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RESUMEN

Este documento se compone de tres capitulos, donde se explica todo el procedimiento
para desarrollar el Trabajo de Grado: “APLICACION WEB PARA LA GESTION DE
CAMPEONATOS DE FUTBOL DE LA LIGA SAN MIGUEL DE IBARRA”

En la introduccion se definen los antecedentes, situacion actual, prospectiva,
planteamiento del problema, objetivo general y especifico, alcance, y justificacion.

En el capitulo 1, el objetivo es desarrollar una base tedrica sobre manejos y soluciones
para la implantacion de la gestién de campeonatos de futbol a través de aplicaciones web, esto
con el fin de proporcionar una guia orientada para el desarrollo y ejecucion de la aplicacién web
para la liga San Miguel de Ibarra.

En el capitulo 2, se describe el proceso de construccién de la aplicacion web propuesta
para la Liga San Miguel de lbarra, que busca automatizar el manejo de la gestion de la
informacién de cada campeonato a realizarse.

En el capitulo 3, se detallan la parte del andlisis de resultados y la interpretacién de
resultados.

Al final se encuentran las conclusiones, sugerencias, fuentes bibliograficas y los anexos.
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ABSTRACT

This document is composed of three chapters, where the whole procedure to develop
the Degree Project: "WEB APPLICATION FOR THE MANAGEMENT OF SOCCER
CHAMPIONSHIPS OF THE SAN MIGUEL DE IBARRA LEAGUE" is explained.

The introduction defines the background, current situation, prospective, problem
statement, general and specific objective, scope, and justification.

In chapter 1, the objective is to develop a theoretical basis on management and
solutions for the implementation of the management of soccer championships through web
applications, in order to provide a guide for the development and implementation of the web
application for the San Miguel de Ibarra league.

Chapter 2 describes the construction process of the web application proposed for the
San Miguel de Ibarra League, which seeks to automate the management of the information
management of each championship to be held.

In chapter 3, the analysis of results and the interpretation of results are detailed.

At the end are the conclusions, suggestions, bibliographical sources, and annexes.
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INTRODUCCION

Tema

Aplicacion Web para la gestion de campeonatos de futbol de la Liga San Miguel de
Ibarra.

Problema

Antecedentes

La Liga Deportiva Barrial San Miguel de Ibarra es una institucion ubicada en el cantdn
San Miguel de Ibarra, que dedica sus actividades a la planeacién de torneos deportivos en el
ambito de futbol, en espacios abiertos o cerrados con la participacion de deportistas
aficionados o profesionales. Adicional a lo cual se brinda la gestion de instalaciones e incluso
dotacion de personal que sea pertinente para el funcionamiento. Esta organizacion inicié sus
actividades comerciales el 11 de noviembre de 1985 como sociedad.

Ademds de prestar sus instalaciones y contingente para la realizacion, o asesoria para
la organizacién de campeonatos deportivos, brinda el apoyo y promocion del deporte en el
cantdn, gracias a la gestion y apoyo de la Liga San Miguel como organizacién deportiva se han
generado los espacios y la apertura para que el deporte se desarrolle con normalidad y se
promuevan competencias coordinadas y reguladas adecuadamente.

Planteamiento del problema

La Liga Deportiva San Miguel de Ibarra organiza actividades deportivas de futbol, en
donde participan equipos de diferentes localidades. Convirtiéndose asi en una de las sedes

deportivas més influyentes a nivel provincial de la zona norte del Ecuador, con mas de 1.375
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deportistas de elite, la cual sirve para el desarrollo social y deportivo de todo tipo de personas y
de todas las edades (O. Alvarez & Angelo, 2016).

Actualmente la Liga San Miguel de Ibarra cuenta con un sistema informético de
escritorio el cual maneja la informacion de la disciplina de futbol en relacion con jugadores,
dirigentes, horarios de juegos, sanciones deportivas y el valor de cada tarjeta, para cada
campeonato a realizarse. Al contar con un numero elevado de jugadores la aplicacién al
momento de buscar informacién tarda mucho en mostrar una respuesta, cabe mencionar que al
no estar publicado como sitio web su uso es limitado Unicamente para las personas que tengan
instalado incumpliendo la alta disponibilidad que deberia tener la mayoria de las aplicaciones
actuales.

Por otra parte, el manejo de informacién no es en tiempo real por tal motivo el ingreso
de datos se lo hace después de cada partido, de esta manera siendo una opcion no tan optima
ya que muchas veces afecta de manera directa el factor humano por confusiones a través de la
memoria que se tiene al recordar el partido o mal interpretar los datos de los resultados. Al
trabajar de manera local la informacion almacenada en la base de datos es vulnerable
violentando la seguridad que todo sistema debe tener. Segun (Vega Bricefio, 2021) indica que
la seguridad en las aplicaciones web hoy en dia, se ha convertido en una parte indispensable
para mantener segura la informacion de un sistema web, en muchas de las organizaciones la
informacién que contiene una aplicacion web emita datos sensibles que ante un posible ataque
informatico lograria afectar el correcto funcionamiento de dicha organizacion.

Se propone que a través de la investigacion de fuentes bibliograficas se buscara temas
relacionados con la gestién deportiva de campeonatos de fatbol y sistemas relacionados al
tema, para proceder a desarrollar una aplicacion web que sea accesible las veinte cuatro horas
de todo el mes cumpliendo asi la alta disponibilidad, ademas se dara uso a soluciones como el
cloud computing para albergar la base de datos de esta manera evitando que sea facil el

acceso por parte de los usuarios que manejen la aplicacion (Cierco, 2018).
15



Figura 1 Arbol de problema

Cruce de horarios
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Nota. Autoria propia.

Objetivos

Objetivo General

Implementar una aplicacién web para la gestion de campeonatos en la Liga San Miguel
de Ibarra basada en el proceso de elicitacién de requisitos.

Objetivos Especificos

e Establecer un marco tedrico referencial sobre tecnologias para la gestién de

campeonatos de fatbol.

e Desarrollar una aplicacion web para fortalecer la gestiéon de campeonatos de fatbol,

basada en proceso de elicitacion de requisitos con el estandar de la ISO/IEC 29148.
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e Validar los resultados de la investigacion propuesta.

Alcance

Con la implementacion de la aplicacion web se quiere llegar a la creacién rapida,
correcta y eficaz de las fechas a jugarse en el campeonato, las sanciones de cada jugador, la
cantidad de tarjetas amarillas y rojas con la finalidad de cumplir con el articulo 16 de del
reglamento de la Federacion Ecuatoria de futbol que estipula lo siguiente; Las asociaciones
provinciales deberan cumplir y hacer cumplir a sus afiliados, el Estatuto de la Federacion
Ecuatoriana de Futbol, los reglamentos y resoluciones de los organismos de ésta (Futbol,
2014).

Aplicacion web (Angular)

Con Angular se puede aprovechar una plataforma escalable debido a que tiene una
coleccion de bibliotecas bien integradas que cubren una amplia variedad de caracteristicas que
incluyen enrutamiento, administracion de formularios y lo mas importante que es la
comunicacion entre cliente-servidor.

(Mohammad, 2020) sostiene que Angular es un framework de desarrollo creado para
JavaScript creado por Google.

Base de datos PostgreSQL

Para el almacenamiento de datos y autenticacién de usuarios, se usara el gestor de
base de datos PostgreSQL debido a que este usa un modelo cliente/servidor el cual usa
multiprocesos en vez de multihilos garantizando asi la estabilidad del sistema. Esto se refiere
gue si se produce un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara
funcionando, segun (Dominguez Chavez, 2020) es un sistema de gestiéon de bases de datos
orientado a objetos y relacional (ORDBMS) que hace énfasis en la extensibilidad y conformidad

con los estandares.
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Backend como servicio

Para la creacion de servicios a nivel de servidor se opto usar el framework Nest.js
debido a que proporciona una arquitectura en la aplicaciéon muy faciles de mantener, ademas
es importante mencionar que tiene una estructura basada en médulos independientes.

Cuenta con una documentacion muy extensa, es Open-Source, tiene soporte con
multiples tecnologias de manera nativa y permite una orientacion monolitica o de microservicios
y esta basado en NodeJS (Wehbe, 2021).

Es de crucial importancia el uso de un patrén de disefio para la elaboracion de la
aplicacion debido a que estos separan la arquitectura de una aplicacién en tres componentes
principales: datos, la interfaz de usurario y la I6gica del negocio.

MVC plantea el manejo de tres ejes distintos que son: vista, controlador, y modelo, es
asi, que por una parte determina componentes sobre la representacién de informacion y por
otra, la interaccion con el usuario (Naranjo Hernan, 2017).

Cabe mencionar que el desarrollo se va a basar en la comunicacion entre API’s. Una
API es la herramienta que permite que un software se comunique o interactde con otro es decir
gue se puede trabajar en conjunto, compartir informacion y crear la conectividad a internet
(Camara de Comercio de Bogota, 2019). La aplicacién web tiene como finalidad satisfacer los
requerimientos de la Liga San Miguel de Ibarra por lo tanto se prioriza los siguientes médulos
representados en la figura 2.

Figura 2 Médulos de la aplicacion web
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Luego de que se registren a todos los equipos, el usuario administrador podra visualizar
la informacion de los jugadores de todos los equipos participantes. Una vez completado el
registro la aplicacién procedera a la creacion de reportes de la mayor parte de informacion
detalla anteriormente.

Para finalizar se procedera a la creacién de los carnets con los cuales los jugadores
estaran habilitados para jugar en el campeonato especifico. La presente aplicacion tendra una
arquitectura funcional como se representada en la figura 3.

Figura 3 Arquitectura Funcional
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Metodologia

Para dar cumplimiento al primer objetivo, se realizara un informe referencial con la

sostenibilidad (Findler, F. 2019). Se usara esta herramienta para el levantamiento de un

puntualmente se va a detallar en cdmo se procede a la inscripcién tanto de los equipos y

jugadores participantes, sorteo de horarios de juego para un evento deportivo en especifico.

ayuda de un mapeo de impacto el cual se basa en métodos de evaluacién basados en la teoria

para esbozar vias causales plausibles desde las actividades corporativas hasta los impactos de

informe referencial de como las tecnologias se usan para el manejo de campeonatos de futbol,

En cuanto a la metodologia se usara el modelo de ciclo de vida en cascada para tener
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disefio, construccién, pruebas y para el lanzamiento se afiade el mantenimiento (Eddy Vargas,
2020).

A su vez el desarrollo se vera enfocado en el proceso de elicitacion de requisitos. La
Elicitacién de Requisitos (ER) representa una etapa para desarrollar software, donde su
importancia esta radicada en la prevencion de fallas en la provision al cliente de la informacién
gue requiere realmente y su satisfaccion (Parra-quero & Palma-Urdaneta, 2021).

Finalmente, para satisfacer con el tercer objetivo que es la validacion de los resultados
se usara el Modelo de éxito del Sistema de Informacién de DeLone and McLean el cual se
ocupara para analizar los resultados de la implementacion. Segun (Vega-Zepeda et al., 2018)
es un sistema de informacion de gestion tedrica que tiene como objetivo predecir el efecto de la
tecnologia de la informacion en el desempefio organizacional identificando, describiendo y
explicando las relaciones entre los seis Criterios principales para el éxito.

Como se evidencia en la figura 4 tenemos la metodologia detallada de manera que a
simple vista se pueda observar como se van a cumplir cada uno de los objetivos planteados

para este proyecto.
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Justificacion

De acuerdo con lo antes expuesto este presente trabajo se enfocara en el Objetivo de
Desarrollo Sostenible N°9 Industria, Innovacién e Infraestructura, literal 9.4)

Es importante, establecer la vision y proyeccion de la modernizacién e infraestructura y
readecuar las industrias apuntando a la sostenibilidad, empleando recursos tecnol6gicos, con
procesos limpios, racionales y que consigan la eficiencia y eficacia (Industria, Innovacién e
Infraestructura, 2020).

Es de suma importancia que con el desarrollo de esta aplicacion web se dara cabida al
articulo 381 de la Constitucién de la Republica que estipula lo siguiente:

El Estado protegera, promovera y coordinara la cultura fisica que comprende el deporte,

la educacion fisica y la recreacion, como actividades que contribuyen a la salud,
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formacion y desarrollo integral de las personas; impulsara el acceso masivo al deporte.
(Secretaria del Deporte, 2015).

Justificacion deportiva

Sustraer el méximo provecho a los deportistas llevando la recopilacion de estadisticas y
resultados de la Liga San Miguel, validando el rendimiento por equipos.

Justificacion tecnoldgica

Este proyecto fortalecera los procesos deportivos en la Liga San Miguel de Ibarra
mediante herramientas tecnoldgicas ya que pueden ayudar a establecer parte de las
condiciones asociadas a la implementacién de la Gestién del conocimiento, apoyando a la
generacion de ventajas competitivas basadas en los procesos de innovacion y la explotacion de
las capacidades de cada uno de los miembros de la organizacion (J. Acosta, 2019).

Justificacion Social

Gracias a la automatizacion de la gestion de la informacion de toda la liga los directivos
podran tener un control adecuado dando asi un uso adecuado a la informacién que se maneja

en la liga.

CAPITULO 2

Marco Tebrico

Aspectos Introductorios
La gestién deportiva es un campo de formacion y vocaciéon en el aspecto empresarial
del deporte. La gestion deportiva involucra muchos aspectos, como la informacién relevante de

los deportistas, los conjuntos deportivos y los historiales de los partidos, entre otros factores.
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Por lo tanto, con el rapido desarrollo de la industria del deporte, los métodos manuales
tradicionales de gestién no son adecuados para la sociedad moderna.

Es en este punto, es donde subyace la implementacion de la tecnologia de la
informacién y comunicacioén (TIC), mediante la combinacién de tecnologias informaticas y de
telecomunicaciones.

1 Aplicacion web para la gestion de ligas deportivas

Segun (Buyers, 2021), un software de administracion de ligas deportivas es una
herramienta que ayuda a los operadores comerciales a mantenerse organizados,
administrando una liga o multiples ligas bajo el mismo concepto comercial. Estas aplicaciones
generalmente incluyen registro en linea, pagos en linea, listas de jugadores dentro de liga
deportiva, puntajes, clasificaciones, horarios y tableros de mensajes.

Administrar una liga deportiva no es tarea facil, y mas aun cuando hay varias ligas bajo
el mismo concepto comercial, por lo que una aplicaciéon de administracion o gestion de ligas
deportivas es crucial. Ademas de asumir la realidad subyacente, que no todos los sistemas
presentan las mismas condiciones y se encuentran acordes a los requerimientos particulares
gue deben ser propios de cada liga deportiva; asi que, se debe perfilar la metodologia
apropiada a implementarse segun el contexto de interés en el desarrollo de la gestién en los
campeonatos, especificamente de la Liga San Miguel de Ibarra.

1.1 Aplicacion Web

Comunmente son una secuencias de comandos dividido en dos aspectos importantes
empezando en el servidor el cual es el encargado del procesamiento de la informacion, y las
acciones que se ejecutan atreves de scripts del lado del usuario final. Ademas de estar
disefiados para la interaccion con el usuario final y brindar a las empresas la capacidad de

aumentar eficiencia, reducir costos, agilizar y simplificar sus operaciones (Buyers, 2021).
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En lo concerniente a programas de computadora y aplicaciones méviles, una aplicacion
web tiene una interfaz de usuario que ofrece utilidad o entretenimiento, y tiene la capacidad de
acceder, crear, almacenar y modificar datos. Sin embargo, a diferencia de las aplicaciones de
escritorios tradicionales y de las aplicaciones méviles nativas que son lanzadas por el sistema
operativo, en una aplicacion web se debe acceder a la aplicacion a través de un navegador
web como Chrome, Mozilla Firefox o Safari; por lo que existen muchas ventajas asociadas con
el desarrollo de una aplicacién web en la actualidad (Buyers, 2021).

El término "aplicacion web" se anuncié por primera vez en 1999 como un nuevo método
para ejecutar software de aplicacion en un servidor web. Una aplicacion web se desarrolla con
tecnologias web que guardan y realizan operaciones con datos. Las acciones de operacion de
datos toman un punto crucial en la ejecucion de una aplicacién web. A este tipo de aplicaciones
se accede mediante navegadores web y con frecuencia tienen un estricto sistema de
autenticacion (Rouse, 2019).

