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RESUMEN

La propuesta tecnoldgica se desarroll6 en la liga barrial Santa Ana de la parroquia rural
Tanicuchi del canton Latacunga, provincia de Cotopaxi, teniendo como objetivo el disefio e
implementacion de una aplicacion web que agilite los procesos organizacionales de los distintos
campeonatos deportivos, que en el transcurso del afio realiza la liga. En la actualidad el futbol
es la fuente de confraternidad entre las personas, siendo comun observar los fines de semana a
familias enteras compartir momentos de sano esparcimiento. 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 poder controlar afio a afio si se estdn cumpliendo las expectativas planteadas al
comienzo de cada campeonato, la automatizacion de los procesos y de la correcta recopilacion
y almacenamiento de datos mediante la insercion de herramientas informaticas en la liga,
genero un mejor rendimiento al momento de poder gestionar los diferentes pardmetros que
intervienen en la organizaciéon de un campeonato deportivo, beneficiando de esta manera a la
parte directiva quienes gestionan los campeonatos, la parte organizacional conformada por los
equipos, arbitros, jugadores y personal externo al campeonato, logrando que los tiempos de
organizacion disminuyan, asi también los costos de organizacién, y que la informacion sobre
los distintos campeonatos pueda ser de mejor manera sociabilizada con la comunidad,
almacenandose de mejor manera en una base de datos para que pueda ser tomada de

referenciada como datos estadisticos para la posteridad.

Palabras claves: Desarrollo, Deporte, Gestion, Metodologias, Tecnologias.

Xviii



TECHNICAL UNIVERSITY OF COTOPAXI
FACULTY OF ENGINEERING AND APPLIED SCIENCES
COMPUTER ENGINEERING AND COMPUTER SYSTEMS
"WEB APPLICATION FOR INFORMATION MANAGEMENT IN THE
NEIGHBORHOOD LEAGUE SANTA ANA DE TANICUCHI"
AUTHORS:
Carlos Ignacio Quishpe Farinango

José Joaquin Viera Bautista

ABSTRACT

The technological proposal was developed in the Santa Ana neighborhood league of the rural
Parish Tanicuchi in Latacunga Canton, Cotopaxi Province, to design and implement a web
application that simplifies the organizational processes of the various sporting championships,
which during the year makes the league. Nowadays, soccer is the source of fraternity among
people, being common to observe weekends to entire families share moments of healthy
recreation. The research study starts from the analysis of how the different championships are
developed which neither have a planning nor an adequate follow-up empirically taking the data
and results without detail that helps to control year after year if the expectations raised at the
beginning of each championship are being fulfilled, the automation of the processes and of the
correct collection and storage of data by means of the insertion of computer tools in the league.
It generated a better performance at the moment of being able to manage the different
parameters that intervene in the organization of a sport championship, benefiting in this way
the directive part who manage the championships, the organizational part formed by the teams,
referees, players and external personnel to the championship, achieving that the organization
times decrease, as well as the organization costs, and that the information on the different
championships can be better socialized with the community, being stored in a better way in a
database and so it can be taken as reference regarding to statistical data for posterity.
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1. INFORMACION GENERAL

1.1 PROPUESTO POR.
Carlos Ignacio Quishpe Farinango.
José Joaquin Viera Bautista.

1.2 TEMA APROBADO.
Desarrollar una aplicacion web utilizando herramientas de software libre para la gestion

de informacidn de la liga deportiva de Santa Ana del canton Tanicuchi.

1.3 CARRERA.

Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales.

1.4 DIRECTOR DEL PROYECTO DE TITULACION.

PHD. Gustavo Rodriguez Barcenas

1.5 EQUIPO DE TRABAJO.
Sr. Carlos Ignacio Quishpe Farinango.
Sr. José Joaquin Viera Bautista.

PHD. Gustavo Rodriguez Barcenas

1.6 LUGAR DE EJECUCION.
Cotopaxi, Latacunga, Parroquia Rural Tanicuchi.

1.7 TIEMPO DE DURACION DEL PROPUESTA.
Marzo — Agosto 2019

1.8 FECHA DE ENTREGA.
Julio 2019

1.9 LINEA DE INVESTIGACION.
Tecnologias de la Informacion, Comunicacion y Disefio gréfico.
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SUB LINEAS DE INVESTIGACION.
Ciencias informaticas, para la modelacion de sistemas de informacién a través del

desarrollo del software.

1.10 TIPO DE PROPUESTA TECNOLOGICA.
La presente propuesta tecnoldgica es de innovacion en lo referente a la digitalizacion de

procesos organizacionales de los campeonatos deportivos.

2. DISENO INVESTIGATIVO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA.

2.4.1 TITULO DEL PROYECTO.

“Aplicacion web para la gestion de informacién en la liga barrial Santa Ana de Tanicuchi.”

2.42 TIPO DE PROPUESTA/ALCANCE.

Multipropdsito:
Interdisciplinar:
Emprendimiento:
Productivo:
Desarrollo: (X)
Integrador:

2.4.3 AREA DEL CONOCIMIENTO.

Area: Ciencias
Sub area: Informética



2.5 SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA.

En la Liga Barrial Santa Ana Centro de Tanicuchi, sé evidencio que la gestion actual que ellos
Ilevan en cada uno de sus torneos se aprecia documentacion fisica excesiva todo esto ha llevado
a tener un proceso administrativo de manera inadecuada, ademas no contemplan con un
almacenamiento de la informacion relevante, ademas una ralentizacién en todo el procesos de
organizacion de la presente Liga Barrial, por tal razon este proyecto tienen como objetivo
automatizar, almacenar y gestionar de la informacion.

Como solucidn se ha desarrollado una aplicacion de gestion de informacion, dentro de lo cual
se consideran algunos aspectos como: gestion de usuarios, gestién estadios, gestion de equipos
y jugadores, gestion de campeonato, gestion de categorias, gestion de calendarios de juego,
gestion de vocalia, consultas de tablas de posiciones.

Para conseguir todo lo mencionado se realizd una investigacion bibliogréfica recopilando
informacion relacionada siendo las fuentes las principales plataformas virtuales que existen y
ademas una investigacién de campo ya que nos permite conocer las realidades del problema
que suscita en la le Liga Barrial. Para el desarrollo se utilizd metodologia Scrum y herramientas

de desarrollo como el Framework Laravel y una base de datos MySql.

2.6 OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION.

2.6.1 Objeto de Estudio.

Aplicacion web para la gestion de informacién en la Liga Barrial Santa Ana de Tanicuchi.

2.6.2 Campo de Accién.

Provincia de Cotopaxi, ciudad Latacunga, parroquia Tanicuchi, Liga Barrial Santa Ana

Centro de Tanicuchi.

2.7 SITUACION PROBLEMATICA Y PROBLEMA.

2.6.1 Situacion problémica.

A nivel mundial el futbol se maneja bajo las directrices de la Federacion Internacional de

Futbol Asociado (FIFA), ente que a través de los afios ha organizado al deporte a gran escala,

en el Ecuador el futbol se desarrolla en base a la Federacion Ecuatoriana de Futbol ente
3



rector en el futbol y se organiza jerarquicamente desde la primera categoria, segunda
categoria, interprovincial, regional y barrial, al llegar a este nivel es casi nula la organizacion
lo que conlleva a que el futbol no tenga un impacto hacia los equipos pequefios centrandose
el mismo en las ciudades principales Quito, Guayaquil, Cuenca pero en las ligas barriales
el deporte se lo hace de forma amateur solo por diversion y entretenimiento. En el Ecuador
hay casi 220 ligas barriales que preparan campeonatos dia a dia sin un orden que lleve a
acarrear datos estadisticos y tomar al deporte con mas seriedad en algunos paises como
Estados Unidos o Inglaterra el deporte se lo concibe desde la parte formativa en las ligas
infantiles y barriales que son semilleros de los grandes equipos, en el pais teniendo un

manejo adecuado se podria contribuir al desarrollo de la nacion.

La falta de organizacién denota que no haya datos estadisticos para analizar y proponernos
resultados a largo plazo se organizan los torneos y se acaban sin una planificacion el deporte
y toda actividad humana mal organizada conlleva a largo plazo a la quiebra de toda

organizacion.

Esto ha conlleva a una ralentizacion en los procesos de gestién de informacion de la
organizacion ya que actualmente todos esos procesos lo llevan de una manera tradicional
mediante documentacion fisica, ocasionando asi pérdida de informacion, tiempo y recursos

econodmicos.
2.6.2 Problema.

¢Cdémao contribuir con el proceso de gestion de informacion para la organizacién de torneos

en la liga barrial Santa Ana Centro de Tanicuchi?
2.7 OBJETIVOS.
2.7.1 Objetivo General.

Desarrollar una aplicacion web mediante la metodologia de desarrollo de Software y
herramientas de software libre para la gestion de informacion en la Liga Barrial Santa Ana

Centro en la parroquia Tanicuchi del cantdn Latacunga.



2.7.2 Objetivo Especifico.

e Realizar un andlisis del estado del arte relacionado con los sistemas de aplicacion web en
ligas barriales de fatbol mediante literatura cientifica que sirva como base teorica para la
investigacion.

e Recopilar informacién de campo a partir de técnicas de recoleccion de datos como la
entrevista y encuesta, para la identificacion de los requerimientos en la Liga barrial Santa
Ana Centro de Tanicuchi.

e Desarrollar todos los requisitos funcionales planteados para la aplicacion mediante una
metodologia agil denominada Scrum para garantizar un producto de calidad.

e Implementar el sistema web de gestidn utilizando herramientas de software libre PHP para
el lenguaje, framework larabel para el disefio y MySql para la base de datos; en la Liga

barrial Santa Ana Centro de Tanicuchi.



2.8 DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES Y TAREAS PROPUESTAS CON LOS OBJETIVOS ESTABLECIDOS.

Tabla 1: Descripcion de actividades y tareas del proyecto.

Objetivos especificos

Actividades

Resultados

Descripcion de las

actividades.

Realizar un analisis del estado del arte
relacionado con los sistemas de aplicacidn
web en ligas barriales de futbol mediante
literatura cientifica que sirva como base

tedrica para la investigacion.

1: Indagar diferentes fuentes bibliogréficas acerca de liga  barriales de futbol.

2: Analizar las aplicaciones existentes en el sector deportivo.

3: Obtener informacién acerca detallada sobre el funcionamiento dptimo de la liga barrial.

Obtener una base
tedrica para la

investigacion

Investigacion
bibliografica y

tecnoldgica

Recopilar informacién de campo a partir de
técnicas de recoleccidon de datos como la
entrevista y encuesta, para la identificacion
de los requerimientos en la Liga barrial Santa

Ana Centro de Tanicuchi.

1: Realizar entrevistas a la los jugadores, hinchas, directivos y personas externas sobre el

funcionamiento de la liga.

2: Aplicar encuestas a los diferentes usuarios que proporcionen informacion de calidad

sobre la liga barrial

3: Tabular la informacién obtenida de las encuestas, y analizar estadisticas.

Clarificar y concretar
los requerimientos

basicos y necesarios.

Técnicas de
recoleccion de datos
como la entrevista y

encuesta

Detallar requisitos funcionales y no
funcionales de la aplicacion mediante una
metodologia agil de desarrollo denominada
Scrum para garantizar un producto de

calidad

1: Estructurar los requerimientos para la funcionabilidad del sistema web.

2: Definir la finalizacién de cada sprint entregable.

Establecer los
requerimientos de

cada sprint.

Investigacion de
campo y andlisis de

resultados.

Implementar el sistema web de gestion
utilizando herramientas de software libre

PHP para el lenguaje, framework larabel

1. Realizar casos de uso.
2. Realizar diagramas de actividad.

3. Realizar flujo gramas de trabajo.

Técnicas de difusion y

ensefianza




para el disefio y MySql para la base de
datos; en la Liga barrial Santa Ana Centro de

Tanicuchi

4. Desarrollo del Script.

Obtener un sistema
web que agilite el

proceso

Realizar una valoracién tecnoldgica,
econdmica y social para conocer la
usabilidad de las nuevas tecnologias,
ademas conocer cuan aplicable y accesible
puede ser una aplicacidn web para una

poblacién.

1. Hacer pruebas del sistema
2. Evaluar las condiciones

3. Reestructurar y corregir errores

Corregir errores y
reestructurar el

programa

Técnicas de analisis y
pruebas de estado del

programa




3. JUSTIFICACION.

Las ligas barriales han aportado directamente al desarrollo de jugadores profesionales ya que
es un espacio de formacién de habilidades, destrezas y trabajo en equipo y es notable el gran
aumento de ligas barriales en cuanto se refiera a la disciplina de futbol donde se desarrollan
diversos campeonatos a lo largo de todo el afio siendo muy importante ya que estas ligas
aglomeran varios equipos de futbol que estan organizados y requieren de participar dentro de
torneos. Mismos que son concurridos por diversos espectadores a los diferentes encuentros
disputados en esos sectores de distraccidn deportiva.

Con base a esto se desarrollara una aplicacion web de gestion de informacion para la liga
barrial Santa Ana Centro ubicada en la parroquia de Tanicuchi, cuidad de Latacunga, debido a
gue no existe una automatizacion de proceso, correcto almacenamiento de datos no gestion en
general dentro la creacion de torneos ni procesos administrativos de la liga barrial, ademas el
deporte propende a la integracion de las personas pero la falta de recursos econémicos no
permiten adquirir un sistema que se encuentran en el mercado a un costo elevado y que no se
adecuan a la realidad de cada liga, la mayoria de estos no permiten manipular por completo los
datos que se necesitan.

Se pretende mediante esta aplicacion web automatizar, almacenar y gestionar todos los
procesos que actualmente los directivos de la Liga Barrial Santa Ana de Tanicuchi no poseen.
Beneficiando asi a aquellas personas y por ende solucionando un problema latente que se

produce actualmente en la liga barrial.

4. BENEFICIARIOS.

4.1 Directos.

e Ladirectiva de la liga Barrial Santa Ana Centro de Tanicuchi.
e Grupo de investigadores.

4.2 Indirectos.

e Hinchas de los diferentes equipos.

e Lacomunidad en general.



5.1 MARCO TEORICO.

5.2 Antecedentes.

Actualmente en Chillan existe una asociacion de fatbol amateur, bajo la organizacion regional
de ANFA Chile. “La aplicacion sera de caracter Web, para lograr un uso masivo, de acceso
libre y rapido. Para el desarrollo de este proyecto se trabajo bajo la metodologia de iterativo
incremental con dos incrementos, en el cual, el primero se realizo la captura de requerimientos,
para posterior mente realizar un prototipo con las siguientes funcionalidades: Gestion de
campeonatos, en el cual, se administran los campeonatos de apertura, clausura y se establece
los equipos participantes. Gestionar datos por partido, consiste en generar tabla de posiciones
automaticamente al ingresar los datos de los partidos en los cuales se registran los arbitros
participantes, amonestaciones asignadas(tarjeta roja o amarilla), anotadores de goles, cancha

en que se disputo el partido.”[1]

En la liga deportiva Ciudadela Ejercito la Extension Espe de la ciudad de la Latacunga brindo
un servicio de un “Sistema Informéatico y Ambiente Web, con el apoyo de herramientas
automatizadas, logrando de esta manera que gestione el manejo de los procesos de los
campeonatos deportivos que lleva a cabo anualmente, con servicios modernos y sistematizados,
para que sus directivos y miembros integrantes de los diferentes equipos de futbol desarrollen
su labor de forma mas rapida, eficiente y segura; ya que los constantes cambios de la tecnologia
digital a todo nivel, han obligado a centrar su atencion en el uso de estos nuevos servicios, a fin
de fomentar una cultura de cambios, donde sus integrantes, sean la parte activa de la entidad, a

través de esta nueva forma de gestionar sus actividades.”[2]

El sistema que proponen hacer para la liga antes mencionada se orienta “para el proceso de
inscripcion de los equipos y jugadores, y control de los campeonatos deportivos anuales. Con
la innovacion del sistema automatizado, las comisiones: técnica, disciplinaria, de calificacion
y de contabilidad, pueden realizar la carga de la informacion relacionada con la programacion
de los campeonatos deportivos; a fin de llevar a cabo sus procesos de forma mas &gil, dinamica,

automatica y segura, para cumplir a cabalidad su proceso.”[2]

Nuestra aplicacion esta dirigida para La liga Barrial Santa Ana de Tanicuchi teniendo en

conocimiento que en los ultimos afios es dirigida la liga barrial por el Ing. Mario Banda en
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calidad de presidente misma que cuenta con alrededor de 12 equipos; por lo que organizar un

campeonato es muy complejo.

La cual mediante una entrevista sobre la gestion que se lleva para cumplir con todas las
necesidades de un campeonato, se determiné cuéles son los requerimientos y problemas al
momento que se desarrolla todo el proceso, mismo que se vienen haciendo de forma manual.
En base a los avances tecnoldgicos de gestion de la informacion, y la variedad de aplicacion
que ahora permiten la gestionar toda clase de datos, la liga barrial debe tener un software donde

podamos llevar todo el proceso de gestion.
5.3 Liga Barril.
De acuerdo al siguiente articulo mencionan que una liga barrial.

Art 1. “Liga Deportiva Barrial Organizacion “La Comuna”, por su naturaleza deportiva, es una
entidad de derecho privado con finalidad publica o social no lucrativa, con personeria juridica
propia, ajena a toda actividad politica y religiosa de acuerdo a la Constitucion de la Republica
del Ecuadory la Ley de Deporte, Educacion Fisica y Recreacion y su Reglamento de aplicacion.
Tiene como objetivo principal fomentar y masificacion la practica deportiva, la recreaciony la
cultura, de tal forma en base al uso adecuado del tiempo libre, buscando el desarrollo y la union

y confraternidad de los barrios empresas y su comunidad.”[3]
Ademas de acuerdo al Art. 5 Son fines y objetivos de la Liga, menciona [3] los siguientes:

e Liga Deportiva Barrial Organizacion “La Comuna”, estard orientada a la practica del
deporte recreativo y buscara la integracion de todos los miembros de la comunidad, sin
discriminacion alguna.

e Motivara la organizacién y participacion de las y los ciudadanos de los barrios y parroquias,
urbanas y rurales, a fin de lograr su formacion integral y mejorar su calidad de vida.

e Propenderd al mejoramiento deportivo de los socios, incentivando las actividades y
cualidades individuales o de grupo que se destaquen en cada compromiso en que
intervengan;

e Organizar y participar en todos los eventos planificados por la Federacién de ligas Barriales

y parroquiales del cantén quito, asi como los compromisos deportivos considerados dentro
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del deporte barrial, estableciendo competencias y fomentando relaciones con entidades
similares de acuerdo a la Ley del Deporte, Educacion Fisica y Recreacion.

e Velar por el bienestar y seguridad fisica, ética y moral de sus filiales.

e La Liga llevara como principio fundamental “UNIDOS POR EL DEPORTE BARRIAL
EN BENEFICIO DE LA COMUNIDAD”, activando y propiciando el deporte y la
recreacion en la juventud, la nifiez y en personas adultas.

e Las demas que se deriven del contenido de la Ley del Deporte, Educacion Fisica, y

Recreacion, este estatuto, su reglamento interno, competencia y demas normas conexas.

5.4 Definicion de UML.

“Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y
documentar un sistema de software. Se usa para entender, disefiar, configurar, mantener y

controlar la informacion sobre los sistemas a construir.”[4]

También lo definen como “es un lenguaje grafico que permite modelar, visualizar y documentar
sistemas. Estd compuesto por distintos diagramas que permiten ir representando las distintas

vistas de un sistema, cada diagrama tiene un objetivo bien definido.”[5]

Se mencionar también que “UML esta compuesto por diversos elementos graficos que se
combinan para conformar diagramas. Al ser UML un lenguaje, existen reglas para combinar
dichos elementos. En conjunto, los diagramas UML brindan diversas perspectivas de un
sistema, por ende, el modelo. Ahora bien, el modelo UML describe lo que haré el sistemay no

como serd implementado.”[6]

Podemos argumentar que UML dentro del desarrollo de un sistema es fundamental ya que
permite diagramar distintos esquemas gque engloban actividades y funcionalidades del sistema,
Siendo este el lenguaje de base para el proceso de desarrollo que cualquier software nos da una
vision general de como actuara el sistema.

En otra instancia [5] menciona que UML se basa en tres principios fundamentales los cuales

son:

e Esun Lenguaje: esta formado por elementos y reglas bien definidas, que poseen su propia

sintaxis y semantica
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e Esta Unificado: unifica los distintos criterios utilizados antes de su creacion, es decir que
toma las mejores propuestas de herramientas previas para presentar una propuesta
sumamente abarcativa e integradora

e Permite Modelar: esta basado en la construccion de modelos que permite representar

abstracciones de la realidad.
Ademas, un modelo UML esta compuesto por tres clases de bloques de construccion:

e “Elementos: Los elementos son abstracciones de cosas reales o ficticias (objetos, acciones,
etc.)

¢ Relaciones: relacionan los elementos entre si.

e Diagramas: Son colecciones de elementos con sus relaciones.”[7]

a) Diagramas UML.

“Se puede expresar como “la representacion grafica de un conjunto de elementos con sus
relaciones. En concreto, un diagrama ofrece una vista del sistema a modelar.”[7]
UML ofrece una amplia variedad de diagramas para visualizar el sistema desde varias

perspectivas. UML incluye los siguientes diagramas tales como:

e Diagrama de casos de uso.
e Diagrama de clases.

e Diagrama de secuencia.

e Diagrama de colaboracion.
e Diagrama de estados.

e Diagrama de actividades.

e Diagrama de componentes.

e Diagrama de despliegue.

Dentro del desarrollo del sistema con una metodologia agil (Scrum) se avista necesarios utilizar
dos de los diagramas que viene hacer los casos de uso y de clases, por lo que nos centraremos

en éstos dando una breve descripcion de los mismos:

e Los Diagrama de casos de uso menciona “que es una descripcion de las acciones de un
sistema desde el punto de vista del usuario. Es una herramienta valiosa dado que es una

técnica de aciertos y errores para obtener los requerimientos del sistema.”[8]
12



Con base a lo descrito se puede explicar que este tipo de diagrama no ayuda a identificar

directamente cuéles seran los actores y sus funciones dentro del sistema que vamos a realizar.

