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RESUMEN

En la actualidad, la tecnologia desempena un papel fundamental en la gestidon
eficiente de diversas actividades, incluido el dmbito deportivo. En este contexto, la
implementacion de soluciones informdticas especificamente disenadas para la
gestion de informacion deportiva se ha vuelto cada vez mds relevante. Estas
soluciones estdn disenadas para abordar los desafios especificos que enfrentan las
ligas, clubes y organizaciones deportivas en la recopilacion y organizacién de
informacion, permitiendo una gestidon mds eficiente y efectiva. Este trabajo se centra
en el desarrollo de una solucion informdatica para la gestion de informacién deportiva
en la Liga Barrial Julio Andrade. El objetivo principal es optimizar la administraciéon de
datos relacionados con campeonatos, equipos y jugadores mediante un sistema de
gestiéon robusto y accesible. La metodologia empleada combina enfoques
explicativos y aplicados, utilizando técnicas como encuestas, entrevistas
estructuradas y observacion directa para la recoleccion de datos relevantes. Se
implementé un modelo matemdtico basado en el algoritmo Round Robin para la
generaciéon automdtica de calendarios deportivos, asegurando equidad y balance
en la programacion de partidos. Para el desarrollo del sistema, se utilizaron
herramientas y tecnologias de desarrollo web como ASP.NET, y bases de datos
relacionales como SQL Server para el almacenamiento seguro y eficiente de la
informacion. Los resultados obtenidos demuestran mejoras significativas en la
organizacion, acceso y actualizacion de la informacion deportiva, facilitando la
toma de decisiones, la planificacion de eventos y la comunicacidén entre los
miembros de la liga. La soluciéon informdatica desarrollada no solo ha mejorado la
eficiencia operativa, sino que también ha promovido una mayor transparencia y
participacion de la comunidad deportiva. Las conclusiones del estudio resaltan la
eficacia del sistema desarrollado y su potencial de replicabilidad en ofras ligas y
organizaciones deportivas, contriouyendo asi a la modernizacion y profesionalizaciéon
de la gestion deportiva a nivel barrial.

Palabras clave: Gestion de informacién deportiva, Algoritmo Round Robin, Solucién
Informdtica, Liga Barrial
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ABSTRACT

Today, technology plays a key role in the efficient management of various activities,
including sports. In this context, the implementation of IT solutions specifically designed
for sports information management has become increasingly relevant. These solutions
are designed to address the specific challenges faced by leagues, clubs and sports
organizations in collecting and organizing information which enables more efficient
and effective management. This work focuses on the development of a software
solution for the management of sports information in the Julio Andrade Neighborhood
League. The main objective is to optimize the data administration related to
championships, feams and players through a robust and accessible management
system. The methodology employed combines explanatory and applied approaches,
using techniques such as surveys, structured interviews and direct observation to
collect relevant data. A mathematical model based on the Round Robin algorithm
was implemented for the automatic generation of sports calendars, which ensures
fairness and balance in the scheduling of matches. For the development of the
system, web development tools and technologies such as ASP.NET and relational
databases such as SQL Server were used for the secure and efficient storage of
information. The results obtained show significant improvements in the organization,
access and updating of sports information in order to facilitate decision making, event
planning and communication among league members. The IT solution developed has
not only improved operational efficiency, but it has also promoted more tfransparency
and participation of the sports community. The conclusions of the study highlight the
effectiveness of the system developed and its potential for replicability in other sports
leagues and organizations, thus contributing to the modernization and
professionalization of sports management at the neighborhood level.

Key words: Sports Information Management, Round Robin Algorithm, IT Solution,
Neighborhood League.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la tecnologia desempena un papel fundamental en la gestion
eficiente de diversas actividades, incluido el dmbito deportivo. En este contexto, la
implementacion de soluciones informdticas especificamente disenadas para la
gestion de informacion deportiva se ha vuelto cada vez mds relevante. Estas
soluciones informdticas estdn disenadas para abordar los desafios especificos que
enfrentan las ligas, clubes y organizaciones deportivas en la recopilacion y

organizacion de informacién, permitiendo una gestion mds eficiente y efectiva.