En cuanto al desarrollo de aplicaciones web, segun (Johnston, 2020), es el
procedimiento al momento de crear una aplicacién web. Las principales fases del desarrollo de
una aplicacion web son la identificacién del desafio, la creacion de la respuesta, la conexion
con los clientes, la aplicacion de un marco, el desarrollo y la evaluacion de la aplicacion.

Figura 5 Proceso de desarrollo de aplicaciones web
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1.1.2 Ultimas investigaciones de avances en Sport App

Entre las Ultimas investigaciones en Sport App, se presentan los siguientes avances

existen para el desarrollo de la aplicacion, entre los que destacan los siguientes:

Uso de software libre.

Instalacién y uso de un Servidor Web Hypnotoad.

Instalacién y uso de servicios Rest sobre Hypnotoad.

Uso de frameworks de desarrollo basados en Perl (mojolicious).
Sistema de gestion de BBDD PostgreSQL.

Uso de dbdesigner.

Plataformas de modelado, StarUml y ArgoUml.

Plataformas de desarrollo, Vim.
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Con el uso de software libre se persiguen dos objetivos: Disminuir los costes, debido al
ahorro de uso de licencias de propietario y sacar ventaja de la comunidad de desarrolladores
de proyectos de software libre. También hay que destacar que las herramientas que su uso
estan bastante contrastadas por su larga trayectoria como método de desarrollo de
aplicaciones Web.

1.1.3 Seguridad de aplicaciones

Segun (Herrera, 2022), como parte de la ciberseguridad, la seguridad en aplicaciones
web se centra en salvaguardar los sitios web, las aplicaciones basadas en la web y los
servicios en linea de una variedad de ataques maliciosos, garantizando su buen
funcionamiento y rendimiento. La seguridad de las aplicaciones web tiene que garantizar que
estas funcionen sin ningan contratiempo y sobre todo que sean seguras. Cabe recalcar que
para esto existen diferentes pruebas que se pueden aplicar.

1.1.4 Aplicaciones web actuales que usan para la gestién deportiva

Segun (Caballero, 2017), en este apartado se realiza una investigacion de las
herramientas existentes en el mercado que puedan responder a los requisitos del proyecto.

TodoTorneos.com

Todotorneos es un sitio web fundado en 2007 que permite organizar, gestionar y
publicar un torneo o competicién. Todo se hace desde el entorno web.

Xporty

Siendo Xporty un sitio web fundado en 2010 orientado a deportistas. Incluye red social,
completo software online para organizacion y gestion de torneos, gestién de clubes, equipos y
eventos deportivos, ayuda a encontrar gente para practicar deportes, permite gestionar los
resultados y llevar un seguimiento estadistico.

Padel manager

27



Padel Manager es una plataforma en linea que oferta un servicio integral de gestion del
deporte, de gestion, organizacién y regulacion.

1.1.5 Técnicas de gestién

Refiere los esfuerzos, recursos, medios y mecanismos que definen la ejecucion y
consecucion de los objetivos planteados para determinada actividad o proyecto.

1.1.6 Técnicas mas usadas para la gestién de campeonatos de futbol

Segun la literatura existen variadas técnicas de gestion; sin embargo, lo que se estila es
la implementacién de la metodologia (XP) que gracias a las vistas que se crean, se puede
obtener el almacenamiento de diferente informacion.

Esto les agrega valor a las ligas de futbol, fue que se toma la decision de llevar adelante
la técnica de Design Thinking.

El equipo se debe interiorizar con esta técnica. Se percibe como muy util acogerla,
porque ésta se basa en encontrar soluciones innovadoras centradas en los humanos.

Asimismo, esta técnica busca atacar el problema de raiz, lo cual se considera
fundamental para poder darle el mayor valor posible a los clientes o usuarios.

Este proceso de Design Thinking se encuentra compuesto por cinco etapas: empatia,
definicién, ideacion, prototipacién y testing. Donde las actividades implicitas en estas etapas se
ejecutan de forma iterativa obteniendo feedback en cada instancia.

2  Cloud Computing

El Cloud computing o computacién en la nube, es una evolucién de la tecnologia de la
informacién y un modelo comercial dominante para la entrega de recursos (Sunyaev, 2020).
Con el Cloud computing, se dispone en que las personas y organizaciones puedan tener
acceso a la red con un precio el cual tendré recursos compartidos de tecnologia para poder

realizar la administracion escalable de servidores y aplicaciones.
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La computacién en la nube es un modelo para permitir el acceso a los recursos
informaticos que evolucion6 en tecnologia de la informacion y se ha convertido en un modelo
comercial dominante para entregar Infraestructura, componentes y aplicaciones de tecnologia e
informacion (Benlian et al., 2018). Con la computacion en la nube, un modelo centrado en el
producto para el aprovisionamiento de la tecnologia e informacion se transforma en un modelo
global, distribuido y centrado en el servicio, lo que lleva a un cambio disruptivo de la
perspectiva de producto de tecnologia de informacién como de servicio.

Si bien, el mercado actualmente exige la alta disponibilidad de recursos de tecnologia
de informacién bajo cierta demanda, los proveedores de la nube tienen a ofrecer una cantidad y
una variedad cada vez mayor de servicios que se basan en un grupo compartido de recursos
informéticos y que pueden escalar de manera elastica a las crecientes demandas informaticas.
Un dato estadistico que describe tales comportamientos, han sido los identificados por los
investigadores de mercado con predicciones de que el mercado de la hube publica alcanzara
los 240.000 millones de USD para el afio 2020, en comparacién con los 42.000 millones de
USD que se registraron en el afio 2010 (Gartner, 2018a).

Hoy en dia, en las actividades cotidianas se depende en gran medida de los servicios
en la nube, como: almacenar datos (por ejemplo, Dropbox, OneDrive), escribir documentos
(Office 365, Google Docs), administrar negocios (SAP ByDesign) y juegos en linea
(GamingAnywhere u otros). Por lo tanto, cloud computing acelera la dinamica de la industria,
altera los modelos comerciales existentes y alimenta la transformacion digital (Hess et al.,
2016). Desafiando las preocupaciones iniciales, cloud computing se ha convertido una
infraestructura de tecnologia de informacion critica para casi todos los aspectos de la vida
cotidiana, y continuara transformando el mundo en el que vivimos en mdltiples niveles y de

varias maneras.
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2.1 Tipos de cloud computing

Segun (Universidad Europea, 2021) se puede discriminar los tipos de cloud computing
en:

Nube publica: no requiere la adquisicion hardware, software o soporte por parte del
cliente, y se comparte este espacio con multiples clientes, todo el soporte le pertenece al
proveedor.

Nube privada: la organizacién en este caso es duefia de la nube y este espacio es
disefiado de forma especifica para el usuario final, proporcionando seguridad y control.

Nube hibrida: es una combinacion de las mencionadas nubes de acuerdo a las
necesidades el cliente.

2.2 Avances del campo y aplicaciones en el género de Sport App

El cloud computing presenta otras utilidades comerciales esto respecto del alojamiento
de servicios y aplicaciones, y puntualmente respecto al uso deportivo permitio el unificar
operaciones. En la actualidad, con miles de servicios en la nubes unos son mejores que otros
con mejores planes que se acoplan a la necesidad de la gente para obtener acceso a cloud
computing.

2.3 Backend y bases de datos

El disefiar y desarrollar una aplicacion web, las dos etapas mas fundamentales son el
desarrollo front-end y el desarrollo back-end. La interfaz se centra en gran medida en el
desarrollo impulsado por el usuario, como la interfaz y la experiencia del usuario. Por el
contrario, back-end significa desarrollo del lado del servidor con el enfoque principal en cémo
funciona la aplicacion. Este desarrollo a menudo implica un servidor, una aplicacion y una base

de datos.
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Segun (Ferguson, 2020), el backend habla con el Frontend, entregando y obteniendo
datos para presentarlos en una pagina web y con cualquier accion del cliente en la interfaz
web, el internet envia una solicitud al servidor y recibe algunos datos relacionados en funcién
de esa solicitud.

En consecuencia, el desarrollo de back-end a menudo consta de estas areas
fundamentales:

e Programacion y scripting como Python, PHP, Java, JavaScript, entre otras.

Arquitectura del servidor

Administracion de base de datos

e Escalabilidad

e Seguridad

e Pruebas

e Transporte de datos

e Respaldo

En este desarrollo se sumerge en la literatura sobre el tema de investigacién: aplicar

NestJS al proyecto backend.

2.3.1 Que se usan actualmente para la gestion deportiva

En la gestion deportiva, se suelen usar (CampusMVP, 2022):

ASP.NET: es la plataforma de desarrollo web de Microsoft. Muy utilizada en las
empresas.

PHP: por ejemplo, el famoso gestor de contenidos WordPress usa por detras PHP.

Ruby: junto con su framework Ruby on rails.

Python: facil de aprender. Usado a menudo con Django como framework

Node.js: como JavaScript, usa el mismo lenguaje para el cliente.
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Java: uno de los mas demandados lenguajes. Sin embargo, toda aplicacion web debe
tener almacenamiento de datos.

Entre las mas comunes destacan:

SQL Server

MySQL

Oracle

PostgreSQL

MongoDB

En términos generales, segun la literatura se establece que todo depende del entorno
en el que se trabaje obligara a especializarte en una u otra.

3 Automatizacion de procesos

Si hablamos de automatizacion se debe detallar que esto habla sobre la mejora de
procesos los cuales tiendes a ser repetitivos y son automatizados con la finalidad de ahorrar
costo y tiempo, las principales automatizaciones se realizan mediante sistemas de informacién
ya gque son los mas aptos para realizar procesos repetitivos en periodos de tiempo mas cortos
(Torres, 2015).

3.1 Objetivos de automatizacion

El objetivo de la automatizacion es la realimentacion. A través de ella, el sistema evalla;
compara y hace correctivos en tiempo real; bajo ciertas restricciones pre configuradas y sin
intervencién humana (Tech-Blog, 2017).

3.2  Ventajas de la automatizacion

En consideracion con (Tech-Blog, 2017), las ventajas se enlistan:
Las empresas se colocan en ventaja frente a la competencia en operatividad y

confiabilidad.
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Reduccion de costos operativos e incremento de la velocidad de atencion de los
clientes.

Contribuye con que los sistemas trabajen sin interrupcion.

Mejores analisis y agilidad de instalacion de aplicaciones.

Elimina las secuencias manuales evitando el error humano.

Permite visibilizar y controlar los flujos de trabajo y de las solicitudes de los clientes.

3.3 Desventajas de la automatizacion

Segun (Tech-Blog, 2017), las desventajas se enlistan:

Temor a ser excluidos de sus puestos de trabajo. Los empleados pueden enfrentar este
temor.

Costo de inversion.

Pérdida en la flexibilidad.

4  Metodologias agiles de desarrollo de software

4.1 SCRUM

La metodologia SCRUM, es un marco de trabajo que es usado en cualquier ambito en
donde se plantean proyectos, se ejecuta de manera incremental y se centra en la entrega de
avances en cada sprint (CertiProf, 2019).

Considerandose la literatura de (Conza, 2019), Scrum es una metodologia que nacio
para dotar de agilidad a las etapas en el desarrollo de software y opimo para desarrollar Sport
App; con el objetivo de mejorar la productividad y alentar la creatividad durante el desarrollo del
proyecto.

Scrum tiene una gran versatilidad debido a que cuando se inicia un ciclo nuevo las
tareas y los delegados para estas mismas se establecen dando asi un control total de cada

iteracion. Cuando se finaliza cada ciclo el grupo de trabajo se retine para poder visualizar y
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aceptar o desechar los objetivos que se alcanzar a lo largo del sprint. Este proceso se repite
hasta que se haya finalizado el proyecto (Conza, 2019).

5 PostgreSQL

El uso de bases de datos en la actualidad ha de constituir el cimiento primordial de
cualquier sistema de la informacion. Esta disciplina se encuentra desarrollada en torno a los
sistemas de gestion de base de datos, que es un término que logra agrupar un grupo de
sistemas que facilitan construir y mantener para lograr manejar las bases de datos. En este
punto se disefia PostgreSQL con el objetivo principal de propiciar de forma robusta la forma
gue se llega a guardar y recuperar la informacion de una manera tanto practica como eficiente.

En este sentido, (Gil, 2018), establece que, para almacenar toda la informacion, la
opcion mas viable como sistema gestor de bases de datos relacionales; que esté orientado a
objetos, ademas de ser multiplataforma y de cddigo abierto “open source”, con las herramientas
para su administracién, opciones y caracteristicas de seguridad y alternativas para alta
disponibilidad de servicio.

Considerando a (Narvéaez, 2014), PostgreSQL representa un sistema de gestién de
base de datos objeto relacional sustentado con base en el proyecto POSTGRES versién 4.2, y
creado en el departamento de ciencias de la computacion de Berkeley, Universidad de
California. PostgreSQL se constituye como el descendiente del software libre y de cédigo
abierto.

En la actualidad, PostgreSQL es considerado como el sistema de gestion de bases de
datos con denominacion libre, las Ultimas versiones de Floss, un software libre de gran
potencia, tienen las mismas ventajas que las alternativas de pago como Oracle y SQL Server en

cuanto a la gestion, el acceso, la proteccion y la fiabilidad de la informacion.
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6 Rest Api

Un API es una “Application Programming Interface, es un conjunto de rutinas,
protocolos y herramientas que permiten construir aplicaciones de software. Una API especifica
cémo los deben de interactuar los componentes de software y ofrece los bloques de
construccion para desarrollar un programa informatico” (Dumont , 2016, pag. 17).

Con referencia a (Meneses, 2018), los servicios web son servidores web, especialmente
disefiados para soportar las necesidades de un sitio web o cualquier otra aplicacion. Ademas,
una API expone un conjunto de datos y funciones las cuales facilitan las interacciones entre los
programas de computadora y permiten el intercambio de informacion, respondiendo
directamente a las solicitudes de los clientes (Massé, 2012).

Segun (Fernandez, 2020), el término REST (Representational State Transfer, en
espanol “transferencia de estado representacional’), se acuié en el afno 2000 por Roy Fielding
(uno de los padres de la especificacion del protocolo HTTP) en su tesis doctoral y se referia
originalmente a un conjunto de principios de arquitectura.

En los primeros dias de la informatica surge el concepto API (Interfaz de programacion
para aplicaciones). Estos en su inicio la mayor parte estaban almacenadas de forma local en
diferentes sistemas que se operaban, rara vez se usaban como mensajeria entre
computadoras centrales. A principios del afio 2000, ya eran una tecnologia importante para la
integracion remota de datos (Fernandez, 2020).

Figura 6 Descripcion de una API
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Nota. Fuente: (Fernandez, 2020)

6.1 Ventajas de un REST API

Esto se debe a que es un estandar logico y eficiente para la creacion de servicios web.
Sefialando un ejemplo, se menciona la maneras que Facebook usa los sistemas de
autenticacion.

En la actualidad las API facilitan el trabajo conjunto del drea de negocios y el de
tecnologia, ya que hacen mas sencillo el proceso de incorporar los componentes de las nuevas
aplicaciones en una estructura existentes.

Existen las conocidas API publicas que hasta el dia de hoy presentar un valor comercial
Unico ya que adaptan y manejan la forma en la que el mundo se conecta hasta el dia de hoy.

Existen tres enfoques respecto a las politicas de las versiones de las API:

e Privado: Todo el control maneja la empresa ya que se ejecutan de manera local
logrando asi un control total de ellas.
e De control

e Publico

7 Nest como back-end

7.1 NestJS

NestJS o simplemente Nest (Sabo, 2020), es un marco para crear aplicaciones de
servidor en la plataforma Node.js. Esta escrito en TypeScript, y el lenguaje recomendado para

desarrollar aplicaciones usando Nest también es TypeScript, aunque también esta habilitado el
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desarrollo usando JavaScript. NestJS es en realidad una capa j abstracciones en torno a los
marcos ya populares para desarrollar aplicaciones de servidor en Node.js, el marco
recomendado y predeterminado en el que trabaja Nest es Express.js, aunque se puede
configurar para trabajar en otro marco. El desarrollo de las aplicaciones de Nest, en si, no
depende del marco en segundo plano ya que la interfaz que proporciona es la misma.