Esta parte es importante mencionar que este tipo de diagramas esta formado por tres elementos

que son:

e Actor: “Es una idealizacion de una persona externa, de un proceso, 0 de una cosa que
interactia con el sistema”[4] . Los actores son objetos que residen fuera del sistema.

e Caso de uso: “El proposito de los casos de usos es definir una pieza de comportamiento
coherente, sin revelar la estructura interna del sistema.”[4]

e Los Diagrama de clases “muestra un conjunto de clases, interfaces y sus relaciones. Este
es el diagrama mas comun a la hora de describir el disefio de los sistemas orientados a
objetos.” [4]

Podemos decir que diagrama de clase es el mas fundamental dentro del desarrollo debido a que
permite visualizar como esté estructurado todo el sistema mediante sus clases y sus respectivas
relaciones las cuales constan de un nombre de clase, sus atributos y funcionalidades.

b) Entre las principales ventajas de UML menciona [9] que son :
e Apoya en la optimizacién de tiempos de desarrollo.
e Promueve la reutilizacion, los productos de un desarrollo pueden ser reusados.
e El disefio, al no ser una herramienta, puede ser empleado en cualquier lenguaje.

e F4cil entendimiento.

¢) Principales desventajas de UML.
e No es un lenguaje de programacion, es un complemento.
5.5 Gestores de Base de Datos.

“Es un software que permite introducir, organizar Yy recuperar la informacion de las bases de

datos; en definitiva, administrarlas.”[10]

Se objetar que los gestores de Base de datos cumplen una gran funcién en todos los desarrollos
de software brindandonos servicios de diversos lenguajes de Bases de datos mismos que vamos
aplicar mediante la necesidad y experiencia que se posea.
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5.5.1 Definicion de Xampp.

Lo expresan como “un paquete de instalacion independiente de plataforma, software libre, que
consiste principalmente en el sistema de gestion de bases de datos MySQL, el servidor web

Apache y los intérpretes para lenguajes de script: PHP”[11]

a) Ventajas de Xampp.

e Es una herramienta la cual nos permite instalar el entorno MySQL, Apache y PHP,
suficiente para empezar proyectos web o revisar alguna aplicacion de tipo local.

e Es facil de Instalas y su configuracion es minima y permite ahorrar el recurso méas valioso

que es tiempo.

b) Desventajas de Xampp.
e No se puede actualizar individualmente las versiones de xampp.

e No soportar MySQL por consola.

5.6 Definicién de MYSQL.

Se lo puede mencionar como “un sistema de gestion de bases de datos. Pero la virtud
fundamental y la clave de su éxito es que se trata de un sistema de libre distribucion y de cédigo
abierto. Lo primero significa que se puede descargar libremente de Internet (por ejemplo de la
direccion (www.mysql.com); lo segundo acerca de cddigo abierto significa que cualquier

programador puede remodelar el codigo de la aplicacion para mejorarlo.”[12]

También se puede deducir que este sistema de gestion nos permite disefiar e implementar toda
una base de datos de forma comprensibles, reajustable y reutilizable asiendo que sea unos de
los lenguajes mas utilizados.
a) Caracteristicas de MYSQL.
e “Sistema de gestion de base de datos que ofrece los mecanismos para afiadir, acceder y
procesar los distintos datos.
e Ofrece una base de datos relacional en lenguaje SQL, la cual almacena los datos en tablas
de datos separadas almacenadas todas ellas en un mismo espacio.

e Esun software libre.”[13]
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5.7 Arquitectura del Software.

“Es a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye los componentes principales del mismo,
la conducta de esos componentes segun se la percibe desde el resto del sistema y las formas en

que los componentes interactiian y se coordinan para alcanzar la mision del sistema.”[14]

Podemos expresar que al desarrollar un sistema es fundamental implementar un tipo de

arquitectura ya que de esto dependera el funcionamiento éptimo en el campo a aplicar.
5.7.1 Arquitectura del software modelo vista controlador (MVC).

“Es un patron de diseno de arquitectura de software usado principalmente en aplicaciones que
manejan gran cantidad de datos y transacciones complejas donde se requiere una mejor
separacion de conceptos para que el desarrollo esté estructurado de una mejor manera,

facilitando la programacion en diferentes capas de manera paralela e independiente.”[15]
El modelo MVC se divide en tres estratos que se mencionara a continuacion:

e “Modelo: Es la representacion de la informacion que maneja la aplicacion. EI modelo en
si son los datos puros que puestos en contexto del sistema proveen de informacion al
usuario o a la aplicacion misma.

e “Vista: Es la representacion del modelo en forma gréfica disponible para la interaccion
con el usuario.

e Controlador: Es la capa encargada de manejar y responder las solicitudes del usuario,
procesando la informacion necesaria y modificando el Modelo en caso de ser necesario.

[15]”Esta arquitectura se muestra en la figura 1.
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Figura 1: Ciclo de vida MVC.
Fuente: [ 15].

Este tipo de arquitectura es una de las mas seguras ya que maneja tres capas manteniendo el
desarrollo del sistema en una vista publica lo que el usuario requiere visualizar o gestionar y

mientras todo el cédigo fuente se mantiene oculto a la vista del usuario.
5.8 Framework.

Menciona que “es un software o conjunto de librerias, que esta disefiado para dar soporte al

desarrollo de sitios y en general a la construccion de cualquier aplicacion web.” [16]

“Entonces un framework trata de facilitar aquellas actividades comunes realizadas durante el
desarrollo de la aplicacién, como por ejemplo: acceso a la base de datos, uso de plantillas,
manejo de sesiones, separacion de aspectos de programacion; ademas de promover la re

utilizacion de codigo.”[16]

Después de lo mencionado se puede decir que el objetivo principal del framework es facilitar
las cosas a la hora de desarrollar una aplicacion, haciendo que se pueda aumentar la
productividad y asi también favoreciendo al trabajo en equipo.
a) Ventajas de utilizar un Framework:
e Uno de las principales ventajas es el uso de patrones de disefio para el desarrollo de la
aplicacion. El patron mas utilizado y que casi todos los framework utilizan es el conocido

es el MVC.”[17]Se representa en la siguiente Figura 2.
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Figura 2: Modelo Vista Controlador.
Fuente: [17].

Estructura predefinida de la aplicacion.- es decir que “el programador no necesita
plantearse la estructura global de la aplicaciéon, ya que esta es proporcionada por el propio
framework.”[17]

Cddigo altamente testeado.- “Todo el codigo que forma parte del framework esta
altamente probado, lo que garantiza el buen funcionamiento del mismo.”[17]
Comunidad de usuarios detras de cada framework.- “La gran mayoria de los frameworks
tienen detras a una amplia comunidad de usuarios, de los cuales muchos ayudan en su
desarrollo o creando extensiones con funcionalidades extra que podremos utilizar.”[17]
Trabajo en equipo. - Facilita el trabajo en equipo debido a que, si todos conocen el
framework utilizado, conocerén la estructura de directorios y sabran dénde tienen que ir

para realizar una determinada accion.

b) Desventajas de Utilizar un Framework:
Tiempo de aprendizaje. -Te llevard algin tiempo conocer cémo funcionan los
frameworks.
Exceso de lineas de codigo.- “Muchos autores y expertos en el desarrollo de aplicaciones
apuntan que los framework utilizan muchas mas lineas de cédigo para realizar ciertas
acciones.”[17]
Limitaciones. - Cuando usas un framework hay partes de él que no puedes modificar.
Cddigo publico. - “Un hacker puede estudiar el codigo y encontrar debilidades, aunque es

algo dificil, porque tendria que saber qué framework estas usando. “[17]
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5.8.1 Framework Larabel.

“Laravel es el nombre de un framework creado para trabajar con PHP creado en el afio 2011
por Taylor Otwell y que, con el paso del tiempo, ha ido ganando terreno a otros framework para
trabajar con PHP como Symfony o Zend Framework. Se trata de framework de desarrollo con
una curva de aprendizaje muy rapida y que maneja una sintaxis expresiva, elegante, con el
objetivo de eliminar la molestia del desarrollo web facilitando las tareas comunes, como la

autenticacion, enrutamiento, sesiones y caché.”[18]

Podemos acotar que es un framework amigable al momento de desarrollar aplicaciones web ya
que es de codigo abierto y nos permite implementar diversas funcionalidades de manera mas
sencilla de manera mas estructurada.

a) Ventajas de utilizar Laravel en el desarrollo web.
Entre lo mas relevante que se puede mencionar es lo siguiente:

e “Reduccién de costos y tiempos en el desarrollo.

e Curva de aprendizaje relativamente baja si se compara con otros frameworks de PHP.

e Flexible y adaptable no sélo al uso del sistema MVC tradicional, sino que para reducir las
lineas de cddigo.

e Facilita el manejo de las rutas de nuestra aplicacion.

e Uso del sistema de plantillas Blade, que se caracterizan por ser mas simples y que ademas
incluyen un sistema de caché que las hace mas rapidas.

e Una gran comunidad y mucha documentacion, sobre todo en su sitio oficial.”[18]

5.9 Definicion de PHP.

“Es un lenguaje disefiado para crear contenido HTML. PHP puede ser ejecutado de tres formas:

en un servidor web, a través de la linea de comandos, o mediante un cliente GUL”[6]

“El lenguaje puede ejecutarse en practicamente todos los sistemas operativos actuales y en
multiples servidores web. Este también soporta una amplia variedad de bases de datos y cuenta

con multiples librerias para ejecutar procesos comunes.”[6]
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Se refuta que PHP es uno de los lenguajes de codigo abierto para el desarrollo especificamente
de aplicaciones web dindmicas es decir que tiene mucha interaccion entre el usuario hacia la

aplicacion.
5.10 Plantilla Blade.php en Laravel.

Laravel utiliza Blade para la definicion de plantillas en las vistas. Esta libreria permite realizar
todo tipo de operaciones con los datos, ademas de la sustitucidn de secciones de las plantillas

por otro contenido, herencia entre plantillas, definicién de layouts o plantillas base, etc.

Una Plantilla Blade en general tiene varios implementos como: CSS, Boostrap, jquerry las
cuales facilitan el desarrollo de aplicaciones web. Asi también facilita la rapida gestion de las

funcionalidades.
5.10.1 Principal ventaja de una plantilla blade.

La principal es que nos permite extender plantillas creadas y secciones en otras vistas en las
cuales también tendremos accesibles las variables y con posibilidad de utilizar cédigo PHP en
ellas. Ademaés, ligado al uso de bootstrap u otro famework HTML generard resultados

optimizados a los diferentes dispositivos ya sean moviles, tablets, PC’s, etc.
5.11 Definicion de Bootstrap.

En esta parte hay que recalcar que Bootstrap vio la luz en el afio 2011. Y en “si trata de un
framework que ofrece la posibilidad de crear un sitio web totalmente adaptable mediante el uso
de librerias CSS. En estas librerias, nos podemos encontrar un gran ndmero elementos ya
desarrollados y listos para ser utilizados como pueden ser botones, menus, cuadros e incluso un
amplio listado de tipografias.”[19]

a) Caracteristicas de Bootstrap.

e F4cil e intuitivo. - “A pesar de las muchas opciones y posibilidades que ofrece su curva de
aprendizaje es muy rapida, mas para aquellas personas que tengan conocimientos de disefio
web. Alguien que no sepa nada de estilos CSS podria ser capaz de crear un portal totalmente
adaptable.”[19]
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e Compatibles con todos los navegadores. - Uno de los principales problemas a la hora de
disefiar un portal web es hacer que éste se vea de forma similar en cualquier navegador web
del mercado.

e “Bootstrap es compatible con la mayoria de navegadores web del mercado, actualmente es
totalmente compatible con los siguientes navegadores:

» Google Chrome (en todas las plataformas).

+ Safari (tanto en iOS como en Mac).

* Mozilla Firefox (en Mac y en Windows).

* Internet Explorer (en Windows y Windows Phone).
* Opera (en Windows y Mac).”[19]

e Optimizado para dispositivos mdviles.- “Ofrece todas las reglas CSS que necesitas para
hacer que tu sitio se adapte dindmicamente a la gran mayoria de pantallas y resoluciones
existentes en el mercado.”[19]

e Amplia comunidad de desarrolladores tras el proyecto.- “Cuenta con el apoyo de una gran
comunidad de desarrolladores que se encargan de mantener el cddigo, solucionando

problemas que vayan apareciendo y afiadiendo otras funcionalidades.”[19]

5.12 Definicion de un CSS.

También es importante mencionar que es un CSS “es un lenguaje de hojas de estilos creado
para controlar el aspecto o presentacion de los documentos electronicos definidos con HTML
y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es

imprescindible para crear paginas web complejas.”[20]

5.13 Definicion de Sublime Text.

Se lo define como “un editor de texto pensado para escribir codigo en la mayoria de lenguajes
de programacion y formatos documentales de texto, utilizados en la actualidad: Java, Python,
Perl, HTML, JavaScript, CSS, HTML, XML, PHP, C, C++, etc.”[21]

Los mas relevante de este editor es que permite escribir todo tipo de documentos de cddigo en

formato de texto y es capaz de colorear el codigo, ayudarnos a la escritura, corregir mientras
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escribimos, usar abreviaturas, ampliar sus posibilidades, personalizar hasta el Gltimo detalle, y

casi cualquier cosa que le podamos pedir a un editor.

a) Ventajas que ofrece Sublime Text.

e “Esmuy ligero. Ocupa apenas siete megabytes. Lo que les hace una opcion muy interesante
frente a entornos integrados de codificacion con grandes herramientas (como Eclipse o
NetBeans).

e Permite codificar en casi cualquier lenguaje.

e Es multiplataforma. Funciona tanto en Windows como en Linux como en entorno
Mac.”[21]

a) Desventajas de Sublime Text.
e “Es dificil de configurar al principio al ser un editor de texto clasico, lo que puede resultar
dificultoso para usuarios acostumbrados a herramientas mas visuales o a aquellas personas

que estan empezando en el mundo del desarrollo de aplicaciones o paginas web.”[21]

5.14 Definicion de Hosting.

“Es el alquiler virtual de un espacio para publicar una pagina web. Al contratar un Hosting,
usted tendra un espacio que le permitira almacenar informacion, imagenes, video, o cualquier

contenido accesible via Web.”[22]

En virtud a lo expuesto se puede decir que las aplicaciones web desarrolladas necesitan de un

espacio de almacenamiento en red ya que estan disefiadas especificamente para ese entorno.

5.14.1 Tipos de Hosting.

e “Hosting gratuito: es extremadamente limitado. Los proveedores de alojamiento gratuito
normalmente requieren sus propios anuncios en el sitio alojado de forma gratuita y tienen
limites muy grandes de espacio y de trafico.

e Hosting de imagenes: Alojando solamente algunos formatos de iméagenes.

e Hosting compartido: El alojamiento compartido es cuando un mismo servidor aloja a

varios cientos de sitios web de clientes distintos.
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e Hosting Dedicado: Con el alojamiento dedicado, uno consigue un servidor sélo para él.
No tienen ninguna restriccion, a excepcion de las disefiadas para mantener la integridad
del proveedor (por ejemplo, prohibiendo sitios con contenido para adultos debido al riesgo

del aumento de ataques por los hackers y las cuestiones legales).”[22]

5.15 Definicion de Dominio.

“Es simplemente palabras que designan grupos de computadores en la red, es decir, es la

direccion electronica de una empresa, organizacion o persona en Internet.”’[22]

“Utilidad del domino en Internet es como direccion, es la forma mas facil, rapida e intuitiva
para localizar un sitio en Internet. Como marca, sirve para identificar una empresa o las marcas

de productos y servicios en la red.”[22]

En sintesis, un dominio especifica un nombre, direcciéon a donde va a pertenecer la plataforma

web siendo algo fundamental ya que sera el nombre como los usuarios lo van encontrar.
5.16 Metodologia Agil.

“Los métodos &giles de desarrollo de software son procesos basados en iteraciones cortas las
cuales generalmente producen un entregable correspondiente a una version operable y evolutiva
del sistema. Los métodos agiles han ganado popularidad en los Gltimos afios debido a la mejor
capacidad de respuesta que presentan con respecto a los métodos tradicionales, a las demandas
de mercado.”[23]

Ademas se manifiesta que una metodologia agil esta definida por cuatro valores por las que se

deberian guiar las metodologias agiles como expresa el autor:[24]

e Al individuo y sus interacciones mas que al proceso y las herramientas.
e Desarrollar software que funciona, mas que obtener una buena documentacion.
e La colaboracion con el cliente mas que la negociacion de un contrato.

e Responder a los cambios mas que seguir una planificacion.

La aplicacion de metodologias facilita a los desarrolladores productos de calidad en menor
tiempo obviando cierta documentacidn excesiva y manteniendo mayor interactividad con el
usuario y asi garantizando que el aplicativo sea lo que el usuario busaca.
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5.16.1 Definicion de Scrum.

“Scrum es una de las metodologias agiles mas populares. Es una metodologia de adaptacion,
iterativa, rapida, flexible y eficaz, disefiada para ofrecer un valor significativo de forma rapida
en todo el proyecto. Scrum garantiza transparencia en la comunicacion y crea un ambiente de

responsabilidad colectiva y de progreso continuo.”[25]
Segun [26] especifica que:

e Scrum es un proceso agil que nos permite centrarnos en ofrecer el mas alto valor de negocio
en el menor tiempo.

e Nos permite rapidamente y en repetidas ocasiones inspeccionar software real de trabajo
(cada dos semanas 0 un mes).

e El negocio fija las prioridades. Los equipos se auto-organizan a fin de determinar la mejor
manera de entregar las funcionalidades de més alta prioridad.

e Cada dos semanas o un mes, cualquiera puede ver el software real funcionando y decidir si
liberarlo o seguir mejorandolo en otro sprint.

a) Fases de Scrum.
Tabla 2. Ciclo de vida MVC.

FASES ACTIVIDADES TAREAS

e revision del area de conocimiento.
e Revision de profesores orientadores.

Seleccion del area e, . )
o ldentificacion de publicaciones relevantes del area.

Planificacion. o seleccion de temas viables a realizar segtn reglamentacion vigente.
) e Revision de profesores orientadores.
Selecciondeltema | ,  |gentificacion de publicaciones relevantes del area.

Elaboracion e Escriturade  las secciones componentes del proyecto de TFA.
modificacion el » modificacion segun se indique en la fase revision.
Desarrollo. borrador.

e Revision del profesor orientador.

Revision . ,
e Revision de la catedra.

¢ Revision de documentacion segln se establece en la reglamentacion
Revisién final. vigente.

e Aval de la presentacion.

Entrega. e Entrega de la version final del proyecto de TFA.

Entrega Final. o Aval de la presentacion.
e  Gestién de aprobacion.
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a) Roles, artefactos y eventos principales de SCRUM.
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Figura 3. Roles, artefactos y eventos principales de SCRUM.
Fuente: [26].

5. METODOLOGIA.

6.1 Metodologia de Investigacion.

a) Enfoque de la Investigacion.

Sabiendo que el enfoque de investigacion contamos de tres tipos como es: cualitativa

cuantitativa y mixta. Para nuestro proyecto el enfoque que mas se acopla es de tipo mixta debido

a que se generd una encuesta la cual nos arroja datos de tipo cuantitativo, fue aplicada a los

directivos de la liga Barrial Santa Ana centro de la parroquia de Tanicuchi y ademas a los

representantes de cada equipo y sus respectivos jugadores. Ademas, se aplico una entrevista al

Presidente actual que es el Ing. Mario Banda; este tipo de técnica no otorga datos de tipo

cualitativos.

En base a todo lo anterior mencionado nuestro enfoque de investigacion es de tipo mixta.
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b) Nivel de investigacion.

Es de tipo descriptivo ya que podemos argumentar los procesos que conllevan a la elaboracion
del sistema web en cada una de las etapas desde la recoleccion de datos hasta la implementacion.
En base a la necesidad inherentes de la poblacién que se estd estudiando para conocer su
problemdtica general y asi dar una solucion factible.

c) Disefio de la Investigacion.

e Investigacion de Campo.

“Se lleva a cabo con la finalidad de dar respuesta a algin problema planteado previamente,
extrayendo datos e informaciones a través del uso de técnicas especificas de recoleccion, como

entrevistas, encuestas o cuestionarios.”[27]

Para obtener conocimientos de la realidad del entorno aplicamos la investigacion de campo
mediante el cual se obtuvo una visién general de las necesidades de la Liga Barrial Santa Ana
Centro de Tanicuchi, a través de entrevistas y encuetas siendo un acercamiento con directivos
y con los actores que inciden en la Liga.

e Investigacion documental o bibliografica.

Este tipo de investigacion ayuda de soporte mediante una informacion concisa, clara y precisa,
ademas aporta con informacion que se utiliza para el desarrollo del aplicativo de gestion de
informacion y poder comparar con proyectos similares. Mediante esta técnica se logro obtener
informacion bibliografica virtual en revistas cientificas como Scielo, Readalic, Google
Académico y los diferentes repositorios de las universidades del pais y del mundo que avala

nuestra investigacion.

6.2 Técnica de Investigacion.

a) Encuesta.

Mediante esta técnica se pudo obtener informacion cuantificable la cual es muy valiosa debido
a que me permite conocer la factibilidad del proyecto y por ende al enfoque de que modulo de
gestion realizar en cuanto a disciplinas deportivas tenemos. En este sentido se aplico6 5
preguntas vinculadas directamente a los directivos, representantes de los equipos y jugadores
de la Liga Barrial Santa Ana Centro de Tanicuchi. Véase en el Anexo 4 el modelo de encuesta

aplicada.
25



b) Entrevista
La entrevista se realizd con el objeto de conocer las necesidades actuales que se esta suscitando
en la presente Liga Barrial. Aplicando esta entrevista se logré obtener los roles de usuarios que
seran visto en nuestra aplicacion y por ende comprender todos lo requisito necesarios para
satisfacer esas necesidades expresadas por el Presidente de la Liga. Véase en el Anexo 5 el

modelo de la entrevista aplicada.