La Liga Barrial Julio Andrade, al igual qgue muchas ofras organizaciones deportivas a
nivel local, enfrenta desafios significativos en la recopilacién, organizacion y acceso
oportuno a informacién relevante, como los datos de jugadores, resultados de
partidos, programacién de eventos, entre otras. La mala gestion de informacion
puede ocasionar diversos problemas, como la duplicaciéon de registros en los clubes,
la participacion de jugadores sancionados, la asignacion ineficaz de puntos de
clasificacién y la ausencia de un calendario definido. Estos problemas impactan
negativamente en la coordinacion de eventos y en la asignacion de recursos.
Ademds, se observa un confrol deficiente sobre los jugadores inscritos en varios

clubes, quienes compiten sin autorizacion adecuada.

Este estudio se enfoca en el diseno y desarrollo de una solucidn informdtica destinada
a mejorar la gestion de informacién deportiva para la Liga Barrial de Julio Andrade.
Mediante el uso de una solucion informdtica adaptada a las necesidades
particulares de la liga, se busca no solo mejorar la eficiencia en la gestion de
informacion, sino también facilitar la toma de decisiones y brindar una experiencia
mas satisfactoria tanto para los participantes como para los aficionados. Para lograr
este objetivo, el estudio empleo una metodologia dgil como XP que involucra la
identificacién de requerimientos, el disefno de la solucién y su posterior desarrollo. Asi,
se espera que esta investigacion contribuya significativamente a la mejora de la
gestion deportiva en la Liga Barrial de Julio Andrade y sirva como un modelo para
otras organizaciones deportivas locales que enfrentan desafios similares en la gestiéon

de informacion.
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I. EL PROBLEMA
1.1.  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las soluciones informdaticas aplicadas al deporte ofrecen una ventaja competitiva
significativa al proporcionar herramientas para la toma de decisiones informadas, la
gestion eficiente de competiciones y la optimizacion de procesos administrativos. La
rdpida evolucién de la tecnologia ha introducido innovaciones como sistemas de
andlisis de video, plataformas de seguimiento de rendimiento y software de gestion
de informacidn que han revolucionado la manera en que se aborda la informacién

deportiva.

Organizaciones como las ligas barriales realizan eventos deportivos con el fin de
fomentar el deporte. Sin embargo, los encargados de planificar y coordinar estos
eventos enfrentan diversos problemas en la gestién de la informacién relacionada
con la planificacién, organizacién y ejecucién de los campeonatos. Entre los desafios
mdas comunes se encuentran la falta de definicidon de funciones, la dispersion o
duplicacion de procesos y actividades, y la presencia de registros erréneos. Al no
tener un software que permita administrar y confrolar grandes cantidades de
informaciéon y procesos es la principal causa de la ineficiencia en la gestion de la

informacion.

La problemdtica abordada en el trabajo de investigacién de Andagua (2020)
destaca la carencia de una solucidon tecnoldgica adecuada para gestionar
eficienfemente los procesos del campeonato de fitbol de la liga deportiva
parroquial Belisario Quevedo del cantén Latacunga. Esta situacién puede conducir
a una serie de dificultades operativas, como la falta de coordinacidon en la
programacion de partidos, la gestion ineficiente de la informaciéon de jugadores y
equipos, y la ausencia de una plataforma centralizada para la inscripcidon y
seguimiento de los equipos participantes. Tales deficiencias pueden traducirse en
retfrasos en la organizaciéon de eventos, errores en los datos registrados y una

comunicacion limitada entre los actores involucrados en el campeonato.
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Dentro de las ligas barriales, una gestion deficiente de la informacién impide la
adecuada administracion de los procesos que involucran todos los datos
informativos. Esta deficiencia tiene un impacto perjudicial al generar problemas en la
obtencion de recursos por parte de las ligas deportivas. Asimismo, afecta la
participacion de los equipos, obstaculizando una dindmica éptima en el desarrollo

de la liga.

Cadena (2020) menciona que: La maxima autoridad deportiva en nuestro pais es la
Federacion Ecuatoriana de Futbol, que se destaca como la primera institucion en
implementar un sistema integrado para la gestion de informacion. Este sistema se
utiliza especificamente en la organizacién de los campeonatos de la Liga Pro
Ecuador, siendo de acceso exclusivo para las asociaciones deportivas de diferentes
provincias. Sin embargo, esta limitacion excluye a las pequenas ligas cantonales,
parroquiales y barriales, generando desventajas significativas en la gestion operativa

de sus eventos y campeonatos.

