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RESUMEN

La propuesta tecnoldgica se desarrolld en la liga deportiva barrial Eloy Alfaro del
canton Latacunga, provincia de Cotopaxi, teniendo como objetivo el disefio e
implementacion de un sistema que facilite los procesos organizacionales del
campeonato deportivo que realiza la liga. Para el desarrollo del presente proyecto
se utilizdé una metodologia enfocada al desarrollo iterativo incremental, que
permitio la captura de requerimientos y la implementacion del sistema, la misma
que se baso en herramientas de codigo libre como Android Studio y ATOM, estos
utilizan lenguajes de programacién como java, php, entre otros. Por otro lado, se
utiliz6 un gestor de base de datos orientado a objetos como es PostgreSQL. La
investigacion parte del analisis de como se desarrollan los diferentes campeonatos
los cuales no cuentan con una planificacion ni un seguimiento adecuado llevando
los datos y resultados de forma empirica sin detalle que ayude a controlar los
procesos y almacenamiento de datos. La implantacion de herramientas informaticas
en la liga, genera un mejor rendimiento al momento de poder gestionar los
diferentes pardmetros que intervienen en la organizacion de un campeonato
deportivo, beneficiando de esta manera a la parte directiva quienes seran los que
gestionan el campeonato, de esta forma la informacion de la liga sera socializada
de mejor manera con la comunidad tanto de jugadores como de personas externas.

Palabras Claves:

Gestidn, Metodologia, Desarrollo, Tecnologias, Deportes

Xviii



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

APPLIED SCIENCES ENGINEERING FACULTY

THEME: “IMPLEMENTATION OF A SPORTS SYSTEM MANAGEMENT AT
ELOY ALFARO NEIGHBORHOOD LEAGUE THROUGH THE USE OF REST
APl AND QR CODES”

Authors:
Ichina Tuapanta Bryan Gustavo

Medina lza Lenin Alexander

ABSTRACT

The technological proposal was developed at Eloy Alfaro neighborhood soccer
league of Latacunga canton, Cotopaxi province, with the objective to design and
implement a system that facilitates organizational processes of championship
carried out by the league. To develop this project, a methodology focused on
incremental iterative development was used, which allowed to capture requirements
and the implementation of the system, based on open-source tools such as Android
Studio and ATOM, these use programming languages such as java, php, among
others. On the other hand, an object-oriented database manager such as PostgreSQL
was used. The research is based on the analysis of how different championships are
developed, which do not have adequate planning or monitoring, taking data and
results empirically without detail that helps to control the processes and data
storage. The implementation of computer tools in the league, generates a better
performance being able to manage different parameters that intervene on the
organization of a sports championship, benefiting management staff that will be the
ones who manage the championship, at this way the league information will be
socialized in a better way with community, players and external people.

Keywords:

Management, Methodology, Development, Technologies, Sports.

XiX



AVAL DE TRADUCCION

XX



1. INFORMACION GENERAL

TITULO DEL PROYECTO:

Implementacién de un sistema para la gestion deportiva de la Liga Barrial Eloy
Alfaro mediante la utilizacion de API_REST y c6digos QR.

FECHA DE INICIO:

25-octubre-2021
FECHA DE FINALIZACION:

20-agosto-2022

LUGAR DE EJECUCION:

Cotopaxi/ Latacunga/San Felipe/ Liga Barrial Eloy Alfaro
UNIDAD ACADEMICA QUE AUSPICIA:

Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas

CARRERA QUE AUSPICIA:

Informatica y Sistemas Computacionales

PROYECTO DE INVESTIGACION VINCULADO:
Ninguno

EQUIPO DE TRABAJO:

TUTOR:
Nombre: Luis René Quisaguano Collaguazo
Nacionalidad: ecuatoriana
Fecha de Nacimiento: 07-02-1992
E-mail: luis.quisaguanol@utc.edu.ec

Teléfono: 0998820095



ESTUDIANTES:

Nombre: Bryan Gustavo Ichina Tuapanta
Nacionalidad: ecuatoriana

Fecha de Nacimiento: 04-08-1998
Estado Civil: Soltero

Residencia: Ambato

Correo: bryan.ichina7554@utc.edu.ec
Telefono: 0968664772

Nombre: Lenin Alexander Medina Iza
Nacionalidad: ecuatoriana

Fecha de Nacimiento: 13-12-1998
Residencia: Latacunga

Correo: lenin.medina0979@utc.edu.ec

Celular: 0969004051



AREA DEL CONOCIMIENTO:

06: Informacion y Comunicacion (TIC)/ 061: Informacion y Comunicacion, 0613:

Software y desarrollo y analisis de aplicativos.

LINEA DE INVESTIGACION:

Linea 6: Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICS).
SUB LINEA DE INVESTIGACION DE LA CARRERA:

Ciencias Informaticas para la modelacion de Sistemas de Informacion a traves del

desarrollo de software.

2. INTRODUCCION

Los deportes de barrio son muy antiguos en Latacunga. Desde sus inicios, ha
acogido a muchos deportistas de diversas edades. Con el paso del tiempo acordaron
crear una liga que los hospeda, guiard y controlara el progreso de sus actividades

en la parroquia. Eloy Alfaro [1].

La Liga Eloy Alfaro es fundada el 27 de junio de 1984, Entidad Juridica segun
Acuerdo Ministerial # 275-01, que se encuentra ubicada en el barrio San Felipe de
la parroquia Eloy Alfaro, es la segunda Liga Barrial en fundar en la ciudad de

Latacunga [1].

Actualmente la liga barrial tiene 36 afios de existencia, y cuenta con 44 clubes
divididos en tres categorias series A, B y C. En infraestructura cuenta con dos
estadios ubicados junto a la Universidad Técnica de Cotopaxi y un coliseo. Su

presidente actual es el Dr. Fernando Calvopifia.

Mision: promover la recreacion y el deporte, planificar la infraestructura y el
escenario deportivo de la liga, para generar personas de vida saludable, programas
para aprovechar el tiempo libre de toda la comunidad de la parroquia, respetando el

medio ambiente.

Visién: una comunidad saludable inmersa en el deporte y la recreacidn participando
en programas y eventos masivos, con reconocimientos a novel local y nacional, con

énfasis en todos los géneros y edades sin discriminacién alguna.



2.1. EL PROBLEMA

2.1.1. Situacion Problémica

La préactica deportiva es considerada como una actividad importante tanto para el
desarrollo fisico, psicolégico, mental y sobre todo un instrumento de salud de los
que realizan un deporte. En el Ecuador existe una ley que regula la creacion de
ligas deportivas en las diferentes provincias del Ecuador, y se basan en una serie
de reglamentos para poder formar una liga deportiva, sin embargo, se ha
evidenciado que generalmente las ligas deportivas realizan estos procesos a través
de medios tradicionales como es el caso de excel que no permite realizar un

procesamiento adecuado de informacion.

El fatbol en Cotopaxi ha tenido serios problemas desde hace varios afios para
consolidar la organizacion de los clubes y asegurar procesos adecuados para
garantizar torneos de calidad en las diferentes categorias. Por lo cual no permite
una evolucion permanente en el desarrollo deportivo, que generen un cambio
estructural con la implementacion de sistemas y métodos tecnolégicos para una
mejor planificacion, que brinden a la poblacion deportiva de Cotopaxi

oportunidades de organizacidn y superacion.

La liga deportiva barrial Eloy Alfaro se fundd hace varios afios y la gestion de la
informacion en tiempos pasados se lo realizaba manualmente, con el pasar de los
afios se incorporaron mas equipos de futbol, y cada vez es mas complejo llevar la
informacion de los mismos, por ende, el manejo de informacion manual hace que
la liga barrial tenga un control ineficiente de la informacion y ocasiona pérdidas
de la misma. Ademas, se presenta un gran problema en la liga barrial Eloy Alfaro
debido a que los jugadores no cuentan con una aplicacion para poder informarse
0 visualizar sobre los calendarios, tablas de posiciones y sanciones en cada uno de

sus encuentros deportivos.

2.1.2. Formulacion del problema

¢Como mejorar la gestion deportiva en la Liga Barrial Eloy Alfaro mediante
APIl_REST y codigos QR?



2.2. OBJETO Y CAMPO DE ACCION
Objeto de Estudio: Gestion deportiva de la liga barrial Eloy Alfaro.

Campo de Accidén: 12 Matemaéticas / 1203 Ciencia de Los Ordenadores / 1203.18
Sistemas de Informacién, Disefio Componentes / Implementacién de un sistema
mediante la utilizacion de API_REST y Codigos QR.

2.3.BENEFICIARIOS

Tabla 1: Beneficiarios del proyecto

Beneficiarios directos Beneficiarios indirectos
8 directivos Poblacion de Eloy Alfaro
1 secretaria 7.832 personas
800 jugadores
809 personas.

2.4.JUSTIFICACION

En la actualidad se estd fortaleciendo el deporte en el Ecuador y se nota una
ampliacion considerable en la cantidad de personas que dia a dia forman parte de
las distintas ligas barriales que existen en todo el pais. Las ligas barriales deportivas
son entidades que no tienen ningun fin de lucro, estas buscan promover el futbol en

los barrios de cada provincia en todo el territorio nacional.

Las asociaciones de futbol piden cumplir a todos sus afiliados el estatuto y
reglamento de la Federacion Ecuatoriana de fatbol, cada liga barrial tiene su propio
reglamento al cual puede regirse teniendo en cuenta los estatutos y reglamento de
la FEF. Todas las ligas deben encargarse de acarrear un registro tanto de goleadores,
tabla de posiciones de los equipos, jugadores que forman parte de la liga y
resultados de los partidos disputados a lo largo del afio, de este modo buscan tener
organizada toda la informacién de la liga barrial y asi poder tener un respaldo en

caso de necesitar exponer en las sesiones que cada semana tienen.