Nest es un marco que "tiene una opinién", es decir, los creadores de NestJS imponen |
forma en que se debe hacer algo. Esta situacion es realmente buena porque, en Gltima
instancia, todas las aplicaciones de Nest se crearan de manera muy similar y, si se ha
desarrollado una aplicacion de Nest antes, se puede adaptar facilmente si se involucran en el
desarrollo de otra aplicacion. Si se tiene en cuenta que Nest esta desarrollado en TypeScript,
las aplicaciones desarrolladas con este framework son modulares, sostenibles y escalable
(Sabo, 2020).

El marco funciona brindandonos varios bloques de construccién, que se unen para
formar una aplicacién. En este documento, revisaremos esos componentes basicos y
crearemos una pequefia aplicacion para tomar notas para ese propésito. Sus posibilidades
seran: registro de usuarios, quienes luego podran crear, recuperar, editar y eliminar todas las
notas y agregar usuarios especiales que podran recuperar, actualizar y eliminar otros usuarios.
Todo el almacenamiento tendra lugar en la memoria de trabajo del servidor, no en la base de
datos.

7.2 BackEnd

Denominado BackEnd por ser un manto de acceso de datos para un software que este
nunca sera visible para los usuarios que consumen el software. Ademas, esta capa contiene
toda la l6gica de la aplicacién que maneja los datos (Chapaval, 2018). Se debe tomar en
cuenta que para la proteccion de datos de nuestro usuarios estos seran almacenados en un

gestor de base de datos dentro de nuestro servidor alojado en la nube.
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La persona encargada del BackEnd es un individuo con un alto conocimientos en
servidores y el manejo de estos mismo, este debe saber y conocer diferentes lenguajes de
programacion para el desarrollo estable de la aplicacion.

Ademds, necesita conocer las interacciones con diferentes bases de datos, saber las
diferencias entre estas y cualidades de las mas utilizadas (Fundacién Jesuites Educacion.,
2018).

El responsable del BackEnd debe estar capacitado y en constante aprendizaje de
lenguajes a nivel de servidor para poder trabajar en diferentes servidores, los lenguajes mas
comunes llegan a ser: PHP. Node.JS, etc. Ademas, de aquellos que interactiian con la base de
datos, como ser: MySQL, PostgreSQL, SQLServer, MongoDB, entre otras (Freelancer., 2016).

Segun (Pérez, et al. , 2021), el Back-end, es el proceso mediante el cual se desarrolla la
parte l6gica de un sitio Web o aplicaciones utilizando lenguajes de programacioén y bases de
datos para almacenar todas las informaciones.

Ademas, el Back-End administra la parte del procesamiento légicos de datos es decir
recibe datos, los almacena en nuestro gestor y si es hecesario manda datos que solicite
nuestro cliente del el front de la aplicacién. También es responsable de las consultas a la base
de datos y el contacto con el servidor (Rodriguez, 2019).

Figura 7 Diferencia entre Front-End y Back-End

Fuente: (Fernandez, 2020)

FRONT-END BACK-END

Como se ha destacado, NestJS es un marco de codigo abierto, extensible, versatil y

progresivo para crear sistemas de back-end convincentes y exigentes. Actualmente es el marco
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Node.js de més rapido crecimiento en TypeScript (Selleo, 2020). Por consiguiente, NestJS se
utiliza para escribir aplicaciones escalables, comprobables y débilmente acopladas. Lleva los
servidores escalables de Node.js a un nivel completamente nuevo. Soporta bases de datos
como PostgreSQL, MongoDB, MySQL.

A partir de enero de 2020, tiene més de 23.000 estrellas de GitHub y su tasa de
descarga semanal de npm es de casi 180.000. Alienta a los desarrolladores a probar, aprender
y usar algunos paradigmas de desarrollo de software bien conocidos y su documentacion tiene
muchos ejemplos, recetas y fuentes de cédigo.

Utiliza marcos robustos de servidor HTTP como Express o Fastify. Nest brinda un
elevado nivel de conceptualizacién arriba de la moldura de Node.js; esto da una gran cantidad
de libertad para usar médulos de terceros.

Esto brinda una gran facilidad para dividir aplicaciones en microservicios (Selleo, 2020).

7.3 Bloques de construccion de NestJS

Segun (Selleo, 2020) los bloques de construccién de NestJS son:

Médulos: se utilizan para organizar el codigo y dividir las funciones en unidades légicas
reutilizables. Los archivos TypeScript agrupados estan decorados con el decorador
"@Module" que proporciona metadatos que Nest utiliza para organizar la estructura de la
aplicacion.

Proveedores: también llamados servicios, que estan disefiados para abstraer cualquier
forma de complejidad y l6gica. Los proveedores se pueden crear e inyectar en
controladores u otros proveedores.

Controladores: responsables de manejar las solicitudes entrantes y devolver las
respuestas apropiadas al lado del cliente de la aplicacion (por ejemplo, una llamada a la

API).
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7.4 Por qué se debe elegir NestJS

Java como lenguaje de programacion tienen méas de 20 afios. Durante muchos afios,
fue el marco principal para crear aplicaciones comerciales, pero recientemente, el enfoque se
desplazé hacia Node.js. Dado que NestJS es el marco de mas rapido crecimiento para Node.js,
estas son las razones por la que se ha de elegir NestJS en lugar de su marco actual (Selleo,

2020).

7.3.1 Prosy contras de usar el marco NestJS para un proyecto de back-end

Hay muchos criterios para medir los pros y los contras de un marco Node.js, ya que
continuamente se anuncian nuevos marcos a la comunidad de desarrolladores. Una de las
medidas populares que definen un proceso de desarrollo exitoso es de (Cleveroad, 2017), una
empresa de desarrollo de software en Estados Unidos que ha creado una amplia variedad de
aplicaciones web.

Segun (Cleveroad, 2017), la seleccion adecuada del marco Node.js depende en gran
medida en la arquitectura general, la documentacién, el rendimiento, el aspecto de prueba.
Ademads de eso, los desarrolladores también deben analizar sabiamente y comprender la
inclinacion del aprendizaje curve y el apoyo de la comunidad framework. Estos son todos los
aspectos fundamentales caracteristicas de un marco Node.js que los programadores deben
tener en cuenta (Tachintha, 2020).

Como resultado, para responder a la pregunta de investigacion, la tesis adoptara 6
puntos de vista de medicion de (Cleveroad, 2017), que se desarrolla para todos los marcos de
Node.js para medir la adaptabilidad de NestJS. Para ser mas precisos, la investigacion de los
pros y los contras de NestJS al aplicar al proyecto de la empresa se llevar4 a cabo segun 6

criterios:
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e Arquitectura

e Pruebas

e Actuacion

e Documentacion

e Comunidad

e Curva de aprendizaje

Segun (Staron, 2017), Nest proporciona una arquitectura de aplicaciones lista para usar

gue permite a los desarrolladores y equipos crear aplicaciones altamente comprobables,
escalables, débilmente acopladas y faciles de mantener. La arquitectura esta fuertemente
inspirada en Angular.

8 Framework Angular

Segun (Conza, 2019), un Angular es un framework de JavaScript que ayuda a los
desarrolladores a crear aplicaciones. Proporciona muchas funciones para implementar
facilmente los requisitos complejos de las aplicaciones modernas, como el enlace de datos, el
enrutamiento y la animacion. Facilita la creacidn de aplicaciones a través de la web,
combinando plantillas declarativas, inyeccion de dependencia, herramientas integrales y las
mejores practicas integradas para resolver los desafios de desarrollo.

CAPITULO 2

Desarrollo del proyecto

2.1 Metodologia.

La aplicacién web para la gestion de campeonatos de fatbol de la Liga San Miguel de
Ibarra fue desarrollada mediante la metodologia tradicional de ingeniera en software Waterfall

(Cascada), que proporciona una secuencia de fases, que al final de cada etapa relune toda la

41



documentacion para garantizar que cumple con los requerimientos y especificaciones. (Vite &
Davila, 2018).

En la metodologia “cascada”, el software se divide en etapas separadas para tener un
mejor control es decir el final de una etapa tiende a ser el inicio de una nueva etapa entrante.
En mas detalles “cascada” fue el primer modelo SDLC (ciclo de vida del desarrollo del sistema
o System Development Life Cycle) (Eddy Vargas, 2020)

Figura 8 Metodologia tradicional de ingeniera en software Waterfall

Analisis de
Requisitos

Codificacion

Pruebas

Mantenimiento

A continuacién, se describirda cada paso que se realiz6 para el desarrollo de la
aplicacion web mediante las fases de la metodologia a implementar.

2.1.1 Fase 1: Analisis de requisitos

Se denomina el punto de partida o primer paso ya que es la etapa de preparacion del
proyecto, se detalla cada idea para tomar el impulso necesario para desarrollarla.

El cliente define la lista de los objetos y necesidades con los cuales se hace se retnen y
se efectuan los “Requisitos” que seran claves para el desarrollo de la aplicacion ya que estos

cumpliran con el ciclo de vida del software.
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2.1.2 Fase 2: Disefio

En esta etapa se establecié un disefio limpio que sera funcional el cual cumpla con el
tiempo de entrega de la pagina web, haciendo uso del lenguaje HTML, Bootstrap y angular
material.

Se realizo el modelamiento de la base de datos lo cual permitio realizar la estructura de
los campos de las tablas de una manera organizada y poder facilitar el acceso a la informacion
requerida.

Se establecié un disefio para lo que vendria siendo nuestro Backend y se definio los
servicios y endpoints que se utilizaran para el consumo de nuestro Frontend.

Se disefio la aplicacién web y se definieron los médulos y tareas que se van a
desarrollar.

2.1.3 Fase 3 Codificacion

Se utilizo la programacion web, usando el framework de Nestjs para la creacién de los
servicios y la conexion a la base de datos PostgreSQL.

Se procedio aplicar la herramienta Postman “Es una plataforma para disefar, construir y
probar APIs. Originalmente era una extensién del navegador Google Chrome, pero en la
actualidad dispone de aplicaciones para diversos sistemas operativos, asi como una version
web”(Andrés & Guijarro, 2022).

Se procedio aplicar las seguridades correspondientes para el acceso al sistema y
controlar la informacion del usuario.

Se uso el framework Angular para la creacion de vistas lo que nos permite la creacién
rapida de vistas de interfaz de usuarios de una manera mas sencilla y eficaz.

Se crearon los diferentes médulos y mantenimiento del sistema.
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2.1.4 Fase 4 Pruebas

Se verifico que todos los moédulos creados para la pagina web se integren de la mejor
manera.

2.1.5 Mantenimiento

2.2 Especificacion de Requisitos de Software

En esta fase se establecio una reunién con los directivos de la Liga San Miguel de
Ibarra donde se procedio a realizar el levantamiento de la informacion para poder obtener una
lista de requerimientos que se necesitan para que el aplicativo tenga un buen funcionamiento,
ademas se estimaron los tiempos de duracion del proyecto, se concretd y detallo la ejecucion
de la aplicacion web.

En base a toda la informacién que se recopilo se realizan los requerimientos funcionales
y no funcionales ayudandonos a poder detectar y encapsular las necesidades que del usuario
final necesita en la aplicacién y asi elegir las mejores herramientas e infraestructura para
nuestro desarrollo.

El ERS logra que el cliente defina todos los requisitos que el necesite y ayudando a los
desarrolladores con un marco de trabajo el cual sirve para el desarrollo de la aplicacion.
Analisis de Especificaciones y Requerimientos de Software

2.2.1 Introduccién

2.2.1.1 Propdsito

Este documento tiene como fin establecer los requisitos funcionales, no funcionales
para el desarrollo de futGol a su vez detallar las especificaciones para las caracteristicas,

capacidades, y principales elementos de la aplicacion propuesta.
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El documento define una base para reconocer la duracién del tiempo y empefio que se

necesitara para desarrollarla, realizar pruebas, desplegarla en un hosting y dar mantenimiento.

En el presente no se detalla como, cuando o donde se realizaran las actividades o el personal

gue estara involucrado.

2.2.1.2 Alcance

Determinar y fijar qué hacer y qué no hacer dentro de los requisitos del proyecto.

2.2.1.3 Lista de Actores

En esta parte se establecen los actores que utilizara el sistema para soportar los

requerimientos que la aplicacion les provee a estos actores

2.2.1.4 Personal Involucrado

Tabla 1 Lista de Personal Involucrado

Nombre
Rol
Categoria
profesional

Responsabilidades

Informacién de

contacto

Nota. Elaboracién propia

Erick Alexander Bedén Cabrera
Desarrollador

Estudiante Universitario

Desarrollo del Sistema Informéatico de Gestiéon

Documental

eabedonc@utn.edu.ec
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2.2.1.5 Definicion, acrénimos y abreviaturas

Tabla 2 Lista de acrénimos
Nombre Descripcion

futGol APLICACION WEB PARA LA GESTION DE

CAMPEONATOS DE FUTBOL

ACTORES Usuarios que interactian con el sistema.
ERS Especificacion de Requisitos Software
RF Requerimiento Funcional

RNF Requerimiento No Funcional

(Rg) Reglas de Negocio

(Fpe) Flujo Principal de Eventos

(Fa) Flujos Alternativos

(Fe) Flujos de Excepcion

(Sf) Subflujos

(Prec) Precondiciones

(Posc) Postcondiciones

(Rnf) Requerimientos No Funcionales

2.2.1.6 Referencias

Tabla 3 Lista de acrénimos
Titulo del Referencia

Documento
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Standard IEEE 830 - IEEE

1998

2.2.1.7 Resumen

El presente documento consta de 3 secciones fundamentales. Su primera seccion se
detalla la una breve introduccion a este mismo y se da a conocer una descripcion general de

las especificacion de recursos del sistema.

En su seccion que le sigue la seccién 2 se realiza una descripcién general del software

dando asi a conocer las principales funciones que este debe realizar, los datos asociados y las

restricciones.

Para finalizar, en la parte final del documento se detallan los requisitos que debe

satisfacer a los usuarios finales.

2.2.2 Descripcion General

La aplicacién de gestién de campeonatos de futbol de la Liga San Miguel de Ibarra sera
una aplicacion que funcionara en un entorno web debido a que en la actualidad los medios

tecnoldgicos son mas utilizados y cumplen con estadndares muy altos de funcionamiento y

administracion.

2.2.2.1 Funcionalidad del producto

A) Caso de uso general

Se define que la aplicacion sera manejada por 3 usuarios los cuales tendran diferentes

permisos para el manejo de la informacion dentro de la aplicacion.

La aplicacién contara con un rol admin que es el encargado en cuanto a la gestion: categorias,
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dirigentes, jugadores, equipos, campeonato, fechas de juego para cada fase, calendarizacion e
informes de juegos.

Figura 9 Caso de uso general
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2.2.2.2 Caracteristicas de los usuarios

Tabla 4 Caracteristicas de los usuarios

Tipo de usuario Administrador
Formacion Conocimiento de informatica.
Actividades Gestion total de la aplicacion Web.
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2.2.2.3 Restricciones

e La aplicacion debe ser usada con internet.

e Necesidad de un dominio o un hosting.

e El servidor debe tener la capacidad de dar y recibir respuestas a los clientes
finales de forma concurrente.

e La aplicacion tendra su disefio de forma que se estaba manejando en su anterior
programa.

e El gestor de base de datos debe ser PgAdmin4.

e Eluso de Api Rest.

2.2.2.4 Suposiciones y dependencias

Se considera que los requisitos detallados tendran la respectiva revisidn y aprobacion
para que a futuro no existen una gran variedad de cambios.

2.2.2.5Evolucion previsible del sistema

Las futuras mejoras a la aplicacién web podrian ser: aumento de funciones, uso de
herramientas mas avanzadas, creacion de reportes mas amigables.

2.2.3 Requisitos Especificos

2.2.3.1 Requisitos funcionales

Tabla 5 Requisito funcional Ingreso al sistema

[RF-0001]- [Ingresar al sistemal]

Breve Descripcion | La aplicacion debe manejar la solicitud de ingreso a los usuarios
(Des) gestionado los roles para que asi carguen las Vvistas

predeterminadas para cada uno de ellos.
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Actores (Ac) Todos los actores

Reglas de Negocio | Rg-1. En caso de que no exista el usuario ni la contraseia la
(Rg) aplicacion debe alertar sobre credenciales incorrectas.

Rg-2. Si el usuario y la contrasefia coinciden con alguna cuenta
gue esta creada para la aplicacién debe ser capaz de mostrar un

mensaje de bienvenida.

Flujo Principal de | 1. Elusuario visita a la direccién de la aplicacién web.

