la
inscripcion en la

Liga Deportiva?

encuentran establecidos
en el reglamento interno

de la Liga Deportiva.

El proceso para inscribir
a un club deportivo es el

siguiente:

e Revisar la
documentacion
entregada por el
club (en caso de
existir  alguna
anomalia o falla
se notifica al
dirigente del
club)

e Inscribir al club

e Realizar la

carnetizacion

e Entregar los

carnets

deportivo  implica
varios subprocesos
el cual abarca gran
cantidad de
verificacion de
informacion  por
ende el proceso
falla en ciertos
casos Yy provoca

varios problemas.

3. ¢ Cuantas
personas
conforman la

directiva de la Liga

Deportiva Quero?

Actualmente la Liga
Deportiva de Quero esta
conformada por 7

personas

Existen pocas
personas
encargadas de

manejar la gran

cantidad de
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informaciéon  que

posee la Liga

Deportiva
4, ¢Cuantos | Normalmente se realiza
campeonatos  de | unsolo campeonato cada
fatbol se realiza | afio
cada afo?
5. ¢Cuéles son las | Las categorias de futbol Existen varias

categorias de

futbol que existen

que existen en la Liga

Deportiva  son  las

categorias de futbol

en un mismo

en la Liga | siguiente: campeonato,  por
Deportiva? ende, la
e Categoria informacion que se
Masculino maneja en la Liga
Deportiva es muy
e Categoria amplia
Femenino
e Categoria Master
Masculino
e Categoria Sub 13
Masculino y
Femenino
6. ¢Cuéntos | Existen actualmente 72 Existen una gran

equipos y clubes
deportivos existen
actualmente en la

Liga Deportiva?

equipos en la Liga
Deportiva

cantidad de equipos
de fatbol por ende
el manejo de

informacion de
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forma manual es

muy complejo.

7. ¢Quiénes se
encargar de la
revision de la
documentacién de
los jugadores vy
equipos de los
clubes deportivos
para un
determinado

campeonato de

futbol?

La comision de
disciplina es la
encargada de revisar la
documentaciéon de cada
jugador de un

determinado club.

La revision de
documentacion de
cada jugador la
realizan pocas
personas, por lo
cual demanda
mucho tiempo y se
comete varios

errores.

8. ¢Cuales son las

sanciones para los

jugadores y
equipos que
incumplan el

reglamento de la

Liga Deportiva?

Las sanciones se aplican
de acuerdo a la falta que
cometan los jugadores o
equipos en base al
reglamento interno de la

Liga Deportiva

9. ¢(De qué manera
se realiza el
proceso de control
y gestion de los
equipos y
jugadores durante
un  determinado

campeonato?

Todo el

realiza de forma manual,

proceso se

para lo cual se tiene una
base de informacion en
Excel de los clubes
deportivos, en ella se
registra los goles de cada

equipo, tarjetas

Existen solo 2
personas

encargadas  de
realizar el
proceso de
control y gestion
de los

La gestion y control
de equipos vy
jugadores la
realizan pocas
personas por lo cual
el proceso es
ineficiente y

existen varios
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(amarillas o  rojas),
sanciones, etc. Ademas,
se maneja la tabla de

posiciones.

Todo ello provoca que se
comentan varios errores
ya
equipos

que son varios
y  varias
categorias, por lo cual no
se puede tener un control
y gestion eficiente en la

Liga Deportiva

campeonatos de
futbol.

errores y anomalias
por la gran cantidad
de informacién de

la Liga Deportiva

10. ¢Cuales cree

que serian los
beneficios de la
implementacién de

una aplicacion web

que permita
gestionar y
controlar la

informacion de
equipos y
jugadores de los
campeonatos de la

Liga Deportiva?

Los principales

beneficios serian:

e Informacioén real

y veridica

e Eficiente control
de la
informacion de
los jugadores y
equipos.

e Mejor atencion

al pablico

La
directivos de la

mayoria de
Liga Deportiva
manifiestan que al
implementar  una
aplicacion web en
la Liga Deportiva
podran realizar los
procesos de manera
mas eficiente y en
menos tiempo, se
tendrd informacion
real y veridica 'y por
ende un mejor
control y gestion de
informacion de
equipos y
jugadores.
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Conclusion: Actualmente el proceso de control y gestion de los jugadores y equipos se
realiza de forma manual lo cual provoca varios errores e inconsistencias de informacion,
demanda mucho tiempo de ejecucién y no se tiene informacion veridica de los

campeonatos de fatbol.

Tabla 2.2 Resultados de Entrevista
Fuente: Investigador

2.2.4. Procesamiento y analisis de datos

En base a la entrevista aplicada al personal administrativo de la Liga Deportiva Quero

se puede concluir lo siguiente:

La Liga Deportiva actualmente posee varios clubes y categorias, lo cual
provoca que el manejo de informacion sea ineficiente y demande mucho
tiempo de ejecucion.

e Existe una gran desorganizacion de la informacién de los equipos y jugadores,
lo cual conlleva a tener varios errores e inconsistencias en el proceso de control
y gestion de los campeonatos de futbol.

e Es necesario llevar un adecuado control de la informacion para mejorar la
gestion de los campeonatos de futbol y a la vez cumplir con todos los
reglamentos internos de la Liga Deportiva.

e Es importante implementar una aplicacion web que permita automatizar el

proceso de control y gestion de la informacion de equipos y jugadores ya que

el proceso actual se realiza de forma manual.
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

CAPITULO 11l

3.1.Anélisis y discusion de los resultados

3.1.1. Determinacién del framework de desarrollo web frontend.

Comparativa Framework para FrontEnd

Criterios Vue React Angular

Licencia MIT MIT MIT

Lenguaje JavaScript JavaScript Typescript(extension
del lenguaje
JavaScript)

Documentacion Sl Sl Sl

Modelo DOM Virtual DOM Virtual MVC

Tamario de proyecto | Pequefio Pequefio Grande

Tipo de Aplicacion | Una pagina | Una pagina (SPA) | Una pagina (SPA)

(SPA)
Curva de | Leve Media Media
Aprendizaje

Tabla 3.1 Comparativa de framework frontend

Fuente: El investigador
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Se selecciond los 3 frameworks para el desarrollo web frontend ya que son los mas
populares en la actualidad, por sus instrumentos de desarrollo, por el posicionamiento
de los componentes en la interfaz de usuario y por los recursos de construccién
estandar del sitio como son los botones, las barras de navegacion, los paneles de sitios
web [22].

Al analizar la Tabla 3.1 se determin6é que la mejor opcion para el desarrollo del
presente proyecto es el framework Angular, ya que se ajusta a las necesidades del
proyecto, su estructura esta basado en componentes por lo cual hace que los mismos
sean altamente reutilizable y por ende permite que el mantenimiento de las

aplicaciones sea muy eficiente.

Ademas, su documentacion es muy amplia, su curva de aprendizaje es muy facil y esta
basada en el modelo SPA (Aplicacion de Pagina Unica) la cual permite que la
navegacion sea mas agil y fluida.

3.1.2. Determinacién del framework para desarrollo web backend.

Comparativa Framework para BackEnd

Criterios Spring Boot Laravel Django
Licencia Apache License | MIT BSD
2.0
Lenguaje Java PHP Python
Documentacion Sl Sl Sl
Modelo MVC MVC MVT
Tamafio de | Pequefio Pequefio Grande
proyecto
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Curva de | Alta Leve Leve

Aprendizaje

Tabla 3.2 Comparativa de framework backend
Fuente: El investigador

Se selecciond los 3 frameworks para el desarrollo web’ backend ya que son los mas
recomendados y preferidos por muchos desarrolladores de todo el mundo, ya que

garantizan velocidad, seguridad, versatilidad y eficiencia en ejecucion [23].

Al analizar la Tabla 3.2 se determin6é que la mejor opcién para el desarrollo del
presente proyecto es el framework Laravel, ya que se ajusta a las necesidades del
proyecto, su curva de aprendizaje es leve, posee una amplia documentacion y trabaja
bajo una arquitectura MVC la cual facilita el mantenimiento y la escalabilidad de la

aplicacion y la reutilizacion de componentes.

3.1.3. Determinacion de la metodologia

Al analizar la Tabla 3.3. se determiné la metodologia XP (Extreme Programming)
como la mas adecuada para el desarrollo del presente proyecto, ya que ésta es muy
eficiente en el proceso de pruebas y planificacion, sus iteraciones son cortas por lo cual
permite revisar frecuentemente el proyecto y por ende permite corregir a tiempo los

errores encontrados.

Ademas, origina una programacion mas organizada y fomenta en gran medida la

comunicacion entre el desarrollador y el cliente.
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Comparativa entre metodologias de desarrollo de software

Caracteristicas | Scrum Extreme Delfdroid
Programming

Tamafio de | Grandes, medianos | Medianos y pequefios Medianos y pequefios

proyecto y pequefios

Estilo de | Iterativo y rapido Iterativo y rapido Iterativo y rapido

desarrollo

Tamafio de | Mdltiples  equipos | Menos de 10 personas | Multiples equipos

equipo menores de 10 menores de 10 personas
personas

Accesibilidad a

No realiza cambios

No realiza cambios

En cualquier momento

cambios durante el Sprint durante la iteracion
Cultura de | Colaborativo y | Colaborativo y | Colaborativo y
negocio autoorganizativo cooperativo cooperativo
Roles e Scrum Mater e Cliente e Jefe de Proyecto
e Product e Coach e Equipo del
Owner e Manager proyecto
e Stakeholders e Tester e Jefe de Producto

e Equipo de
desarrollo

e Usuarios

e Managers

e Programadores

e Arquitecto

e Visionario

e ADD (Analista-
Disefiador-
Desarrollador)

e Encargado de

Pruebas
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Consultor

Proceso

e Pila de
producto.

e Planificacion
de Sprint.

e Sprint

e Pila de
Sprint

e Reunion
diaria de
Sprint

e Demo y
retrospectiva

Metéforas.
Disefio simple.
Pruebas.
Refactorizacion.
Programacion
en pares.
Propiedad
colectiva.
Integracion
continua.
Cliente en el
equipo de
desarrollo.
Estandar de

codificacion

Entregas
pequefas
mediante Sprints
cortos.
Utilizacion  de
Metaforas.
Diserio simple.
Pruebas.
Refactorizacion.
Programacién en
pares.
Propiedad
colectiva.
Desarrollo
iterativo e
incremental.
Cliente en la
puerta.
Estandar de
codificacion.
Répida

retroalimentacion

Tabla 3.3 Comparativa de metodologias de desarrollo de software

Fuente: El investigador
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3.2.Desarrollo de la propuesta

3.2.1. Fase 1: Exploracion

3.2.1.1. Levantamiento de informacion

El levantamiento de informacion se realizd en base a los resultados obtenidos en la
entrevista aplicada al personal administrativo de la Liga Deportiva Quero, mediante el
cual se determind la necesidad de implementar una aplicacion web que permita
automatizar los procesos de gestion y control de informacion de jugadores, equipos y
campeonatos de futbol de la Liga Deportiva Quero. Dichos procesos se detallan a

continuacion:

e Carnetizacion de jugadores: El proceso abarca el control y creacion de
carnets de cada jugador dentro de una determinada serie y categoria de futbol.
e Control y gestion de informacion de jugadores: El proceso abarca la gestion
de informacién de equipos y jugadores dentro de un campeonato de fatbol, el
control de sanciones o0 multas asignadas a un equipo o jugador determinado por
incumplimiento del reglamento interno y la organizacion de calendarios de

fatbol y tablas de posiciones.
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3.2.1.2.Definicién de procesos

En la Fig 3.1 se detalla el proceso de carnetizacion de jugadores, en el cual el directivo
0 jugador solicitar un carnet o carnets, luego el directivo de la Liga Deportiva recibe
la solicitud, verifica los datos de cada jugador y comprueba si el jugador esta habilitado
y no tiene ninguin impedimento, si es el caso se llena o actualiza los datos del jugador,
se imprime el carnet y finalmente se notifica al directivo del equipo, si por el contrario

tiene algun impedimento se notifica al directivo del equipo el motivo del rechazo.

Recibe solicitud Verificar datos Lienaro
actualizar datos

“Habilitado?

PERSONAL ADMINISTRATIVO

Carnetizacién de jugadores

JUGADOR O DIRECTIVO

Figura 3.1 Carnetizacion de jugadores
Fuente: El investigador

En la Fig 3.2 se detalla el proceso de generacién de tablas de posiciones, en el cual el
encargado de registrar informacion de cada partido de fatbol entrega la respectiva
informacidn, por consiguiente, el personal administrativo de la Liga Deportiva verifica
los datos e ingresa la respectiva informacion y finalmente se genera la tabla de

posiciones.
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PERSONAL ADMINISTRATIVO

Tabla de Posiciones

ENCARGADO DE CONTROL PARTIDOS

Figura 3.2 Tabla de posiciones
Fuente: El investigador

En la Fig 3.3 se detalla el proceso asignacion de sanciones a jugadores, en el cual el
encargado de controlar cada partido entrega la informacidn a la Liga Deportiva, luego
el personal administrativo verifica las amonestaciones de cada jugador en el
reglamento interno, si hubo sancion se registra la informacion respectiva, caso

contrario no se registra la sancion.

PERSONAL ADMINISTRATIVO

2 jugadores

sancion

ENCARGADO DE CONTROL PARTIDOS

Figura 3.3 Sanciones a jugadores
Fuente: El investigador
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En la Fig 3.4 se detalla el proceso informacion de jugadores, en el cual el jugador o
directivo del equipo solicita informacion del jugador, luego el personal de la Liga
Deportiva recibe la solicitud, verifica en sus registros la informacion respectiva
(sanciones, multas, etc.) de cada jugador y finalmente notifica al interesado la

informacion solicitada.

[Tiene sancion?

PERSONAL ADMINISTRATIVO

DIRECTIVG DE EQUIPO

Figura 3.4 Informacion de jugadores
Fuente: El investigador

3.2.1.3.Definicidn de roles
En la metodologia XP la asignacién de roles a cada miembro del proyecto es fundamental para
conocer e identificar las responsabilidades de cada uno de los actores del proyecto, todo ello

con el fin de llevar a cabo un proceso de desarrollo méas organizado

Nombre Rol Funcion

Joselyn Nufiez Programador Encargada de desarrollar el sistema y dar
cumplimiento a todos los requerimientos

del cliente final.
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Mayra Beltran Coach Responsable de controlar y realizar las
revisiones del desarrollo del sistema para

cubrir las necesidades del mismo

Joselyn Nufiez Tester Responsable de validar el correcto

funcionamiento del sistema

Tabla 3.4 Definicién de roles
Fuente: El investigador

3.2.1.4.Arquitectura del sistema

En la Fig. 3.5 se puede observar la arquitectura de la aplicacion web, la cual esta basada
en una arquitectura de 3 capas que permite separar la aplicacién en tres niveles como
son: capa de presentacion, capa de procesos y capa de datos.

