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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion se realizé en la Asociacion de Arbitros Profesionales de
Futbol de Cotopaxi ubicada en ciudad de Latacunga provincia de Cotopaxi, en donde mediante
la aplicacion de técnicas de investigacion de campo, como encuestas, entrevistas y observacion
se identifico algunas limitantes en la gestion de los procesos del control de informacion de los
arbitros, clientes y encuentros deportivos, por otra parte, carece de aplicaciones informaticas
para la gestion deportiva para los arbitros, estas acciones se generan de forma manual en hojas
y agendas, lo cual provoca una mayor inversion de recursos y tiempo. Por tal motivo, se requiere
la generacion de una propuesta tecnoldgica para el desarrollo de una aplicacion web y movil
para la “Asociacién de Arbitros Profesionales de Futbol de Cotopaxi”. Para el desarrollo de la
investigacion se utilizo las metodologias de investigacidn cualitativa e inductiva, con el fin de
dar a conocer el problema e identificar las necesidades primordiales. Para la realizacion del
proyecto se empled las herramientas de Software como el Framework Django el cual se basa
en el lenguaje Python, JavaScript, PostgreSQL, Java, aplicando practicas agiles para el entorno
web y el entorno movil, también se utilizé el lenguaje de modelo unificado para el disefio de
los diagramas. Como resultado se obtiene la implementacion del aplicativo web y movil en la
Asociacion de Arbitros, destacando las funcionalidades de la gestion de informacion para
arbitros.

Palabras Claves: Gestion de informacién, Ingenieria de software, Practicas agiles, Arbitraje
profesional de fatbol.
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PRACTICES FOR MANAGING THE FOOTBALL REFEREES ASSOCIATION FROM
COTOPAXI”

AUTHORS:
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ABSTRACT

This Project was carried out at the Professional Football Referees Association from Cotopaxi
province, located in Latacunga city, where through the field research, techniques application,
such as surveys, interviews and observation, identified some constraints in the referees
management, clients and sporting events control processes information, on the other hand lacks
computer applications for referees’ sports management, these actions are generated manually
in sheets and agendas, which causes a greater resources and time investment. For this reason, it
is necessary to generate a technological proposal for a web development and mobile application
for the "Professional Football Referees Association from Cotopaxi”. Qualitative and inductive
research methodologies were used for this research development, in order to raise awareness of
the problem and identify the primary needs. Software tools such as the Django Framework,
which is based on Python, JavaScript, PostgreSQL and Java, were used to carry out the project,
applying agile practices for the web and mobile environments, the unified model language was
also used for diagram design. As a result, the web implementation and mobile application in
the Referees Association is obtained, highlighting the information management for referees’

functionalities.

Keywords: Information Management, software engineer, agile practices, football professional
arbitration.
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2. INTRODUCCION

2.1. EL PROBLEMA

Las Federaciones Internacionales adscritas a la FIFA [1] se preparan con antelacién para que
dicho evento salga de lo mejor. No cabe duda de que la tecnologia tanto en los escenarios como
para la determinacién de ciertas faltas en el campo de juego han puesto en un marco muy
significativo al igual que el balon, el chip, el var, el aire acondicionado, el montaje de
escenarios, el césped y en general todo lo relacionado con el futbol hacen que nuestro énfasis
se encuentre centrado en un instrumento muy valioso que servira como fundamento y norma
dentro del arbitraje de instituciones lo que hace dotar de un aplicativo que oriente, sugiere los
lugares a llegar. Entonces, es necesario incurrir en la aplicacion web y moévil como posible
solucion y dejar de lado lo artesanal y tradicional e impulsar la tecnologia y la modernidad en

el ambito de la investigacion propuesta.

Ourue & Febles [2] sugieren dar un enfoque de ingenieria al desarrollo del software, y
proporcionar asistencia practica a la persona que lo desarrolla, mediante la utilizacion de
mejores herramientas para automatizar las fases del ciclo de vida del proyecto y mejores
técnicas para la garantia de la calidad.

Como lo menciona [3] el hecho de brindar servicios de arbitraje en distintos campeonatos o
ligas barriales a nivel nacional e internacional es indispensable dentro del futbol, puesto que la
misma incrementa las posibilidades de que los usuarios adquieran los servicios que la entidad
suministra. En este caso, la falta de informacion veridica hace que existan conflictos al
momento de organizar las respectivas asignaciones de juego. Por otra parte, la informacion que
maneja el arbitro como referencia geografica para asistir al terreno de juego en varias ocasiones
son inexactas, esto genera conflictos dentro de la asociacién, como también con el usuario,
provocando la suspension del arbitro sin contar que la causa fue no ser concreto en la ubicacion
del campo de juego, dafios en la reputacion de la entidad y a su vez causando una mala

reputacion a la organizacion.

La asociacion de arbitraje menciona [4], la constante competencia obliga implementar nuevas
formas de atencion a los usuarios, en este contexto el aplicar un sistema de informacién que
optimice los procesos de la organizacion de arbitros, resulta una propuesta llamativa, mediante
la cual se pueden obtener varios beneficios como incremento de usuarios, recomendaciones

relevantes a la asociacién y como no una buena imagen ante las demas organizaciones.
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2.1.1. Situacién Problémica

De acuerdo a [4] en la actualidad es importante considerar el nivel de desempefio de los arbitros
para la designacion de partidos de futbol, ya que permitird realizar las mejores tomas de
decisiones con el nivel de experiencia que mantiene cada persona y de acuerdo a la preparacion
y entrenamiento recibido, ademaés de que el trabajo que ellos realizan dentro de los partidos es
determinar y realizar el cumplimiento de los reglamentos que estos se encuentran establecidos

en las leyes.

En el Ecuador, la Comision Nacional de Arbitros y el Departamento de Arbitraje de la
Federacion Ecuatoriana de Futbol (FEF) [5] son las entidades encargadas de realizar un analisis
de las reglas de juego ademas de planificar o establecer reformas a la reglamentacion, ademas
en la administracion o gestion de arbitros de dicha comisién se han suscitado diferentes
altercados por parte de los diferentes clubes, consecuentemente han optado por nuevos cambios

de los cuales no han tenido una aceptacion positiva en el &mbito deportivo.

Para la presente investigacion se ha propuesto realizar la implementacion de una aplicacion web
y movil para la administracion la Asociacion de Arbitros Profesionales de Fatbol de Cotopaxi,
por consiguiente la informacion que se utiliza sera de manera particular debido a que contiene
actividades que realizard durante un tiempo especifico, con la finalidad de llevar una mejor
administracion y control con los miembros que conforman la asociacion, solucionar la
problematica que se genera al momento de realizar el distributivo de asignacién de arbitros a

los partidos en los diferentes puntos de la ciudad.

2.1.2. Formulacién del problema

¢Como contribuir con la gestion de informacion de la Asociacion de Arbitros Profesionales de
Futbol de Cotopaxi?

2.2. OBJETO Y CAMPO DE ACCION

Implementar una aplicacion web y mavil para la gestion de informacién en la Asociacion de

Arbitros Profesionales de Futbol de Cotopaxi.



2.3.

BENEFICIARIOS

Tabla 1. Beneficiarios

BENEFICIARIOS

CARGO

N° DE PERSONAS

Presidente de la

PIRECTOS Asociacion :
Subtotal Beneficiarios Directos

INDIRECTOS - Arbitros 63
Subtotal Beneficiarios Indirectos

TOTAL DE BENEFICIARIOS 64




2.4.  JUSTIFICACION

Considerando el auge en los avances tecnoldgicos en la actualidad, es importante tener en
cuenta todos los beneficios que un sistema de informacidn puede proveer a una entidad, esto
con el fin de solventar problemas en el ambito arbitral, tales como; dificultad al gestionar a los
arbitros, datos inexactos por parte de los clientes, asuntos como estos generar inconformidad
entre las dos entidades y a su vez causa un decrecimiento en los ingresos de la organizacién. La
tecnologia se ha convertido en una herramienta principal para gestionar cualquier tipo de
negocio ya que es mas facil comunicarnos, llevar a cabo publicidad, el control de ventas y

servicios, hacer transacciones, etc. esto se debe al desarrollo de aplicaciones [6].

La Ingenieria de Software es una disciplina que tiene como propdsito desarrollar programas de
computo que brinden soluciones automatizadas a necesidades expresadas por personas con
intereses en comun; para tal fin dispone de un conjunto de técnicas, herramientas, métodos y

procesos que se utilizan para la creacion y mantenimiento de programas de computo[7].

El desarrollar un sitio web que permita la gestién de arbitros aplicando la ingenieria de
software, la recepcion de informacién por parte de los dirigentes de los campeonatos de futbol
mediante la utilizacion de un formulario en donde llenara sus respectivos datos y la ubicacién
verificada del terreno de juego. Hoy en dia la utilizacion de una aplicacién movil es de mayor
utilidad para las empresas o negocios[8], porque les permite a los usuarios acceder a la
informacion de una manera mas rapida desde cualquier lugar, en este caso los usuarios que lo
manipulan les llegaran notificaciones de las asignaciones correspondientes y la ubicacién en
tiempo real, la utilizacion de estos sistemas llega a convertirse en una forma de interaccion
novedosa para campeonatos Yy ligas de fatbol , provocando un mayor interés en los dirigentes
de campeonatos quienes desearan adquirir con mas frecuencia los servicios que presta la

asociacion. De acuerdo a lo que menciona Vera[7], los beneficios que se obtendran son:

e Preparar al arbitro mediante la entrega de un documento viable con normas, reglas,
principios, leyes que regenten una mejor aplicacion en el quehacer del trabajo
desarrollado en la Asociacion.

e Promover la optimizacion de los recursos materiales y econémicos en la asociacion.

e Registro de nominas de ligas deportivas adscritas a la asociacion de manera eficiente
permitiendo brindar un servicio adecuado.

e Mediante aplicacion movil se notifica la respectiva asignacion del arbitro con

geolocalizacion.



2.5.

La sistematizacién de procesos en la gestién y designacion de partidos y arbitros,
evitando la corrupcién en el sorteo.
Facil de utilizar y confiable al momento de almacenar informacién.

Aumenta el nimero de ligas deportivas finales interesadas en los servicios de arbitraje.

HIPOTESIS

Si se implementa una aplicacion web y movil para la Asociacion de Arbitros Profesionales de

Futbol de Cotopaxi, entonces se contribuira al desarrollo de la gestion de informacion de esta

institucion.
2.6. OBJETIVOS
2.6.1. Objetivo General

2.6.2.

Desarrollar una aplicacion web y movil mediante el framework Django para la gestion
deportiva de arbitros en la Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol de Cotopaxi

ubicada en la ciudad de Latacunga.

Objetivos Especificos

Revisar fundamentos tedricos sobre los procesos de la ingenieria de software,
aplicaciones web y mavil que nos ayuden a desarrollar un sistema de gestion arbitral.
Analizar las metodologias para determinar el marco de trabajo de las aplicaciones
informaticas y obtener los requerimientos para el desarrollo del sistema.

Aplicar las metodologias de practicas agiles para la implementacién de la aplicacion

web y Mobile D para el desarrollo del presente proyecto.



2.7.

ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS

Tabla 2. Planificacion de las actividades

desarrollo del sistema.

Ficha de observacion.

Objetivos Especificos Actividades Resultados de la actividad Técnicas e Instrumentos

Revisar fundamentos teoricos - _ o o _ _ _

Identificar  los  diferentes | Conocimiento sobre aplicacion | Revistas cientificas.
sobre los procesos de la
) .y antecedentes investigativos. web y movil.
ingenieria ~ de  software, Proyectos de investigacion con
aplicaciones web y movil que | Recopilar informacion temas similares.
nos ayuden a desarrollar un | pipliografica.
sistema de gestion arbitral. Libros

Reconocer el funcionamiento

de la asociacion.
Analizar las metodologias para _ _ _ _ _ _ _

: .| Realizar cuestionarios para el | Cuestionario de entrevista y | Entrevista
determinar el marco de trabajo _ _ _
. levantamiento de informacion. | encuesta.

de las aplicaciones Encuesta
informaticas y obtener 10s | Egpecificar los requerimientos | Historias de usuario. _
requerimientos para el | de software. Observacion




Aplicar las metodologias de

practicas agiles para la
implementacion de la
aplicacion web y Mobile D
para el desarrollo del presente

proyecto.

Organizar las historias de

usuario segun los requisitos

solicitados.

Determinar los Sprints de
acuerdo a las historias de
usuario.

Generar los planes de pruebas

para cada iteracion o sprint.

Codificacion de cada moédulo

del sistema.

Generar una planificacion de

los Sprints.

Desarrollo de cada sprint de

acuerdo al tiempo establecido.

Resultado de las pruebas
aplicadas a las historias de
usuario especificadas en cada

sprint.

Funcionalidades

implementadas.

Creacion de sprint acorde a las

historias de usuario.
Creacion del sprint backlog.

Técnica de la programacion en

parejas.

Elaborado por: Las Investigadoras




3. FUNDAMENTACION TEORICA
31  ANTECEDENTES

3.1.1. Arbitraje deportivo

El deporte se ha convertido en un fenémeno de gran importancia en la sociedad actual,
ocupando mucho tiempo libre de las personas y siendo extremadamente beneficioso
econdémicamente para las personas, las comunidades, las naciones y las empresas [9]. Las
personas pueden obtener muchas ventajas del deporte, incluidas ventajas sociales y psicologicas
ademas de las fisicas. Fisicamente, mejora el bienestar, la condicion fisica y la prevencion de
enfermedades, entre otras cosas. Segun la investigacion psicoldgica, también disminuye el
estrés o la depresidn al tiempo que aumenta la motivacion y la competitividad. A nivel social,
potencia elementos como las interacciones interpersonales, la cohesion del grupo y la

cooperacion.

Los deportistas son sin duda los protagonistas del gran espectaculo deportivo, ellos son
responsables de utilizar sus talentos para lograr sus objetivos y cumplir sus metas sin darse
cuenta. Hay numerosas personas que rodean a los atletas que tienen un impacto en el deporte a
escala mundial, pero no tan directamente como lo demuestran [10]. Estas personas incluyen a
los entrenadores y oficiales encargados de la preparacion del atleta, los directores encargados
de supervisar los equipos o las competencias, los informadores, periodistas en las competencias,
0 los propios espectadores que acompafan a los atletas y ayudan a que un deporte gane o pierda

importancia.

Uno de los personajes importantes dentro del deporte es el arbitro [3] puesto que sigue y hacer
cumplir las reglas del juego ademas de que pretende contagiar una la buena moral. EI arbitro
es un atleta mas que debe participar si se quiere comprender correctamente el deporte que se
esta realizando porque sin su presencia seria imposible referirse a este fenémeno como deporte;

en cambio, seria solamente una actividad pasajera, un ejercicio fisico o un juego sin relevancia.

En una actividad regulada conocida como deporte organizado, los atletas o deportistas
compiten individualmente o en equipos con el objetivo de derrotar a un rival o rivales mientras
se adhieren al conjunto de reglas del reglamento. Aqui presentaremos la justificacion de la
existencia del arbitro en cada competencia deportiva, por lo cual es necesario poner en practica

esos reglamentos y hacer cumplir las leyes que rigen cada deporte en particular [11]. Desde la
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prehistoria hasta la actualidad, cuando existen muchas disciplinas, se ha requerido de una figura
que asegure el buen hacer de esa practica, el arbitro ha tenido que adaptarse a la constante
evolucion del deporte, sin embargo, esta situacion se le da importancia al arbitro o juez

deportivo.

Un deporte reglamentado no se puede jugar sin un arbitro o un juez porgue son responsables de
aplicar y hacer cumplir las diversas reglas que establecen los limites y brindan direccion a varios
deportes. Por lo tanto, junto con los deportistas, es una figura completamente necesaria y
crucial, pero es importante darse cuenta de inmediato de que se requiere la presencia del arbitro
para que ocurra el espectaculo deportivo, acompafiar a esos jugadores para indicar si se
produjeron violaciones reglamentarias durante la consecucién del gol o si las reglas se
rompieron para hacer una canasta o anotar un punto. La principal responsabilidad recae en el

arbitro o juez puesto deben tomar estas decisiones [12].

Este trabajo es extremadamente complicado porque requiere que el arbitro analice varias
situaciones que se presentan en varios deportes y esté atento a todo lo que sucede alrededor de
esas situaciones para saber como aplicar las reglas, pero también puede verse influenciado por
una amplia gama de factores, lo que le dificulta tomar la decision final e irrevocable; es l6gico
pensar que habra muchos aciertos y errores, a veces mas y a veces menos, dada la variedad de
decisiones que un arbitro o juez debe tomar durante una competencia. Desafortunadamente, por
muchas victorias y pocos errores gque se cometan en una competicién, cuando hablamos de esta
cifra en la sociedad actual y en la mayoria de los deportes, casi siempre hablamos de errores
arbitrales y muy pocas veces de aciertos arbitrales [13]. Los errores siempre tienen mas efectos,
en cada persona que participa en el encuentro por ende, cada uno tiene un nivel diferente de
comprension de las reglas y como se aplican, también se tiene un impacto significativo en varias
competiciones; puesto que pueden resultar en pérdidas que resultan en descenso o eliminacion
de las competiciones, no pasar a la siguiente ronda, etc., con la pérdida de las sumas econémicas

0 de prestigio asociadas, o con la pérdida de la masa social que respalda a los distintos equipos.

Los deportistas también se ven directamente afectados por el trabajo de los arbitros porque,
entre otras cosas, los puntajes que reciben o las decisiones que toman en los partidos que juegan
determinan si ganan o pierden. Como resultado, un error en una decision podria terminar con
la carrera de un atleta o resultar en reconocimientos y premios. Uno de los objetivos de este
trabajo es resaltar los desafios que conlleva arbitrar disputas y juzgar todas y cada una de ellas.

Las acciones de un juego o competencia que son evaluadas simultdneamente por los medios

10



que cubren ese espectaculo y los espectadores, la mayoria de la poblacién desconoce que un
arbitro o juez deportivo es un atleta como los demas, que estudian, entrenan, y se preparan para

las préximas competencias, etc. como lo menciona Ribeiro [14].

Se debe estar bien informado sobre todas las reglas y distinciones entre las reglas que se aplican
a los deportes. Se esfuerzan por desempefiar su trabajo con la mayor eficacia posible y, ademas,
son evaluados y clasificados para ser promovidos, mantenidos o eliminados de sus respectivas
categorias [11]. Sus logros o fracasos afectan esa clasificacion y, al igual que los atletas, sus
errores pueden acortar el trabajo realizado durante meses y afios. Por todo ello, el arbitro se
convierte en una fuente de estudio fundamental, que le permite evaluar su realidad y dar pautas
de crecimiento que le permitan seguir mejorando en su trabajo y adaptarse a las exigencias de

cada competicion.

3.1.2. Arbitraje deportivo en el Ecuador

La FIFA menciona [5] que en el Ecuador existen una gran variedad de escuelas o asociaciones
que se encargan de brinda el servicio de la formacion de arbitros a disposicion de la poblacion

ecuatoriana, de las cuales se pueden mencionar a las siguientes:

e Asociacion de Arbitros de Ftbol profesionales de Pichincha (Ubicada en la ciudad de
Quito).

e Asociacion de Arbitros de Fitbol del Azuay (Ubicada en la ciudad de Cuenca).

e Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol de Tungurahua (Ubicada en la ciudad
de Ambato).

3.2.  Aplicaciones Digitales

Segun Raquel [15] una aplicacion esta creada para realizar una operacion particular o un
conjunto de funciones, cuyo objetivo es el de facilitar tareas complejas especificas y facilitar
las experiencias informaticas de los usuarios. Debido a que estan disefiadas para ser Utiles y
cumplir un propdsito especifico, las aplicaciones son completamente diferentes de los sistemas
operativos o lenguajes de programacién como, por ejemplo, usar hojas de céalculo para
administrar finanzas o cuentas tomando como referencia el area de la contabilidad; ademaés su
funcidn se encuentra centrada en agilizar y optimizar los procesos que se realizan dentro de una

organizacion de cualquier indole.

11



3.2.1. Aplicacion Web

Se puede comprender que una aplicacion web es un tipo de software que esta escrito en un
lenguaje de programacion que puede ser compatible y ejecutado por navegadores sin la
necesidad de ser instalarlos en una pc o teléfono movil porque los datos o archivos que utilizan
se almacenan en una red o0 a su vez en la nube. De aqui nace la necesidad de crear sitios
dindmicos, y para ello se utiliz6 un método llamado CGI (Common Gateway Interface), pero
este método presentaba problemas de rendimiento si la Web tenia varios accesos al CGl y por
otro lado la carga para la maquina del servidor [16].

3.2.2. Caracteristicas de una aplicacion web

No obstante, todas las aplicaciones web tienen una serie de caracteristicas en comdn,

mencionaremos algunas caracteristicas que describe Maluenda [15]:

e No necesitan descargarse e instalarse en el dispositivo, se alojan en el servidor y se
accede a ellas desde cualquier navegador, evitando cualquier limitacion de espacio.

e Son muy compatibles y accesibles. Se requiere un sélo desarrollo para que puedan
ejecutarse en distintos sistemas operativos y sean accesibles desde cualquier dispositivo
con conexion a internet.

e Su mantenimiento y actualizacién es sencilla. No hay incompatibilidad entre versiones

porque todos los usuarios utilizan la misma [15] .

3.2.3. Tipos de Aplicaciones Web

Estos son dos de los principales tipos de desarrollo de aplicaciones web que existen en la
actualidad y que a su vez son las mas utilizadas por los desarrolladores:

3.2.3.1. Aplicacién web estatica

Una aplicacion web estatica es lo que normalmente entendemos como sitio web y se caracteriza

por las siguientes caracteristicas[17]:

e Se suelen desarrollar en el Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML) y hojas de
estilo en cascada; puede utilizarse también JavaScript, de los cuales se pueden presentar

contenidos digitales con movimiento, banners, GIF animados, etc. [17]
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También no dispone de gran variedad de funcionalidades, por ende, el usuario no puede
realizar tantas modificaciones es decir que contiene poca interactividad [17].

Su actualizacion se la considera compleja, por lo cual tiene un proceso lento y tedioso
y no resulta ser eficiente [17].

El cambio de los contenidos llega a ser muy complicados, y se necesita modificar el
HTML vy actualizarlo en el servidor [17].

Son maés utilizadas para ofrecer informacion concisa y permanente de un producto o

servicio.

Algunos ejemplos de aplicaciones web estaticas son portafolios, curriculums digitales, paginas

de presentacion de empresas u organizaciones, etc.

3.2.3.2.

Las apl

—

SERVIDOR NAVEGADOR

Figura 1. Fase de la aplicacion web estatica [17]

Aplicacion web dinamica

icaciones web dinamicas presentan las siguientes caracteristicas:

Mayor complejidad técnica.

Utilizan BDD para cargar la informacion y los contenidos se actualizan cada vez que un
usuario accede al aplicativo [17].

La actualizacion de los contenidos es de forma sencilla, de lo cual la mayoria se
administra mediante un sistema de gestion de contenidos, ademas no se requiere acudir
al servidor [17].

Para el respectivo desarrollo existen una gran variedad de lenguajes, por ejemplo: PHP
0 ASP.

Permiten implementar una gran variedad de funcionalidades, tales como los foros o
bases de datos [17].

Admite muchas posibilidades de disefio y presentacion.

Hay interaccion en ellas. El usuario puede realizar cambios.

13



A continuacion, mencionamos algunos ejemplos de aplicaciones web dindmicas, como son los
blogs corporativos o personales, las paginas de revistas y periodicos digitales los cuales se dan

con la finalidad de proporcionar informacion.

SERVIDOR BASE DE DATOS NAVEGADOR

Figura 2. Fases de aplicacién web dindmica [17]

3.2.4. Aplicaciones moviles

Una aplicacion mévil (App) viene a ser un pequefio programa que se puede descargar de la Web
(en muchos casos de tiendas on-line) para ser instalado en el teléfono Smartphone, tableta o
reproductor MP3, a través de una conexion a internet [18] . Los sistemas de software integrados
se estdn convirtiendo menos populares que las aplicaciones moviles. En cambio, la
funcionalidad que ofrece cada aplicacion movil es discreta y restringida como, por ejemplo: un
juego, una calculadora o un navegador web mdvil. Las aplicaciones moviles dejan de ser
extensiones web y pasan a actuar como herramientas que facilitan el acceso de los usuarios a

beneficios para realizar tareas especificas de inmediato, ahorrandoles tiempo y dinero.

3.2.4.1. Tipos de aplicaciones mdviles

3.24.1.1. Aplicaciones nativas

Una aplicacidn nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un determinado sistema
operativo, llamado Software Development Kit o SDK. Cada una de las 16 plataformas,
Android, iOS o Windows Phone, tienen un sistema diferente, por lo que si quieres que tu app
esté disponible en todas las plataformas se deberan de crear varias apps con el lenguaje del

sistema operativo seleccionado [8] .
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Tabla 3. Ventajas e inconvenientes de las aplicaciones nativas

VENTAJAS INCONVENIENTES

Visibilidad en Play Store y App Store. El codigo del cliente no es reutilizable

entre las diferentes plataformas.

La actualizacién de la aplicacion es | Tienden a ser mas caras de desarrollar.

constante.

Acceso completo al dispositivo. Diferentes habilidades/idiomas/
herramientas para cada plataforma.

Elaborado por: Las Investigadoras.

3.24.1.2. Aplicaciones hibridas

Entre una aplicacion nativa y una aplicacion web, la aplicacién hibrida se encuentra en el medio.
Se crea de la misma manera que las aplicaciones web, es decir, con la ayuda de HTMLJ5,
JavaScript y CSS3. Ademas, al igual que en las aplicaciones nativas, los usuarios pueden

acceder libremente a herramientas mdviles como la cdmara y el GPS [19].

Tabla 4.Ventajas e inconvenientes de las aplicaciones hibridas

VENTAJAS INCONVENIENTES

Es posible distribuirla en las tiendas de | Experiencia del usuario mas propia de la

iOS y Android. aplicacion web que de la app nativa.

El mismo codigo base para multiples | Disefio visual no siempre relacionado con

plataformas. el sistema operativo en el que se muestre.

Elaborado por: Las Investigadoras.
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3.3.  Aspectos tedricos

Para el desarrollo del proyecto se ha elegido dos tipos de investigaciones, las cuales seran de
gran utilidad para realizar la recoleccion de informacion, ademas se utilizaran dos metodologias
para el desarrollo de las aplicaciones adicional las herramientas que nos ayudaran a generar un

trabajo de calidad.