En Ecuador, la mayoria de las ligas deportivas, ya sean cantonales, parroquiales o
barriales, carecen de una solucidn informdtica que les permita gestionar la
informacion de manera fiable. No cuentan con una plataforma que muestre de
manera apropiada a los diversos equipos partficipantes en los eventos, y fampoco

disponen de un sistema eficiente para controlar y organizar la informacién deportiva.

En la actualidad, los directivos de la Liga Barrial Julio Andrade llevan a cabo diversas
actividades, como la inscripcidn de equipos, la elaboracion de tablas de posiciones,
la organizacidon de torneos, la actualizacion de la tabla de goleadores y la
programaciéon de fechas en el calendario, entre otras responsabilidades. Sin
embargo, este proceso se lleva a cabo principalmente de forma manual, mediante
el uso de hojas volantes o formatos internos disenados por la propia organizacion. En
ciertas ocasiones, se recurre a Microsoft Excel como herramienta para la
actualizacién y registro de informaciéon donde no se garantiza la integridad,

disponibilidad y seguridad de los datos, lo que genera diversas problemdticas.

Se observa un deficiente control sobre los registros de clubes deportivos, lo que resulta
en la duplicacion de registros. Asimismo, se identifica la participacion de jugadores
sancionados en campeonatos anteriores que compiten sin haber cumplido sus
sanciones. Los procesos de asignacion de puntos de clasificacidon no se estdn

llevando a cabo de manera efectiva, afectando a algunos equipos que no estdan
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recibiendo la puntuaciéon correspondiente en los partidos disputados. Ademds, al no
tener un calendario deportivo definido estd causando problemas en la planificacion
y ejecucion de las actividades, afectando la coordinaciéon de eventos, la asignacion
de recursos y la comunicacion entre los participantes. de igual manera se evidencia
un deficiente control sobre los jugadores inscritos en diferentes clubes, quienes juegan
sin la aprobacion previa del club titular de sus derechos. Estas problemdaticas derivan

directamente de la mala gestion de informacion deportiva.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

sComo puede ayudar una solucion informdatica para la gestion de informacion

deportiva de la liga barrial de la parroquia de Julio Andrade en el ano 20242
1.3.  JUSTIFICACION

El presente trabajo de investigacion a desarrollar titulado “Solucidn Informdatica para
la Gestion de Informacién Deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade”, cuyo objetivo
principal es desarrollar una solucion informdatica en el cual se gestione, controle y
almacene la informacién de las diferentes actividades deportivas que se realizan y
gue actle como medio de comunicaciéon con la audiencia y aficionados del
deporte, que son una parte indispensable en este dmbito deportivo. De tal manera
que permita lograr que el nUmero de aficionados se multiplique. También ayudard a
los directores de la liga a mantener una gran cantidad de informacién que se obtiene
después de cada juego, de forma que los usuarios dispongan de informacion
estructurada, fiable, sistematizada y de fdcil acceso. Por otro lado, se evitard
almacenar informacién de forma masiva en documentos fisicos, lo que facilita y

acelera la busqueda de informacién especifica.

La solucioén informdtica principalmente se ocupard en diferentes actividades como:
registro de Nuevos Campeonatos, Jugadores y equipos, Vocalias, Horario de
encuentros, Tabla de goleadores, Sanciones, Tabla de posiciones, Informacién de
campos deportivos, Categorias Serie A y Serie B, Informacién referente a la Liga

Barrial, entre otras

De igual manera esta solucién informdtica poseerd un modelo matemdtico que
permitird la automatizacion de calendarios deportivos. Este frabajo de investigacion
beneficiard directamente al comité técnico, al director de cada equipo que
pertenece a la Liga Barrial, asi como a los deportistas y aficion de cada equipo. Tanto

la Universidad Politécnica Estatal del Carchi (UPEC) asi como sus estudiantes, se
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beneficiardn indirectamente ya que el proyecto de investigacion servird como base

para futuros estudios o trabajos del mismo tipo.