6.3 Metodologia de Desarrollo.

a) Especificacion de Requisitos de Software.
Mediante esta especificacion de requisitos de Software permitira:

Ayudar a los clientes a describir claramente lo que se desea obtener mediante un determinado
software.

Ayudar a los desarrolladores a entender qué quiere exactamente el cliente: En muchas ocasiones
el cliente no sabe exactamente qué es lo que quiere. La ERS permite al cliente definir todos los
requisitos que desea y al mismo tiempo los desarrolladores tienen una base fija en la que

trabajar.

Servir de base para desarrollos de estandares de ERS particulares para cada organizacion.” En
base a todo lo expresado anteriormente se podra observar en el Anexol la Especificacién de

Requisito de la aplicacion de la liga Barrial santa Ana Centro de Tanicuchi.

En la especificacion de requisitos de software se describen los roles de usuarios del aplicativo,
los requisitos funcionales detallados minuciosamente uno a uno, contempla mis requisitos no
funcionales del sistema y mi prototipo general del aplicativo el cual es mostrados a nuestro
usuario para garantizar la aceptabilidad del proyecto.

b) Metodologia de desarrollo de software Scrum.

En el desarrollo del aplicativo se utilizara la metodologia &gil denominada Scrum, ya que nos
brinda grandes facilidades al momento de desarrollar un software disminuyendo el exceso de
documentacion y agilitando procesos mas visibles o productos entregables, ademas nos permite

tener una mayor interaccién con el usuario en cada proceso que va desarrollando, a su vez nos
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permite generar cambios en el transcurso de cada Sprints. Y nos permite tener un producto

terminado en corto tiempo sin perder la robustez ni calidad del proyecto desarrollado.

Aplicando esta metodologia con los requerimientos obtenidos se dividieron en cuatro sprint que

se describen de manera general.

e Sprint 1: Ingreso al sistema, Gestionar estadios, Gestionar Arbitro, Gestionar
Representante, Gestionar Equipo.

e Sprint 2: Actualizar perfil de Equipo, Gestionar Categoria del Campeonato, Gestionar
campeonato, Gestionar Series, Agregar equipo a campeonato.

e Sprint 3: Ingreso de datos de jugadores, Habilitar o Deshabilitar a los jugadores, Crear
Fixture, Calendarizacion de partidos, Ingreso de Valores.

e Sprint 4: Reconfiguracion de fechas de partido, Generacién de Hojas de Vocalia, Ingreso

de datos de hoja de vocalia, Visualizar informacion Semanal, Subir Informacion relevante.

7 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS.
7.1 Andlisis de la encuesta realizada a los directivos y jugadores de la Liga Barrial Santa

Ana de Tanicuchi. Véase en el Anexo 6.

7.2 Analisis de la entrevista que se aplico al Presidente de la Liga Santa Ana de Tanicuchi.

Tabla 3: Pregunta 1 de la entrevista.

Pregunta 1 Analisis

1. ¢Cuales son los problemas que | Dentro del proceso de creacion de torneo existe

suscitan actualmente en el varias necesidades de automatizacion de procesos,
proceso de creacién de un no contar con un correcto almacenamiento de
torneo? informacion como inscripciones de equipos,

disponibilidad de canchas, generar calendarios de
juegos y tablas de posiciones.
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Tabla 4: Pregunta 2 de la entrevista.

Pregunta 2

Anadlisis

2. ¢Como realiza el proceso
administrativo de la Liga?

Actualmente generamos toda el proceso de
torneos atreves de Excel como sistema
organizador.

Tabla 5: Pregunta 3 de la entrevista.

Pregunta 3

Analisis

3. ¢Qué personas interactian
directamente en su liga?

Nuestra liga barrial estd conformada por la
secretaria, representantes del equipo, jugadores y
el presidente de la liga.

Tabla 6: Pregunta 4 de la entrevista

Pregunta 4

Andlisis

4. ¢Maneja documentacion fisica | En nuestra organizacion llevamos la mayor parte

en su liga deportiva?

de la organizacion de torneo en cuanto a
inscripcion  de  jugadores, documentacion
personal del jugador, impresion de fechas de
juego ademas de la tabla de posiciones.

Tabla 7: Pregunta 5 de la entrevista.

Pregunta 5

Analisis

5. ¢Cuando inicia el
campeonato como realiza el
proceso de planificacion de
los torneos y difusién de
los resultados de cada uno?

Para llevar una planificacion correcta generamos
reuniones con todos los representantes de equipos
para realizar sorteos, difusién de cuadros e incluso
discusion de sanciones e informacion de vocalia en
todos los aspectos de cada encuentro pasado.
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7.3 Andlisis de la Especificacion y Requerimientos de Software.
7.3.1 Introduccion.

7.3.2  Descripcion.

En el presente documento se definen y se describen de manera precisa las caracteristicas,
capacidades y atributos verificables y observables del entregable de software y

documentacion para el Especificacion de Requerimientos Sistema IOLIGA.

El documento describe el contexto de la aplicacién y otras que pueden impactar el disefio e
implementacién del software. No se incluyen planes de como o cuando se cumpliran los
requerimientos ni se especifican herramientas ni metodologias que se utilizaran dado que
hacen parte de otros documentos.

7.3.3 Proposito.

El proposito de este documento es definir los requerimientos concretos del IOLIGA y
detallar las especificaciones para las caracteristicas, capacidades, atributos criticos y
principales elementos del sistema propuesto. Este documento debe ser leido por los
encargados de la Direccion de Informatica, asi como puede ser leido por promotores del
Requerimiento/Proyecto con el proposito de evaluar los beneficios y viabilidad de la

aplicacion propuesta.

En este documento se define también una base para la estimacion del tiempo y esfuerzo
necesarios para construirla, probarla, desplegarla y mantenerla. Este documento no describe
como, cuando o dénde se realizaran estas actividades o quien las realizara, lo cual hace parte

de los documentos de la gestion del Requerimiento/Proyecto.
7.3.4 Alcance.

Definir y establecer lo que se va a realizar y lo que no se va a realizar dentro del

Requerimiento/Proyecto.
7.3.5 Lista de Actores.

Esta seccion define los actores que utilizaran el sistema para soportar los procesos de negocio
que se pretende cubrir con el mismo, asi como los requerimientos que la aplicacion les provee

a estos actores.
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7.3.6 Personal Involucrado.

Nombre:

Tabla 8: Personal involucrado.

Carlos Ignacio Quishpe Farinango

Rol:

Desarrollador

Categoria Profesional:

Estudiante Universitario

Responsabilidad:

Desarrollo del Sistema Informatico de Gestiébn Documental

Informacidn de contacto:

carlos.quishpe9@utc.edu.ec

Tabla 9: Personal involucrado.

Nombre:

José Joaquin Viera Bautista

Rol:

Desarrollador

Categoria Profesional:

Estudiante Universitario

Responsabilidad:

Desarrollo del Sistema Informatico de Gestién Documental

Informacidn de contacto:

jose.viera2@utc.edu.ec

7.3.7 Definiciones acronimos y abreviaturas.

Tabla 10: Definiciones acronimos y abreviaturas.

Acronimo Abreviacion

Término Expandido

IOLIGA

SISTEMA WEB PARA LA GESTION DE LIGAS DEPORTIVAS

ACTORES Usuario que interactian con el Sistema
RF Requerimiento funcional

RNF Requerimiento no functional
RFNG Requerimiento no functional global
(Rg) Reglas de Negocio

(Fpe) Flujo Principal de Eventos

(Fa) Flujos Alternativos

(Fe) Flujos de Excepcion

(Sf) Subflujos

(Prec) Precondiciones

(Posc) Postcondiciones

(Rnf) Requerimientos No Funcionales
(Ixa) Interfaz con otras Aplicaciones
(Cri) Criticidad
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7.3.8 Vision General de la ERS.

Este documento esta divido en tres partes, la primera se refiere a la introduccion al mismo y da
a conocer la vision general de la especificacion de recursos del sistema. En la segunda parte del
documento se realiza una descripcion general del software dando asi a conocer las principales
funciones que éste debe realizar y restricciones. Por ultimo, se definen detalladamente los

requisitos que satisface al usuario.
7.3.9 Descripcion general.

El sistema de gestion de la Informacion de Liga Barrial, serd una aplicacion que funcionara en
un entorno Web ya que actualmente es uno de los medios tecnolégicos mas utilizados que

cumplen con estandares muy altos de funcionamiento y administracion.

7.3.10 Funcionalidad del Producto.
a) Caso de Uso General
En la presente (Figura 9) se puede visualizar el caso de Uso General, donde se da a conocer

los principales actores y funcionalidades que cumplira el aplicativo.

Los Usuarios gque gestionaran el sistema son cuatro: Super Administrador que es el usuario que
tiene acceso global y unico duefio del sistema. EI administrador es el encargado de gestionar:
Estadios, representantes de equipo, jugadores, campeonato, categoria, fechas de juego y

reportes en general de toda la gestion deportiva.

Figura 4: Caso de Uso General.
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7.3.11 Caracteristicas de los Usuarios.

Tabla 11: Caracteristicas del Usuario Administrador.

Tipo de usuario

Administrador

Formacioén

Conocimiento en Informatica

Actividades

Gestidn total de la aplicacion Web

Tabla 12: Caracteristicas del usuario Representante de Equipo.

Tipo de usuario

Representante de Equipo

Formacioén

Conocimiento basico en computacion

Actividades

Gestionar Equipo, visualizacion de calendarios de

juegos y tabla de posiciones.

Tabla 13: Caracteristicas del Usuario Jugador.

Tipo de usuario

Jugador

Formacioén

Conocimientos basicos generales en computacion.

Actividades

Visualizacidn de equipos, calendarios deportivos y

tabla de posiciones.

Tabla 14: Caracteristicas del usuario Secretaria.

Tipo de usuario

Secretaria

Formacién

Conocimientos generales en Informatica.

Actividades

Gestionar todo lo referente a ingreso de

informacion.

7.3.12 Restricciones.

e Laaplicacion de funcionamiento con internet.

e Necesidad de un dominio y un Hosting.
7.3.13 Requisitos Especificos

a) Requerimientos funcionales.

Tabla 15: Requerimientos Funcional 0001.

[RF-0001]- [Ingresar al sistema]

Breve
(Des)

Descripcion

el sistema

El sistema debe permitir a los usuarios ingresar al sistema
web y presentar servicios, validados por su rol y permisos.
Es decir si un usuario con rol Stper-Administrador ingresa
al sistema debe tener acceso a todo los servicios que oferta
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[RF-0001]- [Ingresar al sistema]

Actores (Ac) Todos los actores
Reglas de Negocio | Rg-1. Si la cuenta esta inactiva los usuarios no deben
(Rg) ingresar a | sistema

Rg-2._

El sistema debe notificar cada vez que el usuario

ingresa al sistema

Flujo Principal de

Eventos (Fpe)

1. El usuario ingresa al sistema web.

2. El usuario seleccione menu ingresar

3. EIl sistema muestra formulario de Ingreso con dos
campos (email y contrasefia)

o g A~

El usuario completa informacion y presiona ingresar.
El sistema verifica datos ingresados
El sistema envia notificacion de ingreso al sistema a su

cuenta de correo.
7. Elsistema presenta servicios correspondientes a usuario

Flujos  Alternativos

(Fa)

Fa-1.

1.
2.
3.

No ok

10.

11.

12.
13.

En paso 5 de Fpe.

El sistema no encuentra usuario

El usuario presiona selecciona olvidaste contrasefia
El sistema presenta formulario con un campo
(email)

El usuario completa campos de formulario

El usuario presiona restablecer contrasefia

El sistema valida informacion

El sistema presenta alerta de notificacion que se ha
enviado informacion para restablecer contrasefia a
email de usuario.

El usuario debera ingresar a su cuenta email donde
se enviard un link de restablecimiento

El usuario presiona en el link de su cuenta de correo
El sistema presenta formulario con campos (email,
nueva contrasefia, confirmacion de nueva
contrasefia)

El usuario completa campos
restablecer contrasefia

El sistema valida informacion
Regresa al paso 5 de Fpe

y selecciona

Flujos de Excepcion
(Fe)

3.
4.
5.

El sistema detecta que no existe usuario

El sistema detecta que las credenciales son
incorrectas

El sistema detecta que la cuenta esta inactiva

El sistema presenta alerta de notificacion de errores
Regresa al paso 3 de Fpe
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[RF-0001]- [Ingresar al sistema]

Subflujos (Sf)

En paso 5 de Fa.
1. El sistema envia notificacion mediante email a su
cuenta de correo con informacion solicitada.
2. El sistema verifica que la cuenta esta activa
3. Si la cuenta no estd activa no puede ingresar al
sistema
4. Regresa al paso 3 de Fpe
En paso

Precondiciones (Prec)

1. Usuario debe estar registrado ene | sistema
La cuenta de usuario debe estar activa
El usuario debe tener minimo un rol establecido

Postcondiciones
(Posc)

Sistema presenta mensaje de bienvenida
Usuario acceso a servicios correspondientes

PO REINMNEOD

Requerimientos No Ingresar al sistema con redes sociales
Funcionales (Rnf) Verificacion de 2 pasos
Verificacion de no soy un robot
Verificacion de captcha
Interfaz  con otras | NA

Aplicaciones (Ixa)

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento:
Legal, financiera.

(2) Frecuencia de Uso:
frecuente.

Probabilidad de ocurrencia de la falla:

(1) Tipo de cambio: Nueva funcionalidad, funcionalidad
fue cambiada recientemente, funcionalidad no se ha
cambiado en varios realeases

(2) Madurez de la aplicacion: Inmadura, intermedia,
madura.

Eventual, frecuente, muy

Tabla 16: Requisito Funcional 0002.

[RF-0002]- [Gestionar Estadios]

Breve  Descripcion | El sistema debe permitir al administrador gestionar los

(Des) estadios, es importante estos datos para formular los
calendarios.

Actores (Ac) Todos los actores

Reglas de Negocio | Rg-1. _ Para realizar la gestion de los estadios el sistema de

(Rg) tener registrado al administrador.

Rg-2. _ El sistema pedir completar los campos necesarios
para el registro de un nuevo estadio.
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[RF-0002]- [Gestionar Estadios]

Rg-2. _ EI sistema debe notificar que el nombre de los
estadios no se repita.
Rg-3. _ El sistema debe permitir habilitar y deshabilitar el

estadio en caso de ser necesario.
Rg-4. _ El sistema debe permitir editar la informacion de
estadio registrado.
Rg-5. _ El sistema debe permitir eliminar el estadio
registrado.
Flujo Principal de 1. El usuario debe estar registrado como administrador.
Eventos (Fpe) 2. El administrador debe ingresar al sistema.
3. El administrador seleccione men( Estadios.
4. El administrador ingresa a la administracion de

10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

estadios y presiona el boton nuevo, para registra un
nuevo estadio.
El sistema muestra formulario de Ingreso con los
campos Nombre, Direccion, Teléfono, Fotografia
El administrador completa la informacion y presiona
Registrar.
El sistema verifica datos ingresados.
El sistema envia una notificacion del ingreso
correctamente.
Para editar el administrador debe seleccionar el
registro y presionar el botén editar.
El sistema muestra formulario de Editar con los
campos Nombre, Direccion, Teléfono, Fotografia.
El administrador completa la informacion y presiona
Actualizar.
El sistema verifica datos ingresados.
El sistema envia una notificacién del actualizado
correctamente
Para eliminar el administrador debe seleccionar el
registro y presionar el botén eliminar.
Al presionar el boton eliminar el sistema debe
mostrar un mensaje de confirmacion.

El sistema envia una notificacion de dato eliminado
correctamente

Flujos  Alternativos
(Fa)

Fa-1.
1.

En paso 1 de Fpe.
El sistema no encuentra al administrador
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[RF-0002]- [Gestionar Estadios]

2. El sistema de permitir registrar al administrador en

caso de no existir.

Fa-2. _ En paso 6 de Fpe.
1. El administrador presiona el boton cancelar.

Fa-3. _En paso 7 de Fpe.

1. En caso de no completar los campos requeridos el
sistema muestra una notificacion de completar los
campos.

2. El sistema muestra una notificacion en caso que el
nombre este repetido.

Fa-4. _Enpaso 12 de Fpe.

1. En caso de no completar los campos requeridos el
sistema muestra una notificacion de completar los
campos.

2. EI sistema muestra una notificacion en caso que el
nombre este repetido.

Fa-5. _ En paso 15 de Fpe.

1. El administrador puede presionar el boton cancelar
para no eliminar.

2. El sistema notificara si el estadio esta vinculado con
otra parte del sistema.

Flujos de Excepcion
(Fe)

1. El sistema detecta que no existe Administrador

2. El sistema detecta datos erroneos

3. El sistema detecta nombres repetidos

4. El sistema detecta si un estado ya pertenece a otra
area del sistema.

Subflujos (Sf)

En paso 7 de Fa.
1. Registrar al propietario del estadio.

Precondiciones (Prec)

1. El administrador debe estar registrado en el sistema

Los campos requeridos deben estar llenos.

3. El administrador debe aceptar la notificacion en caso
de eliminar.

N

Postcondiciones
(Posc)

1. Registro ingresado correctamente.

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

1. Mostar el estado en 3D

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:
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[RF-0002]- [Gestionar Estadios]

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
Probabilidad de ocurrencia de la falla:

(1) Tipo de cambio: Nueva funcionalidad, funcionalidad fue
cambiada recientemente, funcionalidad no se ha cambiado
en varios realeases

(2) Madurez de la aplicacion:
madura.

Inmadura, intermedia,

Tabla 17. Requisito Funcional RF003.

[RF-0003]- [Gestionar Arbitros]

Breve
(Des)

Descripcion

El sistema debe permitir gestionar los arbitros

Actores (Ac)

Todos los actores

Reglas de Negocio (Rg)

Rg-1._ El sistema debe promocionar un rol de Arbitro

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

1. El Usuarios seleccién menu usuarios del sistema
El usuario selecciona nuevo usuario

Sistema presenta formulario

El usuario completa informacion

El sistema procesa informacion

El sistema nuestra mensaje de ingreso

Flujos  Alternativos

(Fa)

e

El usuario debe seleccionar rol Arbitro

Flujos de Excepcién
(Fe)

1. Sistema verifica datos erroneos

Subflujos (Sf) 1. El usuario seleccion opcion cancelar
Precondiciones (Prec) 1. Debe existir rol Arbitro

Postcondiciones (Posc) 1. Registro ingresado correctamente.
Requerimientos  No 1. El sistema enviara informacion a email de arbitro
Funcionales (Rnf)

Interfaz  con otras | NA

Aplicaciones (Ixa)

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
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Tabla 18. Requisito Funcional RF004 - RF005.

[RF-0004, RF-005]- [Gestionar representante], [Gestionar equipos]

Breve Descripcion | El sistema debe permitir gestionar representantes de equipos
(Des)
Actores (Ac) Todos los actores
Reglas de Negocio | Rg-1._ Debe existir una categoria de Equipo
(Ro)
Flujo Principal de 1. El usuario selecciona menu equipo
Eventos (Fpe) 2. El usuario secciona opcion crear nuevo equipo
3. Sistema presenta formulario
4. El usuario completa informacion
5. El usuario selecciona guardar
6. EIl sistema nuestra mensaje de ingreso
Flujos  Alternativos 1. Del paso 1 de F.P. El usuario selecciona Representante
(Fa)
Flujos de Excepcion 1. Sistema verifica datos erroneos
(Fe) 2. El sistema no guarda imagen
Subflujos (Sf) 2. El usuario seleccion opcion cancelar
Precondiciones (Prec) 1. Debe existir rol usuarios Representantes
Postcondiciones 1. Registro ingresado correctamente.

(Posc)

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

1. El sistema subira imagen, fotos pesados

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.

Tabla 19. Requisito Funcional RF006.

[RF-0006]- [Actualizar informacion equipo]

Breve Descripcion | El sistema debe permitir actualizar informacion de equipo
(Des)

Actores (Ac) Usuario Representante

Reglas de Negocio | Rg-1._ Debe tener un asignacion de equipo

(Rg)

Flujo Principal de | 1. Usuario selecciona mend Mi equipo

Eventos (Fpe) 2. Usuario selecciona opcion detalle

3. Sistema presenta formulario
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[RF-0006]- [Actualizar informacion equipo]

4. Usuario completa informacion
5. Usuario seleccion guardar
6. Sistema muestra mensaje de ingreso

Flujos  Alternativos

(Fa)

1. Del paso 1 de F.P. El usuario no tiene equipos, el
sistema no muestra lista vacia

Flujos de Excepcion
(Fe)

1. Sistema muestra lista vacia si no tiene equipos

Subflujos (Sf)

1. El usuario seleccion opcion cancelar

Precondiciones (Prec)

1. Debe existir rol usuarios Representantes

Postcondiciones
(Posc)

1. Registro ingresado correctamente.

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

1. El sistema subira imagen, fotos pesados

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.

Tabla 20. Requisito Funcional RF007.

[RF-0007]- [Gestionar categoria del campeonato]

Breve  Descripcion | El sistema debe permitir listar categoria de campeonato
(Des)

Actores (Ac) Sistema

Reglas de Negocio | Rg-1._ Validar series que no repita

(Rg)

Flujo Principal de 1. Usuario selecciona menu equipo
Eventos (Fpe) 2. Sistema muestra lista de categoria
Flujos  Alternativos | NA

(Fa)

Flujos de Excepcion | NA

(Fe)

Subflujos (Sf) NA

Precondiciones (Prec) | NA

Postcondiciones NA

(Posc)

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

2. El sistema permitird ingresar, editar, eliminar, buscar
categorias de equipos
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[RF-0007]- [Gestionar categoria del campeonato]

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.

Tabla 21. Requisito Funcional RF008.