3.3.1. Investigacion cientifica

La investigacion cientifica es una de las bases principales de la civilizacién actual. Ella ha
mejorado el bienestar de los hombres; los ha liberado de la esclavitud del trabajo pesado y ha
hecho su vida mas sana, mas bella y mas rica en espiritualidad. De la investigacion cientifica
dependen la salud, el bienestar, la riqueza, el poder y hasta la independencia de las naciones.
Les permite sobrevivir y progresar en medio de una competencia mundial en la que triunfan los
paises que han dado mayor ayuda a los hombres de ciencia y han llegado a una alta jerarquia
por la cantidad y nimero de sus centros de investigacion, como ocurre en el solo Estado de
Nueva York, donde hay 24 universidades y colegios de ensefianza superior con centenares de

laboratorios de investigacion y 750 laboratorios de investigacion industrial [20].

Es un proceso organizado y metodico de indagacion mediante el cual se persigue el estudio,
analisis o indagacion en torno a un tema con el objetivo subsiguiente de mejorar, ampliar o
desarrollar el conocimiento sobre el mismo. Ademas, es una herramienta utilizada en la
investigacion para analizar e investigar el problema en cuestion de una manera estructurada y

sistematica.

3.3.1.1. Investigacion descriptiva

La investigacion descriptiva 0 método descriptivo de investigacion es el procedimiento usado
en ciencia para describir las caracteristicas del fendmeno, sujeto o poblacién a estudiar. Al
contrario que el método analitico, no describe por qué ocurre un fenémeno, sino que se limita

a observar lo que ocurre sin buscar una explicacion [21].

Las caracteristicas de la poblacién u objeto de estudio deben ser especificados por el mismo.
Segun la definicion de investigacion descriptiva es "el tipo de investigacion que tiene como
objetivo describir algunos, las conclusiones dominantes 0 en cOmo una persona, grupo o cosa

se comporta o funciona en el presente. Las caracteristicas fundamentales de conjuntos
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homogéneos de fendmenos, utiliza criterios sistematicos que permiten establecer el
comportamiento de los fendmenos en estudio, y proporciona informacion sistematica y

comparable con la de otras fuentes en caso de requerirlo [21].

En una investigacion descriptiva, cada pieza de informacion que se revela debe ser
detalladamente explicada para que el destinatario de la investigacion tenga toda la informacion
necesaria para seguir los pasos de la investigacion con precision. Sin embargo, debido a que las
investigaciones descriptivas solo pretenden explicar los hechos tal como ocurren sin intentar
interpretar los hallazgos o el razonamiento, no encontraremos una explicacion de por qué ocurre

una cosa y otra en ellos [21].

3.3.1.2. Investigacion de campo

Las técnicas de investigacion de campo se aplican directamente con las personas y donde ocurre
el fendmeno a estudiar. Su proposito es recoger datos de fuentes de primera mano, a través de
una observacion estructurada y la ejecucion de diversos instrumentos previamente disefiados:
encuestas, entrevistas, estudios de caso, practicas de campo, etcétera. Estas herramientas no se

trabajan de manera aislada, sino que suelen combinarse con las documentales [22].

Dado que la investigacion se lleva a cabo in situ en la ubicacion del objeto de estudio, esto le
permite al investigador obtener una comprension mas profunda del tema, le permite manejar
los datos de manera mas segura y lo apoya en el uso de disefios exploratorios, descriptivos y
experimentales al permitirle establecer un escenario de control en el que puede alterar uno o
mas variables dependientes, en consecuencia, es una situacion que introdujo el investigador.
Controld las variables de estudio, su nivel de amplificacion o des amplificacién, y su impacto
en los comportamientos observados [22]. La frase "investigacion de campo" se usa con bastante
frecuencia. Cuando se realiza la combinacion de diferentes productos quimicos y observamos
como interactdan, asi como cuando cambiamos nuestra rutina y observamos como interactian

las otras personas, es decir que estamos entrando en una etapa de experimento.

El valor de los datos primarios, que son aquellos que se obtienen directamente de la realidad,
radica en la capacidad de conocer las circunstancias reales en las que fueron recopilados,
obtenido la informacion, facilitando su revision y/o modificacion en caso de dudas. Cabe
sefialar que no toda la informacion se puede obtener de esta manera debido a restricciones
especificas o de tiempo, escasez o consideraciones éticas. Desde entonces, ha habido avances

significativos en la investigacion de campo [22].
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Podemos observar varios tipos de disefio de investigacion, y si bien cada disefio es distinto,
todos comparten ciertos rasgos, particularmente en cuanto al manejo metodoldgico, lo que ha

permitido dividirlos en grupos.
Algunas herramientas de apoyo para este tipo de investigacion son:

e El cuestionario
e Laentrevista

e Laencuesta

e Laobservacion

e La experimentacion.

La investigacion de campo jug6 un papel crucial en el proceso de recoleccion de datos porque
permitio recopilar datos de los beneficiarios directos de la empresa y nos ayudo a identificar el
mercado donde se desarrollara este proyecto. Utilizamos esta informacion en nuestro analisis y

el uso de técnicas de elicitacion sobre clientes de manera digital.

3.3.1.3. Investigacion cuantitativa

La investigacion cuantitativa se usa para comprender frecuencias, patrones, promedios y
correlaciones, entender relaciones de causa y efecto, hacer generalizaciones y probar o
confirmar teorias, hipotesis o suposiciones mediante un analisis estadistico. De esta manera, los

resultados se expresan en nimeros o gréficos [23].

La metodologia cuantitativa no se centra en explorar, describir o explicar, un unico fenémeno,
busca realizar inferencias a partir de una muestra hacia una poblacién, evaluando la
relacion existente entre aspectos o variables de las observaciones de dicha muestra,
ademas de emplear categorias predeterminadas que permitan someter los datos obtenidos a un
analisis estadistico. Asi, el objetivo de la investigacidn cuantitativa pasa a ser la identificacion

de patrones generales que caracterizan a la totalidad de una poblacion [24].

La herramienta de medicion, como la entrevista a los administradores de la empresa y la
encuesta a los clientes, se utiliza en la investigacion cuantitativa de este proyecto para obtener
resultados estadisticos basados en la hipdtesis propuesta. La investigacion cuantitativa se basa

directamente en el anélisis de la realidad a través de estos procesos.
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3.3.2. Ingenieria de Software

El campo de la ingenieria de software ha crecido tanto en los altimos afios que un solo libro no
podria cubrirlo todo. Como resultado, el énfasis de este texto esta en los temas cruciales para
todos los procesos de desarrollo y, en particular, para la creacién de sistemas confiables. Las
técnicas agiles y la reutilizacion de software estan recibiendo mas atencion. Tanto la ingenieria
de software "tradicional basada en planes como las metodologias agiles, en mi opinién, tienen
sus méritos [25]. Las mejores partes de estos deben combinarse con los métodos para mejorar

los sistemas de software.

Una de las definiciones mas interesantes es la de Bohem (1976): "Ingenieria de software es la
aplicacion préactica del conocimiento cientifico al disefio y construcciéon de programas de
computadora y a la documentacion asociada requerida para desarrollar, operar y mantenerlos.
Se conoce también como desarrollo de software o produccién de software". Definimos la
ingenieria de software como: Una disciplina en la que se aplican técnicas y principios de forma

sistematica en el desarrollo de sistemas de software para garantizar su calidad [25].

3.4. Metodologias

Los métodos de investigacion son las herramientas donde los investigadores utilizan para
obtener y analizar los datos. Estas incluyen el muestreo, los cuestionarios, las entrevistas, los

estudios de casos, el método experimental, los ensayos y grupos de enfoque.

La eleccion del método de investigacion es predeterminada por el problema a resolver y por los
datos que se pueden obtener. Asi, tenemos métodos de investigacion cuantitativos, cualitativos

0 mixtos [26].

Para que un proyecto de investigacion tenga éxito, se debe elegir una metodologia de
investigacion, y esta decision afecta todo el proceso de investigacion. Sin embargo, elegir la
mejor metodologia para usar es una de las decisiones mas dificiles para los investigadores, por
lo que es fundamental comprender los procesos de toma de decisiones, las metodologias de
investigacion disponibles y los pasos a seguir para elegir la mejor metodologia para la

investigacion en desarrollo.
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3.4.1. Metodologias agiles

Las metodologias 4&giles se originaron hace mas de dos décadas en proyectos de
tecnologia, a través de investigaciones sobre desarrollo de sistemas, con la intencién de reducir
tiempo en los procesos de desarrollo de sistema, la perplejidad de los resultados, mejorando
asi, la eficiencia y eficacia del proceso de produccién y el producto final. Aunado a esto,
(Herrera-Uribe & Valencia-Ayala, 2007)las metodologias agiles nacieron con la finalidad de
dar respuesta a los cambios, ofreciendo un alto grado de satisfaccion a los clientes, entregando
resultados rapidamente y generando en feed-back constante entre los desarrolladores y los

clientes durante el proceso de construccion y entrega de resultados [27].

Tienen como objetivo ofrecer métodos adicionales para evaluar proyectos de software a lo largo
de sus ciclos de vida, utilizando una comunicacion continua y comentarios esporadicos de 1os
clientes para garantizar que el producto final sea exactamente lo que el cliente necesita. La
propuesta metodoldgica agil surge como resultado de la necesidad de alternativas para crear
una vision diferente en la gestion de proyectos siempre lineales, secuenciales y estructurados,
para transformarlos en entornos dindmicos, cambiantes e impredecibles; las metodologias
agiles aumentan la satisfaccion del cliente porque involucran y confian en él durante la duracion
del proyecto [27]. Con el objetivo de involucrarlos directamente para que sumen su experiencia
y conocimiento, y con ello optimizar las caracteristicas del producto final, informaremos al
cliente de los logros y avances del mismo en cada etapa, dandole un conocimiento pleno de su

estado en todo el tiempo.

3.4.2. Metodologia Scrum

Scrum es un proceso de gestion y control que reduce la complejidad en el desarrollo de
productos para satisfacer las necesidades de los clientes. La gerencia y los equipos de scrum
trabajan juntos alrededor de requisitos y tecnologias para entregar productos funcionando de
manera incremental usando el empirismo [28]. De hecho, es una metodologia que nos permite
desarrollar nuestro software de forma réapida, segura y con optimizacion de recursos ya que no
estamos solos. El software esta listo para entregar o presentar porque estamos utilizando una
metodologia de desarrollo agil, que no solo nos permite acortar el tiempo de desarrollo, sino

que también nos ayuda a evitar errores comunes.
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Con la ayuda del marco de gestion de proyectos de Scrum, el desarrollo se concentra en ciclos
de sprint de 30 dias durante los cuales se entrega un conjunto especifico de funciones de
Backlog. Las reuniones de equipo diarias de 15 minutos para la coordinacion y la integracion
son un componente fundamental de Scrum. Con Scrum, se han entregado con éxito una variedad

de productos a lo largo de sus casi diez afios de existencia.

3.4.2.1. El marco scrum

El marco Scrum, en su sentido mas amplio, consiste en un conjunto de reglas que especifican
los roles de los miembros del equipo, las herramientas y artefactos que se deben utilizar en los

procesos, los plazos que se deben cumplir y las formalidades que se deben cumplir observado.

De acuerdo al proyecto elaborado por Gonzales[29], menciona que la metodologia Scrum se
creo fuera de la industria del desarrollo de software; de hecho, Goldratt, Takeuchi y Nonaka

desarrollaron sus ideas centrales durante la reingenieria de procesos en la década de 1980.

3.4.2.2. Los eventos scrum

Responsable  Responsable Equipo de Scrum Otras partes
delproducto  delnegocio desarrolle  Master  interesadas

[ Q 22 @
-k - - @
@ @ Responsable del

@ [qmpnﬂg:g;:xiu, @ negocio .. . .
T e
oot Gestordelscrumo (@ Reunion diaria

Scrum Master 15 minutos

N Sprint Revision del
1-4 semanas Spr“‘lt
. Responsable del sprint
Y producto

Equipo

Sin cambios en

A Tareas asignadas al sprint duracidn ni objetivos
Funcionalidades del producto o sprint backlog

o product backlog
t Retrospectiva I

1-3 horas

Figura 3. Scrum segun Jeff Sutherland y Ken Schwaber [30].

En el método Scrum se afiaden un determinado nimero de eventos especificos Ilamados
ceremonias. Un proyecto Scrum es vivir un entorno donde tiene una duracion limitada (time
box). Esta duracion se debe respetar escrupulosamente lo que permite una mejor gestion del

tiempo y una ganancia en productividad [31].
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3.4.2.2.1. Sprint

Un sprint es un periodo de tiempo de un mes durante el cual se realiza un aumento en el producto
en un estado terminado, utilizable y posiblemente entregable para el entorno de produccion
[31].

3.4.2.2.2. Planificacion del sprint (Sprint Planning)

La reunion de planificacion, que no debe durar méas de ocho horas para Sprints de un mes o

cuatro para Sprints de dos semanas, es cuando se crea el contenido del Sprint [31].

3.4.2.2.3. Scrums diarios (Daily Scrum)

Es una reunion diaria de 15 minutos en la que participa exclusivamente el Development Team
[31].

3.4.2.2.4. Revision del Sprint (Sprint Review)

Para un sprint de un mes, con una duracion maxima de cuatro horas (dos horas para un sprint

de dos semanas). El objetivo de la demostracion es mostrar el trabajo del equipo de desarrollo

y brindar un cronograma preciso para el desarrollo del proyecto [31].

3.4.2.25. Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective)

Podemos examinar como ha cambiado a medida que finalizamos la retrospectiva del sprint [31].
3.4.2.3. Etapa planificacion del sprint

Si entendemos el significado del sprint como un mini proyecto dentro del proyecto principal,
cada uno de ellos tiene un objetivo en particular. Por ejemplo, el primer intervalo puede ser
plantear cual sera el presupuesto general a utilizar, por lo que se necesitard de un equipo de

profesionales expertos en el tema econdémico.

En la primera reunion del equipo se definiran aspectos como la funcionalidad, objetivos, riesgos
del sprint, plazos de entrega, entre otros. Posteriormente se realiza una junta entre el equipo y
el jefe del proyecto para explicar como se desarrollard cada punto del intervalo. Aqui se

evaluaran cambios, toma de decisiones, mejoras y mas factores [32].
3.4.24. Etapa de desarrollo

Cuando el trabajo del sprint estd en curso, los encargados deben garantizar que no se generen
cambios de Gltimo momento que puedan afectar los objetivos del mismo. Ademas, se asegura
el cumplimiento de los plazos establecidos para su término [32].
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Revision del sprint

Al final del desarrollo del intervalo, es posible analizar y evaluar los resultados. Si es necesario,
todo el equipo colaborara para saber qué aspectos necesitan ser cambiados. En esta fase se
fomenta la colaboracion y retroalimentacion entre todos [32]. Se incluyen los siguientes puntos:

e Colaboracion entre equipos, supervisores, jefes y duefios de productos.

e Se admiten anélisis externos como forma de complementacion.

e El equipo de trabajo responde qué es lo que se ha desarrollado y qué carencias han
tenido.

e En base aello, se puede regresar a la etapa de planificacion para evaluar como mejorar
el siguiente sprint.

e Larevision incluye como, hasta ahora, el producto podria generar mas valor.

e Se analizan las capacidades del equipo, la linea de tiempo, entre otros detalles, para

saber qué potenciar [32].

3.4.2.6. Retroalimentacion

Los resultados pueden ser entregados para recibir un feedback (realimentacion), no solo por
parte de los profesionales dentro del proyecto, sino también de las personas que utilizaran
directamente lo que se desea lograr; los clientes potenciales [32]. Las lecciones aprendidas

durante esta etapa permitiran que el siguiente sprint pueda ser mucho mas efectivo y agil.

La metodologia Scrum no se utiliza en todos los casos. Se emplea cuando la empresa posee los
recursos disponibles, la madurez y experiencia del equipo encargado, una estructura
organizacional agil e innovadora, entre otros factores. Contar con un profesional que asegure

estos principios sera el primer paso [32].

3.4.27. Roles

Asegurarse de que la metodologia Scrum se implemente con éxito en los proyectos requiere el
conocimiento y la comprension de sus funciones. Asi, sera mucho més sencillo cumplir el
objetivo y trabajar de forma mas eficaz en un entorno de equipo si se tienen claros los roles y

responsabilidades de cada perfil [32].
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Product Owner (Propietario del producto)

El Product Owner o Propietario del Producto es la persona responsable de maximizar el valor

del producto desarrollado por el equipo de trabajo, aportando asi valor significativo al negocio.

El objetivo del Product Owner (Duefio del producto), es lograr que entreguemos el producto
“correcto”, el producto que quiere el mercado y stakeholders (partes interesadas). Para ello
contara con grandes responsabilidades como por ejemplo el ordenamiento del Product Backlog
(Pila de Producto) [33].

3.4.2.9. Responsabilidades y roles del Product Owner

El Product Owner o Propietario del Producto es el miembro del equipo que tiene una gran
responsabilidad, debido a que es responsable de maximizar el valor del producto entregado por
el grupo de trabajo.
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Figura 4. Roles del Product Owner [34].

3.4.2.10. Scrum master (Facilitador de proyectos)

El Scrum Master es responsable de establecer Scrum tal como se define en la Guia de Scrum.
Lo consigue ayudando a todos a comprender la teoria y la practica de Scrum, tanto dentro del

Equipo como en toda la organizacion [34].
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El Scrum Master es responsable de la efectividad del Scrum Team. Lo logra al permitir que el

equipo Scrum mejore sus practicas, dentro del marco de Scrum.
Son verdaderos lideres que sirven al equipo Scrum y a toda la organizacion [34].
El Scrum Master sirve al equipo de Scrum de varias maneras, incluyendo:

e Capacitar a los miembros del equipo en autogestién y multifuncionalidad.

e Ayudar al equipo de Scrum a centrarse en la creacion de incrementos de alto valor que
cumplan con la definicién de hecho.

e Promover la eliminacion de los impedimentos para el progreso del equipo Scrum.

e Asegurar de que todos los eventos de Scrum se lleven a cabo, sean positivos,
productivos y que se respete el tiempo establecido (time-box) para cada uno de ellos
[34].

El Scrum Master sirve al Propietario del Producto (Product Owner) de varias maneras,

incluyendo:

e Ayudar a encontrar técnicas para una definicion eficaz de los objetivos del producto y
la gestion de los retrasos en el producto.

e Ayudar al equipo de Scrum a comprender la necesidad de elementos de trabajo
pendiente de productos claros y concisos, ayudar a establecer la planificacién empirica
de productos para un entorno complejo [34].

e Facilitar la colaboracion de las partes interesadas segun sea solicitado o necesario.

e EI Scrum Master sirve a la organizacion de varias maneras, incluyendo.

e Liderar, capacitar y guiar a la organizacion en su adopcion de Scrum.

e Planificar y asesorar sobre la implementacion de Scrum dentro de la organizacion.

e Ayudar a las personas y a las partes interesadas a comprender y promulgar un enfoque
empirico para el trabajo complejo.

e Eliminar las barreras entre las partes interesadas y los equipos de Scrum [34].

3.4.2.11. Equipo de desarrollo

Conformado por un grupo pequefio de personas y tienen la autoridad para organizar y tomar
decisiones para conseguir su objetivo. Dentro del segundo grupo se pueden encontrar los

siguientes roles:
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e Usuarios: son los destinatarios finales del producto.
e Stakeholders: son los que participan de las revisiones del sprint.
e Managers: encargados de la toma de decisiones finales, participan en la seleccion de los

objetivos y los requisitos del proyecto [35].
3.4.2.12. Usuarios

Los usuarios son los destinatarios finales del producto.

3.4.2.13. Stakeholders (Partes interesadas)

Pese a lo que pueda llegar a pensarse, el término Stakeholder no hace referencia a ninguno de
los roles activos del framework Scrum. EI término Stakeholder fue utilizado por primera vez
en 1708, pero se popularizd en 1984 al ser utilizado por R. Edward Freeman, en su libro
Strategic Management. A Stakeholder Approach. Stakeholder 6 grupo de interés: hace
referencia a todas aquellas personas, organizaciones o empresas cuyo apoyo permiten que una
organizacion exista, sin requerir una relacion directa entre estos grupos con el desarrollo de los

servicios o productos que la organizacion desarrolla.

Por ejemplo, pueden considerarse como Stakeholders de nuestro producto:
- Clientes finales.

- Accionistas.

- Proveedores.

- Trabajadores de otros departamentos.

- Medios de comunicacion[36].

3.4.2.14. Elementos de Scrum

Los elementos de la metodologia scrum son el product backlog, sprint backlog y finalmente el

incremento.

3.4.2.15. Product backlog

El producto backlog es simultaneamente un modelo de trabajo por realizar y un objeto limite

que ayuda a cerrar la brecha entre los procesos de generacion de historias de usuario y su
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realizacion en el cddigo de trabajo. Emerge de la construccion de sentido, el equipo da sentido
al contexto del proyecto y la coevolucion, un proceso cognitivo en el que el equipo refino
simultaneamente su comprension del contexto problematico y los conceptos de solucion

incipientes [37].

3.4.2.16. Sprint backlog

El Sprint Backlog determina la lista de tareas que el equipo Scrum llevara acabo en el siguiente
sprint y se orientan al entregable ya anteriormente planteado. Cualquier actividad de mitigacion
de riesgos, se incluirdn como tareas en este. Si durante un sprint surgen nuevos requerimientos,

estos seran agregados al Backlog Priorizado del Producto e incluidos en un futuro sprint [29].

3.4.2.17. Incremento

Representa los requisitos que se han completado en una iteracion y que perfectamente son
funcionales para el departamento de Ediciones. Integra toda la lista completa de los requisitos
del producto backlog durante el sprint y aumenta en los sprint posteriores. El cliente puede

solicitar cambios necesarios, segun los resultados obtenidos [29].

3.4.2.18. Tareas del sprint

En las tareas del sprint se especifica el como se va alcanzar el qué de los items del Product
Backlog; esto requiere un aproximado de un dia de trabajo [23]. En la Figura 1.4 se muestra un
ejemplo de las posibles tareas del Sprint necesarias para completar un item del Product Backlog:
se componen de un conjunto de actividades que ya no se realizan en fases separadas (por

ejemplo: captura de requisitos, analisis, disefio, implementacion, desarrollo, pruebas) [38].
3.4.2.19. Reuniones scrum

A continuacion, presentaremos los tipos de reuniones de la cual forma parte la metodologia

Scrum:

3.4.2.20. Reunion de planificacion del sprint

En esta reunidn se toman como base las prioridades y necesidades de negocio del cliente, y se
determinan cuales y como van a ser las funcionalidades que se incorporaran al producto en el

siguiente sprint. Esta reunion debe dar respuesta a dos cuestiones:
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- Qué se entregara al terminar el sprint.
- Cual es el trabajo necesario para realizar el incremento previsto, y como lo

- llevaré a cabo el equipo [38].

3.4.2.21. Reunidn diaria

Reunién diaria es un evento de no mas de 15 minutos, en la que el equipo de desarrollo planea
el trabajo y establece un plan para las préximas 24 horas, esto ayuda a la optimizacion de la
colaboracion y rendimiento del equipo de desarrollo. El equipo de desarrollo utiliza a las
reuniones diarias para inspeccionar el avance del progreso para cumplir con la meta del Sprint
[38].

3.4.2.22. Reunidn de revision del sprint

Entre los objetivos de esta reunion es que el propietario del producto compruebe el progreso
del sistema, el cumplimiento de las historias de usuario, realizando observaciones de ser

necesarias [38].

3.4.2.23. Reunion de retrospectiva del sprint

La reunion de retrospectiva de Sprint es una oportunidad para que el equipo de desarrollo se
inspeccione a si mismo y cree un plan para que se implementen mejoras durante el préximo
Sprint, esta reunién no debe pasar de las 3 horas [20]. Entre los propésitos de esta reunion
tenemos el inspeccionar cdmo se llevo a cabo el dltimo sprint e identificar y establecer posibles

mejoras [38].

3.4.3. Metodologias Agiles

Aparecieron de forma experimental en el umbral de los afios 90, pero fue en el afio 2001 en el
gue apenas nacié el término como tal debido a la aparicion del manifiesto agil, resultado de una
reunion en la que intervinieron sus representantes y otras personas interesadas, para tratar temas
relativos al desarrollo de software y conformar lo que luego se conoceria como Alianza Agil
[39]. El objetivo fundamental de las metodologias agiles es proporcionar un desarrollo de

software uniforme de acuerdo con las especificaciones o requisitos del proyecto.
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Las metodologias agiles han sido implementadas por toda clase de empresas ya que son de
gran ayuda para los grupos de trabajo, se trata de centrar en trabajo en practicas de facil
adopcion y con un entorno ordenado los cuales ayudaran a que los proyectos se finalicen con

éxito y sin ningun error.

3.4.3.1. Manifiesto agil

Los cuatro principios que componen el manifiesto agil fomentan el desarrollo de proyectos de
alta calidad y la produccidén de bienes que estén a la altura de las expectativas del cliente; esta
pensado en las experiencias de 17 industriales de software y su busqueda de nuevos desarrollos,
el manifiesto agil es un documento que destila las mejores practicas para el desarrollo de
software en cuatro valores y doce principios sin sacrificar su calidad [40].

El manifiesto &gil ha definido doce principios para &gil. Los principios estan altamente
enfocados en el cliente satisfaccion e implicacion, entrega incremental de colaboracién y
cooperacion de software y partes interesadas. Estos principios obviamente ayudan a los
proyectos a cambiar requisitos para tener éxito. EI manifiesto enfatizo que el software involucra
a las personas, y por lo tanto requiere comunicacion y colaboracion tanto como la excelencia

de la ingenieria [40].

3.4.3.1.1. Metodologia Mobile-D

Mobile-D es una metodologia especificamente disefiada para el desarrollo de proyectos que
traten sobre aplicaciones moviles, la cual es una de las mas importantes entre las metodologias
existentes para este tipo de aplicaciones. Esta basada en las metodologias agiles de desarrollo,
por esta razon comparte gran cantidad de similitudes con las mismas. En esta metodologia se
recomienda que el equipo de desarrollo no pase de 10 desarrolladores y el plazo maximo para
la entrega del proyecto es de 10 semanas. El método se basa en préacticas agiles como Extreme
Programming y Crystal; las practicas asociadas a Mobile-D incluyen desarrollo basado en
pruebas, la programacion en parejas, integracion continua y refactorizacion, asi como las tareas

de mejora de procesos de software [41].
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3.4.3.1.1.1. Fases de la metodologia Mobile-D

Mobile-D consta de cinco fases: exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y prueba
del sistema. Cada una de estas fases tiene un nimero de etapas, tareas y practicas asociadas.