1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

Desarrollar una solucién informdatica disenada especificamente para gestion de la

informaciéon deportiva de la Liga Barrial Julio Andrade.

1.4.2. Objetivos Especificos

Fundamentar tedricamente las variables de estudio para la gestion de

informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade.

Seleccionar las herramientas mds idoneas para el desarrollo de una solucion
informdtica que gestione la informacién deportiva en la Liga Barrial Julio
Andrade.

|dentificar los procesos de gestion de informacion deportiva que intervienen

en la Liga Barrial Julio Andrade.

Proponer una solucion informdtica destinada a mejorar la gestion de

informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

30

sComo la fundamentacién tedrica ayudara a las variables de estudio para
para la gestiéon de informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade?
2Cudles son las herramientas mads idoneas para desarrollar una solucion
informdtica que gestione la informacién deportiva en la Liga Barrial Julio
Andrade?

5Cudles son los procesos de gestion de informacién deportiva que se llevan a
cabo en la Liga Barrial Julio Andrade?

sComo la elaboraciéon de una solucion informdtica ayudara a mejorar |a

gestién de informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade?



Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

El estudio de investigacion llevado a cabo por Muenala (2020) bajo el fitulo
"DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA WEB PARA CONTROL DE PROCESOS
EN LA LIGA BARRIAL MONTESERRIN UBICADA EN LA CIUDAD DE QUITO, OCTUBRE 2019
- MARZO 2020" se enfoca en la creacidon e implementacion de un sistema web
destinado al control de los procesos de la Liga Barrial Monteserrin en la ciudad de
Quito. Su objetivo principal era mejorar la gestion de la liga, optimizar el manejo de la
informacion vy facilitar la toma de decisiones. La investigacion culmind con éxito al
desarrollar un sistema web que automatiza y facilita el control de los procesos de la
Liga Barrial, resultando en mejoras significativas en la organizacion, eficiencia y

transparencia de su gestion.

El frabajo de investigacion de Quishpe C y Viera J (2019) titulado: “APLICACION WEB
PARA LA GESTION DE INFORMACION EN LA LIGA BARRIAL SANTA ANA DE TANICUCHI".
La cual se centra en el desarrollo de una aplicacién web para optimizar la gestion de
informacion en la liga barrial Santa Ana de Tanicuchi. en donde su principal objetivo
consiste en automatizar y facilitar los procesos de gestion de informaciéon. La
metodologia Scrum fue empleada para el desarrollo de la aplicacion web, mientras
que la recopilaciéon de datos se llevd a cabo mediante entrevistas con directivos,
jugadores y arbitros, y se realizé un andlisis exnaustivo de la documentacion de la liga.
El diseho de la aplicacion se concretd utilizando UML, y la implementacion se
materializé a través de las tecnologias PHP, Laravel y MySQL. Todo este proceso tiene
como finalidad mejorar la organizacion, eficiencia y transparencia en la gestién de

la liga barrial Santa Ana de Tanicuchi.

El frabajo de investigacion de Camacho (2019) ftitulado: “DESARROLLO DE
APLICACION WEB PARA GESTIONAR UN CAMPEONATO DE FUTBOL USANDO
METODOLOGIA SNAIL Y LENGUAJE DE PROGRAMACION PYTHON.” Se centra en

desarrollar una aplicacion web para gestionar un campeonato de futbol. Utilizando
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la metodologia SNAIL y Python como lenguaje de programacion, el objetivo principal
es automatizar los procesos asociados con la organizacion de dicho campeonato.
La metodologia SNAIL se utilizard para obtener requerimientos precisos y guiar las
fases de desarrollo, mientras que Python y el framework Django serdn empleados
para crear una aplicacion web funcional que facilite la gestion de equipos, partidos
y estadisticas. Esta investigacion busca mejorar la eficiencia en la organizaciéon de
eventos deportivos mediante una herramienta tecnolégica adaptada a las

necesidades de la gestion de campeonatos de futbol. (p. 18)