La arquitectura se implement6 con el objetivo de facilitar el mantenimiento y mejorar

la estabilidad y rendimiento de la aplicacion web.

MySaL

(@

Servidor Web /

Peticion Peticion
—_—
-—
-—
Respuesta a

Respuesta
API

Figura 3.5 Arquitectura de aplicacion web
Fuente: El investigador
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3.2.2. Fase 2: Planificacion
3.2.2.1. Historias de usuario
Mediante las historias de usuario, se podra determinar e identificar de forma simple,
clara y concisa los requerimientos del usuario final y a la vez mantener una cercana

relacion con el cliente.

A continuacién, se detalla el modelo que se utilizara para la elaboracion de las historias

de usuario.
Historia de Usuario
Numero: Usuario:
Nombre:
Prioridad en el negocio: Puntos estimados:
Riesgo de el desarrollo: Iteracion asignada:

Responsable

Descripcion

Observacion

Tabla 3.5 Plantilla de historia de usuario
Fuente: El investigador

e Numero: ID Unico de la historia de usuario

e Usuario: Responsable de la historia de usuario

e Nombre: Titulo de la historia de usuario.

e Prioridad en el negocio: Valores de (Alta, Media, Baja) que se asignan segun

la necesidad del usuario.
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e Puntos estimados: Numero de dias estimados para el desarrollo y

cumplimiento de la historia de usuario.

e Riesgo en el desarrollo: Valores de (Alta, Media, Baja) que se asignan a la

historia de usuario de acuerdo al riesgo del desarrollo.

e Iteracion asignada: Iteracion asignada a la historia de usuario.

e Descripcion: Requerimiento del cliente.

e Responsable: Persona encargada de terminar la historia de usuario

e Observacién: Observacioén adicional a la historia de usuario

Historia de Usuario

NiUmero:001 Usuario: Desarrollador

Nombre: Disefo de la base de datos

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 5

Riesgo de el desarrollo: Alto Iteracion asignada: 1

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
Se realizaré el disefio de la base de datos en base a los requerimientos establecidos
por el cliente; de esta manera se proporcionara informacién veraz y concisa.

Observacion: Ninguna

Tabla 3.6 Historia de usuario- Disefio base de datos
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:002 Usuario: Administrador, Directivos

Nombre: Ingreso a la aplicacion web
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Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 3

Riesgo de el desarrollo: Alto Iteracion asignada: 1

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
El acceso a la aplicacion se realizara mediante usuario y contrasefia el cual le
permitird acceder a los médulos asignados de acuerdo al rol.

Observacion: Solo el SuperAdministrador puede crear previamente los usuarios
del sistema

Tabla 3.7 Historia de usuario- Ingreso a la aplicacion web
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:003 Usuario: Administrador, Directivos,
SuperAdministrador

Nombre: Pantalla inicial

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 3

Riesgo de el desarrollo: Alto Iteracion asignada: 1

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:

La pantalla inicial presentara un mensaje de bienvenida junto con un logo de la
Liga Deportiva.

Por consiguiente, se presentara el menud que se visualizara de acuerdo al rol de
cada usuario

Observacion: Ninguno

Tabla 3.8 Historia de usuario - Pantalla Inicial
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

Numero:004 Usuario: SuperAdministrador

Nombre: Creacion de usuarios

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Alto Iteracion asignada: 1

Responsable: Joselyn Nufiez
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Descripcion:
El mddulo de usuarios permitira la creacion de usuarios dentro del sistema. Los
roles a asignar a los usuario son:

e Administrador

e Directivo

Observacion: Solo el usuario SuperAdministrador podré visualizar dicho modulo

Tabla 3.9 Historia de usuario - Creacién de usuarios
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:005 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de usuarios

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 2

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 1

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se visualizard una tabla con el listado de todos los usuarios, en el
cual se podra editar o eliminar cada registro

Observacion: Solo el usuario SuperAdministrador podra visualizar dicho médulo

Tabla 3.10 Historia de usuario — Visualizacion de usuarios
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:006 Usuario: Administrador

Nombre: Registro de sanciones

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 2

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
El mddulo permitira el registro de sanciones de acuerdo al reglamento interno de la

Liga Deportiva
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Observacion: Ninguna

Tabla 3.11 Historia de usuario — Registro de sanciones y multas
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:007 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de sanciones

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 2

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:

En ésta pantalla se visualizard una tabla con el listado de todas las sanciones
asignadas en el sistema.

Ademas se podré editar o eliminar cada registro.

Observacion: Ninguna

Tabla 3.12 Historia de usuario — Visualizacion de sanciones
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:008 Usuario: Administrador

Nombre: Registro de jugadores

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 2

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
El modulo permitira el ingreso y registro de informacion de jugadores de acuerdo a
Su serie y categoria

Observacion: Es necesario subir la foto del jugador

Tabla 3.13 Historia de usuario — Registro de jugadores
Fuente: El investigador
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Historia de Usuario

NUmero:009 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de jugadores

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 2

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
Se visualizara la informacion de todos los jugadores y su sanciones u otro tipo de
informacion adicional

Observacion: La pantalla posee filtros por categoria, serie, etc.

Tabla 3.14 Historia de usuario — Visualizacién de jugadores
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:010 Usuario: Administrador

Nombre: Registro de categorias

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 2

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
El mddulo permitird el registro de informacién de categorias

Observacion: Ninguno

Tabla 3.15 Historia de usuario — Registro de categorias
Fuente: El investigador
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Historia de Usuario

NUmero:011 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de categorias

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 2

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 2

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se visualizara una tabla con el listado de todas las categorias.
Ademas se podra editar o eliminar cada registro.

Observacion: Ninguno

Tabla 3.16 Historia de usuario — Visualizacion de categorias
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:012 Usuario: Administrador

Nombre: Registro de equipos

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 3

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
El médulo permitira el registro de informacion de equipos

Observacion: Es necesario ingresar previamete informacion de jugadores

Tabla 3.17 Historia de usuario — Registro de equipos
Fuente: El investigador
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Historia de Usuario

NUmero:013 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de equipos

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 3

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 3

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se visualizard una tabla con el listado de todas los equipos.
Ademas se podra editar o eliminar cada registro.

Observacion: Ninguno

Tabla 3.18 Historia de usuario — Visualizacion de equipos
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:014 Usuario: Administrador, Directivos

Nombre: Generacion de carnets de jugadores

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 3

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se realizara el proceso de generacion de carnets de jugadores y la
impresion del respectivo carnet

Observacion: Se debe realizar la validacion del jugadores antes de generar el
carnet del jugador.

Tabla 3.19 Historia de usuario — Generacién de carnets
Fuente: El investigador
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Historia de Usuario

NUmero:015 Usuario: Administrador, Directivos

Nombre: Generacion de tabla de posiciones

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 5

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 3

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se realizara el proceso de generacion de la tabla de posiciones.

Observacion: Ninguna

Tabla 3.20 Historia de usuario — Generacion de tabla de posiciones
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:016 Usuario: Administrador, Directivos

Nombre: Busqueda de informacion de jugadores

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 3

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se realizara la busqueda informacion de jugadores como multas e
informacién relevante del jugador

Observacion: Ninguna

Tabla 3.21 Historia de usuario — Busqueda de informacion de jugadores
Fuente: El investigador
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Historia de Usuario

NUmero:017 Usuario: Administrador, Directivos

Nombre: Registro de torneos

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 4

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se realizara el registro de los resultados de los torneos de futbol
Ademas se registrara las sanciones de cada jugadores en caso de existirlas.

Observacion: Ninguna

Tabla 3.22 Historia de usuario — Registro de resultados de torneos de futbol
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:018 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de torneos

Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 4

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se visualizara una tabla con el listado de todos los torneos existentes
Ademas se podré editar o eliminar cada registro y filtrar por parametros especificos

Observacion: Ninguna

Tabla 3.23 Historia de usuario — Visualizacion de resultados de torneos de fatbol
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:019 Usuario: Administrador

Nombre: Registro de multas

40




Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 4

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
El médulo permitira el registro de multas a jugadores de acuerdo al reglamento

interno de la Liga Deportiva

Observacion: Ninguna

Tabla 3.24 Historia de usuario — Registro de multas
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:020 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de multas

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 4

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 4

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:

En ésta pantalla se visualizara una tabla con el listado de todas las multas asignadas
a cada jugador

Ademas se podré editar o eliminar cada registro y filtrar por pardmetros especificos

Observacion: Ninguna

Tabla 3.25 Historia de usuario — Visualizacion de multas
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:021 Usuario: Administrador

Nombre: Registro de Campeonatos

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 3

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 4

Responsable: Joselyn Nufiez
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Descripcion:
El mddulo permitira el registro de campeonatos de fatbol

Observacion: Ninguna

Tabla 3.26 Historia de usuario — Registro de campeonatos
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:022 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de campeonatos

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 3

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 4

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:

En ésta pantalla se visualizard una tabla con el listado de todos los campeonatos
existentes

Ademas se podra editar o eliminar cada registro

Observacion: Ninguna

Tabla 3.27 Historia de usuario — Visualizacién de campeonatos
Fuente: El investigador

Historia de Usuario

NUmero:023 Usuario: Administrador

Nombre: Registro de Clubes

Prioridad en el negocio: Medio Puntos estimados: 3

Riesgo de el desarrollo: Medio Iteracion asignada: 4

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
El modulo permitira el registro de clubes

Observacion: Ninguna

Tabla 3.28 Historia de usuario — Registro de clubes
Fuente: El investigador
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Historia de Usuario

NUmero:024

Usuario: Administrador

Nombre: Visualizacion de Clubes

Prioridad en el negocio: Medio

Puntos estimados: 3

Riesgo de el desarrollo: Medio

Iteracion asignada: 4

Responsable: Joselyn Nufiez

Descripcion:
En ésta pantalla se visualizara una tabla con el listado de todos los clubes deportivos
Ademas se podra editar o eliminar cada registro

Observacion: Ninguna

Tabla 3.29 Historia de usuario — Visualizacion de clubes
Fuente: El investigador

3.2.2.2.Estimacién de historias de usuario

La estimacion de historias de usuarios se realiza con la finalidad de establecer un

intervalo de tiempo estimado para el desarrollo del proyecto, tomando en cuenta los

requerimientos establecidos en el detalle de las historias de usuario.

Cadigo Historia de usuario Tiempo estimado
Horas Dias
001 | Disefio de la base de datos 10 3
002 | Ingreso a la aplicacién web 6 2
003 | Pantalla inicial 8 4
004 | Creacidn de usuarios 7 2
005 | Visualizacion de usuarios 7 3
006 | Registro de sanciones 10 3
007 | Visualizacion de sanciones 8 3
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008 | Registro de jugadores 9 3
009 | Visualizacion de jugadores 6 2
010 | Registro de categorias 9 3
011 | Visualizacién de categorias 6 3
012 | Registro de equipos 8 3
013 | Visualizacion de equipos 5 2
014 | Generacion de carnets de jugadores 10 3
015 | Generacion de tabla de posiciones 8 3
016 | Busqueda de informacidn de jugadores 10 4
017 | Registro de torneos 6 3
018 | Visualizacion de torneos 6 3
019 | Registro de multas 6 3
020 | Visualizacion de multas 4 2
021 | Registro de Campeonatos 6 3
022 | Visualizacion de campeonatos 4 2
023 | Registro de Clubes 6 3
024 | Visualizacion de Clubes 5 2

Tiempo estimado 170 67

Tabla 3.30 Estimacion de historias de usuario
Fuente: El investigador

44




3.2.2.3.Plan de entrega
Para la elaboracion del plan de entrega, se han considerado las iteraciones y prioridades
asignadas en cada historia de usuario, para ello se tendré en cuenta que cada iteracion

dispondréa de un tiempo estimado de cuatro semanas, durante 5 dias laborables.

Cadigo Historia de Usuario Tiempo Interaccién asignada
estimado
Horas | Dias |12 |3 |4|5|6
001 | Disefio de la base de datos 10 3 X
002 | Ingreso a la aplicacion web 6 2 X
003 | Pantalla inicial 8 4 X
004 | Creacidn de usuarios 7 2 X
005 | Visualizacion de usuarios 7 3 X
006 | Registro de sanciones 10 3 X
007 | Visualizacion de sanciones 8 3 X
008 | Registro de jugadores 9 3 X
009 | Visualizacion de jugadores 6 2 X
010 | Registro de categorias 9 3 X
011 | Visualizacién de categorias 6 3 X
012 | Registro de equipos 8 3 X
013 | Visualizacién de equipos 5 2 X
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014 | Generacion de carnets de | 10 X
jugadores
015 | Generacion de tabla de 8 X
posiciones
016 | Busqueda de informacion de | 10 X
jugadores
017 | Registro de torneos 6 X
018 | Visualizacién de torneos
019 | Registro de multas 6 X
020 | Visualizacion de multas 4 X
021 | Registro de Campeonatos 6 X
022 | Visualizacion de 4 X
campeonatos
023 | Registro de Clubes 6 X
024 | Visualizacién de Clubes 5 X
Tabla 3.31 Plan de Entrega
Fuente: El investigador
3.2.2.4.Plan de iteraciones
Cadigo Historia de usuario Prioridad | Riesgo
- 001 Disefio de la base de datos Alta Alto
5
o 002 Ingreso a la aplicacién web Alta Alto
<
m - - -
||-|_J 003 Pantalla inicial Alta Alto




004 Pantalla de creacion de usuarios Alta Alto
005 Visualizacion de usuarios Alta Medio
006 Registro de sanciones Alta Medio
007 Visualizacion de sanciones Alta Medio

N

% 008 Registro de jugadores Medio | Medio

é 009 Visualizacion de jugadores Medio | Medio

ul

- 010 Registro de categorias Medio | Medio
011 Visualizacion de categorias Medio | Medio
012 Registro de equipos Medio | Medio
013 Visualizacion de equipos Medio | Medio

o~ 014 Generacion de carnets de jugadores Medio | Medio

5

3 015 Generacion de tabla de posiciones Medio | Medio

&

||-|_J 016 Busqueda de informacién de jugadores Alta Medio
017 Registro de torneos Alta Medio
018 Visualizacion de torneos Alta Medio
019 Registro de multas Medio | Medio

< 020 Visualizacion de multas Medio | Medio

5

O 021 Registro de Campeonatos Medio Medio

&

||-|_J 022 Visualizacion de campeonatos Medio | Medio
023 Registro de Clubes Medio | Medio
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024 Visualizacion de Clubes Medio Medio

3.2.3. Fase 3: Diseflo

3.2.3.1. Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC(Clase-Responsabilidad-Colaboracion) son una metodologia

utilizada para el disefio de software orientado a objetos.