Las especificaciones completas del método estan disponibles en la figura 5 [42].

Figura 5. Fases y etapas de Mobile-D [43].

3.4.3.1.1.1.1. Exploracion

En esta etapa inicial se definen los Stakeholders del proyecto para determinar a quién esta
destinada principalmente la aplicacion, entrevistaremos al propietario de la empresa. Ademas,
identificaremos a los posibles interesados y, finalmente, podremos distinguir entre los distintos
tipos de actores que contendra la aplicacion. Podremos asignar a la aplicacion su alcance
apropiado una vez que hayamos determinado quiénes son los actores, estableceremos el
objetivo principal de la aplicacion y la planificacion del lanzamiento del proyecto. El lugar
donde se desarrollan todos los procedimientos que utilizaremos en la primera etapa. Por Gltimo,
pero no menos importante, describiremos el marco estructural principal para la aplicacion,
definiendo los recursos técnicos y humanos que se requerirdn para completar el proyecto,

adjuntando el aporte que menciona Mufioz [39].
- Entradas de la fase

— Propuesta del producto.

30



Procesos de Mobile-D.

Contrato.

Documento de requisitos iniciales.

Normas y restricciones en caso que existan.

- Salidas de la fase

— Descripcion de base del proceso el cual incluye una linea de actividades de seguimiento
de calidad.

— Documentos.

— Plan de medicion.

— Plan de formacion.

— Descripcion de la linea de arquitectura.

3.4.3.1.1.1.2. Inicializacién

Estableceremos el inicio del desarrollo del proyecto durante esta fase. Aqui, haremos nuestras
selecciones para las herramientas que necesitaremos para crear la aplicacion. El proyecto se
desarrollara para Android, por lo que seleccionaran las herramientas necesarias de la misma
manera que adquiriran los recursos técnicos para la cantidad de programadores que trabajaran
en el proyecto. Adicionalmente, se decidira quién se comunicara con el cliente a lo largo del

desarrollo del proyecto para presentar avances o atender cambios de necesidades no previstos.

Finalmente, completaremos la planificacion preliminar, en la que describiremos la arquitectura
elegida y haremos sugerencias sobre los pasos que seguiremos para desarrollar la aplicaciéon,

cabe mencionar que esta fase se divide en 4 etapas, segun Mufioz [39]:

1. Puesta en marcha del proyecto.
2. La planificacion inicial.

3. El dia de prueba.

4. El dia de liberacion.

- Entradas de la fase

— Documento de requisitos iniciales.
— Plan de proyectos.

— Descripcion del proceso base.
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— Plan de medicion.

— Plan de formacioén.

\

Descripcion de la linea de arquitectura.

- Salidas de la fase

Plan de proyecto actualizado.

Version 1 del disefio del software.
Documento con descripcion del disefio.
Funcionalidad implementada.

Documentos de requisitos iniciales actualizados.

N R AN

Desarrollo de notas.

Interfaz de usuario.

\J

3.4.3.1.1.1.3. Produccion

En esta fase implementaremos el desarrollo de la aplicacion para las iteraciones que habiamos
sugerido en la planificacion inicial. Primero, verificaremos los requisitos que son propuestos
por el cliente y los dividiremos para el desarrollo de las iteraciones. En esta primera parte sélo
nos fijaremos en el desarrollo de las iteraciones que corresponden al tiempo establecido.
Ademas, se intentard mejorar el proceso mediante el cual se desarrolla cada iteracion haciendo
coincidir cada interaccion con el tiempo y las necesidades del desarrollador de esa iteracion.
Una vez completadas las iteraciones del proyecto, se comenzara la jornada laboral. La iteracion
principal de la aplicacion se lanzara primero, seguida de las demas, dandole prioridad en las
etapas iniciales. Para ejecutar las iteraciones para su lanzamiento con mayor éxito, el equipo de
desarrollo comenzard una fase de desarrollo en parejas. Como lo menciona Mufioz [39], llegaré
el dia del lanzamiento, cuando todo se pondra en marcha. Se realizara la solicitud de pruebas
exclusivas con personal de la empresa; en este caso, nos aseguraremos de que todo funcione sin
problemas cuando la aplicacion se inicie en el servidor. Mufioz menciona alguna de las entradas

y salidas que deben cumplir las aplicaciones.
- Entradas de la fase

— Actualizacién del proyecto.
— Version 1 de la arquitectura del software.

— Descripcion del disefio.
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- Salidas de la fase

Funcionalidad implementada.
Documentos de aceptacion de pruebas.
Notas de desarrollo.

llustraciones de GUI.

— Listas de puntos de acciones.

3.4.3.1.1.1.4. Estabilizacion

Mufoz [39] menciona que integraremos cada componente de la aplicacion y nos aseguraremos
de que funcione correctamente. Esta sera la etapa mas crucial si el equipo de desarrollo trabaja
en sus subsistemas de forma independiente porque verificaremos que los componentes de los
subsistemas creados por otros desarrolladores puedan acoplarse correctamente con la aplicacion
principal y que no haya fallas cuando se complete la integracion para el lanzamiento. completo.
De acuerdo al aporte que realiza Mufios, justificamos algunas entradas y salidas de la

metodologia.
- Entradas de la fase

— Funcionalidad implementada del producto.
— Artefactos de desarrollos relacionados.

- Salidas de la fase

— Funcionalidad implementada del proyecto de software.

— Documentos de productos finalizados.

3.4.3.1.1.1.5. Pruebas del sistema

En esta fase se corregiran los errores de la aplicacion, se implementara el plan de pruebas y se
completardn una serie de tareas de documentacion para traer los resultados de las pruebas
realizadas en cada mddulo. Si algin mddulo funciona incorrectamente o no produce los
resultados deseados, se solucionara lo antes posible. Es posible después de que la aplicacion
pase con éxito todas las pruebas se realice la entregar al cliente para el lanzamiento y
distribucidn oficial del producto al mercado[39].
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- Entradas de la fase

Funcionalidad implementada del producto.
Documentacién de aceptacion de pruebas.

Funcionalidad de usuarios definidos.

VRN

Descripcién de la interfaz de usuario que se utilizan para los casos de prueba.

- Salidas de la fase

Sistema testeado y corregido con su version final.

Documentacioén de errores encontrados.

RN

Informe de pruebas de sistema.

Descripcion del proceso de pruebas.

\J

3.4.3.2. Justificacion de la seleccion de Mobile-D

La utilizacion de la metodologia Mobile-D resulta ser la mas fiable para el desarrollo del
proyecto ya que combina grandes ventajas de las metodologias XP, Cristal y RUP. A
continuacion, tomaremos en referencia alguna de las caracteristicas que nos dice Rodriguez
[43].

e El desarrollo de software tiene ciclos de vida.

e Esta desarrollado para la creacion de aplicativos maviles.

e Facilita el reconocimiento de problemas y ayuda a solventarlos de manera éptima.
e Existe una baja densidad de efectos en la publicacion del producto.

e Su base es el desarrollo de pruebas, lo cual ayuda a asegurar la calidad del producto.

3.4.3.3.  Aplicacion Mavil

Como programas que facilitan el beneficio de un usuario en particular, las aplicaciones méviles
dejan de ser simples extensiones en la web, para que los usuarios puedan realizar tareas
especificas de forma inmediata, ahorrando tiempo y dinero. Una plataforma web potencia las
aplicaciones moviles y ofrece un modelo de programacion muy robusto y flexible. Su
funcionamiento se basa en la presencia de servidores de red que ofrecen contenido de manera
estandar y son comprendidos del lado del cliente por una aplicacion, como un navegador, que

hace uso del esquema de solicitud/respuesta [44].
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Para comprender mejor como funciona una aplicacion mévil o web, se debe pensar en una
aplicacion movil como un programa que satisface las demandas de usuarios particulares,

sirviendo como enlace entre el usuario y la empresa, como se puede observar en la figura 6.
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Figura 6. Funcionamiento de App Mdvil [40].

En argumentacion, una aplicacién movil funciona de una manera muy especifica; consiste en
enviar cédigos de informacion desde un dispositivo movil a una oficina central que esta en linea
0 en la nube, lo que le permite responder al instante, también simplificar cualquier tarea de

manera confiable y aprovechar al maximo los materiales y otros recursos.

3.4.3.3.1. Arquitectura de una aplicacion movil

Es muy importante considerar que la arquitectura movil, promueve a comprender de mejor
maneja la parte estructural de las aplicaciones méviles como se puede observar en la figura 7.
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Figura 7. Arquitectura de una aplicacion Mévil [40].

3.4.3.3.2. Capa de presentacion

Esta capa incluye vistas y controladores, asi como componentes de proceso de la interfaz de
usuario. Los miembros del equipo de desarrollo deben especificar como se mostrara la
aplicacion movil a los usuarios.

a) Interfaz de usuario
Los usuarios pueden interactuar con la aplicacion a través de la interfaz de usuario. Ellos
también ingresan y verificar la entrada de datos del usuario.

b) Presentacion Logica
Las interacciones del usuario se coordinan y sincronizan mediante la légica de
presentacion. Si tiene una interfaz de usuario complicada, la presentacion légica puede
ser util, se puede reutilizar los bienes comunes de interaccion del usuario en varias
interfaces de usuarios tratandolos como componentes distintos del proceso del

usuario[39].

3.4.3.3.3. Capa de negocio

En el frente comercial, se enfoca la capa de negocios. Se centra, en pocas palabras, en cOmo se

presentard la empresa a los clientes. Bajo el capd de dos subcapas conocidas como capa de
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modelo de servicio y dominio se encuentran los flujos de trabajo, los componentes comerciales
y las entidades[40].

a)

b)

d)

Fachada de aplicacién

Una operacion basada en mensajes llamada fachada de aplicacion unifica varias
operaciones comerciales en una sola. Se puede acceder a la fachada de la aplicacion
desde la capa presentacion; el uso de diversas tecnologias de la comunicacién en una
presentacion.

Flujo de trabajo

Mediante el uso de herramientas de gestion, se pueden implementar flujos de trabajo
empresariales para definir y coordinar procesos empresariales extensos y de varios
procedimientos.

Componentes

Al procesar reglas comerciales e interactuar con el acceso a datos de componentes,
ofrecen servicios comerciales.

Entidad

La informacion puede representar objetos de base de datos como tablas y vistas u objetos
comerciales reales como pedidos y productos del mundo real de los negocios. Los

valores escalares podrian usarse como entidades comerciales.

3.4.3.3.4. Capa de datos

Los factores relacionados con los datos se tienen en cuenta en la tercera etapa. Esto incluye

agentes de servicio, utilidades de datos y componentes de acceso a datos. Una cosa a tener en

cuenta es que los tres componentes caen bajo los dos subtitulos de capa de persistencia y capa

de red, respectivamente mientras que el primero ofrece un acceso a datos mas directo, que se

almacenar en un back-end, que maneja llamadas de red o almacenamiento persistente [40].

a)

b)

Acceso a Datos

La légica necesaria para acceder a los datos subyacentes esta encapsulada en
componentes de acceso a datos. Al centralizar la funcionalidad de acceso a los datos, la
aplicacion se vuelve mas sencilla de configurar y mantener.

Utilidades de datos

El acceso a los datos, la transformacién de los datos y la manipulacién de los datos de

una capa cuentan con la ayuda de funciones auxiliares y utilidades. Incluyen el aumento
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del rendimiento del acceso a los datos y la reduccion de la cantidad de trabajo necesario

para desarrollar el software y las partes del agente de servicio de la capa.
3.4.4. Lenguajes de Programacion

3.44.1. Django

Django es un marco web Python de alto nivel que fomenta un desarrollo rapido y un disefio
limpio y pragmatico. Creado por desarrolladores experimentados, se ocupa de gran parte de las
molestias del desarrollo web, por lo que puede concentrarse en escribir su aplicacion sin

necesidad de reinventar la rueda, ademas es gratis y open-source (fuente abierta) [45].

Se puede crear aplicaciones web de forma rapida y eficaz con el software Django; la
autenticacion, la recuperacion de informacion de una base de datos y la administracion de
cookies son solo algunas de las tareas comunes que realizan la mayoria de las aplicaciones web.
Cada aplicacion web que crean los desarrolladores debe tener un determinado conjunto de
funcionalidades similares. Al combinar las diversas funciones en un grupo considerable de
modulos reutilizables conocido como el marco de la aplicacion web, por ende, Django
simplifica su trabajo [45]. El framework web de Django ayuda a los desarrolladores a escribir

y organizar su codigo de manera mas efectiva, acelerando la creacion de sitios web.

3.44.2. Python

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel con la caracteristica principal de que se
trata de un lenguaje de programacién multiparadigma, ya que soporta orientacion a objetos,

programacion imperativa y, en menor medida, programacion funcional [46].

Teniendo en cuenta lo mucho que Python se parece al lenguaje humano, es facil de leer y
escribir. Ademas, es un lenguaje de cddigo abierto multiplataforma que es gratuito, lo que
permite un desarrollo de software ilimitado. Python ha ido ganando adeptos con el tiempo como
resultado de su versatilidad y simplicidad, especialmente en los ultimos afios, ya que se ha
vuelto mas sencillo trabajar con industrias en auge como la inteligencia artificial, los grandes

datos, el aprendizaje automaético y la ciencia de datos.
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Java

Java es un lenguaje originalmente desarrollado por un grupo de ingenieros de Sun, utilizado
por Netscape posteriormente como base para Javascript. Si bien su uso se destaca en el Web,

sirve para crear todo tipo de aplicaciones (locales, intranet o internet) [47].
Java es un lenguaje:

- De objetos

- Independiente de la plataforma [47].

Java es un lenguaje de programacion popular para crear aplicaciones web, es posible usar Java
como una plataforma por si mismo porque es un lenguaje centrado en la red, orientado a objetos
y multiplataforma, también es un lenguaje de programacion rapido, seguro y confiable para
crear cualquier cosa, desde aplicaciones de big data y tecnologias de servidor hasta software

empresarial para dispositivos moviles y la nube.

3.4.5. Base de datos

Una base de datos es un grupo de datos que se ha almacenado electronicamente y se puede
buscar. Los datos de una base de datos suelen estar relacionados, el prop6sito de una base de
datos es almacenar datos, pero también debe hacerlo de una manera que facilite la busqueda de
esos datos, recupérelos rapidamente y que a su vez garantice la seguridad de la informacién
[48].

3.4.6. PostgreSQL

PostgreSQL es un poderoso sistema de base de datos relacional de objetos de cédigo abierto
con mas de 35 afios de desarrollo activo que le ha valido una solida reputacion por su

confiabilidad, robustez de funciones y rendimiento [48].

El presente sistema de base de datos de codigo abierto muy confiable que admite una variedad
de caracteristicas de SQL como claves externas, subconsultas, disparadores y varios tipos y
funciones definidas por el usuario. También mejora el lenguaje SQL al proporcionar
caracteristicas adicionales, una gran cantidad de aplicaciones web, geoespaciales, analiticas y
moviles, que escalan y reservan meticulosamente cargas de trabajo de datos, dependen del

almacenamiento de datos.
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3.4.7. Geolocalizacién

La geolocalizacion consiste en obtener la ubicacion geogréafica de un objeto como puede ser un
teléfono mavil, un coche o una calle. Para ello se puede utilizar diferentes métodos como por
ejemplo comprobar el cddigo postal de una carta, la direccién IP de un equipo o el sistema GPS

de nuestro teléfono movil [49].

Con la ayuda de la tecnologia de geolocalizacion, podemos aumentar la productividad en
muchas areas de nuestra vida diaria. Esta tecnologia proporciona informacion de dos maneras,
las cuales son ventajosas para nosotros como usuarios. Sin esta tecnologia, muchas tareas serian
maés dificiles de completar o completamente imposibles, como encontrar la ruta mas corta a
nuestro destino o sefialar la ubicacién exacta del tltimo paquete en linea que compramos o un

lugar en especifico al que deseamos llegar.

Los tecndlogos de rendimiento tienen la oportunidad de medir los efectos de las acciones
realizadas en el pop y abordar los problemas de rendimiento humano en el pop de manera méas
sucinta gracias a la geolocalizacién. Se puede usar un GIS cuando un artista esta usando un
dispositivo movil con GPS mientras se presenta capturar informacion de ubicacion en un
momento especifico y enviar informacion a los artistas que estan presentes para que puedan
usarla mientras trabajan [49]. Para decirlo de otra manera, la informacion proporcionada al
ejecutante podria ser mas especifica del contexto.

3.4.8. Api Key

Una API Key, son las siglas de API: Application Programming Interfaces, que se traduciria
como interfaz de programacién de aplicaciones, y Key: significa Llave, por lo tanto, podriamos
decir que es un identificador que sirve para la autenticacion de un usuario para el uso de un
servicio, es decir una clave y contrasefia para autenticarte cada vez que se utiliza [50]. Las
diversas Apis hacen posible que varios servicios se comuniquen entre si, dando acceso a varios

desarrolladores a una creacion original de lo que requiere desarrollar.
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4, MATERIALES Y METODOS

Para desarrollar la aplicacion web y movil es necesario utilizar varias técnicas y métodos de
investigacion el cual nos ayudara a obtener una mejor compresion del tema propuesto y se
agilice de mejor manera el proceso de desarrollo de estas aplicaciones, en nuestro caso la
aplicacion serd desarrollada para la gestion de arbitros en la “Asociacion de arbitros

profesionales de futbol de Cotopaxi”.
4.1. Tipos de Investigacion

4.1.1. Investigacion descriptiva

La investigacion descriptiva tiene como objetivo describir algunas caracteristicas
fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos, utilizando criterios sistematicos que
permiten establecer la estructura o el comportamiento de los fendmenos en estudio,

proporcionando informacion sistematica y comparable con la de otras fuentes [51].

Con la investigacion descriptiva a través de preguntas y el analisis de datos se puede conocer
mas detalles de las actividades y procesos que se realiza dentro de la Asociacion de Arbitros
Profesionales de Futbol, seguidamente se identificard el problema en general y junto a él se

construira la hipotesis a base de la informacion recolectada con la investigacion.

4.1.2. Investigacién de campo

A través de la investigacién de campo vamos a recopilar informacion de fuentes primarias para
los distintos propdsitos especificos como es la gestion y asignacion de arbitros, el control de
servicios que estos brindan a los diferentes campeonatos, ligas barriales, entre otras, entre otras
necesidades que presenta la institucion. Para la recoleccién de informacién mencionada
anteriormente se utilizard herramientas como la entrevista la cual se lo aplicara al presidente y

ligas deportivas que adquieren los servicios que brindan la asociacion de arbitraje.
4.2.  Métodos de Investigacion
4.2.1. Método Inductivo

El método o razonamiento inductivo implica la determinacion de las caracteristicas generales

de toda una poblacion, a partir del estudio de lo especifico, es decir de la muestra [52]. El
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método inductivo se opera mediante las generalizaciones amplias apoyandose de observaciones

especificas.
Observaciones:

e Llevan la informacion de manera manual.

¢ No cuentan con ningln sitio web.

e Notifica las designaciones de partidos a los arbitros por medio de un documento en
formato PDF enviado por WhatsApp.

e Cuentan con redes sociales.

e No existe un control de los servicios que presta dicha entidad.

e Cuentan con internet.

e Problemas con la inexactitud de la localizacion de los estadios.

4.2.2. Método Deductivo

En el método de la deduccion va de lo general a lo particular, es decir; parte de verdades
previamente establecidas como principios generales, para luego aplicarlo a casos individuales

y comprobar asi su validez.
Primera observacion:
Premisa 1: La pyme llevan la informacion de manera digital y manual.

Premisa 2: La asociacion de arbitros profesionales de futbol de Cotopaxi lleva la informacion

de manera manual.

Consecuencia: En consecuencia, la asociacion de arbitros profesionales de fatbol de Cotopaxi

puede sistematizar la informacion.

Segunda observacion:
Premisa 1: Todas las organizaciones cuentan con sitios webs.

Premisa 2: La asociacion de arbitros profesionales de ftbol de Cotopaxi no cuenta con ningun

sitio web.

Consecuencia: En consecuencia, la asociacion de arbitros profesionales de fatbol de Cotopaxi

adquiere un sitio web.
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Tercera observacion:
Premisa 1: Las notificaciones se realizan por redes sociales o herramientas de comunicacion.

Premisa 2: La asociacion de arbitros profesionales de futbol de Cotopaxi notifica las
designaciones de partidos a los arbitros por medio de un archivo pdf enviado por WhatsApp.

Consecuencia: En consecuencia, la asociacion de arbitros profesionales de fatbol de Cotopaxi

notifica las designaciones al teléfono inteligente por medio de una app.

Cuarta observacion:
Premisa 1: Las redes sociales son utilizadas a nivel mundial.

Premisa 2: La asociacion de arbitros profesionales de fatbol de Cotopaxi cuenta con redes

sociales que ayuda a la publicidad de servicios de arbitraje.

Consecuencia: En consecuencia, la asociacion de arbitros profesionales de fltbol de Cotopaxi,

enlazan las redes sociales al sitio web.

Quinta observacion:
Premisa 1: Servicios de arbitraje a nivel nacional.

Premisa 2: La asociacién de arbitros profesionales de fltbol de Cotopaxino cuenta con un

control de los servicios que presta a los distintos campeonatos.

Consecuencia: En consecuencia, la asociacion de arbitros profesionales de fatbol de Cotopaxi
puede realizar un registro de usuario para llevar un control cuando se designe el arbitro al

campeonato correspondiente.

Sexta observacion:

Premisa 1: La conectividad de internet en la actualidad es inevitable ya que todas las personas

tienen acceso a ella.

Premisa 2: La asociacion de arbitros profesionales de futbol de Cotopaxi cuenta con la

conexion a Internet.
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Consecuencia: En consecuencia, la asociacion de arbitros profesionales de fatbol de Cotopaxi
con el uso del internet puede tener acceso a la administracion del sitio web, gestion de arbitros,

notificaciones, entre otras.

Séptima observacion:

Premisa 1: La geolocalizacion es un dato fundamental al momento de designar al arbitro con

la respectiva jugada.

Premisa 2: En la asociacién de arbitros profesionales de futbol de Cotopaxi el problema es la
inexactitud con la localizacion de los estadios.

Consecuencia: En consecuencia, la asociacion de arbitros profesionales de fltbol de Cotopaxi,
adjuntara un formulario para que dentro de un campo ingrese las coordenadas exactas para la

localizacion del estadio.
4.3. Técnicas de Investigacion

4.3.1. Entrevista

Esta técnica cualitativa que se basa en el dialogo entre los desarrolladores y el cliente,
informacion veridica y relevante para el desarrollo de las aplicaciones, la cual se va a realizar
en la Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol, con el fin de conocer cémo llevan
actualmente la gestion y el control dentro de dicha entidad y que es lo que sugiere el presidente.

Se eligid este método por su efectividad que existe para la recoleccion de datos, en donde se
realiz varias preguntas claras y concisas en el cual el cliente al responder debe ser preciso y
muy claro y de esta manera se pueda obtener datos entendibles y confiables para el desarrollo
de la aplicacion.

4.3.2. Encuesta

Esta técnica tiene como fin obtener informacion de la Asociacion de Arbitros Profesionales de
Futbol, para posteriormente realizar un andlisis de los procesos que se realizan, conocer los
criterios de los arbitros sobre el uso que se va a dar al aplicativo, con los datos obtenidos de las
encuestas aplicadas se va a lograr tener un desarrollo del proyecto mas acomplejado a las

necesidades del propietario y a la de los clientes que van a utilizar el aplicativo.
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Esta encuesta es aplicada a una muestra obtenida del total de la poblacion que interactta con la
Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol, de tal manera que vamos a analizar el nivel de

aceptacion que tiene la propuesta tecnologica en la poblacion afectada.
4.4.  Determinacion de la poblacién y muestra

4.4.1. Poblacién

Se logro6 determinar una poblacion o universo finito y a su vez accesible lo cual se optd por el
presidente de la Asociacion y 69 Arbitros de la Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol

de Cotopaxi.

Tabla 5. Poblacién de la Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol

Cargo N°
Presidente 1

Arbitros 63

TOTAL 64

4.4.2. Muestra

Si la poblacidn, por el nimero de unidades que la integran, resulta accesible en su totalidad, no

sera necesario extrae una muestra[53].
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5. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DEL PROYECTO
5.1. Précticas Agiles

Las préacticas agiles crean foros de interaccion, como reuniones de pie y retrospectivas, que
tienen un impacto sustancial en la comunicacion, esto también es evidente para el intercambio
de conocimientos y la transparencia, que se ven afectados exclusivamente de manera positiva;
el aumento de la comunicacién y el intercambio de conocimientos estan en linea con la vision

del enfoque del Manifiesto Agil en la interaccion y la capacidad de respuesta [54].

5.2. Metodologia Scrum

Al no tener el tiempo adecuado para el desarrollo y entrega de la propuesta tecnoldgica, hemos
optado por la eleccién de una metodologia agil, por lo cual en este caso vamos a desarrollar el
sistema en base a la metodologia Scrum. A través de esta metodologia se podra obtener una
mejor organizacion de la aplicacidn, puesto que nos permite dividir las funcionalidades de
nuestro proyecto por iteraciones, a su vez también podemos seleccionar el orden de desarrollo,
dependiendo de cual se considere la prioridad mas importante para el proyecto. De esta manera
se pretende lograr disminuir los riesgos y errores que se puedan presentar en la aplicacion al

momento de realizar algin cambio o agregar alguna funcionalidad adicional [35].
Dentro de la metodologia Scrum se identificard 3 personajes principales:

e Product Owner: Es el encargado de maximizar la contribucion del equipo de
desarrollo. La gestion eficaz de la cartera de productos va de la mano con la
maximizacion del valor del trabajo.

e Scrum Master: Esta a cargo de asegurar que la organizacion entienda y utilice las
técnicas de Scrum. Como administrador de Scrum, estd a cargo de deshacerse de los
obstaculos o molestias que enfrenta el equipo durante un sprint, utilizando los mejores
métodos para fortalecer el equipo de marketing digital.

e Equipo de desarrollo: Son aquellos que estan a cargo de terminar el trabajo enumerado
en la lista de prioridades del Product Owner, se los considera como un equipo
autogestionado y multifuncional. Las tareas de la cartera de productos solo las estiman

ellos, independientemente de los demas.
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5.3. Metodologia Mobile-D

Mobile-D es una metodologia agil que esta disefiada especificamente para crear aplicaciones
moviles. Permite una comunicacion constante entre el equipo del proyecto y el cliente,
reduciendo los tiempos de produccidn, asi como adaptandose rapidamente a los cambios que

puedan surgir durante la etapa de desarrollo del proyecto [39].