Eventos (Fpe) 2. Se muestra formulario para ingreso de credenciales que
deberan ser correctas (email, contrasefia).

El usuario ingresa su informacién y presiona ingresar.

3

4. La aplicacion busca si existen esos campos ingresados.

5. La aplicacion muestra notificacion de credenciales correctas.
6

La aplicacion presenta médulos diferentes a cada usuario.

Flujos Alternativos Fa-1. En paso 5 de Fpe.
(Fa) 1. La aplicacion no encuentra el usuario.

2. Muestra mensaje de comunicarse con los administradores

de la liga.

3. La aplicaciéon no cuenta con formulario de restablecimiento

de contrasefa.

Flujos de Excepcion 1. La aplicacion no encuentra el usuario ni la contrasefa.

(Fe) 2. Laaplicacion detecta que los datos ingresados no existen

almacenados.
3. La aplicacién presenta alerta de notificacion de errores

4. Regresa al paso 3 de Fpe.

Subflujos (Sf) En paso 5 de Fa.

1. La aplicacion verifica que algun usuario registrado cuente
con ese usuario y esa contrasefia.

2. Sino se encuentra ese usuario no podra ingresar a la
aplicacion.

3. Regresa al paso 3 de Fpe
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Precondiciones (Pre) 1. Elusuario debe estar registrado en la aplicacion web.

2. La cuenta del usuario debe estar activa.

3. El usuario debe recordar su correo y contrasenia,

4. El usuario debe tener un rol establecido.
Postcondiciones (Post) 1. La aplicacibn muestra una notificacion de mensaje de

bienvenida.

2. Elusuario tiene acceso a los médulos que le corresponde.
Requerimientos no 1. Logearse a la aplicaciéon por medio de sus redes sociales.
funcionales (Rnf) 2. Autenticacion doble factor.

3. Verificacién de catchpa de robot.

4. Aceptar términos y condiciones.

Tabla 6 Requisito funcional Gestién de campeonatos

[RF-0002]- [Gestionar Campeonatos]

Breve Descripcidn
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador realizar la gestion
de los campeonatos, es importante ya que en esta informacion se
encuentra el responsable del campeonato, asi como su afio a

jugarse.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio

(Rg)

Rg-1. Para la gestion de campeonatos la aplicacion web debe
tener registrado un administrador.

Rg-2. La aplicacion debe mostrar el formulario para poder registrar
la informacion relevante a ese campeonato.

Rg-3. La aplicacion debe mostrar que el RUC sea Unico de la
persona a cargo del campeonato.

Rg-3. La aplicacion debe tener la capacidad de cargar una imagen
el cual sera usado para realizar los carnets de los jugadores.
Rg-4. La aplicacion debe permitir editarla informacién que se
ingresa de un campeonato.

Rg-4. La aplicacion debe permitir eliminar la informacién de un

campeonato en especifico.
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Flujo Principal
Eventos (Fpe)

de

10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.

18.

El usuario que desea ingresar debe tener permisos de
administrador.

El usuario administrador a la aplicacion web.

El administrador debe seleccionar en el menu
Campeonatos.

El administrador ingresa a la administracion de
Campeonatos y visualiza los campeonatos creados.

El administrador presiona en el boton “Nuevo”, para
registrar un nuevo campeonato.

La aplicacion web muestra formulario de ingreso con los
campos: “RUC, Razén Social, Direccién, Teléfono, Ciudad,
Logo, Logo Fondo, Afo Lectivo”.

El administrador completa con la informacion solicitada y
presiona en “Crear”.

La aplicacion web verifica la informacién ingresada.

La aplicacion web muestra una notificacion de ingreso
correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a visualizar
los campeonatos creados.

Para la edicion de un campeonato el administrador da clic
en el botén de un “Lapiz”.

La aplicacion web muestra el formulario de editar con los
campos: “RUC, Razén Social, Direccién, Teléfono, Ciudad,
Logo, Logo Fondo, Afo Lectivo”.

El administrado completa la informacion y presiona en el
botdn “Actualizar”.

La aplicacion web verifica los datos ingresados.

La aplicacion web muestra una notificacion de
actualizacion correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a visualizar
los campeonatos creados.

Para eliminar un campeonato el administrador da click en
el boton de un “Basurero”.

Al presionar en el botén de un “Basurero” la aplicacién web
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debe mostrar una notificacion de confirmacion para poder
eliminar un campeonato.

19. La aplicacion web muestra un dialogo de confirmacion si
desea eliminar el registro.

20. Si el usuario presiona en si acepto.

21. La aplicacion muestra un mensaje de eliminacion

correctamente.

Flujos Alternativos Fa-1. En paso 1 de Fpe.
(Fa) 1. Laaplicacion web detecta que el usuario no existe.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.

2. El administrador no acepta el cuadro de confirmacion.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.

3. Sino completa con la informacion requerida la aplicacion
web muestra una notificacién de completar todos los
campos.

4. En el RUC si se encuentra ya registrado la aplicacién web
debe mostrar una notificacién que ese RUC ya existe.

Fa-4. En paso 14 de Fpe.

5. En caso de no completar con la informacién requerida la
aplicacion web muestra una notificacion de completar
todos los campos.

6. En el RUC si se encuentra ya registrado la aplicacion web
debe mostrar una notificacién que ese RUC ya existe.

Fa-5. En paso 19 de Fpe.

1. El administrador puede presionar el botén de cancelar para

no eliminar.
Flujos de Excepcion 1. La aplicacion web detecta que el usuario no es un
(Fe) administrador

2. La aplicacion web detecta que los datos ingresados son
erroneos.
3. Laaplicacion web detecta que el RUC ya se encuentra

registrado.

4. La aplicacion web detecta si el campeonato ya pertenece a
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otra area del sistema.

Subflujos (Sf)

En paso 7 de Fa.

1. Ingresar el RUC del encargado del campeonato.

Precondiciones (Pre)

1. Elusuario debe estar tener los permisos de administrador
a la aplicacién web.
Todos los campos de los formularios deben estar llenos.
3. El administrador debe aceptar la confirmacién para poder

eliminar un campeonato.

Postcondiciones (Post)

1. Elregistro debe ser ingresado correctamente.

Requerimientos no

funcionales (Rnf)

1. N/A

Tabla 7 Requisito funcional Gestién de categorias

[RF-0003]- [Gestionar Categorias]

Breve Descripcién
(Des)

La aplicaciéon web debe permitir al administrador realizar la gestion
de las categorias.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio

(Rg)

Rg-1. Para la gestion de campeonatos la aplicacion web debe
tener registrado un administrador.

Rg-2. La aplicacion debe mostrar el formulario para poder registrar
la informacién relevante a una categoria.

Rg-3. La aplicacion debe mostrar que la Categoria sea Unica.
Rg-4. La aplicacion debe permitir editarla informacién que se
ingresa de una categoria.

Rg-4. La aplicacién debe permitir eliminar la informacién de una
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categoria en especifico.

Flujo Principal
Eventos (Fpe)

de

10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.

El usuario que desea ingresar debe tener permisos de
administrador.

El usuario administrador a la aplicacion web.

El administrador debe seleccionar en el menu Gestion.
El administrador ingresa a la gestion de un campeonato y
visualiza las categorias creadas.

El administrador presiona en el boton “Nuevo”, para
registrar una nueva categoria.

La aplicacion web muestra formulario de ingreso con los
campos: “Categoria, Descripcién”.

El administrador completa con la informacion solicitada y
presiona en “Crear”.

La aplicacion web verifica la informacion ingresada.

La aplicacion web muestra una notificacion de ingreso
correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar las categorias creadas.

Para la edicion de una categoria el administrador da clic en
el botdon de un “Lapiz”.

La aplicacion web muestra el formulario de editar con los
campos: “Categoria, Descripcién”.

El administrado completa la informacion y presiona en el
botdn “Actualizar”.

La aplicacion web verifica los datos ingresados.

La aplicacion web muestra una notificacion de
actualizacion correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar las categorias creadas.

Para eliminar una categoria el administrador da clic en el

botédn de un “Basurero”.
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18. Al presionar en el botdn de un “Basurero” la aplicacion web
debe mostrar una notificacion de confirmacion para poder
eliminar una categoria.

19. La aplicacion web muestra una notificacion de eliminacion

correctamente.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.

1. La aplicacién web detecta que el usuario no existe.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.

1. Eladministrador presiona en el boton cancelar.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.

1. Sino ingresa toda la informacion requerida la aplicacion
web muestra una notificacién de completar todos los
campos.

2. En la Categoria si se encuentra ya registrado la aplicacién
web debe mostrar una notificacién que esa Categoria ya
existe.

Fa-4. En paso 14 de Fpe.

1. Sino ingresa toda la informacién requerida la aplicaciéon
web muestra una notificacion de completar todos los
campos.

2. En la Categoria si se encuentra ya registrado la aplicacion
web debe mostrar una notificacién que esa Categoria ya
existe.

Fa-5. En paso 18 de Fpe.
1. El administrados cancela la eliminacién de esa categoria

dando en el botén cancelar del dialogo.

Flujos de Excepcion

(Fe)

1. La aplicacién web detecta que el usuario no es un

administrador.

2. La aplicacién web muestra lista vacia si no tiene categorias

creadas.

3. La aplicacién web detecta que los datos ingresados son

erréneos.

4. La aplicacion web detecta que la Categoria ya se
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encuentra registrada.

5. La aplicacién web detecta si la Categoria es usada por otra
parte del sistema.

Subflujos (Sf)

En paso 7 de Fa.

1. Registrar la Categoria de un campeonato.

Precondiciones (Pre)

1. Elusuario debe estar registrado como administrador a la
aplicaciéon web.
Debe existir como minimo una categoria.

3. Todos los campos de los formularios deben estar llenos.
El administrador debe aceptar la confirmacion para poder

eliminar una categoria.

Postcondiciones (Post)

El registro debe ser ingresado correctamente.

3. El administrador puede gestionar las categorias.

Requerimientos no

funcionales (Rnf)

1. La aplicacién web subira imagen logo de la categoria.

Tabla 8 Requisito funcional Gestién de jugadores

[RF-0004]- [Gestionar Equipos]

Breve Descripcién
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador realizar la gestion

de los equipos.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio

(Rg)

Rg-1. Para la gestion de equipos la aplicacion web debe tener
registrado un administrador.

Rg-2. La aplicacion debe mostrar las categorias creadas con
anterioridad.

Rg-3. La aplicacion debe mostrar el formulario para poder registrar
la informacion relevante a cada equipo participante.

Rg-4. La aplicacion debe mastrar que el Equipo sea unico.

Rg-5. La aplicacion debe permitir editar la informacion que se
ingresa de un equipo.

Rg-6. La aplicacién debe permitir eliminar la informacién de un

57




equipo en especifico.

Flujo Principal
Eventos (Fpe)

de

> w N

10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.

El usuario debe tener los permisos de un administrador.
El usuario administrador a la aplicacion web.

El administrador debe seleccionar en el menu Gestion.

El administrador ingresa a la gestion de un campeonato y
visualiza los equipos creados.

El administrador presiona en el boton “Nuevo”, para
registrar un nuevo equipo.

La aplicacion web muestra formulario con las categorias
creadas con anterioridad ademas de los campos: “Nombre,
Uniforme, Fecha Afiliacion”.

El administrador completa con la informacion solicitada y
presiona en “Crear”.

La aplicacion web verifica la informacién ingresada.

La aplicacion web muestra una notificacion de ingreso
correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar los equipos creados.

Para la edicion de un equipo el administrador da clic en el
boton de un “Lapiz”.

La aplicacion web muestra el formulario de editar con los
campos: “Nombre, Uniforme, Fecha Afiliacion, Categoria”.
El administrado completa la informacion y presiona en el
botdn “Actualizar”.

La aplicacion web verifica los datos ingresados.

La aplicacion web muestra una notificacion de
actualizacion correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar los equipos creados.

Para eliminar un equipo el administrador da clic en el boton

de un “Basurero”.
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18. Al presionar en el botén de un “Basurero” la aplicacién web
debe mostrar una notificacion de confirmacién para poder
eliminar el equipo seleccionado.

19. La aplicacién web muestra una dialogo de eliminacién

correctamente.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.

2. Laaplicacion web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.

2. El administrador presiona en el boton cancelar.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.

3. Sino se completa con la informacion requerida la
aplicacion web muestra una notificacion de completar
todos los campos.

4. En el Equipo si se encuentra ya registrado la aplicacion
web debe mostrar una notificacién que ese Equipo ya
existe.

Fa-4. En paso 14 de Fpe.

3. En caso de no completar con la informacién requerida la
aplicacion web muestra una notificacion de completar
todos los campos.

4. En el Equipo si se encuentra ya registrado la aplicacion
web debe mostrar una notificacién que ese Equipo ya
existe.

Fa-5. En paso 18 de Fpe.
2. El administrador da click en el boton cancelar para no

eliminar ese registro.

Flujos de Excepcidn

(Fe)

1. La aplicacion web detecta que el usuario no es un

administrador

2. La aplicacion web detecta que los datos ingresados son

erréneos.

3. La aplicacion web detecta que el Equipo ya se encuentra

registrado.
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4. La aplicacion web detecta si la Categoria es usada por otra
parte del sistema.

Subflujos (Sf)

En paso 7 de Fa.

1. Registrar la Categoria de un campeonato.

Precondiciones (Pre)

1. Elusuario debe estar registrado como administrador a la
aplicaciéon web.

2. La aplicacion web debe mostrar las categorias que ya
fueron registradas previamente.
Todos los campos de los formularios deben estar llenos.
El administrador debe aceptar la confirmacion para poder

eliminar una categoria.

Postcondiciones (Post)

1. Elregistro debe ser ingresado correctamente.

Requerimientos no

funcionales (Rnf)

1. La aplicacién web subird imagen logo del equipo.

Tabla 9 Requisito funcional Gestién de jugadores

[RF-0005]- [Gestionar Jugadores]

Breve Descripcién
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador registrar un

jugador en un equipo registrado previamente.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio

(Rg)

Rg-1. Para la gestion de jugadores la aplicacién web debe tener
registrado un administrador.

Rg-2. La aplicacion debe mostrar los equipos creados con
anterioridad.

Rg-3. La aplicacion debe mostrar el formulario para poder registrar
la informacion relevante a cada jugador perteneciente a los
equipos participantes.

Rg-4. La aplicacién debe mostrar que el Jugador sea Unico.

Rg-5. La aplicacién debe permitir editar la informacion que se
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ingresa de un jugador perteneciente a un equipo.

Rg-6. La aplicacion debe permitir eliminar la informacion de un

jugador en un equipo en especifico.

Flujo Principal
Eventos (Fpe)

de

> w N

10.

11.

12.

13.
14.

15.

El usuario debe tener los permisos de administrador.

El usuario administrador a la aplicacion web.

El administrador debe seleccionar en el menu Gestion.

El administrador ingresa a la gestion de un campeonato y
visualiza los jugadores creados.

El administrador presiona en el boton “Nuevo”, para
registrar un nuevo equipo.

La aplicacion web muestra formulario con los equipos
creados con anterioridad ademas de los campos: “Cl,
Apellidos Nombres, Lugar de Nacimiento, Fecha de
Nacimiento, Direccion, Teléfono, Nro. Carnet, Suspendido,
Comentario, Cédigo, Imagen”.

El administrador completa con la informacion solicitada y
presiona en “Crear”.

La aplicacion web verifica la informacién ingresada.

La aplicacion web muestra una notificacion de ingreso
correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar los jugadores creados en los diferentes equipos.
Para la edicion de un equipo el administrador da clic en el
boton de un “Lapiz”.

La aplicacion web muestra el formulario de editar con los
campos: “Cl, Apellidos Nombres, Lugar de Nacimiento,
Fecha de Nacimiento, Direccién, Teléfono, Nro. Carnet,
Suspendido, Comentario, Cédigo, Imagen, Equipo”.

La aplicacion web verifica los datos ingresados.

La aplicacion web muestra una notificacion de
actualizacion correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a

visualizar los jugadores creados.
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16. Para eliminar un equipo el administrador da clic en el botén
de un “Basurero”.

17. Al presionar en el botén de un “Basurero” la aplicacién web
debe mostrar una notificacion de confirmacién para poder
eliminar el jugador seleccionado.

18. La aplicaciobn web muestra un dialogo de eliminacion

correctamente.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.