[RF-0008]- [Gestionar campeonato]

Breve Descripcion | El sistema debe permitir gestionar un campeonato
(Des)
Actores (Ac) Todos los actores
Reglas de Negocio | Rg-1. _ Debe tener categoria de equipos ingresados
(Rg) Rg-2._ Debe tener ingresado equipos en categoria de equipos
Flujo Principal de 1. Usuario selecciona ment Campeonato
Eventos (Fpe) 2. Usuario selecciona mend nuevo campeonato
3. Sistema presenta formulario
4. Usuario completa informacion y selecciona guardar
5. Sistema presenta mensaje de ingreso
Flujos  Alternativos 1. Del paso 1 de F.P. El usuario no tiene categorias de
(Fa) equipos, el sistema no muestra lista vacia

Flujos de Excepcion
(Fe)

1. Sistema muestra lista vacia si no tiene equipos

Subflujos (Sf)

1. El usuario selecciona opcién cancelar

Precondiciones (Prec)

1. Debe existir rol categorias de equipos

Postcondiciones
(Posc)

1. Registro ingresado correctamente.

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

1. El sistema finalizara automaticamente la fecha de
campeonato

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
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Tabla 22. Requisito Funcional RF009.

[RF-0009]- [Gestionar series]

Breve
(Des)

Descripcion

El sistema debe permitir gestionar una serie

Actores (Ac)

Todos los actores

Reglas de
(Rg)

Negocio

Rg-1._ Debe permitir gestionar series solo en un campeonato
activo o en proceso.

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

1. Usuario selecciona menl campeonato

Usuario selecciona opcidn categoria de equipo
Sistema muestra lista de series

Usuario selecciona series

Usuario presiona guardar

Sistema muestra mensaje de asignacion

Flujos  Alternativos

(Fa)

Ll S T

Del paso 4 de F.P. Las series son listadas por el sistema

Flujos de Excepcion
(Fe)

1. Sistema muestra lista vacia si no tiene series

Subflujos (Sf)

1. El usuario selecciona opcion cancelar

Precondiciones (Prec)

1. Debe existir minimo una serie

Postcondiciones
(Posc)

1. Registro ingresado correctamente.

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

1. El usuario puede gestionar series

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.

Tabla 23. Requisito Funcional RF0010.

[RF-0010]- [Agregar equipo a campeonato]

Breve
(Des)

Descripcion

El sistema debe permitir gestionar una serie

Actores (Ac)

Todos los actores

Reglas de
(Rg)

Negocio

Rg-1._ Debe existir un campeonato en estado activo.

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

7. Usuario selecciona menu campeonato
8. Usuario selecciona opcidn categoria de equipo
9. Usuario selecciona serie opcion asignar equipos
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[RF-0010]- [Agregar equipo a campeonato]

10. Usuario selecciona equipos y presiona actualizar

11. Sistema muestra mensaje de actualizacion

12. Sistema muestra lista de equipos asignados con jugadores
pertenecientes

Flujos  Alternativos 2. Del paso 4 de F.P. El usuario deselecciona equipos y
(Fa) presiona guardar
3. Sistema muestra mensaje de actualizacion
Flujos de Excepcion 2. Sistema muestra lista vacia si no tiene equipos
(Fe)
Subflujos (Sf) 2. El usuario selecciona opcion cancelar
Precondiciones (Prec) 2. Debe existir equipos en series
Postcondiciones 2. Registro ingresado correctamente.
(Posc)

Requerimientos No | NA
Funcionales (Rnf)
Interfaz con otras | NA
Aplicaciones (Ixa)
Criticidad (Cri) Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.

Tabla 24. Requisito Funcional RF0011, RF0012.

[RF-0011 , RF-0012 ]- [Ingreso de datos de jugadores], [Habilitar o deshabilitar a los
jugadores de cada equipo]

Breve  Descripcion | El sistema debe permitir ingresar un jugador en un respetivo equipo
(Des)

Actores (Ac) Todos los actores
Reglas de Negocio | Rg-1._ Debe existir un equipo creado
(Rg)

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

Usuario selecciona mend Equipos

Usuario selecciona ver ndmina de equipo
Usuario selecciona opcion crear jugador

Sistema muestra formulario

Usuario completa informacién y presiona guardar
6. Sistema muestra mensaje de ingreso

arwnNE

Flujos  Alternativos | Activar o desactivar jugador

(Fa) 1. Del paso 6 de Fpe, usuario presiona opcion ver mas
2. El usuario selecciona opcion activar o desactivar

3. Sistema muestra mensaje de cambio
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[RF-0011 , RF-0012 ]- [Ingreso de datos de jugadores], [Habilitar o deshabilitar a los
jugadores de cada equipo]

Flujos de Excepcion
(Fe)

1. El sistema detecta que las credenciales son incorrectas
2. El sistema presenta alerta de notificacion de errores

Subflujos (Sf)

NA

Precondiciones (Prec)

1. El jugador debe estar registrado en un solo equipo

Postcondiciones
(Posc)

NA

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

1. Enviar notificacion de registro por email

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
Probabilidad de ocurrencia de la falla:

(1) Tipo de cambio: Nueva funcionalidad, funcionalidad fue
cambiada recientemente, funcionalidad no se ha cambiado en
varios realeases

(2) Madurez de la aplicacion: Inmadura, intermedia, madura.

Tabla 25. Requisito Funcional RF0013.

[RF-0013]- [Gestionar etapas]

Breve
(Des)

Descripcion

El sistema debe permitir gestionar etapas

Actores (Ac)

Todos los actores

Reglas de
(Rg)

Negocio

Rg-1._ Debe permitir gestionar las etapas que posee cada serie en
un campeonato activo.

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

1. Usuario selecciona meni campeonato

Usuario selecciona opcion categoria de equipo

El usuario selecciona la serie

Sistema muestra lista de etapas

El sistema muestra un formulario para crear o seleccionar

nueva etapa

6. Usuario en caso de crear nueva debe ingresar el nombre y
presionar el boton guardar.

7. Sistema muestra mensaje de creada

8. Usuario en caso de existir una etapa debe seleccionar la
etapa correspondiente y presionar en asignar etapa.

ok~ w
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[RF-0013]- [Gestionar etapas]

9.

10.

11.
12.

Sistema muestra mensaje de asignacion

Usuario en caso de no seleccionar bien la etapa puede
eliminar presionando en el icono de mend que se encuentra
en la parte superior derecha de cada etapa.

El sistema confirmara si desea eliminar la etapa de la serie.
Sistema muestra mensaje de asignacion

Flujos  Alternativos

(Fa)

Del paso 4 de F.P. Las series son listadas por el sistema.
Del paso 8 de F.P. Las etapas existentes son listadas por el
sistema.

Del paso 8 de F.P. el sistema valida que la etapa no se repita
Del paso 10 de F.P. El sistema valida que no exista la
misma etapa dentro de la serie.

Del paso 10 de F.P. EIl sistema verifica que no existan
fechas asignadas a la etapa.

Del paso 10 de F.P. El usuario presiona cancelar

Flujos de Excepcion
(Fe)

N =

Sistema detecta que no tiene series asignadas.

El sistema detecta que no tiene etapas para asignar a la
serie.

El sistema detecta nombres repetidos en las etapas

El sistema detecta etapas repetida dentro de la misma serie.
El sistema no permite eliminar la etapa si ya existen fechas.

Subflujos (Sf)

El usuario selecciona opcién cancelar.

Precondiciones (Prec)

Debe existir minimo un campeonato activo.

Debe existir minimo un género del campeonato.

Debe existir minimo una serie.

Para eliminar no debe existir fechas asignadas a la etapa.

Postcondiciones
(Posc)

Registro ingresado correctamente.
Etapa asignada correctamente.
Etapa eliminada correctamente.

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

A A e el S

Subir fotos de la etapa.

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
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Tabla 26. Requisito Funcional RF0014.

[RF-0014]- [Gestionar fechas]

Breve
(Des)

Descripcion

El sistema debe permitir gestionar fechas

Actores (Ac)

Todos los actores

Reglas de Negocio

(Rg)

Rg-1._

Debe permitir gestionar las fechas que posee cada etapa ya

que es necesario para la creacion de calendarios.

Flujo Principal de

Eventos (Fpe)

1.

ok wn

N o

10.
11.
12.

13.
14.

Usuario selecciona menl campeonato

Usuario selecciona opcidn categoria de equipo

El usuario selecciona la serie

El usuario selecciona la etapa

El usuario selecciona el icono de menu que se encuentra en
la parte derecha de la etapa y presiona en fechas.

Sistema muestra lista de fechas

El sistema muestra un boton del crear nueva fecha.

El sistema al presionar el boton muestra una modal donde
se visualiza las fechas creadas y el formulario para crear
una nueva fecha.

El sistema permite seleccionar las fechas en base a la fecha
de inicio del campeonato.

Usuario selecciona la fecha y presionar el botén crear.
Sistema muestra mensaje de creada

Usuario en caso de no crear bien la fecha puede eliminar
presionando en el icono de menu que se encuentra en la
parte derecha de cada fecha.

El sistema confirmara si desea eliminar la fecha.

Sistema muestra mensaje de asignacion

Flujos  Alternativos

(Fa)

Del paso 4 de F.P. En caso de no existir una etapa no se
muestra el boton crear fecha.

Del paso 7 de F.P. Si la etapa ya finalizo el sistema oculta
el botdn crear.

Del paso 9 de F.P. El sistema valida la fecha seleccionada
con la fecha inicio del sistema.

Del paso 10 de F.P. El usuario presiona cancelar.

Del paso 12 de F.P. El sistema verifica que no existan
partidos asignadas a la fecha.

Del paso 13 de F.P. El usuario presiona cancelar

Flujos de Excepcion
(Fe)

Sistema detecta que no tiene series asignadas.

El sistema detecta que no tiene etapas para asignar a la
serie.

El sistema detecta nombres repetidos en las etapas
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[RF-0014]- [Gestionar fechas]

9.

10.

El sistema detecta etapas repetida dentro de la misma serie.
El sistema no permite eliminar la etapa si ya existen fechas.

Subflujos (Sf)

1. El usuario selecciona opcion cancelar.
2. La fecha seleccionada ya existe.

Precondiciones (Prec)

gk~ o e

Debe existir minimo un campeonato activo.

Debe existir minimo un género del campeonato.

Debe existir minimo una serie.

Debe existir minimo una etapa.

La fecha seleccionada de estar en el rango de la fecha inicio
del campeonato

6. Para eliminar no debe existir fechas asignadas a la etapa.
Postcondiciones 1. Registro ingresado correctamente.
(Posc) 2. fecha asignada correctamente.
3. fecha eliminada correctamente.
Requerimientos No 1. Subir fotos de la editar la fecha.
Funcionales (Rnf)
Interfaz con otras | NA

Aplicaciones (Ixa)

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.

Tabla 27. Requisito Funcional RF0015.

[RF-0015]- [Crear fixture]

Breve  Descripcién | El sistema debe permitir visualizar fixture de jugador

(Des)

Actores (Ac) Todos los actores

Reglas de Negocio | Rg-1._ Debe existir campeonatos, equipos Y series.

(Ro)

Flujo Principal de 1. El sistema debe permitir gestionar calendarios de
Eventos (Fpe) encuentros, partidos, o dias de campeonato.

Flujos  Alternativos 1. Realizar la gestion de los requerimientos anteriores

(Fa)

Flujos de Excepcion 1. Generar alertas, ocultar la gestion en un campeonato
(Fe) finalizado

Subflujos (Sf) NA

Precondiciones (Prec) | NA
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[RF-0015]- [Crear fixture]

Postcondiciones
(Posc)

NA

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

NA

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
Probabilidad de ocurrencia de la falla:

(1) Tipo de cambio: Nueva funcionalidad, funcionalidad fue
cambiada recientemente, funcionalidad no se ha cambiado en
varios realeases

(2) Madurez de la aplicacion: Inmadura, intermedia, madura.

Tabla 28. Requisito Funcional RF0016.

[RF-0016]- [Ingresar resultados]

Breve
(Des)

Descripcion

El sistema debe permitir ingresar resultados por cada partido se debe
registrar tarjetas amarillas, rojas y goles.

Actores (Ac)

Todos los actores

Reglas de Negocio (RQ)

Rg-1. _ Alingresar a la lista de jugadores que participaron el usuario
debe asignar los participantes de ese partido.

Rg-2._ Debe permitir ingresar los resultados recordando que el
numero de goles depende de cada equipo, el minimo y méaximo de
tarjetas rojas por jugador debe ser una, mientras que las tarjetas
amarillas maximo dos.

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

1. Usuario selecciona meni campeonato

Usuario selecciona opcion categoria de equipo

El usuario selecciona la serie

El usuario selecciona la etapa

El usuario selecciona la fecha

El sistema muestra la lista de partidos entre equipos

El usuario presiona el icono de menU que se encuentra cerca

del logo del equipo, y selecciona jugadores en base al equipo

seleccionado.

8. El usuario verifica si existe la nébmina de jugadores en caso de
no existir debe asignar los jugadores que participaron en ese
partido, buscandolo en la seleccion de la lista.

No gk oo
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[RF-0016]- [Ingresar resultados]

9. Una vez encontrado al jugador el usuario presionara el boton
asignar.
10. El sistema permite eliminar al jugador si fue asignado por
equivocacion.
11. El sistema permite registrar el nimero de tarjeas rojas y
amarillas.
12. El sistema permite registrar el namero de goles por jugador.
13. El sistema permite actualizar los datos de los resultados.
Flujos  Alternativos 1. Del paso 6 de F.P. En caso de no existir unos partidos
(Fa) asignados a esa fecha.
2. Del paso 8 de F.P. Si el partido no tiene jugadores asignados
no puede ingresar los resultados.
3. Del paso 9 de F.P. mensaje de error en caso de que el equipo
no tenga jugadores en su momia.
4. Del paso 11 de F.P. el sistema oculta la opcion de eliminar si
ese partido esta finalizado.
5. Del paso 12 de F.P. El sistema permite ingresar los resultados
si el partido no tiene un estado de finalizado o diferido.
Flujos de Excepcion 1. Sistema detecta que no tiene partidos asignados.
(Fe) 2. El sistema detecta que no tiene una némina de jugadores por
equipo.
3. El sistema no permite ingresar datos si el partido esta
finalizado.
4. El sistema no permite eliminar si el partido esta finalizado.
Subflujos (Sf) 1. Elusuario selecciona opcién cancelar.
Precondiciones (Prec) 1. La fecha debe estar en un estado activo.
2. Debe existir por lo menos un partido asignado a la fecha.
3. Los jugadores deben estar asignado a su equipo en ese partido.
4. El minimo de tarjetas rojas es uno.
5. El maximo de tarjetas amarillas son dos.
Postcondiciones (Posc) 1. Registro ingresado correctamente.
2. Jugador asignado correctamente.
3. Resultado creado correctamente.
Requerimientos  No 1. Registrar la hora cuando el jugado recibi6 la tarjeta.
Funcionales (Rnf) 2. Registrar la hora cuando el jugado realizo un gol.
Interfaz  con otras | NA

Aplicaciones (Ixa)

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
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Tabla 29. Requisito Funcional RF0017.

[RF-0017]- [ Reconfigurar fechas de partidos]

Breve
(Des)

Descripcion

El sistema debe permitir reconfigurar fechas de partido

Actores (Ac)

Todos los actores

Reglas de
(Rg)

Negocio

Rg-1. fechas en estado activo, existir partidos

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

1. El sistema debe permitir eliminar el partido.
2. El sistema debe permitir cambiar el partido a diferido y
postergarlo

Flujos  Alternativos

(Fa)

1. Realizar la gestion de los requerimientos anteriores

Flujos de Excepcion
(Fe)

1. Generar alertas, ocultar las acciones en caso que la fecha
esta finalizada.

Subflujos (Sf)

NA

Precondiciones (Prec)

1. Fecha en estado activo
2. Partido no finalizado

Postcondiciones
(Posc)

NA

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

NA

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
Probabilidad de ocurrencia de la falla:

(1) Tipo de cambio: Nueva funcionalidad, funcionalidad fue
cambiada recientemente, funcionalidad no se ha cambiado en
varios realeases

(2) Madurez de la aplicacion: Inmadura, intermedia, madura.
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Tabla 30. Requisito Funcional RF0018.

[RF-0018]- [Verificar las multas por jugador]

Breve  Descripcion | El sistema debe permitir verificar las multas por jugador obtenidas
(Des) en cada partido.

Actores (Ac) Todos los actores

Reglas de Negocio | Rg-1._ Campeonato en estado activo, existir partidos vy
(Rg) sancionados.

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

1. El sistema debe permitir visualizar los nombres de los
jugadores sancionados con su respectivo detalle.
2. El sistema debe cobrar la multa.

Flujos  Alternativos

(Fa)

=

No existen jugadores sancionados
2. Acumulacion de multas.

Flujos de Excepcion
(Fe)

1. Generar alertas, una vez cobrada la multa el jugador
desaparece de la lista.

2.
Subflujos (Sf) NA
Precondiciones (Prec) 1. Campeonato no activo
Postcondiciones NA

(Posc)

Requerimientos No

Funcionales (Rnf)

1. Generar una lista de todos los multados de todos los
campeonatos.

Interfaz con otras
Aplicaciones (Ixa)

NA

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
Probabilidad de ocurrencia de la falla:

(1) Tipo de cambio: Nueva funcionalidad, funcionalidad fue
cambiada recientemente, funcionalidad no se ha cambiado en
varios realeases

(2) Madurez de la aplicacion: Inmadura, intermedia, madura.
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Tabla 31. Requisito Funcional RF0019.

[RF-0019]- [Visualizar informacion semanal ]

Breve Descripcidn (Des)

El sistema debe permitir visualizar informacion semanal en la pagina
informativa se debe poder visualizar los jugadores sancionados de todos
los equipos, en si todas la novedades que se realizé en el transcurso de la
culminacion de la fecha.

Actores (Ac)

Todos los actores

Reglas de Negocio (Rg)

1. Elusuario debe ingresar a la pagina https://gestordeligasutc.com
2. El sistema muestra un mend en la parte superior para que el
usuario pueda navegar y verificar la informacion requerida
3. Elsistema en la pagina principal deberd mostrar informacion del
campeonato activo, la tabla de posiciones, los equipos

participantes y los datos informativos de la liga.

Flujo  Principal de 1. Usuario ingresa a la pagina.
Eventos (Fpe) 2. Sistema muestra su menu de navegacion.
3. El usuario debe seleccionar en base a la informacion que
requiera.
4. El sistema muestra los ultimos resultados.
Flujos Alternativos (Fa) 1. Del paso 1 de Fpe, el usuario no esta conectado al internet.
2. Del paso 4 de Fpe, no existe un campeonato activo
Flujos de Excepcion 1. No existe resultados registrados
(Fe)
Subflujos (Sf) N/A
Precondiciones (Prec) 1. Conexién a internet.
2. Exista minimo un campeonato registrado
3. Exista resultados en el campeonato
Postcondiciones (Posc) 2. Ingresar a la pagina.
Requerimientos No 1. Tener una aplicacién movil parta ver los resultados.
Funcionales (Rnf)
Interfaz con  otras | NA

Aplicaciones (Ixa)

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal, financiera.
(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
Probabilidad de ocurrencia de la falla:

Tabla 32. Requisito Funcional RF0010.

[RF-0020]- [Subir informacion relevante]

Breve  Descripcién | El sistema debe permitir al administrador gestionar los estadios, es
(Des) importante estos datos para formular los calendarios.

Actores (Ac) Todos los actores

Reglas de Negocio 4. Recibir contactos de cliente

(Ro) 5. Crear noticias
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[RF-0020]- [Subir informacion relevante]

6. Actualizar informacion acerca de nosotros
Flujo Principal de 5. Usuario selecciona menu Nosotros
Eventos (Fpe) 6. Sistema presenta formulario
7. Usuario completa informacidn y presiona actualizar
8. Sistema nuestro mensaje de actualizacion
9. Usuario finaliza gestién de Acerca de nosotros
10. Usuario selecciona mend Noticias
11. Usuario selecciona opcion nueva noticia
12. Sistema presenta formulario
13. Usuario completa informacién y presiona guardar
14. Sistema presenta mensaje de ingreso
15. Usuario selecciona opcion publicar
16. Sistema muestra mensaje de actualizacion
17. Usuario finaliza gestion de noticia
18. Cliente ingresa al sistema
19. Sistema presenta informacion de la pagina informativa
20. Cliente selecciona menu contactos
21. Sistema presenta formulario de contacto
22. Cliente completa informacién y selecciona enviar mensaje
23. Cliente finaliza envi6 de contactos
Flujos  Alternativos 3. Del paso 17 de Fpe, el sistema envia mensaje a una cuenta
(Fa) de correo del administrador
Flujos de Excepcion | NA
(Fe)
Subflujos (Sf)
Precondiciones (Prec) 4. Los campos requeridos deben estar llenos.
Postcondiciones 3. Registro ingresado correctamente.
(Posc)
Requerimientos No 2. El sistema subira imagen superiores a 1 Mb
Funcionales (Rnf)
Interfaz  con otras | NA

Aplicaciones (Ixa)

Criticidad (Cri)

Criticidad para el negocio:

(1) Impacto al negocio por falla en este requerimiento: Legal,
financiera.

(2) Frecuencia de Uso: Eventual, frecuente, muy frecuente.
Probabilidad de ocurrencia de la falla:
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b) Requisitos no Funcionales.

Tabla 33. Requisitos no funcionales.

Cédigo Nombre del Restricciones/ Indicador/ Factor de
RNFG Requerimiento No Cumplimiento/ Otros
Funcional globales

RNFG-001 | Seguridad EL sistema debe poseer un factor de doble
autenticacion.

RNFG-002 | Disponibilidad El sistema debe tener una disponibilidad de un
99,99% de lunes a viernes en horario de 09:00 a
18:00.

c) Requisitos comunes de las interfaces.

e Interfaces de usuarios.

La interfaz con el usuario consistird en un conjunto de ventanas con botones, listas y campos
de textos. Todas aquellas especificaciones que se mencionan acerca de la interfaz seran

visualizadas desde un navegador de internet de su preferencia.

e Interfaces de hardware.

Es necesario que los directivos de la liga dispongan de cualquier equipo de computo.
e Interfaces de software.

Navegador de internet.

e Interfaces de comunicaciones.