A continuacidn, se detalla el disefio de las tarjetas CRC por cada historia de usuario,
en el cual se define el nombre de la clase, las responsabilidades de dichas clases y los

colaboradores que ayudan a cumplir con dichas responsabilidades.

Ingreso a la aplicacion web

Responsabilidades Colaboradores

Mostrar formulario de inicio de sesién Servicio Autenticacion
Validacion de usuario y contrasefia Modelo User

Generacion de token de usuario

Observaciones: Ninguna

Tabla 3.33 Tarjeta CRC — Ingreso a la aplicacion web
Fuente: El investigador

Pantalla inicial

Responsabilidades Colaboradores

Mostrar informacion de la Liga | Modelo User
Deportiva Modelo Roles

Mostrar menu de opciones

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder a la pantalla inicial

Tabla 3.34 Tarjeta CRC — Pantalla Inicial
Fuente: El investigador

Tabla 3.32 Plan de iteraciones
Fuente: El investigador
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Gestidn de usuarios

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar formulario de usuario
Validacion de informacion de usuario
Creacidn de usuario

Mostrar informacién de usuarios
Actualizar informacioén de usuarios

Busqueda de usuario

Servicio Autenticacion
Modelo User

Modelo Persona
Modelo Roles

Controlador Autenticacién

Observaciones: Es necesario gque el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al modulo

Tabla 3.35 Tarjeta CRC — Gestion de usuarios
Fuente: El investigador

Gestidn de Categorias

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar formulario de categoria
Validacion de informacion de categoria
Creacidn de categoria

Mostrar informacion de categorias

Actualizar informacion de categoria

Servicio Autenticacion
Modelo Categoria
Modelo Roles

Controlador Categoria

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al médulo

Tabla 3.36 Tarjeta CRC — Gestion de categorias
Fuente: El investigador

Gestidn de Equipos

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar formulario de equipo
Validacion de informacion de equipo

Creacion de equipo

Servicio Autenticacion
Modelo Equipo
Modelo Roles
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Mostrar informacién de equipos Controlador Equipos
Actualizar informacion de equipo Modelo Clubes
Modelo Categoria

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al médulo

Tabla 3.37 Tarjeta CRC — Gestion de Equipos
Fuente: El investigador

Gestion de Jugadores

Responsabilidades Colaboradores

Mostrar formulario de jugador Servicio Autenticacion

Validacion de informacion de jugador Modelo Jugador

Creacion de jugador Modelo Roles
Mostrar informacién de jugadores Controlador Jugador
Actualizar informacion de jugador Modelo Equipo

Modelo Persona

Observaciones: Es necesario gque el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al modulo

Tabla 3.38 Tarjeta CRC — Gestion de jugadores
Fuente: El investigador

Multas
Responsabilidades Colaboradores
Mostrar formulario de multas Servicio Autenticacion
Validacion de informacion de multas Modelo Multas
Creacion de multas Modelo Roles
Mostrar informacion de multas Controlador Multas

Actualizar informacion de multas

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al médulo

Tabla 3.39 Tajeta CRC — Multas
Fuente: El investigador
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Sanciones

Responsabilidades

Colaboradores

Buscar informacion de sanciones de
cada jugador.

Mostrar informacién de sanciones

Servicio Autenticacion
Modelo Sanciones
Modelo Jugador
Modelo Roles

Controlador Sanciones

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al médulo

Tabla 3.40 Tajeta CRC — Sanciones
Fuente: El investigador

Gestion de Clubes

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar formulario de clubes
Validacion de informacion de clubes
Creacion de clubes

Mostrar informacidn de clubes

Actualizar informacion de clubes

Servicio Autenticacion
Modelo Clubes
Modelo Roles

Controlador Clubes

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al médulo

Tabla 3.41 Tarjeta CRC — Gestion de clubes
Fuente: El investigador
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Tabla de Posiciones

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar  posiciones e informacion

detallada de cada equipo como es

puntaje, goles, etc.

Servicio Autenticacion
Modelo Equipo
Modelo Torneos
Modelo Roles
Controlador Torneos

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al modulo

Tabla 3.42 Tarjeta CRC — Tabla de Posiciones
Fuente: El investigador

Gestion de Campeonato

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar formulario de campeonato

Validacion  de  informacion  de
campeonato

Creacién de campeonato

Mostrar informacion de campeonatos

Actualizar informacidn de campeonato

Servicio Autenticacion
Modelo Campeonato
Modelo Roles
Controlador Campeonato

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al médulo

Tabla 3.43 Tarjeta CRC — Gestion de campeonato
Fuente: El investigador
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Gestion de Torneos

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar formulario de torneo
Validacion de informacién de torneo
Actualizar informacion de torneo

Mostrar informacién de torneos

Servicio Autenticacion
Modelo Torneo
Modelo Equipo
Modelo Calendario
Modelo Roles
Controlador Torneo

Controlador Calendario

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al médulo

Tabla 3.44 Tarjeta CRC — Gestion de Torneos
Fuente: El investigador

Carnetizacién

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar informacion de jugadores
Busqueda de jugadores
Generar carnet de jugadores

Impresion de carnets

Servicio Autenticacion
Modelo Jugador
Modelo Equipo
Modelo Torneo

Controlador Jugador

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

acceder al médulo

Tabla 3.45 Tarjeta CRC — Carnetizacion
Fuente: El investigador
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Informacion de Jugadores

Responsabilidades

Colaboradores

jugadores

Busqueda de informacion de jugadores

Mostrar informacién detallada de | Modelo Jugador

Modelo Equipo

Modelo Torneo

Controlador Torneo

Controlador Jugador

Servicio Autenticacion

acceder al modulo

Observaciones: Es necesario que el usuario este previamente autenticado para poder

3.2.3.2.1teracién 1

Tabla 3.46 Tarjeta CRC — Informacion de Jugadores
Fuente: El investigador

Cadigo Historia de usuario Prioridad | Riesgo
001 Disefio de la base de datos Alta Alto
- 002 Ingreso a la aplicacién web Alta Alto
5
O 003 Pantalla inicial Alta Alto
&
'-ll_-l 004 Creacion de usuarios Alta Alto
005 Visualizacion de usuarios Alta Medio

Tabla 3.47 Iteracion 1
Fuente: El investigador
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CO001: Disefio de la base de datos

En la Fig. 3.6. se puede observar el disefio relacional de base de datos en donde se

puede visualizar las respectivas tablas junto con las relaciones las cuales son la base
fundamental de la aplicacion web.

] partidos
id INT(11)
2 id_torneo INT(11)

v

total_ta INT(11)
total_rj INT(11)
id_jugador INT(11)
observacion TEXT
>

] usuario
4 INT(10)

> ustario VARCHAR(191)

2 password VARCHAR(191)
remember_token VARCHAR(100)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP

@ id_persona INT(11)

@ id_rol INT(11)

"] failed_jobs ¥
id BIGINT(20)

2 uuid VARCHAR(191)

> connection TEXT

2 queue TEXT

> payload LONGTEXT

> exception LONGTEXT

> failed_at TIMESTAMP
>

] jugador
id INT(11)

v

T club
4 INT(11)

codigo VARCHAR(255) sy __ nombre VARCHAR(255) N

% numero VARCHAR(255) fecha_fundacion DATE
7777777 habilitado TINYINT(1) telefono VARCHAR(20) -

W — — —  correo VARCHAR(100)

id_equipo INT(11) responsable VARCHAR(255)

5

|
| d_persona INT(11)
|
|
|

>
¥ \
| | i

] password_resets ¥ _ puntos_campeonato ¥ ] campeonato v
> email VARCHAR(191) id INT(11) id INT(11)

> token VARCHAR(191)
created_at TIMESTAMP.

id_equipo INT(11) > nombre VARCHAR(255)

> anio INT(11)

#id_torneo INT(11)

> > puntos INT(11) descripcion VARCHAR(255)
> vigente TINYINT(1)
Iy >
I ;;
L i
(] I%
" persona v "] sancion v "] torneo v
4 INT(11) 4 INT(1) 4 INT(LL)
 nombre VARCHAR(255) sancion VARCHAR(2S5) | H— — — —|  fecha DATE
> apellido VARCHAR(255) obs VARCHAR(255) 2 hora TIME -

5 fecha_nacimiento DATE > == goles_local FLOAT
> fecha_registro DATE i goles_visitante FLOAT
estatura INT(10) [ | % id_equipo_local INT(11) -
peso INT(10) | % id_equipo_vistante INT(11)
correo VARCHAR(100) | _ 1 t_estado nT1D)
telefono VARCHAR(20) | || @id_campeonato T(11)
5 i VARCHAR(1S) w0 B ganador INT(11) .
foto VARCHAR(25S) T | observaciones TEXT
> » nombre VARCHAR(255)  hii— J >

descripcion VARCHAR(255)
>

|
|
|
1
<

] personal_access_tokens ¥ ] rol v
id BIGINT(20) id INT(11)

 tokenable._type VARCHAR(191) > rol VARCHAR(255)

 tokenable._id BIGINT(20) &

» name VARCHAR(191)

> token VARCHAR(64)
abilities TEXT
last_used_at TIMESTAMP.
created_at TIMESTAMP.
updated_at TIMESTAMP

"] campeonato_equipo ¥
i INT(11)
© id_equipo INT(11)

 id_campeonato INT(11)

] jugador_sancion ¥
id INT(11)
fecha DATE
hora TIME
©id_sancion INT(11)
obs VARCHAR(255)
© id_jugador INT(11)
< id_torneo INT(11)

id INT(11)
» nombre VARCHAR(255)
 serie VARCHAR(255)
descripcion VARCHAR(255)
>

Figura 3.6 C001.- Disefio de base de datos

Fuente: El investigador
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] migrations
id INT(10)

v . _ _ _y Tleauipo
id INT(11)

2 nombre VARCHAR(255)

©id_categoria INT(11)

—
—

> migration VARCHAR(191)
> batch INT(11)

 id_club INT(11)



C002: Ingreso a la aplicacion web

El ingreso a la aplicacion web se lo realiza mediante un usuario y contrasefia, lo cuales

son creados previamente por el administrador.

Ingreso a la aplicacién web

Inicio de Sesion

Usuario: | |

Contrasena: | |

Ingresar

Figura 3.7 CO002.- Ingreso a la aplicacion web
Fuente: El investigador
C003: Pantalla inicial
La pantalla inicial muestra un mensaje de bienvenida al usuario autenticado y presenta
el respectivo menl de opciones con todas las funcionalidades de acuerdo al rol y

permisos de cada usuario.
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LIGADEPORTIVAQUERO c

Categorias

Series

Equipos

Multas y sanciones
Jugacores ' BIENVENIDOS
Carnetizacion
Tabla de posiciones
Calendarios
Torneos

Usuarios

Otros 1

Otro 2

Figura 3.8 C003.- Pantalla inicial
Fuente: El investigador

C004: Creacion de usuarios
Para la creacion de un nuevo usuario, se debe ingresar informacién béasica como
nombre, apellido, documento de identificacion, usuario, contrasefia, etc. Al guardar el

formulario se creard un nuevo usuario con el rol y permisos respectivo.
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LIGADEPORTIVAQUERO C :

Nuevo Usuario

Cl:

Nombre:

Apellido:

Teléfono:

Rol: Seleccionar... | v |

Usuario:

I
I
I
Correo: | |
I
I
I
3

Contrasefia

Figura 3.9 C004.- Creacidn de usuario
Fuente: El investigador

CO005: Visualizacion de usuarios
Esta pantalla permite visualizar una lista de todos los usuarios existentes, contiene
opciones para editar, crear y eliminar el usuario. Ademas, permite buscar y filtrar la

informacion de usuario mediante un buscador y un paginador.
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3.2.3.3.1teracién 2

LIGADEPORTIVAQUERO

I:m Nuevo Usuario

D

O

USUARIO FECHA REGISTRO ROL ACCIONES

User 12/10/2022 Admin m m
User2 12/10/2022 Admin m m
User3 12/10/2022 Directivo m m

[Anteriorl 1 | 2 |Siguiente]

Figura 3.10 C005.- Visualizacion de usuarios
Fuente: El investigador

ITERACION 2

006 Registro de sanciones Alta Medio
007 Visualizacion de sanciones Alta Medio
008 Registro de jugadores Medio | Medio
009 Visualizacion de jugadores Medio | Medio
010 Registro de categorias Medio | Medio
011 Visualizacion de categorias Medio | Medio

Tabla 3.48 Iteracion 2
Fuente: El investigador
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C006: Registro de sanciones

Para la creacion de una nueva sancion se debe ingresar informacion como el nombre
de la sancion y algun tipo de observacion en caso de existir. Al guardar el formulario
se creara una sancion la cual debe estar basada en el reglamento interno de la Liga

Deportiva Quero.

LIGADEPORTIVAQUERO C

Nueva Sancién

Sancién | |

Observacion

Figura 3.11 C006.- Registro de sanciones
Fuente: El investigador
C007: Visualizacion de sanciones
La pantalla permite visualizar un listado de todas las sanciones existentes, las cuales
se puede editar, eliminar o crear un nuevo registro si fuera necesario. Ademas, posee

filtros para facilitar la busqueda de informacion.
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LIGADEPORTIVAQUERO c :
=
D Sancién Observacion ACCIONES '
1 sancien B e
3 Sancion 3 Obs1 E3

[Anteriorl 1 | 2 |Siguiente]

Figura 3.12 C007.- Visualizacion de sanciones
Fuente: El investigador

C008: Registro de jugadores

Para la creacion de un nuevo jugador se debe ingresar informacion como nombre,
apellido, documento de identificacion, fecha de nacimiento, etc. Es muy importante
seleccionar el equipo al que va a pertenecer el jugador e indicar si el jugador va a estar
habilitado o no para el campeonato actual. Por consiguiente, es necesario cargar la

foto del jugador para poder identificarlo.