Exploracion: Los interesados del proyecto seran identificados durante esta fase inicial. Para
determinar a quién esta destinada principalmente la aplicacion, se interrogara al propietario de
la Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol de Cotopaxi. Adicionalmente, se
identificaran los posibles interesados y finalmente, se podra distinguir entre los distintos tipos

de actores que intervendran en la aplicacion.

Inicializacion: Aqui se elegiran los recursos necesarios para el desarrollo de la aplicacion y las
herramientas necesarias dado que el proyecto se desarrollara inicialmente para Android. En la
misma linea, se compraran los recursos técnicos necesarios para la participacion prevista del

proyecto en programadores[41].

Fase de producto: Las iteraciones inicialmente previstas se utilizaran en esta fase para llevar
a cabo el desarrollo de la aplicacion. Para comenzar, debe verificar los requisitos propuestos
por el cliente y dividirlos en las diversas iteraciones que se desarrollaran. Esta primera seccion

solo se ocupara del desarrollo de las iteraciones que corresponden al tiempo designado.

Fase de estabilizacion: En esta seccion se integraran todos los componentes de la aplicacion y
se probaréa su funcionalidad. Esta etapa sera la mas crucial si el equipo de desarrollo trabaja en
sus subsistemas de forma independiente porque alli se verificara que la aplicacion principal
pueda acoplarse correctamente con los componentes de los subsistemas creados por los demas
desarrolladores, y que no haya fallas cuando la aplicacién esté completamente integrada y lista

para su lanzamiento [41].
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6. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

6.1. Resultados de la entrevista y encuestas

6.1.1. Resultados de las encuestas

Se realizd un analisis en base a las encuestas aplicadas a los arbitros, socios, dirigentes de las
respectivas ligas barriales, campeonatos, futbol profesional de distintas categorias que utilizan
los servicios de la asociacion de arbitros profesionales de fautbol de Cotopaxi. El formato de la
encuesta general se podra observar en la seccidon anexos B. En los resultados de la encuesta

muestra que con la implementacion del aplicativo web y mavil resulta viable para el proyecto.
El andlisis referente a cada una de las preguntas se encuentra en la seccion de anexos E.

6.1.2. Reporte de la entrevista

El andlisis que se realizo es en base a la entrevista realizada al presidente representante de la
asociacion de arbitros, se llegd a deducir que cuenta con redes sociales para realizar la
publicidad de los servicios que brinda dicha asociacion pero no un sitio web, tampoco cuentan
con algun sistema que les ayude a gestionar los distintos procesos que llevan fisicamente claro
estd que en caso de pérdida de informacién no existe ningln respaldo de ella y para la
localizacion del estadio en muchas ocasiones son inexactas, esto ocasiona que el arbitro no
Ilegue o llegue a destiempo al estadio por lo cual genera problemas con los dirigentes y también

pérdidas econémicas.

La Asociacion de Arbitros Profesionales de Fatbol de Cotopaxi tiene limitaciones en el uso de
recursos tecnoldgicos para gestionar la informacion, es por ello que hemos optado por la
creacion de una aplicacion web y movil para la gestion de la asociacion de arbitros
profesionales de futbol de Cotopaxi, el cual ayudara a que los clientes tengan conocimiento de
la institucion, puedan adquirir los servicios de arbitraje y por otra parte dentro del sistema uno
de los procesos importantes es la designacion de arbitros y la ubicacion del estadio en tiempo

real al cual tienen que dirigirse.

Del resultado de la entrevista se adquiere las caracteristicas y funcionalidades de la aplicacion
web y mdvil, con la finalidad de cumplir todas las necesidades que nos presente el cliente y
tener una buena aceptacion dentro de las instituciones del deporte en el area especifica del
fatbol.
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6.2. Herramientas de Programacion
6.2.1. Herramientas principales de desarrollo

6.2.1.1. Django

Django es uno de los principales servicios de desarrollo web en la actualidad, esta basado en el
modelo tradicional MVC (Modelo Vista Controlador), es facil de utilizarla y entendible para la
creacion de sitios web, ya que con Django el cual es un framework basado en el lenguaje de
programacion Python que podemos desarrollar tanto el back-end que esta a lado del servidor y
el front-end que interactda con los usuarios [45]. El desarrollo de aplicaciones web con Django

tiene funcionalidades poderosas y alta eficiencia en seguridad para el desarrollo de la misma.

6.2.1.2. Python

Python es un lenguaje sencillo de leer y escribir debido a lo mucho que se parece al lenguaje
humano. También estamos hablando de un lenguaje de cédigo abierto multiplataforma que es
gratuito y permite la creacion de programas sin pardmetros. Mas que nada en los Gltimos afios,
la popularidad de Python ha crecido debido al hecho de que permite trabajar con IA
(Inteligencia Atrtificial), Big Data, aprendizaje automatico y ciencia de datos, entre otras cosas
mas. Esto se debe tanto a la simplicidad de Python como a sus amplias modalidades en otras
industrias lucrativas [46].

6.2.1.3. PostgreSQL

PostgreSQL es un gestor de base de datos muy popular que maneja la base de datos de tipo
relacional orientado a objetos y es de codigo abierto [48]. En la actualidad es considerado como
uno de los gestores de base de datos relacionales mas importantes y mas potentes del mercado,
presenta una facilidad de uso y lo mas primordial es de multiplataforma y esta disponible en
todos los sistemas operativos existentes.

6.2.2. Interfaces de la aplicacion

En esta seccidn se mostrara las interfaces mas relevantes que tienen las aplicaciones y de esta
manera se pondra en conocimiento del funcionamiento del aplicativo.
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Interfaz de gestion de arbitros

A través de esta funcionalidad la comision de designaciones va a poder realizar las respectivas
designaciones de arbitraje, en donde seleccionara el arbitro activo llenara los distintos campos
como dia, hora, lugar, nombre del estadio, equipos, arbitros asistentes en caso de haber,
categoria, numero de teléfono del dirigente, para esto tendra que existir informacion de la
jugada por parte del dirigente para ello este usuario dentro de su cuenta e iniciado sesién

registrar sus respectivas jugadas. Para visualizar la interfaz dirijase a la seccién de anexos.

6.2.2.2. Interfaz de gestion de encuentros deportivos

En este apartado la funcionalidad es la que el arbitro tendra instada la app movil en su
dispositivo movil, envia la notificacion de la correspondiente designacion en la que se
visualizara en la interfaz una breve informacion del &rbitro, equipos que se enfrentaran, hora,
dia, nombre del estadio, categoria, lugar en tiempo real. Para visualizar la interfaz dirijase a la

seccion de anexos.

6.2.2.3. Validacion de entrada de datos en formularios

La validacion de los campos de los datos que ingresa tanto el cliente como el administrador y
los demaés perfiles son da gran importancia para que la aplicacién funcione de manera clara y
correcta. Para realizar las validaciones se utiliz JavaScript con la libreria de FormValidation
en el cual viene integrado varios validadores. Para visualizar la interfaz dirijase a la seccion de

anexos.

6.2.2.4. Interfaz de datos de cliente

Esta interfaz le permite al cliente ver sus datos de usuario, modificarlos segln sea necesario y
administrar sus direcciones de prestacion de servicio arbitral. Por otro lado, navegando por la
seccién de usuario, también puede ver su lista de partidos designados y ver los datos

informativos que tiene la asociacion.
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Uso de la Api

Cada tabla en la base de datos puede comunicarse con Google a través de solicitudes
asincrénicas que la pagina envia al servidor y la base de datos utilizando el api key de Google.
En estas solicitudes se especificara el tipo de accién a realizar, seguido de los datos a afiadir o
la consulta a ejecutar. Al usar PostgreSQL, puede acelerar la entrada de datos porgue solo recibe
datos de formulario que estan asociados con un objeto que es compatible con el modelo de datos
utilizado por PostgreSQL, agregando todos los objetos enviados sin tener que desestructurarlos

a menos que sea absolutamente necesario.

6.2.2.6. Api para acciones de los arbitros registrados

Este tipo de api es Unico en las aplicaciones, y se puede usar para verificar que un usuario ha
ingresado la informacion de su cuenta en una pagina para realizar una accion en particular. Este
tipo de validacidn es muy util porque se podra definir qué puede hacer un usuario sin cuenta a
otro con cuenta activa, como el modificar su informacion personal u otras acciones que realiza

dentro del sistema.

6.3.  Aplicacion de las Practicas Agiles

Previamente analizado las metodologias que forman parte de las practicas agiles, hemos optado

por poner en desarrollo a las metodologias Scrum y Mévil-D.
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6.4. Aplicacion de la Metodologia Scrum

6.4.1. Roles Scrum

Tabla 6. Roles Scrum, Programadora 1

Nombre:

Tania Lisseth Guamushig Chicaiza

Rol:

Programadora.

Responsabilidad:

- Planificar las actividades que se llevan a cabo en el
proyecto.

- Desarrollo de las aplicaciones a través del uso de algun
lenguaje de programacion.

Informacién de
contacto:

tania.qguamushig2904@ut.edu.ec

0959863794
Tabla 7. Roles Scrum, Analista 1
Nombre: Katherin Daniela Viturco Monta
Rol: Analista, Tester.

Responsabilidad:

- Levantar los requerimientos de la manera mas clara y

precisa posible.

- Realizar las pruebas necesarias a los modulos de
aplicacion en busca de posibles errores o bugs del sistema.

Informacién de
contacto:

Katherin.viturco5635@ut.edu.ec

0969045499
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Tabla 8. Roles Scrum, Scrum Master

Nombre:

Ing. Victor Hugo Medina Mutate

Rol:

Scrum Master.

Responsabilidad:

- Revisar y aprueba los requerimientos de la aplicacion.
- Revisar y aprueba las interfaces creadas de la aplicacion.

- Revisa que las pruebas se hayan realizado de manera
correcta.

- Revisar que la documentacion sea generada un orden
I6gico y conlleve lo mas importante del proyecto.

Informacién de
contacto:

victor.medina@utc.edu.ec

0999015915
Tabla 9. Roles Scrum, Product Owner
Nombre: Lema Alex
Rol: Product Owner.

Responsabilidad:

- Delimitar las actividades que el equipo de desarrollo va a
realizar.

- Seleccionar los puntos mas importantes en el desarrollo de
la aplicacion.

- Recomendaciones sobre las herramientas de programacion
en el desarrollo de la aplicacion.

Informacién de
contacto:

alex.lema@hotmail.com
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6.4.2. Proposito

Al aplicar los distintos tipos y métodos de investigacion como es la entrevista en la asociacion
de arbitros profesionales de fatbol de Cotopaxi y la encuesta aplicada a 18 arbitros y dirigentes
que adquieren los servicios de arbitraje, se obtuvieron datos positivos para implementacion del

aplicativo web y movil en dicha organizacion.

6.4.3. Perspectiva del producto

La aplicacion web esta disefiada para que se pueda ejecutar en cualquier navegador que este
actualizado por lo menos a las versiones mas recientes y tenga soporte ante las herramientas de

desarrollo planteadas de Python.

La aplicacion mavil se puede ejecutar en los dispositivos moviles que tengan como minimo
Android 5. De esta manera la aplicacion va a brindar los servicios de una manera eficaz y lo

mas rapido posible.

6.4.4. Funciones del proyecto

Para el desarrollo de la aplicacion web y movil para la gestion de la asociacion de arbitros
profesionales de futbol de Cotopaxi, se va a dividir en médulos y este de dividira en
submaodulos, de acuerdo a las necesidades planteadas por el presidente de la asociacion, estos

maodulos se dividiran en 2 actores principales, los cuales son los siguientes:
Administrador

- Mddulo de arbitros.

- Modulo de gestion de cuotas.

- Moddulo de comentarios.

- Modulo de instituciones deportivas.
- Moddulo de entrenamientos.

- Modulo de pagina web.

- Modulo de capacitadores.

- Mddulo de gestion de control.
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Arbitros

- Modulo de gestion de su cuenta personal.

- Maodulo de arbitros.
- Mobdulo de historial de cuotas.
- Mobdulo de entrenadores.

- Modulo de actividades

6.4.5. Historias de usuario

Tabla 10. Historias de Usuario

Cliente

Administrador

Como cliente, debe agregar jugadas para
que sea designados arbitros para los

campeonatos.

debe

informacion del sitio web de la asociacion.

El  administrador, gestionar

debe

designacion de arbitros a las jugadas.

Como cliente, visualizar la

El administrador, debe agregar mas

cuentas de administrador.

Como cliente, debe realizar comentarios

sobre el desempefio del arbitro.

El administrador, debe gestionar datos del
capacitador, entrenador, caja, clientes y el

designado de arbitros.

Como cliente, debe visualizar los datos

informativos de la organizacion.

El administrador, debe tener una interfaz
de aplicacion facil de utilizar y amigable

al mismo tiempo.

Como cliente, debe editar los partidos.

El administrador, debe quiere tener una
seccion en donde pueda ver que usuarios

se han creado una cuenta en la aplicacion.

Como cliente, debe cancelar los servicios.

El administrador, necesita que en la
aplicacion movil se visualice datos del

arbitro y la ubicacion del estadio.

debe
coordenadas en tiempo real del terreno de

Como cliente, ingresar  las

juego.

El administrador, debe gestionar los

partidos registrados.
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6.4.6. Requerimientos funcionales

Tabla 11. Requerimientos funcionales

Requerimiento

Funcional

RF1 El administrador podra agregar, modificar, eliminar la informacion
general de la aplicacion.

RF2 El administrador podra agregar, modificar, eliminar datos de los
todos los usuarios.

RF3 El administrador podra agregar, modificar, nuevos administradores
para la gestion de la aplicacion

RF4 El administrador podrd agregar, modificar los perfiles dentro del
sistema.

RF5 El administrador podra agregar, modificar nuevos profesores para la
gestion dentro de la aplicacion.

RF6 El docente podréa agregar, modificar los temas en la gestion de clases.

RF7 El docente podra registrar y modificar la asistencia de los arbitros en
las diferentes areas.

RF8 El docente podra agregar, modificar, eliminar a los alumnos de sus
respectivas clases.

RF9 Todos los usuarios podran cambiar la contrasefia de su cuenta.

RF10 El tesorero podra agregar, modificar, eliminar las distintas cuotas que
maneja en la asociacion.

RF11 El tesorero podra registrar y modificar las cuotas de los arbitros.

RF12 El cliente podré tener acceso a su cuenta una vez registrado sus datos
en el sistema.

RF13 El cliente podra crear, modificar los campeonatos en el sistema.

RF14 El cliente podra agregar la ubicacion en tiempo real mediante el uso
de coordenadas exactas del estadio.

RF15 El designador podra agregar, modificar, eliminar datos de los
arbitros.

RF16 El designador podra agregar, modificar, eliminar las distintas

designaciones.
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6.4.7. Requerimientos no funcionales

Tabla 12. Requerimientos no funcionales

Requerimiento No Funcional
RFEN1 El sistema debe contar con manuales estructurados adecuadamente.
RFN2 El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean

informativos y orientados a usuario final.

RFN3 El administrador podra agregar, modificar la informacién de la
pagina.

RFN4 El sistema debe ser capaz de procesar N transacciones por segundo.

RFN5 Toda funcionalidad del sistema debe responder al usuario en menos

de 10 segundos.

RFNG6 El sistema debe tener interfaces graficas de usuario bien generadas.

REN7 El sistema debe contar con validaciones en los distintos campos que

se tenga que brindar informacion o completarla

RFN8 La aplicacion movil podra ser utilizada tanto para dispositivos

moviles IOS como para Android.

RNF9 La aplicacién mavil tendra por defecto el idioma espafiol.

6.4.8. Definicion del producto backlog

Entre el StakeHolder y el Product Owner se puede definir todas las necesidades encontradas

para la aplicacion en el siguiente Product Backlog.

Tabla 13. Product Backlog

item Descripcion Estimacion
1 | Anélisis y disefio de bases de datos, casos de usos, diferentes 30
diagramas.
2 | Modelado de la aplicacion y seleccion de herramientas de 25
programacion para el desarrollo del aplicativo.
3 | Desarrollo de la aplicacion dirigida al administrador. 120
4 | Desarrollo de la aplicacion dirigida al cliente. 160
Total: 335
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6.4.9. Definicion de los Sprints

Tabla 14. Sprint 1

Sprint 1: Analisis y disefio de bases de datos, casos de usos, diferentes diagramas.

Item Descripcion Estimacion
1 | Analizary disefiar los diagramas de casos de usos. 5
2 | Analizar y crear modelo entidad relacion. 5
3 | Analizar y crear modelo relacion. 9
4 | Analizar y crear diagrama de clases. 11
Total: 30

Tabla 15. Sprint 2

Sprint 2: Modelado de la aplicacion y seleccion de herramientas de programacion
para el desarrollo del aplicativo.
Item Descripcion Estimacion

1 | Indagacién de las herramientas de programacion. 5

2 | Creacion de las aplicaciones en base a las herramientas 10
seleccionadas.

3 | Determinacién de librerias y herramienta a utilizar para la 8
aplicacion.

4 | Investigacion y acoplamiento de las librerias necesarias para 8
pagos en la aplicacion.

Total: 25
Tabla 16. Sprint 3
Sprint 3: Desarrollo de la aplicacion dirigida al administrador.
Item Descripcion Estimacion

1 | Crear modelos e interfaces del sistema. 15

2 | Importar controladores y funciones necesarios para el 15
funcionamiento del sistema.

3 | Crear las validaciones y vistas necesarias para el usuario. 10

4 | Crear los mddulos de la aplicacion. 60

5 | Pruebas sobre los médulos creados. 20

Total: 120
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Tabla 17. Sprint 4

Sprint 4: Desarrollo de la aplicacion dirigida al cliente.

Item Descripcion Estimacion
1 | Crear modelos en el sistema e interfaces del sistema. 1
2 | Importar controladores y funciones necesarios para el 10

funcionamiento del sistema.
3 | Pruebas sobre los modulos creados. 20
4 | Validaciones en todo el sistema. 10
5 | Crear las vistas necesarias para el usuario. 10
6 | Crear los modulos de la aplicacion. 60
7 | Realizar las pruebas de acoplamiento con la parte del 10

administrador.

Crear el manual de usuario del cliente y administrador. 15
9 | Subir la aplicacion a produccién. 5
10 | Adquirir el servicio de Google Maps. 10

Total: 160

6.4.10. Pruebas de software en los médulos

En este apartado se presenta las pruebas realizadas al software en base a los modulos que se
llevo en cada uno de los Sprint descritos previamente. Al tener una gran cantidad de mddulos
en el desarrollo web, solo se describira las pruebas de los modulos mas importantes de las

aplicaciones, tanto del lado del administrador y del cliente.
6.4.10.1. Pruebas de inicio de sesion del arbitro.

Tabla 18. Pruebas de inicio de sesion

N° Variables Espera Resultados
1 | Formulario de inicio | EI sistema muestra en | EI sistema muestra en rojo
de sesion con los | rojo los  campos | los campos vacios,
campos vacios. obligatorios. acomparfiado de un mensaje.
2 | Datos de inicio de | Elsistema presenta una | El sistema muestra alerta de
sesion incorrectos. alerta con el mensaje, | mensaje.
introduzca usuario y
contrasefia.
3 | Inicio de sesion | El sistema muestra un | El sistema muestra una alerta
correcto mensaje de ingreso. de mensaje.
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6.4.10.2. Prueba de registro de ligas deportivas

Tabla 19. Pruebas de registro de ligas deportivas

ligas deportivas.

ligas deportivas registradas.

N° Variables Espera Resultados

1 Formulario de | El sistema tiene que mostrar que | El sistema muestra los
registro vacio. los campos son obligatorios de | campos en rojos que

completar. estan incompletos.

2 Liga  deportiva | EI sistema presentara un | El sistema muestra un
registrado en el | mensaje de confirmacion, para | mensaje de alerta.
sistema. confirmar la accion.

3 Editar datos de las | El sistema presentard los datos | ElI sistema muestra os
ligas deportivas. en el formulario y presentara un | campos con datos y el

mensaje de confirmacion. mensaje.

4 Visualizacion de | EI sistema muestra la lista de | El sistema muestra los

campos con los datos.

6.4.10.3. Prueba de registro de cuotas.

Tabla 20. Pruebas de registro de cuotas
N° Variables Espera Resultados
1 | Formulario de| El sistema muestra que los | El sistema marca los
registro vacio. campos a completar son de | campos de rojo por estar
forma obligatoria. incompletos.
2 | Guardar el | El sistema muestra una alertade | EI sistema muestra una
registro de cuota. | confirmacion para realizar la | alerta con mensaje.
accion.
3 | Establecer el | El sistema muestra la opcion de | EI sistema muestra la
valor. ingresar cuota obligatoria cuota a ingresar.
4 | Visualizar el | El sistema tiene que mostrar el | EI sistema muestra el
registro de cuota. | registro de cuota generada. listado de cuotas
generadas.
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6.4.10.4. Prueba registro de asistencias.

Tabla 21. Prueba registro de asistencias

N° | Variables Espera Resultados
1 | Formulario | El sistema debe mostrar los| El sistema enmarcara de
de registro | campos gque son obligatorios. rojo cuando se encuentren
vacios. vacios e incompletos.
2 | Seleccionar | El sistema me prestara el icono | El sistema me mostrard la
asistencia. para seleccionar la inasistencia o | opcion  de  confirmar
asistencia de cada uno de los | asistencia.
arbitros.
3 | Guardar El sistema debe presentar una | El sistema presenta una
asistencia. alerta para confirmar la accién a | alerta de mensaje.
realizar con el mensaje “Esta
seguro de realizar la accion”.
4 | Visualizar El sistema debe presentar el listado | EI sistema muestra los
asistencias. | de asistencias generadas por mes. | datos con los estados.

6.5. APLICACION DE LA METODOLOGIA MOBILE-D

6.5.1. Exploracion

En la fase de explotacion se delimita los requisitos de la aplicacion y a los usuarios principales

de la misma.
6.5.1.1. Declaracion del grupo de interés
> Desarrolladores

Son los especialistas de software, son capaces de concebir y elaborar un sistema partiendo de
la planificacion inicial propuesta por el cliente, utilizando varios lenguajes de programacion y

seguidamente ponerlo en produccidn en la web.
> Presidente de la asociacion

Es la persona encargada de la asociacion de arbitros en la cual va dirigida el aplicativo web y

movil, se encarga de definir los requisitos iniciales para el funcionamiento de la aplicacion.

61



> Diferentes roles

Son personas que dentro del sistema designaran, registraran la asistencia o mensualidad de los

arbitros socios de esta organizacion.
> Cliente

Es la persona que requiere los servicios que ofrece la Asociacion de Arbitros Profesionales de

Futbol de Cotopaxi.

6.5.1.2. Requisitos iniciales

Para el desarrollo del aplicativo movil se utilizara el React Native es una aplicacion hibrida
independiente de los sistemas operativos como Android, nos permitird realizar respectiva
reserva en linea de los servicios que brinda la asociacion, luego la designacion de un arbitro al
partido dentro de este modulo se tomard muy en cuenta las coordenadas que ingreso el cliente

ya que mediante ellas el arbitro conocera donde exactamente se encuentra ubicado el estadio.

Los arbitros y clientes que poseen la aplicacion movil podran visualizar la designacion
correspondiente la cual se trasformo en requerimientos. Estos requerimientos estan detallados

en la seccidn 3.4, para el desarrollo del aplicativo web.

6.5.1.3. Definicion de alcance

Gracias a los avances tecnoldgicos y a la creacion de una variedad de dispositivos moviles que
permiten a los usuarios realizar las tareas diarias, ya sean de entretenimiento o de trabajo,
actualmente el desarrollo de aplicaciones moviles tiene una gran aceptacion en el mercado. Por
lo tanto, se espera que el alcance de la aplicacion mévil contenga algunas restricciones en caso

de ser necesario.
Las posibles limitaciones que podria tener la aplicacion maévil son las siguientes:

e Laaplicacion mavil requiere de forma obligatoria la conexién a internet para la reserva
de servicios y observar la designacion que tiene cada uno de los arbitros.

e Los dispositivos mdviles en los cuales se instalara la aplicacion deben tener al menos
un sistema operativo Android 6; en este caso la aplicacion movil solo podra trabajar

con el sistema operativo de Android.
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e La aplicacion obtendra los datos de las coordenadas generadas por Google maps en

base a la aplicacion principal.

6.5.2. Inicializacion

En esta fase se va especificar las fases del desarrollo de la aplicacion y las configuraciones

necesarias para el desarrollo.

6.5.2.1. Configuracion del ambiente de desarrollo

Para esta fase el desarrollador es uno de los primordiales en esta fase, aqui se definira el

ambiente de trabajo para el desarrollo de la aplicacion y se definira las herramientas de utilizar.

- Tipo de proyecto: Aplicacion dinamica.
- Framework para la aplicacién movil: Android Studio Java.

- Framework para la aplicacién web: Django y Python.

6.5.2.2. Preparacion del ambiente de desarrollo

Para el desarrollo del aplicativo mdvil se requiere de las siguientes herramientas:

- Visual Studio Code.
- Django.

- Python.

- JavaScript.

- PosgreSQL.

- Java

- Android Studio.
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Planificacion de las fases

Tabla 22. Planificacion de las fases para el desarrollo de la aplicacion

Establecimiento  de  requisitos,  alcance,
limitaciones, supuestos y grupo de interés de la

aplicacion.

Andlisis de requisitos iniciales, indagacion e
instalacibn  de  herramientas  necesarias,

capacitaciones de los desarrolladores.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad
de registro e inicio de sesion del arbitro.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad
de navegacion entre reportes de entrenamiento,

capacitaciones y mensualidades.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad
de designacion arbitral.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad
de la ubicacion del estadio en tiempo real por
medio de coordenadas.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad
de seleccion de envid de la asignacion y seleccion
del método de aceptacion o cancelacion de la

asignacion arbitral.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad
de visualizacion de las designaciones y
actividades. Validaciones de reserva por arbitro.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad

de edicién de datos personales del arbitro.
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A continuacion (Tabla 22)

Refactorizacién de las interfaces de la aplicacion
que sean necesarias.
Estabilizacién 5
Establecimiento de las interfaces definitivas que
sean necesarias.
Se realizara una evaluacion a las pruebas del
sistema
Pruebas del sistema 6 S

Pruebas de verificacion movil.
Analisis de los resultados obtenidos.