El estudio realizado por Cadena (2020) titulado “SISTEMATIZACION DE LA GESTION
OPERATIVA DE CAMPEONATOS DE LA LIGA BARRIAL DEL SUR DE LA CIUDAD DE
TULCAN” se enfoca en sistematizar la gestion operativa de campeonatos en la Liga
Barrial del Sur de la Ciudad de Tulcdn. El objetivo principal es establecer un sistema
que mejore y organice la gestion de campeonatos en esta liga especifica. Se busca
implementar un enfoque sistémico que permita optimizar la organizacién de torneos,
planificacién de partidos, inscripciones de equipos y jugadores, asi como la
generacion de estadisticas y resultados. El propdsito es mejorar la eficiencia y
efectividad en la gestion operativa de los campeonatos de esta liga barrial en Tulcan,
ofreciendo una herramienta sistemdtica para facilitar y mejorar la organizaciéon de

sus actividades deportivas.

Andagua (2020) en su trabagjo de investigacion titulado “DESARROLLO DE UNA
APLICACION WEB UTILIZANDO EL IDE DE DESARROLLO NETBEANS Y EL GESTOR DE BASE
DE DATOS MYSQL PARA LA GESTION DE LOS PROCESOS DEL CAMPEONATO DE FUTBOL
DE LA LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL BELISARIO QUEVEDO DEL CANTON LATACUNGA.”
se enfoca en desarrollar una aplicacion web utilizando NetBeans y MySQL para
gestionar el campeonato de futbol en la liga deportiva parroquial "Belisario Quevedo”
del cantén Latacunga. El objetivo principal es mejorar la organizacién del torneo,
permitiendo la programacion de partidos, registro de equipos y jugadores,
seguimiento de resultados y generacion de estadisticas. Esta solucion tecnoldgica
busca mejorar la eficiencia en la gestion de este evento deportivo especifico en la

zona de Latacunga.
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2.2. MARCO TEORICO
2.2.1. Gestidon de informacion

Segun DG (2022) menciona que la gestion de informacion se refiere al conjunto de
procesos, estrategias y técnicas utilizadas para recopilar, organizar, almacenar,
procesar, recuperar y compartir informacién de manera efectiva dentro de una
organizacion. Este proceso tiene como objetivo asegurar que la informacién sea
gestionada de manera eficiente y esté disponible para quienes la necesiten, al mismo

tiempo que se protege y se preserva su integridad.

La gestion de informacion en una liga barrial es esencial para optimizar la
organizacion, comunicaciéon y experiencia general de los participantes. Desde el
registro de jugadores hasta la programacion de partidos y la comunicacion en
tiempo real, la eficiente recopilaciéon, almacenamiento y distribucidon de informacion
son fundamentales para el buen funcionamiento de la liga. En resumen, la gestion de
informaciéon no solo facilita la administracion de la liga, sino que también contribuye

significativamente a la calidad y atractivo del evento deportivo barrial.
2.2.1.1. La gestion de la informacion deportiva

La tecnologia se ha convertido en una parte integral del futbol amateur, al igual que
en el futbol profesional. Las ligas y equipos amateur estdn utilizando la tecnologia
para mejorar la comunicacién, la planificacion, la organizaciéon y el rendimiento. A
continuacién, se presentan algunos ejemplos que ilustran cémo la tecnologia se estd

empleando en el dmbito del futbol amateur:

e Software de gestidn de ligas
e Aplicaciones moviles

e Dispositivos portatiles
2.2.1.2. Procesos de gestion de informacién en las Ligas Barriales

Las ligas barriales son organizaciones deportivas que promueven el deporte en las
comunidades locales. Estas ligas suelen ser pequenas y operadas por voluntarios, por
lo que es importante que tengan procesos de gestidon de informacion eficientes y

efectivos.

Los principales procesos de gestion de informacién que realizan la liga barrial de Julio

Andrade son:
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e Recopilacion de informacion: La liga barrial de Julio Andrade recopila
informacion sobre sus miembros, equipos y actividades. Esta informacién
puede incluir datos personales, como nombres, direcciones y niumeros de
teléfono; datos deportivos, como registros de juego y estadisticas; y datos
administrativos, como registros de pagos y asistencia.

e Almacenamiento de informacién: La informacion recopilada por la liga barrial
se almacena en una base de datos o sistema de archivos. Esto permite a la
liga acceder a la informacion de forma rdpida y sencilla.

e Procesamiento de informacion: La liga barrial procesa la informacion para
obtener informacidon Util. Esto puede incluir la generacién de informes, el
andlisis de datos y la toma de decisiones.