Los servidores, clientes y aplicaciones se comunicaran entre si.

7.4 Aplicacion de la metodologia Scrum.

a) Vision General de la Aplicacion.
La aplicacion web de gestion de la informacion de liga barrial, esta direccionada a la creacion
de torneos de futbol en la Liga Barrila Santa Ana de Tanicuchi. Donde automatizaremos todo
el proceso vinculado a la creacion un campeonato y almacenamiento de informacién que se

genere en la Liga Barrial.
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b) Herramientas de desarrollo

Tabla 12: Herramientas de desarrollo

ASPECTO

DESCRIPCION

COMENTARIO

Base de datos

El almacenamiento se realizara en
el gestor de Base de Datos(BD)

Como Estudiantes tenemos

accesibilidad de manejo y

XAMMP

aplicacion de este gestor.

Lenguaje de | El desarrollo de nuestra aplicacion | Lenguaje de programacion
programacién se realiza en PHP. adaptable a los distintos
gestores de BD.
Entorno de desarrollo. Se utilizo un  framework | Este tipo de framewors es
denominado Laravel. muy usable para el desarrollo
de aplicaciones web y mas.
Presentacion de las | La plantilla Blade nos permite | Se aplico una plantilla
interfaces gréficas. tener interfaces graficas muy | llamada Blade que es muy
atractivas con una estructura | interactiva y aplicable a todo
sencilla. tipo de gestién.

c) Roles

Tabla 12: Herramientas de desarrollo

Rol

Responsabilidad

Nombre Encargado

Scrum Master

Docente de la Carrera de Ingenieria en
Informética y Sistemas Computacionales que se

encarga de dirigir, corregir el proyecto.

PHP. Gustavo
Rodriguez.

Scrum Team

Encargados del desarrollo del sistema.

Sr. Carlos Quishpe

Sr. José Viera

Product Owner

Presidente de la Liga Santa Ana de Tanicuchi. Es
el encargado de indicar cuales son las necesidades
gue deben resolverse mediante la implementacién
de wun sistema informatico. Ratifica las
funcionalidades implementadas para su posterior

puesta en produccion

Ing. Mario Banda
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7.4.1 Pila de producto.
Son todos los requisitos que vamos a cumplir en cada uno de los Sprint.

d) Priorizacion.

Tabla 23: Pila del producto.

Id Descripcién Tarea Prioridad Sprint
1 Ingresar al Sistema | Autenticar Alta 1
2 Gestionar Estadios | Ingresar estadio Alta 1
Modifico estadio
Elimino estadio
3 Gestionar Arbitro Ingresar Arbitro Alta 1
Modifico Arbitro
Elimino Arbitro
4 Gestionar Ingresar Alta 1
Representante Representante
Modifico
Representante
Elimino
Representante
5 Gestionar Equipo Ingresar Equipos | Alto 1
Modifico Equipo
Elimino
Representante
6 Actualizar perfil de | Actualizar de | Alto 2
Equipo datos
7 Gestionar Categoria | Creacion de la | Media 2
del Campeonato categorfas
8 Gestionar Ingresar Alto 2
campeonato campeonato
Modifico
campeonato
Elimino
campeonato
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9 Gestionar Series Ingresar series Alto
Modifico series
Elimino series
10 Agregar equipo a | Agregar equipo. Alta
campeonato.
11 Ingreso de datos de | Ingresar jugadores | Alto
jugadores Modifico
jugadores
Actualizar
jugadores
12 Habilitar 0 | Desactiva o activa | Media
Deshabilitar a los | uno o varios
jugadores jugadores.
13 Generar tipo de | Alta
Gestionar etapas. | €émparejamiento
entre quipos.
14 Crear fechas de | Alta
Gestionar fechas. enCUENtros.
15 Ingreso de tarjetas | Alta
Crear Fixture. Impresion de
valores de tarjetas
16 Ingresar resultados | Ingresar datos de | Alta
los partidos
jugados.
17 Reconfigurar Permite pasar de | Alta
fechas de partidos. | un estado a otro
los partidos.
18 Verificar las multas | Imprimir multas | Alta
por jugador. de jugadores.
19 Visualizar Ver informacién | media
informacion general del torneo
Semanal
20 Subir Informacion | Generar datos | Media

relevante

informativos  de

los torneos
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7.4.2 Planificacion de los Sprints.

a) Sprint 1.
En esta fase se realizara las siguientes tareas correspondientes a ingresos al sistema gestion de
estadios, arbitros, representantes y equipos. Utilizando una plantilla atractiva para gestionar
todo tipo de procesos, proporcionando mayor interactividad entre el usuario y el sistema con

colores llamativos y componentes bien definidos.
Tabla 34: Planificacion del Sprint 1.

DATOS DEL SPRINT
Nam. 1
Fecha de inicio 19 de Marzo del 2019
Fecha de culminacion 16 de Abril del 2019

Tareas a desarrollar
Prioridad Descripcion Responsable.
Alta Ingresar al Sistema Carlos Quishpe-José Viera
Alta Gestionar Estadios Carlos Quishpe-José Viera
Alta Gestionar Arbitro Carlos Quishpe-José Viera
Alta Gestionar Representante Carlos Quishpe-José Viera
Alta Gestionar Equipo Carlos Quishpe-José Viera

b) Sprint 2

En esta fase se realizara las siguientes tareas correspondientes a la actualizacion de equipo,
categorias, gestion de campeonato, series y agregar equipos al campeonato, siendo un paso

fundamental para el poder gestionar todo el campeonato.
Tabla 35: Planificacion del Sprint 2.

DATOS DEL SPRINT
Nam. 2
Fecha de inicio 20 de Abril del 2019
Fecha de culminacion 14 de Mayo del 2019

Tareas a desarrollar
Prioridad Descripcion Responsable.
Alta Actualizar perfil de Equipo Carlos Quishpe-José Viera
Media Gestionar Categoria del | Carlos Quishpe-José Viera

Campeonato

Alta Gestionar campeonato Carlos Quishpe-José Viera
Alta Gestionar Series Carlos Quishpe-José Viera
Alta Agregar equipo a campeonato. Carlos Quishpe-José Viera
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c) Sprint 3.
En esta fase se realizara las siguientes tareas correspondientes a ingreso de datos del jugador,
habilitar o deshabilitar al jugador, crear fixture, calendarizacion de partidos, ingreso de valores,

esta etapa donde genera los encuentros y receptas la informacion que se generaré en los mismos.

Tabla 36: Planificacion del Sprint 3.

DATOS DEL SPRINT

NdOm.

3

Fecha de inicio

20 de Mayo del 2019

Fecha de culminacién

04 de Junio del 2019

Tareas a desarrollar

Prioridad Descripcion Responsable.
Alto Ingreso de datos de jugadores Carlos Quishpe-José Viera
Media Habilitar o Deshabilitar a los | Carlos Quishpe-José Viera
jugadores
Alta Gestionar etapas. Carlos Quishpe-José Viera
Alta Gestionar fechas. Carlos Quishpe-José Viera
Alta Crear Fixture. Carlos Quishpe-José Viera
d) Sprint4.

En esta fase se realizara las siguientes tareas correspondientes a Reconfiguracion de fechas de
partido, Generacion de Hojas de Vocalia, Ingreso de datos de hoja de vocalia, Visualizar
informacion Semanal, Subir Informacion relevante. En esta instancia se genera una vista

general de como esta la situacién actual del torneo.

Tabla 37: Planificacion del Sprint 4.

DATOS DEL SPRINT

NdOm.

4

Fecha de inicio

10 de Junio del 2019

Fecha de culminacién

16 de Julio del 2019

Tareas a desarrollar

Prioridad Descripcion Responsable.

Alta Ingresar resultados Carlos Quishpe-José Viera
Baja Reconfigurar fechas de partidos. | Carlos Quishpe-José Viera
Alta Verificar las multas por jugador. | Carlos Quishpe-José Viera
Media Visualizar informacién Semanal | Carlos Quishpe-José Viera
Media Subir Informacién relevante Carlos Quishpe-José Viera
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7.4.3 Desarrollo de los Sprint.
a) Desarrollo del Sprint 1.

e Diagrama de caso de uso.

Sprint 1
Administrador
Gestionar estadio
\<2Ihepde>>
Gestionar representante e
<<Include>= _
<= =
Secretaria
= <<
Gestionar Arbitro ____I_nfl_x_le_>_>_:’_
<<Inch_j@»’
> =
Gestionar equipo
Representante — |

Figura 5. Caso de Uso Sprint 1.
e Diagrama de la interfaz.

[ 1oLicA ENCABEZADO

CONTENIDO DINAMICO
[ opcion1

] opcién2
] Opciéns
] opcion &

[] opciens
[] opciene&

Pie de Pagina

Figura 6. Diagrama de la Interfaz.

@ 10LIGA

.
(ah £ 1 \ Mostrar10fias v regisics g, EXPORTAR le'm
administrador
ACCIONES
CUARTAS OLIMPIADAS 50MOS UTG

ocati oo womalh 2 Fecha Fecha
Nombre de campeanato : Estado Descripeidn Categorins
inicio n
o ACTUALIZAR mmmu‘

T CONTENIDO
2020 A ACTUALIZAR ELIMINAR
il Misequipos

Figura 7. Interfaz perfil administrador.
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e Diagrama General Entidad Relacion.

= =
TORNED
ARBITRO Tlm 20

/
(L)

PARTIDO (L1

4
%

Representante

(O.n)

!

JUGADOR
Q.n) (te)
INCIDENCIA
ZIF ] @ ARQUERO OEFENSA MEDIO DELANTERO
i
[ | |
TIRO_LIBRE| PENAL DE_IUBGO

o) |

Figura 8. Diagrama entidad relacion.
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Diagrama de clases.
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Figura 9. Diagrama de clases.
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e Formulario de Inicio de sesion.
En este formulario es donde los actores tendran que iniciar sesion previamente registrados por

el administrador. El ingreso a la interfaz dependeréa del rol que le sea asignado al usuario.

& I10LIGA 72
Acceder
Correo electronico
Contraseiia
[0 Recuérdame

ACCEDER ZOLVIDASTE TU CONTRASENA?

== Piede pagina -

Figura 10. Formulario de inicio de sesion.
e Prueba.

Se realizé el caso de prueba de los requerimientos del primer sprint como se puede observar en

el Anexo 7.
e Andlisis del requisito funcional RF00L1.

Estos requisitos cumplen con las siguientes expectativas los usuarios puedan registrar de una
manera sencilla e intuitiva, luego de ello pueda ingresar al sistema con el rol respectivo otorgado

por el administrador.

El sistema validad que el correo electronico y su contrasefia coincidan con el registro
previamente realizado, ademas recuerda la seccion si el usuario lo requiera y permite recupera

dicha cuenta.

e Interfaz de gestion de estadios
En esta interfaz se genera un formulario que deben ser llenados con datos informativos del

estadio.
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& 10LIGA

administrador

4 Inicio
B Estadio
@  Equipos
¥ campeonato

ig@  Mis equipos

e '- mﬂuéqhiéhpﬂ@gqmﬂ,@m’ >

Mi cuenta

© Buenos dias, administrador!

Administracién / Estadios

COMPLETAR INFORMACION

Nombre* ngrese
Direccién* ngrese
Teléfono ngrese

Figura 11. Formulario de gestion de estadio.

& Cancelar

[&]FoTo

e Andlisis del requisito funcional RF002.

El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas como son: valida el campo

nombre si ya es en uso.

Ademas, en este requisito me permite verificar si el estadio esta disponible o no para los
respectivos encuentros de futbol.

e Interfaz de gestion de Arbitros.
En esta interfaz se genera un formulario que deben ser llenados con datos informativos del
representante de los arbitros.

& Crear usuario | G.LUTC x 4+ - X

@ https;//gestordeligasutc.com/usuarios-crear

‘administrador.

[ Detalle personal

24 Informacion de cuenta

o omiahic00] @aratl e = e Nombres Selecione roles Administrader  [Bg] Jugader
. Representante de equipo
Comisionade de calendarizacion
Apellidos*
Arbitro
Tipo de CEDULA Nombre de
identificacion* .
& Inicio
BB Estadic Identificacién® correo
electrénico®
&  Equipos
soxo © Hombre - Mujer
®  campeonsto Contrasefia*
Eatado civil © casadosa Soltero/a D d Vuidh
e i
o Mis equipos Gonfirmar
contrasefia
@ Mis Campeonatos Contactos: Celula Telef,
Noticias Detalle

GUARDAR <4

Figura 12. Gestionar Arbitro
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e Andlisis del requisito funcional RF003.

El requisito mencionado cumple con las siguientes caracteristicas me valida que los datos

personales del arbitro sean veridicos, no me permite guardar en mi sistema datos iguales.

e Interfaz de gestion de representante de equipo.

En esta interfaz se genera un formulario que deben ser llenados con datos informativos del

representante del equipo.

& 10LIGA © Buenos dias, administrador!

€ Cancelar

[E3) Detalle personal 24 Informacion de cuenta

Nombres* Selecione roles* Administrador Jugador

Representante de equipo
Comi de

Arbitro

Apellidos*

Tipo de CEDULA

identificacion* .
4 Inicio usuario

Nombre de

BB Estadio Identificacion* Correo

electronico*

€ Equipos o © Hombre Mujer

¥ campeonato Contrasefia*
— © casadosa Soltero/a Divorciado/a Vuido/a

=2
& Mis equipos Confirmar

contrasefia*
W  Mis Campeonatos Contactos:

Noticias Detalle:

Figura 13. Formulario de gestion de representante de equipo.
e Prueba.

Se realizé el caso de prueba de los requerimientos del primer sprint como se puede observar en
el Anexo 8.

e Andlisis del requisito funcional RF004.

El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas permite ingresar solo datos
personales reales, no me permite guardas datos vacios e incluso informacion repetida en cuanto
al propietario del rol, permite actualizar la informacién de forma sencilla e intuitiva y por ultimo

me permite exportar esa informacion en Pdf o Excel.
e Interfaz de gestion del equipo.

En esta interfaz se genera un formulario que deben ser llenados con datos informativos del

equipo.
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10L1GA

Adrinistracén | Cetegories / Equipos Tipo Masculino / Creer Equipo Tipo Mescuiina

‘COMPLETAR INFORMACION

o o

@ Estado

© FEquipos Tekfono* Ingrese El
O e o de creacidn (opcion)* Iogrese. ]
a8 Misequipos

Frase de dentificacin Ingrese.
@ Mis Campeonatos (opcional)*

Notiias Colo (opsions)* e
Color 22 (opcional)* Ingrese. EFoTo
3% Usuarios del sistema
Color #3 (opcional)* Ingrese.
@ Foles

0 Nosotros

©2019. LIGA DEPORTIVA por CARLOS Y JOSE @ SOPORTE [ Documentacién ¥ Comprar

Figura 14. Formulario de gestion de equipo

e Andlisis del requisito funcional RF005.

El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas me permite seleccionar al
representante de equipo que haya sido asignado con ese rol, no me permite ingresar otro equipo
con el mismo nombre solo si se trata de una serie femenina, me permite listar todos los equipos,

generar el crud completo de manera eficaz, permite exportar a los equipos en Pdf o Excel.

e Desarrollo del Sprint 2

e Diagrama de caso de uso.

Secretaria

Representante

Figura 15. Diagrama de caso de uso Sprint 2.
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e Interfaz Actualizar perfil de Equipo.
En esta parte se puede apreciar el formulario de actualizacion de los datos pertinente al equipo

que serd participe del campeonato actual.

= ) Administracion / Categorias € Cancelar
(a P 3 COMPLETAR INFORMACION

administrador

uﬂuwui-ﬁ';ﬂim Representante Danny Villafuerte v  Resefia Histérica
cccccccccc p
ombre®

Mi cuenta

W e 80
3

B
3

GUARDAR

i D 2015, LIGA DEFORTIVA por CARLOS ¥ JOSE € SOFORTE  [2) Dacumentacion B Comprar

Figura 16. Formulario de actualizacion de equipos.

e Andlisis del requisito funcional RF006.
El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas permite actualizar todos los
datos personales del equipo.

e Interfaz de Categoria del Campeonato.
En este formulario se muestra las categorias con las cuales contara el campeonato sean esto

masculino o femenino.

« > c

@ htips;//gestordeligasutc.com;

< 10LIGA

Equipos Categoria Masculino

W Masculino W Femenino
Contabilidad . u No existen equipos Femenine crear aqui
@ Danny Villafuerte B
4 &3 nicio ® Gestion de |a Inf enci B E
BB Estad
@  Equip
W Ccampeonatc

8 Mis equipos

L]
g
7
o
3
=1

B
z
g
8
8

Figura 17. Formulario categoria del campeonato.
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e Prueba.

Se realizo el caso de prueba de los requerimientos del primer sprint como se puede observar en

el Anexo 9.

e Andlisis del requisito funcional RF007.
El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas permite ingresar equipos en mi
categoria sean estos masculinos o femeninos validando un nimero maximo de participantes

descritos por el administrador previamente.

e Interfaz Gestion de Campeonato.
Es el formulario mas principal debido que en él se crear el campeonato el cual contara con la
fecha de inicio y la finalizacidn del presente campeonato y también la asignacion dela categoria

que esa disponible en ese campeonato.

<« C & htips/fgestordeligasutc.com * 0@ @a e @ :

& I10LIGA

@ﬁ)_

-administrador.

Mi cuenta

1 o mee pech o s E
BB Estadio
@ Equip h P
¥ o
& Mis equip
9  Mis Campeonatos
Noticias

i ) ) . -1

Figura 18. Formulario de gestion de campeonato.
e Prueba.

Se realizé el caso de prueba de los requerimientos del primer sprint como se puede observar en
el Anexo 10.

e Andlisis del requisito funcional RF008.

El requisito mencionado cumple con la siguiente expectativa valida el campo nombre del
campeonato si este es igual 0 a su vez si este algin otro campeonato activo no me permitira
crear un nuevo campeonato. Ademas, me permite seleccionar las categorias que estén activas

para este campeonato.
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e Interfaz de Gestion de Series.

En este formulario sea asignan las respectivas series en donde los equipos participantes seran

asignados para los encuentros que se disputar a lo largo del campeonato.

n CUARTAS OLIMPIADAS X | =+ - o

O ® w® @

administrador.
s ,mdu-th-ﬁﬁ@mm" SIN AGREGAR AGREGADOS
i cuenta v

c A
o

) 8
B  Estadio
@  Equipos
9 Ccampeonato
B M QUi

Mostrando todos 2 Mostrando todos 2

9P Mis Campeonatos
| Notcles m

Figura 19. Formulario de Gestion de Series.

e Andlisis del requisito funcional RF009.
El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas permite asignar de forma
intuitiva las serie que se crea conveniente utilizar en el campeonato. Ademas, me permite

actualizar de manera sencilla los datos referentes a series.

e Interfaz Ingreso de Equipos al Campeonato.

Formulario se asignan los equipos que previamente fueron inscritos para que comiencen las
fechas deportivas de juego.

E3 Facebook

< (]

Actualizar equipos

administrador

= ".wﬂmﬁ;:gg@.ﬂ. i SIN AGREGAR AGREGADOS

Mi cuenta

Contabilidad
4 Inicio
Gestion de la Informacion Gerencial(Secretariado)
BB Estadio
| @ Equipos L
@  Campeonato
% Mis equipos
Lista vacia Mostrando todos 2
P  Mis Campeonatos
el m
i Contabilidad Gestion de la Informacion

&  Usuarios del sistema

Gerencial(Secretariado)
Creado, hace 1 semana

Figura 20. Formulario de equipos al campeonato.
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e Andlisis del requisito funcional RF0010.

El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas me muestra solo los equipos
habilitados para el campeonato. Te muestra en la parte inferior del formulario los equipos que
se van asignando automaticamente.

e Desarrollo del Sprint 3

e Diagrama de caso de uso

Sprint 3

Administrador N

7 Skl
%/ Gestionar estado de jugadores = 255 =
y e
Autenticar
Crear Fixture }<------ <<|ncl|na”'

Secretaria -5

~ .
Ingresar valores de tarjetas

Figura 21. Diagrama de caso de uso Sprint 3

Representante

e Interfaz de gestién de jugadores.
En este formulario es donde los actores deben llenar con datos informativos sobre el jugador.

El ingreso a la interfaz dependera del rol que le sea asignado al usuario.

& 10LIGA = 0 Buenosdiss, administrador!

) Administracién / Categorias / Némina Jugadores ear Juga € Cancelal
@/ [ED0etalle personal & Categoria m & informaciin de cuenta
-

Nombres* |ngreze. Fechs De Nacimiento* dd/mm}/ saza

Apeldos’ ese Nacionalidad*

Tipo de identificacion’ CEDULA “  Lugarde Procedencia*
4 Inicio

Identificacién® e % Nombre de usuario*
B Estadio

] °Homhre Mujer .

© Eqios Sexo Correo electrénico
® Campeonsto cendionls Q Cosadora Soheoja  Divorciado/a  Vuido/a Do

& Mis equipos

Contactos:

@ Mis Campeonatos

GUARDAR
Naticias

Figura 22. Formulario de gestion de datos de Jugadores.
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e Andlisis del requisito funcional RFO011.

El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas valida que si el nombre del
jugador ya esta en uso no me permite ingresar otro jugador con el mismo nombre, validad datos

personales que sean veridicos.

e Formulario para Habilitar o Deshabilitar a los jugadores.

En este formulario es donde los actores deben llenar con datos informativos sobre el estado del

jugador. El ingreso a la interfaz dependera del rol que le sea asignado al usuario.

Edad Datos Editar Imagen Email Estado
a Quispe Arias Edison Jeovany
0 (m) 2
® " -/
% Vistaprevia
Pilalumbo Ante Jairo Joel ¢ EdterUsuario
12 " =
‘ 1 [8) Disable campaign
v Activer
” Benavides Garcia Freeddy Patricio
i €9 ) @ SIN H
” Jarmamillo Leon Hugo Alejandro
2 4 @ SIN =
a Almachi Mayo Luis Gregorio
e > (®) N =
®" Y

Figura 23. Formulario para Habilitar o Deshabilitar a los jugadores.

e Prueba.