6.5.2.4. Diagrama de bases de datos

La revision de las tablas para realizar la base de datos se encuentra en la seccion 9.7 Modelo

de base de datos, en la seccion de anexos.

6.5.2.5. Esquema de navegabilidad

En el esquema de navegabilidad se describe en el diagrama la aplicacion para tener una imagen
mas clara de la forma de navegacion de la aplicacion. Para visualizar dicho esquema se

encuentra en la seccion de anexos.

6.5.2.6. Diagrama de casos de uso

Los diagramas de usos existentes se encuentran en la seccién 8.8 Casos de usos del sistema, en

la seccion de anexos.

6.5.2.7. Inicio de sesion del arbitro

El &rbitro podra iniciar sesion en la aplicacion para acceder su interfaz correspondiente, o en
casos de no tener una cuenta, podra crearse una cuenta. Para visualizar la interface no dirigimos

a la seccion de anexos, Imagen 25.
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6.5.3. Visualizacion del partido designado

El arbitro podra aceptar o rechazar el partido y a su vez argumentar por qué no acepto la
asignacion, podra visualizar sus datos y datos del partido asignado dentro de estos datos se
encuentra el nombre del dirigente, hora, fecha, equipos y lo mas importante el lugar en tiempo

real del estadio.

6.5.4. Pruebas
6.5.4.1. Pruebas funcionales
Para las pruebas comprobamos que las vistas de cada una de las interfaces de usuario

mencionadas en el desarrollo de la aplicacion se cumplan de acuerdo a las funcionalidades

designadas.
Tabla 23. Pruebas funcionales
Id. Vista Cumplimiento
1 | Inicio de sesion o registro de arbitro. Hecho
2 | Navegacion  entre  entrenamientos,  capacitaciones, Hecho

mensualidades y designaciones.

3 | Aceptar o rechazar la designacion y argumentar por qué Hecho
rechaza el pedido.

4 | Observacion de la designacion con sus detalles. Hecho
5 | Visualizacion y modificacion de los datos del arbitro. Hecho
6 | Ubicacion del estadio por medio de Google Maps. Hecho
7 | Cerrar sesion en la aplicacion Hecho

6.6. CONFIGURACION DEL SERVIDOR DE DESPLIEGUE

Para esta fase el alojamiento de la aplicacion web se ha seleccionado el servidor de Digital
Ocean, ya que cuentan con una infraestructura compatible con las herramientas usadas en el
desarrollo web. Para acceder a todos los servicios que ofrece Digital Ocean se debe poseer una
cuenta activa en la pagina, de preferencia con una suscripcién mensual o anual para tener acceso

a todos los servicios que ofrece.
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6.6.1. Uso de Digital Ocean como servidor de las aplicaciones

Se ha implementado la parte web en Digital Ocean por los multiples beneficios que brinda esta
plataforma ya que Digital Ocean es un proveedor de hospedaje en la nube y que cuenta con
opciones superiores a métodos tradicionales, su principal atractivo consiste en la escalabilidad

de la prestacién de sus recursos.

También, nos permite realizar los cambios en la aplicacién web sin la necesidad de un cambio
total de los componentes, solamente montando los cambios realizados en la plataforma. Los
hosts de baja calidad ocasionalmente experimentan tiempo de inactividad, lo que resulta en un
tiempo de actividad bajo que esta lejos del 100%. Pero si el servicio esta alojado en la nube, el
nivel de disponibilidad puede garantizar el buen funcionamiento de la microempresa es algo en

lo que se puede confiar.

6.6.2. Configuracion del dominio de la aplicacion

Luego de que el aplicativo se encuentre funcionando correctamente en el host, se debe
configurar el dominio por el cual el usuario va a ingresar al aplicativo, este dominio puede ser
adquirido por el mismo presidente conjuntamente con los desarrolladores, para su respectiva

produccion utilizaremos GoDaddy para registrar el dominio del aplicativo.

Se agregara un nuevo dominio presionando el boton de agregar dominio, dentro de ella nos
pedira elegir un dominio el cual debe estar activo en el lugar que fue adquirido, al seleccionar
el dominio podremos realizar las configuraciones de re direccionamiento que va a tener nuestro

dominio al momento que el usuario ingrese en él.

Al utilizar un nuevo dominio propio, nos brinda una interfaz de facilidad de la configuracién
automatica del certificado SSL, ademéas de mostrar la configuracion del certificado SSL, re
direccionamiento y activacion del dominio que realiza Go Daddy de manera automaética al

momento de agregar un servidor propio de Digital Ocean.

Una vez realizada la configuracion automatica de los dominios, se seleccionara el nuevo
dominio como predeterminado para el uso de la aplicacion. En anexos, se muestra el resultado

final de la configuracién del host con el nuevo dominio adquirido.
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6.7.

Tablas de comprobacion de la hipotesis

En la presente tabla comparativa se dispone los resultados de la gestion de la asociacion, antes
y despues del aplicativo, en lo cual dicha comparacion esta realizada por medio de datos
obtenidos por las diferentes técnicas de investigacion de campo, tanto como la encuesta a los
arbitros y la entrevista al presidente de la asociacion, cuyo formato se puede observar en la
seccion del ANEXO B.

Tabla 24. Tabla comparativa- Resultados de la aplicacion en la asociacion

Maodulo de gestion de servicios antes

de las aplicaciones

Madulo de gestion de servicios con los
aplicativos

El modulo de consulta que recepta la

organizacién por medio del sitio web.

Las adquisiciones de los servicios se dan por
un proceso sistematizado si necesidad de
acudir a nimero de contacto que en varias

ocasiones no contestan.

La reserva de los servicios de arbitraje
se guarda manualmente en un cuaderno
y en varias ocasiones son extraviados

informacién de estan entidad.

Las reservaciones de citas se almacenanen la
base de datos de la aplicacion brindando
seguridad y evitando que se pierdan los

datos registrados

La asociacion de arbitros pide a los
dirigentes de las ligas o campeonatos
enviar el punto exacto donde se

encuentre el terreno del juego.

La organizacion mejora paulatinamente la
atencion al cliente con la aplicacion que se

dio a conocer.

Elaborado por: Las Investigadoras
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
7.1. CONCLUSIONES

Como resultado del proceso de la revision bibliografica literaria, respecto a los temas
de la ingenieria de software, aplicaciones web y movil han permitido la revision de los
fundamentos teodricos ayudando a establecer una base sélida para el desarrollo de un
sistema de gestidn arbitral, que cumpla con las necesidades acorde a los requerimientos

de los usuarios acoplandose con las tendencias y estandares actuales del mercado.

Al utilizar metodologias adecuadas, se puede determinar el marco de trabajo mas idéneo
para el desarrollo del sistema, lo que permite una mejor organizacion del proceso de
desarrollo y mejora la eficiencia y eficacia del mismo. Ademas, al obtener los
requerimientos de los usuarios, se asegura que el sistema cumpla con las expectativas
de los usuarios en funcion de resolver los problemas. Es importante seleccionar una
metodologia adecuada que proporcione una guia clara y completa para el proceso de

desarrollo, adaptandose a las necesidades del proyecto y del equipo de desarrollo.

La aplicacion de metodologias agiles para la implementacion de una aplicacion web y
movil es una excelente opcion en el desarrollo de proyectos de software; permite una
mayor flexibilidad, colaboracion, entrega continua de valor al cliente. Sin embargo, es
importante planificar adecuadamente el proyecto y mantener una comunicacion

constante entre los miembros del equipo para asegurar el éxito del proyecto.
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7.2. RECOMENDACIONES

La implementacion de un médulo de cobros en linea ayudara a mejorar la comodidad y
accesibilidad para los clientes, aumenta las ventas, reduce los costos y el tiempo
asociados con la gestion de pagos y proporciona un método seguro y confiable para

realizar transacciones.

La implementacion de inteligencia artificial puede analizar el comportamiento de
navegacion de un usuario y hacer recomendaciones personalizadas basadas en sus
intereses y preferencias. Esto puede mejorar la experiencia del usuario y aumentar la

probabilidad de que realice una compra o interactte con el sitio de otra manera.

Integrar la funcionalidad de registro de usuario en la aplicacién mévil permitira ofrecer
a los usuarios una experiencia personalizada, una mayor seguridad en sus datos,
oportunidades de servicios de arbitrajes dirigidas, una mejora en la calidad de la

experiencia de uso y la posibilidad de generar ingresos para la organizacion.
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9. ANEXOS

ANEXO A

9.1. Hoja de vida de los investigadores

9.1.1. Hoja de vida del tutor academico
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9.2.Formulario de Encuesta
ANEXO B
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

CARRERA DE SISTEMAS DE INFORMACION

OBJETIVO: Recaudar informacion confiable para conocer la opinion de los arbitros sobre
la “Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol de Cotopaxi” y la importancia que pueda
tener el desarrollo de la aplicacion web y movil para la gestion de informacién de la

institucion.

INDICACIONES: Lea detenidamente cada una de las preguntas y responda con completa
sinceridad, usted puede elegir las opciones que crea conveniente, recuerde que las respuestas

seran de manera confidencial y andnima.
ENCUESTA

1. ¢ La Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol cuenta con un sitio web?
O Si
O No
2. ¢ De qué manera usted lleva el control de la informacién de la Asociacion?
O Manual
O Digital
3. La Asociacion a la que usted pertenece, ¢, cuenta con algun sistema informatico
que optimice los procesos que realiza?
O Si
O No
4. ¢ Cree usted que un sistema de informacion ayudara a optimizar el tiempo de la
gestion deportiva entre las diferentes ligas deportivas que solicitan el servicio?
O Si
O No
5. ¢ De que manera le notifican a usted los lugares designados para asistir para
proporcionar los servicios de arbitraje?
O Mensaje de texto

O Llamada telefonica



O
[l

Correo Electrénico
Mensaje de WhatsApp

6. ¢ Considera que los servicios que se encuentra en el sitio web proporcionan la

informacion necesaria para publicitar a la Asociacion?

([
O

Si
No

7. ¢ Cree usted que la Asociacion deberia designar un usuario y contrasefia para

acceder al sistema web y movil?

O
O

Si
No

8. ¢ Cuanto tiempo tarda usted en llegar al punto del encuentro deportivo designado

sin la utilizacion de un aplicativo mavil?

O
O
O
O

15-35 minutos
35 minutos a 1 hora
1 a2 horas

2 horas 0 mas

9. ¢Usted ha utilizado un sistema de geolocalizacion anteriormente ?

O
O

Si
No

10. ¢ Usted estaria dispuesto a utilizar el aplicativo web para contratar los servicios

gue ofrece la Asociacion?

([
O

Si
No



9.3. Formulario de Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
CARRERA DE SISTEMAS DE INFORMACION
1. ¢A qué se dedica la Asociacion?

La asociacion se dedica a ofrecer los servicios de arbitraje, a los diferentes sectores de la

ciudad que lo soliciten.

2. ¢Laasociacion cuenta con una pagina web y movil?

No.

3. ¢Tiene alguna forma de llegar a sus clientes?

Si.

4. ¢Cree usted que la implementacidn de tecnologia dentro de su asociacion resulta
de gran utilidad?

Por supuesto que si.

5. ¢Cree usted que al contar con un aplicativo web y movil ayudaria a mejorar la

publicidad y gestion?
Si.
6. ¢De qué manera se realiza el manejo de informacién en la asociacién y también

como se realiza la designacion de los arbitros a los encuentros deportivos?

Nosotros manejamos la informacion de forma manual porque por el momento no hemos
tenido la oportunidad de optar por un sistema para sistematizar los procesos que realizamos
y por otro lado las de designaciones las realizamos a veces al azar y posteriormente solo

con una llamada telefénica se le confirma los datos.

7. ¢Cree usted que el sistema beneficiaria en la sistematizacion de procesos en la

Asociacion?
Si.

8. ¢Cual es el sistema operativo que considera de mas facil manejo?



Windows.
9. ¢Qué funcionalidades le gustaria que estén implementadas en el sistema?

Designar arbitros a los encuentros deportivos, generar la ubicacion en tiempo real del lugar
exacto en donde se va a realizar el evento, generar observaciones en el caso de ser necesario
y gestionar la informacion que se maneja en la asociacién como son los pagos mensuales

de cada arbitro.
10. ¢ Qué aspectos considera usted que la aplicaciéon movil deberia tener?

Que se puedan visualizar los partidos disponibles y la designacion del arbitro, la fecha y

hora; en la misma que se presente alguna opcion que me dirija al lugar exacto que debo ir.



9.4. Presupuesto y andlisis de impacto

9.4.1. Gastos Directos

ANEXO C

Cantidad Descripcion Costo Total
Costo por Desarrollo
2 Programadores $532.00 $1064.00
1 SQL Server $137.24 $137.24
Recursos Materiales
500 Impresiones $0.03 $15.00
2 Resma de hojas A4 $3.50 $7.00
7 Materiales de oficina $1.00 $7.00
Total Gastos Directos $1230.24
9.4.2. Gastos Indirectos
Cantidad Descripcion Costo Total
Costo por Alimentacion
32 Almuerzos $2.50 $80.00
32 Bebidas $1.00 $32.00
Servicios Basicos(Meses)
2 Luz $25.00 $50.00
2 Agua $5.00 $10.00
2 Internet $25.00 $50.00
Otros
32 Transporte $0.60 $19.20

Total Gastos Indirectos

$241.20




9.4.3. Gastos Totales

GASTOS GENERALES
Gastos Directos $1230.24
Gastos Indirectos $241.20
10% imprevistos $147,14
TOTAL $1618,58

9.5. Métricas de estimacion de costos
9.5.1. Puntos de funcién

Seguiremos lanorma IFPUG (Grupo Internacional de Usuarios de Puntos Funcion) para realizar
el calculo de la estimacidn de costos del proyecto. Los puntos de funcion sin ajustar, puntos de
funcioén ajustados, factores de ajuste, son algunos de los temas importantes a tratar en esta
seccion, a su vez también para poder determinar la complejidad del proyecto se utiliza un
tiempo estimado y su costo final. Definiremos cada una de las funciones obtenidas del IFPUG
en la siguiente tabla, lo que nos permitira determinar un valor adecuado en funcion del nimero

de funcionalidades generadas.

Tipo/Complejidad Bajo Medio Alto
Entrada Externa (EI) 3pf 4pf 6pf
Salida Externa (EO) 4pf 5pf 7pf
Consulta Externa 3pf 4ot .
p p p
(EQ)
Archivo Légico
7pf 10pf 15pf
Interno (ILF)
Archivo de Interfaz
5pf Tpf 10pf

Externo (EIF)

Interaccion con el usuario



e El: Insertar, Actualizar y Eliminar

e EO: Listar, Mensajes

e EQ: Buscar.

e ILF: Numero de tablas en la base de datos.

e EIF: Consumir datos- sistema externo.

9.5.2. Puntos de funcién sin ajustar (PFSA)

Se presentan las funciones del aplicativo, de las cuales son evaluadas de acuerdo a la

complejidad que presenta cada una.
9.5.2.1. Requisitos Especificos

Tabla 25. Puntos de funcion sin ajustar (Requisitos Especificos)

# Descripcion Complejidad  Valor
RNO1 El usuario podra visualizar la designacion del encuentro El 4pf
RNO2 El administrador podra realizar la gestion de los El 4pf

distributivos de cada arbitro.
RNO3 EI administrador podra generar y visualizar reportes de El 4pf

los pagos realizados.

RNO4 El administrador podra visualizar la lista de asistencia de EO 5pf
los arbitros.

RNO5 EI administrador podréa gestionar las categorias de cada El 4pf
arbitro.

RNO06 EIl administrador podra realizar la gestion de usuarios. El 4pf

RNO7 El sistema cuenta con una base de datos de 28 tablas . ILF 196pf

RNO8 El arbitro podra cambiar la contrasefia. El 4pf

RNO09 El arbitro podra cancelar el partido designado justificando El 4pf
el motivo.

RN10 EI &rbitro podréd gestionar su informacion de la cuenta El 4pf
personal.

RN11 EI administrador podré controlar el lugar de acceso al El 4pf

sistema.



A continuacion (Tabla 25)

RN12 EI administrador podrd modificar la informacion de la
pagina en caso de requerirlo.

RN13 El administrador podra crear encuentros deportivos.

RN14 El usuario podra visualizar la informacion de los arbitros
y ver en las categorias que se encuentran.

RN15 EI administrador podra dar acceso a los diferentes
modulos a los arbitros.

TOTAL

El

El
EO

El

4pf

4pf
5pf

4pf

25pf

Se presenta el numero de funcionalidades por cada tipo, en donde se calculd el total de los

puntos de funcion sin ajustar (PFSA), dando como resultado los datos que se presentan en la

siguiente tabla.

Tabla 26. Tabla del total de PFSA

Tipo/Funcionalidad N° Funcionalidad Media/Alta
Entrada Externa (El) 12 4pf
Salida Externa (EO) 0 4pf
Consulta Externa (EQ) 2 5pf
Archivo Logico Interno (ILF) 28 Tppf

TOTAL, PFSA

9.5.3. Factores de ajuste

Total

48

10

196

254

En este apartado procedemos a describir el calculo de los factores de ajuste, mediante las

métricas de la norma IFPUG, con el objetivo de emplear el resultado en la determinacion de los

puntos de funcién ajustados.



Tabla 27. Factores de ajuste

Factores de Ajuste Puntuacion
Comunicacion de Datos 2
Funciones Distribuidos

Prestaciones
Facilidad de Configuracion
Tasas de Transicion
Entrada de Datos en Linea
Disefio para la eficacia del usuario final

Actualizacion de datos en linea

#
1
2
3
4
5
6
7
8
9

W W W B N W WDN

Complejidad del proceso légico interno de la
aplicacion

10 Reusabilidad del codigo para otras aplicaciones

11 Facilidad de instalacion

12 Facilidad de operacion

13 Localizacion multiple

14 Facilidad de Cambios

TOTAL 40

w N W s~ w

9.5.4. Puntos de funcion ajustados

En el presente apartado trata acerca del calculo de los Puntos de funcion ajustados (PFA), para
dicho calculo se utilizara los PFSA y los FA datos que se determinaron en los apartados

anteriores, la formula aplicada sera la siguiente.
PFA = PFSA 0,65 + (0,01 * FA)]
DATOS: PFSA: 254 FA: 40
Reemplazamos los datos en la formula:
PFA = 254 %[0,65 + (0,01 *40)]
PFA= 266.7

El valor de los puntos de funcion ajustados es: 266.7



9.6.Modelo de Base de datos

Figura 8. Modelo Base de datos.
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9.7. Diagrama de Componentes
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Figura 9. Diagrama de componentes de la aplicacion



9.8. Casos de uso

ANEXO D

e Diagrama general de casos de uso administrador

Presidente
(Administrador)

Figura 10. Caso de uso administrador

o Diagrama general de casos de uso de cliente

Cliente (Arbitros / Usuario)

Figura 11. Caso de uso cliente



9.9.Casos de uso a detalle del administrador

9.9.1. Gestionar la informacion de la pagina

Extends: Modificar pagina web.

Tabla 28. Caso de uso a detalle (Gestionar pagina web)

N° CU: CuU 001

Nombre: Gestionar pagina web.
Descripcion: El administrador podra realizar la gestién completa de la pagina web.
Actor: Administrador.

Precondicién:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la

AAPFC y debe encontrarse en la seccion de inicio de la pagina web.

Flujo principal:

1.

2
3.
4

El administrador visualiza la pagina inicial del aplicativo.

El administrador visualiza el menu de opciones.

El presidente selecciona la opcion “pagina web”.

El sistema despliega la interfaz con todos los apartados de la
informacion.

El administrador realiza los respectivos cambios que estén

acorde a las necesidades.

Post condicion:

El administrador logra gestionar exitosamente la pagina web.

9.9.2. Gestion de arbitros

Extends= Agregar arbitros, modificar arbitros.

Tabla 29. Caso de uso a detalle (Gestionar arbitros)

‘ N° CU: CU 002 ‘
Nombre: Gestionar arbitros
Descripcion: El administrador podra realizar una gestion de los arbitros existentes
dentro de la aplicacion.
Actor: Administrador

Precondicién:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la AAPFC y

debe encontrarse en la seccién de arbitros.




A continuacion (Tabla 29)
Flujo principal: 1. El administrador visualiza la interfaz principal.
El administrador visualiza el menu de opciones en la pagina.
El administrador selecciona el médulo de “Usuarios”.
El administrador selecciona la opcion de “Arbitros™.

El sistema despliega la interfaz de los arbitros.

o g~ wD

El administrador realiza los respectivos cambios que estén acorde
a las necesidades.

Post condicién: = El administrador podra gestionar a los arbitros de la Asociacion.

9.9.3. Agregar arbitros

Tabla 30. Caso de uso a detalle (Agregar arbitro)

‘ N° CU: CU 003

Nombre: Agregar arbitro.

Descripcion: El administrador podra agregar un nuevo arbitro a la aplicacion.
Actor: Administrador.

Precondicion: El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la AAPFC y

debe encontrarse en la seccién de arbitros.

Flujo principal: 1. El administrador podra visualizar la interfaz de los arbitros.

2. El administrador presiona el boton “Agregar arbitros” de la
interfaz.

El sistema despliega la pantalla para agregar arbitro.

El sistema muestra el formulario para agregar un nuevo arbitro.
El administrador visualiza el formulario del arbitro.

El administrador completa el formulario presentado en pantalla.
El administrador presiona el boton “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que envia el referee.

©F ol Nl o Ol RS

El sistema responde con los datos son correctos.
10. El sistema guarda los datos del arbitro dentro de la base de datos.
11. El sistema manda el mensaje “Arbitro insertado exitosamente”.

12. El sistema muestra la interfaz de los datos del arbitro.




A continuacion (Tabla 30)

Flujo alterno 1:

8. EIl sistema realiza la validacion de los datos que envia el
administrador.

9. El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algin campo del
formulario.

10. EIl sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “Complete el campo”.

11. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

12. EIl sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
administrador.

13. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal

Post condicion:

El arbitro se ingresd exitosamente en la base de datos.

9.9.4. Modificar arbitros

Tabla 31. Caso de uso a detalle (Modificar arbitro)

‘ N° CU: CU 004

Nombre: Modificar arbitro.

Descripcion: | El administrador podra modificar los arbitros en la aplicacion.
Actor: Administrador.

Precondicién:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la

AAP

FC y debe encontrarse en la seccion de arbitros.

Flujo
principal:

1.
2.

El administrador visualiza la interfaz de los arbitros.

El sistema busca si existen datos de arbitros agregados en la
base de datos.

El sistema encuentra los arbitros en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla los arbitros existentes de la
base de datos.

El administrador visualiza la lista de arbitros existentes de la
tabla.

El administrador selecciona el arbitro que desea modificar.

El sistema toma los datos del arbitro seleccionado.

El sistema despliega la interfaz para modificar un arbitro.




A continuacion (Tabla 31)

9. ElI sistema muestra el formulario de modificacion de arbitros
con los datos que obtuvo de la seleccion del referee.

10. El administrador visualiza el formulario.

11. El administrador modifica los datos que desee del arbitro
seleccionado.

12. El administrador presiona el boton “Guardar” del formulario.

13. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
referee.

14. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

15. El sistema modifica los nuevos datos del arbitro seleccionado
dentro de la base de datos.

16. El sistema envia el mensaje “Arbitro modificado
exitosamente” y se muestra la interfaz.

Flujo alterno 2. Elsistema busca si existe datos de arbitros agregados en la base
1 de datos.

3. El sistema no encuentra arbitros existentes en la base de datos.

4. El administrador visualiza el mensaje.

5. El administrador regresa el paso 1 del flujo principal.

Flujo alterno 15. El sistema realiza la validacion de los datos que envia el
2: gerente.

16. El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algiin campo
del formulario.

17. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “Campo obligatorio” y lo remarca de
color rojo.

18. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos por estar
vacios o contener errores.

19. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el

referee.

Post

condicion:

Los datos nuevos ingresados en el sistema seran modificados dentro de

la base de datos con éxito.




9.9.5. Gestionar de clientes

Extends= Agregar clientes, modificar clientes, eliminar clientes.

Tabla 32. Caso de uso a detalle (Gestionar Clientes)

N° CU: CU 006
Nombre: Gestionar clientes.
Descripcion: El administrador podra realizar una gestion completa de los clientes
existentes en la aplicacion.
Actor: Administrador

Precondicién:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la AAPFC

y debe encontrarse en la seccion de inicio de la pagina web.

Flujo principal:

1. El administrador visualiza la interfaz de inicio en el aplicativo.
El administrador visualiza el men( de opciones.

El administrador selecciona el médulo de “Usuarios”

El administrador selecciona la opcion de “Clientes.”

El sistema despliega la interfaz de los clientes.

o o B WD

El administrador realiza los respectivos cambios que estén

acorde a las necesidades.

Post condicién:

El administrador podra gestionar los clientes existentes en el sistema.

9.9.6. Agregar clientes

Tabla 33. Caso de uso a detalle (Agregar clientes)

‘ N° CU: CU 007
Nombre: Agregar clientes.
Descripcion: El administrador podra agregar un nuevo cliente a la aplicacion.

Actor:

Administrador.

Precondicién:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la

AAPFC y debe encontrarse en la seccion de clientes.

Flujo principal:

1. Eladministrador visualiza la interfaz gréafica de usuario de los

clientes.




A continuacion (Tabla 33)

2. El administrador presiona el boton “Agregar cliente” de la
interfaz.
El sistema despliega la interfaz para agregar clientes.

4. El sistema muestra el formulario con los campos para agregar
un nuevo cliente.

5. El administrador visualiza el formulario.

6. El administrador llena los campos del formulario que se
presenta en pantalla.

7. El administrador presiona en el boton “Guardar” del
respectivo formulario.

8. El sistema realiza la validacion de los datos que envia el
administrador.

9. EIl sistema proporciona como resultado que los datos
ingresados son correctos.

10. El sistema guarda los datos del cliente en la base de datos.

11. El sistema manda el mensaje “Cliente agregado
exitosamente”.

12. El sistema muestra la interfaz de datos del cliente que se
agrego.

Flujo alterno 1: 8. EI sistema realiza la validacion de los datos que envia el

administrador.