1. La aplicacion web detecta que ese usuario no existe.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.

1. El administrador da click en el botén cancelar del dialogo.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.

1. Sino se completa con la informacién requerida la
aplicacion web muestra una notificacion de completar
todos los campos.

2. Enla Cl del jugador si se encuentra ya registrado la
aplicacion web debe mostrar una notificacion que esa Cli
del jugador ya existe.

Fa-4. En paso 14 de Fpe.

1. Sino se completa con la informacién requerida la
aplicacion web muestra una notificacion de completar
todos los campos

2. Enla Cl del jugador si se encuentra ya registrado la
aplicacion web debe mostrar una notificacién que esa Cl
del jugador ya existe.

Fa-5. En paso 18 de Fpe.
1. El administrador puede presionar el botén de cancelar para

no eliminar.

Flujos de Excepcion

(Fe)

1. La aplicacion web detecta que el usuario no es un
administrador
2. La aplicacién web detecta que los datos ingresados son

erréneos.
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La aplicacion web detecta que la Cl del jugadore ya se
encuentra registrado.

La aplicacion web detecta si el jugador ya pertenece a otro
equipo del sistema.

Subflujos (Sf)

En paso 7 de Fa.

1. Registrar el equipo al que pertenece el jugador.
Precondiciones (Pre) 1. Elusuario debe estar registrado como administrador a la
aplicacion web.
2. La aplicacion web debe mostrar las categorias que ya
fueron registradas previamente.
3. La aplicacién web debe mostrar los equipos que fueron
registradas previamente.
Todos los campos de los formularios deben estar llenos.
El administrador debe aceptar la confirmacion para poder
eliminar una categoria.
Postcondiciones (Post) 2. Elregistro debe ser ingresado correctamente.
Requerimientos no 1. La aplicacion web subira imagen logo del equipo.
funcionales (Rnf) 2. La aplicacién web notificara que se ingresé al jugador por
email.
3. Se notificara por mensaje de texto al jugador que fue

registrado en un equipo.

Tabla

10 Requisito funcional Gestion de dirigentes

[RF-0006]- [Gestionar Dirigentes]

Breve Descripcién
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador ingresar un

dirigente representante de un respectivo equipo.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio

(Rg)

Rg-1. Para la gestion de dirigentes la aplicacion web debe tener

registrado un administrador.

Rg-2. La aplicacién debe mostrar los equipos creados con

anterioridad.

Rg-3. La aplicacién debe mostrar el formulario para poder registrar
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la informacion relevante a cada dirigente perteneciente a los

equipos participantes.

Rg-4. La aplicacion debe mostrar que el Dirigente sea unico.

Rg-5. La aplicacion debe permitir editar la informacion que se

ingresa de un dirigente perteneciente a un equipo.

Rg-6. La aplicacion debe permitir eliminar la informacion de un

dirigente en un equipo en especifico.

Flujo Principal
Eventos (Fpe)

de

1.

2
3.
4

10.

11.

12.

13.
14.

El usuario debe tener los permisos de administrador

El usuario administrador a la aplicacion web.

El administrador debe seleccionar en el menu Gestion.
El administrador ingresa a la gestion de un campeonato y
visualiza los dirigentes creados.

El administrador presiona en el botén “Nuevo”, para
registrar un nuevo dirigente.

La aplicacion web muestra formulario con los equipos
creados con anterioridad ademas de los campos: “Cl,
Apellidos Nombres, Lugar de Nacimiento, Fecha de
Nacimiento, Direccién, Teléfono, Correo”.

El administrador completa con la informacién solicitada y
presiona en “Crear”.

La aplicacion web verifica la informacién ingresada.

La aplicacion web muestra una notificacion de ingreso
correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar los dirigentes creados para los diferentes
equipos.

Para la edicion de un equipo el administrador da clic en el
botdon de un “Lapiz”.

La aplicaciéon web muestra el formulario de editar con los
campos: “Cl, Apellidos Nombres, Lugar de Nacimiento,
Fecha de Nacimiento, Direccion, Teléfono, Correo”.

La aplicacion web verifica los datos ingresados.

La aplicaciébn web muestra una notificacion de

actualizacion correctamente.

64




15. La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar los dirigentes creados.

16. Para eliminar un dirigente el administrador da clic en el
botén de un “Basurero”.

17. Al presionar en el botén de un “Basurero” la aplicacién web
debe mostrar una notificacion de confirmacién para poder
eliminar el dirigente seleccionado.

18. La aplicacion web muestra una notificacion de eliminacion

correctamente.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.

1. La aplicacién web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.

1. El administrador presiona en el boton cancelar.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.

1. Sino se completa con la informacién requerida la
aplicacion web muestra una notificacion de completar
todos los campos.

2. Enla Cl del dirigente si se encuentra ya registrado la
aplicacion web debe mostrar una notificacién que esa ClI
del dirigente ya existe.

Fa-4. En paso 14 de Fpe.

1. Sino se completa con la informacién requerida la
aplicacion web muestra una notificacion de completar
todos los campos

2. Enla Cl del dirigente si se encuentra ya registrado la
aplicacion web debe mostrar una notificacién que esa Cl
del dirigente ya existe.

Fa-5. En paso 18 de Fpe.
1. El administrador puede presionar el botén de cancelar para

no eliminar.
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Flujos de Excepcion 1. La aplicacién web detecta que el usuario no es un
(Fe) administrador
2. La aplicacion web no muestra los equipos que ya se
encuentran registrados.
3. La aplicacion web detecta que los datos ingresados son
erroneos.
4. La aplicacion web detecta que la Cl del dirigente ya se
encuentra registrado.
5. La aplicacion web detecta si el dirigente ya pertenece a
otro equipo del sistema.
Subflujos (Sf) En paso 7 de Fa.
2. Reqgistrar el dirigente representante del equipo ya
registrado.
Precondiciones (Pre) 1. Elusuario debe estar registrado como administrador a la
aplicacion web.
2. La aplicacién web debe mostrar las categorias que ya
fueron registradas previamente.
3. La aplicacion web debe mostrar los equipos que fueron
registradas previamente.
Todos los campos de los formularios deben estar llenos.
El administrador debe aceptar la confirmacion para poder
eliminar una categoria.
Postcondiciones (Post) 3. Elregistro debe ser ingresado correctamente.
Requerimientos no La aplicacion web subird imagen del dirigente.
funcionales (Rnf) La aplicacion web notificara que se ingreso al jugador por
email.
6. Se notificard por mensaje de texto al jugador que fue
registrado en un equipo.

Tabla 11 Requisito funcional Gestion de fases

[RF-0007]- [Gestionar fases]
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Breve Descripcion

(Des)

La aplicacién web debe permitir al administrador gestionar las

fases de un campeonato.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio
(Ro)

Rg-1. Debe permitir gestionar las fases que posee cada categoria

en un campeonato activo.

Flujo Principal de

Eventos (Fpe)

1. Elusuario debe tener los permisos de administrador
El usuario administrador a la aplicacion web.
El administrador debe seleccionar en el mend Comision
Técnica.

4. La aplicacion web muestra los equipos por categorias que
fueron creadas con anterioridad.
La aplicacion web sortea a los equipos por categoria.
La aplicacion web asigna un nimero a los equipos
aleatoriamente.

7. El administrador selecciona la cantidad de fases que

desea para ese campeonato.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.
2. Laaplicacién web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 5 de Fpe.
2. Laaplicacién web no muestra las categorias creadas
anteriormente.
3. La aplicacion web no muestra los equipos creados.
Fa-3. En paso 6 de Fpe.
3. En caso de no sortear a los equipos la aplicacion mostrara

una notificacidon de advertencia.

Flujos de Excepcion

(Fe)

1. La aplicacion web detecta que no tiene categorias
asignadas.

2. La aplicacion web detecta que no tiene fases para asignar
a las categorias.

3. La aplicacidon web sortea niumeros repetidos a diferentes
equipos.

4. La aplicacion web no permite eliminar una fase si ya

existen fechas creadas.
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Subflujos (Sf)

1. El administrador presiona en cancelar.

Precondiciones (Pre)

Debe existir un campeonato activo.
Debe existir minimo una categoria creada.

3. Para eliminar no debe existir categorias asignadas a las

fechas.
Postcondiciones (Post) 1. Elregistro debe ser ingresado correctamente.
Requerimientos no 1. Laaplicacion web subird imagen de la fase.

funcionales (Rnf)

Tabla 12 Requisito funcional Gestion de calendario

[RF-0008]- [Gestionar calendario]

Breve Descripcion
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador gestionar el

calendario de un campeonato.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio
(Ro)

Rg-1. Debe permitir gestionar el calendario para un campeonato
activo.

Flujo Principal de

Eventos (Fpe)

El usuario debe tener los permisos de administrador.
El usuario administrador ingresa a la aplicacion web.

3. El administrador debe seleccionar en el menu Comision
Técnica.

4. La aplicacion web muestra menu para Calendario de
juegos.

5. La aplicacion web muestra las categorias creadas y el
numero de fases que desea realizar el calendario.

6. La aplicacién web muestra el nimero de equipos por
categoria.

7. La aplicacién web muestra opcion de crear calendario por
namero de equipos.

8. La aplicacién web muestra notificacion de calendario
creado correctamente.

9. La aplicacion web da la opcién de imprimir calendario de
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juegos.

Flujos Alternativos Fa-1. En paso 1 de Fpe.
(Fa) 1. La aplicacién web detecta a ese usuario.
Fa-2. En paso 5 de Fpe.
1. La aplicacién web no muestra las categorias creadas
anteriormente.
La aplicaciéon web no muestra el total de equipos creados.
3. Sino hay ninguna fase seleccionada no se puede crear un
calendario de juegos.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.
1. El administrador presiona en cancelar.

Flujos de Excepcion 1. La aplicacién web detecta que no tiene categorias de

(Fe) equipos asignadas.

2. La aplicacion con verifica que tiene equipos asignados a
cada una de las categorias creadas.

3. La aplicacidon web sortea mismas fechas a los equipos.

4. No se pueden eliminar equipos si ya se encuentran en un

calendario activo.

Subflujos (Sf) El administrador presiona en cancelar.

Precondiciones (Pre) Debe haber al menos un campeonato activo.
Debe haber al menos una categoria creada.

Debe haber al menos cuatro equipos creados

el

Para eliminar no debe existir categorias asignadas a las

fechas.

=

Postcondiciones (Post) El registro debe ser ingresado correctamente.

2. El calendario se crea exitosamente.

Requerimientos no 1. Laaplicacion web publicara en redes sociales el

funcionales (Rnf) calendario de juego generado.

Tabla 13 Requisito funcional Ingresar resultados

[RF-0009]- [Ingresar Resultados]

69



Breve Descripcion
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador ingresar los
resultados de cada partido ademas debe permitir ingresar

observaciones, y si el partido culmino correctamente.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio
(Ro)

Rg-1. Debe permitir seleccionar las categorias que estan inscritas
en el campeonato.

Rg-2. Debe permitir seleccionar el numero de fase que se realiz6
el partido.

Rg-3. Debe permitir seleccionar el numero de fecha que se realizé
el partido.

Rg-4. Debe mostrar los partidos realizados en esa fecha.

Rg-5. Debe permitir crear un reporte de la tabla de los resultados

de la fecha seleccionada.

Flujo Principal de

Eventos (Fpe)

1. Elusuario debe tener los permisos de administrador
El usuario administrador a la aplicacién web.
El administrador debe seleccionar en el menu Comision
Técnica.

4. La aplicacion web muestra menu para Resultado de
juegos.

5. La aplicacion web muestra las categorias creadas y el
namero de fases creadas con anterioridad.

6. La aplicacién web muestra el historial de los partidos
jugadas en la fecha requerida.

7. La aplicaciéon web muestra opcion de editar la informacion
de cada partido realizado.

8. La aplicacion web muestra notificacion de informacion
actualizada correctamente.

9. La aplicacién web da la opcién de imprimir la tabla de

resultado de juegos por la fecha seleccionada.
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Flujos Alternativos
(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.
1. La aplicacién web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 5 de Fpe.
1. La aplicacién web no muestra las categorias creadas
anteriormente.
2. Laaplicacion web no muestras las fases ni las fechas
creadas con el calendario.
Fa-2. En paso 6 de Fpe
1. La aplicacién web no muestra el historial de partidos
jugados en esa fecha.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.
1. El administrador presiona en cancelar.
2. El administrador no edita la informacion del partido

culminado.

Flujos de Excepcion

(Fe)

1. La aplicaciéon web detecta que no tiene categorias
asignadas.

2. La aplicacién web detecta que no tiene fases ni fechas
creadas con el calendario.

3. La aplicacion web no muestra el historial de los partidos
para fecha.

4. La aplicacion web no permite eliminar un partido si ya
existen las fechas creadas.

5. La aplicacion web no permite editar la informacién de los
partidos a realizarse.

6. La aplicacién web no permite crear el reporte de resultado

de los partidos jugados.

Subflujos (Sf)

1. El administrador presiona en cancelar.
2. El administrador no crea el reporte por resultados de los

partidos jugados.

Precondiciones (Pre)

1. Debe existir un campeonato activo.
Debe existir minimo una categoria creada.

3. Debe existir minimo dos equipos creados
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Debe existir creado un calendario de juego.
Debe existir el nimero de fechas de los partidos.
Debe existir encuentros deportivos en esa fecha.

N o g &

Para eliminar no debe existir categorias asignadas a las
fechas.

Postcondiciones (Post)

w

El registro debe ser ingresado correctamente.
Los resultados de los partidos deben ser ingresados

correctamente.

Requerimientos no
funcionales (Rnf)

1. Laaplicacion web publicara en redes sociales el reporte de

resultados.

Tabla 14 Requisito funcional Ingresar goles

[RF-0010]- [Ingresar Goles]
Breve Descripciéon | La aplicacion web debe permitir al administrador ingresar los
(Des) resultados de cada partido ademas debe permitir ingresar goles de
los jugadores de cada equipo.
Actores (Ac) Administrador
Reglas de Negocio | Rg-1. Debe permitir seleccionar las categorias que estan inscritas
(Rg) en el campeonato.
Rg-2. Debe permitir seleccionar el nimero de fase que se realizé
el partido.
Rg-3. Debe permitir seleccionar el nimero de fecha que se realiz
el partido.
Rg-4. Debe permitir seleccionar los equipos que jugaron en esa
fecha del calendario.
Rg-5. Debe mostrar los jugadores del equipo seleccionado en esa
fecha.
Rg-6. Debe permitir editar la informacion de los jugadores de ese
equipo.
Rg-7. Debe permitir crear un reporte de la tabla de los goles de la
fecha seleccionada.
Flujo Principal de 1. Elusuario debe tener los permisos de administrador
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Eventos (Fpe)

El usuario administrador a la aplicacion web.
El administrador debe seleccionar en el menu
Comisién Técnica.

4. La aplicacion web muestra menu para
Jugadores/Goles.

5. La aplicacién web muestra las categorias creadas y el
namero de fases creadas con anterioridad.

6. La aplicacion web muestra los equipos que jugaron en
la fecha seleccionada.

7. La aplicacidon web deja seleccionar un equipo en
especifico y editar la informacién de este mismo.

8. La aplicacion web muestra opcion de editar la
informacién de cada jugador.

9. La aplicaciéon web muestra notificacion de informacién
actualizada correctamente.

10. La aplicacién web da la opcién de imprimir la tabla de

resultado de juegos por la fecha seleccionada.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.
1. La aplicacién web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 5 de Fpe.
1. Laaplicacién web no muestra las categorias creadas
anteriormente.
2. Laaplicacién web no muestras las fases ni las fechas
creadas con el calendario.
Fa-3. En paso 6 de Fpe
1. Laaplicacién web no muestra los equipos que jugaron en
esa fecha.
Fa-4. En paso 7 de Fpe.
1. Laaplicacién web no deja seleccionar a un equipo en
especifico.
Fa-5. En paso 9 de Fpe.
1. El administrador presiona en cancelar.
2. El administrador no edita la informacion de los jugadores

de un equipo en especifico.
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Flujos de Excepcion
(Fe)

. La aplicacion web no muestra en el menu la opcién

Jugadores/Goles.

. La aplicacion web detecta que no tiene categorias

asignadas.

. La aplicacion web detecta que no tiene fases ni fechas

creadas con el calendario.

La aplicacion web no lista a los equipos que jugaron en esa

fecha del calendario.