El alto indice de uso de telefonia mévil e internet en Ecuador y la mejora de

infraestructura de las redes de datos que ofrecen los dispositivos méviles han



permitido colocar prestaciones de servicios a los usuarios. En Ecuador se usan
muchos teléfonos las cuales se usan de manera cotidiana, En el canton Latacunga
las personas no se quedan atras y se conectan desde cualquier parte de la ciudad,
por eso es importante destacar el desarrollo de nuevas aplicaciones que ayuden y
faciliten muchas actividades cotidianas como es el desarrollo de este nuevo
aplicativo para una mejor gestion deportiva de la liga barrial Eloy Alfaro para que
los usuarios puedan hacer diversos procesos tanto en el aplicativo web como en la

aplicacién movil.

Por ende, este proyecto proporcionara a los interesados una adecuada y agil gestion
deportiva para mejorar la situacion dentro de la institucion, y asi tomar las
decisiones mas acertadas en cada afio. Es necesario mencionar que existe una gran
cantidad de beneficiarios dentro de la liga barrial, donde los jugadores se
beneficiaran de la visualizacion de informacion de una manera mas facil y rapida a

través de la aplicacion movil.

El grupo investigativo es conformado por estudiantes universitarios, con el apoyo
de un tutor con conocimientos sobre desarrollo de aplicaciones y diferentes técnicas
metodologicas necesarias para la aplicacion y ejecucion en el objeto de estudio y
campo de accion, de esta manera poder cumplir con el objetivo planteado. Los
investigadores al referirse a la tematica consideran que tienen suficientes
conocimientos teoricos y técnicos con los que cada uno aportard y contribuira

oportunamente para desarrollar el proyecto con éxito.

Por otro lado, las herramientas de desarrollo con las que se cuentan actualmente son
de mucha utilidad para realizar este proyecto, donde gracias a los avances
tecnoldgicos se han desarrollado Frameworks muy avanzados y gratuitos, que

facilitan la creacion de softwares.

El presente proyecto requiere de recursos economicos y materiales para lo cual los
investigadores se encuentran aptos para solventar las necesidades de estos
elementos para lograr el buen desenvolvimiento y contribuir a la solucion de esta

problematica.



2.5. HIPOTESIS
La implementacion de un sistema mejorara la gestién deportiva de la liga barrial

Eloy Alfaro mediante la utilizacion de AP1_REST y codigos QR.
Variable Independiente:

Implementacién de un sistema para la liga barrial Eloy Alfaro.
Variable Dependiente:

Gestion deportiva.



2.6. OBJETIVOS

2.6.1. Objetivo General
Implementar un sistema informatico para la gestion deportiva de la liga barrial Eloy
Alfaro, mediante la utilizacién de API_REST, codigos QR y la aplicacion de
practicas agiles.
2.6.2. Objetivos Especificos
e Emplear investigacion bibliografica para recolectar informacion que servir
en el desarrollo de la fundamentacion tedrica.
e Realizar el analisis de los procesos internos de la Liga Deportiva Barrial
Eloy Alfaro que facilite la recopilacion de los requerimientos funcionales.
e Desarrollar un sistema que ayudara a dar solucion a la gestion deportiva y

partidos del campeonato que genera la liga barrial Eloy Alfaro.



2.1.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

SISTEMA DE TAREAS
Tabla 2: Planificacion de actividades

RESULTADO DE LAS
ACTIVIDADES

DESCRIPCION (TECNICAS E
INSTRUMENTOS)

e Emplear investigacion
bibliogréfica para recolectar
informacion que serviraen el
desarrollo de la
fundamentacion tedrica.

e Realizar el andlisis de los
procesos internos de la Liga
Deportiva  Barrial  Eloy
Alfaro que facilite Ila
recopilacion de los
requerimientos funcionales.

e Desarrollar un sistema que
ayudara a dar solucion a la
gestion deportiva y partidos

del campeonato que
generara la liga barrial Eloy
Alfaro.

Elaborado por: Los Investigadore

ACTIVIDADES
Realizar una
investigacion tedrica y
bibliografica.

Generar una
investigacion sobre

practicas agiles.

Realizar reuniones con
los directivos.

Analisis
Disefio
Implementacién

Fundamentacion tedrica.

Obtener los requerimientos
funcionales del aplicativo.

Especificacion de
requerimientos.
Sistema en produccion.

e Analisis documental
(Observacion)

e Analisis de contenido (Grupo de

discusion)

e Entrevista (Cuestionario)
e Encuesta (Cuestionario)

e Investigacion aplicada (Practicas

agiles.)

e Historias de Usuario (Product
Backlog)

e Requerimientos Funcionales
(Sprint)



3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1. ANTECEDENTES

Segun Juan Carlos Mufioz Berru [2] en su tesis publicado el 27 de agosto del 2019,
con el tema “IMPLEMENTACION DE UN PROTOTIPO DE GESTION DE UN
CAMPEONATO DE FUTBOL PARA UNA LIGA BARRIAL FEDERADA DE
QUITO — ECUADOR?” propone un prototipo que ayude a optimizar el proceso de
ingreso de equipos y jugadores, al igual que la creacion de tabla de goleadores y
posiciones de una liga barrial federada en Quito, Ecuador. El autor decidié aplicar
la metodologia de desarrollo Extreme Programming por ser una metodologia de
desarrollo &gil, donde el sistema propuesto logré automatizar el proceso de registro
de equipos y jugadores al igual que las actividades de los equipos como son las
tablas de posiciones, tablas de goleadores y noticias actualizadas que suceden en
cada partido.

Segun Edwin David Casa Velasco [3] en su proyecto publicado en marzo del 2020,
con el tema “DESARROLLO DEL SISTEMA WEB DE GESTION DE
CAMPEONATOS DE FUTBOL LIGA LOMA DE PUENGASI” propone
implementar un sistema web donde se almacene, controle y gestione la informacion
de los diferentes campeonatos de fatbol realizados en la liga barrial Loma de
Puengasi para mantener la gran cantidad de datos que se obtiene al finalizar cada
campeonato proporcionando a los implicados informacion confiable. El
investigador aplico una metodologia de desarrollo agil como es Extreme
Programming, con este sistema se evitara el almacenamiento masivo de
informacién en documentos fisicos facilitando obtener informacion de manera mas

sencilla y rapida.

Segun Moreno Moreno Byron Rodrigo [4] en su proyecto publicado en enero del
2015, con el tema “SISTEMA AUTOMATIZADO PARA EL CONTROL DE LA
FIABILIDAD DE LA INFORMACION EN LA GESTION DE LOS
CAMPEONATOS DE FUTBOL EN LIGA DEPORTIVA CANTONAL
PELILEO” proponen desarrollar un sistema automatico para controlar la

confiabilidad de la informacidn en la gestidn de torneos de fatbol en la LDCP. Los



autores han aplicado la metodologia Microsoft Solution Framework (MSF)
enfocada al proyecto de innovacién o gobierno de soluciones. Este proyecto nos
permitird administrar, administrar y controlar mejor la informacion relacionada con
los campeonatos de futbol, asi como agilizar los procesos y servir mejor a nuestros

ciudadanos.

Segun Andagua Llango Jefferson Estalin [5] en su proyecto publicado el 25 de junio
del 2020 con el tema “DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB
UTILIZANDO EL IDE DE DESARROLLO NETBEANS Y EL GESTOR DE
BASE DE DATOS MYSQL PARA LA GESTION DE LOS PROCESOS DEL
CAMPEONATO DE FUTBOL DE LA LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL
“BELISARIO QUEVEDO” DEL CANTON LATACUNGA.” Se propone el
desarrollo de una aplicacion web para gestionar los procesos administrativos de los
campeonatos de ligas deportivas de la Ciudad de Belisario Quevedo, posibilitando

la publicacion rapida de informacion y resultados y agilizando la atencion al cliente.

Segun Castillo Duarte Pablo Fernando [6] en su proyecto publicado en octubre del
2011 con el tema “DISENO E IMPLANTACION DE UN SISTEMA WEB PARA
LA GESTION Y CONTROL DE CAMPEONATOS DEPORTIVOS DE LAS
DISCIPLINAS DE FUTBOL Y BASQUET, ORGANIZADOS POR
FEDELIBAL, UTILIZANDO UN MODELO MATEMATICO PARA LA
GENERACION DEL CALENDARIO DE ENFRENTAMIENTOS.” Propone
desarrollar un sistema web para la automatizacion de procesos administrativos de
los campeonatos de futbol y basquet que organiza FEDELIBAL “Federacion
Deportiva De Ligas Barriales De Loja”, con el proposito de gestionar los datos de
los arbitros, equipos, jugadores, canchas, y la utilizacién de un modelo matematico

para la generacion automatica de los calendarios de juegos.

Segun Hugo Leon [7] presidente de la Federacion Nacional de Liga Barriales y
Parroquiales del Ecuador (FEDENALIGAS), visit6 la cabina de Radio Pichincha
Universal para conversar sobre las multiples actividades que realiza en todo el pais.
El mandatario comentd que estar a cargo de 24 estados es una tarea muy dificil y

de enormes proporciones y que a nivel nacional existen unas 1000 ligas con 424,627



jugadores y 19,861 clubes. Uno de sus problemas actuales es la falta de apoyo

gubernamental. Ahora realizan torneos con autonomia y aportes individuales.

Segun medios electrdnicos [8] publicado el 03 de abril del 2022, donde mencionan
que con la inauguracion de torneos de fatbol Master de las distintas ligas barriales
ayudan a la reactivacion del deporte barrial, donde asisten varios invitados
especiales que se dan cita a estos eventos que apoya no solo la actividad deportiva
sino también a los emprendimientos de comida tipica, venta de gaseosa, agua,

helados deprimida luego de dos afios de pandemia.