Al guardar el formulario se creard un nuevo jugador con toda la informacion ingresada
previamente.
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LIGADEPORTIVAQUERO C

Nuevo Jugador

Nombre: Apellido:
é A I | I |

Cedula Fecha de Nacimiento
20k | | [cwmme |
CRORRt Correo Electrénico Teléfono
I | |
Numero Equipo:
| | | Seleccionar... | v |

Figura 3.13 C008.- Registro de jugadores
Fuente: El investigador

CO009: Visualizacién de jugadores
La pantalla permite visualizar una lista detallada de todos los jugadores existente, junto
con su foto y el equipo para poder identificarlos de mejor manera. En cada registro

existen opciones para editar y eliminar el jugador en caso de ser necesario.

Ademas, posee filtros de busqueda y un botdn para poder ingresar un nuevo jugador.

0O X
LIGADEPORTIVAQUERO C
CEDULA NOMBRE APELLIDO EQUIPC ACCIONES

M1 Ara Rios SVOSRN - | oo |
22222222 Jose Lopez Equipo 2 m

333333 Humberto Arias Equipo 3 m m

[Amarlurl 1 | 2 lsigulerlw]

Figura 3.14 C009.- Visualizacion de jugadores
Fuente: El investigador
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CO010: Registro de categorias
Para crear una nueva categoria se debe ingresar el nombre, descripcion y la serie

respectiva. Al guardar el formulario se creara una nueva categoria

LIGADEPORTIVAQUERO C :

Nueva Categoria

Nombre: | |

Descripcion: | |

Serie: I Seleccionar... I M I

Figura 3.15 C010.- Registro de categorias
Fuente: El investigador

CO011: Visualizacion de categorias

La pantalla permite visualizar un listado con la informacion de todas las categorias
existentes. Posee botones para editar, eliminar y crear una nueva categoria en caso de
ser necesaria. Por consiguiente, existen filtros que permiten la busqueda de

informacion
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3.2.3.4.1teracién 3

LIGADEPORTIVAQUERO

=]

Nuevo Categoria

NOMBRE FECHA REGISTRO ACCIONES

Cat1 12/10/2022 SR
Cat2 12/10/2022 Editar

Cat3 12/10/2022 Editar

[Anteriorl 1 | 2 lSiguiente]

Figura 3.16 C011.- Visualizacion de categorias
Fuente: El investigador

ITERACION 3

012 Registro de equipos Medio | Medio
013 Visualizacion de equipos Medio | Medio
014 Generacion de carnets de jugadores Medio | Medio
015 Generacion de tabla de posiciones Medio | Medio
016 Busqueda de informacién de jugadores Alta Medio
017 Registro de torneos Alta Medio
018 Visualizacion de torneos Alta Medio

Tabla 3.49 Iteracion 3
Fuente: El investigador
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C012: Registro de equipos
Para la creacion de un nuevo equipo se debe incluir informacion como nombre,
categoria, club al que pertenece y finalmente los colores que identifiquen al equipo.

La guardar el formulario se creara un nuevo equipo con la informacion ingresada.

— 0O X
LIGADEPORTIVAQUERO C :
Nuevo Equipo
Nombre: | |
Color Principal: Color Secundario:
Categoria: Club:
|Seleccionar... | v | |Seleccionar... | v |

Figura 3.17 C012.- Registro de equipos
Fuente: El investigador

CO013: Visualizacién de equipos

La pantalla permite visualizar un listado de todos los equipos existentes. Los registros

se pueden editar, eliminar o crear de acuerdo a las necesidades de cada usuario.

Por consiguiente, dispone de filtros para una eficiente basqueda de informacion
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LIGADEPORTIVAQUERO C 5
I:I!all Nuevo Equipo
NOMBRE CATEGORIA CLUB ACCIONES

Equipo1 Cat1 Club?2 Editar Eliminar

Equipo2  Cat2 Club2 Editar
Equipo3 Cat3 Club3 Editar

Eliminar

Eliminar

[Anteriorl 1 | 2 ISiguiente]

Figura 3.18 C013.- Visualizacion de equipos
Fuente: El investigador

C014: Generacion de carnets de jugadores
Para la generacién de carnets se presenta un listado de todos los jugadores en el cual

se puede imprimir el carnet por cada jugador o de varios jugadores al mismo tiempo.

Los jugadores que no estan habilitados en el campeonato no podran generar carnets.

LIGA DEPORTIVA QUERO C : Lina Vencrtiva Cantonal Cuere
ANO:2023

L
L NUMERO
- i & @

NOMBRE APELLIDO EQUIFD ACCIONES.

cEDULA
111111 Ana Rios Equipo 1 [ ] E

O 22222222 Jose Lopez Equipo 2 D Categoria PRIMERA “A"
Club : “Deportivo Quero™
333333 Humberto Arias Equipo 3 L ] E Apellidos , LLERENA HIDALGO
Nombres GEORGE STEVEN
Fecha N: 13/03/1999
Cedula 180508581-6
L ) PRESIDENTE COMISION DE DISPLINA

Figura 3.19 C014.- Generacion de carnets de jugadores
Fuente: El investigador
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C015: Generacion de tabla de posiciones
La pantalla permite visualizar la tabla de posiciones generada de acuerdo a los
resultados de cada torneo. Se debe seleccionar la categoria para visualizar la tabla de

posiciones correcta.

Por consiguiente, se puede actualizar la tabla de posiciones para tener informacion mas

actual de las posiciones de cada equipo en el campeonato

LIGADEPORTIVAQUERO [abla de Posiciones c

Categoria

# EQUIPO Pl PG PE EE GF GC FTOS

1 COBRA 1 1 5 1 4
2 LAPLAYA 1 1 2 1 4
3 LIVERCLUB 1 1 1 1 3

Figura 3.20 C015.- Generacion de tabla de posiciones
Fuente: El investigador

C016: Busqueda de informacién de jugadores

La pantalla permite buscar informacion de cada jugador, por ejemplo, sanciones,
multas, etc. Para realizar la busqueda se debe ingresar el nUmero de documento de
identificacion del jugador y finalmente se visualizara informacién detallada del

mismo. Ademas, en este mddulo se puede habilitar o inhabilitar un jugador.
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LIGADEPORTIVAQUERO
Cedula
@ Jugador 1
Equipo 3 - Categoria A
Sancién Detale Observacion
Sancién 1 Detalle 1
Sancién 2 Detalle 2 Obs2
Sancion 3 Detalle 3
(rr | 1 2 [iowems

Figura 3.21 C016.- Busqueda de informacion de jugadores
Fuente: El investigador

C017: Registro de torneos

Para la creacion de un torneo se debe ingresar informacion del equipo local, equipo
visitante, fecha, hora; asi como campeonato y estadio. Al guardar el formulario se
creara un torneo el cual puede ser modificado para ingresar los goles de cada equipo e

indicar el ganador de cada torneo.
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— 0O X
LIGADEPORTIVAQUERO C
Torneo
Fecha: Hora:
I dd/mm/aa I I i I
Campeonato Estadio
ISeIeccionar... | v I I I
Equipo Local Goles Local
ISeIeccionar... I v I I I
Equipo Visitante Goles Visitante
ISeIeccionar... | v I I I
Ganador
| 2

Figura 3.22 C017.- Registro de Torneos
Fuente: El investigador

CO018: Visualizacion de torneos
La pantalla permite visualizar un listado de todos los torneos existentes. Cada registro

se puede editar, eliminar o crear un nuevo torneo si es necesario. Para facilitar la

busqueda de infomacion se afiadio varios filtros.

69



LIGADEPORTIVAQUERO

[

Fecha Hera Equipo Local GL Equipo Viitante GV Estadio Campeonato

2023-01-28 23:03:00 Equipo 1 2 Equipo2 4 Estadio 1 fampeonato
2023-01-28 23.03:00 Equipo3 1 Equipo4 4 Estadio gam"e”‘am

[Anteriotl 1 | 2 |Siguienle]

— O

c

Nuevo Torneo

ACCIONES

X

Figura 3.23 C018.- Visualizacion de torneos
Fuente: El investigador

3.2.3.5.1teracién 4

ITERACION 4

019 Registro de multas Medio | Medio
020 Visualizacion de multas Medio | Medio
021 Registro de Campeonatos Medio | Medio
022 Visualizacion de campeonatos Medio | Medio
023 Registro de Clubes Medio | Medio
024 Visualizacion de Clubes Medio | Medio

Tabla 3.50 Iteracion 4
Fuente: El investigador
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C019: Registro de multas

Para la creacion de multas se busca el jugador al cual se le va a asignar la multa, luego
se elige la multa en base a las sanciones establecidas en el reglamento interno de la
Liga Deportiva y finalmente se afiade algun tipo de observacion si es necesario. Al

guardar el formulario se crea la multa de dicho jugador.

LIGADEPORTIVAQUERO C

Cedula

@ Jugador 1
Equipo 3 - Categoria A

Sancion

|Seleccionar... | v |

Observacion

Figura 3.24 C019.- Registro de multas
Fuente: El investigador

C020: Visualizacion de multas
La pantalla permite visualizar una lista de todas las multas existente asignadas a cada

jugador, las cuales se pueden editar, eliminar o crear en caso de ser necesario.

Ademas, cuenta con filtros que permite buscar la informacién de manera eficiente.
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LIGADEPORTIVAQUERO C
| JUGADOR SANCION OBSERVACIONES ACCIONES
Jugador 1 Sancion 1 m
Jugador 2 Sancion 2 m
Jugador 3 Sancion 3 m

[Anterior] 1 [ 2 ISiguiente]

Figura 3.25 C020.- Visualizacion de multas
Fuente: El investigador

C021: Registro de Campeonatos
Para la creacion de un nuevo campeonato se debe ingresar informacién como nombre,
afio, descripcion e indicar si el campeonato va a estar vigente. Al guardar el formulario

Se creara un nuevo campeonato.
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LIGADEPORTIVAQUERO = :
—
# CLuB RESPONSABLE ACCIONES
1 Club 1 ’;‘i‘:s
2 Club 2 - m

(anterior | 1 | 2 [siguiente)

Figura 3.26 C021.- Registro de Campeonatos
Fuente: El investigador

C022: Visualizacién de campeonatos
La pantalla permite visualizar la lista de todos los campeonatos existente. Cada registro
se puede editar, eliminar o crear en caso de ser necesario. Ademas, permite habilitar o

deshabilitar la vigencia de los campeonatos.
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— O X

LIGADEPORTIVAQUERO C
Nuevo
Campeonato
e Descripcitn Vigente ACCIONES
Campeonato 1 -

Campeonato 2 - O

Eliminar

[Anmrior] 1 | 2 |Siguiente]

Figura 3.27 C022.- Visualizacion de campeonatos
Fuente: El investigador

C023: Registro de Clubes

Para la creacion de un club se debe ingresar nombre, fecha de creacion, correo y el

responsable de dicho club. Al guardar el formulario se creard un nuevo club en base a
los datos ingresados.

LIGADEPORTIVAQUERO C

Nuevo Club

Nombre | |

Fecha Fundacion: [ dd/mm/aa |

Correo: | |

Responsable: | |

Cancelar Guardar

Figura 3.28 C023.- Registro de Clubes
Fuente: El investigador
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C024: Visualizacion de Clubes
La pantalla permite visualizar un listado de todos los clubes existentes, los cuales se

pueden editar, eliminar o crear uno nuevo si es necesario.

Ademas, cuenta con filtros los cuales facilitan la busqueda de informacion.

LIGADEPORTIVAQUERO C

Nuevo Campeonato

Nombre; | |

Afo | |

Descripcion

Vigente @i

Figura 3.29 C024.- Visualizacion de Clubes
Fuente: El investigador

3.2.4. Fase 4: Codificacion

3.2.4.1.Aplicacion Backend
Autenticacion de API con Sanctum
Para proporcionar un sistema de autenticacion robusto y seguro en el acceso a los
recursos de la aplicacion se utilizo la herramienta Sanctum, la cual permite una

autenticacion ligera para-SPA (Aplicaciones de una sola pagina) y API simples

basadas en tokens.
Mediante la herramienta Sanctum se logré administrar y generar tokens de acceso

personal de una manera mas simple sin la necesidad de implementar un complejo

Oauth2, todo ello permitié autenticar las solicitudes HTTP de la aplicacion frontend.
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La funcion login permite autenticar a los usuarios mediante el uso de usuario y

contrasefia, el cual si son correctos genera un token de acceso personal para acceder
a los recursos de la aplicacion.

$validation
if ($validation->fails()

suario', $request-susuario)->First(};

if (14user

fcredentials =

h: :attempt
n response

fuser = freques

ftol ult " 1-»plainTextToken;

Figura 3.30 Funcién Login
Fuente: El investigador

La funcion userInfor permite obtener informacion del usuario autenticado en base al
token de dicho usuario.
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userInfor{Request $request

frequest-

Figura 3.31 Funcién userinfor
Fuente: El investigador

El modelo User contiene el atributo HasApiTokens el cual permite identificar el token
y los alcances del usuario dentro de la aplicacion, ademas posee parametros y métodos

que dan funcionalidad a todo el proceso de autenticacion del usuario.
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$fillable =

fhidden =

getPersona

-»belongsTolPersona: @

Eethol

-»belongsTo(Rol::

Figura 3.32 Modelo User
Fuente: El investigador

El controlador PlayerController contiene funciones para realizar el proceso de
registro de jugadores, eliminacion de jugadores, carnetizacion y busqueda de

informacion relevante de cada jugador en el campeonato vigente.
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store{Request I-re-ques-t

y frequest-»id persona)-:>First();

I
. $reques i B sion();
-zmove|public_path( " ph s BimageMame);
fpath = . PimageName;

Figura 3.33 Controlador PlayerController
Fuente: El investigador

El controlador TournamentController contiene funciones necesarias para gestionar

los torneos, puntajes, tablas de posiciones entre otras.
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store(Request $request

fvalidation = Val r:imake(
b H

if ($validation->fails{)) {
1

$tournament = Tourname

Figura 3.34 Controlador TournamentController
Fuente: El investigador

Definicion de rutas de API
En la siguiente seccion se definen las rutas de cada recurso de la aplicacion backend.

En ella se define el middleware para Sanctum el cual se usa para verificar que el token

entrante de la solicitud HTTP tenga la capacidad y los permisos de acceder al recurso
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Figura 3.35 Ruta de API
Fuente: El investigador

3.2.4.2.Aplicacion Frontend

La aplicacion frontend interactda con el backend a través de una API la cual le permite
acceder a los recursos de la aplicacion en donde se aloja toda la funcionalidad de la
aplicacion web.