. La aplicacion web no muestra la lista de jugadores de un

equipo en especifico.

. La aplicacion web no permite eliminar un partido si ya

existen las fechas creadas.

. La aplicacion web no permite editar la informacion de los

jugadores de los equipos que jugaron.

. La aplicaciéon web no permite crear el reporte de resultado

de goles de los partidos jugados.

Subflujos (Sf)

1. El administrador presiona en cancelar.

. El administrador no crea el reporte por resultados de los

partidos jugados.

Precondiciones (Pre)

© N o gk~ oDdPE

Debe existir un campeonato activo.

Debe existir minimo una categoria creada.

Debe existir minimo dos equipos creados

Debe existir creado un calendario de juego.

Debe existir el numero de fechas de los partidos.

Debe existir encuentros deportivos en esa fecha.

El partido debe haber culminado.

Si se desea eliminar se debe verificar que no existan

partidos creados para esas fechas.

Postcondiciones (Post)

El registro debe se ingresa correctamente

El calendario es creado de manera exitosa.

Requerimientos no

funcionales (Rnf)

1. Laaplicacion web publicara en redes sociales el reporte de

goles por fechas.
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Tabla 15 Requisito funcional Ingresar tarjetas

[RF-0011]- [Ingresar Tarjetas]

Breve Descripcion
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador ingresar las
tarjetas de cada partido.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio
(Rg)

Rg-1. Debe permitir seleccionar las categorias que estan inscritas
en el campeonato.

Rg-2. Debe permitir seleccionar el numero de fase que se realiz6
el partido.

Rg-3. Debe permitir seleccionar el numero de fecha que se realizé
el partido.

Rg-4. Debe permitir seleccionar los equipos que jugaron en esa
fecha del calendario.

Rg-5. Debe mostrar los jugadores del equipo seleccionado con
amonestaciones en esa fecha.

Rg-6. Debe permitir editar la informacion de los jugadores de ese
equipo.

Rg-7. Debe permitir crear un reporte de la tabla de los jugadores
amonestados de la fecha seleccionada con su respectivo valor a

pagar.

Flujo Principal de

Eventos (Fpe)

1. Elusuario debe tener los permisos de administrador

2. El usuario administrador a la aplicacién web.

3. El administrador debe seleccionar en el menu Comision
Técnica.
La aplicaciéon web muestra menu para Tarjetas Recibidas.

5. La aplicacion web muestra las categorias creadas y el
namero de fases creadas con anterioridad.

6. La aplicaciébn web muestra los equipos que jugaron en la
fecha seleccionada.

7. La aplicacion web deja seleccionar un equipo en
especifico y editar la informacion de este mismo.

8. La aplicacién web muestra opcion de editar la informacion
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de cada jugador.

9. La aplicacion web muestra notificacién de informacion
actualizada correctamente.

10. La aplicacion web da la opcién de imprimir la tabla de
amonestados de los juegos por la fecha seleccionada.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.
1. La aplicacién web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 5 de Fpe.
1. La aplicacién web no muestra las categorias creadas
anteriormente.
2. Laaplicacion web no muestras las fases ni las fechas
creadas con el calendario.
Fa-3. En paso 6 de Fpe
2. La aplicacion web no muestra los equipos que jugaron en
esa fecha.
Fa-4. En paso 7 de Fpe.
1. Laaplicacién web no muestra a los jugadores
amonestados en ese partido.
2. Laaplicacién web no deja seleccionar a un equipo en
especifico.
Fa-5. En paso 9 de Fpe.
1. El administrador presiona en cancelar.
2. El administrador no edita la informacion de los jugadores

amonestados de un equipo en especifico.

Flujos de Excepcion

(Fe)

1. La aplicacién web no muestra en el menu la opcion

Tarjetas Recibidas.

2. La aplicacién web detecta que no tiene categorias

asignadas.

3. La aplicacion web detecta que no tiene fases ni fechas

creadas con el calendario.

4. La aplicacion web no lista a los equipos que jugaron en esa

fecha del calendario.

5. La aplicacién web no lista a los jugadores amonestados por
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partido en cada fecha.

6. La aplicacion web no permite eliminar un partido si ya
existen las fechas creadas.

7. La aplicacion web no permite editar la informacion de los
jugadores de los equipos que jugaron.

8. La aplicacién web no permite crear el reporte de jugadores

amonestados por cada partido en una fecha especifico.

Subflujos (Sf)

1. El administrador presiona en cancelar.
2. El administrador no crea el reporte por resultados de los
partidos jugados.

3. El administrador no creo con anticipacion el valor de las

tarjetas.

Precondiciones (Pre)

1. Debe existir un campeonato activo.

2. Debe existir minimo una categoria creada.

3. Debe existir minimo dos equipos creados

4. Debe existir creado un calendario de juego.

5. Debe existir el numero de fechas de los partidos.

6. Debe existir encuentros deportivos en esa fecha.

7. El partido debe haber culminado.

8. Las tarjetas deben tener un costo ya especifico.

9. Para eliminar no debe existir partidos asignadas a las

fechas.

Postcondiciones (Post)

1. Elregistro debe ser ingresado correctamente.
2. Reporte de amonestado creado correctamente.

3. Suma de total por el valor de cada tarjeta puesta.

Requerimientos no

funcionales (Rnf)

1. Laaplicacion web publicara en redes sociales el reporte de

los jugadores amonestados.

2. La aplicacibn web creara reporte de costos para cada

equipo.

Tabla 16 Requisito funcional Gestion de reportes Tabla de posiciones

[RF-0012]- [Gestionar Reportes, Tabla de posiciones]

Breve Descripcion

La aplicacién web debe permitir al administrador gestionar los
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(Des)

reportes de un campeonato en especifico.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio

Rg-1. Se necesita hacer la gestion de los reportes de los

(Rg) campeonatos activos.
Flujo Principal de 1. Elusuario debe tener los permisos de administrador
Eventos (Fpe) 2. El usuario administrador a la aplicacion web.
3. El administrador debe seleccionar en el menu Reportes.
4. La aplicacion web muestra un menu en donde el
administrador podra escoger que reporte desea.
5. La aplicacién web muestra formulario para crear el reporte
de Tabla de posiciones.
6. La aplicacion web muestra las categorias que fueron
creadas con anterioridad.
7. La aplicacion web muestra las fases creadas con
anterioridad.
8. La aplicacion web permite seleccionar el rango de fechas de
la fase que desea crear el reporte.
9. La aplicacién web muestra un dialogo de reporte creado
exitosamente.
Flujos Alternativos Fa-1. En paso 1 de Fpe.
(Fa) 1. La aplicacién web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 4 de Fpe.
1. La aplicacién web no muestra el menu de reporte que
puede generar.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.

Fa-3

4. La aplicacion web no muestra las categorias creadas
anteriormente.

5. La aplicacion web no muestra las fases creadas en el
calendario de juego.

6. La aplicacién web no permite seleccionar un rango de
fechas para el reporte.

. En paso 8 de Fpe.

4. La aplicacion web no permite seleccionar el rango de
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fechas de cierta fase.

Flujos de Excepcidn
(Fe)

La aplicacion web verifica que no tiene categorias creadas.
La aplicacion web verifica que no tiene fases creadas.

La aplicacién web no muestra el rango de fechas.

> 0w N R

La aplicaciéon web no permite crear el reporte si no hay

partidos jugados.

Subflujos (Sf)

1. El administrador presiona en cancelar.

Precondiciones (Pre) 1. Se necesita que al menos exista un campeonato activo.
2. Se necesita minimo una categoria creada.
3. Debe existir un calendario de juego.
4. Debe existir partidos ya culminados.

Postcondiciones (Post) 1. El reporte debe ser creado exitosamente.

2. En el reporte debe mostrar la acumulacién de puntos por
cada equipo.

3. En el reporte debe mostrar el nimero de partidos y goles
para cada equipo.

4. En el reporte debe mostrar los partidos perdidos,
empatados.

5. En el reporte debe mostrar goles en contra y goles

diferencia a los otros equipos.

Requerimientos no

funcionales (Rnf)

1. La aplicacién web subird automaticamente el reporte a las

redes sociales.

Tabla 17 Requisito funcional Gestién de reportes Tabla de goleador

[RF-0013]- [Gestionar Reportes, Tabla de goleadores]

Breve Descripcién
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador gestionar los
reportes de un campeonato en especifico. En este caso debe

permitir crear el reporte por goleador.

Actores (Ac)

Administrador
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Reglas de Negocio
(Rg)

Rg-1. Debe permitir gestionar los reportes que posee cada
campeonato activo.

Rg-2. Debe permitir crear el reporte de goleador de una categoria
y de un campeonato en especifico.

Flujo Principal de
Eventos (Fpe)

1. Elusuario debe tener los permisos de administrador

2. Elusuario administrador a la aplicacién web.

3. El administrador debe seleccionar en el menu Reportes.

4. La aplicacion web muestra un menu en donde el
administrador podra escoger que reporte desea.

5. La aplicacién web muestra formulario para crear el reporte
de Tabla de Goleadores.

6. La aplicacion web muestra las categorias que fueron
creadas con anterioridad.

7. La aplicacion web permite seleccionar el nimero de
registros que desea que tenga el reporte.

8. La aplicacion web muestra un dialogo de reporte creado

exitosamente.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.
1. La aplicacién web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 4 de Fpe.
1. La aplicacién web no muestra el menu de reporte que
puede generar.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.
1. Laaplicacién web no muestra las categorias creadas
anteriormente.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.
1. Laaplicacién web no permite seleccionar el nUmero de

registros para el reporte.

Flujos de Excepcidn

(Fe)

1. La aplicacion web detecta que no tiene categorias creadas.

2. La aplicacion web no muestra el nUmero de registros para
el reporte.

3. La aplicacion web no permite crear el reporte si no hay

partidos jugados.
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Subflujos (Sf) 1. El administrador presiona en cancelar.

Precondiciones (Pre) Se necesita un campeonato activo.
Se necesita al menos una categoria creada.
Debe existir un calendario de juego.

Debe existir goles marcados en cada partido jugado.

o~ 0N

Debe existir partidos ya culminados.

=

Postcondiciones (Post) El reporte debe ser creado exitosamente.

N

En el reporte debe mostrar la informacion de cada
jugador.

3. En el reporte debe especificar los apellidos y nombres de
jugador, asi mismo con el nombre del equipo que

pertenece y la cantidad de goles realizados.

Requerimientos no 1. La aplicacion web subira automaticamente el reporte a las
funcionales (Rnf) redes sociales.
2. La aplicacién web notificara al jugador que esta en la tabla

de goleadores.

Tabla 18 Requisito funcional Gestién de reportes, Jugadores Suspendidos

[RF-0014]- [Gestionar Reportes, Tabla de jugadores Suspendidos]

Breve Descripciéon | La aplicacion web debe permitir al administrador gestionar los
(Des) reportes de un campeonato en especifico. En este caso debe

permitir crear el reporte por jugadores suspendidos.

Actores (Ac) Administrador

Reglas de Negocio | Rg-1. Debe permitir gestionar los reportes que posee cada
(Rg) campeonato activo.
Rg-2. Debe permitir crear el reporte de los jugadores suspendidos

de una categoria y fechas de un campeonato en especifico.

Flujo Principal de 1. Elusuario debe tener los permisos de administrador
Eventos (Fpe) 2. Elusuario administrador a la aplicacion web.

3. El administrador debe seleccionar en el menu Reportes.
4. La aplicaciébn web muestra un menu en donde el

administrador podréa escoger que reporte desea.
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La aplicaciébn web muestra formulario para crear el reporte
de Jugadores Suspendidos.

La aplicacion web muestra las categorias que fueron
creadas con anterioridad.

La aplicacion web muestra los equipos inscritos en cada
categoria.

La aplicacion web muestra un dialogo de reporte creado

exitosamente.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.

1. La aplicacién web verifica que no existe se usuario.

Fa-2. En paso 4 de Fpe.

1. Laaplicacion web no muestra el menu de reporte que

puede generar.

Fa-2. En paso 6 de Fpe.

1. Laaplicacién web no muestra las categorias creadas
anteriormente.
2. Laaplicacién web no muestra a los equipos inscritos en
cada categoria.
Flujos de Excepcion 1. La aplicacion web verifica que no existen categorias
(Fe) creadas.
2. La aplicacion web verifica que no existen equipos inscritos

w

en las categorias creadas.

La aplicaciéon web no permite crear el reporte si no hay

partidos jugados.

Subflujos (Sf)

N

El administrador presiona en cancelar.

Precondiciones (Pre)

Se necesita al menos un campeonato activo.

Se necesita al menos una categoria creada.
Debe existir equipos inscritos en cada categoria.
Debe existir un calendario de juego.

Debe existir partidos culminados.

Postcondiciones (Post)

N PR N e

El reporte debe ser creado exitosamente.
En el reporte debe mostrar la informacién de cada

jugador.
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w

En el reporte debe especificar los apellidos y nombres de
jugador, asi mismo con el nombre del equipo y la
categoria que pertenece y la cantidad de fechas

suspendido.
4. En el reporte debe constar un comentario que especifiqgue
por qué esta suspendido.
Requerimientos no 3. La aplicacién web subira automaticamente el reporte a las
funcionales (Rnf) redes sociales.
4. La aplicacion web notificara al jugador que esta en la tabla

de suspendidos.

Tabla 19 Requisito funcional Gestion de Reportes, Tarjetas

[RF-0015]- [Gestionar Reportes, Tabla de tarjetas]

Breve Descripcidn
(Des)

La aplicacion web debe permitir al administrador gestionar los

reportes de un campeonato en especifico. En este caso debe

permitir crear el reporte de tarjetas amarillas y rojas.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio

(Rg)

Rg-1. Debe permitir gestionar los reportes que posee cada

campeonato activo.

Rg-2. Debe permitir crear el reporte de las tarjetas amarillas y

rojas de una categoria y equipo con fechas de un campeonato en

especifico.
Flujo Principal de 1. El usuario debe tener los permisos de administrador
Eventos (Fpe) 2. El usuario administrador a la aplicacién web.
3. El administrador debe seleccionar en el menu Reportes.
4. La aplicacion web muestra un menua en donde el
administrador podra escoger que reporte desea.
5. La aplicacion web muestra formulario para crear el reporte
de Tarjetas Amarrillas y Rojas.
6. La aplicacién web muestra las categorias que fueron
creadas con anterioridad.
7. La aplicacion web muestra los equipos inscritos en cada
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categoria.

8. La aplicacién web permite seleccionar el rango de fechas
que desea crear el reporte.

9. La aplicacion web muestra un dialogo de reporte creado

exitosamente.

Flujos Alternativos

(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.
2. Laaplicacion web no encuentra al usuario.
Fa-2. En paso 4 de Fpe.
1. Laaplicacion web no muestra el menu de reporte que
puede generar.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.
1. La aplicaciébn web no muestra las categorias creadas
anteriormente.
Fa-2. En paso 7 de Fpe.
1. La aplicacién web no muestra a los equipos inscritos en
cada categoria.
Fa-2. En paso 8 de Fpe.
1. La aplicacién web no permite seleccionar el rango de fechas

para el reporte.

Flujos de Excepcion

(Fe)

1. La aplicacion web verifica que no existen categorias

creadas.

N

. La aplicacién web verifica que no existen equipos inscritos

en las categorias creadas.

w

. La aplicacién web no permite seleccionar el rango de

fechas.

IN

. La aplicacién web no permite crear el reporte si no hay

partidos jugados.

Subflujos (Sf)

. El administrador presiona en cancelar.

Precondiciones (Pre)

Se necesita al menos un campeonato activo.

3

1

2. Se necesita al menos una categoria creada.

3. Debe existir equipos inscritos en cada categoria.
4

Debe existir un calendario de juego.
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5. Debe existir partidos culminados.
6. Debe existir jugadores amonestados.

Postcondiciones (Post) 1. El reporte debe ser creado exitosamente.
En el reporte debe mostrar la informacién de cada jugador.
3. En el reporte debe especificar los apellidos y nombres de
jugador, asi mismo con el nombre del equipo y la categoria

que pertenece Yy la cantidad de fechas suspendido.

Requerimientos no 1. Laaplicacion web subira automaticamente el reporte a las
funcionales (Rnf) redes sociales.
2. La aplicacion web notificara al jugador que esta en la tabla

de suspendidos.