e Distribucion de informacién: La liga barrial distribuyen la informacion a sus
miembros, equipos y personal. Esto puede hacerse a través de medios

impresos, electronicos como mensajes de texto o verbales.
2.2.2. Sistemas de Gestidon

Zurita (2021) menciona que un sistema de gestion, se establecen y reconocen cuatro
etapas, generando un ciclo prdctico. Al repetir este ciclo, se busca lograr mejoras

sucesivas, lo que se denomina mejora continua en la gestion del sistema.
2.2.2.1. Sistemas de gestion de informacién deportiva

Los sistemas de gestion de informaciéon se implementan para facilitar el acceso
oportuno y preciso a los datos, promover la colaboraciéon, garantizar la seguridad de
la informacién y cumplir con los objetivos y necesidades de la organizaciéon. Estos
sistemas pueden incluir hardware, software, procedimientos y politicas disenadas
para gestionar diversos tipos de datos, como datos operativos, documentos, informes,
imdagenes y otros recursos de informacion relevantes para el funcionamiento de la
entidad (Pérez, 2023).

2.2.3. Modelo Matemdatico
2.2.3.1. Algoritmo Round Robin en Calendarios Deportivos de Ligas Barriales

El algoritmo round robin es un algoritmo de programacién que se utiliza para crear
calendarios deportivos en los que cada equipo juega contra todos los demds equipos
una vez. Este algoritmo es importante para la creacién de calendarios deportivos de

ligas barriales por las siguientes razones:
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e Es justo: El algoritmo round robin garantiza que todos los equipos jueguen el
mismo numero de partidos contra los mismos equipos. Esto ayuda a garantizar
que la competencia sea justa y que todos los equipos tengan la oportunidad

de ganar.

o Eseficiente: El algoritmo round robin se puede calcular de forma relativamente
sencilla, lo que lo hace una opcidon eficiente para crear calendarios

deportivos.

e Es flexible: El algoritmo round robin se puede adaptar a diferentes formatos de
liga, incluyendo ligas de un solo grupo, ligas de dos grupos y ligas con

divisiones.
2.2.4. Solucion informatica

Una solucion informdtica integra hardware, software y posibles servicios para resolver
un problema o satisfacer una necesidad especifica en el dmbito de la tecnologia de
la informacién. Puede tomar la forma de un Puede ser software, aplicaciones web o
sistemas disenados para automatizar procesos, gestionar datos y mejorar la eficiencia
en dareas como negocios, educacion o salud. Su objetivo es ofrecer respuestas

efectivas a desafios informaticos especificos (Chaves, 2023).
2.2.5. Ingenieria de Requisitos

La ingenieria de requisitos es una disciplina dentro de la ingenieria de software que se
centra en la identificacién, documentacién y gestion de las necesidades y
condiciones que debe cumplir un sistema de software. Esta disciplina es crucial para
el desarrollo exitoso de proyectos de software, ya que garantiza que el sistema
desarrollado satisfaga las expectativas y necesidades de los usuarios y otras partes

intferesadas (Acevedo, 2024).
2.2.5.1. Principales Actividades de la Ingenieria de Requisitos:
Elicitacion de Requisitos:

e Proceso de descubrir, obtener y definir los requisitos del sistema a través de la
comunicacion con los usuarios, clientes y otras partes interesadas.
e Técnicas utilizadas incluyen entrevistas, encuestas, talleres, grupos focales,

andlisis de documentos y observacion.
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Andlisis de Requisitos:

e Evaluar y estructurar los requisitos obtenidos para asegurar que sean claros,
completos, consistentes y sin ambigUedades.

e Identificar y resolver conflictos entre requisitos diferentes o contradictorios.
Especificacion de Requisitos:

e Documentar los requisitos de manera clara y detallada, utilizando formatos
estadndar como requisitos funcionales, no funcionales, casos de uso, historias de
usuario, etc.

e Crear modelos y diagramas que representen visualmente los requisitos y su

interaccion con el sistema.
Validacion y Verificacion de Requisitos:

e Asegurar que los requisitos definidos realmente reflejan las necesidades de los
usuarios y otras partes interesadas.
e Revisary aprobar los requisitos con todas las partes interesadas para confirmar

su exactitud y viabilidad.
Gestion de Requisitos:

e Mantenery controlar los requisitos a lo largo del ciclo de vida del proyecto.
e Manejar cambios en los requisitos de manera controlada y documentada para

evitar impactos negativos en el proyecto.
2.2.5.2. Importancia de la Ingenieria de Requisitos:

Reduccidon de Errores: Identificar y corregir errores en las fases tempranas del
desarrollo reduce el costo y tiempo asociado con la correccidn de estos errores en

etapas posteriores.