Dentro de la aplicacién frontend se defini6 en una constante la ruta de acceso a la API
la cual facilita la Ilamada a la API en toda la aplicacion.

Figura 3.36 URL de API
Fuente: El investigador

Guards
En laaplicacion frontend se implementd la interfaz Guards la cual junto con la funcion

CanActive permite proteger las rutas para definir si se puede navegador 0 no en una

ruta.
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Esta funcionalidad se utiliz6 para validar si el usuario tiene permiso para navegar en

ciertas rutas y para saber si el usuario se encuentra autenticado dentro de la aplicacion

web.

path: ' ule
loadthildren:

m m.C
]

canhctivate:

path: 'positions
loadChild

m

EElnl-rJ.I: tivate: [AuthGuardsService M
Figura 3.37 Implementacién de la interfaz Guards
Fuente: El investigador

Interceptor

El Interceptor permite transforma solicitud HTTP saliente, en este caso se utilizé en la
aplicacion frontend para enviar el token de autorizacién en cada solicitud, para validar

el token de cada usuario y para manejar errores provenientes de las solicitudes.
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AuthInterceptorservice

authservi
route

intercept

.authService.getToken!);

"Bearer ' + accesToken,

return next

catchEr

Figura 3.38 Interceptor
Fuente: El investigador

Consumo de servicio web

En angular se utiliza el servicio HttpClient para realizar solicitudes HTTP, el cual se

utiliz6 para consumir los servicios web.
La funcion getUserInfor permite obtener la informacion del usuario autenticado,
dicha funcién realizar una solicitud HTTP de tipo GET y devuelve un objecto de tipo

Observable que contiene la informacién del usuario.

hittpClient.get (URL_API)) ;

Figura 3.39 Funcion getUserInfor
Fuente: El investigador
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La funcion login permite realizar la autenticacion del usuario en la aplicacion web,
dicha funcién utiliza el método subscribe para devolver una respuesta de la solicitud
HTTP, en caso de ser correctas las credenciales se genera el Token Personal del

usuario, caso contrario se despliega los mensajes de error o advertencia.

.submitted = H

formLogin.invalid

logging = H
.authservices

.login .username? .\

response.status === 4be

LStatus === 484
rning

.router.navigateBylrl
.logging = A

warning

J=2{
.toastr.error("Problemas con el servidor
.logging =

Figura 3.40 Funcion Login
Fuente: El investigador
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Lazy Loading

La carga diferida es un patron de disefio que permite cargar los componentes, modulos
u otras funcionalidades segun sea necesario, por ello ayuda a disminuir los tiempos de

carga de la aplicacion.

En la aplicacion web se implement6 Lazy Loading para disminuir el tiempo de carga
en cada mddulo de la aplicacion, para ello se cre6 un module y un router.module por
cada componente y en el app-routing.module.ts se procedié a llamar a todos los

modules creados, de esta manera se creo la aplicacion utilizando dicha estructura.

path: r
loadChildren:

(m) m. Mo

path: '
loadChild

m m
canActivate: [AuthGuardsService],
path: 'positions-table’,
loadChild

m

’
canfctivate: [AuthGuardsService],

Figura 3.41 Lazy Loading - app-routing.module.ts
Fuente: El investigador
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v Jugador

» all-jugadores

jugador-routing.module.ts
jugador.modulets

Figura 3.42 Lazy Loading - Estructura
Fuente: El investigador

Figura 3.43 Lazy Loading — router.module
Fuente: El investigador
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3.2.5. Fase 5: Fase Pruebas

3.2.5.1.Pruebas de aceptacion

PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:001 Historia de usuario: 002

Nombre: Ingreso a la aplicacion web

Descripcion:
El ingreso a la aplicacion se realizard mediante usuario y contrasefia el cual le permitira

acceder a las diferentes pantallas de acuerdo al rol asignado.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Para acceder al sistema el usuario debera ingresar sus respectivas credenciles (usuario y

contrasefia) y presionar en el boton “Ingresar”

Resultado esperado:
Si las credenciales son correctas, se visualizara la pantalla inicial con el menu respectivo, caso
contrario el usuario no pordra ingresar a ninguna pantalla y se retornara a la pantalla de acceso

a la aplicacion.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla3.51 Prueba de aceptacién — Ingreso a la aplicacion web
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:002 Historia de usuario: 003

Nombre: Pantalla inicial

Descripcion:
La pantalla principal mostrara un mensaje de bienvenida juntamente con un logo de la Liga

Deportiva.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Para acceder al sistema el usuario deberd ingresar sus respectivas credencias (usuario y

contrasefia) y presionar en el boton “Ingresar”

Resultado esperado:
Si las credenciales ingresadas son correctas, se mostrara la pantalla con el mend respectivo,
caso contrario el usuario no pordré ingresar y se retornara a la pantalla inicial de acceso a la

aplicacion.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.52 Prueba de aceptacion - Pantalla inicial
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:003 Historia de usuario: 004

Nombre: Creacién de usuarios

Descripcion:
El modulo de usuarios permitira la creacion de usuarios dentro del sistema. Los roles a asignar
a los usuario son:

e Administrador

e Directivo

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara los datos respectivos de los usuarios como son: el nombre, apellido, teléfono,
direccion y hacer click en el boton de registrar.

Resultado esperado:
Se visualizara la informacion ingresada de cada usuario.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.53 Prueba de aceptacion - Creacion de usuarios
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NuUmero:004 Historia de usuario: 005

Nombre: Visualizacion de usuario

Descripcion:
Se visualizara una tabla con el listado de todos los usuarios, en el cual se podré editar o eliminar
cada registro

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
El administrador puede visualizar todos los usuarios en una tabla y hacer click en los botones
de accion segun el tipo de gestidn que se requiera realizar.

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacion de los usuarios, se mostrara una alerta exitosa de la accion
realizada.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.54 Prueba de aceptacion — Visualizacion de usuario
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:005 Historia de usuario: 006

Nombre:  Registro de sanciones

Descripcion:
El modulo permitira el registro de sanciones de acuerdo al reglamento interno de la Liga
Deportiva

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara la respectiva informacion como es sancion y observaciones y se debera dar click
en Guardar

Resultado esperado:
Se visualizara la informacion ingresada. .

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.55 Prueba de aceptacion — Registro de sanciones
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:006 Historia de usuario: 007

Nombre: Visualizacién de sanciones

Descripcion:
Se visualizara una tabla con el listado de todas las sanciones asignadas en el sistema y se podra
editar o eliminar cada registro.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
El Administrador puede visualizar todas las sanciones existentes y puede hacer click en los
botones de accion segun el tipo de gestion que se desee realizar

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacion de las sanciones, se mostrara una alerta exitosa de la
accion realizada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.56 Prueba de aceptacion — Visualizacion de sanciones
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:007 Historia de usuario: 008

Nombre: Registro de jugadores

Descripcion:
El modulo permitira el ingreso y registro de informacion de jugadores de acuerdo a su serie y
categoria.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara los datos respectivos de los jugadores y se procede hacer click en el boton de
registrar.

Resultado esperado:
Se visualizara la informacion ingresada, junto con un mensaje de alerta exitoso o de
advertencia segun sea el caso

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.57 Prueba de aceptacion — Registro de jugadores
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:008 Historia de usuario: 009

Nombre: Visualizacion de jugadores

Descripcion:
Se visualizara la informacion de todos los jugadores y otro tipo de informacion adicional

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se mostrara una tabla con la informacion de cada jugador, se puede hacer click en los botones
de accidn segun el tipo de gestion que se requiera realizar.

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacién de los jugadores, se mostrara una alerta exitosa de la accion
realizada.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.58 Prueba de acptacion — Visualizacion de jugadores
Fuente: El investigador

94




PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:009 Historia de usuario: 010

Nombre: Registro de categorias

Descripcion:
El mddulo permitira el registro de informacion de categorias

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara la respectiva informacion de categoria y se procede hacer click en el botdn de
registrar.

Resultado esperado:
Se visualizara la categorias ingresada, junto con un mensaje de alerta exitoso o de advertencia

segln sea el caso

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.59 Prueba de aceptacion — Registro de categorias
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:010 Historia de usuario: 011

Nombre: Visualizacion de categorias

Descripcion:
Se visualizara una tabla con el listado de todas las categorias y se podra editar o eliminar cada
registro.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se mostrara una tabla con todas las categorias existentes, se puede hacer click en los botones
de accion segun el tipo de gestidn que se requiera realizar.

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacion de las categorias, se mostrara una alerta exitosa o de
advertencia de la accion realizada.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.60 Prueba de aceptacion — Visualizacion de categorias
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:011

Historia de usuario: 012

Nombre:

Registro de equipos

Descripcion:

El modulo permitira el registro de informacion de cada equipo.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:

Se ingresara informacion de un equipo Y se procede a hacer click en el boton de Guardar.

Resultado esperado:

Se visualizara el equipo ingresado, junto con un mensaje de alerta exitoso o de advertencia

segun sea el caso

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.61 Prueba de aceptacion — Registro de equipos

Fuente: El
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:012 Historia de usuario: 013

Nombre: Visualizacion de equipos

Descripcion:
Se visualizara una tabla con el listado de todos los equipos y se podra editar o eliminar cada
registro segiin sea necesario.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se mostrara una tabla con todos los equipos existentes, se puede hacer click en los botones de
accion segun el tipo de gestion que se requiera realizar.

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacion de los equipos, se mostrara una alerta exitosa o de
advertencia de la accion realizada.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.62 Prueba de aceptacion — Visaulizacion de equipos
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:013 Historia de usuario: 014
Nombre: Generacion de carnets de jugadores
Descripcion:

Se realizara el proceso de generacion de carnets de jugadores y la impresion del respectivo
carnet.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se realizaréa la busqueda de cada jugador, y se procede a imprimir el carnet.

Resultado esperado:
Se visualizara la impresion del carnet con la informacion respectiva

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.63 Prueba de aceptacion — Generacion de carnets de jugadores
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:014 Historia de usuario: 015
Nombre: Generacion de tabla de posiciones
Descripcion:

Se realizara el proceso de generacion de la tabla de posiciones.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se mostrara una tabla con la posicion de cada equipo, filtrado por categoria.
Se puede hacer click en Actualizar para refrescar la tabla de posiciones

Resultado esperado:
Se visulizara la tabla de posiciones con toda la informacidn requerida

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla3.64 Prueba de aceptacion — Generacion de tabla de posiciones
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:015 Historia de usuario: 016

Nombre:  Busqueda de informacion de jugadores

Descripcion:
Se realizara la busqueda de informacion de los jugadores como multas, sanciones u otra
informacién relevante de cada jugador

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara el documento de identificacion del jugador y se dara clikc en el botdn Buscar.

Resultado esperado:
Se visualizara todas las sanciones e informacion relevante del jugador

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.65 Prueba de aceptacion — Busqueda de informacion de jugadores
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:016 Historia de usuario: 017

Nombre: Registro de torneos

Descripcion:
En ésta pantalla se realizara el registro de los resultados de los torneos de futbol

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara informacion de torneos y se dara click en Guardar

Resultado esperado:
Se visualizara la informacidn ingresada, junto con un mensaje de alerta exitoso o de
advertencia segun sea el caso

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.66 Prueba de aceptacion — Registro de torneos
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:017 Historia de usuario: 018

Nombre:  Visualizacion de torneos

Descripcion:
En ésta pantalla se visualizara una tabla con el listado de todos los torneos existentes
Ademaés se podré editar o eliminar cada registro y filtrar por parametros especificos

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se mostrara una tabla con todos los torneos existentes, se puede hacer click en los botones de
accion segun el tipo de gestion que se requiera realizar.

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacion de los torneos, se mostrara una alerta exitosa o de
advertencia de la accion realizada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.67 Prueba de aceptacion — Visualizacion de torneos
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:018 Historia de usuario: 019

Nombre: Registro de multas

Descripcion:
El mddulo permitira el registro de multas a jugadores de acuerdo al reglamento interno de la
Liga Deportiva

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara el documento de identificacion del jugador y se dara clikc en el botdn Buscar.
Posterior a ello se ingresara la sancion, observacion y se dara click en Guardar

Resultado esperado:
Se mostrard un mensaje de alerta exitoso o de advertencia segun sea el caso

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.68 Prueba de aceptacion — Registro de multas
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:019 Historia de usuario: 020

Nombre: Visualizacién de multas

Descripcion:
En ésta pantalla se visualizara una tabla con el listado de todas las multas asignadas a cada
jugador. Ademas se podra editar o eliminar cada registro y filtrar por parametros especificos

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se mostrara una tabla con todas multas de cada jugador, se puede hacer click en los botones de
accion segun el tipo de gestion que se requiera realizar.

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacion de las multas, se mostrard una alerta exitosa o de
advertencia de la accion realizada.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.69 Prueba de aceptacion — Visualizacion de multas
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:020 Historia de usuario: 021

Nombre: Registro de Campeonatos

Descripcion:
El mddulo permitira el registro de campeonatos de fatbol

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara informacién de un campeonato y se procede a hacer click en el boton de
Guardar.

Resultado esperado:
Se visualizara el campeonato ingresado, junto con un mensaje de alerta exitoso o de
advertencia segun sea el caso

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.70 Prueba de aceptacion — Registro de campeonatos
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NuUmero:021 Historia de usuario: 022

Nombre: Visualizacion de campeonatos

Descripcion:

En ésta pantalla se visualizara una tabla con el listado de todos los campeonatos existentes
Ademas se podra editar o eliminar cada registro

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se mostrara una tabla con todos los campeonatos existentes, se puede hacer click en los
botones de accidn segun el tipo de gestion que se requiera realizar.

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacion de los campeonatos, se mostrara una alerta exitosa o de
advertencia de la accion realizada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.71 Prueba de aceptacion — Visualizacion de campeonatos
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero:022 Historia de usuario: 023

Nombre: Registro de Clubes

Descripcion:
El mddulo permitira el registro de clubes

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se ingresara informacién de un club y se procede a hacer click en el boton de Guardar.

Resultado esperado:
Se visualizara el club ingresado, junto con un mensaje de alerta exitoso o de advertencia

segun sea el caso

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.72 Prueba de aceptacion — Registro de clubes
Fuente: El investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ndmero:023 Historia de usuario: 024

Nombre: Visualizacion de Clubes

Descripcion:
En ésta pantalla se visualizara una tabla con el listado de todos los clubes deportivos
Ademas se podra editar o eliminar cada registro

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ingresar con el rol asignado.