3.2. LIGAS BARRIALES

Desde la creacion de las ligas barriales se han albergado a muchos deportistas de
distintas edades, los mismos mediante un consenso realizado en la ciudad de
Latacunga deciden crear una liga barrial la cual guie y controle el desarrollo de sus
actividades, es por eso que se crea la Liga Latacunga, la misma debido a su gran
acogida por la poblacion los directivos deciden hacerla juridica y asi la Liga
Latacunga es fundada el 9 de agosto de 1978, y considerada como Entidad Juridica
segun Acuerdo Ministerial # 703-88 [8].

Por medio de esta institucion nacen Ligas como San Francisco, Eloy Alfaro, Juan
Montalvo, La Merced, Ignacio Flores, continuamente la Liga Eloy Alfaro es
fundada el 27 de junio de 1984, Entidad Juridica segun Acuerdo Ministerial # 275-
01, que se ubica en el barrio San Felipe de la parroquia Eloy Alfaro, es la segunda

Liga Barrial en fundar en la ciudad de Latacunga [8].

El 28 de mayo de 1991 se fundd la Liga La Merced, entidad Juridica segun Acuerdo
Ministerial # 526-02, ubicada en el barrio La Merced, parroquia la Matriz [1].

La Liga Las Parcelas fue fundada el 12 de mayo de 1991, entidad juridica segun
Acuerdo Ministerial # 292-04, se encuentra ubicada en el barrio Las Parcelas de la

parroquia Once de Noviembre [1].

También la Liga Ignacio Flores nace el 19 de marzo de 1994, con vida juridica
segun acuerdo ministerial # 075-03, ubicado en el barrio La Laguna de la parroquia

Ignacio Flores [1].
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La liga Juan Montalvo fundada el 31 de marzo 1995, segln acuerdo ministerial #

092-02, localizado en el barrio San Martin de la Parroquia Juan Montalvo [1].

El 3 de septiembre de 1995, se crea la Liga san Vicente, segun el acuerdo ministerial

# 141-01, ubicada en el barrio San Vicente de la parroquia Poalé [1].

El 1 de junio de 1990, nace la Liga San Agustin de Callo, considerada como entidad
juridica por acuerdo ministerial # 291-04, se encuentra ubicada en el barrio San

Agustin de Callo parroquia Mulal6 [8].

3.2.1. Fedeprobac
FEDEPROBAC (Federacion de Ligas Barriales de Cotopaxi) es fundada el 25 de

mayo de 1990, una institucion muy valorada por los deportistas de la provincia ya
que tienen la oportunidad de ser guiados dentro del desarrollo de las actividades
deportivas, esta institucion la constituyen cuatro ligas filiales como son: Latacunga,
Eloy Alfaro, Guaytacama y Mulalo, posteriormente se afiliaron Ligas Barriales
como: La Merced, Ignacio Flores, Juan Montalvo, Cajon Veracruz, San Agustin de
Callo, Tanicuchi, San Buenaventura, Las Parcelas, San Vicente, San Francisco,

José Guango Alto y Santa Ana de Mulliquindil del Cantén Salcedo [9].

Esta institucion es reconocida como entidad juridica el 31 de octubre del 2002, el
Ministerio de Educacion, Cultura, Deportes y Recreacion, por intermedio del
Consejo Nacional de Deportes, otorga el Acuerdo Ministerial # 070-01, su cede
ubicado en el cantdn Latacunga, barrio la Laguna, cuenta con diez ligas juridicas
que son: Liga Latacunga, Eloy Alfaro, Guaytacama, Juan Montalvo, San Vicente,
La Merced, San Agustin de Callo, Pilacoto, Ignacio Flores, Las Parcelas, y 7 no
juridicas que son: San Buenaventura, Liga San Francisco, Tanicuchi, Patutan,
Mulal6, San Pedro, José Guango Alto [10].

En la actualidad FEDEPROBAC, maneja cinco federaciones cantonales, esto se ha
conseguido gracias a la practica del deporte recreacional con lo cual se llegd a
conformar las Federaciones Cantonales en: Pujili, La Mana, Sigchos, Saquisili y
Salcedo, FEDEPROBAC esta a cargo de la organizacion en el canton Latacunga

por ser cabecera cantonal [10].
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3.3. SISTEMAS PARA LA GESTION DEPORTIVA

Un sistema de gestion deportiva es un tipo de software informatico disefiado para
la gestion, control y seguimiento de centros deportivos/recreativos. En definitiva,
el disefio es totalmente personalizable y se adapta a las necesidades de las

instalaciones que lo requieran. [11].

Un sistema de gestion deportiva es fundamental para el correcto funcionamiento de
un centro deportivo, porque permite automatizar funciones que requieren mucho
tiempo y esfuerzo, estando el personal centrado en tareas de administracién y no en

la satisfaccion del cliente [11].

3.4. SISTEMA WEB

Figura 1: Sistema web

Los “sistemas Web” son aquellos que estdn creados e instalados no sobre una
plataforma o sistemas operativos (Windows, Linux). Sino que se aloja en un
servidor en Internet o sobre una intranet (red local). Su apariencia es muy similar a
las paginas web que solemos ver, pero en realidad el "sistema web" tiene una
capacidad muy poderosa para dar respuestas a casos especificos. El sistema web se
puede utilizar con cualquier navegador web (Chrome, Firefox, Internet Explorer,
etc.) independientemente del sistema operativo. Para utilizar los sistemas Web no
es necesario instalarlas en cada computadora ya que los usuarios se conectan a un

servidor donde se aloja el sistema [12].
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Tabla 3: Ventajas y desventajas de un sistema web

VENTAJAS

DESVENTAJAS

No es necesario crear versiones

diferentes para cada familia de

dispositivos. Todos los usuarios

pueden acceder a una aplicacion web.

Para que sus wusuarios disfruten
plenamente de su aplicacion, debe estar
alojada en un sitio web optimizado y

receptivo.

El entorno web sigue mejorando en lo
que respecta a la adquisicion de
usuarios. Esto se debe a que los
usuarios suelen dudar inicialmente en
descargar herramientas que no son
necesariamente Utiles para ellos y

ocupan la memoria de sus dispositivos.

Los usuarios necesitan una mejor
conectividad en las aplicaciones web
que en las aplicaciones mdviles para

poder utilizar las herramientas.

Evita problemas técnicos causados por
incompatibilidades de software y
conflictos con otras aplicaciones, lo
que lo hace menos propenso a bloqueos

Y Errores.

El beneficio esta limitado por Ila
respuesta del navegador en el que se

ejecuta su aplicacion.

Fuente: [13]

3.5. APLICACIONES MOVILES

Figura 2: Aplicaciones mdviles

Las aplicaciones moviles segin menciona Luis Herazo con el tema
“TECNOLOGIA DE APLICACIONES MOVILES”, son aplicaciones disefiadas
para manejarse bajo un dispositivo mévil ya sea con diferentes sistemas operativos
como son Android, loS, Windows Phone, Symbian, Blackberry Os, las mas

conocidas y usadas popularmente son Android, 10S. Indica también que, a
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diferencia de las aplicaciones desarrolladas para manejar mediante un computador,

las aplicaciones moviles se mantienen alejadas de los softwares integrados [14].
3.5.1. Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son disefiadas Unicamente para manejarse bajo un dnico
sistema operativo, es decir si la aplicacion es desarrollada para un sistema operativo
Android, no es compatible con cualquier otro sistema operativo. Los beneficios que
tiene este tipo de aplicaciones son su alto rendimiento y su sofisticada experiencia
de usuario (Ux), ya que los mismos desarrolladores son los que crean la interfaz
grafica de usuario (Ui), la desventaja de desarrollar aplicaciones nativas es su alto

costo, tanto para su creacion, su mantenimiento y el respaldo de la misma [15].
3.5.2. Aplicaciones hibridas

Arturo Barrera indica mediante su articulo publicado con el tema
“APLICACIONES HIBRIDAS”, que estas aplicaciones son desarrolladas bajo un
lenguaje de programacion web tales como HTML5, CSS, JAVASCRIPT, con la
utilizacion de cualquier framework que permita adaptar la vista de una aplicacion
web a una aplicacion maévil. Para la utilizacion de estas aplicaciones simplemente
necesitamos dirigirnos a la tienda de aplicaciones de nuestro dispositivo movil
descargarla e instalar, la gran diferencia entre una aplicacion hibrida y nativa es su

operatividad, y rendimiento [16].

3.5.3. Diferencias entre una aplicacion nativa e hibrida

VS

Figura 3: Logos aplicaciones nativas e hibridas
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3.5.3.1. Ventajas

Tabla 4: Ventajas de aplicaciones nativas e hibridas

Aplicaciones Nativas Aplicaciones Hibridas
Experiencia de usuario. Menor inversion en desarrollo.
Velocidad de ejecucion y respuesta. Reduce el “time to market”.
Aprovecha capacidades del | Mantenimiento de una sola fuente de
dispositivo. cadigo.

Funcionamiento offline y cacheo de | Actualice el aspecto y las funciones sin
informacion. pasar por la App Store 0 Google Play.

Sincronizaciéon asincrona con el

servidor.

Seguridad.

Fuente: [17]

3.5.3.2. Desventajas

Tabla 5: Desventajas de aplicaciones nativas e hibridas

Aplicaciones Nativas Aplicaciones Hibridas

Mayor inversion en desarrollo. No ofrece la mejor experiencia de

usuario.

Mantenimiento de 2 fuentes de codigo | Mayor dependencia de conexién a

internet.

Menor velocidad de ejecucion vy

respuesta.

Accede a las capacidades del

dispositivo mediante plugins.

Posibles inconvenientes para aprobar

en Apple.

Fuente: [17]
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3.5.3.3. Utilizacion

Tabla 6: Utilizacion de aplicaciones nativas e hibridas

Aplicaciones Nativas Aplicaciones Hibridas
Dirigidas a utilidades. Difusion de contenidos.
Optimizacion de procesos | Accesos a informacidn corporativa.

industriales/empresariales.

procesos de contratacion y fidelizacion. | mercado minimizando la inversion.