Se realiz6 el caso de prueba de los requerimientos del tercer sprint como se puede observar en
el Anexo 11.

e Andlisis del requisito funcional RF0012.

El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas valida el estado del jugador ya
sea activo o inactivo, muestra una vista general de todos sus datos, puede editar dicha
informacion y puedes exportar el carnet de todos los jugadores habilitados para el campeonato

por parte del representante del equipo, administrador o incluso la secretaria.

e Interfaz de gestion de Fixture
En este formulario es donde los actores deben llenar con datos informativos sobre el fixture. El

ingreso a la interfaz dependera del rol que le sea asignado al usuario.
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¢ 10LIGA O Buenos dias, administrador!

¢

administrador
) catoenushoe0 Ggnal com Agregar nueva etapa a esta serie "A" Masculino

Micuenta
Asignar etapas a la serie Nueva Etapa

Seleccione Et:
eleccione Etape Nombre de la etapa’

Todos contra todos

0O nicio

Detalle:

B Estadio Q ‘
‘Todos contra todos
® Canpeonso )
Figura 24. Formulario de gestion de fixture.
e Prueba.

Se realizo el caso de prueba de los requerimientos del tercer sprint como se puede observar en
el Anexo 12.

e Andlisis del requisito funcional RF0015.

El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas permite poner una descripcion
de la tabla de partidos, genera cotejamiento de equipos automaticamente para los encuentros de

futbol la dnica limitante es que debes solo asignar la hora manualmente.

e Desarrollo del Sprint 4

e Diagrama de caso de uso

Sprint 4

Administrador iyreasaine e

Reconfigurar fechas de kl’!""d“»

% \\ Dsfiire e SRR
Secretaria ﬁt\ o

Jugagdor

Figura 31. Diagrama de caso de uso Sprint 4
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e Interfaz de Ingresar resultados.

En esta gestion primordialmente se ingresaran los datos relevantes de cada encuentro que se
genera ya sean estas goles, tarjetas rojas y amarillas.

& Alineacion | GLUTC X + -

&« C @ https//gestordeligasutc.com/alineacion-index/1/1 * Ok Q@ a@® e

Mi Equipo "Club Huasipungo® Partido Entre "Club Huasipungo” V.S "Club Relampago® Hora "10:00:00 "

administrador
6 ? Lista de jugadores
Mi cuenta
84 2 (@) ° 2 S\ 1o
o Jug t \"/ 1 . 5, ;
# Edad Nombres T. Amarillas T.Rojas Goles v
4 Inicio
Némina
BB Estadio
B uispe Arias Edison Jeovan,
€  Equipos 0 0 6 Quisps y 0 1 9
a o
¥  campeonato
a 0 Toapanta Mufios Luis Armando 0 | o
& Mis equipos = Q
Mis Campeonatos o ’ 13 Zilalumbo Ante Jairo Joel : 0 0
| Noticias
o 19 Benavides Garcia Freeddy Patricio g 5 s
et °
o 0 Jarramillo Leon Hugo Alejandro i 5 i
& Usuarios del sistema miseta L]
Roles o 20 Almachi Mayo Luis Gregorio

Figura 31. Formulario de gestion de Ingreso resultados.

e Andlisis del requisito funcional RF0016.
El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas muestra la edad del jugador el
nombre, me permite ingresar los goles, tarjeras sean rojas o amarillas y en la parte superior de

la misma gestion se muestra de forma detalla dicha informacién.

o Interfaz de Reconfigurar fechas de partidos.

En este formulario se podra optar a seleccionar si en encuentro que se realiz0 esta en proceso,

diferido y por ultimo finalizar ese encuentro.
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& Etapas series | GLUTC X+ = X

€ @ @ hitps//gestordeligasutc.com/fecha/2 v O E DG RE @

& 10LIGA = © Buenos dias, administrador!

| Administracion / Campeonatos / Series en categoriaMasculino / EtapasserieA / FechasetapaA / Fechas 2019-06-29

Fecha de la etapa "Todos contra todos' En |a serie "A" Fecha: 2019-06-29 ~BRT o

administrador
- carlosquishpe00]@gmailcom

Partidos Asignados de |a Fecha: 2019-06-29 s}

Mi cuenta

o 10:00:00 ° Finalizado

o

&  Inicio Club Huasipungo 3 Vs 1 D Hugo Alejandro
= Y = a_v QuTC Jarramillo Leon

BB Estadio

€  Equipos

Figura 32. Formulario de reconfiguracion de partidos.
e Analisis del requisito funcional RF0017.

El requisito mencionado cumple con las siguientes expectativas que me permite tener la
facilidad de cambiar a tres estados el partido si aun se esta jugando en proceso, si no se presento

a diferido y si el encuentro finalizo con normalidad.

Ademas de ello te mostrada una informacion detalla del encuentro como por ejemplo el equipo

ganador el arbitro que pito el encuentro y la cancha en que se juego,

o Interfaz de verificacion de multas por jugador.
En este formulario se mostrara el nombre de jugador y su respectivo precio a pagar si ha

incurrido en alguna tarjeta durante su encuentro.

L C @ htips//gestordeligasutc.com/multas-jugadores/1 w O K Q@ a@® @

& 10LIGA o Buenos dias, administrador!

m

Juagadores con multas 3 Costos: Amarillas $0.50 Rojas §1.00

Fecha Hora Usuario Equipo Amarillas Rojas v

Género: Masculino

+  Cobrar

Club Huasipungo 2 0

2019-06-29 10:00:00 Jarramillo Leon Hugo Alejandro
Fecha Hora Amarilla

4 Inicie

B Estadio

&) Equipos

¥ campeonato

& Mis equipos

¥  Mis Campeonatos

Noticias

Figura 27. Interfaz informativa de multas.
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e Andlisis del requisito funcional RF0018.

En este requisito es uno mas de los principales debido a que cuando se termine el encuentro e
ingreses los datos podrés estar al tanto de los jugadores que tienen tarjetas ya sean estas
amarillas o rojas y poder cobrarles sin ningin contratiempo indicando especificamente cuél sera

el monto a pagar.
Ademas de permitird exportar esa lista de jugadores a molestados en formato Pdf.
e Interfaz de Visualizar informacion de torneos.

En esta parte se visualizara toda informacién pertinente a todo el puablico de lo transcurrido en

cada encuentro del respectivo campeonato.

CAMPEONATO: CUARTAS OLIMPIADAS Hipnlas
SOMOS UTC 2019 2019-06-26

Figura 25. Interfaz general a vista publica.

e Analisis del requisito funcional RF0020.

En este requisito una vez terminado los encuentros y subida la informacién veridica de cada
uno se mostrara aquella informacidn automaticamente en la pagina principal de nuestro sistema
donde se conocer lo siguiente: las estepas de juego, los equipos participantes, el calendario de
juego, los resultados de cada partido y las noticias que el administrador crear pertinente subirlas.
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e Interfaz Subir informacion relevante.

En esta parte es donde se podré gestionar informacion de noticias relevantes del campeonato

que esta vigente.

& = = u] X
I Facebook X @ Noticias | GLUTC X ) 5 problemas frecuentes conelte X |+
l
< C  # htips//gestordeligasutc.com/noticias-nuevo-admin * 0@ @ @® @ H
Administracién / Noticias & Cancelar  *
A Complete la informacién de la noticia FoTo BROWSE
ROW.
Titule:* Url de video:
Mi cuenta Detalle
B Fueneril |/ 0 @ & B B EE QL B e CNsNyNCi =R
B I USx x L[}z ElWRIEEEE T NEE @ MLOE=0 Q=6

4 Inicie ;
Estilo -~ | Fomate - | Fuente - | Tamafio - | A- E§- 3% 2 ?
BB  Estadio L
€  Equipos

¥ campeonato
& Mis equipos

P Mis Campeonatos

Noticias

GUARDAR <
! [==7] ¥

Figura 26. Interfaz Subir informacion relevante.

e Prueba.
Se realizo el caso de prueba de los requerimientos del tercer sprint como se puede observar en

el Anexo 13.
e Andlisis del requisito funcional RF0020.

En este requisito me permite publicar noticias que se van generando en el torneo de una manera
sumamente llamativa ademas de ello en la gestiobn me permite editar, exportar esas noticias y

lo mas relevante de todo ello que antes de publicar la noticia se te desplegara un aviso de

confirmacion de publicacion.

8 IMPACTOS.

8.1 Impacto econdémico.

En el proceso de desarrollo del sistema se determind un impacto econémico debido a que el
sistema informatico de gestion de la informacion de la Liga Barrial Santa Ana de Tanicuchi,
Ilegando a costear un valor de $2849,00, cable recalcar que el desarrollo del producto no tiene
fin de locro en la liga.
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8.2 Impacto técnico.

La aplicacidn de gestion de la informacidn de liga, se desarrollo en un lenguaje PHP con base
en un framework Laravel, ademas de la aplicacion de una base de datos MySql del gestor de
BD XAMPP.

8.3 Impacto social.

La aplicacidon web de gestion de informacion de la liga automatizara, almacenara y gestionara
todo el proceso que conlleva realizar varios torneros que se generan afio tras afio en la presente

liga barrial Santa Ana de Tanicuchi.

8.4 PRESUPUESTO DEL PROYECTO.

8.4.1 Gasto Directos.
Tabla 38. Gastos Directos.

Detalle Cantidad Valor Unitario Valor Total
Impresiones 700 0,5 35
Copias 100 0,2 2
Anillados 6 1 6
Internet 60h 0,60 36
Costos de
Desarrollo véase 1560
en el Anexo 14.

Total de Gastos
Directos 1039
8.4.2 Gastos Indirectos.
Tabla 39. Gastos Indirectos.

Detalle Cantidad Valor Unitario Valor Total
Alimentacion 12 2,50 30
Transporte 12 3,00 36
Total de Gastos
Indirectos 0
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Tabla 40. Gastos Totales.

Detalle Valor total
Gastos directos 1639
Gastos indirectos 66
Total 1705

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

5.1.1 Conclusiones.

La revisién bibliografica generé conceptos y herramientas aplicables para la elaboracién
del proyecto de desarrollo.

Se pudo conocer el problema y los factores que se vinculan directamente a la gestion de
ligas ademas se obtuvo los principales requerimientos de software.

Se Obtuvieron resultados altamente favorables ante la aplicacion de la metodologia agil
(Scrum), ya que nos ayudé al cumplimento de todas las expectativas descritas por el usuario,
ademas generando un producto de calidad y con gran usabilidad en un corto periodo de
tiempo.

La aplicacion de nuevas tecnologias (Tics), brindé la automatizacion de procesos,
almacenamiento y gestion de la informacion, con un presupuesto acorde a la economia del
sector, con esto generamos un aplicativo que cumplira con las necesidades, sobre todo

apoyamos al crecimiento de este deporte en la liga Santa Ana Centro de Tanicuchi.

5.1.2 Recomendaciones.

Para iniciar a gestionar torneos, se debera revisar los manuales de usuario de tipo digitales,
y fisico, para a su vez obtener todos los beneficios del software.

El aplicativo web debe seguir aumentando algunos aspectos necesarios para vincular
directamente con el pablico como podrian ser: las transmisiones en vivos de los partidos y
gestion de vocalia en tiempo real.

El sistema esté a disposicion para futuros desarrolladores y puedan seguirse aumentando
diferentes modulos de gestion como es el de basquet y vdley.

Que al momento de registrar a un nuevo usuario de la Liga se prevea cuales sean sus

privilegios més prioritarios, ya que esto dependeré el nivel organico de gestion de la liga.
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9. CRONOGRAMA.

Actividad Semanas
O dHl f mf | v © N o o O Horas
| N ™ & 1o © N~ © o o o o A o d 9 4 9 9
Realizacién de una Encuesta para ver la factibilidad del proyecto. X 4
Socializacién y reconocimiento del drea de trabajo X 4
Toma de requerimientos de software a realizar. X 4
Elaboracion del disefio de la investigacion, marco tedrico e hipdtesis. X 20
Instalacion de herramientas para el desarrollo. X 8
Configuracién del entorno para el desarrollo. X 2
Revision del primer avance de la documentacion por parte del tutor. X 3
Priorizacién de los requisitos mas relevantes. X 1
Realizacion del diagrama de Caso de Uso y Diagrama de clase. X 3
Creacion de la Base de datos. X 1
Disefio preliminar la pagina web de la liga barrial. X 8
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Creacion de mis ERS de mi primer sprint 10
Division de mis requisitos en mis sprints 1
Desarrollo de mi Primer Sprint 5
Creacion del Login.

Creacion de la gestion de estadios. 5
Creacidn de la gestion Arbitros. 5
Creacién de la gestidon Equipos 8
Creacion de la gestion del requisito tarjeta. 4
Revision del segundo avance de la documentacidn por parte del tutor. 3
Desarrollo de mi segundo Sprint: caso de uso, disefio, codificacién y pruebas de cada uno 2
de mis requisitos.

Sprint 2: Actualizar perfil de Equipo

Sprint 2: Gestionar Categoria del campeonatito 5
Sprint 2: Gestionar campeonato 12
Sprint 2: Gestionar Series 5
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Sprint 2: Agregar equipo a campeonato 1
Realizacion dela metodologia de investigacidn y de desarrollo. 12
Realizacion de mi ERS de mi segundo sprint. 8
Revision de la metodologia por parte del tutor 2
Desarrollo de mi tercer Sprint: caso de uso, disefio, codificacién y pruebas de cada uno de 6
mis requisitos.

Sprint 3: Ingreso de datos de jugadores.

Sprint 3: Habilitar o Deshabilitar a los jugadores de cada equipo 2
Sprint 3: Gestionar etapas 1
Sprint 3: Gestionar Fechas 1
Sprint 3: Crear Fixture 5
Realizacion de correcciones hechas por el tutor. 14
Realizacion de los ERS del sprint 3. 8
Revisién de las correcciones por parte del tutor. 4
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Desarrollo de mi ultimo sprint: caso de uso, disefio, codificacion y pruebas de cada uno de 2
mis requisitos.

Sprint 4: Ingresar resultados

Sprint 4: Verificar las multas por jugador 5
Sprint 4: Reconfigurar fechas de partidos 8
Sprint 4: Visualizar informacién semanal 1
Sprint 4: Subir informacidn relevante 7
Realizacion de los resultados del proyecto. 48
Realizacion de las conclusiones y recomendaciones. 2
Presentacién de la solicitud de asignacion del tutor. 4
Revision de la ultima parte del proyecto por el tutor. 1
Primer encuentro con los lectores. 2
Correcciones del documento descritas por los lectores 20
Correcciones del sistema 14
Revision del documento por parte de los lectores. 3
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Traduccién de mi resumen.

Pre defensa del proyecto
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Anexo 1: Hoja de vida del Docente
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Master en Bibliotecologia y Ciencias de la Informacion.

Universidad de la Habana

Anexo 2: Hoja de vida del Alumno
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Datos personales

Nombre: Carlos Ignacio Quishpe Farinango
Cédula: 1724539869

Fecha de nacimiento: 29/12/1993

Domicilio: Cayambe.

Teléfono: 0997553249

Email: carlos.quishpe9@utc.edu.ec.
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Primaria: Escuela Fiscal Antonio de Alcedo

Secundaria: Colegio Natalia Jarrin.
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Anexo 3: Hoja de vida del Alumno

Datos personales

Nombre: José Joaquin Viera Bautista.
Cédula: 0503620452

Fecha de nacimiento: 18/08/1995
Domicilio:  Saquisili.

Teléfono: 0983871825
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Estudios realizados.
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Secundaria: Colegio Dr. Trajano Naranjo lturralde.
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Anexo 4. Modelo de Encuesta

FACULTA ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS
COMPUTACIONALES
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS MIEMBROS DE LA COPA “SANTA ANA 2018”
OBJETIVO: Desarrollar una aplicacion web que me permita la gestion de informacion de la

Liga Barrial Santa Ana Centro, parroquia rural Tanicuchi, ciudad de Latacunga.
INSTRUCCIONES: Lea cada pregunta y responda con sinceridad. Elija solo una alternativa.
Recuerde que la encuesta es anénima y confidencial.

Marcar con una X.

CUESTIONARIO
1.  ¢Qué tipo de deporte genera habitualmente la Liga Santa Ana de Tanicuchi?
Futbol ()

Basquet ( )
Boli ( )
Otros ( )

2. ¢Los procesos de gestion de cualquier campeonato actuales en la liga barrial son?

Excelentes ( )
Buenos ( )
Regular ( )
Malos ( )

3. ¢Cree usted que al implementar un software este ayudara a administrar de mejor

manera todos los procesos que conlleva generar un torneo?

Totalmente de acuerdo ( )
De acuerdo ( )
En desacuerdo ( )
Totalmente en desacuerdo ()

4.  ¢Cree usted que al implementar esta aplicacion permitir4 minimizar los fraudes en

los encuentros del torneo?
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Totalmente de acuerdo ( )
De acuerdo ( )
En desacuerdo ( )

Totalmente en desacuerdo ()

5.  ¢Estaria de acuerdo en que mediante este aplicativo tendria mayor realce los

directivos, equipos de la Liga barrial Santa Ana Centro con respecto a otras ligas?

Totalmente de acuerdo

En desacuerdo

(
De acuerdo (
(
Totalmente en desacuerdo  (

N~ ~— ~—~

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 5. Modelo de Entrevista

FACULTA ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS
COMPUTACIONALES
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS MIEMBROS DE LA COPA “SANTA ANA 2018”

1. Cuales son los problemas que suscitan actualmente en el proceso de creacion de un
torneo.

5. Cuando inicia el campeonato como realiza el proceso de planificacién del torneos y
difusion de los resultados de cada uno.
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Anexo 6: Analisis de la Encuesta.

1.  ¢Qué tipo de deporte genera habitualmente la Liga Santa Ana de Tanicuchi?

Tabla 41: Pregunta 1 de la encuesta.

1.- Que tipo de deporte realiza usted.
Items N° Encuestados %
Futbol 108 90%
Basquet 0 0%
Boli 12 10%
Otros. 0 0%
Total 120 100%

Diagrama de Pastel:

Pregunta 1

M Futbol
W Basquet
m Boli

Otros

Figura 27: Diagrama de la pregunta 1.
Andlisis del resultado 1:

Un 90% de personas encuestadas mencionan que el deporte con mas acogida en la Liga Santa Ana
de Tanicuchi es el futbol lo cual el muy beneficio para poder asimilar nuestra aplicacion al médulo
de futbol y solo un 10% dicen que realizan el deporte del boli.
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2. ¢Cbémo son los procesos de gestion del torneo actual en la liga barrial Santa Ana de
Tanicuchi?

Tabla 42: Pregunta 2 de la encuesta.

2.- Como son los procesos actuales del torneo.
Items N° Encuestados %

Excelentes 5 4.16%
Buenos 37 30.83%
Malos 70 58.33%
Regulares 8 6.66%
Total 120 100%

Diagrama de Pastel 1:

Pregunta 2

7% %%

M Excelentes
M Buenos
M Malos

Regualres

Figura 28. Diagrama de la pregunta 2
Anélisis del resultado 2:

Un 58% de personas encuestadas confirman que la respectiva gestion de los torneos realizados por

parte de Liga Santa Ana de Tanicuchi no son los adecuados y un minimo porcentaje del 4,16% se

encuentra conformes con los actuales procesos del torneo.
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3. ¢Cree usted que al implementar una aplicacion web en la Liga este ayudara a gestionar de
mejor manera todos los procesos que conlleva generar un torneo?

Tabla 43: Pregunta 3 de la encuesta.

3.-Ayudaria una aplicacion web a mejorar los procesos de
generar un torneo.
Items N° Encuestados %
Totalment de 113 94.16%
acuerdo
De acuerdo 0 0%
En desacuerdo 7 5.83%
Totalmente en 0 0%
desacuerdo
Total 120 100%

Diagrama de Pastel:

Pregunta 3

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Figura 29. Diagrama de la pregunta 3

Anélisis del resultado 3.
Un 94.16% de personas encuestadas afirman que una aplicacién web si ayudaria en lo absoluto
los procesos de gestion de torneos de la Liga Santa Ana de Tanicuchi lo cual es muy beneficios

saber ese dato de apoyo para dar pie al proyecto y un 5.83% dicen que estan en desacuerdo con
nuestra aplicacién web.
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4.  ;Cree usted que al implementar esta aplicacion web permitira minimizar los fraudes en los
encuentros del torneo?

Tabla 44: Pregunta 4 de la encuesta.

4.- ; Cree usted que al implementar esta aplicacion web permitira
minimizar los fraudes en los encuentros del torneo?
Items N° Encuestados %
Totalment de acuerdo 73 60.83%
De acuerdo 31 25.83%
En desacuerdo 16 13.33%
Totalmente en 0 0%
desacuerdo
Total 120 100%

Diagrama de Pastel:

Pregunta 4

B Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
M En desacuerdo

Totalemente en
desacuerdo

Figura 30. Diagrama de la pregunta 3
Andlisis del resultado 4.

Un 60.83% de personas encuestadas estan conscientes que al utilizar un medio tecnolégico con es
el caso de nuestra aplicacién web minimizara relativamente los fraudes que en cualquier liga
suscita como es el caso en la Liga Santa Ana de Tanicuchi sin embargo solo un 13.33% menciona

que seguira habiendo fraudes.
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5. ¢Estaria de acuerdo en que mediante este aplicativo tendria mayor realce los directivos,
equipos de la Liga barrial Santa Ana Centro con respecto a otras ligas?

Tabla 45: Pregunta 5 de la encuesta.

5. ¢ Estaria de acuerdo en que mediante este aplicativo tendria mayor realce
los directivos, equipos de la Liga barrial Santa Ana Centro con respecto a
otras ligas?
Items N° Encuestados %
Totalment de acuerdo 43 35.83%
De acuerdo 75 62.5%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 2 1.66%
Total 120 100%

Diagrama de Pastel:

Pregunta 5

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

Figura 31. Diagrama de la pregunta 4
Anélisis del resultado 5.