Entrada:
Se mostrara una tabla con todos los clubes existentes, se puede hacer click en los botones de

accion segun el tipo de gestion que se requiera realizar.

Resultado esperado:
Al realizar cualquier modificacion de los clubes, se mostrara una alerta exitosa o de
advertencia de la accion realizada.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 3.73 Prueba de aceptacion — Visualizacion de clubes
Fuente: El investigador
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3.2.5.2.Evaluacion de usabilidad

3.2.5.2.1. Planificacion del Test

Para la evaluacion de la usabilidad de la aplicacion web se definio los siguientes roles

con sus respectivas competencias, los cuales se detalla a continuacion:

Rol Competencia

Facilitador Conocer perfectamente el

funcionamiento de la aplicacion web.

Conocer como se realiza cada tarea u

accion en la aplicacién web.

Usuario Ninguna

El test de usabilidad se realizara en las oficinas administrativas de la Liga Deportiva,
el cual consta de 4 computadoras perfectamente equipadas para utilizar la aplicacion
web. El proceso se realizara en 2 grupos de 20 minutos para el primer grupo y 10

minutos para el segundo grupo.

® L/ T
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Oficinas administrativas para la realizacion del test de usabilidad

3.2.5.2.2. Busqueda de Participantes

Los participantes se seleccionaron en base a su disponibilidad y sus competencias de

la siguiente manera:

Seleccidén de Facilitador

El desarrollador del sistema cumplira el rol de facilitador para el test de usabilidad ya
que posee amplios conocimientos sobre el funcionamiento de la aplicacion web y
conoce perfectamente las tareas que se van a realizar.

Seleccion de Usuarios

Los participantes de la Liga Deportiva que cumpliran el rol de usuarios seran:

e Administradores (5 personas)

e Técnicos (2 personas)
A cada uno de los participantes se les explicara que el test se realiza para medir la
usabilidad de la aplicacion web y que en caso de que no puedan realizar una tarea
correctamente no deben preocuparse por ello.

3.2.5.2.3. Preparacion

Para realizar el test de usabilidad se clasifico las tareas de acuerdo al rol de cada

usuario en el sistema de la siguiente manera

Usuario Rol Tareas

Administradores (5 personas) Administrador Gestion de campeonatos
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e Crear
campeonato

e Editar
campeonato

e Eliminar
campeonato

Gestion de jugadores

e Crear jugador
e Editar jugador
e Eliminar jugador

Gestidn de equipos

e Crear equipo
e Editar equipo
e Eliminar equipo

Gestion de sanciones

e Crear sancion a
cada jugador

Busqueda informacion

e Consultar
informacion  de
cada jugador

Carnetizacién

e Generar carnet de
cada jugador

Técnicos (2 personas)

Técnico

Gestion de partidos
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e Crear partido
e Editar partido
e Eliminar partido

Gestion de tabla de

posiciones

e Consultar tabla de
posiciones de
acuerdo a cada
categoria del
campeonato

Buasqueda informacién

e Consultar
informacion  de

cada jugador

Al finalizar las tareas se aplicara un cuestionario para evaluar la satisfaccion y las

métricas de usabilidad establecidas en el cuestionarios.

El cuestionario se formulé de la siguiente manera:

Test para medir el grado de usabilidad de la aplicacion web
El objetivo de la siguiente encuesta es medir el grado de usabilidad y satisfaccion de

la plataforma web, califique de acuerdo a su criterio siendo:

En desacuerdo
Neutral
De acuerdo

A w np e

Totalmente de acuerdo

1. ¢Laaplicacion web es facil de navegar?
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O: O O = Q =

¢ Es facil saber el camino que esta siguiendo en todo momento?

O: Oz O = O ¢

¢La informacién se encuentra con facilidad?

O: O O = O =

¢La organizacion de los contenidos es adecuada?

O: O O = Q =

¢La jerga o terminologia utilizada es apropiada?

O: O O = Q =

¢Entiende los mensajes que responde la aplicacion web tras realizar una
accion u operacion?

O: O O = Q =

¢La aplicacidn web tarda mucho en cargar o dar respuesta?

O: O O = Q =
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10.

11.

12.

¢Puede identificar los enlaces, botones o posibles acciones claramente?

O: O: O :

() a

¢El disefio de la interfaz es apropiado?

O: O Q -

()

¢La aplicacién web tiene todas las funcionalidades y capacidades esperadas?

O: O: O :

() a

¢La aplicacion web es estable?

O: QO: Q >

()

¢La aplicacién web ofrece la ayuda suficiente?

O: QO: O :

()

3.2.5.2.4. Testeo

Para llevar a cabo el test de usabilidad se ha planteado un guion de actividades el cual

permitird conocer la duracion de cada actividad a realizarse.

Hora

Actividad

10:00 — 10:05am

Bienvenida a los participantes
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Explicar a los participantes el objetivo

de la prueba de usabilidad

10:00 — 10:20am Observar la realizacién de las tareas del

primer grupo

10:20 — 10:30am Escribir comentarios y observaciones

10:30 — 10:40am Observar la realizacién de las tareas del

segundo grupo

10:40 — 10:50am Escribir comentarios y observaciones

10:50 — 11:05am Dar a los participantes el cuestionario de

usabilidad para posteriormente ser

respondido por ellos.

El test de usabilidad se realiz6 en las oficinas administrativas de la Liga Deportiva

Quero en dos grupos:

e Primer Grupo: (Administradores): 5 personas

e Segundo Grupo: (Técnicos): 2 personas

Los criterios de medicién a evaluar son:

Dimension Descripcion

Efectividad Porcentaje de tareas completadas exitosamente
Eficiencia Tiempo empleado para realizar las tareas
Satisfaccion Opinion general de la aplicacion web
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3.2.5.2.5. Analisis de datos

Efectividad

Para analizar el nivel de efectividad de la aplicacion web se considerd como referencia

las siguientes opciones, las cuales permiten medir el éxito o fracaso de una

determinada tarea.

e Usuario completo la tarea: 1

e Usuario realizé la tarea de manera incompleta: 0.5

e Usuario no finalizo la tarea: 0

Resultados Grupo 1

P1 P2 P3 P4 P5 TOTAL
Crear Campeonato |1 0,5 1 1 0,5 0,8
Editar Campeonato |1 1 1 1 1 1
Eliminar
Campeonato 1 1 1 1 1 1
Crear Equipo 1 1 1 1 0,5 0,9
Editar Equipo 1 1 1 1 1 1
Eliminar Equipo 1 1 1 1 1 1
Crear Jugador 1 0,5 0,5 1 0,5 0,7
Editar Jugador 1 0,5 1 0,5 1 0,8
Eliminar Jugador 1 1 1 1 1 1
Gene_rar carnet de 1 1 0.5 1 1
cada jugador 0,9
Crear sancion a cada
jugador 1 0,5 0,5 1 0,5 0.7
Consultar
informacién de cada | 1 1 1 0,5 1
jugador 0,9
TOTAL 1 0,83 0,88 0,92 0,83 0,89
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Analisis de resultados

De acuerdo con los resultados en la Fig..., de los 5 participantes con rol administrador
se puede deducir que: el primer participante completo el 100% de las tareas, mientras
que el segundo y quinto participante completaron solo el 82% de todas las tareas. Por
consiguiente, la séptima y tarea fueron las que se realizaron con mayor dificultad. Por
lo cual se concluye que la séptima y onceava tarea tiene una menor tasa de éxito en

completarse en comparacion con las demas tareas.

Resultados Grupo 2

P1 P2 TOTAL

Crear partido 1 0,5 0,75
Editar partido 1 1 1
Eliminar partido 1 1 1
Consultar tabla de posiciones 0,5 0,5

0,5
Consultar informacion de cada
) 1 0,5
jugador 0,75
TOTAL 0,9 0,70 0,80
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jugador

De acuerdo con los resultados en la Fig..., de los 2 participantes con rol técnico se

puede deducir que: el primer participante completo el 90% de las tareas, mientras que

el segundo participante solo el 70% de todas las tareas. Por consiguiente, la cuarta

tarea fue las que se realiz6 con mayor dificultad. Por lo cual se concluye que la cuarta

tarea tiene una menor tasa de éxito en completarse en comparacion con las demas

tareas.

Eficiencia

Para analizar el nivel de eficiencia de la aplicacion web se registro el tiempo empleado

de cada usuario en la realizacion de cada tarea especifica.

Resultados Grupo 1

P1 P2 P3 P4 PS5 TOTAL
Crear Campeonato  2:20 2:50 2:40 2:20 2:40 2:34
Editar Campeonato |1:55 2:00 2:00 2:00 1:50 1:57
Eliminar Campeonato|0:45 0:55 0:50 0:50 0:55 0:51

119




Crear Equipo 1:40 2:10 2:20 1:50 1:40 1:56
Editar Equipo 1:20 1:40 1:10 1:30 1:40 1:28
Eliminar Equipo 0:40 0:55 0:40 0:55 0:55 0:49
Crear Jugador 2:50 3:00 2:50 2:55 3:10 2:57
Editar Jugador 2:20 2:30 2:30 2:30 3:00 2:34
Eliminar Jugador 1:00 1:30 1:00 1:00 1:30 1:12
Generar carnet de

] 1:10 1:40 1:40 1:00 1:40
cada jugador 1:26
Crear sancion a cada
) 1:50 2:20 1:40 2:00 2:10
jugador 2:00
Consultar
informacion de cadaj1:10 1:40 1:40 1:40 1:50
jugador 1:36
TOTAL 19:00 23:10 21:00 20:30 23:00
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De acuerdo con los resultados en la Fig..., acerca del tiempo de ejecucion de las tareas

de los 5 participantes con rol administrador se puede deducir que: El cuarto

participante requirié la menor cantidad de tiempo para completar las tareas, mientras

que el quinto participante le tom6 mas tiempo completar las tareas en comparacion

con los demas participantes. Por consiguiente, la séptima, octava y décima tarea fue la

que demandd mas tiempo en realizarse. Por lo cual se concluye que la séptima octava

y décima tarea demando mas esfuerzo en realizarse para todos los usuarios.

Resultados Grupo 2

P1 P2 TOTAL
Crear partido 2:50 3:30 3:10
Editar partido 2:10 2:30 2:20
Eliminar partido 0:50 0:50 0:50
Consultar tabla de posiciones 2:10 2:20 2:15




Consultar informacion de cada

jugador 2:10 2:30 2:20

TOTAL 10:10 11:40

3:21
2:52
2:24
1:55
1:26
0:57
0:28 IIIII
0:00
Crear partido Editar partido Eliminar partido  Consultar tabla de Consultar

posiciones informacién de
cada jugador

Analisis de resultados

De acuerdo con los resultados en la Fig..., acerca del tiempo de ejecucion de las tareas
de los 2 participantes con rol técnico se puede deducir que: El primer participante
requirié la menor cantidad de tiempo para completar las tareas en comparacion con el
segundo participante, ademas, la primera tarea fue la que demand6é maés tiempo en
realizarse. Por lo cual se concluye que la primera tarea demando mas esfuerzo en

realizarse para todos los usuarios.
Satisfaccion

Para medir y analizar el nivel de satisfaccion y efectividad de la aplicacion web se
realizo un test de usabilidad en el cual se consider6é como referencia opciones del 1-4

siendo:

En desacuerdo
Neutral
De acuerdo

M w0 D

Totalmente de acuerdo
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Los resultados obtenidos al aplicar el test son:

Pregunta 1. ¢La aplicacion web es facil de navegar?

Opcidn Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 0 0,00%
3 2 28,57%
4 B 71,43%
Total 7| 100,00%

Tabla 2.74 Preguntal
Fuente: Investigador

Preguntal

28,57% ml
m2
=3

|

Figura 2.44 Preguntal
Fuente: Investigador

Anélisis e interpretacién de resultados:
De acuerdo con los resultados de la Figura 2.1, se puede observar que el 71,43% de
las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo que la aplicacion es facil de

navegar y el 28,57% estan de acuerdo que la aplicacion es facil de navegar por cual se
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concluye que la aplicacion web brindé al usuario gran facilidad de navegacion entre

las paginas y a su vez una buena experiencia al usuario.

Pregunta 2. ¢Es facil saber el camino que esta siguiendo en todo momento?

Opcién Respuesta Porcentaje
1 0 0,00%
2 0 0,00%
3 3 42,86%
4 4 57,14%
Total 7 100,00%

Tabla 2.75 Pregunta2
Fuente: Investigador

Pregunta 2

m1
42,86% m2

57,14% =3
il

Figura 2.45 Pregunta2
Fuente: Investigador

Anélisis e interpretacion de resultados:

De acuerdo con los resultados de la Figura 2.2, se puede observar que el 57,14% de
las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo que es facil saber el camino que
estd siguiendo en todo momento y el 42,86% estan de acuerdo que es facil saber el

camino que esta siguiendo en todo momento por cual se concluye que la aplicacion es
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intuitiva y brinda al usuario una experiencia Optima para que interactie con la

aplicacion.

Pregunta 3. ¢La informacién se encuentra con facilidad?

Opcion Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 0 0,00%
3 1 14,29%
4 6 85,71%
Total 7] 100,00%

Tabla 2.76 Pregunta3
Fuente: Investigador

Pregunta 3

14,29%

il

m2

=3

85,71%

Figura 2.46 Pregunta3
Fuente: Investigador

Analisis e interpretacion de resultados:

De acuerdo con los resultados de la Figura 2.3, se puede observar que el 85,71% de
las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo que la informacion se encuentra
con facilidad y el 14,29% estan de acuerdo que la informacion se encuentra con

facilidad por lo cual se concluye que la aplicacion web es flexible y la informacion se
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encuentra organizaday en el lugar correcto, ademas de poseer una curva de aprendizaje

baja.

Pregunta 4. ;La organizacion de los contenidos es adecuada?

Opcion Respuesta Porcentaje
1 0 0,00%
2 1 14,29%
3 2 28,57%
4 4 57,14%
Total 7 100,00%

Tabla 2.77 Preguntad
Fuente: Investigador

Pregunta 4

14,29%

57,14% 28,57%

Figura 2.47 Pregunta4
Fuente: Investigador

Anélisis e interpretacién de resultados:

ml
2
=3

De acuerdo con los resultados de la Figura 2.4, se puede observar que el 57,14% de

las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo que la organizacion de los
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contenidos es adecuada, el 28,57% estan de acuerdo que la organizacion de los
contenidos es adecuada y el 14,29% no estan de acuerdo ni en desacuerdo que la
organizacion de los contenidos es adecuada ¢-l por lo cual se determina que en un
numero reducido de pantallas el contenido no esta posicionado adecuadamente de

acuerdo a las necesidades Yy criterio de la entidad.