Mejorar la experiencia de clientes en | Lanzamiento de test de productivo al

asegurada.

Prestacion de servicios. Usuario con conexién a internet

Fuente: [17]

3.6. DEFINICION DE UML

Se define como un lenguaje de modelado visual utilizado para detallar, visualizar y
documentar un sistema de software. Se usa para comprender, disefiar, y controlar la
informacion sobre los sistemas a desarrollar, esta compuesto por varios diagramas
que van representando las distintas visualizaciones de un sistema, cada diagrama

tiene un objetivo [18].

UML maneja diversos elementos graficos interactivos entre si para generar
diagramas, existen reglamentos para combinar dichos elementos. Los diagramas
UML presentan varias perspectivas de un sistema, por ende, este modelo detalla lo
que hara el sistema mas no como sera implementado, estd compuesto por tres clases

de bloques de desarrollo:

e Elementos: Son contenedores de cosas reales o ficticias (objetos, acciones)
e Relaciones: Los elementos se relacionan entre si.
e Diagramas: Son un conjunto de elementos relacionados [18].

3.6.1. Diagramas UML

Considerada como la representacion grafica de un conjunto de elementos

relacionados, en la cual se encuentra una amplia variedad de diagramas para la
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visualizacion de un sistema a desarrollar desde varias perspectivas, incluye los

siguientes diagramas:

e Diagrama de casos de uso.
e Diagrama de actividades.
e Diagrama de secuencia.

e Diagrama de clases.

e Diagrama de despliegue.

e Diagrama de estados.

e Diagrama de colaboracion.

e Diagrama de componentes [19].

Al utilizar las metodologias agiles (SCRUM) es necesario desarrollar dos modelos

de diagramas como son los diagramas de casos de usos y los diagramas de clases.
3.6.2. Ventajas y desventajas de UML

Tabla 7: Ventajas y desventajas de diagramas UML

Ventajas Desventajas

Optimiza de buena manera los tiempos | No es un lenguaje de programacion.

de desarrollo.

Promueve la reutilizacion, las | Es un complemento.
actividades de un desarrollo pueden ser

usadas posteriormente.

El disefo, al no ser una herramienta, se
puede implementar en cualquier

lenguaje.

Mayor comprension.

Fuente: [19]
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3.7. GESTORES DE BASES DE DATOS

Un gestor de base de datos es un conjunto de herramientas no visibles para el
usuario que permite administrar, gestionar y recuperar la informacién de las bases
de datos, una de sus funciones es la de permitir a los usuarios almacenar la
informacién, modificar sus datos, asimismo, esta herramienta también se encarga

de realizar consultas y andlisis para generar reportes [20].

Los sistemas de gestion de base de datos se pueden comprender como un conjunto
de datos interrelacionados y organizados en el ecosistema conformado por dicho

conjunto de programas que acceden a ellos para facilitar su gestion [20].

Se comprende que los gestores de bases de datos desempefian una gran funcion en
el desarrollo de software impartiendo servicios de diversos lenguajes de bases de
datos los cuales detallaremos su informacion mediante la necesidad y conocimiento

que se posea [21].

3.7.1. Definicion de Xampp

Xampp es conocida como “Un paquete de instalacion independiente que contiene
software gratuito incluido principalmente en el sistema de administracion de bases
de datos MySQL, su servidor web Apache y un intérprete para el lenguaje de

programacion PHP [22].
3.7.1.1. Ventajas y Desventajas

Tabla 8: Ventajas y desventajas de Xampp

Ventajas Desventajas

Su facil instalacién y configuracion es

minima y permite ahorrar tiempo.

No es compatible con MySQL por

consola.

Permite la instalacion de los entornos
MySQL, Apache y PHP, lo necesario
para empezar el desarrollo de sistemas
web o gestionar alguna aplicacion

local.

No se puede realizar las actualizaciones

de sus versiones individualmente.

Fuente: [22]
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3.7.2. Definicién de PostgreSQL

PostgreSQL

Figura 4: Logo PostgreSQL

PostgreSQL nos referimos al sistema gestor de bases de datos Open Source mas

avanzado, multiplataforma y capaz de trabajar con proyectos grandes sin aumentar

su complejidad, tiene dos ventajas fundamentales, primero en lo que respecta a su

funcionalidad y capacidad de trabajar con mayores cantidades de datos, pero

también en lo que respecta a su licencia. MySQL tiene una doble licencia. Esto

significa que para proyectos comerciales tendras que pagar para usar MySQL. Sin

embargo, PostgreSQL tiene una Unica licencia totalmente abierta para cualquier uso

[23].

3.7.2.1. Caracteristicas de PostgreSQL

Alta concurrencia: Capaz de interactuar con muchos clientes al mismo
tiempo y generar la misma informacion de sus tablas sin interrupciones.
Soporta multiples tipos de datos nativos: Maneja varios tipos de datos
habituales en sus gestores, ofrece también tipos de datos que no estan
disponibles en otros gestores similares, como nimeros decimales con
precision configurable, direcciones IP, Arrays, direcciones MAC, figuras
geométricas, etc.

Soporte a triggers: Se puede definir eventos y generar acciones al
momento de su activacion.

Trabajo con vistas: Se puede consultar los datos de una manera
diferente dependiendo el modo en el que se almacenan.
Objeto-relacional: Una de sus caracteristicas es que te permite
manipular datos de una manera similar a como trabajas con objetos, y la
habilidad de usar mecanismos orientados a objetos como la herencia de

tablas.
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e Soporte de bases de datos distribuidas: Esto permite que el trabajo con
transacciones se asegure con éxito cuando han podido desarrollarse en
todos los sistemas que intervienen.

e Soporte en una gran cantidad de lenguajes: Es capaz de interactuar
con funciones internas, que se ejecutan en su servidor, escritas en
lenguajes de programacién como Java, C++, C, Python, PHP o Ruby.
Ofrece también interfaces para JDBC y ODBC [24].

3.8. DEFINICION DE ATOM

Figura 5: Logo Atom

Atom es un editor de codigo fuente abierto para macOS, Linux y Windows
compatible con complementos, escrito en Node.js, Embedding Git Control,
desarrollado por GitHub. Esta es una aplicacién de escritorio creada usando
tecnologias web. Se basa en Electron, un marco que permite aplicaciones de
escritorio multiplataforma utilizando Chromium y Node.js. También se puede
utilizar como un entorno de desarrollo integrado (IDE), Atom libero su beta en la
version 1.0, sus desarrolladores lo llaman un "Editor de textos hackable para el siglo
XXI" [25].

3.9. DEFINICION DE ANDROID STUDIO

android
studio

Figura 6: Logo Android Studio
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Cuando platicamos de Android Studio, nos referimos a un ambiente de desarrollo
personalizado. Por supuesto, estamos hablando de todo lo relacionado con el
desarrollo de dispositivos y aplicaciones para el sistema operativo Android. Todos
los programas y herramientas creados para este sistema operativo tienen su propio
dominio o espacio de trabajo. Este entorno es Android Studio, que brinda la
oportunidad de desarrollar caracteristicas y funciones que pueden existir en un
dispositivo o aplicacién del sistema. Este entorno permite que las aplicaciones se
desarrollen de manera eficiente e independiente. Esto permite la compatibilidad con

otros sistemas o plataformas. [26].

3.10. DEFINICION DE REACT NATIVE

7 m
@ £ R

React Native iOS Android

Figura 7: Logo React Native

React Native es un marco de JavaScript para crear verdaderas aplicaciones nativas
para iOS y Android. Basado en la biblioteca React JavaScript, redisefiado para crear
componentes visuales que no se ejecutan en el navegador, sino directamente en la
plataforma mavil nativa. En este caso iOS y Android. Esto significa que en lugar
de desarrollar aplicaciones web hibridas o HTML5, puede crear verdaderas
aplicaciones nativas. Cabe recalcar que React Native usa el mismo paradigma
fundamental de construccion de bloques de Ul (componentes visuales con los que
interacciona el usuario) que las aplicaciones nativas reales de Android y iOS, pero
gestiona la interaccién entre los mismos utilizando las capacidades de JavaScript y
React [27].
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3.11. MODELO VISTA CONTROLADOR (MVC)

a7 v MODELO

— |
Notifica
cambios

b 4 Selecciona la ‘ .
N Lvista (

Consulta
estado

VISTA CONTROLADOR

‘\7/ 1/‘\7/;
Acciones
del usuario

Figura 8: Modelo vista controlador

Se define como un elemento de disefio de arquitectura de software implementado
principalmente en aplicaciones que requieren una gran cantidad de datos, para
estructurar de una mejor manera su desarrollo, facilitando su programacion en

diversas capas independientes, se divide en tres estratos los cuales son:

e Modelo: Se representa la informacion que maneja el sistema, son los datos
puros que una vez definidos dentro del sistema se muestra la informacion.

e Vista: Es la representacion grafica de su modelo que esté a la disposicion
del usuario para su interaccion.

e Controlador: Se encarga de procesar la informacion necesaria y dar una

respuesta a las solicitudes del usuario [28].

3.12. DEFINICION DE FRAMEWORK

Se define como un conjunto de librerias, que esta desarrollado para dar soporte al
disefio de cualquier aplicacion web, el objetivo principal es facilitar sus
herramientas a la hora de desarrollar una aplicacion, aumentando la productividad,

disminuyendo el tiempo de desarrollo y asi también facilitando al trabajo en equipo.

Un framework trata de agilitar las actividades comunes a realizar durante el
desarrollo de un sistema web, como el uso de plantillas, el acceso a la base de datos,
manejo de sesiones ademas promueve la reutilizacién de su codigo y la separacion

de aspectos de programacion [29].
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3.12.1. Ventajas y Desventajas

Tabla 9: Ventajas y desventajas de Framework

Ventajas

Desventajas

Usa patrones de disefio para el
desarrollo de sistemas web, el mas
conocido es el MVC (Modelo Vista
Controlador).