Tabla 20 Requisito funcional Gestion de reportes, Partidos suspendidos

[RF-0016]- [Gestionar Reportes, Tabla de partidos suspendidos]

Breve Descripciéon | La aplicacion web debe permitir al administrador gestionar los
(Des) reportes de un campeonato en especifico. En este caso debe

permitir crear el reporte de partidos no jugados o suspendidos.

Actores (Ac) Administrador

Reglas de Negocio | Rg-1. Debe permitir gestionar los reportes que posee cada
(Rg) campeonato activo.
Rg-2. Debe permitir crear el reporte de los partidos no jugados o

suspendidos de un campeonato en especifico.

Flujo Principal de 1. El usuario debe tener los permisos de administrador

Eventos (Fpe) 2. El usuario administrador a la aplicacion web.

3. El administrador debe seleccionar en el menu Reportes.

4. La aplicacion web muestra un menua en donde el
administrador podra escoger que reporte desea.

5. La aplicacion web muestra formulario para crear el reporte
de Partidos Suspendidos.

6. La aplicacion web muestra un dialogo de reporte creado

exitosamente.
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Flujos Alternativos
(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.

La aplicacion web no encuentra al usuario.

Fa-2. En paso 4 de Fpe.

La aplicacién web no muestra el menu de reporte que

puede generar.

Flujos de Excepcidn

(Fe)

La aplicacion web detecta que no tiene partidos

suspendidos o no jugados.

Subflujos (Sf)

El administrador presiona en cancelar.

Precondiciones (Pre)

Se necesita al menos un campeonato activo.
Se necesita al menos una categoria creada.
Debe existir equipos inscritos en cada categoria.

Debe existir un calendario de juego.

ok 0N PRPE

Debe existir partidos no culminados.

Postcondiciones (Post)

1. El reporte debe ser creado exitosamente.

Requerimientos no

funcionales (Rnf)

1. La aplicacién web reprograma los partidos

automaticamente.

Tabla 21 Requisito funcional Gestién de usuarios

[RF-0017]- [Gestionar Usuarios]

Breve
(Des)

Descripcién

La aplicacion web debe permitir al administrador gestionar los

usuarios con acceso a la aplicacién web.

Actores (Ac)

Administrador

Reglas de Negocio

(Rg)

Rg-1. Debe permitir gestionar los usuarios con acceso a la

aplicacion web.

Flujo Principal de

Eventos (Fpe)

El usuario debe tener los permisos de administrador
El usuario administrador a la aplicacién web.

El administrador debe seleccionar en el menu Utilidades.

w0 NP

La aplicaciéon web muestra formulario para la gestion de
los Usuarios.

El administrador presiona en el botén “Nuevo”, para
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10.

11.

12.

13.

14.

15

16.

17.

18.

19.

registrar un nuevo usuario.

La aplicacion web muestra formulario de ingreso con los
campos: “Nombres, Apellidos, Correo, Usuario,
Contrasena”.

El administrador completa con la informacion solicitada y
presiona en “Crear”.

La aplicacion web verifica la informacion ingresada.

La aplicaciéon web muestra un dialogo de ingreso
correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar los usuarios creados.

Para la edicion de un campeonato el administrador da clic
en el botdn de un “Lapiz”.

La aplicacion web muestra el formulario de editar con los
campos: “Nombres, Apellidos, Correo, Usuario,
Contrasena”.

El administrador completa la informacién y presiona en el
botdn “Actualizar”.

La aplicacion web verifica los datos ingresados.

. La aplicacion web muestra un dialogo de actualizacion

correctamente.

La aplicacion web redirecciona al administrador a
visualizar los usuarios creados.

Para eliminar un usuario el administrador da click en el
botdon de un “Basurero”.

Al presionar en el botén de un “Basurero” la aplicacién
web debe mostrar un dialogo de confirmacion para poder
eliminar un usuario.

La aplicacion web muestra un dialogo de eliminacién

correctamente.
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Flujos Alternativos
(Fa)

Fa-1. En paso 1 de Fpe.

1. La aplicacion web verifica si existe ese usuario.
Fa-2. En paso 6 de Fpe.

2. El administrador presiona en el botdn cancelar.
Fa-3. En paso 7 de Fpe.

3. Sino se completa con la informacion requerida la
aplicacién web muestra un dialogo de completar todos los
campos.

4. En el usuario si se encuentra ya registrado la aplicacion
web debe mostrar una notificacién que ese usuario ya
existe.

Fa-4. En paso 14 de Fpe.

5. En caso de no completar con la informacion requerida la
aplicacién web muestra un dialogo de completar todos los
campos.

6. En el usuario si se encuentra ya registrado la aplicacion
web debe mostrar una notificacién que ese usuario ya
existe.

Fa-5. En paso 18 de Fpe.
1. El administrador puede presionar el botén de cancelar para

no eliminar.

Flujos de Excepcion

(Fe)

5. La aplicacion web detecta que el usuario no es un
administrador

6. La aplicacion web detecta que los datos ingresados son

erréneos.

7. La aplicacion web detecta que el usuario ya se encuentra

registrado.

Subflujos (Sf)

4. El administrador presiona en cancelar.

Precondiciones (Pre)

1. El usuario debe estar registrado como administrador a la
aplicacion web.
Todos los campos de los formularios deben estar llenos.

3. El administrador debe aceptar la confirmacion para poder
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eliminar un campeonato.

Postcondiciones (Post) 4. El usuario debe ser creado exitosamente.

Requerimientos no 3. La aplicacién web subira una foto del usuario.
funcionales (Rnf) 4. La aplicacion web notificara al usuario por mensaje de texto

que fue creado correctamente.

2.3.3.2 Requisitos no Funcionales

Tabla 22 Requisito no funcionales

Cédigo Nombre del
RNFG Requerimiento No

Funcional globales

Restricciones/ Indicador/ Factorde

Cumplimiento/ Otros

RNFG-001 |Seguridad

Se debe contar con una autenticacion de doble
factor que se enviara al celular por medio de

mensaje.

RNFG-002 |Disponibilidad

La aplicacion tiene que estar disponible la mayoria
parte del tiempo, pero mas especialmente los fines
de semana que son donde se ingres la

informacién de los encuentros deportivos.

2.3.3.3 Requisitos comunes de las interfaces

a) Interfaces de Usuario

Todas las vistas e interfaces de usuario tendran un conjunto de ventanas con botones,

tablas, campos de texto, rango de fechas. Todas aquellas especificaciones mencionadas acerca

de las vistas e interfaz podran ser visualizadas desde un navegadore de internet de su

preferencia.

b) Interfaces de hardware

Navegador de internet.
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c) Interfaces de comunicaciones

Por medio de las APl REST creada se deben comunicar la parte de datos conocida

como Back-End con el Front.

2.4 Arquitectura de la aplicacién

La aplicacion web esta basada en el modelo-vista-controlador (MVC). En cuanto a modelo
se debe tener un control total de la informacion en donde el servidor se va a desplegar y va a
funcionar la aplicacion.

La vista, viene hacer todas las vistas que vamos a mostrar a nuestro usuarios que son
los que van a consumir la informacién

Por ultimo, nuestro controlador es basicamente como se van a comunicar 0 como
interactdan la aplicacién y el usuario, aqui es donde se ve las acciones que realizar en la
aplicacion web.

Figura 10 Arquitectura de la aplicacién

Arquitectura aplicacion Web

000 INFRAESTRUCTURA FutGol

FutGol
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La infraestructura implementada tiene como principal comunicacion una API-REST entre
Angular y Nestjs, el cual utilizara los métodos GET, POST, PUT, DELETE, y a su vez
consumiendo informacion de la base de datos PostgreSQL la cual va a estar ubicada en una
instancia de Amazon Lightsail de los servicios que ofrece AWS. Gracias a que esto va a estar
alojada en la nube cualquier usuario que tenga una cuenta activa en la aplicacion podra consumir

sus servicios desde un dispositivo movil o una computadora a través de internet.

25 Disefio de modelo de la base de datos

Un buen disefio de base de datos permite obtener informaciéon de manera rapida y
eficiente, ya que un disefio adecuado nos ayuda a alcanzar los objetivos previstos en el
proyecto (Juan Romero, 2018).

En el disefio de la base de datos para este proyecto, se ha optado por dividirla en
modulos para simplificar su disefio y poder comprender de la mejor manera los requisitos de
usuario, los cuales estan detallados en la seccién Analisis de Especificaciones y
Requerimientos de Software.

Figura 11 Disefio de modelo de la base de datos
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2.6 Herramientas de desarrollo

Tabla 23 Herramientas de desarrollo

ASPECTOS

DESCRIPCION

COMENTARIO

Base de Datos

La informacion se
almacenara en PostgreSQL

en la version 15.

PostgreSQL actualmente es uno de
los gestores de bases de datos mas
usados gracias a sus herramientas al
momento del modelado y su facil
conectividad con diferentes lenguajes

de programacion.

Web Service nos permite

Backend En cuanto al backend sera Crea aplicaciones de backend
realizado por el framework mantenibles y comprobables.
NestJS.

API-REST La comunicacién es Interfaz de comunicacién que usa el
importante es por eso por lo | protocolo que transfiere hipertexto
gue se decidio usar una API-

REST.

Postman El testeo de nuestras APl se | Crea solicitudes APIs de forma
realizara a través de la sencilla
herramienta Postman.

Frontend Se utilizo el framework Framework de codigo abierto escrito
denominado Angular.

AWS Los servicios de Amazon Servicio de almacenamiento de

archivos eléstico y de alta
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desplegar aplicaciones de disponibilidad que funciona mediante

manera sencilla. http.

2.7  Despliegue de la Aplicacion

Para el despliegue de la aplicacién se usé los servicios brindados por AWS (Amazon
Web Service) especificamente Amazon Lightsail. La cual es una plataforma de computacion en
la nube ofrecida por Amazon Web Services (AWS). Con una interfaz intuitiva y opciones
predefinidas para seleccionar servidores virtuales con diferentes especificaciones de CPU,
RAM, almacenamiento y ancho de banda, Lightsail elimina la complejidad de configurar y
administrar una infraestructura en la nube. Este servicio es ideal para pequefias y medianas
empresas, desarrolladores y profesionales que buscan una solucion escalable y rentable para
alojar sus aplicaciones y sitios web en la nube (Erik Patynen, 2020).
Como se menciono Lightsail tiene varias instancias disponibles las cuales se pueden crear de
maneras super sencillas. Es por eso por lo que se optd por usar estos servicios que son faciles
de utilizar y no se tiene que saber mucho de servidores para poder desplegar en estos
maravillosos servicios a su vez como se muestra en la siguiente figura es la instancia
recomendada para la aplicacién web ya que es una de las mas usadas y tiene un soporte
actualizado.

Ademads, el dominio fue adquirido en el sitio web godaddy como se presenta a

continuacion en las imagenes.
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Figura 12 Servidor
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CAPITULO 3

Validacion de resultados

Este capitulo se centra en probar el sistema de gestién de partidos de futbol "futGol"
utilizando el modelo de DeLone y McLean, que consta de seis categorias variables: calidad del
sistema, calidad de la informacion, calidad del servicio, ubicacion de la aplicacion, satisfaccion
del usuario e impacto neto. Cabe sefialar que esta prueba se basara en la comprension y
andalisis de los resultados del cuestionario. El marco de DelLone y McLean es un modelo de
éxito ampliamente utilizado en la investigacioén de sistemas de informacion para determinar el
éxito de un sistema en particular.

El objetivo principal de los Sl es convertir los datos de una organizacion en informacion
atil, que pueda ser usada en la toma de decisiones para el éxito de una organizacion. (Felipe et

al., 2018)

Figura 14 Modelo de éxito de DeLone and McLean

INFORMATION
QUALITY \
INTENTION | USE

TO USE

SYSTEM QUALITY
NET
/ BENEFm
SERVICE
QUALITY

USER
SATISFACTION ~

La figura 14 muestra las variables de éxito individuales del modelo DeLone & McLean,
donde la cada una de las calidades que se deben ser medidas tienen un impacto directo en la
intencién de uso y la satisfaccion del usuario. Si el sistema obtiene resultados favorables en

estas variables, aumenta la probabilidad de que el usuario quiera utilizarlo. La satisfaccion del
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usuario con la experiencia del sistema se puede medir interactuando con el sistema en un

momento dado. De esta forma se puede calcular el efecto neto, que es el resultado de la

interaccion de todas las variables mencionadas. Sin embargo, si los usuarios no se sienten

cémodos con la destreza de uso nuestro impacto no sera el que esperamos si No sera un

impacto negativo.

3.1 Encuesta

3.1.1. Disefio del instrumento de medicién

3.1.2. Planificacién

En esta etapa deben realizarse las siguientes tarea: se establecera el elemento de

estudio y se creara la herramienta para obtener los datos. La unidad de andlisis elegida fue

“Evaluar el éxito de un sistema de informacién con el modelo de DelLone and McLean”.

La actividad siguiente implica la creacion de las herramientas para recopilar los datos,

por lo que se crearon dos cuestionarios distintos basados en el cuestionario presentado por

Adebowale (2017), que utiliza las variables de éxito de los sistemas de informacion del modelo

DelLone & McLean, lo que permite evaluar el éxito o efectividad de un sistema de informacion.

Tabla 24 Definicion de las preguntas del cuestionario por dimensién

Modelo Dimensiones Variables

items

Calidad del sistema Facilidad de uso

¢, Es facil de utilizar el

sistema?
Interactividad ¢ Encuentro la interfaz muy
amigable e intuitiva?
Flexibilidad ¢ Es facil de acceder?
Calidad de la Confiabilidad ¢ El sistema proporciona

informacion

informacién confiable?

Comprension

¢La informacion presentada

es comprensible?
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Entendimiento

¢ El sistema proporciona
diversas maneras de
observar la informacién

(gréficos)?

Calidad del servicio

Modelo de
DeLone y
McLean

Competencia Técnica

¢ El soporte técnico brindado
es util logrando resolver
alguna inquietud y/o

inconveniente?

Tiempo de respuesta

¢ El tiempo de respuesta
cuando existe una inquietud
y/o inconveniente es rapido y

oportuno?

Precision

¢ El soporte técnico brinda
ayuda comprensible y

precisa?

Confiabilidad

10.

¢ En general, no tuve
inconvenientes al usar la

aplicacion?

Intencion de uso

Extensiéon de uso

11.

¢Usar el sistema me permite
ingresar resultados de

partidos mas rapidamente?

Motivacion de uso

12.

¢Usar el sistema me permite
ingresar los resultados de
los partidos desde cualquier

lugar?

Naturaleza de uso

13.

¢Usar el sistema me permite
observar los resultados de

manera rapida y precisa?

Propésito de uso

14.

¢En general, yo encuentro
atil usar el sistema para
gestionar campeonatos de
futbol?
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Satisfaccion del Satisfacciéon del usuario

usuario

15.

¢ Estoy satisfecho con el
proceso de calendarizacion

del sistema?

Satisfaccion total

16.

¢ El sistema cumple con sus

expectativas?

Comodidad

17.

¢ Se siente comodo usando

el sistema?

Satisfaccion de
reportes

18.

¢ Estoy satisfecho con la

presentacion dé resultados?

Impactos netos Productividad

19.

¢ El sistema me ahorra

tiempo?

Accesibilidad de

resultados

20.

¢ El sistema proporciona facil
acceso a la informacion de

los resultados?

Eficiencia

21.

¢ El sistema me facilita la
gestion de resultados de
partidos de manera rapida y

facil?

3.1.3. Identificacion del contexto

Considerando el objetivo de la presente investigacion se plantea la elaboracién de una

aplicacion web y en base a ello de forma estratégica se aplican interrogantes puntuales actores

de la problematica dentro de la institucion objeto de andlisis para determinar la factibilidad de la

aplicacion web y posterior a su uso la efectividad y satisfaccién identificados.

Para ello se tiene como poblacién a los dirigentes de la Liga San Miguel quienes

conocen del funcionamiento previo a la aplicacion web, las necesidades que se han identificado

para su correspondencia y posteriormente la evaluacion y diagnéstico del servicio que tiene la

aplicaciéon web en contraste con los servicios que oferta, asi como el rendimiento deportivo

individual y de campeonatos, asi ademas a usuarios de la Liga San Miguel por su percepcion

imparcial y satisfaccion con el servicio. Se tuvo un total de 29 encuestas.
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3.3 Analisis de datos

En cuanto al estudio de la informacion recogida de la encuesta se empled la técnica de
estadistica de estudio inferencial, en su grado ordinal, dentro de la escala de Likert, para
valorar cada una de las dimensiones usadas en la encuesta y en relacion se emplea el Alfa de
Cronbach, el cual es un indicador de estadistica empleado para medir un cuestionario o escala
de acuerdo a su consistencia interna. Estableciendo a través de este indice la correlacion
media entre los items que la integran. Los resultados del Alfa de Cronbach establecen el nivel
de correlacion de los items y dimensiones que integran el instrumento de evaluacion empleado.