Alineacion con Necesidades del Cliente: Asegura que el producto final satisfaga las

expectativas y necesidades de los usuarios y otras partes interesadas.

Mejora de la Comunicacion: Proporciona una base clara y comin para la

comunicacion entre desarrolladores, clientes y otras partes interesadas.

Facilita la Gestidon de Cambios: Ayuda a manejar cambios en los requisitos de manera

estructurada y controlada, minimizando el impacto en el proyecto.
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2.2.5.3. Tipos de Requisitos
Requisitos Funcionales:

Describen las funciones y comportamientos especificos que el sistema debe realizar.

Ejemplos: gestion de usuarios, procesamiento de pagos, generacion de informes.
Requisitos No Funcionales:

Describen las cualidades del sistema, como rendimiento, seguridad, usabilidad,

escalabilidad y mantenibilidad.
2.2.6. Ingenieria de Procesos

La ingenieria de procesos es una disciplina que se enfoca en el diseno,
implementacién, andilisis, mejora y gestion de los procesos de desarrollo vy
mantenimiento de software. Estos procesos incluyen todas las actividades y tareas
necesarias para producir y mantener sistemas de software de alta calidad de manera

eficiente y efectiva (Garcia, 2021).
2.2.6.1. Principales Areas de la Ingenieria de Procesos
Modelado de Procesos:

e Definir y representar de manera formal los procesos de desarrollo de software.
e Utilizar modelos y diagramas para visualizar las actividades, roles, artefactos y

flujos de trabajo involucrados en el proceso de desarrollo.
Implementacion de Procesos:

e Poner en prdctica los procesos definidos en la organizacion.
e Asegurar que los equipos de desarrollo sigan las prdcticas y procedimientos

establecidos.
Evaluacion y Mejora de Procesos:

e Andlizar y medir el rendimiento de los procesos actuales.

e |dentificar dreas de mejora y optimizar los procesos para aumentar la
eficiencia y la calidad del software.

e Utllizar marcos de referencia como CMMI (Capability Maturity Model

Integration) o ISO/IEC 12207 para evaluar y mejorar 1os procesos.

Gestidon del Cambio de Procesos:
e Manejar y coordinar los cambios en los procesos de desarrollo de software.
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e Asegurar que los cambios sean implementados de manera controlada y

documentada, minimizando el impacto negativo en el proyecto.
Automatizacion de Procesos:

e Utilizar herramientas y tecnologias para automatizar tareas repetitivas y reducir
el esfuerzo manual en el desarrollo de software.
e Implementar pipelines de integraciéon y entrega continua (CI/CD) para mejorar

la eficiencia y calidad del desarrollo.
2.2.6.2. Importancia de la Ingenieria de Procesos:

Eficiencia y Productividad: Mejora la eficiencia del desarrollo de software al

estandarizar y optimizar los procesos, reduciendo el tiempo y los recursos necesarios.

Calidad del Software: Asegura que se sigan buenas prdcticas y procedimientos, o

que resulta en soffware de mayor calidad y menor cantidad de defectos.

Consistencia y Repetibilidad: Proporciona un marco consistente para el desarrollo de
software, permitiendo que los proyectos se realicen de manera repetible y

predecible.

Gestion del Riesgo: Ayuda a identificar y mitigar riesgos en el desarrollo de software a

través de la planificacion y control de procesos.

Adaptabilidad: Permite a las organizaciones adaptarse a cambios en el entorno de

desarrollo y en los requisitos del cliente de manera mds agil y eficiente.
2.2.6.3. Herramientas y Métodos Comunes en la Ingenieria de Procesos:
Marcos de Referencia: CMMI, ISO/IEC 12207, ITIL.