Lleva mucho tiempo aprender Ila
funcionalidad de los frameworks.

No se necesita disefiar la estructura
global del sistema, ya que esta es

generada por el mismo framework.

Utilizan muchas mas lineas de cddigo
para desarrollar ciertas funcionalidades
0 actividades.

El codigo conformado por el
framework es altamente comprobado,
por lo que lo hace mas confiable y

garantiza su funcionalidad.

Al momento de utilizar un framework

existen limitaciones, puesto a que
mantiene ciertos datos que no se

pueden modificar.

Fuente: [29]

3.12.2. Framework Codeigniter

6 Codelgniter

Figura 9: Logo Codeigneiter

Se caracteriza como un entorno de desarrollo web escrito en el lenguaje de

programacion PHP, que permite optimizar el desarrollo de sistemas web gracias a

un amplio disefio de software, la creacion y publicacion de su primera version fue

en febrero de 2006 por parte de la empresa norteamericana EllisLab quien fue la

encargada de su desarrollo. Tiempo después, el 9 de julio de 2013, fue adquirido
por el British Columbia Institute of Technology (BCIT) [30].

Su cddigo fuente es expandido con una licencia MIT y su descarga se puede realizar

desde la plataforma GitHub, Codelgniter 3.1.2 es la ultima versién estable del

entorno de desarrollo [30].
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3.12.2.1. Caracteristicas

e Es muy versatil, es decir tiene la capacidad de trabajar con la mayoria de
entornos o servidores.

e Escompatible con nuevas o antiguas versiones de PHP.

e Es de facil instalacion y configuracion, puesto a que solo se necesita editar
unas lineas de codigo para la conexidn con un servidor.

e Es mucho mas flexible a comparacién de otros frameworks, ya que facilita
el uso de plantillas con la cual su aprendizaje se hace muy sencilla.

e Su documentacion es muy facil de utilizar ya que esta disefiada a modo de
tutorial [31].

3.13. DEFINICION DE PHP

Definido como un lenguaje de programacion disefiado para crear contenido HTML,
se puede ejecutar de tres maneras: a través de la linea de comandos, en un servidor
web, o mediante un cliente GUI, es ejecutable practicamente en todos los sistemas

operativos de la actualidad y en diversos servidores web [32].

Soporta una amplia diversidad de bases de datos y cuenta con varias librerias para
la ejecucion de sus procesos, mantiene un codigo abierto para el desarrollo
generalmente de aplicaciones web dinamicas es decir la interaccion del usuario con

el sistema [33].

3.14. METODOLOGIA AGIL

Las metodologias agiles se crearon para facilitar la gestion de proyectos,
principalmente aquellos que necesitan flexibilidad y velocidad de ejecucion,
dividiendo este proceso en ciclos cortos y replanteamiento continuo del proyecto,

estos ciclos se llaman sprint [34].

3.14.1. Definicién de Scrum

SCRUM Es un conjunto de acciones y procesos predefinidos y repetibles utilizados
para acortar el tiempo de desarrollo de un proyecto, brindando siempre la mejor
calidad posible. KANBAN Esta metodologia agil consiste en gestionar un proyecto
de manera general, mejorando continuamente del proceso, realizadndose siempre

mediante flujos de trabajo visual [35].
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3.14.1.1. Caracteristicas de SCRUM

e Con el manejo de su proceso agil nos facilita el mas alto valor de negocio
en un menor tiempo.

e Nos permite inspeccionar el software de trabajo en tiempo real (cada dos
semanas o un mes) con el fin de decidir si liberarlo o seguir mejorandolo
en otro sprint.

e Los equipos se organizan con el fin de definir una mejor manera de
presentacion de las funcionalidades que requieren alta prioridad [36].

3.14.1.2. Fases de SCRUM

FASE: INICIACION

*Crear lo vision del proyecto

+ldentificar al Scrum Master e
interesados del proyecto

*Formacion del equipo Scrum

*Desarrollo de épica(s)

+Creacion del product backlog

priorizado FASE: PLANEAR Y ESTIMAR
*Realizar el plan de lanzamiento «Elaborar historias de usuario
FASE: LANZAMIENTO (User Stories)
= Envio de entregables *Aprobar, estimar y asignar
*Retrospectiva del proyecto historias de usuarios

=Elaboracion de tareas
* Estimar tareas

PROCESOS DE + Elaboracion del Sprint backlog
SCRUM

19 PROCESOS, 5
FASES

FASE: RESVISION Y

RESTROSPECTIVA FASE: IMPLEMENTAR

+Convocar Scrum de Scrums sCrear entregables Vo
» Demostracién y validacion del sLlevar 3 cabo el standup disrio

sprint *Mantenimiento del Preduct

*Retrospectiva del sprint backlog

Figura 10: Fases y procesos de Scrum

Fuente: [37]
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3.14.1.3. Eventos de SCRUM

Responsable  Responsable Equipode  Scum  Otras partes
del producto  delnegocio desarrollo  Master  interesadas

L Pl
@ Responsable del
negocio

Reunion diaria
15 minutos

Gestor del Scrum o '.
Scrum Master N

Historias de usuario, Epicas, Diseiio de
la arquitectura, Proceso del negocia y
caracteristicas del negocio

Revision del
sprint

2-4 horas

Responsable del
producto

Equipo

s

Reunion de planifiacion
del sprint (hasta 8

Sin cambios en
horas) Tareas asignadas al sprint duracion ni objetivos
o sprint backlog

o product backlog
t Retrospectiva I

1-3 horas

Funcionalidades del producto

Figura 11:Eventos de Scrum

Fuente: [37]

3.15. ALGORITMO

3.15.1. Torneo de Todos contra Todos
Un torneo de todos contra todos es una competencia en la que los equipos o

jugadores participantes se enfrentan a todos los demas participantes en orden
regular. Los rounds robin contrastan con los torneos de eliminacion en los que los

participantes son eliminados después de un nimero determinado de derrotas.

La mayoria de las ligas de futbol de clubes del mundo se organizan en dos turnos,
con cada equipo jugando una vez en casa y una vez fuera contra todos los demas
equipos de la liga. Este sistema también se utiliza en la clasificacion para torneos
importantes como la Copa Mundial de la FIFA y los torneos continentales (por
ejemplo, Campeonato de Europa de la UEFA, Copa de Oro de CONCACAF, Copa
Asiatica de la AFC, CONMEBOL Copa América y Copa de Naciones de la CAF).
[38]
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3.15.1.1. Ventajas y desventajas

Tabla 10: Ventajas y desventajas del formato Robin-Round

VENTAJAS

DESVENTAJAS

El campebn en un torneo de todos
contra todos es el contendiente que

gana el mayor niumero de juegos.

Excesivamente largos en balance con

otros tipos de competencias.

Es la representacion mas justa de
establecer el campedn entre un nimero

fijo y conocido de participantes.

Los torneos del Método Suizo intentan
combinar elementos de round-robin y
nockout, para permitir que un campe6n
digno use menos rondas que una sola
ronda, al mismo tiempo que permite un

empate y perder.

Es mejor para clasificar a todos los
participes, no sélo para establecer el

ganador.

Pueden pretender procedimientos de

desempate.

En torneos como la Copa Mundial de la
FIFA, la etapa de la primera ronda
consiste en una serie de mini-todos
contra todos entre grupos de cuatro
patrocinadores de equipos, donde los
equipos viajan potencialmente miles de
millas para ganar con un sistema de

eliminacioén directa.

En Circle of Death, nadie puede ganar
un torneo de todos contra todos sin
empate. Sin embargo, la suma de los
deportes posee procedimientos de

desempate para lidiar con esto.

Fuente: [38]

3.16. API REST
APl de REST, es una interfaz de programacién (APl o APl web) que se ajusta a los

términos de la arquitectura REST y admite la interaccion con los servicios web de
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RESTful. Roy Fielding es el productor de la transferencia de estado
representacional (REST), se utilizan para disefiar e integrar el software de las
aplicaciones. Generalmente se piensa como un tratado entre un informante y un
usuario, donde se establece el contenido solicitado por el consumidor (llamada) y

el contenido solicitado por el productor (respuesta). [39]

REST API

Figura 12: Logo Api de Rest

APl REST no es un protocolo o estandar, sino un conjunto de limites
arquitectonicos. Los desarrolladores de APl pueden implementarse de varias
maneras. Cuando un cliente envia una solicitud a través de una APl REST{ul, la
solicitud transmite una representacion del estado del recurso solicitado al solicitante
o punto final. La informacién se envia por medio de HTTP en cualquiera de estos
formatos: JSON (JavaScript Object Notation), HTML, XLT, Python, PHP o texto
sin formato, JSON es el lenguaje de programacion mas popular, ya que tanto las
méaquinas como las personas lo pueden comprender y no depende de ningun

lenguaje, a pesar de que su nombre indique lo contrario. [39]

3.17. CcODIGOS QR
Las siglas QR significa Quick Response (codigo de respuesta rapida). Algo que, sin

duda, se refleja en la realidad de los cddigos QR y es que permiten que un escaner

(insertado normalmente en un smartphone) procese los datos que incluye y los
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ejecute al momento, el c6digo QR -en inglés, QR Code- no deja de ser una version

mejorada del codigo de barras bidimensional de toda la vida. [40]

Figura 13: Codigo QR

Los cddigos QR poseen una forma cuadrada e incluyen delimitadores que indican
donde esta la informacion clave a leer en el codigo, un codigo QR esta formado por
un grafico cuadrado con un patron con informacion en forma de puntos y lineas con
los colores negro y blanco, pudiendo contener elementos en un recuadro de
177x177 y mostrar un texto de media pagina en formato DIN A4. Si lo llevamos a
nameros, la capacidad de cada QR llega a ser de 4296 caracteres alfanuméricos o
7089 digitos. [40]

3.17.1. Tipos de codigos QR

3.17.1.1. Caddigos QR estaticos
QR estaticos, persistentemente sujetan la misma informacion una vez

establecidos.