Un 62.5% de personas encuestadas confirman que contando con una aplicacién web resaltaran el
nombre de la liga barrial frente a otras existentes y solo un mindsculo porcentaje del 1.66% estan

en desacuerdo con lo planteado de nuestra aplicacion.
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Anexo 7. Caso de Pruebas Sprint 1 del RF0O01.

Tabla 46. Caso de prueba 1.

Caso de Prueba | Autenticar.
01
N° de RF RF001.
Propdsito Ingresar al sistema.
Prerrequisito Los usuarios (Administrador, secretaria, futbolista y arbitro.)
Pasos 1. El usuario ingresa al sistema web.
2. El usuario seleccione menu ingresar.
3. El sistema muestra formulario de Ingreso con dos campos (email
y contrasefia).
4. El usuario completa informacion y presiona ingresar.
5. El sistema verifica datos ingresados.
6. El sistema envia notificacion de ingreso al sistema a su cuenta de
correo.
7. El sistema presenta servicios correspondientes a usuario.
Resultados Resultados esperados 1: El sistema presenta el mensaje de “Bienvenida
al sistema”. Se presenta la interfaz principal.
Resultados esperados 2: El sistema no permite acceder si los campos
estan vacios, si el email o contrasefia son incorrectos y si el usuario se
encuentra en estado inactivo.
Estado Correcto.

& I0LIGA PN

Acceder
Correo electranico

carloaquishped01@gmail.com

Contrasefia

l:l Recuérdame
ACCEDER JOLVIDASTETU CONTRASENA?

Figura 32. Caso de prueba 1.
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Figura 33. Resultado del caso de prueba 1.

Anexo 8: Caso de prueba Sprint 1 del RF004.

Tabla 47. Caso de prueba 02.

Caso de Prueba
02

Gestionar representante de equipo

N° de RF

RFO04.

Proposito

El sistema debe permitir gestionar representantes de equipos

Prerrequisito

Debe existir rol usuarios Representantes

Pasos

=

El usuario selecciona menu equipo

El usuario secciona opcion crear nuevo equipo
Sistema presenta formulario

El usuario completa informacion

El usuario selecciona guardar

El sistema muestra mensaje de ingreso.

Del paso 1 de F.P. El usuario selecciona Representante
Sistema verifica datos erroneos

El sistema no guarda imagen

10 El usuario selecciona opcién cancelar

11. Debe existir rol usuario representante

12. Registro ingresado correctamente

© o N OA DN

Resultados

Resultados esperados 1: El sistema permite crear representante de

equipo presenta el mensaje de “registro ingresado correctamente.

Estado

Correcto.
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administrador
carloaquishpe001@gmail.com

Mi cuenta

4

Inicio

Estadio

Equipos

Campeonato

s 94 © @

Mis equipos

8

Mis Campeonatos

Noticias

B

Mis participaciones

8o Usuarios del sistema

Roles

& 10LIGA

)

W
5

administrador
carlo 01 @gmail.com

Mi cuenta

[

Inicio

Estadio

Equipos

Campeonato

4 © @

&

Mis equipos

| SRR

Representante*

Nombre*

Localidad*

Teléfono*

Afio de creacion
(opcional)*

Frase de Identificacion
{opcional)

Color (apcional)*

Color #2 (opcional)*

Color #3 (opcional)

O Buenos dias,

Administracion / Categorias / Cat

Administracién / Categorias

= O Buenos dias, administrador! [V

€ Cancel

COMPLETAR INFORMACION

Anthonny Vinicio Pazmifio Herrera V| Resefia Historica
(opcional)*

Club Relampago

Tanicuchi

997663245 =

s

2001

La vida es un relampago asi esque disfruta ahora, y por que no con el deporte

Celeste

Blanco

GUARDAR 4

Figura 34. Caso de prueba 02.

administrador!

+ Nuevo Equipo Masculino

"2 equipo editado correctamente X
Buscar: Q Mostar10flss vregistos L EXPORTAR v EJIMPRMR  "DRESETEAR  fRECARGAR
Nombre | Localidad Representante Género Teléfono Anio Creacion Foto Estado Acciones
Club Huasipungo Tanicuchi Danny Villsfuerte Masculino 0997553423 2000 @ Ao v @

Club Relampago Tanicuchi Anthonny Vinicio Pazmifio Herrera Masculino 0997663245 2001 @ Activo v ilof]
Mostrando registros del 1 a2 de un toal de 2 regisros e - .
< >

Figura 35. Resultado esperado del caso de prueba 02

Anexo 9: Caso de prueba Sprint 2 del RF007.

Tabla 48. Caso de prueba 03.

Caso de
Prueba 02

Gestionar categoria del campeonato.
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N° de RF

RFO7

Prop6sito

El sistema debe permitir listar categoria de campeonato.

Prerrequisitos

NA

Pasos

7. Usuario selecciona menu equipo
8. Sistema muestra lista de categoria

Resultados. Resultado esperado 1: Me permite generar categoria para afiadir los
equipos del campeonato.
Estado Correcto.

Equipos Categoria Masculino

¥ Masculino

Contabilidad
Danny Villafuerte

Gestion de la Informacion Gerencial(Secretariado)

8]

~ o Equipos Categoria Femenino v

¥ Femenino

No existen equipes Femenino crear aqui

Anthenny Vinicio Pazmific Herrera

Figura 36. Resultado del caso de prueba 3.

Anexo 10: Caso de Prueba Sprint 2 del RF008

Tabla 49. Caso de prueba 04

Caso de Gestionar campeonato.

Prueba 04

N° de RF RF008

Proposito El sistema debe permitir listar categoria de campeonato.

Prerrequisitos

Debe tener categoria de equipos ingresados.
Debe tener ingresado equipos en categoria de equipos.

Pasos

1. Usuario selecciona menu Campeonato

2. Usuario selecciona menu nuevo campeonato

3. Sistema presenta formulario

4. Usuario completa informacion y selecciona guardar
5. Sistema presenta mensaje de ingreso

Resultados.

Resultado esperado 1: Me permita ingresar correctamente los datos
del campeonato.

Resultado esperado 2: Me permita actualizar correctamente los
datos.

Resultado esperado 3: No me permita ingresar campeonatos
repetidos.

Resultado esperado 4: Me permita ingresar correctamente los datos
del campeonato.
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Resultado esperado 5: El sistema finalizara automéaticamente la
fecha del campeonato.

Administracién / Campeonatos Crear campeonato £ Cancelar
3 Detalle campeonato =& Informacién de categoria de equipos existentes
Masculine (2 equipos
Nombre de CUARTAS OLIMPIADAS SOMOS UTC 2019 G (2 equipos)

campeonato*
Fecha de inicio* 26/06/2019

Fecha de 17/07/2019
finalizacion*

Descripcion: Cuarto campeonato

Figura 37. Gestionar categoria del campeonato.

Administracion Campeonatos + Nuevo campeonato
Buscar: Q Mostrar 10 filas v registros A EXPORTAR ~  BRIMPRIMIR ) RESETEAR £ RECARGAR
Fecha Fecha - . :
Nombre de campeonato 1 Inicio Fin Descripcidn Categorias Acciones

Masculino 2 equipes

CUARTAS OLIMPIADAS SOMOS 2019-06- 2019-07- CAMPEONATO UTC ‘ ‘ ‘
ACTUALIZAR ELIMINAR
UTC 2019 26 20 2019
ACTIVO
Mostrando registros del 1al 1 de un total de 1 registros N N - -

Figura 38. Resultado esperado del caso de prueba 04.

Anexo 11. Caso de prueba Sprint 3 RF0012.
Tabla 50. Caso de prueba 5.

Caso de Prueba | Habilitar o deshabilitar a los jugadores
05
N° de RF RF012.

Proposito El sistema debe permitir ingresar un jugador en un respetivo equipo

Prerrequisito El jugador debe estar registrado en un solo equipo
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Pasos 13. Usuario selecciona menu Equipos

14. Usuario selecciona ver némina de equipo

15. Usuario selecciona opcion crear jugador

16. Sistema muestra formulario.

17. Usuario completa informacion y presiona guardar

18. Sistema muestra mensaje de ingreso.
19. Del paso 6 de Fpe, usuario presiona opcidn ver mas

20. El usuario selecciona opcion activar o desactivar
21. Sistema muestra mensaje de cambio

Resultados Resultados esperados 1: El sistema presenta el mensaje de
“cambiod de estado al sistema”. Se presenta la interfaz principal de

la gestion de habilitacion o deshabilitarian.

Estado Correcto.

Jugador activado Exitosamente z

Lista de jugadores convocados equ po o CREAR JUGADOR
Edad Datos Eitar Imagen Email Estado
A Quispe Arias Edison Jeovany
0 SIN B
® o
L & Vistzpravia
Pilaiumbo Ante Jairo Joe! () Edtar Usuario
1 A
‘ y‘d X Inactivo
Benavides Garcia Freeddy Patricio
19 A ® : SN =
” P . J =
t

Figura 39. Resultado del caso de prueba 5.

Anexo 12: Caso de prueba Sprint 3 del RF0015
Tabla: Caso de prueba 06

Caso de Prueba | Gestionar Fixture
06
N° de RF RF0015.
Proposito El sistema debe permitir gestionar representantes de equipos
Prerrequisito Debe existir rol usuarios Representantes
Pasos 1. El usuario ingresa a campeonato
2. El usuario ingresas en series en categoria
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El usuario ingresa a etapa serie

El usuario ingresa a etapas y series

El usuario ingresa a fechas etapa selecciona una

El usuario da clic en icono més fechas

El sistema debe permitir gestionar calendarios de
encuentros, partidos, o dias de campeonato.

Resultados Resultados esperados 1: El sistema permite gestionar todo el

No gk w

proceso de creacion de fecha.

Estado Correcto.

10LIGA

tracién / C:

©

administrador

Nombre de la etapa: Todos contra todos
‘‘‘‘‘‘‘

Etapa: Activa

Tabla de posiciones

nicio
Equipo Pb. PJ PG PE GF GC GT
Estadio
Club Hy
' lub Huasipungo no 4 S i 5 5 2
Equipos.

Club Relampago

D

G Partidos Jugados

B 4 & 94 © @
=

23  Partidos Empatados

Mis participaciones

10LIGA

©

administrador
carlosquishpe00] @gmil com Selecione primer equipo* Club Huasipungo-Masculino v Selecione Sequndo equipo* Club Relampago-Masculino

Fecha de la etapa "Todos contra todos" En la serie "A" Fecha: 2019-07-22

Selecione la hora* 12:12 0

GUARDAR 4

Partidos Asignados de la Fecha: 2019-07-22 vo

 cuenta

o)

Selecione Estadio* Sintetica

Inicio

Estadio

Equipos

Campeonato

Mis equipos

Mis Campeonatos

B 9 &% 94 © @

Noticias.

6]

Mis participaciones

8 Usuarios del sistema

Figura 41. Caso de prueba 02.
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Mi cuenta

N
()

Inicio
B estadio

@  Equipos

@ Campeonato
i Mis equipos
@ Mis Campeonatos
Noticias

Mis participaciones

Fecha de la etapa "Todos contra todos” En la serie A" Fecha: 2019-06-29

O Buenos dias, administrador!

Partidos Asignados de la Fecha: 2019-06-29 vl

o 10:00:00

v Club Huasipungo 3 Vs. 1 Club Relampago Q Sintetica ‘7 Hugo Alejandro
E = @ W Quic Jaramillo Leon

Figura 42. Resultado del caso de prueba 06.

Anexo 13. Caso de prueba Sprint 4 del RF0020.

Tabla 51. Caso de prueba 07.

importante estos datos para formular los calendarios.

Caso de Subir informacion relevante.

Prueba 07

N° de RF RF0020

Propésito El sistema debe permitir al administrador gestionar los estadios, es

Prerrequisitos

Debe estar registrado en el sistema como el rol de administrador.

Pasos

1. Usuario selecciona menu Nosotros
Sistema presenta formulario
3. Usuario completa informacion y presiona actualizar
4. Sistema muestra mensaje de actualizacion
5. Usuario finaliza gestion de Acerca de nosotros
6. Usuario selecciona ment Noticias
7. Usuario selecciona opcidn nueva noticia
8. Sistema presenta formulario
9. Usuario completa informacion y presiona guardar
10. Sistema presenta mensaje de ingreso
11. Usuario selecciona opcion publicar
12. Sistema muestra mensaje de actualizacion
13. Usuario finaliza gestion de noticia
14. Cliente ingresa al sistema
15. Sistema presenta informacion de la pagina informativa
16. Cliente selecciona menu contactos
17. Sistema presenta formulario de contacto
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18. Cliente completa informacion y selecciona enviar mensaje

Cliente finaliza envi6 de contactos
Resultados. Resultado esperado 1: Muestra las noticias de todos los partidos jugados,
tablas de posiciones, nGmina de jugadores, equipos.
Resultado esperado 2: Me permite que los usuarios me dejen sugerencias.
Estado Correcto.
& Complete la informacin de la noticia FOTO BROWSE
Thulo: Url de video:
Detalle
Rreteri @ D R @ B BEGE QB E- BEveDNO®a [/
BIUSXX|LL|E:: ENBessEsIuE- e NUQOM=0 Q=0
4} Inicio
Estilo ~ | Fomato ~ | Fuente ~ | Tamaio ~ | A~ -84 E]| ?
BB Estadio
€  Equipos
@ Campeonato

& Mis equipos

®  Mis Campeonatos

Noticias
GUARDAR 4
Y %
5 MODALDADPRO..pdf A | B REGLAMENTODE.pdf ~  EE ANEXOSINSTRU.docx A | Bl INSTRUCTIVO PRO..pdf A Mostrartodo X
1004

ARG
R ARG oy B

Figura 43. Caso de prueba 07.
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NICIO NOSOTROS EQuUIPOS NOTICIAS CONTACTOS

CAMPEONATOS

INICIG > CAMPEOMATO

| CAMPEONATOS EQUIPOS CON MAS PARTIDOS
GANADOS

SOMMOS: CUARTAS conTABILIDAD

OLIMPIADAS SOMOS UTC @

FEUE 2019

Cotopaxi sestion pE LA MascULING
GERENCIAL(SECRETARIADG)

CAMPEONATOS

2019-06-28 CUARTAS OLIMPIADAS SOMOS UTC 2019

nnnnnnnnn

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

NOTICIAS POPULARES

AR, PNAaL

| - S

Figura 44. Resultado esperado del caso de prueba 07.

Anexo 14: Estimacién de tiempo, esfuerzo y costo del proyecto, a través del Andlisis de puntos
de funcion (APF)

Mante los puntos de fusidn se logran obtener una valoracién estimada de lo que podria costar
nuestro software desarrollado.

e Se definen funciones segun su tipo y su complejidad, considerando que todos los
requerimientos funcionales son de complejidad alta.

EE: Entrada Externa.

CE: Consulta Externa.

e Los requerimientos funcionales son:

 Ingresar al Sistema. (CE)
» Gestionar Estadios. (EE)
«  Gestionar Arbitro. (EE)
106



» Gestionar Representante. (EE)

» Gestionar Equipo. (EE)

» Actualizar perfil de Equipo. (EE)

» Gestionar Categoria del Campeonato. (EE)
» Gestionar campeonato. (EE)

» Gestionar Series. (EE)

» Agregar equipo a campeonato. (EE)

« Ingreso de datos de jugadores. (EE)

« Habilitar o Deshabilitar a los jugadores. (EE)
» Crear Fixture. (EE)

« Calendarizacion de partidos. (EE)

» Ingreso de Valores. (EE)

« Reconfiguracion de fechas de partido. (EE)
» Generacion de Hojas de Vocalia. (EE)

« Ingreso de datos de hoja de vocalia. (EE)

« Visualizar informacion Semanal. (CE)

« Subir Informacion relevante. (EE)

Para calcular el factor de ponderacion se tomo en cuenta la siguiente tabla.

Tabla 52. Tabla de pesos (Fuente: [28]).

Complejidad
Componentes

Baja Media Alta
Archivos Logicos Internos (ILF) X7 X10 X15
Archivos de Interfaz Externos (EIF) X5 X7 X10
Entradas Externas (EE) X3 X4 X6
Salidas Externas (EO) X4 X5 X7
Consultas Externas (CE) X3 X4 X6

Tabla 53. Célculo de los puntos de funcion sin ajustar

Componentes Cantidad | Factor de Total
ponderacion
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Entrada Externa (EE) 18 3 54
Consulta Externa (CE) 2 3 6
Total de puntos de funcién sin ajustar (PFSA) 60

e Para calcular el punto de funcion ajustado primero se calcula el factor de ajuste (FA).
Se toma de referencia la siguiente tabla para dar valores a la tabla de puntos de fusion ajustada.

Tabla 54. Grados de relevancia

‘ 0 1 2 3 4 5

Sin Incidental | Moderado | Medio | Significativo | Esencial
influencia

Fuente: [29].

Tabla 55. Calculo del factor de ajuste.

Factor de ajuste Puntaje
Comunicacion de datos
Procesamiento distribuido de datos
Objetivos de Rendimiento
Configuracion del sistema
Tasa de transacciones
Entrada de datos en linea
Interface con el usuario
Actualizacion en linea
Procesamiento complejo
Reusabilidad del cédigo
Facilidad de implementacion
Facilidad de operacion
Instalaciones Multiples
Facilidad de cambio

Factor de ajuste (FA)

PO N R WW Ol OoHO RN W ol

w
(o]

e Entonces el total de puntos de funcidn ajustado se calcula con la siguiente formula.
PFA=PFSA * [0,65 + (0,01 * FA)]

PFA=60* [0,65 + (0,01 * 39)]
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PFA=60* 1,04

PFA=62.4 -> 62.4

e Estimacion de esfuerzo

Para la estimacion del esfuerzo se considerd la generacion de lenguaje. En este caso de PHP es
un lenguaje de quinta generacion, el valor estandar de Horas por PF promedio es de $ 10.

e Estimacion del esfuerzo Horas Hombre (HH)
H/H = PFA * Horas PF promedio

H/H=62.4*10

H/H = 624

e Estimacion de la Duracién del proyecto en meses

De 8 horas diarias de trabajo, 5 horas son de productividad, trabajando de lunes a viernes son 20
dias, entonces 20 * 5, es 100 horas de trabajo cada mes. Todo este Proceso se debe tomar en cuenta

que el proyecto esta desarrollado por 2 personas.
Duracién del proyecto = HH / 2 programadores.
Duracion del proyecto = 624/2

Duracion del proyecto = 312.

Duracion del proyecto= 312/ horas de trabajo.
Duracién del proyecto= 312/2.

Duracién del proyecto= 62.4.

Duracién del proyecto=62.4 / dias de trabajo.
Duracion del proyecto= 62.4/ 20.

Duracion del proyecto= 3.12.

Total, de mese de trabajo = 3 Meses 2 Dias 2 Horas
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e Costo del desarrollo.

Acorde al presupuesto de un programador junior expresado por reddit menciona que el valor es de

$ 500,00. Por lo tanto, este valor es multiplicado por la Duracion del proyecto en meses.
Costo de Desarrollo= Valor Programador Junior * Duracion del proyecto en meses.
Costo del desarrollo = 500,00 * 3.12

Costo del desarrollo = $ 1560.

Anexo 15: Manual de Usuario
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Anexo 15: Manual de Usuario
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Pagina Oficial

LIGA BARRIAL SANTA ANA CENTRO DE TANICUCHI & INGRESAR

>
)

_
COPA SANTA ANA CENTRO

SANICUCH;,

NOSOTROS EQUIPOS CAMPEONATOS NOTICIAS CONTACTOS

EN TODO LO RELACIONADO CON EL
FUTBOL

https://www.gestordeligasutc.com/#

10LIGA Registro

Acceder

Correo electrénico
Contrasefia

[ Recuérdame

ACCEDER LOLVIDASTE TU CONTRASENA?

Reocictrar

® 2019. LIGA DEPORTIVA por CARLOS Y JOSE Comprar
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& 10LIGA

Registro

Nombre  Marco

Cor ail.com

Counliaseiia  weeseaae

Confirmar confrasefia  seesssss

REOISTRO

Registrarusuario

© 2018 1 1GA NEFORT VA nor CARI NS ¥ 10SE
crando a www.ccstordcligastte.com...

& 10L1IGA © Buenos dias, Marco!

Confirma tu correo electrénico

¢
"§ 6
(&~ Antes de poder continuar, por favor, confirma tu correo electrénico con el enlace que te hemos enviado. Si no
has recibido el email, pulsa aqui para que te enviemos otro.
Maico

marc o ‘ @gmail.com

4 Inicio

Mis participaciones

Muestra pantalla del
usuario creado
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& 10LIGA Buenos dias, Marco!

¢)

Confirma tu correo electrnico

7 e
o Se ha enviado un nuevo enlace de verificacion a tu correo electronico.
Marco
1 il ey : "
Marcoaniongizaogmalcom Antes de poder continuar, por favor, confirma tu correo electrénico con el enlace que te hemos enviado. Si no
has recibido el email, pulsa aqui para que te enviemos ofro.

Mi cuenta
PRIN
> Inicio
Mis participacionies adipiscing elit, sed diam

nonummy nibh euismod

tincidunt ut laoreet
dolore magna

aliguam erat
volutpat. Ut wisi

Envi3eyEttfirme
un correo alusuario

© 2019. LIGA DEPORTIVA por CARLOS Y JOSE Comprar

(/’) I0LIGA Buenos dias, administrador!

Administracion / Usuarios < Nuevo usuario

(' Buscar: MARC Q Mostrar 10filas v registios &4 EXPORTAR v E3IMPRIMR  'QRESETEAR  { RECARGAR
administrador
carlosquishpe001@omail.com Foto |  Nombres Apellidos Identificacién Email Sexo Contactos Acciones

Mi cuenta

7] marcoantonioligta@gmail.com

PRINCIPAL
Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros (filtrado de un total de 28 registros) Primerd Ottimo

{0 Inicio

| Estadio

Llenar dates d
usuario
representante

y dar rol
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& 10LIGA Buenos dias, administrador!