Pregunta 5. ¢La jerga o terminologia utilizada es apropiada?

Opcién Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 0 0,00%
3 2 28,57%
4 5 71,43%
Total 7| 100,00%

Tabla 2.78 Pregunta5
Fuente: Investigador

Pregunta 5

28,57% 1l
2

3

71A3%

~

Figura 2.48 Pregunta5
Fuente: Investigador

Analisis e interpretacion de resultados:
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De acuerdo con los resultados de la Figura 2.5, se puede observar que el 71,43% de
las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo que la terminologia es apropiada
mientras que el 28,57% estan de acuerdo que la terminologia es apropiada por lo cual
se determina que la aplicacidn posee términos entendibles y acordes al lenguaje que

los usuarios manejan en la entidad.

Pregunta 6. ¢Entiende los mensajes que responde la aplicacion web tras realizar una

accion u operacion?

Opcion Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 1 14,29%
3 2 28,57%
4 4 57,14%
Total 7| 100,00%

Tabla 2.79 Pregunta6
Fuente: Investigador

Pregunta 6

1l

m2

.
4

Figura 2.49 Pregunta6
Fuente: Investigador

Anélisis e interpretacion de resultados:
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De acuerdo con los resultados de la Figura 2.6, se puede observar que el 57,14% de
las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo que entienden los mensajes que
responden la aplicacion web tras realizar una accion u operacion, el 28,57% estan de
acuerdo que entienden los mensajes que responden la aplicacion web tras realizar una
accion u operacion y el 14,29% no estan de acuerdo ni en desacuerdo que entienden
los mensajes que responden la aplicacion web tras realizar una accion u operacion por
lo cual se concluye que en ciertos modulos de la aplicacién web, los mensajes no

indican claramente la accion que el usuario realizé.

Pregunta 7. ;La aplicacion web no tarda mucho en cargar o dar respuesta?

Opcidn Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 0 0,00%
3 0 0,00%
4 7 100%
Total 7| 100,00%

Tabla 2.80 Pregunta?
Fuente: Investigador
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100,00%

Figura 2.50 Pregunta?
Fuente: Investigador

Analisis e interpretacion de resultados:

De acuerdo con los resultados de la Figura 2.7, se puede observar que el 100% de las
personas encuestadas indican que la aplicacion web no tarda mucho en cargar o dar
respuestas, por cual se concluye que la aplicacion web da respuestas inmediatas a las

solicitudes y por ende brinda una mejor experiencia de usuario.

Pregunta 8. ;Puede identificar los enlaces, botones o posibles acciones claramente?

Opcidn Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 0 0,00%
3 1 14,29%
4 6 85,71%
Total 7| 100,00%

Tabla 2.81 Pregunta8
Fuente: Investigador

130



Pregunta 8

14,29%

ml
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3

85,71%

Figura 2.51 Pregunta8
Fuente: Investigador

Andlisis e interpretacion de resultados:

De acuerdo con los resultados de la Figura 2.8, se puede observar que el 85.71% de
las personas encuestadas estdn totalmente de acuerdo que pueden identificar
claramente los enlaces, botones o acciones de la aplicacion, el 14,29% de las personas
encuestadas estan de acuerdo que pueden identificar claramente los enlaces, botones o
acciones de la aplicacion, por lo cual se concluye que la aplicacién web es intuitiva y

facil de utilizar por el usuario final.

Pregunta 9. ¢ El disefio de la interfaz es apropiado?

Opcion Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 1 14,29%
3 2 28,57%
4 4 57,14%
Total 7| 100,00%

Tabla 2.82 Pregunta9
Fuente: Investigador
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Pregunta 9

14,29%

57,14% 28,57%

Figura 2.52 Pregunta9
Fuente: Investigador

Anélisis e interpretacion de resultados:

De acuerdo con los resultados de la Figura 2.9, se puede observar que el 57.14% de
las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo que el disefio de la interfaz de
aplicacion es apropiado, el 28,57% de las personas encuestadas estan de acuerdo que
el disefio de la interfaz de aplicacién es apropiado y el 14,29% no estan en acuerdo ni
el desacuerdo que el disefio de la interfaz de aplicacion es apropiado, por lo cual se

determina que un numero pequefio de usuarios no estd conforme con el disefio de la

aplicacion web.

Pregunta 10. ;La aplicacion web tiene todas las funcionalidades y capacidades

esperadas?
Opcidn Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 0 0,00%
3 0 0,00%
4 7 100%
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Total 7

Tabla 2.83 Preguntal0
Fuente: Investigador

100,00%

Pregunta 10

ml

E3

100,00%

Figura 2.53 Preguntal0
Fuente: Investigador
Analisis e interpretacion de resultados:
De acuerdo con los resultados de la Figura 2.10, se puede observar que el 100% de las
personas encuestadas indican que la aplicacion tiene las funcionalidades y capacidades
esperadas, por lo cual se concluye que la aplicacion web cumple con todas las
expectativas funcionales esperadas por la entidad.

Pregunta 11. ;La aplicacion web es estable?

Opcion Respuesta | Porcentaje
1 0 0,00%
2 0 0,00%
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3 2 28,57%

4 5 71,43%

Total 7| 100,00%
Tabla 2.84 Preguntall
Fuente: Investigador

Pregunta 11l

28,57% ml
m2

u3

71A43% 4

Figura 2.54 Preguntall
Fuente: Investigador
Analisis e interpretacion de resultados:
De acuerdo con los resultados de la Figura 2.11, se puede observar que el 71,43% de
las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo la aplicacion web es estable, el
28,57% de las personas encuestadas estan de acuerdo que la aplicacion es estable, por

lo cual se concluye que hubo pocas inconsistencias y errores en la aplicacion web.

Pregunta 12. ;La aplicacion web ofrece la ayuda suficiente?

Opcion Respuesta | Porcentaje

1 0 0,00%
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2 1 14,29%

3 3 42,86%
4 3 42,86%
Total 7] 100,00%

Tabla 2.85 Preguntal2
Fuente: Investigador

Pregunta 12

ml

-
E3

1

Figura 2.55 Preguntal2
Fuente: Investigador

Andlisis e interpretacion de resultados:

De acuerdo con los resultados de la Figura 2.12, se puede observar que el 42.86% de
las personas encuestadas estan totalmente de acuerdo que la aplicacion ofrece la ayuda
suficiente, el 42.86% de las personas encuestadas estan de acuerdo que la aplicacion
ofrece la ayuda suficiente y el 14,29% no estan en acuerdo ni el desacuerdo que la

aplicacion ofrece la ayuda suficiente, por lo cual se determina que la aplicacion web
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necesita mas documentacion y material de apoyo que brinde mayor informacién de

cada modulo.

3.25.2.6. Informe

De acuerdo al andlisis y resultados obtenidos al aplicar el test de usabilidad que se
indica en el Capitulo 2, se concluyé que la aplicacién web cumple con la mayoria de
los principios y criterios de usabilidad por ende se determind que la aplicacion web es
eficiente, eficaz y cumple con las expectativas de la Liga Deportiva.

Por consiguiente, la aplicacion web brind6 un grado alto de satisfaccion al personal
administrativo y técnico al agilizar los procesos de gestion y control de informacion a
la vez disminuyo el tiempo de ejecucion de las tareas y proporcion6 informacion veraz

de la Liga Deportiva.

A continuacién, se detalla los problemas de usabilidad encontrados y sus posibles

soluciones:

Problema Solucion

Mensajes incomprensibles en los | Proporcionar mensajes mas claros y
modulos de sanciones, busqueda de | concisos que indique de mejor manera
informacion de jugadores y médulo de | las acciones de la aplicacion

partidos.

Disefio de interfaz no apropiado en | Restructurar el disefio en base al
generacion de partidos. requerimiento de los usuarios de la Liga

Deportiva

La aplicacion no es estable en los | Realizar pruebas de la aplicacion junto
modulos de partidos y tablas de | con el usuario, con el fin de detectar y
posiciones. corregir las posibles inconsistencias

presentadas.
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Ayuda insuficiente en los mddulos de
busqueda de informacion de jugadores y

generacion de partidos.

Mejorar la documentacion e incluir
material de apoyo en cada modulo de la

aplicacion

Mala organizacion del contenido en

creacion de jugadores.

Optimizar y posicionar correctamente el
contenido en base a los criterios de la
entidad

Tabla 3.86 Problema — Solucion Usabilidad
Fuente: El investigador

3.2.5.3.Tiempo de ejecucion de procesos manuales vs automatizados

Para evaluar y analizar el nivel de mejora de los procesos manuales de la Liga

Deportiva se realiz6 una tabla comparativa Tabl... en la cual se detalla el tiempo

promedio empleado en la ejecucién de cada proceso de forma manual y con la

aplicacion web.

Manual (mm:ss) Sistema (mm:ss) | Porcentaje

Gestion de campeonatos 18:00 7:20

59,89%
Gestion de equipos 18:00 6:13

65,94%
Gestion de jugadores 20:00 8:48

57,85%
Ges_tlpn de tabla de 15:00 415
posiciones

72,33%
Gestion de sanciones 15:00 4:05

73,33%
Gestion de partidos 20:00 7:20

64,00%
Carnetizacion 14:00 3:22

76,71%
Bugqueda de informacion 15:00 357
de jugadores

76,13%
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-59.89%

Busgueda de informacion de jugadores

I

-65.94%

Cametizacion
-57.85%

k ﬁ

Gestion de partidos

f

72,33%
Gestion de sanciones

-73,33%

Gestion de tabla de posiciones

-64.00%

Gestidn de jugadores

-76.71%

Gestidn de equipos

-76.13%
Gestion de campeonatos

0:00 2:24 4:48 T7:12 9:36 12:00 14:24 16:48 19:12 21:36

M Sisterna W Manual

Analisis de resultados

De acuerdo con los resultados en la Fig..., se puede observar que el séptimo proceso
redujo notablemente el tiempo de ejecucion en un 76.71%, el tercer proceso redujo el
tiempo de ejecucién en un 57.85% y el resto de procesos redujo considerablemente el
tiempo de ejecucion en mas del 50% al realizarlo con la aplicacién web, por lo cual se
puede deducir que la aplicacion web agiliz6 y simplificd los procesos manuales de la

Liga Deportiva Quero.

3.2.5.4. Despliegue de la aplicacion web

Para el despliegue de la aplicacion frontend y backend se utiliz6 un servidor VPS
basico en el cual se instal6 un entorno LAMP (Linux, Apache, MySQL y PHP).

Para un correcto funcionamiento de las aplicaciones se configuré Hosts Virtuales en
el servidor Apache, los cuales permiten el enrutamiento de las aplicaciones.
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riame liga.quero.com
Alias www.lipa.quero.com
DocumentRoot /fvar/www/himl

fpublic/ / fwiw,Shitm1/backend/public
ar/wiww/ hitml,

Allowlveride All
Order allow, demy

allow from all
Require all granted

AllowOveride A1l
Order allow, deny
allow from all
Require all granted

ErrorLog ${APACHE_ LOG_DIR}/error.log
CustomLog ${APACHE_LOG DIR}/access.log combined

Figura 3.56 Configuracion de Hosts Virtuales
Fuente: El investigador

Despliegue de aplicacion backend

Para desplegar la aplicacion backend en el servidor es necesario configurar el archivo
.env en modo production y establecer la ruta del dominio en la variable APP_URL

=www . 1iga . quero.com

Figura 3.57 Configuracion de archivo .env
Fuente: El investigador
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Por consiguiente, se debe establecer los permisos necesarios al directorio raiz del

proyecto.

rootgubuntu-s-1vcpu-512mb-18gb-nycl1-81:/# sudo chgrp -R www-data /var/www/html/backend

Figura 3.58 Permisos de directorio raiz
Fuente: El investigador

Luego, es importante configurar el archivo .htaccess del proyecto Laravel para evitar
posibles errores al momento de la publicacion de la aplicacién

Figura 3.59 Configuracion archivo .htaccess
Fuente: El investigador
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Finalmente se verifica el correcto despliegue en produccion de la aplicacion backend

Figura 3.60 Despliegue en produccion de aplicacion backend
Fuente: El investigador

Despliegue de aplicacién frontend

Para desplegar la aplicaciéon frontend en el servidor se debe ejecutar el siguiente
comando ng build --prod --aot=true --base-href /v1/, el cual generara un archivo

comprimido de la aplicacién que posteriormente ser subida al servidor web.
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assets Carpeta de archivos
| 3rdpartylicenses.txt Documento de texto 2T KB
2] 107.938¢43055d8011b9,js Archivo JavaScript 6 KB
ﬁ 144,444 cfde3T897c76.js Archive JavaScript 25 KB
4] 239.e6a01d9eTre4ce js 14/02/ Archivo JavaScript KB
j 330.13ed1fd1d3348elcjs 14/02/20 Archivo JavaScript 63 KB
j 686.a4196941a2efbedb.js 14/02/ Archivo JavaScript KB
ﬂ T727.ea990dfbThdectd2 js Archivo JavaScript B KB
ﬁ 921.6d5525497b1balf6.js 14702/ Archive JavaScript 20 KB
" bootstrap-icons.35e09daZaecdd969.woff2 14702/ Archivo WOFF2 119 KB
: bootstrap-icons.cb4c7c05f3292543.woff 14/02/20. Archivo WOFF 161 KB
j common, 71432753617 cdbed.js 14/02/ Archivo JavaScript IKE
: favicen.ico 0401/, : Icono 1KB
e index.html 14702/ Microsoft Edge HTML D... 12KB
2] main069801fc0e170e25.js 14702/ Archivo JavaScript 344 KB
j polyfills.bdS6ddS7c9624af3.js Archive JavaScript 34 KB
__.’;] runtime.ee29010f38a04%6f js Archivo JavaScript IKE
j scripts.3427edda24f0a304.js Archivo JavaScript 1.048 KB
| styles431bf2297b032f2e.cs5 Archivo C55 454 KB

Figura 3.61 Despliegue aplicacion frontend
Fuente: El investigador

Finalmente, se verifica la correcta publicacion de la aplicacion frontend en el servidor

D wwiw.liga.quero.com

B.ds~ W g ow = - [ ] == L g v E Vel

Inicio de Sesion

Usuario

userl

Contrasefia

Ingresar

Figura 3.62 Publicacidn aplicacion frontend
Fuente: El investigador
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Liga Deportiva Quero

O Inicio

(O Categorias

Nombre
CATEGORIA A

CATEGORIA B

Bienvenidos...