3.17.1.2. Cddigos QR dinamicos
Se crean para argumentos en los que la informacion debe restablecerse

habitualmente sin cambiar el cddigo QR.
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4. MATERIALES Y METODOS

4.1 Tipos de Investigacion

Para el proyecto se utiliza distintos tipos de investigacion como son las siguientes:
4.1.1 Investigacion Bibliogréafica

En el proyecto de investigacion, se decide realizar una investigacion bibliogréfica
debido a que este nos permite obtener nuevos conocimientos y teorias para poder
entender y facilitar los conceptos necesarios para el proyecto. De tal forma, se
recurrié a la indagacion en fuentes primarias como fueron libros, tesis, articulos,

entre otros que contienen estudios similares al proyecto de investigacion.
4.1.2 Investigacion de Campo

Se decide utilizar esta investigacion por que nos permite tener acceso a datos
primarios, este puede ser la clave para saber en qué enfocarnos en el proyecto. Los
investigadores acudieron al lugar de los hechos en donde pudieron evidenciar las

necesidades que se encuentran actualmente en la Liga Barrial Eloy Alfaro.
4.1.3 Investigacion Aplicada

Se decide realizar una investigacion aplicada para pasar del conocimiento tedrico
al préactico teniendo en cuenta que el problema que se desea resolver ya fue
establecido y formulado a través de los requerimientos funcionales con los

directivos de la liga barrial.

4.2 Métodos de Investigacion

4.1.1 Hipotético Deductivo

En el proyecto, se decide utilizar el método hipotético deductivo para poder obtener
predicciones a partir de una teoria, ya que esta debe llegar necesariamente a una

conclusion verdadera.
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4.1.2 Meétodo Inductivo

Se utiliza este método, porque generamos conocimientos a través de observaciones
que realizamos en cada uno de los acercamientos que tuvimos con la liga barrial,
este método es basado en el conocimiento empirico y va desde lo particular a lo

general para recolectar los requerimientos.
4.2 Técnicas de Investigacion

En el trabajo se haré uso de técnicas como:

4.2.1 Entrevista

Se realizé al presidente de la Liga Deportiva Barrial Eloy Alfaro, logrando obtener
informacion detallada de los requerimientos importantes, con el fin de obtener un
enfoque claro para cubrir las necesidades.

4.2.1.1 No estructurada

Se realizo con cada una de las comisiones que tiene la Liga Barrial, logrando tener
un mayor acercamiento y precision de los problemas y las necesidades, ya que este
suele describirse como una conversacion normal y no contiene preguntas
estructuradas.

4.2.2 Encuesta

Se aplicaron encuestas a los representantes de los equipos que conforman la Liga
Eloy Alfaro para la recoleccidn de datos, ya que de esta forma obtenemos resultados
que son la realidad que proyecta en la liga barrial, al igual que saber el impacto e

interés de nuestro proyecto.

4.2.3 Observacién

Se aplica la técnica de la observacion para analizar documentos similares a nuestro

proyecto, y poder utilizar como referencia en nuestra fundamentacion tedrica.

4.2.4 Grupo de discusion

Esta técnica se utilizd para poder analizar los temas que se utilizaran en nuestra
fundamentacion tedrica, a través de la misma se realiza una discusion sobre el

algoritmo utilizado por la liga barrial.
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4.3 Instrumentos de Investigacion

4.3.1 Cuestionario
El cuestionario consiste en un conjunto de preguntas con el objetivo de recopilar

informacién del proyecto, la cual es muy valiosa ya que permite conocer la
factibilidad del del mismo, este fue dirigido a todos los representantes de los

equipos como Se menciona anteriormente.

4.4 Poblacion y Muestra
Tabla 11: Poblacion

Descripcion N de Personas ‘

Presidente 1
Directivos 7
Secretaria 1

Total 9

Fuente: Beneficiarios del proyecto

4.5 Célculo de la Muestra
Para el presente proyecto no fue necesario aplicar una muestra, ya que se realizo

una entrevista al presidente de la Liga Barrial y realizamos reuniones con los
directivos. Estos tienen conocimiento del funcionamiento actual de la Liga por lo

que se determina importante su participacion.
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5 ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

5.1 Encuesta
5.1.1 Cuestionario

Con el fin de obtener informacion relevante para la investigacion se ha optado por
utilizar la técnica de la encuesta, con el cuestionario como instrumento de

recoleccion de datos.

El cuestionario se ha disefiado con una orientacion hacia la poblacién que participa
de la Liga Barrial Eloy Alfaro, en este caso los individuos a participar de la encuesta
son los representantes de los equipos de la liga barrial. Véase en el Anexo C en
modelo de la encuesta aplicada.
5.1.2 Anélisis de la Encuesta

1) ¢Los procesos de gestion de los campeonatos actuales en la Liga Barrial

Eloy Alfaro son?

Tabla 12: Gestion de los campeonatos actuales en la Liga

Alternativas No encuestados Porcentaje
Excelente 13 28,3%
Bueno 22 47,8%
Regular 9 19,3%
Malo 2 4,6%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

® Exelente
® Bueno

Regular
® Malo

Figura 14: Gestion de los campeonatos actuales en la Liga

Fuente: Encuesta
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Andlisis Resultado 1

De acuerdo al grafico se puede evidenciar que la mayor parte de la poblacion opinan
que la gestion de la liga barrial es buena con un 47,8% y excelente con 28,3% de

46 encuestados, lo cual indica que tiene un buen proceso de gestion del campeonato.

2) ¢Cree usted que daréa algun beneficio la implementacion de un Sistema
gue ayude a brindar informacion deportiva de los equipos de fatbol de
la Liga Barrial Eloy Alfaro?

Tabla 13: Beneficio de la implementacion de un sistema en la liga barrial

Alternativas No encuestados Porcentaje
Si 46 100%
No 0 0%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

® s
@ No

Figura 15: Beneficio de la implementacion de un sistema en la liga barrial
Fuente: Encuesta

Andlisis resultado 2

Con los resultados obtenidos podemos evidenciar que los encuestados creen que si
se tendréa beneficios con la implementacion de un sistema para la liga barrial con un

100% de resultados positivos.

34



3) ¢Cree usted que la implementacion de un sistema para la gestion

deportiva ayuda a optimizar el tiempo?

Tabla 14: Optimizar el tiempo con el sistema

‘ Alternativas No encuestados Porcentaje
De acuerdo 45 97,8%
Me es indiferente 1 2,2%
En desacuerdo 0 0%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

@ De acuerdo
@ \e es indiferente
@ En desacuerdo

Figura 16: Optimizar el tiempo con el sistema
Fuente: Encuesta

Andlisis resultado 3

Un 97,8% de los encuestados, se encuentran de acuerdo que la implementacion del

sistema para la gestion deportiva ayudara con la optimizacion de tiempo.
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4) ¢Es importante la creacion de un sistema para la consulta de
informacién de los diferentes clubes de fatbol de la Liga Barrial Eloy

Alfaro?

Tabla 15: Importancia de la creacién del sistema para los clubes

‘ Alternativas No encuestados Porcentaje
Muy importante 38 82,6%
Algo importante 8 17,4%
No es importante 0 0%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

@ Muy importante
@ Algo importante
@ No es importante

Figura 17: Importancia de la creacion del sistema para los clubes
Fuente: Encuesta

Andlisis resultado 4

El 82,6% de los encuestados confirman que es importante la creacion del sistema

para realizar consultas de informacion de los clubes que participan en esta liga.

36



5) ¢Cree usted que al implementar este sistema permitira minimizar los

fraudes en los encuentros del torneo?

Tabla 16: Minimizar fraudes con el sistema

‘ Alternativas No encuestados Porcentaje
De acuerdo 44 95,7%
En desacuerdo 2 4,3%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

@ De acuerdo
@ En desacuerdo

Figura 18: Importancia de la creacion del sistema para los clubes
Fuente: Encuesta

Anadlisis resultado 5

Un 95,7% de los encuestados estan de acuerdo que con la implementacion de un

sistema este permitira minimizar fraudes en la informacion o encuentros de la liga
barrial.
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6) ¢Cree usted importante que mediante este sistema se pueda generar la

informacién de los encuentros deportivos en tiempo real?

Tabla 17: Generar informacion de los encuentros en tiempo real

‘ Alternativas No encuestados Porcentaje
Muy importante 40 87%
Algo importante 6 13%
No es importante 0 0%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

@ Muy importante
@ Algo importante
@ No es importante

Figura 19: Generar informacion de los encuentros en tiempo real
Fuente: Encuesta

Andlisis resultado 6

El 87% de los encuestados creen que es muy importante que por medio del sistema

se genere informacién de los encuentros en tiempo real.
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7) ¢Estaria de acuerdo en que mediante este sistema los directivos, equipos
de la Liga Barrial Eloy Alfaro tendrian mayor realce con respecto a

otras ligas?

Tabla 18: Mayor realce de la liga con respecto de otras

‘ Alternativas No encuestados Porcentaje
De acuerdo 45 97,8%
Me es indiferente 1 2,2%
En desacuerdo 0 0%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

@ De acuerdo
@ Me es indiferente
@ En desacuerdo

Figura 20: Mayor realce de la liga con respecto de otras
Fuente: Encuesta

Anadlisis resultado 7

De acuerdo con el grafico los encuestados con un 97,8% estan de acuerdo que con

el sistema la liga barrial tendria mayor realce y acogida con respecto a otras ligas.
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8) ¢Esta de acuerdo que se generen codigos QR para el carnet de los

jugadores de los equipos de fatbol?