9. El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algin campo

del formulario.

10.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del

formulario el mensaje “Complete el campo”.

11.
12.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el

administrador.

13.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal

Post condicion:

El cliente sera agregado exitosamente en la base de datos.




9.9.7. Modificar clientes

Tabla 34. Caso de uso a detalle (Modificar clientes)

‘ N° CU: CU 008

Nombre: Modificar clientes.

Descripcion: El administrador podra modificar un cliente a la aplicacion.
Actor: Administrador.

Precondicién:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la AAPFC

y debe encontrarse en la seccion de clientes.

Flujo principal:

1.
2.

EORNCOI

10.
11.

12.
13.

14.
15.

16.
17.

El administrador visualiza la interfaz de clientes.

El sistema busca si existen datos de clientes agregados en la base
de datos.

El sistema encuentra los clientes en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla los clientes existentes de la base
de datos.

El administrador visualiza la lista de clientes existentes de la
tabla.

El administrador selecciona el cliente que desea modificar.

El sistema toma los datos del cliente seleccionado.

El sistema despliega la interfaz para modificar un cliente.

El sistema muestra el formulario de modificacion de clientes con
los datos que obtuvo de la seleccion del administrador.

El administrador visualiza el formulario.

El administrador modifica los datos que desee del cliente
seleccionado.

El administrador presiona el boton “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
administrador.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema modifica los nuevos datos en el cliente seleccionado
de la base de datos.

El sistema manda el mensaje “Cliente modificado”.

El sistema muestra la interfaz de datos del cliente.




A continuacion (Tabla 34)

Flujo alterno 1: 2. El sistema busca si existen datos de clientes agregados en la base
de datos.

El sistema no encuentra clientes existentes en la base de datos.
El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay clientes.”

El administrador visualiza el mensaje.

o g B W

El administrador regresa el paso 1 del flujo principal.

Flujo alterno 2: 14. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
administrador.

15. El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun campo
del formulario.

16. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

17. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

18. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
administrador.

19. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post condicién: Los datos del cliente seran modificados y actualizados en la base de
datos.




9.9.8. Eliminar clientes

Tabla 35. Caso de uso a detalle (Eliminar clientes)

‘ N° CU: CU 009

Nombre: Eliminar clientes.

Descripcion: El administrador podra eliminar un cliente existente en la aplicacion.
Actor: Administrador.

Precondicién:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la AAPFC y

debe encontrarse en la seccién de clientes.

Flujo principal:

1.
2.

10.
11.
12.
13.
14.

El administrador visualiza la interfaz de clientes.

El sistema busca si existen datos de clientes agregados en la base
de datos.

El sistema encuentra los clientes en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla los clientes existentes de la base
de datos.

El administrador visualiza la lista de clientes existentes de la tabla.
El administrador da click en el icono de basurero que existe en
cada cliente en la tabla.

El sistema muestra una ventana modal con el mensaje “Esta
seguro que quiere eliminar este registro” y los botones “Si,

bb

confirmar”, “No, cancelar”.

El administrador visualiza las opciones de la ventana modal.

El administrador presiona el boton “Si, confirmar” de la ventana.
El sistema obtiene el ID del cliente seleccionado.

El sistema busca el cliente en la base de datos por su ID.

El sistema elimina el cliente encontrado.

El sistema presenta el mensaje “Registro Eliminado™.

El sistema muestra nuevamente la tabla con los clientes existentes.

Flujo alterno 1:

15.

16.

17.

El sistema busca si existen datos de clientes agregados en la base
de datos.

El sistema no encuentra clientes existentes dentro de la base de
datos.

El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay clientes.”




A continuacion (Tabla 35)
18. El administrador visualiza el mensaje.

19. El administrador regresa el paso 1 del flujo principal.

Flujo alterno 2:

13. El administrador presiona el boton “No, cancelar” de la ventana.
14. El sistema cancela la captura de ID.
15. El sistema cierra la ventana modal.

16. El sistema vuelve al paso 1 del flujo principal.

Post condicion:

El cliente seleccionado sera eliminado de manera satisfactoria de la base

de datos.

9.9.9. Gestidn de encuentros deportivos

Extends= Agregar encuentros, modificar encuentros, eliminar encuentros.

Tabla 36. Caso de uso a detalle (Gestion de encuentros deportivos)

‘ N° CU: CU 0010
Nombre: Gestion de encuentros deportivos
Descripcion: El administrador se encarga de gestionar los encuentros deportivos dentro
del sistema.
Actor: Administrador

Precondicién:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la AAPFC y

debe encontrarse en la seccion de encuentros deportivos.

Flujo principal:

1. El administrador visualiza la pagina principal.

El administrador solicita el iniciar sesion.

El administrador ingresa al sistema por medio del inicio de sesion.
El sistema valida la informacion.

El sistema muestra la interfaz del perfil administrador.
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El administrador observa e interactGa con las distintas opciones
dentro del sistema.

7. El administrador realiza la gestion de encuentros en el sistema.

8. El sistema muestra la respectiva informacion de la gestion

realizada.

Post condicion:

El administrador logra gestionar exitosamente los encuentros deportivos.




9.9.10. Agregar encuentros

Tabla 37. Caso de uso a detalle (Agregar encuentros)

‘ N° CU: CU 0011 ‘
Nombre: El administrador se encarga de agregar un encuentro deportivo dentro
del sistema.
Descripcion: Administrador

Actor:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la
AAPFC y debe encontrarse en la seccion de encuentros deportivos.

Precondicién:

El administrador se encarga de agregar un encuentro deportivo dentro

del sistema.

Flujo principal:

1.
2
3
4.
5
6.

7.

El sistema muestra la lista con el nuevo encuentro insertado.

El administrador solicita crear un nuevo encuentro.

El sistema muestra los datos a ingresar.

El administrador completa los campos.

El sistema valida los datos.

El sistema muestra una ventana con la confirmacion del
encuentro.

El administrador confirma el encuentro.

El sistema guarda los datos en la base de datos.

Flujo alterno 1:

El administrador selecciona no.

El sistema vuelve al flujo principal.

Flujo alterno 2:

El administrador cancela el crear el nuevo encuentro.

El sistema vuelve a la pagina principal.

Post condicion:

El encuentro se ha registrado exitosamente.




9.9.11. Modificar encuentros

Tabla 38. Caso de uso a detalle (Modificar encuentros)

CuU 0012

Nombre:

El administrador se encarga de modificar un encuentro deportivo

existente dentro del sistema.

Descripcion:

Administrador

Actor:

El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la
AAPFC y debe encontrarse en la seccion de encuentros deportivos.

Precondicién:

El administrador se encarga de modificar un encuentro deportivo

dentro del sistema.

Flujo principal:

1.

N g B 0D

El administrador solicita modificar un encuentro especifico.
El sistema muestra el encuentro seleccionado.

El administrador modifica el encuentro.

El sistema valida los datos.

El sistema muestra una ventana de confirmacion.

El administrador acepta la modificacion.

El sistema guarda nuevos cambios encuentros en la base de
datos.

El sistema muestra la lista de los encuentros con los cambios

realizados.

Flujo alterno 1:

El administrador selecciona la opcion cancelar.

El sistema vuelve al flujo principal nimero 1.

Flujo alterno 2:
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El administrador cancela el modificar el encuentro.

El sistema vuelve a la pagina principal.

Post condicion:

Muestra la informacion actualizada del encuentro.




9.9.12. Eliminar encuentros

Tabla 39. Caso de uso a detalle (Eliminar encuentros)

CU 0013

Nombre: El administrador se encarga de eliminar un encuentro deportivo
dentro del sistema.

Descripcion: Administrador

Actor: El administrador debe encontrarse logueado en el sistema de la

AAPFC y debe encontrarse en la seccion de encuentros deportivos.

Precondicién:

El administrador se encarga de eliminar un encuentro deportivo

existente dentro del sistema.

Flujo principal:

1.

El administrador busca el encuentro a eliminar y selecciona
la opcion eliminar.

El sistema muestra un mensaje de alerta preguntando si esta
seguro de querer eliminar el encuentro.

El administrador selecciona aceptar.

El sistema valida la instruccion y elimina el encuentro del
sistema y de la base de datos.

El sistema muestra la lista actualizada.

Flujo alterno 1:

El administrador cancela la eliminacion.

El sistema vuelve a la pagina principal.

Post condicion:

El encuentro se elimina de la base de datos exitosamente.




9.9.13. Gestiodn de categorias

Extends= Modificar categorias, eliminar categorias

Tabla 40. Caso de uso a detalle (Gestion de categorias)

CU 0014

Nombre: Gestion de categorias

Descripcion: El administrador se encarga de editar y eliminar las categorias que se

encuentran dentro del sistema.

Actor: Administrador
Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El administrador solicita el iniciar sesion.

2. El sistema muestra el login.

3. El administrador ingresa al sistema por medio del inicio de
sesion.

4. El sistema valida la informacion.

5. El sistema muestra el perfil administrador.

6. El administrador observa e interactia con las distintas
opciones dentro del sistema.

7. Eladministrador realiza la gestidn de categorias en el sistema.

8. EI sistema muestra la respectiva informacion de la gestion

realizada.

Flujo alterno 1: El sistema muestra un mensaje que los datos son incorrectos.

El flujo sigue en el flujo 6.

5
6. El administrador introduce los datos correctos.
7
6

Flujo alterno 2: El administrador da clic en SALIR.

7. El sistema regresa al flujo principal.

Post condicion: La gestion de las categorias se ha realizado de manera exitosa.




9.9.14. Modificar categorias

Tabla 41. Caso de uso a detalle (Modificar categorias)

CU 0015

Nombre: Modificar categoria.
Descripcion: Permite al administrador modificar las categorias dentro del sistema.
Actor: Administrador
Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El administrador solicita modificar la categoria.
2. El sistema muestra la categoria seleccionada.
3. El administrador modifica la categoria.
4. El sistema valida los datos.
5. El sistema muestra una ventana de confirmacion.
6. El administrador acepta la modificacion.
7. El sistema guarda nuevos cambios en la base de datos.
8. El sistema muestra la lista de las categorias con los cambios
realizados.
Flujo alterno 1: 6. El administrador selecciona no.
7. El sistema vuelve al flujo principal.
Flujo alterno 2: 6. El administrador cancela modificacion.
7. El sistema vuelve a la pagina principal.
Post condicidn: Muestra la informacidn actualizada de la categoria.




9.9.15. Eliminar categorias

Tabla 42. Caso de uso a detalle (Eliminar categorias)

CU 0016

Nombre: Eliminar categorias
Descripcion: Permite al administrador eliminar las categorias.
Actor: Administrador
Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El administrador busca la categoria a eliminar y selecciona la
opcion eliminar.
2. El sistema muestra un mensaje de alerta preguntando si esta
seguro de querer eliminar la categoria.
3. El administrador selecciona ACEPTAR.
4. El sistema valida la instruccion y elimina la categoria de la
base de datos.
5. El sistema muestra la lista actualizada.
Flujo alterno 1: 3. El administrador cancela la eliminacion.
4. El sistema vuelve al flujo principal.
Post condicion: La categoria se elimina de la base de datos y del sistema con éxito.

9.9.16. Gestionar su cuenta




Extends= Modificar datos de su cuenta

Tabla 43. Caso de uso a detalle (Gestionar cuenta)

‘ N° CU: CU 0017
Nombre: Gestiona su cuenta
Descripcion: El administrador podra gestionar su cuenta.
Actor: Administrador
Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El administrador solicita el iniciar sesion.
2. El sistema muestra el login.
3. El administrador ingresa sus datos.
4. El sistema valida la informacion.
5. El sistema muestra la interfaz del perfil administrador.
6. El administrador observa e interactia con la opcion editar

perfil.
7. El administrador realiza la gestion dentro de su perfil.
8. El sistema muestra la respectiva informacion de la gestion

realizada.

Flujo alterno 1: 5. El sistema muestra un mensaje que los datos son incorrectos.
6. El administrador introduce los datos correctos e ingresa al

sistema.

Flujo alterno 2: 6. El administrador da clic en SALIR.

7. El sistema regresa al flujo principal.

Post condicidn: La modificacion del perfil se ha registrado.

9.9.17. Modificar datos de su cuenta



Tabla 44. Caso de uso a detalle (Modificar datos de su cuenta)

N° CU: CuU 0018
Nombre: Modificar perfil
Descripcion: Permite al administrador editar su propio perfil con nueva
informacion dentro de sistema.
Actor: Administrador
Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El administrador solicita editar perfil.
2. El sistema muestra el perfil del administrador.
3. El administrador modifica sus datos.
4. El sistema valida los datos.
5. El sistema muestra una ventana de confirmacion.
6. El administrador acepta la modificacion.
7. El sistema guarda los nuevos cambios en la base de datos.
8. EIl sistema vuelve a la pagina principal con los cambios
realizados.
Flujo alterno 1: 6. El administrador selecciona no.
7. El sistema vuelve al flujo principal.
Flujo alterno 2: 3. El administrador cancela modificacion de datos.
4. El sistema vuelve a la pagina principal.
Post condicidn: Muestra la informacion actualizada del su perfil.




9.9.18. Gestionar administradores

Extends= Agregar administradores, modificar administradores, eliminar administradores.

Tabla 45. Caso de uso a detalle (Gestionar administradores)

N° CU: CU 0019

Nombre: Gestionar administradores.

Descripcion: El administrador gestionar a los administradores que estan dentro del
sistema.

Actor: Administrador

Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.

Flujo principal: 1. El administrador solicita el iniciar sesion.

2. El sistema muestra el login.

3. El administrador ingresa sus datos.

4. El sistema valida la informacion.

5. El sistema muestra la interfaz del perfil administrador.

6. El administrador observa e interactia con las opciones de
nuevo registro, actualizar, eliminar.

7. El administrador realiza la gestion dentro de su perfil.

8. El sistema muestra la respectiva informacion de la gestion

realizada.

Post condicion: Se realiza la gestion de los administradores con éxito.




9.9.19. Agregar administradores

Tabla 46. Caso de uso a detalle (Agregar administradores)

‘ N° CU: CU 0020

Nombre: Agrega administradores

Descripcion: Permite agregar nuevos administradores en el sistema.

Actor: Administrador

Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El administrador solicita crear un nuevo administrador.

2. El sistema muestra los datos a ingresar.

3. El administrador completa los campos.

4. El sistema valida los datos.

5. EIl sistema muestra una ventana para confirmar el nuevo
usuario.

El administrador confirma la insercion.

El sistema guarda los datos en la base de datos.

El sistema muestra la lista de los administradores insertados.

Flujo alterno 1: El administrador selecciona no.

El sistema vuelve al flujo principal.
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Flujo alterno 2: El administrador cancela el crear el nuevo usuario.

7. El sistema vuelve a la pagina principal.

Post condicién: El administrador se ha registrado con éxito.




9.9.20. Modificar administradores

Tabla 47. Caso de uso a detalle (Modificar administradores)

‘ N° CU: CU 0021
Nombre: Modificar administradores.
Descripcion: Permite al administrador modificar datos de los distintos
administradores dentro del sistema.
Actor: Administrador
Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El administrador solicita modificar datos de un especifico
administrador.
2. El sistema muestra informacion del administrador.
3. Eladministrador modifica los datos del usuario seleccionado.
4. El sistema valida los datos.
5. El sistema muestra una ventana de confirmacion.
6. El administrador acepta la modificacion.
7. El sistema guarda los nuevos cambios en la base de datos.
1. El sistema muestra la lista de los administradores con los
cambios realizados.
Flujo alterno 1: 6. El administrador selecciona no.
7. El sistema vuelve al flujo principal.
Flujo alterno 2: 6. El administrador cancela el modificar datos del usuario.
7. El sistema vuelve a la pagina principal.
Post condicion: Muestra la informacion actualizada del administrador.




9.9.21. Eliminar administradores

Tabla 48. Caso de uso a detalle (Eliminar administradores)

‘ N° CU: CU 0022
Nombre: Eliminar administrador
Descripcion: Permite al administrador eliminar administradores que se encuentren
dentro del sistema.
Actor: Administrador

Precondicién:

El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.

Flujo principal:

1.

El administrador busca al administrador a eliminar y
selecciona la opcidn eliminar.

El sistema muestra un mensaje de alerta preguntando si esta
seguro de querer eliminar al administrador.

El administrador selecciona ACEPTAR.

El sistema valida la instruccion y elimina al administrador de
la base de datos.

El sistema muestra la lista actualizada de los administradores.

Flujo alterno 1:

El administrador cancela la eliminacion.

El sistema vuelve al flujo principal.

Post condicion:

El administrador seleccionado se elimina de la base de datos.




9.9.22. Gestionar ligas deportivas
Extends= Agregar ligas deportivas, modificar ligas deportivas, eliminar ligas deportivas.

Tabla 49. Caso de uso a detalle (Gestionar ligas deportivas)

N° CU: CuU 0023

Nombre: Gestion de ligas deportivas.

Descripcion: El administrador se encarga de crear, editar, leer y eliminar las ligas

deportivas que estan dentro del sistema.

Actor: Administrador

Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC y

en el modulo de ligas deportivas.

Flujo principal: 1. El administrador solicita el iniciar sesion.
El sistema muestra el login.

El administrador ingresa sus datos.

El sistema valida la informacion.

El sistema muestra la interfaz de las ligas deportivas.
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El administrador observa e interactia con las opciones de
nuevo registro, actualizar, eliminar.

7. El administrador realiza la gestion de ligas deportivas.

8. El sistema muestra la respectiva informacion de la gestion

realizada.

Post condicidn: El administrador gestiona exitosamente las ligas deportivas.

9.9.23. Agregar ligas deportivas

Tabla 50. Caso de uso a detalle (Agregar ligas deportivas)

‘ N° CU: CU 0024 ‘
Nombre: Agregar ligas deportivas.

Descripcion: Permite agregar nuevas ligas deportivas en el sistema.

Actor: Administrador

Precondicion: El administrador debe estar logueado en el s sistema de la AAPFC en

el modulo de ligas deportivas.




Flujo principal:
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El administrador solicita crear una nueva liga deportiva.

El sistema muestra los datos a ingresar.

El administrador completa los campos.

El sistema valida los datos.

El sistema muestra una ventana para confirmar la nueva liga
deportiva.

El administrador confirma la insercion.

El sistema guarda los datos.

El sistema muestra la lista de las ligas insertados.

Flujo alterno 1:
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7.

El administrador selecciona no.

El sistema vuelve al flujo principal.

Post condicion:

La liga deportiva se ha registrado en la base de datos.

9.9.24. Modificar ligas deportivas

Tabla 51. Caso de uso a detalle (Modificar ligas deportivas)

‘ N° CU: CU 0025
Nombre: Modificar las ligas deportivas.
Descripcion: Permite al administrador modificar informacidn de las distintas ligas
deportivas dentro del sistema.
Actor: Administrador

Precondicién:

El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.

Flujo principal: 1. El administrador solicita modificar datos de la liga.
2. El sistema muestra informacion de la liga.
3. El administrador modifica los datos de la liga seleccionada.
4. El sistema valida los datos.
5. El sistema muestra una ventana de confirmacion.
6. El administrador acepta la modificacion.
7. El sistema guarda los nuevos cambios en la base de datos.
8. EIl sistema muestra la lista de las ligas con los cambios
realizados.
Flujo alterno 2: 6. El administrador cancela el modificar datos del usuario.
7. El sistema vuelve a la pagina principal.

Post condicion:

Muestra la informacidon actualizada de las ligas deportivas.




9.9.25. Eliminar ligas deportivas.

Tabla 52. Caso de uso a detalle (Eliminar ligas deportivas)

N° CU: CU 0026

Nombre: Eliminar liga

Descripcion: Permite al administrador eliminar ligas deportivas que se encuentren

registradas dentro del sistema.

Actor: Administrador
Precondicion: El administrador debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El administrador busca la liga a eliminar y selecciona la

opcion eliminar.

2. El sistema muestra un mensaje de alerta preguntando si esta
seguro de querer eliminar la liga.
El administrador selecciona ACEPTAR.

4. El sistema valida la instruccion y elimina la liga de la base de
datos.

5. El sistema muestra la lista actualizada de ligas deportivas.

Flujo alterno 1: 3. El administrador cancela la eliminacion.

4. El sistema vuelve al flujo principal.

Post condicién: La liga deportiva seleccionada se elimina de la base de datos.

9.10. Casos de uso a detalle del cliente
9.10.1. Gestionar su perfil

Extends= Modificar datos de su perfil

Tabla 53. Caso de uso a detalle (Gestionar su perfil)

‘ N° CU: CU 0027 ‘
Nombre: Gestiona su perfil.
Descripcion: El cliente podra gestionar su cuenta.
Actor: Cliente
Precondicion: El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El cliente solicita el iniciar sesion.
2. El sistema muestra el login.




El cliente ingresa sus datos.

El sistema valida la informacion.

El sistema muestra la interfaz del perfil cliente.

El cliente observa e interactta con la opcion editar perfil.

El cliente realiza la gestion dentro de su perfil.
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realizada.

Post condicién:

La modificacion del perfil cliente se ha registrado.

9.10.2. Modificar datos de su perfil

Tabla 54. Caso de uso a detalle (Modificar datos de su perfil)

‘ N° CU: CU 0028

Nombre: Modificar perfil

Descripcion: Permite al cliente editar su propio perfil con nueva informacion.
Actor: Cliente

Precondicién:

El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.

Flujo principal:

1. El cliente solicita editar perfil.

El sistema muestra el perfil del cliente.

El cliente modifica sus datos.

El sistema valida los datos.

El sistema muestra una ventana de confirmacion.
El cliente acepta la modificacion.

El sistema guarda los nuevos cambios en la base de datos.
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realizados.

Flujo alterno 1:

El cliente selecciona no.

El sistema vuelve al flujo principal.

Flujo alterno 2:
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El cliente cancela modificacion de datos.

4. El sistema vuelve a la pagina principal.

Post condicién:

Muestra la informacion actualizada del su respectivo perfil.

El sistema muestra la respectiva informacion de la gestion

El sistema vuelve a la pagina principal con los cambios




9.10.3. Enviar comentarios

Tabla 55. Caso de uso a detalle (Enviar comentarios)

N° CU: CU 0029

Nombre: Envio de cometarios

Descripcion: El cliente realiza el envié comentarios.

Actor: Cliente

Precondicion: El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.

Flujo principal: 1. El cliente completa los campos en la parte de comentarios.

2. El sistema valida los datos.
3. El sistema muestra una ventana para confirmar el envio del
comentario.

El cliente confirma la insercién.

El sistema muestra el sitio web de la entidad.

4
5. El sistema guarda la informacion en la base de datos.
6
4

Flujo alterno 1: El cliente selecciona no.

5. El sistema vuelve al flujo principal.

Post condicidn: Envid de comentario exitoso.

9.10.4. Generar reportes
Extends= Modificar reportes

Tabla 56. Caso de uso a detalle (Generar reportes)

N° CU: CU 0030

Nombre: Generar reportes.

Descripcion: En este caso de uso el cliente genera reportes.

Actor: Cliente

Precondicion: El cliente debe encontrarse logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El cliente seleccionar el mddulo de reportes.

2. El sistema brinda una interfaz de respectivo reporte.
3. El cliente seleccionar el filtro de reporte.
4

El sistema analiza los datos de los encuentros.




A continuacion (Tabla 56).
5. El cliente selecciona el reporte
El sistema muestra una ventana de confirmacion.

El cliente confirma el generar y puede observar el reporte.

Flujo alterno 1: El cliente selecciona no.

El sistema vuelve al flujo principal.

Flujo alterno 2:

6
7
8.
9.
8. El cliente selecciona genera reporte.
9

El sistema muestra el tipo de reporte que se generara.

10. El cliente exporta archivo en pdf.

Post condicidn: Observar o imprimir reportes.

9.10.5. Modificar reportes

Tabla 57. Caso de uso a detalle (Modificar reportes)

‘ N° CU: CU 0031 ‘
Nombre: Modificar reportes.
Descripcion: En este caso de uso el cliente puede modificar los datos de los
reportes.
Actor: Cliente
Precondicion: El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
Flujo principal: 1. El cliente solicita modificar reportes.
2. El sistema muestra y modifica la informacion de los reportes.
3. El sistema valida los datos.
4. El sistema muestra una ventana de confirmacion.
5. El administrador acepta la modificacion.
6. El sistema guarda los nuevos cambios en la base de datos.
7. El sistema muestra los reportes con los cambios realizados.
Flujo alterno 1: 6. El cliente selecciona no.
7. El sistema vuelve al flujo principal.
Flujo alterno 2: 6. El cliente cancela el modificar datos del usuario.
7. El sistema vuelve a la pagina principal.
Post condicidn: Muestra la informacion actualizada de los reportes.




9.10.6. Solicitar servicios de arbitraje

Extends= Agregar servicio de arbitraje, modificar servicio de arbitraje, eliminar servicio de

arbitraje
Tabla 58. Caso de uso a detalle (Solicitar servicios de arbitraje)
‘ N° CU: CU 0032
Nombre: Solicitud de servicios de arbitraje.
Descripcion: El cliente ingresara al sistema e ingresara datos del encuentro.
Actor: Cliente

Precondicién:

El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.

Flujo principal:

1. El administrador visualiza la interfaz principal.

2. El cliente ingresa sus datos.

3. El sistema valida la informacion.

4. El sistema muestra la interfaz del cliente.

5. El cliente crea una nueva liga y un nuevo encuentro entre otros
datos.

6. El sistema valida la informacién ingresada.

7. EIl sistema muestra una ventana para confirmar la insercion de
datos.

8. El cliente confirma la insercion.

9. El sistema guarda los datos en la base de datos.

10. El sistema muestra los datos insertados.

Post condicion:

Muestra de servicios de arbitraje.

9.10.7. Agregar servicio de arbitraje

Tabla 59. Caso de uso a detalle (Agregar servicio de arbitraje)

‘ N° CU: CU 0033

Nombre: Agregar servicios de arbitraje.

Descripcion: Permite agregar nuevos servicios de arbitraje en el sistema.
Actor: Cliente

Precondicién:

El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.

Flujo principal:

1. El cliente solicita crear un nuevo servicio.




A continuacion (Tabla 58)
2. El sistema muestra los datos a ingresar.
3. El cliente completa los campos.
4. El sistema valida los datos.
5. EIl sistema muestra una ventana para confirmar el nuevo
servicio.

El cliente confirma la insercion.

Flujo alterno 1:

6
7. El sistema guarda los datos y los presenta en pantalla.
6. El cliente selecciona no.