Figura 3.63 Pantalla Inicial
Fuente: El investigador

Serie

Figura 3.64 Gestion Categorias
Fuente: El investigador
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22 Jugadores G

Cédula

n 121321321 ANA RIOS 2023-02-15 23 EQUIPO 1
n 121321321 ANA RIOS 2023-02-15 23 EQUIPO 1
i JOSE LOPEZ 2023-02-07 12 EQUIPO 1
12212121212 RICARDO PEREZ 2023-02-28 12 EQUIPO 1
1321321321 XAVIER LOPEZ 2023-02-17 12 EQUIPO 1

Figura 3.65 Gestion Jugadores
Fuente: El investigador
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&3 Carnet N® JUGVREMQ 32

Liga Deportiva Cantonal Quero

ANO: 2023

NUMERO: 17

Categoria: CATEGORIA A A
Club: CLUB 1
Apellidos: LOPEZ
Mombres: JOSEZ
F.Nacimiento: 1997-06-04
D.l.: 1805145707

PRESIDENTE COMISION DE DISCIPLINA

Imprimir

Figura 3.66 Carnetizacion
Fuente: El investigador
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Nombre Categoria Club Acciones
EQUIPO1 CATEGORIA A cLuB1 n
EQUIPQ 2 CATEGORIA A cLu1 n
equipo 3 CATEGORIA A club 3 n
equipo 4 CATEGORIA A elub 4 n

Figura 3.67 Gestién Equipos
Fuente: El investigador

8 Tabla de posiciones

Categoria
CATEGORIA A v
Posicién Equipo Partidos Puntos
1 EQUIPO1 6 8
2 EQUIPO 2 4 3
3 equipo 3 2 2
4 equipo 4 2 2

Figura 3.68 Gestion Tabla de Posiciones
Fuente: El investigador
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CAPITULO IV

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Las pruebas de aceptacion aplicadas en la metodologia XP permitieron la verificacion
y validacion de los procesos plasmados en el estudio, las cuales ayudaron a que la
aplicacion desarrollada sea acorde a los requerimientos iniciales del cliente y la vez se

cumpla con las necesidades de la organizacion.

El uso de diagramas de flujo de procesos para identificar y analizar los procesos de
gestién y control de la informacién de jugadores, equipos y campeonatos de futbol

fueron necesarios para el correcto desarrollo de la aplicacion web.

Al analizar y evaluar la comparativa del tiempo de ejecucién de los procesos manuales
vs automatizados detallados en el Capitulo 3 (seccion 3 Tiempo de ejecucion de
procesos manuales vs automatizados) se determind que la aplicacion web permitio
agilizar y simplificar los procesos manuales de la Liga Deportiva Quero y por ende se
logré mejorar la ejecucion 'y coordinacion de los campeonatos de fatbol.

Al analizar y evaluar la usabilidad en el &rea administrativa y técnica de la Liga
Deportiva Quero detallada en el Capitulo 3 (seccién Evaluacion de Usabilidad), se
determin6 que la aplicacién web es intuitiva, concisa y compresible para el usuario

final y cumplié con todas las funcionalidades y expectativas de la organizacion.

El uso de la metodologia XP fue de gran utilidad para el desarrollo del proyecto ya que
permitid mantener una buena comunicacién entre el cliente y el desarrollador y por
ende se logro realizar una programacién mas organizada y estructurada y asi cumplir

de manera eficiente con los requerimientos de la organizacion.
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4.2 .Recomendaciones

Para la automatizacion de procesos se debe tener una vision clara y concisa de los
requerimientos del cliente, se recomienda utilizar diagramas de flujos de procesos para
identificar los procesos correctamente y evitar cualquier tipo de error en el proceso
que afecten las expectativas y necesidades de la organizacion.

Para la implementacion de la aplicacion web se recomienda adquirir un servidor
privado y dedicado que disponga de buenos recursos con la finalidad de que la
funcionalidad de la aplicacion web no se vea afectada y la informacién esté segura en

todo momento.

Para una autenticacion mas robusta, eficaz y ligera se recomienda el uso de la
herramienta Sanctum ya que facilita la autenticacion de usuarios en aplicaciones SPA
mediante tokens de acceso personal o cookies sin la necesidad de implementar un

OAuth2 complejo.
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ANEXOS

Manual de Usuario de Sistema de Gestion y Control de Informacion de Liga

Deportiva Quero V.1.0.0

Ingreso al sistema

Para ingresar al sistema se debe ingresar el usuario y contrasefia previamente creado

por el administrador.

Inicio de Sesion

Usuario

Contrasefa

Al realizar la autenticacidn se mostrara la pantalla inicial con todas las funcionalidades

del sistema.
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Liga Deportiva Quero 9 Admin User~

Bienvenidos...

Gestion de categorias

El administrador puede gestionar las categorias de la Liga Deportiva. En la siguiente
pantalla se puede visualizar, crear, editar y eliminar las categorias segun la necesidad
del administrador.

O Categorias
Nombre Serie Acciones
CATEGORIA A A n
CATEGORIA B B B

Para crear una nueva categoria se debe presionar en , el cual mostrara un

cuadro de dialogo para ingresar la informacion necesaria de la categoria.
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© Nueva Categoria

Nombre

Serie Descripcion

Seleccionar...

Cancelar Guardar

Para editar una categoria se debe seleccionar la categoria y presionar en el cual
mostrara un cuadro de didlogo con datos precargados para editar la informacion en
caso de ser necesario.

©Q Actualizar categoria
Nombre
CATEGORIA A

Serie Descripcién

SERIE A v NINGUNA3

Cancelar Actualizar

Para eliminar una categoria se debe seleccionar la categoria y presionar en n el cual

mostrara un mensaje para confirmar la accion.

Esta seguro de eliminar?

No prodras revertir esta accion

Si, eliminar! Cancelar
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Gestion de jugadores
El administrador puede gestionar los jugadores de la Liga Deportiva. En la siguiente

pantalla se puede visualizar, crear, editar y eliminar los jugadores segun la necesidad

del administrador.

22 Jugadores

Habilitado Cédula Nombre Apellido Fecha Nacimiento Namero Equipo Acciones

121321321 ANA RIOS 2023-02-15 23 EQUIPO 1 u

121321321 ANA RIOS 2023-02-15 23 EQUIPO 1 n
MM JOSE LOPEZ 2023-02-07 12 EQUIPO 1 n
12212121212 RICARDO PEREZ 2023-02-28 12 EQUIPO 1 n
1321321321 XAVIER LOPEZ 2023-02-17 12 EQUIPO 1 n

Para crear una nuevo jugador se debe presionar en , el cual mostrara un

formulario para ingresar la informacion necesaria del jugador

& Nuevo Jugador

@ Sl i

Cédula Fecha de nacimiento

dd/mmj/aaaa ]
Correo electrénico Teléfono
Namero Equipo

Seleccionar. e
Habilitado
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Para editar un jugador se debe seleccionar el jugador y presionar en el cual
mostrara un formulario con datos precargados para editar la informacién en caso de

Ser necesario.

& Editar Jugador

Informacién Personal

e hpetico
ANA RIOS

Cédula Fecha de nacimiento

1805145706 04/06/1997 [u]
Correo electrénico Teléfono

admin@incomsis.com 0983427899
Ndmero Equipo

16 EQUIPO 1 v
Habilitado

Para eliminar un jugador se debe seleccionar el jugador y presionar en n el cual

mostrara un mensaje para confirmar la accion.

Esta seguro de eliminar?

No prodras revertir esta accion
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Carnetizacién

Para crear e imprimir un carnet de debe ingresar en el mddulo de Jugadores,

seleccionar el jugador y presionar en . el cual mostrara una ventana emergente

para visualizar el carnet y posterior a ello realizar la respectiva impresion.

&3 Carnet N° JUGVRMQ32 X
Liga Deportiva Cantonal Quero

ANO: 2023

NMUMERO: 17

Categoria: CATEGORIA A A
Club: CLUB 1
Apellidos: LOPEZ
Nombres: JOSEZ2
F.Nacimiento: 1997-06-04
D.L: 1805145707

PRESIDENTE COMISION DE DISCIPLINA

Imprimir
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Liga Deportiva Cantonal Quero

ANO: 2023

NUMERO: 17

Categoria: CATEGORIA A A
Club: CLUB1
Apellidos: LOPEZ
Nombres: JOSE2
F.Nacimiento: 1997-06-04

D.I.: 1805145707

PRESIDENTE COMISION DE DISCIPLINA

Gestion de equipos

El administrador puede gestionar los equipos de la Liga Deportiva. En la siguiente
pantalla se puede visualizar, crear, editar y eliminar los equipos segun la necesidad del

administrador.

O Equipos
Nombre Categoria Club Acciones
EQUIPO 1 CATEGORIA A CLUB1 n
EQUIPO 2 CATEGORIA A CLUB1 n
equipo 3 CATEGORIA A club 3 u
equipo 4 CATEGORIA A club 4 u

Para crear una nuevo equipo se debe presionar en , el cual mostrara un cuadro

de dialogo para ingresar la informacion necesaria del equipo.
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@ Nuevo equipo

Color Principal Color Secundario

Categoria Club

Seleccionar... Seleccionar...

l Cancelar H Guardar ]

Para editar un equipo se debe seleccionar el equipo y presionar en el cual mostrara
un cuadro de dialogo con datos precargados para editar la informacion en caso de ser
necesario.

Q Actualizar equipo

Nombre

equipo 4

Color Principal Color Secundario

Categoria

CATEGORIA A

| Cancelar H Actualizar

159



Para eliminar un equipo se debe seleccionar el equipo y presionar en n el cual

mostrara un mensaje para confirmar la accion.

Esta seguro de eliminar?

No prodras revertir esta accion

Gestion de Partidos

El administrador puede gestionar los partidos de la Liga Deportiva. En la siguiente
pantalla se puede visualizar, crear, editar y eliminar los partidos segun la necesidad del

administrador.

=) Partidos

Partidos @ Nuevo

Goles local Equipolocal Goles visitante Equipo visitante Estadio = Campeonato Ganador Observaciones Acciones
2023-01-28  23:03:00 4 EQUIPO1 0 EQUIPO 2 Estadio 1 CAMPEONATO VIGENTE EQUIPO 1 n
2023-01-28  23:25:00 O EQUIPO 2 0 equipo 3 Estadio 1 CAMPEONATO VIGENTE test n
2023-01-29  23:57:00 3 equipo 4 3 EQUIPC1 Estadio 1 CAMPEONATO VIGENTE n
2023-02-03 22:58:00 O equipo 3 0 equipo 4 Estadio 1 CAMPEONATO VIGENTE n
2023-01-28 03:01:00 © equipo 3 0 equipo 4 Estadio1 CAMPEONATO VIGENTE n
2023-03-14 10:45:00 0O EQUIPO1 0 EQUIPO1 Estadio 1 CAMPEONATO VIGENTE n
2023-03-14 10:45:00 0O EQUIPO1 0 EQUIPO1 Estadio 1 CAMPEONATO VIGENTE n
2023-03-14 10:45:00 O EQUIPO1 ) EQUIPO1 Estadio 1T CAMPEONATO VIGENTE n
2023-03-14 10:45:00 © EQUIPO1 0 EQUIPC1 Estadio 1 CAMPEONATO VIGENTE n
2023-03-09 12:58:00 © EQUIPO 2 0 EQUIPO 2 Estadio1 CAMPEONATO VIGENTE Hola n

Para crear un nuevo partido se debe presionar en , el cual mostrara un

formulario para ingresar la informacion necesaria del partido.
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=) Nuevo Partido

Fecha Hora Campeonato Estadio

dd/mm/aaaa m] --i-- © CAMPEONATO VIGENTE Seleccionar.. ~
Equipo local Goles Eq. local Equipo visitante Goles Eq. visitante

Seleccionar... hd 0 Seleccionar... ~ 0

Observaciones

4

Cancelar Guardar

Para editar un partido se debe seleccionar el partido y presionar en el cual
mostrara un formulario con datos precargados para editar la informacion en caso de

Ser necesario.

=) Editar Partido

Fecha Hora Campeonato Estadio

14/03/2023 o 10:45 ] CAMPEONATO VIGENTE Estadio 1 v
Equipo local Goles Eg. local Equipo visitante Goles Eq. visitante

Seleccionar. ~ 0 Seleccionar... ~ 0
Ganador Observaciones

%

Para eliminar un partido se debe seleccionar el partido y presionar en u el cual

mostrara un mensaje para confirmar la accion.

Gestion de tabla de posiciones

La tabla de posiciones se visualiza en la siguiente pantalla de acuerdo a los resultados

de los partidos ingresados. Se puede clasificar por categorias de la Liga Deportiva
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[ Tabla de posiciones

Categoria
CATEGORIA A v
Posicién Equipo Partidos Puntos
1 EQUIPO 1 3] 8
2 EQUIPO 2 4 3
3 equipo 3 2 2
4 equipo 4 2 2

Gestion de sanciones a jugadores

Para ingresar una sancion a un jugador se debe ingresar el documento de identificacion

) ) Q) Buscar ]
del jugador, luego presionar en y posterior a ello se mostrara

informacion del jugador y un formulario para ingresar la respectiva sancion.

4 Nueva Multa

Cédula

1805145706
ANARIOS
EQUIPO 1 - CATEGORIA A A
Sancion

Seleccionar... e

Observaciones
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Informacion de jugadores

Para visualizar las sanciones u otro tipo de observacion de cada jugador se debe

: o : . Q, Buscar
ingresar el documento de identificacién del jugador, luego presionar en -

y posterior a ello se mostrara toda la informacion del respectivo jugador.

& Informacion Jugador

Cédula

1805145702
RICARDO LOPEZ
EQUIPO 1 - CATEGORIA A A
Sancién Fecha Hora Observaciones
TARJETA AMARILLA 2023-03-13 09:02:46 JUGADOR REGISTRA EN EL PARTIDO 12

Nota: Cuando no existe un jugador se mostrara el siguiente mensaje

163



		2023-08-28T09:55:50-0500


		2023-08-28T10:45:54-0500


		2023-08-29T17:38:57-0500


		2023-08-30T09:28:05-0500


		2023-08-30T10:02:34-0500