Tabla 19: Generar codigos QR para el carnet de los jugadores

‘ Alternativas No encuestados Porcentaje
De acuerdo 44 95,7%
Me es indiferente 2 4,3%
En desacuerdo 0 0%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

@ De acuerdo
@ Me es indiferente
@) En desacuerdo

Figura 21: Generar codigos QR para el carnet de los jugadores
Fuente: Encuesta

Andlisis de resultado 8

El 95,7% de los encuestados se encuentran de acuerdo que se incorpore en el

sistema la generacién de codigos QR en los carnets.
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9) ¢Cree usted que para un mejor servicio de la informacion deportiva de

la Liga Barrial Eloy Alfaro se cree una aplicacion movil?

Tabla 20: Creacion de una aplicacion movil

‘ Alternativas No encuestados Porcentaje
Si 45 97,8%
No 1 2,2%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

® si
® \o

Figura 22: Creacion de una aplicacion movil
Fuente: Encuesta

Anadlisis resultado 9

A través del grafico se puede evidenciar que con un 97,8% de resultados positivos
se cree que para un mejor servicio de informacion deportiva, es necesario crear una

aplicacion movil para la liga Eloy Alfaro.
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10) ¢ Cree usted que un sistema informético ayudara en la innovacion de la

Liga Barrial Eloy Alfaro?

Tabla 21: Sistema informéatico ayuda en la innovacion

‘ Alternativas No encuestados Porcentaje
De acuerdo 45 97,8%
En desacuerdo 1 2,2%
TOTAL 46 100%

Fuente: Encuesta

@ De acuerdo
@ En desacuerdo

Figura 23: Sistema informético ayuda en la innovacion
Fuente: Encuesta

Analisis Resultado 10

El 97,8% de los encuestados confirman que un sistema informatico ayudaria en la
innovacién de la liga barrial.

5.2 Entrevista

En esta parte de presenta la entrevista realizada al Dr. Fernando Calvopifa, la
misma que se realizé con el fin de conocer la situacion actual de la Liga Barrial
Eloy Alfaro, de esta forma se podra obtener la informacion necesaria para analizar
la problematica sobre la que se investiga, ademas se puede conocer los procesos
necesarios para gestionar el campeonato de la liga barrial para de esta manera poder
plantear soluciones y a partir de ello describir los requerimientos del sistema. VVéase

en el Anexo D en modelo de la entrevista aplicada.
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5.3 Ejecucion de la Entrevista
Preguntas y respuestas

1)

2)

3)

4)

¢ Qué herramienta o software informatico utilizan para generar la
informacién deportiva de los respectivos campeonatos dentro de la
Liga?

El sistema que nosotros tenemos lo adquirimos, es decir lo compramos. Este
es a través de programacion en Excel, este consiste en ayudarnos a generar
los calendarios y tabla de posiciones del campeonato, el problema es que
solo se realiza el calendario de partidos de ida y no los partidos de vuelta, la
cual nos genera muchos problemas para realizar el calendario de vuelta.
¢El software o herramienta que utilizan qué informacion les permite
manejar?

Como les comentaba este solo genera los calendarios y tablas de posiciones
gue nos genera problemas al tratar de realizar los partidos de vuelta, existe
una tecnica llamada Espejo, a través de esta nosotros realizamos los
calendarios de vuelta, de tal forma que lo realizamos de forma manual y es
muy complejo por el hecho de tratar de que no coincidan fechas y no se
repitan partidos de equipos.

¢ Qué piensa usted de la innovacion e implementacion de la tecnologia
en el ambito deportivo?

Es algo muy novedoso, por nuestra parte nos encantaria que generen un
sistema para facilitarnos la gestion de la liga barrial, con el avance de las
tecnologias lo que se busca es ahorrar tiempo Yy facilitar procesos en nuestra
vida, entonces es una idea innovadora la que ustedes nos pueden ayudar a
implementar

Se emplea un sistema informatico para la gestion de la informacion
deportiva de la Liga Barrial. ¢ Qué expectativa esperan de ello?

Como les comentaba anteriormente, nos gustaria tener un sistema con
multiples funcionalidades, entre ellas el poder tener el historial de los
jugadores como se ha visto en FEDEPROBAC, donde solo se ingresa el
nimero de cédula o nombre de una persona y este genera el historial de

equipos donde esta persona ha jugado, entonces nos gustaria algo asi, donde
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5)

6)

7)

se pueda tener el historial de los jugadores, de igual forma de los equipos.
Por otro lado, deseamos poder facilitar a los jugadores y personas en cada
afio que puedan observar a traves de internet los calendarios de partidos del
campeonato, al igual que cada jugador pueda acceder y pueda observar el
nimero de partidos que juegan, sus tarjetas amarillas y rojas entre otras
funcionalidades, pero estos se iria agregando de poco en poco con el pasar
del tiempo ya que ustedes como estudiantes aun no tienen los conocimientos
avanzados y necesarios para todo lo que nosotros necesitamos.

¢Maneja documentacion fisica en su liga deportiva?

Claro, nosotros todo nos manejamos con documentacion fisica para las
inscripciones y demas situaciones, por eso es el motivo que su idea es
innovadora para poder implementar y facilitar muchos de los procesos que
nosotros realizamos manualmente.

¢En que mejoraria la Liga Barrial mediante la implementacion de un
sistema?

Con un sistema mejorariamos nuestra gestion deportiva esperamos puedan
realizar un algoritmo que permita realizar los calendarios al igual que con
tal solo ingresar los resultados de juegos la tabla de posiciones de cada serie
se vaya actualizando de forma automatica.

¢Quiénes van a interactuar con el sistema y con la informacién
existente?

Como este serd un sistema novedoso nos gustaria que fuese un sistema
interno de la liga barrial donde solo podamos manejarlo los directivos de la
liga, es decir donde podamos utilizar los de comisidn técnica, comision de
disciplina, la secretaria y el presidente de la liga barrial. Por el momento no
nos gustaria que se encuentre en la Web, al menos que este sea necesario
para su implementacion. Por otro lado, de igual forma los que van a actuar
serian los jugadores para informacién general como son tarjetas,
calendarios, tablas de posiciones y por qué no generar carnets virtuales en

caso de que los jugadores se olviden estos antes de un encuentro deportivo.
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8) ¢Queé sucederia en el caso que un usuario olvide su contrasefia?
Ustedes se encuentran mas enterados de la tecnologia y sus avances,
entonces seria una buena opcion el poder enviar al correo electronico
personal una contrasefia generada aleatoriamente para el ingreso en caso de

ser olvidada. Esta deberia ser una clave temporal.

5.4 Analisis de la Entrevista
Como resultado de la entrevista se ha podido definir claramente un preludio de lo

que se espera del sistema, en ese sentido se puede decir lo siguiente: se requiere un
sistema que garantice seguridad de la informacion por medio de autentificacion de
usuarios, ademas se pretende implementar un algoritmo para generar calendarios y
tablas de posiciones de forma automatica, en este sentido el sistema debe ser muy
intuitivo para que una persona se encargue de subir los resultados de juegos
semanalmente. A partir de estos datos ingresados se actualiza automéaticamente la

tabla de posiciones.

Ademas, se definio que el sistema tendra la capacidad de llevar el historial de cada
jugador, con el fin de tener informacion actualizada de cada jugador y los mismos
se encuentren informados del nimero de tarjetas rojas y amarillas que tienen,
finalmente con el fin de mejorar la comunicacion entre representantes de los
equipos Y la liga barrial se pretende gue el sistema gestione contenido publico como
noticias, publicaciones, entre otros. En sintesis, se ha podido definir que el sistema
sera capaz de automatizar en lo posible la gestion deportiva mejorando asi la

eficiencia que brinda la liga barrial.

5.5 Descripcion de las Herramientas de Programacion

55.1 PhP
PhP es un lenguaje de programacion orientado a secuencias de comandos de codigo

abierto basado en el lado del servidor web (CGI) que se usa ampliamente para
desarrollar paginas web y aplicaciones web con contenido dindmico. Este lenguaje
es especialmente Util si necesita sitios web pesados que se cargan rapidamente y
pueden conectarse a bases de datos que contienen miles o millones de registros. Es
por ello que se ha considerado utilizar dicha tecnologia para la implementacion del

sistema para la gestion deportiva.

45



5.5.2 PostgreSQL
La informacion que maneja la liga barrial Eloy Alfaro es de suma importancia para

la gestion deportiva de la misma, por lo cual se ha considerado utilizar la base de
datos relacional PostgreSQL para garantizar el almacenamiento seguro de
informacién. Por otro lado, hay que enfatizar que PostgreSQL se constituye como

software libre por lo cual evita incurrir en el pago de licencias.

5.5.3 Atom
Atom es un editor de codigo abierto y multiplataforma, es una herramienta de

desarrollo para los lenguajes de programacién como son Java, PhP, entre otros. Este
se puede modificar de acuerdo con las necesidades de los desarrolladores para crear
aplicaciones de escritorio, moviles o, en este caso web, ofreciendo distintas
bibliotecas adicionales para acelerar y facilitar el desarrollo con un nimero minimo

de errores en la sintaxis.

5.5.4 Android Studio
Android Studio se basa en la herramienta IntelliJ IDEA y cuenta con un potente

editor de codigo y muchas funciones que le permiten ser méas eficiente durante el
desarrollo de aplicaciones. Este servira para la creacion de la aplicacion movil para

mostrar informacion a los jugadores o poblacién en general.

5.5.5 Codeigniter
Codeigniter es un framework con eficaces funciones de PHP, es ideal para

programadores que requieren un beneficio elegante y simple, este permitira que el

sistema de gestion deportiva sea sencillo de manejar y con interfaces intuitivas.