7. El sistema vuelve al flujo principal.

Post condicion:

El servicio arbitral se ha registrado.

9.10.8. Modificar servicio de arbitraje

Tabla 60. Caso de uso a detalle (Modificar servicios de arbitraje)

N° CU: CU 0034

Nombre: Modificar los servicios arbitrales.

Descripcion: Permite al cliente modificar datos de los servicios arbitrales dentro del
sistema.

Actor: Cliente

Precondicién:

El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.

Flujo principal:

1. Elcliente visualiza la interfaz principal.
El cliente modifica los datos del servicio arbitral seleccionado.

El sistema valida los datos.

2
3
4. El sistema muestra una ventana de confirmacion.
5. El cliente acepta la modificacion.

6. El sistema guarda los nuevos cambios en la base de datos.

7. EIl sistema muestra la lista de los servicios arbitrales con los

cambios realizados.

Flujo alterno 1:

6. El administrador selecciona no.

7. El sistema vuelve al flujo principal.

Post condicion:

Muestra la informacidn actualizada de los servicios arbitrales




9.10.9. Eliminar servicio de arbitraje

Tabla 61. Caso de uso a detalle (Eliminar servicio de arbitraje)

N° CU: CU 0035

Nombre: Eliminar servicio arbitral.

Descripcion: Permite al cliente eliminar el servicio arbitral que se encuentren dentro
del sistema.

Actor: Cliente

Precondicién:

El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC..

Flujo principal:

1. El cliente busca el servicio arbitral a eliminar y selecciona la
opcidn eliminar.

2. EIl sistema muestra un mensaje de alerta preguntando si esta
seguro de querer eliminar.
El cliente selecciona ACEPTAR.

4. El sistema valida la instruccién y elimina el servicio de la base de
datos.

5. El sistema muestra la lista actualizada de los servicios arbitrales.

Flujo alterno 1:

3. El administrador cancela la eliminacion.

4. El sistema vuelve al flujo principal.

Post condicion:

El servicio arbitral seleccionado se elimina de la base de datos.

9.10.10. Observar encuentro designados

Tabla 62. Caso de uso a detalle (Observar encuentro designados)

‘ N° CU: CU 0036 ‘
Nombre: Observacion de encuentros designados
Descripcion: Dentro de este apartado se mostrara la lista de los distintos encuentros
designados.
Actor: Cliente

Precondicién:

Flujo principal:

El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
1. El cliente solicita la lista de encuentros.

2. El sistema muestra la lista de encuentros.




A continuacion (Tabla 62).

3. El cliente observa los encuentros.

Flujo alterno 1:

4. El cliente cierra la ventana de los encuentros.

5. El sistema vuelve a la pagina principal.

Post condicion:

Muestra la lista de encuentros.

9.10.11. Visualizar cronogramas

Tabla 63. Caso de uso a detalle (Visualizar cronogramas)

‘ N° CU: CU 0037
Nombre: Dentro de este apartado se mostrara el cronograma de los encuentros.
Descripcion: Dentro de este apartado se mostrara el cronograma.

Actor:

Cliente

Precondicién:

Flujo principal:

El cliente debe estar logueado en el sistema de la AAPFC.
1. El cliente solicita el cronograma de encuentros.
2. El sistema muestra el cronograma.

1. El cliente observa el cronograma.

Flujo alterno 1:

4. El cliente cierra la ventana de los cronogramas.

5. El sistema vuelve a la pagina principal.

Post condicion:

Muestra la lista de encuentros almacenados en la base de datos.

9.11. Diagrama de casos de uso y diagrama de actividades
9.11.1. Administrador

9.11.2. Informacion de la asociacion

Administrador
(Presidente)

Sistema AAPFC

Gestionar informacion de la
pagina web

Agregar datos de la
Asociacion

<<Include>>

Figura 12. Diagrama de casos de uso (Agregar datos de la Asociacion)
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Figura 13. Diagrama de actividades: Agregar datos de la Asociacion.

Administrador
(Presidente)

Figura 14. Diagrama de casos de uso (Modificar datos de la Asociacion).
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Figura 15. Diagrama de actividades: Modificar datos de la Asociacion.

Administrador
(Presidente)

Figura 16. Diagrama de casos de uso (Modificar datos de las categorias).




AiminE Fador

Interaz

Sistema

Baze de Datos

Visualiza la interiaz

de los Arbitros

Modifica el formulano de <

Envia formulario de
| datos de los Arbivos
Mmal‘nelhnnhhcm(hhe-\]
de Arbimas y calegaorias _)
LUt un mensaje Envia la
de confinmacidn. petcidn
5
[ Emite un mensaje de alerla. ] Mo :
Muestm ka nerdaz con los datos
( aknacenada [Envia mensaje

Figura 17. Diagrama de actividades: Modificar datos de las categorias.




ANEXO E

9.12. Andlisis e Interpretacion de encuestas

Pregunta 1. ¢, La Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol cuenta con un sitio web?

Tabla 64. Andlisis pregunta 1

~ OPCION  ENCUESTADOS %
0%

Si 0
No 64 100%
Total 64 100%

¢ La Asociacion de Arbitros Profesionales de
Futbol cuenta con un sitio web?

0%

mSj

= No

Figura 18. Respuesta pregunta 1

INTERPRETACION:

Como se puede observar en el gréafico el 100% de los encuestados han manifestado que la

Asociacion de Arbitros Profesionales de Futbol de Cotopaxi no cuenta con un sitio web por lo

que se deberia considerar la creacion del sitio web que para que se dé a conocer.



Pregunta 2. ¢ De qué manera usted lleva el control de la informacién de la Asociacién?

Tabla 65. Anélisis pregunta 2

Manual 52 81%
Digital 12 19%
Total 64 100%

¢ De qué manera usted lleva el control de la
informacién de la Asociaciéon?

= Manual

= Digital

Figura 19. Respuesta pregunta 2
INTERPRETACION:

Como se puede observar en el grafico el 81% de los encuestados han manifestado que llevan
el control de la informacion de manera manual y el 19% lleva el control de manera digital.



Pregunta 3. La Asociacion a la que usted pertenece, ¢ cuenta con algin sistema

informatico que optimice los procesos que realiza?

Tabla 66. Anélisis pregunta 3

Si 4 94%
No 60 6%
Total 64 100%

La Asociacidn a la que usted pertenece, ¢ cuenta con algin
sistema informatico que optimice los procesos que realiza?

u S

= No

Figura 20. Respuesta pregunta 3

INTERPRETACON:

Como se puede observar en la grafica el 94% de los encuestados han manifestado que la

asociacion a la que pertenecen no cuenta con un sistema informatico que optimizan los procesos

y un 6% si han manifestado que si cuenta con un sistema.



Pregunta 4. ¢ Cree usted que un sistema de informacion ayudara a optimizar el tiempo de

la gestion deportiva entre las diferentes ligas deportivas que solicitan el servicio?

Tabla 67. Anélisis pregunta 4

Si 54 84%
No 10 16%
Total 64 100%

¢ Cree usted que un sistema de informacion ayudard a
optimizar el tiempo de la gestidon deportiva entre las
diferentes ligas deportivas que solicitan el servicio?

= Si

= No

Figura 21. Respuesta pregunta 4

INTERPRETACION:

Como se puede observar en la gréfica el 84% de los encuestados han manifestado que al

implementar un sistema informatico ayudara favorablemente a la gestion deportiva en la

asociacion mientras que el 16 % manifestaron que no ayudaria para las ligas deportivas que

solicitan los servicios.



Pregunta 5. ¢, De qué manera le notifican a usted los lugares designados para asistir para

proporcionar los servicios de arbitraje?

Tabla 68. Anélisis pregunta 5

Mensaje de texto 5 8%
Llamada telefonica 24 37%
Correo Electronico 0 0%

Mensaje de WhatsApp 35 55%
Total 64 100%

éDe qué manera le notifican a usted los lugares designados
para asistir para proporcionar los servicios de arbitraje?

= Mensaje de texto
= Llamada telefdnica

559% = Correo Electrénico

0%

Figura 22. Respuesta pregunta 5

INTERPRETACION:

Mensaje de WhatsApp

Como se puede observar en la gréfica el 55% de los encuestados han manifestado las

notificaciones de los lugares a prestar sus servicios se dan mediante mensaje de WhatsApp, el

37% manifestaron que se dan mediante llamadas telefénicas y por ultimo el 8% ha manifestado

que se realizan las notificaciones mediante los mensajes de texto.



Pregunta 6. ¢, Considera gue los servicios que se encuentra en el sitio web proporcionan

la informacion necesaria para publicitar a la Asociacion?

Tabla 69. Anélisis pregunta 6

Si 53 98%
No 1 2%
Total 64 100%

éConsidera que los servicios que se encuentra en el sitio web
proporcionan la informacion necesaria para publicitar a la Asociacion?

1%

= Si

= No

Figura 23. Respuesta pregunta 6

INTERPRETACION:

Como se puede observar en la gréfica el 98% de los encuestados han manifestado que la

informacion que se encuentra en el sitio web proporciona la informacion necesaria para

publicitar a la Asociacion y un 2% consideran que no proporciona la informacion necesaria

referente a la publicidad.



Pregunta 7. ¢, Cree usted que la Asociacién deberia designar un usuario y contrasefia para

acceder al sistema web y mavil?

Tabla 70. Anélisis pregunta 7

Si 54 84%
No 10 16%
Total 64 100%

¢Cree usted que la Asociacion deberia designar un usuarioy
contrasefa para acceder al sistema web y movil?

u S

= No

Figura 24. Respuesta pregunta 7

INTERPRETACION:

Como se puede observar en la gréfica el 84% de los encuestados han manifestado que la

asociacion deberia designar un usuario y contrasefia para tener el respectivo acceso a los

aplicativos mientras que por otra parte el 16% ha considerado que no deberian designar ellos la

forma de loguearse en el sistema , dejando la posibilidad de registrarse libremente.



Pregunta 8. ¢ Cuanto tiempo tarda usted en llegar al punto del encuentro deportivo

designado sin la utilizacién de un aplicativo maévil?

Tabla 71. Anélisis pregunta 8

15-35 minutos 8 12%

35 minutos a 1 hora 40 63%

1 a 2 horas 12 19%

2 horas 0 mas 4 6%
Total 64 100%

¢Cuanto tiempo tarda usted en llegar al punto del encuentro
deportivo designado sin la utilizacién de un aplicativo mévil?

® 15-35 minutos
= 35 minutos a lhora
= 1a2horas

2 horas o mas

Figura 25. Respuesta pregunta 8

INTERPRETACION:

Como se puede observar en la grafica el 63% de los encuestados han manifestado que tarda en
llegar al lugar de encuentro deportivo en aproximadamente 35 minutos a 1 hora, el 19% ha
manifestado que llegan en aproximada mente 1 a 2 horas, el 12% ha manifestado que llega entre

15 a 35 minutos y el 6% consideran que tarda en llegar en 2 horas 0 mas.



Pregunta 9. ¢ Usted ha utilizado un sistema de geolocalizacion anteriormente?

Tabla 72. Anélisis pregunta 9

Si 50 78%
No 14 22%
Total 64 100%

¢Usted ha utilizado un sistema de
geolocalizacion anteriormente?

u S

= No

Figura 26. Respuesta pregunta 9

INTERPRETACION:

Como se puede observar en la grafica el 78% ha manifestado que, si han utilizado un sistema

de geolocalizacion con anterioridad, y un 22 % han mencionado que no han utilizado ningun

sistema de geolocalizacion por lo cual en la creacion de las aplicaciones estas se encontraran

implementadas.



Pregunta 10. ¢ Usted estaria dispuesto a utilizar el aplicativo web para contratar los

servicios que ofrece la Asociacion?

Tabla 73. Anélisis pregunta 10

Si 64 100%
No 0 0%
Total 64 100%

¢ Usted estaria dispuesto a utilizar el aplicativo
web para contratar los servicios que ofrece la
Asociacion?

0%

=S

= No

Figura 27. Respuesta pregunta 10

INTERPRETACION:

Como se puede observar en la gréfica la totalidad de los encuestados es decir el 100% ha

manifestado que estan dispuestos a utilizar el sistema para solicitar los servicios que presta la

Asociacion.
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FORMULARIO DE PRUEBAS - MANUAL DE USUARIO

Informacién general:

Fecha de pruebas y
probador:

02/01/2023 — Daniela Viturco

Elaborado por:

Tania Guamushig

Tipo de usuario:

Administrador / Cliente

Moddulo:

Gestion de la pagina web.

Informacién de
soporte usada en

esta revision:

Gestionar la informacion de la pagina.

Requerimiento:

Ingreso y visualizacion de comentarios.

Ambiente:

Desarrollo ()

Preproduccion ()

Produccion (X)

Descripcion del

requerimiento:

- El cliente a través de la seccién comentarios pueden enviar

opiniones, sugerir servicios e informacion de la entidad.

- Eneste apartado el administrador se encarga de visualizar los

distintos comentarios enviados por parte de los clientes.

Tipo de prueba Funcional (X) Acceso a datos () | Otros ()
Ingreso y visualizacion de comentarios.
Pruebas ejecutadas Datos de entrada Resultados Resultados
esperados obtenidos
Guardar los datos en | Nombre: Juan Palacios. El sistema emite | El sistema

la seccion de
comentarios sin estar

lleno.

Email: juan@hotmail.com
Telefono: 0959863794

Mensaje: Nuevos servicios

un mensaje de

confirmacion.

muestra en la
seccion de
comentarios al
administrador el
comentario

emitido por el

cliente.

Anexos de evidencias de pruebas en produccion.

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.

1. Seingresay se guarda los datos llenados por el cliente.

Request:




INICIO CONTACTOS.

La Hueca del Hinch ) opon Sombimcims cetecs ot demapes 2025 Temiosdeuen

@ Direccion:

Comentarios

Latacunga - Ec

Nombres:

Juan Palacios

& Em

Email:

juan@hotmail.com

n  Teléfono:
+5930939102017 Teléfono:
0959863734
Facebook
o Mensaje:

Nuevos servicios

e — -
. Estacion Do Sercicio 8 & =1 Goagles B
i B W mmiaracuea R L 2L (- o e
@ Direccion: tarios
Latatunga - Ecusdor .
Notificacién
55 Email: w enta
asoarbitroscotopaxi@gmallcom |
Teléfono: | n n
+5930039102917 |
Facebook
(4 Mensaje:
NUevos servicios:
4

2. El sistema muestra al administrador los comentarios emitidos por el cliente.
Response:

Mastrar 10 % registros

Buscar:
MNro | MNombres Email Teléfono Mensaje »#
1 Kevin Paul Alvarado Tualomba kevinalvarado8502@gmail com 0964717773 Necesito informacion u
2 Daniela Viturca danielaviturco@gmailcom 0995148518 Dirigente n
3 Alisson Nicale tanialissth2000@gmail. com 0959263794 Hecesito contratacian de servicios o
4 Cristhian cristhian@gmail. com 0891298214 Muy buen sitio, sigan adelante |u]
5 Juan Palacios Juan@hotmail.com 0959863794 Muevos servicios n

Mostranda registros del 1al & de un total de 5 registros




FORMULARIO DE PRUEBAS

Informacién general:

Fecha de
pruebas y
probador:

03/01/2023 — Daniela Viturco

Elaborado por:

Tania Guamushig

Tipo de usuario:

Administrador

Modulo:

Gestion de la pagina web.

Informacién de
soporte usada

en esta revision:

Gestionar la informacion de la pagina.

Requerimiento:

Gestion de galeria, noticias, redes sociales, servicios, testimonios y

videos de la pagina web.

Ambiente:

Desarrollo ()

Preproduccion (

)

Produccioén
(X)

Descripcion del

requerimiento:

En este apartado el administrador puede crear, editar, eliminar y consultar

los distintos datos en la seccion de galeria, noticias, redes sociales,

servicios, testimonios y videos de la pagina web.

Tipo de prueba

Funcional (X)

Acceso a datos (

)

Otros ()

Gestion de galeria, noticias, redes sociales, servicios, testimonios y videos de la pagina

2. Nombre de la clase css: facebook

web.

Pruebas Datos de entrada Resultados Resultados
ejecutadas esperados obtenidos
1. Guardar los | 1. Nombre: Referee El sistema | El sistema
datos en la | Descripcion:Referee emite un | muestra la
seccion de | Imagen: formato.jpg mensaje de | informacion
galeria, videos, | Estado: v/ confirmacion. en la pagina
noticias, web.

servicios.




2. Guardar los | Icono Font-awesome: fab fa-
datos en la | facebook-f
seccion de redes | Enlace:https://wwwfacebook.com./A
sociales. APFC2022

Estado: v

3.Nombre:Daniela Viturco
Profesion: Estudiante

Descripcion: Imparten las mejores
clases y entrenamiento para la
3. Guardar los | formacion de Arbitros.

datos en la | 1magen: Formato.jpg

seccion de Estado: v
Servicios.

Anexos de evidencias de pruebas en produccion.

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
Galeria, videos, noticias, servicios:
1. Seingresay se guarda los datos llenados por el administrador.

Request:




@ Fanel / B Galeria

[ Edicién de una Imagen

Mombre:
Referee
Descripcion:

Referee

Imagen: Actualmente: gallery/2023/02/04,148480408_3768553086567748_6261725743398246937_n jpg O Limpiar
WMedificar:

Seleccionar archivo | Ninguna rchive selec.

Estado: B

B Guardar registro

Copyright © 2022-2023
Todes los dereches reservados Universidad Técnica de Cotopaxi

Confirmacién

;6513 sequro de realizar |a siguient sccidn?

Q Listado de Imagenes

Mostrar 10 % registras Buscar:

Nro | Nombre Descripcién Imagen Estado s

1 Liga PRO Liga PRO = =n =0

3 liga PRO liga PRO L =n =0

4 Liga PRO Liga FRO - =3 & v |

9 liga PRO Liga PRO L] =3 =0

10 Referee Referee [ B8
Wastranda registros del 1 al 5 de un total de 5 registros Angeriar - Siguiente

2. El sistema muestra en la pagina web las imagenes emitidas por el administrador
Response:




Redes sociales:
1. Seingresay se guarda los datos llenados por el administrador.

Request:

[ Edicién de una Red Social

Mombre de la clase css:

facebook

Icono font-awesome:

fab fa-facebook-f

Enlace;

https: e facehaok com/AARFC2022

Estado:

B Guardar

Copyright © 2022-2023
Tados los derechos reservados Universidad Técnica de Cotopaxi

Confirmacion

Esta seguro de realizar la siguiente accan?




Q, Listado de Redes Sociales Su Glfima acces al sistema fue =l 15 de Febrar de 2003 3 |

Mostrar 10 % registros Buscar:
Nro Nombre Icono Enlace Estado rd
1 twitter v hitps:/ftwitter.com/ [ nactive | a
2 tacebook f https:/ v facebook com/AAPFC2022 [ Activo | o
TTagram ) T tagam comy inactivo | | |
4 skype (5] hitps:/skype.com/ = n
5 inkadin in https:/linkedin.comy’ =3 (w]
Mastrando registros del 12l 5 de un total de 5 registros Anterior Siguiente

4+ Nuevo Registro m

Copyright © 2022-2023

2. El sistema muestra en la pagina web las redes sociales emitidos por el administrador
Response:

INICID CONTACTOS

57 o % 3
LNy o yria Laracunsa ) L Hueea del Hinchs @ enon e
@  Direccion: Comentarios
Latacunga - Ecuador
Nombres:
i grese un nambre
g Email:
soarbitroscoropaxi@gmail.com Email:
ngrese i
n Teléfono:
- 2917 Teléfono:
ngrese un nimero de teléfono
@ Facebook
Mensaje:
ngrese una descripeisn

Testimonios:
1. Seingresay se guarda los datos llenados por el administrador.
Request:




~Hombre:

Daniela Vitures

Profesin:
Estudiante

Descripeion:

Imparten las mejores clases y entrenamiente para la formacion de Arbitros.

Imagen: Actualmente: testimonials/2023/02/11/lago-asociacion.png O Limpiar
Medificar:

Seleccianar archive | Ninguno archive selec,

Estado: 8

Copyright © 2022-2023
Todos los derechos reservados Universidad Técnica de Cotopaxi

Confirmacion

JESLA seguro de realizar 1a siguiente accion?

n

Mastrar 10 3 registras

Buscar:

Nro T Mombres Cargo Imagen  Estado 1l F

1 Danigla Viturco Estudiante ¥ [ ctiva | ] v |
Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 regiswros Anterior . Siguiente

Copyright © 2022.2023
Tadas los derechos reservadcs Universidad Téenica de Cotopaxi

2. El sistema muestra en la pagina web lo testimonios emitidos por el administrador
Response:




66 imparten las mejores clases y entrenamiento para la formacion de Arbitros. 89

GALERIA 2

‘ FORMULARIO DE PRUEBAS

Informacién general:
Fecha de pruebas y | 04/01/2023 — Daniela Viturco

probador:

Elaborado por: Tania Guamushig

Tipo de usuario: Administrador

Mdédulo: Gestion de la pagina web.
Informacién de | Gestionar la informacién de la pagina.

soporte usada en

esta revision:

Requerimiento: Modificar la informacién de la pagina web.
Ambiente: Desarrollo () Preproduccion () | Produccion (X)
Descripcion del | En este apartado el administrador puede modificar la informacion de
requerimiento: la pagina web.
Tipo de prueba Funcional (X) Acceso a datos () | Otros ()
Modificar la informacion de la pagina web.
Pruebas ejecutadas Datos de entrada Resultados Resultados
esperados obtenidos
Guardar los datos en | Datos a modificar: EI | El sistema emite | El sistema
la seccion de | arbitro es responsable de | un mensaje de | muestra la
informacion. garantizar la seguridad de | confirmacion. informacion
los jugadores,

9



especialmente en deportes actualizada en la
de contacto fisico, como el pagina web.

fatbol o el rugby. Esto
puede incluir la autoridad
para detener el juego en
caso de lesiones o peligro

para los jugadores.

Anexos de evidencias de pruebas en produccion.

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
1. Se guarda los datos modificados por el administrador.
Request:

[# Configuracion de la pagina principal

Mombre: Propiatario: Ruc: Teléfono Convencional: Teléfone Celular:

ASOCIACION DE ARBI BAPFC 1723598502001 032690627 0938102917

1Porque estar con nosotros’:

El drbitre es responsable de garantizar la seguridad de los jugadores, especialmente en deportes de contacto fisice, come el fitbol o el rugby. Esto puede incluir la
autoridad para detener el juego en caso de lesiones o peligro para los jugadores.

Misién:
Formar nuevos talentas profesianales capaces de asumir la direccion de un i
partido de fatbal p i con aptitudes petitivas en el munde del

arbitraje, apoyados en su conocimienta emplrico, pero sobre todo en el

Visian:

Parz =l afic 2023, la Asociacién de Arbitros Profesionales de Futbol de
Cotopaxi habré formade profesicnales listos para aportar sus
concimientos a las demandss del Balompié ecuatoriana y a su vez, listas

4

Quienes Somos;

Para ¢l afie 2023, la Asociacién de Arbitres Profesionales de Fitkal de
Cotapaxi habrd formade profesionales listos para apartar sus
canccimientos a las demandas del Balompié ecuatoniana y a su vez, listos

Descripeion

Confirmacion

iEsta seguro de realizar Ia siguiente accion?

2. El sistema muestra en la pagina web la informacion modificada por el administrador
Response:

10



‘ FORMULARIO DE PRUEBAS

Informacién general:

Fecha de pruebas y

probador:

05/01/2023 — Daniela Viturco

Elaborado por:

Tania Guamushig

Tipo de usuario:

Administrador

Modulo:

Gestion de arbitro.

Informacion de
soporte usada en

esta revision:

Agregar y modificar datos de un arbitro C002

Requerimiento:

Se requiere gestién la informacion de los arbitros.

Ambiente: Desarrollo () Preproduccion (X) | Produccion ()
Descripcion del | En este apartado el administrador podra agregar y modificar datos de
requerimiento: un arbitro.
Tipo de prueba Funcional () Acceso a datos () | Otros (X)
Gestion de arbitro.
Pruebas ejecutadas Datos de entrada Resultados Resultados
esperados obtenidos

11




Validacion:

Guardar todos los
campos del arbitro
sin estar llenos.
Agregar:

Llenar 'y guardar
todos los campos del
arbitro.

Editar:

Modificar datos del

arbitro.

Agregar:
Nombres: Katherin
Apellidos: Viturco
NUmero de
0504375635
Email: daniela.vi
turco5635@gmail.
com

Teléfono celular:
0969045499
Teléfono convencional:
0000000000

Fecha de nacimiento:
1999-03-21

Sexo: Femenino

Tipo de arbitro: Cuarta
Categoria

Direccion: Guaytacama
Curriculum Vitae:
Documento.pdf

Imagen: Formato jpg.

Editar:

Dato seleccionado para
modificar:

Teléfono celular:
0999828920

cédula:

El sistema emite

un mensaje

confirmacion.

de

El sistema
muestra la
informacién

actualizada del

arbitro.

Anexos de evidencias de pruebas en produccion.

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.

Validacién:

1. Damos clic en guardar sin llenar los campos para verificar la validacion.

Request:

12




+ Nuevo registro de un Arbitro

& Datos personales Bj Imagen

Mombres: Apellidos: Namers de cedula:

Email: Teléfono celular: Teléfone convencional:

Imagen:
Fecha de nacimiento: Sexo: Sl

2023-02-15 Masculing . Seleccianar archivo | Hingunc aschivo selec.
Tipo de Arbitro

Primera Categoria -

Direccién:

Curriculum Vitae:

Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec

2. El sistema muestra la validacién de campos.
Response:

A Panel / & Mrbitros

+ Nuevo registro de un Arbitro

& Datos personales Bi Imagen

Nombres: Apellidos: Mimera de cedula:

(&

Teléfona celular: Teléfona convencional:
) Imagen:
- e Selecclanar archivo | Minguna archiv selec.
Fecha de nacimiento: Sexo: = =
20 5
Tipo de Arbitro
ra Categarla -
Direccidn:

Curriculum Vitae:

Seleccionar archivo | Hi

2 archive selec

Agregar:
1. Se guarda los datos del &rbitro llenados por el administrador.
Request:

+ Nuevo registro de un Arl

»
ars Datos personales B Imagen
Nombres: Apellidos: Numero de cedula:

Daniela Viturco
Email: Teléfono celular:

daniela.vitu 0969045499

. Imagen:

Fecha de nacimiento: Sexo:

Femenin . Seleccionar archiva | danielz jpg

Curriculum Vitae:

Seleccionar archivo | fi

[

13



Confirmacion

2ESta sequro de realizar |3 siguisnte accion?