Usada que ha sido la aplicacién web en la que se propone la generacion rapida eficiente
y adecuada de las fechas a disputarse en el torneo, sanciones fijadas para cada 1 de los
jugadores conforme al reglamento pertinente, lista de jugadores, entre otros puntos que puedan
ser manejados no solo por la Liga sino por los diferentes equipos de fatbol, y siendo la
naturaleza de la aplicacién angular se presenta a continuacion los resultados en cuanto a la
fiabilidad identificada.

Tabla 25 Estadisticas de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

912 21

Tabla 26 Estadisticas de fiabilidad 2

Estadisticas de fiabilidad
nobach
pasada en
elemenios
Alla ds astandarizad N de

Cronbact 5 ¢lemantos

853 853 21

)

Tabla 27 Estadisticas de total de elemento
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VARIABLE

Calidad del sistema

Calidad dela informacion

Calidad de servicio

Intencion de uso

Satisfaccion de usuario

Impactos netos

Estadisticas de total de elemento

Tabla 28 Estadisticas de total de elemento por pregunta
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Media de | Varianza | Correlaci | Alfa de
escala si |de-escala| ontotal [Cronbach
TEMS el siel de siel
elemento | elemento | elemento | elemento
se ha seha S seha
suprimid | suprimid | corregida | suprimid
ltem1 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem2 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem3 93,00 43,000 -0,792 0,889
ltem4 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem5 93,00 39,000 -0,277 0,873
ltem6 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem7 93,00 39,000 -0,277 0,873
ltem8 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem9 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem10 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem11 93,33 44333 -0,954 0,894
ltem12 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem13 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem14 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem15 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem16 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem17 93,00 39,000 -0,277 0,873
ltem18 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem19 93,00 39,000 -0,277 0,873
ltem20 93,00 31,000 0,933 0,826
ltem21 93,001 39,000 -0,277 0,873



Estadisticas de total de elemento

Media de
escalasiel
elemento se
ha suprimida

Varianza de
escala siel
elemento se
ha suprimido

Correlacién
total de
elementos
corregida

Cronbach si el
elemento se
ha suprimido

4Es facil de utilizar 1a
aplicaclon web?

84,34

75,805

728

,903

¢Encuentro |a interfaz muy
amigable e |ntuitiva?

84,31

77,436

627

906

LEs facil de acceder?

8417

78,362

590

907

¢La aplicacan web incluye
caracteristicas y funciones
necesarias?

84,28

76,707

590

907

¢ Confia en la informacion
generada por |a aplicacion
web?

84,24

75618

622

906

¢La informacidn generada
pof la aplicacién web es
util para su proposito?

84,38

76,030

643

905

¢Considera usted que la
informacién generada por
la aplicacion web es claray
facil de entender?

84 45

78,470

498

,909

¢La aplicacian web aenera
infarmacién de manera
oportuna?

84,38

79,530

¢Consideras que la
capacidad de la aplicacion
web responde a tus
requerimientas es
adecuada?

84,24

79,333

¢Puedes confiar en que la
aplicacion weh
proporciane infarmacian
cuando sea necesario?

84,38

78,601

490

909

¢Usar la aplicacion weh
me permite ingresar
resultados de partidos
mas rapidamente?

8410

78,953

¢ Usat Ia aplicacion web
me permite ingresar los
resultados de los parfidas -
desde cualquier lugar?

84,17

81,719

313

913

¢Usarla aplicacion web me
permite observar los
resultados de manera
rapiday precisa?

84,31

78,936

550

908

LEn general, yo encuentro
Util usar la aplicacian web
para gestionar :
campeonatos de futhol?

83,90

80,667

451

910

¢Recomendaria usted el
chatbot a otros usuarios?

8417

77,862

632

906

¢ Estoy satisfecho con el
proceso de
calendarizacion de la
aplicacion web?

84,24

77,618

628

906

¢La aplicacian web cumple
ton sus expectativas?

84,28

75,635

707

904

¢ Se siente camodo
usanda la aplicacion web?

84,41

79,394

522

908

¢ Estoy satisfecho con la
presentacian dé
resultados?

84,07

80,852

400

911

¢La aplicacian web
proporciona facil acceso a
|a informacion de los
resultados?

84,00

81,571

477

,909

yLa aplicacion web me
facilita |la gestion de
resultados de partidos de
manera rapiday facil?

84,14

79,766
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3.4 Interpretacion de resultados

Con fundamento en las necesidades identificadas como objeto de la investigacion Y la
finalidad que se pretende con la creacion y empleo de la aplicacion web se analizan a
continuacion los principales resultados que se denotan de la aplicacion de la encuesta y la
medicion de funcionamiento de esta aplicacion.

Se pretende con esto demostrar la consecucion del objetivo general y objetivos
especificos asi como la satisfactoria ejecucion de la finalidad de la presente investigacion y
aplicacion practica de conocimientos, estableciendo el alcance de las variables y la eficiencia y
efectividad en cuanto a los resultados que ha podido alcanzar la aplicacion web al servicio de la
Liga San Miguel y sus usuarios, en organizacion, categorizacion y manejo ordenado de la
informacioén, y su empleo para las actividades deportivas de esta institucién. Asi:

Es importante mostrar los resultados arribados de cada variable que en nuestro caso
son nuestras dimensiones aplicadas, empleado para evaluar la calidad del sistema informatico
en cada una de sus dimensiones y categorias especificas, incluyendo la percepcion de los
usuarios y la intencién bajo la que se empled, a fin de consolidar una idea de rendimiento y
satisfaccién completas respecto a la aplicacion web implementada en la Liga San Miguel.

3.4.2.1 Resultados Calidad del sistema

Se han medido como figuras claves: sencilles de uso, flexibilidad, interactividad y
funcionalidad, obteniéndose al respecto resultados concluyentes en cuanto a la facil interaccion
y resultados funcionales y de ejercicio obtenidos de los encuestados quienes han empleado la
aplicacion web proporcionada. Coémo se puede evidenciar a continuacién de figura expuesta:

Figura 15 Calidad del sistema
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De acuerde 52% 45% 45% 38%
M Totaimente deacuerdo 31% 34% 41% 41%

De acuerdo a los datos recogidos en las encuestas, se puede apreciar que la mayor
parte de los usuarios estan conformes con la sencillez de uso (52%) y la interaccién (45%)
mientras que la adaptabilidad (45%) y la operatividad (38%) también cuentan con un elevado
porcentaje de respuesta de los encuestados.

3.4.2.2 Resultados Calidad de la informacion

En cuanto a la dimensién de calidad de la informacion se emplean 4 ejes para su
evaluacion: confiabilidad, relevancia, entendimiento y oportunidad. Evidenciando gran
conformidad y acuerdo con la satisfaccion de estos ejes en cuanto al empleo de la aplicacion
web disefiada. Como se evidencia de la figura expuesta a continuacion:

Figura 16 Calidad de la informacion
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Se aprecian de los porcentajes establecidos en la figura precedente y los datos
obtenidos de la encuesta de la aplicacion web disefiada observamos el acuerdo en relacion a
cada 1 de los ejes establecidos en un porcentaje alto que oscila entre el 38% y el 45% lo cual
evidencia que la calidad de informacion y de servicio prestados en la aplicacién web son de
satisfaccion en cuanto al acuerdo de los usuarios.

3.4.2.3 Calidad de servicio

La calidad del servicio en su dimensién concibe para ser evaluada, las categorias de:
capacidad de respuesta y fiabilidad. Como podra observarse de la figura que se expone a
continuacion los usuarios demuestran conformidad y satisfaccion con el servicio que representa
la aplicacion web y al respecto se evidencia un gran porcentaje de acuerdo a la capacidad de

respuesta y fiabilidad que los encuestados han podido evidenciar de su uso:
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CALIDAD DESERVICIO

Figura 17 Calidad de Servicio

Esto indica con claridad que la aplicacion web ha sido considerada por los usuarios de
un alto rendimiento y calidad en cuanto a la capacidad de respuesta vy fiabilidad que han podido
evidenciar y de la cual dan testimonio con sus respuestas, aduciendo qué ha sido de gran
utilidad conforme a sus necesidades.

3.4.2.4 Intencién de uso

Esta dimension se evalla a través de las siguientes categorias: amplitud de uso,
incentivo de uso, tipo de uso y objetivo de uso.

Conforme se aprecia de la figura que se expone a continuacién en cada una de estas
categorias los porcentajes evidencian que se ha cumplido con la aplicacion del servicio para los
fines que aqui se plantean y alcanzar los objetivos de satisfaccion de los usuarios de la Liga
San Miguel con la aplicacién web de organizacién y manejo de informacion y sistematizacion

de sus servicios deportivos:
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Figura 18 Intencion de uso
3.4.2.5 Satisfaccion de usuario

Tratdndose de un indicador primordial a la hora de evaluar la aplicacion web planteada
como objetivo de la presente investigacion y empleada con relacion a los usuarios de la Liga
San Miguel, es evaluada a través de las siguientes categorias: comodidad, satisfaccion del

sistema, satisfaccion de usuario, satisfaccion total.

Y como es posible apreciar de la figura que se expone a continuacion los porcentajes en
cuanto a la comodidad, satisfaccion del sistema, del usuario, y la satisfaccion total son altos y
concluyentes en cuanto al acuerdo de las personas encuestadas y los usuarios que de notan

una alta satisfaccion con el sistema web aplicado:
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SATISFACCION DE USUARIO
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Figura 19 Satisfaccion de usuario

3.4.2.6 Impactos netos

Como se puede apreciar a continuacion en la figura y de los impactos netos obtenidos
se tiene la predisposicién y actitud favorable que han mantenido los encuestados y usuarios

con el empleo y utilidad de la aplicacion web aqui propuesta para la Liga San Miguel, esto en

relacion a su finalidad de manejo y organizacion de la informacion, asi como sistematizacién de

los servicios deportivos de esta institucion.
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Figura 20 Impactos Netos

3.2 Interpretacion de resultados

Dentro de la tecnologia e informatica y su empleo en uso y beneficio de la sociedad, en
todos sus ambitos y cada una de sus actividades es no solo necesaria, sino que se constituye
ademas como una herramienta indispensable en el adelanto y mejoramiento del rendimiento de
los &mbitos mas basicos de la vida diaria, es precisamente esta la vision con la que se ha
desarrollado la presente investigacion y en la practica si ha generado una aplicacion web de
utilidad y eficiencia para una institucion como lo es la Liga San Miguel que brinda servicios
directos y constantes a la ciudadania del cantdn lbarra, y a la cual se ha querido colaborar e

implementar una ayuda tecnoldgica a través de un software estratégicamente disefiado.

La modalidad angular con la que se ha desarrollado esta herramienta ha permitido la

captacion y recopilacion de bases distintas de informacion y datos que manejadas de forma
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unanime en el aplicativo web permiten consolidar este Banco de datos y convertirlos que en un
medio simple pero completo a la hora de acceder a los servicios deportivos de la Liga San
Miguel y conocer la organizacion de partidos y estados de cada 1 de los jugadores a fin de

facilitar las necesidades que se presenten en relacion a ello.

Como se ha podido apreciar de los resultados que se obtuvieron de la aplicacién de la
encuesta y en la evaluacion a los usuarios del aplicativo web existe un alto nivel de
satisfaccion, y se aprecia qué ha sido usada esta herramienta para los fines que fue creada,
con facilidad y sencillez de acceso de los usuarios, con un alta calidad, pero sobre todo con la
satisfaccion y conformidad en cada 1 de los indicadores y elementos que integran esta
aplicacion, denotando que no ha existido mayor dificultad para su manejo, y ha existido

satisfaccién hola y efectividad en cuanto a sus resultados.

Es posible establecer en virtud de los resultados obtenidos que se ha conseguido el disefio y
empleo de la aplicacibn web como ha sido planteada de los objetivos de la presente
investigacion y que los resultados obtenidos han sido concluyentes con la satisfaccién de los
ejes de manejo de informacion y sistematizacion de los servicios que oferta la Liga San Miguel
a sus usuarios de forma externa e internamente para la categorizacién y manejo adecuado de

la informacion y datos que la institucion requiere para su funcionamiento.
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CONCLUSIONES

Tras una exhaustiva investigacion y desarrollo, se ha implementado con éxito una
aplicacién web cuyo objetivo es automatizar la gestion de la informacion a través de una
interfaz intuitiva y facil de usar. Esto permitird a los administradores acceder y gestionar
la informacion de manera rapida y eficiente, mejorando asi la eficacia en la toma de
decisiones y el seguimiento del progreso. Ademas, la aplicacion también puede ser til
para los usuarios finales, permitiéndoles acceder a informacién relevante y actualizada
en tiempo real.

Es importante mencionar que se presentaron ciertas dificultades durante la
implementacion de la aplicacién web, como la necesidad de tener una base de datos
actualizada y precisa para mejorar su funcionalidad y la necesidad de contar con un
equipo especializado en el mantenimiento y actualizacién de la aplicacion. Estos
desafios deben ser abordados para asegurar el correcto funcionamiento y eficacia de la
aplicacion.

Los resultados obtenidos permiten afirmar que la puesta en marcha de una aplicacion
web para la gestion de la informacion deportiva en la Liga San Miguel de Ibarra es
viable y mejora significativamente la gestion de la informacién al proporcionar una
solucion rapida y eficiente a la demanda de informacion diaria. Ademas, se pudo
comprobar que los administradores estan satisfechos con la aplicacion web
implementada y la consideran una herramienta Gtil para mejorar su trabajo.

Se desarrollé una aplicacién web y los resultados de esta fueron validados por
encuestas basadas en el modelo de éxito de DeLone y McLean, lo que demostré que la
aplicacion tuvo una mayor efectividad y precision en la gestion de la informacion y

satisfaccion del usuario con respecto a otros métodos. Esto indica que la aplicacion
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cumple con las expectativas y necesidades de los usuarios y proporciona una

experiencia positiva.

RECOMENDACIONES

Se recomienda seguir investigando y mejorando la seguridad de la aplicacion web para
la gestién de campeonatos de fatbol, empleando técnicas avanzadas de seguridad de
datos, evaluando diferentes protocolos y medidas de proteccién, y aumentando la
robustez de los sistemas de autenticacion y control de acceso.

Es esencial que en futuros estudios la base de datos de la aplicacion tenga datos
precisos y actualizados a la fecha que se realice el estudio. La actualizacién constante
de la informacion de la base de datos es crucial para tener una gestion de la
informacion eficiente y efectiva.

Se sugiere en base a esta investigacion que se emplee un servidor con mayor
capacidad para el procesamiento de la informacion en futuros estudios. Al utilizar un
servidor con mas capacidad, se podra mejorar la eficacia en que el servidor procesa los
datos, aumentar su velocidad y capacidad de respuesta, y reducir el tiempo de espera
para las peticiones de los usuarios.

Garantizar la seguridad de los datos de los jugadores que sera manejada por la
aplicacion tiene un nivel de criticidad elevado por lo cual, se implementé métodos de
seguridad como la encriptacién de datos y el uso de normas de proteccion de datos.

Se recomienda colaborar con especialistas en el deporte del futbol amateur para validar
y mejorar la precision de los resultados obtenidos por la aplicacion. Esto permitira
asegurar que la aplicacion cumpla con las necesidades y expectativas de los usuarios y

brinde informacion precisa y confiable.
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e Es importante considerar la implementacion de la aplicacion en diferentes ligas
deportivas de la ciudad, asegurandose de que cumpla los requisitos funcionales, de
seguridad y privacidad necesarios. Esto permitira que la aplicacion sea utilizada en un

entorno real y se puedan evaluar su eficacia y utilidad para los usuarios.
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ANEXOS

Anexo 1. Fotografia

Imagen 1 Fotografia autor
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Anexo 2. Capturas de Pantalla Aplicacion Web

Imagen 2 Captura aplicacion web 1

Imagen 3 Captura aplicacién web 2
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