() Administracion / Usuarios / Actualizar marcoantoniolig € Cancelar

[E3) Detalle personal & Informacién de cuenta
administrador > 5
oot 01@gmail.com Nombres* Marco Antofio Selecione roles* Administrador Jugador Representante de equipo
Comisionado de calendarizacion Secretario Arbitro
Micuenia Apelidos* Ligto Cres
P g Crespo Nombre de usuario®  Marco
Mi perfil .
M Tipo de CEDULA v - - :
- identificacion* Ginea o
() Cerrar sesion
Identificacion® 0503399300 g ‘Sonmeha
A o =3 © Hombre  Mujer Confirmar contrasej
Estadio jvorci i
=:] — Casado/a ) Sottero/a  Divorciado/a  Vuido/a
@ Eaipos Llenar dato
Contactos: 0987888425 8 Télefono | usuario
9  Campeonato
representante
2%  Mis equipos GUARDAR 4

9  Mis Campeonatos

& I10LIGA Buenos dias, administrador!

— =+ Nuevo usuario
¢
(%g Z Usuario actualizado x

administrador
carlosquis 01@gmail.com
Buscar: [JIE0 Q Mostrar 10filas registros & EXPORTAR £ IMPRIMIR “DRESETEAR 3 RECARGAR

Mi cuenta

Foto |  Nombres Apellidos Identificacion Email Sexo Contactos Acciones

o inicio & Marco Antofio Ligto Crespo i com Hombre 0987888425

B8 Estadio Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros (fiitrado de un total de 28 registros) Aritiic 0 5 Uttimo
€  Equipos <

9 Campeonato

Usuario actualizado
con rol
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& 10LIGA Buenos dias, administrador!

§)

z ] -
Administracion / Estadios & Nuevo estadio
~

Buscar: Q Mostrar 10filas v registros & EXPORTAR £ IMPRIMIR o f i RECARGAR
administrador
w"’squiy’”’b‘" i Nombre | Direccion Teléfono Foto Estado Acciones
Mi cuenta
Sintetica Tanicuhi &= Activo ‘ ‘ “ @
PRINCIPAL
Mostrando registros del 1l 1 de un total de 1 registros Primeso Atesion . Siguiente Giieno
< Inicio
< >
[ Estadio

Anadirestadio

& I0LIGA Buenos dias, administrador!

Administracion / Estadios / Crear estadio € Cancelar

§)

administrador |
carlosquishpe001 @gmail.com Nombre®  sdita Ana . S —— SP— x

~
Mi cuenta
Dire ranicuhi
< Inicio
Teléfono 0998774534
BB Estadio
cancha,pg
(105.01 x3)
@  Equipos
‘Campeonato
* = Llenar datos
i Miseauios del estadio.
9  Mis Campeonatos
[E Mis participaciones
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& I10LIGA Buenos dias, administrador!

§

administrador
carlosquishpe001@gmail.com

~
’W Naevo campeonato
LY

Buscar: Q Mostrar 10filas v registros & EXPORTAR + @} IMPRIMR D) # RECARGAR

Administracion / Campeonatos

Nombre de campeonato i Fecha Inicio Fecha Fin Descripcion Categorias Acciones

Mi cuenta

Masculino 2 equipos

2020 2020-02-02 2020-04-02
< Inicio
B} Estadio
€ Equipos
CUARTAS OLIMPIADAS SOMOS UTC 20190626 20190720 CAMPEONATO UTC
®  Campeonato 2019 2019
%  Mis equipos
9  Mis Campeonatos Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros Crear campeonato Gttimo
E Noticias <
[ Mis participaciones

Buenos dias, administrador!

Administracion / Categorias

Equipos Categoria Masculino v G Equipos Categoria Femenino v

L B
Mi cuenta v 4
Club Huasipungo B “ No existen equipos Femenino crear aqui
e Danny Villafuerti§

Q

administrador
carlosquishpe00] @gmail.com

¥ Masculino

4 Inicio @ Club Relampago B
Anthonny Vinicio Pazmifio Herrera

[ Estadio

@  Equipos

Crearequipo
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& 10L1GA

1 Equipos Tipo Masculino / Crear Equipo Tipo Masculino € Cancel

administrador

CerkoaquishpsU01 Gormes oo Representante* Marco Antofio Ligto Crespo D Resefa Histérica
(opcional)*
Mi cuenta
Nombre* Ingreee
PRIN
Localidad* ingrese.
O Inicio
B Estadio
Teléfono* Ingrese. 2l
@  Equipos =
P campeonato Afio de creacién Ingrese 5]
(opcional)*
% Mis equipos
Frase de identificacién ~ Ingrese
9 Mis Campeonatos (opcional)®
@ Noticias o Llenar dato
Color (opcional)*
E@ Mis participaciones

del  equipo, historia
colores ’ ‘

Color #2 (opcional)*

Color #3 (opcional)*

38  Usuarios del sistema

Bolex GUARDAR

& 10LIGA 3uenos dias, administrador!

Administracién / Categorias / Equipos Tipo Masculino / Crear Equipo Tipo Masculino € Cancels

¢ |
= +, | CPMPLETAR INFORMACIGN

administrador .
carlosquishpe001 @gmail.com Representante* Marco Antofio Ligto Crespo Fl Resefia Histérica Este club se creo en el afio 2000 con el fin de integrar a todo el sector centro de la
' (opcional)* parroquia.

Mi cuenta
Nombre* Club Atlas

Localidad* Tanicuchi
©  Inicio
Estadio

Teléfono* 0998776773 B x
Equipos

€l campo telefono debe cantener entre 6 y 10 digitos.

]
(]
@ campeonato
%
¥

Afio de creacién 2000 =
Mis equipos (opcional)*
Mis Campeonatos. R

Frase de Identificacién  Que viva el deporte

(opcional)*

Noticias

i Llenar datos de
[E Mis participaciones Color (opcional)* Rojo 4 eq u i po

Color #2 (opcional)* Blanco

3%  Usuarios del sistema

Color #3 (opcional)* Blanco

Roles

GUARDAR <@
8 Nosotros
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& 10L1IGA Buenos dias, administrador!

Administracién

§

Equipos Categoria Masculino v o Equipos Categoria Femenino v o
administrador

carlosquishpe001 @gmail.com  reascu o
o - I
Mi cuenta
1
,?, Club Atlas s '_ No existen equipos Femenino crear aqui

Marco Antofio Ligto Crespo

& Inicio Club Huasipungo
Danny Villafuerte
BB Estadio
@ Club Relampago B
X Anthonny Vinicio Pazmifio Herrera
@ Equipos
9  Campeonato

Anadir jugadores
equipo

& 10L1GA Buenos dias, administrador!

Administracion / Categorias / Némina Ju

¢)

administrador
carlosquishpe00] @gmail.com’

Lista de jugadores convocados equipo Ml D crearJUGADOR

Mi cuenta

O o Afiadir jugador a
. equipo
@

Equipos
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10LIGA Buenos dias, administrador!

€ Cancelar

= Administracién / Categorias / Némina Jugadores Jugadores
f
(a/_/ 2 [EDDetalle personal & Citlgnlilm o Informacién de cuenta

sy
administrador -
G m@w,;y i Membres* Eddy David Facha De Nacimiento* 04/08/1991 o

Mi cuenta Apellidos* Mendez Salazar Nacionalidad* Ecuatoriana

Tipo de identificacion® CEDULA v Lugar de Procedencia® Guayaquil
& Inicio

Identificacién® 0941447542 |4l Nombre de usuario* Eddy
B  Estadio

Homb M

@  Eaquipos Sexort © rombre e Correo electrénicot eddy001@gmail.com
@ Campeonato cerndo il Casado/a @) Sohero/a  Divorciado/a  Vuido/a Dt
20 Mis equipos.

Contactos: 0991002233
P Mis Campeonatos

GUARDAR

B Noticias L I d t
Mis participaciones

unjugador

& 10L1IGA Buenos dias, administrador!

— Administracion / Categorias / Ném
(9/1 72 Jugador creado Exitosamente x
administrador
Lista de jugadores convocados equipo @ CREAR JUGADOR

carlosquishpe001@gmail.com
Editar Imagen Email Estado

Mi cuenta

0 Inicio Mendez Salazar Eddy David
B Estadio

@ Equipos o

®  Campeonato

Jugador creado
exitosamente
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& 10LIGA Buenos dias, administrador!

Administracién / Categorias

a \ . Jugador creado Exitosamente x
administrador

carlosquishpe00] @gmsil.com
n Lista de jugadores convocados equipo {E L CREAR JUGADOR
Mi cuenta
Vista previa .
Editar Usuario

Némina Jugadores

4 inicio Mendez Salazar Eddy David :
Disable campaign
o
eddy0!
BB Estadio Afios oAy
v/ Activar
@ Equipos
P  Campeonato

Activar jugador

Estés seguro?

ol

Activa jugador Si 0
no
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& 10LIGA Buenos dias, administrador!

Administracién / Categorias / Némina Ju

¢

Jugador activado Exitosamente x ‘
administrador.
carlosquishpe001 @omail com
o Lista de jugadores convocados equipo (TS

Mi cuenta

Email Estado

4 Inicio Mendez Salazar Eddy David
7 ~

B Eestadio Afics )

@ Equipos

¥  campeonato

Activacio

exitosa

& 10LIGA Buenos dias, administrador!

administrador

~

’)ﬂ

Buscar: Q Mostrar 10 filas v registros L EXPORTAR © B IMPRIMIR < RECARGAR

Administracién < Nuevo campeonato

carlosquishpe00] @gmail.com

Nombre de campeonato | Fechalnicio Fecha Fin Descripeién Categorias Acciones

Anadir
campeonato
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Mi cuenta

I0LIGA

Buenos dias, administradr!

Administracién / Campeonatos

S OLIMPIADAS SOM

€ Cancelar

On,

. IEBoetalle campeonato

administrador ~

mdnuwiu%@wﬂilm jombre de campeonato*

COPA SANTA ANA TANICUCHI 2019

4 © B D

4

=@ Informacién de categoria de equipos existentes

Masculino (4 equipos)

Fecha de inicio* 26/06/2019 o
Fecha de finalizacién® 20/07/2019 o
Inicio
po1s
Estadio
Equipos
Estado* ACTIVO
Campeonato
Mis equipos

Buenos dias, administrador!

Administracién / Campeo:

Llenar datos
decampeonato

4 Nuevo campeonato

2 Campeonato actualizado

x
administrador
carlosquishpe00} @gmail.com
Buscar: COPA| Q Mostrar 10 filas  ~ registros L EXPORTAR v E3IMPRMIR ~ 'DRESETEAR £ RECARGAR
Mi cuenta
Nombre de campeonato | Fechalnicio Fecha Fin Descripcién Categorias Acciones
PRI =
G nicio Masculino 4 equipos
S COPA SANTA ANA TANICUCHI 2019 2019-06-26 2019-07-20 CAMPEONATO 2019

Equipos

Mostrando registros del 1 a1 1 de un total de 1 registros (filtrado de un total de 2 regi

=]
e
¥ campeonato
3

Mis equipes

Mis Campeonatos

123

Campeonato creado con
los equipos ingresados



@

10LIGA Buenos dias, administrador!

(,‘ Administracién / Campeonatos / Sef

Actualizar series

o0 € Cancelar

administrador
carlosquishpe00} @gmail com SIN AGREGAR AGREGADOS
» «
1 il

s, i,

Inicio . i -
Il “g
Estadio
Equipos
Campeonato
Mis equipos
Mostrando todos 2 Mostrando todos 2

Mis Campeonatos

Afiado serie
s categoria
campeonato

I0LIGA ) Buenos dias, administrador!

Administracion / Campeonatos

€ Cancelar

Actualizar series +

administrador
carlosquishpe001 @gmail.com

SERIE SERIE

Mi cuenta

D

4 © B8

4 Asignar equigos

Inicio 4 Club Huasipungo 4 Club Relampago
Estadio lub Relampago signacicoes .
Equipos

la SERIE

Campeonato
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& 10LIGA ias, administrador!

Administracién / Campeonatos / Series en categoria Masculino € Cancelar
Actualizar equipos Ao+
-
-

Actualzar equipos a
seriesea Ao B

Buenos dias, administrador!

Administracion / Campeonatos / Series en categoria Masculino € Cancelar

. s s ’
administrador
‘carloaquishpe001 @gmail com i i
Actualizar equipos -
SIN AGREGAR AGREGADOS

& Inicio
» «
B Eestadio 1 ettt 22
~ ’_cl..b Hussipungo L « duyRelampago
@ E ~ ~ e
quipos RAtlas
venil San Carlos
9  Campeonato
i Mis equipos
9 Mis Campeonatos
@@ Noticias Mostrando todos 1 Mostrando todos 3
E@ Mis participaciones

ACTUALIZAR
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& 10LIGA Buenos dias, admi

- Administracién / Campeonatos / Series en categoria Masculino en serie A € Cancelar
f
(au,, 2 Equipos asignados

administrador.
carloaquishpe001 @gmail com

Actualizar equipos

Mi cuenta
WUy s s

CIib Huasipungo 4B Relampago tlas
P Creado, hace 3 semanas reado, hace 3 semanas. ado, hace 36 minutos
G inicio
B estadio &, JUGADOR UNO & JUGADOR UNO & JUGADOR UNO e |
@  Equipos & JUGADOR DOS [ =] JUGADOR DOS [2: ] JUGADOR DOS [=]
9 Campeonato

Updar
32  Mis equipos
¥ Mis Campeonatos WA (l-uvenil San Carlos
@  Noticias “reado, hace 14 minutos
Mis participaciones Anadldo equipos

= JUGADOR UNO

serieA

& JUGADOR DOS

3%  Usuarios del sistema

& 10LIGA O Buenos dias. administrador!

— Administracién / Campeonatos [ € Cancelar
(_ Actualizar series

administrador
carlosquishpe001 @gmail.com

0 SERIE SERIE

Mi cuenta

. + Asignar equipo; + Asignar squisos

4 Inicio Club Huasipungo iub Relampago
Estadio Club Relampago

8 ' i Etapas de la SERIE B

@ cwvos

9 Ccampeonato 483 Juvenil San Carlos

&

Mis equipos Etapas de la SERIE

Mis Campeonatos

Vista de quipos a
serie

126



I10LIGA

¢)

Buenos dias, administrador!

Administracion / Campeonatos / Series en categoria Masculino

Agregar nueva etapa a esta serie "A" Masculino v o

administrador. < 2
carlosqui hm@;nuil com Asignar etapas a la serie Nueva Etapa
Eedannae Nombre de la etapa* Todos contra todos
Mi cuenta
Todos contra todos o
Detalle: Asi se jugara la primera fecha|
~ 1 ASIGNAR <4
O inicio N
B eswedo GUARDAR «d
Equipos
@  Equip: v

Generando tipo de
encuentr

& 10LIGA

Buenos dias, administrador!

( ) Administracién / Campeonatos / Series en categoria Masculino

Agregar nueva etapa a esta serie

administrador
carlosquishpe00] @gmail.com

o Nombre de la etapa: Todos contra todos

Mi cuenta Etapa: Activa

Tabla de posiciones

Aifiadir fecha de
encuentro

127



& 10LIGA

Buenos dias, administrador! [0}

Administracién / Campeonatos / Series en categoria Masculino / Etapas serie A

Fechas de la etapa "Todos contra todos" En la serie "A" W v

~

Q

administrador.

Crear fecha

Crear Nueva Fecha de la etapa "Todos contra todos® En Ia serie

Fecha Inicio Del campeonato:
Fechas ya creadas

Fecha #1201806:29

Nueva Fecha
1

Seleccione la fecha ™

ﬁ_‘nalm

L]

CANGELAR CREAR

Anadir fecha de
encuentros

128



& 10L1GA

administrador
carlosquishpe001 @gmail.com
Mi cuenta
& Inicio
B Estadio
@ Equipos
¥  Campeonato
& Misequipos

9P Mis Campeonatos

& 10LIGA

{
5
(tog#,
=

administrador
carloaquishpe001@gmail.com

Buenos dias, administrador!

Administracion / Campeonatos / Series en categoria Masculino / Etapass

v Fecha creada existosamente !

Fechas de la etapa "Todos contra todos" En la serfie "A"

Mi cuenta

Fecha 1

2019-06-29

2019-06-29 SAT
Ecuentros en procesa: 0
Ecuenros difendos: 0

G Inicio
Fechacreada
Estadio

B
@ Equipos

Buenos dias, administrador!

Nombre de la etapa: Todos contra todos
Etapa: Activa

Tabla de posiciones

Seleccionar

lafechacreada
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& 10LIGA Buenos dias, administrador!

( ) Administracién / Campeonatos / Series en categoria Masculino / EtspasserieA / Fechasetapa A

Fecha de la etapa "Todos contra todos" En la serie "A" Fecha: 2019-06-30 &@v o

administrador

1 1
‘carlosquishpe001 @gmail com IS £tacione primer equipod Club Huasipungo-Masculino v Selecione Segundo equipa* ™ " b Relampago-Masculina v
. N
= Selecione la hors* S
i cuenta Selecione Estadio* ISintetica Y

GUARDAR

o

Inicio
B Estadio
Partidos Asignados de la F 2019-06-30 v o
@  Equipos
9  Campeonato
& Mis equipos

Mis Campeonatos

Aiiadir equipos a la
fecha

& 10LIGA ) Buenos dias, administrador!

Administracién / Campeonatos / Series en categoria Mssculino / EtapasserieA / Fechas etapa A

Fecha de la etapa "Todos contra todos" En Ia serie "A" Fecha: 2019-06-29 &Cv o

administrador
‘carlosquishpe001 @gmail com

Mi cuenta Partidos Asignados de la Fecha: 2019-06-29 v o

s o 10:00:00
.

& Inicio

BB estadio Club Huasipungo 3 V. 1 @ Club Relampago Priec Sintetica |4 Hugo Alejandro
= Q Tanicuhi Jarramillo Leon

@ Equipos

P campeonato

Mis equipos

Se genera el
encuentro entre
equipos

130



& 10LIGA os dias, administrador!

Administracién / Campeonatos / Series en categoria Masculino / EtapasserieA / FechasetapaA / Fechas2019-0629 / Alineacion

(g ,\
administrador.
carloaquishpe00] @gmail.com

ido Entre "Club Huasipungo™ V. lub Relampago” Hor:

Lista de jugadores

8at0 @ 0

0 Jugadores total Rojas
P z Edad Nombres T. Amarillas T Rojas Goles. v
& Inicio
B estadio Nomine
@ Equipos 0 Quispe Arias Edison Jeovany

afios 0 Activo
9  Campeonato
0 Toapanta Mufios Luis Armando

i Mis equipos afios o A

Ingreso resultados del
partido
equipouno

& 10L1GA Buenos dias, administrador!

Administracién / Campeonatos / Series en categoria Masculino / EtapasserieA / FechasetapsA / Fechas20

Fecha de la etapa "Todos contra todos" En Ia serie "A" Fecha: 2019-06-29 ARE C

administrador
carlosquishpe001 @gmail com

Mi cuenta

10:00:00
o Wy

Ay
4 inicio ' Club Huasi Club Rel Sintetic " Hugo Alejand
o lub Huasipungo 3 V. T @ elampago = intetica g ugo Alejandro
= = Q Tanicuhi

= Jarramillo Leon
B Estadio

W
@ Equipos

Seleccionar
finalizar el
encuentro

131



(2]

10LIGA dias, administrador!

Administracién / Campeonatos / Series en categoria Masculino

£)

2 Agregar nueva etapa a esta serie

administrador
‘carlosquishpe001 @gmail.com
- Nombre de la etapa: Todos contra todos

Etapa: Activa

Tabla de posiciones

Inicio

D

Equipo

Estadio
Club Huasipungo

Equipos

Club Relampago

B8
()
9  Ccampeonato
o

Mis equipos Nimero de Po: Partidos Jugados

Puntos Totales Partidos Ganados

>

Aol b Bperadod Se genera la
€ o tabladeposiciones
&

Mis participaciones

Mis Campeonatos

10LIGA dias, administrador!

( - Buscar: Q Mostrar 10 filas v registros. L EXPORTAR ~  EJIMPRIMIR ~ *DRESETEAR £ RECARGAR

administrador

Mi cuenta

# 4 © 8 D

B 4

B

carkacushos0U] Qo oo Nombre de campeonato | Fechalnicio Fecha Fin Descripcion Categorias Acciones
Masculino 4eqipos
) FINALIZADO
Inicio
Estadio
NE
Equipos Masculino 4 equipos
COPA SANTA ANA TANICUCHI 2019 2019-06-26 2019-07-20 CAMPEONATO 2019 mmn
Campeonato
Mis equipos
Mis Campeonatos Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros
Noticias <

Wisparicoaciones Clicencampeonato
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& 10LIGA

egoria Masculino € Cancelar

) Administracion / Campeonatos

Actualizar series

administrador
carlosquishpe001 @gmail.com
SERIE SERIE

Mi cuenta

+ Asignar equipos + Asignar equpes
Uy

€ Inicio Club Huasipungo

B Estadio 38 Club Relampago

@ Eequipos Club Atlas

9 Ccampeonata 483 Juvenil San Carlos

&

Mis equipos Etapas de la SERIE

s Clickenasignar

& 10LIGA enos dias. administrador!

Mi cuenta

[}

4 & B

Asignacion Club Huasipungo

— Administracién / Campeonatos / Serie A
9«5 % Cambiar Estado
( “ Listado de campeonatos B

o A

administrador
carlosquishpe001 @gmail.com

Descargar
CARNET DE JUGADORES

Inicio

Estadio
Equipos

Campeonato

Descargar carnet
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¥
2

"LIGA BARRIAL SANTA ANA CENTRO DE
TANICUCHI"
COPA SANTA ANA TANICUCHI 2019 2019-
06-26

Apellidos: Quispe Arias
Nombres: Edison Jeovany
DNI: 0503455032

Club: Club Huasipungo

N° Camiseta: 1

¥ "LIGA BARRIAL SANTA ANA CENTRO DE
’ TANICUCHI"
COPA SANTA ANA TANICUCHI 2019 2019-06-26

Apellidos: Toapanta Mufos
Nombres: Luis Armando
DNI: 1723591812

Club: Club Relampago

N° Camiseta: 2
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POR EL DEPORTE