2. El sistema muestra al arbitro registrado por el administrador
Response:

A Panel / & hrbitros

tado de Arbitros

Mosirar w2 | registros Buscar;
Nimere de
Mre ! Mombres cedula ' Categoria Teléfono Email Direccién Opciones
1 Dariela Viturco 0504375635 Cuarta Categoria 0969045499 danielawiturco5635@gmail com Guaytacama &) o |
2 David Salarar 0503869602 Cuarta Cotegaria 0983008504 davising 1 @outlank.com Calla. Estrella de Israel E
3 Cristian 0504009267 Tercera 0567882412 cristiznchachapaya?021 @gmail.com Via Szn losé I |
Chachapoya Categonia o
4 Nixon Almache 0503863559 Tercera 96305254 nbon.almache70iE hotmailcom Ciudadela Yasconez Cuvi =
Categoria n
5 Jonathan Parufia 0503359155 Frbitros primers 0962938022 jonathanpazunacevallos 188 @gmail.com  Sectar loma grande diagonal E
] subcentra de salud. o
6 Alex David Lema 0504323544 Segunda 0939102917 refereclema@hotmall.com Ciudadela de Ios Franciscanos- o |
Hoyos Categonia Edificia Torresal, o
Mostrande registres del 1 al 6 de un total de & registros Anterior n Sigulente -

A Panel / & Arbitros

Informacién

Viturco Daniela

Nimero de cedula: 0504375635 Email: diniclaviturco3635@gmail com
Teléfono celular: (969045499 Teléfano convencional: 000000000

Fecha de nacimiento: 21 de Febrera de Sexo: femenine
1999

Direccién: Guaytocama

Curriculum Vitae: [

Copyright £ 2022-2023
Todas los derechos reservados Universidad Téenica de Cotopaxt

Editar:

1. Se guarda los datos modificados por el administrador.
Request:
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' E

n de un Ar

&, Datos personales

Nombras:
Daniela

Email:
danielaviture563s@amal.com

Facha de nacimiento:
1999-02-21

Tipo de drbitro
Cuarta Categarla

Direecién:

Guaytacama

B Imagen
Apsllidas: MNimara da codula:
Viturco 0504375835
Teléfona celular: Teléfono convencional:
0999828920 000000000 [ —
Sewo Imagen:
Femening " Ninguno archive seles
Borrarimagen:
- a

A Panel / & Acbitres

Curriculum Vitae; Actualmente: curriculum/ 202302016 icha_sgreso pdf O Limpiar

Mindificar:

Seleccionar archivo | Ninguro archiva selee.

Response:

Confirmacion

iEsta sequio de realizar La sigusente accidn?

2. El sistema muestra el dato modificado por el administrador

Informacisén

& Fanel / & Arbitros

Viturco Daniela
MNuimero de cedula: 0504375625 Email: danielaviturco5635@gmail.com

Teléfono convencional: 0000000000

fono celular: 1953328920

Fecha de nacimiente: 21 de Fabrero de Sexo: femening.

1999
Direccion: Guzytacams

Curriculum Vitae: B

Copyright © 2022-2023

Todas les derechos reservados Universidad Téeniea de Cotepaxi
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FORMULARIO DE PRUEBAS

Informacién general:

Fecha de pruebas
y probador:

12/01/2023 — Daniela Viturco

Elaborado por:

Tania Guamushig

Tipo de usuario:

Administrador

Moddulo:

Gestion de cliente.

de

soporte usada en

Informacién

esta revision:

Agregar y modificar datos de un cliente C006.

Requerimiento:

Se requiere gestion la informacién de los clientes.

Ambiente: Desarrollo () Preproduccion Produccién ()
(X)
Descripcion  del | En este apartado el administrador podra agregar y modificar datos de
requerimiento: un cliente.
Tipo de prueba Funcional () Acceso a datos (| Otros (X)
)
Gestion de cliente.
Pruebas Datos de entrada Resultados Resultados
ejecutadas esperados obtenidos
Validacion: Agregar: El sistema emite | El sistema
Guardar todos los | Nombres: Daniela un mensaje de | muestra la
campos del cliente | Apellidos: Viturco confirmacion. informacion

sin estar llenos.

Agregar:
Llenar y guardar
todos los campos

del cliente.

NuUmero de cédula: 0550512693
Email:
katherin.viturco5635@utc.edu.ec
Teléfono celular: 0995148616
Teléfono convencional:
0995148616

Fecha de nacimiento: 1999-03-
21

Sexo: Femenino

actualizada del

cliente.

16



mailto:katherin.viturco5635@utc.edu.ec

Editar:
Modificar datos del

cliente.

Direccion: Latacunga

Imagen: Formato jpg.

Editar:
Dato seleccionado para

modificar;

Direccién: Guaytacama

Anexos de evidencias de pruebas en produccion.

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
Validacion:
1. Damos clic en guardar sin llenar los campos para verificar la validacion.

Request:

# Panel / & Clientes

+ Nuevo registro de un Cliente

8. Dato B Imagen
Membres Apellides: Nimere de cedula;
AN
Email Teléfono celul Teléfono convencional
. Imagen:
Fecha de nacimiente: Sexo: Direccién:
2 hivo | Minguno archivo sel

20230215 Mascul Sele Hing =

Copyright © 20222023

5 05 derechos resemalos Universidad Téenica de Cotopaxi

2. El sistema muestra la validacion de campos.

& Panel / & Clientes
+ Nuevo registro de un Cliente
.
& Datos personales Bi Imagen
Nambres: Rpellides: Namera de cedula:
(&
Email: Teléfo lul: Teléfona convencional:
' Imagen:
Seleceionar archiva | Ninguno arch lee
Fecha de nacimiento: Sexo: Direceiér
2023-02-15 . l

1. Se guarda los datos del cliente llenados por el administrador.

Request:

17




2, Datos personales B Imagen

Nombres: Apellidos: Mimero de cedula:

Daniels. Viturco 0550512693
Email: Teléfono celular: Teléfona convencional:

katherinitureoS835Hute edu ee 0995148616 0995145616 J P —
Fecha de nacimiento: Sexo: Direceién:

Imagen:

1999-03-21 Femenino * | Latacunga )
Seleccionar archive | Mingune archivo selec

Borrar imagen:
o

B Guardar registro

Copyright © 2022-2023
Todes los derechos resamvados Universidad Técnica de Cotopaxi

0

Confirmacién

2. El sistema muestra al cliente registrado por el administrador

Response:

AR Fanel / & Clientes

Q Listado de Cligntes

Mostrar| 10 ¢ registros Buscar:
Nro L MNombres Jeléfono Enail Diregcion Qpcionas.
2 Daniela Viturco 0550512683 0995148616 katherinuiturco5635@utc.eduec Latacunga ] x |
iostrande registres del 1 ai 1 de un total de T registres. Anteriar . Siguiente

Editar:
1. Se guarda los datos modificados por el administrador.

Request:

A& panel [ & Cligmtes

 E n de un Cliente
3, Datos personales B Imagen
Nombres: Apellidos: Namero de cedula:
Doniels Viture 0380312693
Email: Teléfono calular: Taléfono convencional:
Katherin viturepS635@utceduec 0395148516 0995148616 et s T g g
Fecha de nacimiento: Sexa: Ibirmim—| —
e Femenins S [Seteccionar archiva | Mingun archive sslec
Borrar imagen:
o

8 Guardor ragistro

18




A Panel / & Clientes

&, Datos personales Biimagen

Mombras: Apdllida”

Danielz. vhu

Confirmacion

Copyright © 2022 2023
Todos los dereciios reservados Universidad Técrica de Catopaxi

2. El sistema muestra el dato modificado por el administrador

Response:

& Panel / & Clientes

Q Listado de Clientes

Nro. 1" Nembres Nimero de cedula Teléfano Email

2 Caniela Viturco 0550512693 0085148616 KatherinvitureaS635@utc edu.ec

Mostrando registres del 1.2l 1 de un total de 1 registres

FORMULARIO DE PRUEBAS

Informacidn general:

Fecha de pruebas y | 15/01/2023 — Daniela Viturco

probador:

Elaborado por: Tania Guamushig

Tipo de usuario: Administrador

Modulo:

Gestion de encuentros deportivos.

de
soporte usada en

Informacion Agregar y modificar datos de los encuentros deportivos C010.

esta revision:

Requerimiento: Se requiere gestion la informacion de los encuentros deportivos.

Ambiente: Desarrollo () Preproduccion Produccién ()
(X)

Descripcion del | En este apartado el administrador podra agregar y modificar datos de

requerimiento: un encuentro deportivo.
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Tipo de prueba Funcional () Acceso a datos () | Otros (X)
Gestion de encuentros deportivos.
Pruebas ejecutadas Datos de entrada Resultados Resultados
esperados obtenidos

1. Liga Deportiva 1. Liga Deportiva El sistema emite | El sistema

Validacion: Agregar: un mensaje de | muestra la

Guardar todos los | Nombre: Liga Barrial San confirmacion. informacion

campos de los | Buenaventura. actualizada del

encuentros Descripcion: Liga Barrial San encuentro

deportivos. Buenaventura. deportivo.
Tipo de liga: Senior

Agregar: Imagen: formato .jpg

Llenar y guardar | Coordenadas: -

todos los campos del | 0.8150635516425105, -

encuentro deportivo. | 78.63777649367825

Editar: Editar:

Modificar datos del

encuentro deportivo.

2.Equipos asociados
Validacion:
los

Guardar todos

campos de los
encuentros

deportivos.

Agregar:
Llenar y guardar
todos los campos del

encuentro deportivo.

Dato seleccionado para
modificar:

Descripcion: Sub 40

2.Equipos asociados
Agregar:

Nombre: DEFENSOR.
Tipo de equipo: Senior.
Descripcion: DEFENSOR
Imagen: formato .jpg

Editar:
Dato seleccionado para
modificar:

Descripcion: Sub 17

20




Editar:
Modificar datos del

encuentro deportivo.

3. Estadios
Validacién:
los

Guardar todos

campos de los
encuentros

deportivos.

Agregar:
Llenar 'y guardar
todos los campos del

encuentro deportivo.

Editar:
Modificar datos del

encuentro deportivo.

4. Partidos
Validacién:
los

Guardar todos

campos de los
encuentros

deportivos.

Agregar:
Llenar y guardar
todos los campos del

encuentro deportivo.

3. Estadios

Agregar:

Nombre: La cocha
Descripcion: Al sur de
Latacunga

Imagen: formato .jpg
Coordenadas: -0.923553, -
78.614376

Editar:
Dato seleccionado para
modificar:

Imagen: formato jpg

4. Partidos

Agregar:

Arbitro a dirigir el
encuentro: Cristian
Chachapayo

Asistente 1: Daniela Viturco
Asistente 2: Alex Lema
Equipo Local: Defensor
Equipo Visitante: Chacaritas
Estadio: La cocha

Fecha de encuentro: 2023-
02-16

21




Editar: Hora del partido: 14:00
Modificar datos del | Descripcién: Encuentro
encuentro deportivo. | deportivo.

Valor: 50.00

Tipo de encuentro:

Cuadrangular

Anexos de evidencias de pruebas en produccion.

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
1. Liga Deportiva
Validacion:

1. Damos clic en guardar sin llenar los campos para verificar la validacion.

Request:

Crear Liga Deportiva

2. El sistema muestra la validacién de campos.
Response:

Crear Liga Deportiva

Agregar:
1. Se guarda los datos de la liga deportiva llenado por el administrador.

Request:

22



Crear Liga Deportiva

-DATSIRIS516425105, 78 6377704367325

Caniela Viturco / 0550712692

Notificacion

2. El sistema muestra la liga deportiva creada.

Response:

Ligas Departivas

) | soortng Latacunga ) | Ligs Barial Son Buenaventa

Copyright & 2022-2023

Trvlne Ine darachas raeanadng nivarsidad Theniea da Catanad

Editar:
1. Se guarda los datos modificados por el administrador.

Request:

’/.\_!'\"
2/
Liga Barrial San Buenaventura

Equipas Asociados 1}

Deseripeidn:

Liga Barrial San Buenaventura

23




Editar Infarmacion

Nombre:

Liga Barral San Buenaventura

Notificacion

iEstas saquro de realizar a siguients occida?

2. El sistema muestra el dato modificado por el administrador

Response:

,/_ u\\
\ o/
Liga Barrial San Buenaventura
Equipos Asociados i
Descripcién:
Sub 40

3.Equipos asociados
Validacion:
1. Damos clic en guardar sin llenar los campos para verificar la validacion.

Request:

24




2. El sistema muestra la validacion de campos.

Response:

Crear Equipo

Agregar:
1. Se guarda los datos del equipo llenado por el administrador.

Request:

25



(S st

Notificacién

2. El sistema muestra el equipo creado.

Response:

Editar:
1. Se guarda los datos modificados por el administrador.

Request:

26



Editar Informacién

Ingresa ol nombre:

DEFENSCR

3.Estadios
Validacion:
1. Damos clic en guardar sin llenar los campos para verificar la validacion.

Request:

2. El sistema muestra la validacion de campos.

Response:

Crear Estadio

Agregar:
1. Se guarda los datos del estadio llenado por el administrador.

Request:

27



-

Seeccionarachiva st cochsjpeg

Notificacion

B

2. El sistema muestra el estadio creado.

Response:

Liga Barrial San Buenaventura
Equipos Asociades

Descripaién:

Sub40

Editar:

@Estadios

1. Se guarda los datos modificados por el administrador.

Request:

28




2. El sistema muestra el dato modificado por el administrador

Response:
@
[ e |
]
4, Partidos
Validacion:

1. Damos clic en guardar sin llenar los campos para verificar la validacion.

Request:

Crear Encuentro

Asbitrs 3 dirigle ol Encuentio:

2. El sistema muestra la validacién de campos.

Response:
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Crear Encuentro

20030216

Agregar:
1. Se guarda los datos del partido llenado por el administrador.
Request:

Crear Encuentro

Asbitro a dirigir el Encuentro:

Cristian Chachapoya / 0504009267

2003-02-16

Hora del Partido:

100

i

Notificacion

2. El sistema muestra el partido creado.
Response:
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Liga Barrial San Buenaventura

Eauipos ssociados  Estadic
“2 @ Encuenios Deportes

Mostia
Equipes Aseciades )
. Equipo Equipo
Descripdén: w1 toal Visitanto st Fecta Hora___opciones
S 40
23 DEFENSOR  CHACARITAS ha 20302 80 1]
i3 o

Wastiands feaistros del 131 1 de oniatsl de |
regisiros

ASOCIACION DE ARBITROS PROFESIONALES DE COTOPAXI

Equipo Visitante: CHACARITAS

Equipo Local: DEFENSOR

Informacién del Arbitro:

Nombre: Cristian
Apellido: Chachapoya

Teléfono: 0987882412

Tipo de Arbitro: Tercera Categoria

entre otros.

& aapfcotopaxl.com

ASOCIACION DE ARBITROS
PROFESIONALES DE COTOPAXI

Te ofrecemos los mejores Cursos para capacitarte hacer un profesional en ef

mundo del Arbitraje.

BIENVENIDO ADMIN

Navegabilidad

31

La pagina principal de un sitio web, también conocida como "homepage", es la primera pagina
gue un usuario ve cuando accede al sitio web en donde se incluye varios elementos como el
logotipo del sitio web, un ment de navegacion, una seccion de noticias o novedades, imagenes

0 videos destacados, enlaces a las redes sociales, un formulario de inicio de sesién o registro,




Dentro del médulo NOSOTROS se puede observar la informacién acerca de la organizacion

como la mision, visién y la importante que es el arbitrar.

hitpsy/aapicotopass.com/#about

mcio NOSOTROS

ASOCIACION DE ARBITROS PROFESIONALES DE COTOPAXI

ra capacitarte hacer un profesional en el mundo de

&Porque estar con nosotros?

En el médulo DIRECTIVA encontramos a los distintos personajes que conforman el delegado

como es la directiva con sus nombre e imagenes.

Alex Loma Hoyos Mayra Mora

DIRECTIVA

Luis Escudero Alonso Gavilanez

Dentro de NOTICIAS el administrador se encargara de subir nuevas noticias que se acontezcan

dentro de la entidad.
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NOTICIAS

NOTICIAS

NOTA DE PESAR

k @ﬂ

NOTA DE PESAR AAPFC POSTALES

Uno de los requerimientos del arbitraje son los constantes entrenamientos, capacitaciones entre
otros, para ello hay un apartado de SERVICIOS en donde se publicara mediante imagenes para

el conocimiento publico de lo que se trabaja en la asociacion de arbitros profesionales de futbol

de Cotopaxi.

SERVICIOS

SERVICIOS

Wiotgs o

= PROFE DE FUTBoL

ol s

Entrenamientos

Arbitraje Femenino Cursos y capacitaciones

En ARBITROS se observa a los distintos arbitros que pertenecen a dicha entidad, dependiendo
de la categoria en la que se encuentren, una fotografia y sus nombres para el conocimiento

publico.
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ARBITROS

NUESTROS PROFESIONALES

ImDDS PRIMERA CATEGORIA ~ SEGUNDA CATEGORIA ~ TERCERACATEGORIA  CUARTA CATEGORIA QUINTA (.'JEGDRIAI

En el apartado de GALERIA tenemos fotografias de las diferentes actividades que se tiene

dentro de la organizacion.

INICIO GALERIA

GALERIA

hitps://aapfcotopaxi.com/media/galler

En la parte de CONTACTOS para la adquisicion de alguna informacion o los servicios que esta
organizacion presta, se puede enviar un comentario o también se lo puede realizar mediante

email, por llamadas o simplemente acercandose a la AAPFC.
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CONTACTOS

Internaciona = ¢ S Quebrada
" Coto; PATO COCMAQ e 73
a HE e Complejo 1mmm° a
Mostel Ti %, Es Sol Caribe
E’Q P I ':: unga :
cv.-..udmLu.vQ a § Conjunto La Roca J0sinas Cotooax
e T Deportiva La Mereed | 25 ol 4.
& Griirains e
Vi a 5] —_
1Al o 2 QLs Hoeca el (H T e 5 S22 o
@ Direccion: Cormentar
Latacunga - Ecuade
Nombres:
g2 Email: dsiomes loike
ool e Email:
[ Teléfono:
"~ icaznolatnzonr Teléfono:

Para dirigirnos a la gestion de arbitros, clientes, encuentros deportivos o para realizar
actualizaciones a la pagina web, hay que pasar por un filtro de verificacion que es mas conocido

como LOGIN donde e usuario ingresara el nombre de usuario y la contrasefia.

Inicio de Sesién

Nombre de Usuario:

grese su nombre de Usuario

Contrasefia:

Para la actualizacion de informacion del sitio web al momento de loguearnos.
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ANEXO G

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
SISTEMAS DE INFORMACION

Coropst

TEMA:

“MANUAL DE USUARIO DE LA APLICACION MOVIL PARA LA ASOCIACION
DE ARBITROS PROFESIONALES DE FUTBOL DE COTOPAXI”

AUTORES:
Guamushig Chicaiza Tania Lisseth

Viturco Monta Katherin Daniela

TUTOR:

Ing. Medina Victor

LATACUNGA - ECUADOR

2023



1. Como podemos observar, ya tenemos instalado la aplicacion en nuestro teléfono con el
nombre AAPFC.

Buscar

2. Una vez ejecutada la aplicacion se presenta la interfaz con las diferentes opciones.

DETALLES

3. Al ingresar a la opcion detalles se presentara en pantalla la siguiente informacion:
Mision y Vision.

= S

Regresar ; Cerrar sesion

MISION
Formar nuevos talentos profesionales capaces de asumir la direccion de
un partido de futbol profesional con aptitudes competitivas en el mundo
del arbitraje, apoyados en su conocimiento empirico, pero sobre todo en el
conocimiento cognitivo, a través de un proceso de ensefanza-aprendizaje
objetivo y acorde al Reglamento Internacional de Futbol

VISION

Para el afio 2023, la As 1 de Arbitros de Fatbol de
Cotopaxi habra formado profesionales listos para aportar sus conocimientos

a las demandas del Balompié ecuatoriano y a su vez, listos para competir en
el mundo del referéto profesional



4. Alingresar a la opcion de ingresar, se presentard una interfaz para iniciar sesion.

5. Una vez ingresados los datos en la aplicacion se procedera a presentarse la interfaz con

los listados de encuentros designados.

COTOPAXI
: LISTA
W DE
< ENCUENTROS
Arbitro: David
Salazar

Estadio: La cocha
Hora: 2023-02-23

FOOTBALL ,, 7 = O
Spor Escuela de
ting futbol Gua

X

.

6. En la pantalla anterior se presenta la opcion de ver perfil, en esta actividad se podra
visualizar los datos informativos del arbitro que se encuentra logueado en la aplicacion.

Datos
Informativos

s

Nombres:
Salazar David

Cedula:
Nombre de Usuario:

Email:

davisin21@outlook.com




Al presionar el botdn regresar, regresamos a la interfaz anterior en la cual se va a dar
clic en la pantalla los encuentros que tiene que dirigir, por ende, nos presentara el listado

con todos los encuentros designados para el arbitro.

COTOPAXI
; ; LISTA
@ DE
< ENCUENTROS
Arbitro: David
Salazar
Estadio: La cocha
Hora: 2023-02-23
(e ™Y,
= - 3
FOOTBALL &
Spor Escuela de

ting futbol Gua

Al presionar sobre uno del encuentro se presentara la interfaz con los datos generales

del estadio que tiene que asistir el arbitro, adjunto con los equipos que han solicitado de

los servicios.
= b
¥  paros -
GENERALES
DEL ESTADIO

Estadio: La cocha

Arbitro  David Salazar
Pringipal:

Latitud: -0.107556
Longitud:  -78.471041

.\/. y

roanTnal

En la interfaz anterior se encuentra una opcién para ver el mapa el cual nos dirige al
lugar especifico que tiene que asistir, esta direcciébn se encuentra previamente

almacenada en la aplicacion web.



LOS PINOS

AREA VERDE

10. Dentro de la aplicacién, también se encuentra implementado la opcién para generar el

pdf, en el documento se encuentra almacenado la informacion de los encuentros, arbitro

y el estadio que tiene que asistir.

ASOCIACION DE ARBITROS PROFESIONALES DE COTOPAXI

Equipo Local: Escuela de futbol Equipo Visitante: Sporting
Guaytacama cristal

Y

FOOTBALL

Informacién del Arbitro:
Nombre: David
Apellido: Salazar
Teléfono: 0983008504
Tipo de Arbitro: Cuarta Categoria

Informacién del Encuentro:

Fecha: 5 de Febrero de 2023
ﬁ

Hora: 19:50
Tipo de Encuentro: Normal
Estadio: La cocha



ANEXO H. INFORME ANTI PLAGIO PROYECTO DE TITULACION

Facultad: Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas

Carrera: Ingenieria en Sistemas de Informacion

Nombre del docente evaluador que

. . Ing. Victor Hugo Medina Matute, Mgs.
emite el informe:

Documento evaluado: Proyecto de investigacion presentado previo
a la obtencidn del Titulo de Ingeniero en
Sistemas de Informacién.

Autor del documento: Srta. Tania Lisseth Guamushig Chicaiza
Srta. Katherin Daniela Viturco Monta
Programa de similitud utilizado: Sistema URKUND

Porcentaje de similitud segun el

. 3%
programa utilizado: °

Observaciones:
Calificacion de originalidad atendiendo
a los siguientes criterios:
e EI documento cumple criterios
de originalidad, sin | -X-
observaciones.
e EIl documento cumple criterios | -~
de originalidad, con
observaciones.
e EI documento no cumple
criterios de originalidad.

Fecha de realizacion del informe: 2/17/2023 5:49:00 PM
Captura de pantalla del documento analizado:
Quriginal

Document Information

Analyzed document

Submitted
Submitted by
Submitter email
Similarity

Analysis address

Sources included in the report

Ing. Victor Hugo Medina Matute, Mgs.
Director del Proyecto de Investigacion




Document Information

Sources included in the report

W

SA

SA

SA

SA

SA

Analyzed document TITULACION_URKU1.pdf (D158923814)
Submitted 2/17/2023 5:49:00 PM

Submitted by Tania Lisseth Guamushig Chicaiza
Submitter email tania.guamushig2904@utc.edu.ec
Similarity 3%

Analysis address victor.medina.utc@analysis.urkund.com

URL: http://www.rcim.sld.cu/revista_1/articulos_htm/mariarosa.htm
Fetched: 2/17/2023 5:49:00 PM

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / TESIS-BASTIDAS TOAPANTA plagio.pdf
Document TESIS-BASTIDAS TOAPANTA plagio.pdf (D143446387)

Submitted by: manuelvilla@utc.edu.ec

Receiver: manuel.illa.utc@analysis.urkund.com

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / PROYECTO_TITULACION_CHAUCA_ROSERO.docx

Document PROYECTO_TITULACION_CHAUCA_ROSERO.docx (D110961349)
Submitted by: jose.cadena@utc.edu.ec
Receiver: jose.cadena.utc@analysis.urkund.com

Practica.pdf
Document Practica.pdf (D47051918)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / TESIS-BASTIDAS TOAPANTA.pdf
Document TESIS-BASTIDAS TOAPANTA.pdf (D143372028)
Submitted by: manuel.villa@utc.edu.ec

Receiver: manuelvilla.utc@analysis.urkund.com

URL: https://www.deconstruyendoscrum.com/que-es-un-stakeholder/
Fetched: 2/17/2023 5:49:00 PM

URL: https://youssefoufaska.com/terminologia-agile-scrum/
Fetched: 6/6/2020 9:07:02 PM

URL: https://www.osi.es/es/actualidad/blog/2016/09/20/geolocalizacion-virtudes-y-riesgos
Fetched: 2/17/2023 5:49:00 PM

URL: https://www.distritok.com/blog/que-es-y-para-que-sirve-una-api-key/
Fetched: 2/17/2023 5:49:00 PM

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / URCU-TESIS-LISTO-PARA-EMPASTAR.docx
Document URCU-TESIS-LISTO-PARA-EMPASTAR.docx (D143447629)

Submitted by: alex.llano9864@utc.edu.ec

Receiver: alex.llano9864.utc@analysis.urkund.com

s://secure.urkund.com/view/151721013-642917-996275#/details/findings/matches/O
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