5.5.6 JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacion que se ejecuta del lado del cliente por

lo cual sera utilizado para realizar procesos de validacion de datos y presentacion
de mensajes de confirmacion, cabe recalcar que para trabajar con JavaScript se

utilizara el framework jQuery.

5.5.7 Bootstrap
El sistema de gestion deportiva estara disponible en un ambiente web por lo cual se
ha considerado utilizar Bootstrap 3 para generar las interfaces gréaficas, esto con el

fin de generar un disefio responsivo que facilite el acceso al sistema.
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5.6 Seguimiento de la Metodologia de Desarrollo

5.6.1 Requerimientos Funcionales
Cuadro No. 1 Requerimientos Funcionales

CODIGO DESCRIPCION

RFO1 El administrador o comision técnica debe ingresar al sistema vy
loguearse.

RF02 El administrador o la comisién técnica puede registrar nuevos usuarios
en el sistema.

RFO03 El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar los
usuarios registrados.

RF04 El administrador o la comisién técnica puede actualizar los datos de
los usuarios registrados.

RFO05 El administrador o la comisién técnica puede registrar una serie en el
sistema.

RFO06 El administrador o la comisién técnica puede buscar o visualizar las
series registradas.

RFO7 El administrador o la comisién técnica puede actualizar los datos de

las series registradas.

RFO08 El administrador o la comision técnica puede registrar nuevos equipos
de fatbol en el sistema.

RF09 El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar los
equipos de futbol registrados.

RF10 El administrador o la comision técnica puede actualizar los datos de
los equipos de flatbol registrados.

RF11 El administrador o la comision técnica puede registrar nuevos
jugadores en el sistema.

RF12 El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar los
jugadores registrados.

RF13 El administrador o la comision técnica puede actualizar los datos de
los jugadores registrados.

RF14 El administrador o la comision técnica puede registrar nuevos estadios
0 canchas deportivas a jugar en el campeonato.

RF15 El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar las
canchas registradas.

RF16 El administrador o la comision técnica puede actualizar los datos de
las canchas registradas.

RF17 El administrador o la comision técnica puede registrar calendarios de
juego en el sistema.

RF18 El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar los
calendarios de juego registrados.

RF19 El administrador o la comision técnica puede actualizar los
calendarios de juego registrados.

RF20 El administrador o la comision técnica puede registrar una tabla de
posiciones en el sistema.
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CcODIGO DESCRIPCION

RF21 El administrador o la comisién técnica puede buscar o visualizar las
tablas de posiciones registradas.

RF22 El administrador o la comision técnica puede actualizar las tablas de
posiciones registradas.

RF23 El administrador o la comision técnica puede registrar los goles
marcados en el sistema.

RF24 El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar los
goles registrados.

RF25 El administrador o la comision técnica puede actualizar los goles
registrados.

RF26 El administrador o la comision técnica puede registrar sanciones del

equipo o del jugador en el sistema.

RF27 El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar las
sanciones registradas.

RF28 El administrador o la comision técnica puede actualizar las sanciones
registradas.

5.6.2 Historias de Usuarios
La informacion necesaria para redactar las historias de usuario, principalmente se

obtuvo de las respuestas mencionadas como respuesta de la entrevista aplicada.
A continuacidn, se listan todas las historias de usuario del sistema.

Cuadro No. 2 Historia de usuario 1

HISTORIA DE USUARIO

Numero:01 Usuario: Administrador

Nombre: Ingresar al sistema
Prioridad: Alta N° Iteracion: 1
Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica primeramente debe ingresar al
sistema.
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Cuadro No. 3 Historia de usuario 2

HISTORIA DE USUARIO

Numero:02 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar Usuario

Prioridad: Alta N° Iteracion: 2

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede registrar nuevos usuarios
en el sistema.

Cuadro No. 4 Historia de usuario 3

HISTORIA DE USUARIO

Numero:03 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Usuario

Prioridad: Baja N° Iteracion: 3

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar los
usuarios registrados.

Cuadro No. 5 Historia de usuario 4

HISTORIA DE USUARIO

Numero:04 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar Usuario

Prioridad: Media N° Iteracion: 4

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede actualizar los datos de los
usuarios registrados.
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Cuadro No. 6 Historia de usuario 5

HISTORIA DE USUARIO

Numero:05 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar Serie

Prioridad: Alta N° Iteracion: 5

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede registrar una serie en el
sistema.

Cuadro No. 7 Historia de usuario 6

HISTORIA DE USUARIO

Numero:06 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Serie

Prioridad: Baja N° Iteracion: 6

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar las
series registradas.

Cuadro No. 8 Historia de usuario 7

HISTORIA DE USUARIO

Numero:07 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar Serie

Prioridad: Media N° Iteracion: 7

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede actualizar los datos de las
series registradas.
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Cuadro No. 9 Historia de usuario 8

HISTORIA DE USUARIO

Numero:08 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar Equipo

Prioridad: Alta N° Iteracion: 8

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comisién técnica puede registrar nuevos equipos
de fatbol en el sistema.

Cuadro No. 10 Historia de usuario 9

HISTORIA DE USUARIO

Numero:09 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Equipo

Prioridad: Baja N° Iteracion: 9

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comisidn técnica puede buscar o visualizar los
equipos de fatbol registrados.

Cuadro No. 11 Historia de usuario 10

HISTORIA DE USUARIO

Numero:10 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar Equipo

Prioridad: Media N° Iteracion: 10

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede actualizar los datos de los
equipos de futbol registrados.
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Cuadro No. 12 Historia de usuario 11

HISTORIA DE USUARIO

Numero:11 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar Jugador

Prioridad: Alta N° Iteracion: 11

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comisidn técnica puede registrar nuevos jugadores
en el sistema.

Cuadro No. 13 Historia de usuario 12

HISTORIA DE USUARIO

Numero:12 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Jugador

Prioridad: Baja N° Iteracion: 12

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comisidn técnica puede buscar o visualizar los
jugadores registrados.

Cuadro No. 14 Historia de usuario 13

HISTORIA DE USUARIO

Numero:13 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar Jugador

Prioridad: Media N° Iteracion: 13

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede actualizar los datos de los
jugadores registrados.
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Cuadro No. 15 Historia de usuario 14

HISTORIA DE USUARIO

Numero:14 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar Estadio

Prioridad: Alta N° Iteracion: 14

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede registrar nuevos estadios
0 canchas deportivas a jugar en el campeonato.

Cuadro No. 16 Historia de usuario 15

HISTORIA DE USUARIO

Numero:15 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Estadio

Prioridad: Baja N° Iteracion: 15

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar las
canchas registradas.

Cuadro No. 17 Historia de usuario 16

HISTORIA DE USUARIO

Numero:16 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar Estadio

Prioridad: Media N° Iteracion: 16

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede actualizar los datos de las
canchas registradas.
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Cuadro No. 18 Historia de usuario 17

HISTORIA DE USUARIO

Numero:17 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar Calendario

Prioridad: Alta N° Iteracion: 17

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede registrar calendarios de
juego en el sistema.

Cuadro No. 19 Historia de usuario 18

HISTORIA DE USUARIO

Numero:18 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Calendario

Prioridad: Baja N° Iteracion: 18

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comisién técnica puede buscar o visualizar los
calendarios de juego registrados.

Cuadro No. 20 Historia de usuario 19

HISTORIA DE USUARIO

Numero:19 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar Calendario

Prioridad: Media N° Iteracion: 19

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede actualizar los calendarios
de juego registrados.
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Cuadro No. 21 Historia de usuario 20

HISTORIA DE USUARIO

Numero:20 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar Tabla de posiciones

Prioridad: Alta N° Iteracion: 20

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: EI administrador o la comision técnica puede registrar una tabla de
posiciones en el sistema.

Cuadro No. 22 Historia de usuario 21

HISTORIA DE USUARIO

Numero:21 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Tabla de posiciones

Prioridad: Baja N° Iteracion: 21

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar las
tablas de posiciones registradas.

Cuadro No. 23 Historia de usuario 22

HISTORIA DE USUARIO

Numero:22 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar Tabla de posiciones

Prioridad: Media N° Iteracion: 22

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede actualizar las tablas de
posiciones registradas.
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Cuadro No. 24 Historia de usuario 23

HISTORIA DE USUARIO

Numero:23 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar goles

Prioridad: Alta N° Iteracion: 23

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede registrar los goles
marcados en el sistema.

Cuadro No. 25 Historia de usuario 24

HISTORIA DE USUARIO

Numero:24 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar goles

Prioridad: Baja N° Iteracion: 24

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comisidn técnica puede buscar o visualizar los
goles registrados.

Cuadro No. 26 Historia de usuario 25

HISTORIA DE USUARIO

Numero:25 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar goles

Prioridad: Media N° Iteracion: 25

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comisidn técnica puede actualizar los goles
registrados.
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Cuadro No. 27 Historia de usuario 26

HISTORIA DE USUARIO

Numero:26 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar Sanciones

Prioridad: Alta N° Iteracion: 26

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede registrar sanciones del
equipo o del jugador en el sistema.

Cuadro No. 28 Historia de usuario 27

HISTORIA DE USUARIO

Numero:27 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Sanciones

Prioridad: Baja N° Iteracion: 27

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede buscar o visualizar las
sanciones registradas.

Cuadro No. 29 Historia de usuario 28

HISTORIA DE USUARIO

Numero:28 Usuario: Administrador

Nombre: Actualizar Sanciones

Prioridad: Media N° Iteracion: 28

Programador responsable: Ichina Bryan - Medina Lenin

Descripcion: El administrador o la comision técnica puede actualizar las sanciones
registradas.
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5.6.3 Product Backlog

Tabla 22: Product Backlog

CODIGO

HUO1

HU02
HUO03
HU04
HUO05
HUO06
HUO07
HU08
HU09
HU10

HU11
H