Modelos de Procesos: BPMN (Business Process Model and Notation), UML (Unified

Modeling Language) para modelar procesos.

Herramientas de Gestion de Proyectos: Jira, Trello, Microsoft Project.
Herramientas de CI/CD: Jenkins, GitLab CI, CircleCl.

Métodos Agiles: Scrum, Kanban, Lean Software Development.
2.2.7. Herramientas para el desarrollo de aplicaciones web

Las herramientas para el desarrollo de aplicaciones web son recursos, software y
tecnologias utilizados por los desarrolladores para crear, probar y desplegar

aplicaciones web. Estas herramientas incluyen lenguajes de programacion,
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frameworks, asi como también editores de cddigo, entornos de desarrollo intfegrado
(IDE), sistemas de control de versiones como Git, y plataformas de alojamiento y

despliegue como GitHub.
2.2.7.1. Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son herramientas esenciales en todas las etapas del
desarrollo de software, desde la planificacion hasta la implementacion y el
mantenimiento. Cada lenguaje tiene sus propias caracteristicas y ventajas, y la

eleccion depende de los requisitos y objetivos especificos del proyecto.

Segun Mendoza (2020) un lenguaje de programacion es el medio por el cual las
personas se comunican con las computadoras mediante la escritura de instrucciones
y algoritmos. Estas instrucciones estdn redactadas en una sintaxis especifica
entendible por la computadora, permitiendo que ésta las interprete y ejecute en su

propio lenguaje de maquina.
2.2.7.1.1. JavaScript

JavaScript es ampliaomente utillizado para agregar interactividad y contenido
dindmico a las pdaginas web. Permite crear formularios interactivos, presentaciones
de galerias de fotos y Figuras animados, entre otros ejemplos. JavaScript se considera
la capa final de funcionalidad en sitios web altamente interactivos, donde HTML
proporciona la estructura bdsica de la pdgina y CSS determina el estilo del sitio
(Coppola, 2023).

2.2.7.1.2. Python

Python ofrece una combinacidén Unica de legibilidad, versatiidad, una gran
comunidad y unrico ecosistema de herramientas y bibliotecas, lo que lo convierte en
una eleccion popular en diversos campos de la informdatica y la programacion. es un
lenguaje de alto nivel utilizado para desarrollar diversas aplicaciones. A diferencia de
lenguajes como Java o .NET, Python es interpretado, lo que significa que las
aplicaciones escritas en Python pueden ejecutarse directamente sin necesidad de

compilarlas (Londono, 2023).
227.13.C#

C# como lenguaje de programacion se basan en sus multiples ventajas dentfro del
ecosistema de Microsoft. Su integracion con plataformas como Windows y Azure, asi

como su sdlida conexidon con el framework .NET, lo convierten en una opcidén
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poderosa para el desarrollo de aplicaciones de escritorio y web. La seguridad, la
programacion orientada a objetos, el soporte para programacién asincrona y la
evolucion continua del lenguaje son factores que contribuyen a su popularidad.
Ademds, la presencia de una comunidad activa y herramientas de desarrollo
robustas, como Visual Studio, respaldan la eficiencia y el éxito en proyectos

empresariales y de software en general (Rivera J, 2023).
2.2.7.1.4. PHP

PHP es una opcidn popular para el desarrollo web debido a su enfoque especifico en
este dmbito, su facil integracion con HTML, la amplia adopcion en la comunidad, el
acceso a bases de datos y la disponibilidad de frameworks y bibliotecas. Estas

caracteristicas hacen que PHP sea una opcion sdlida para proyectos web de

diferentes escalas y complejidades (Deyimar A, 2020).

Tabla 1. Comparativa de caracteristicas de lenguajes de Programacion

Caracteristicas JavaScript Python C# PHP
Paradigmas de Principalmente Multiparadigma, Orientado a Principalmente
programacion orientado a admite objetos, disenado orientado a
objetos, con programacién especificamente scripts del lado
soporte para orientada a para la plataforma del servidor,
programacién objetos, .NET. pero  también
funcional. programacion admite
imperativa y programaciéon
programacion orientada a
funcional. objetos.
Sintaxis y Sintaxis similar a Sintaxis simple y Sintaxis similar a Sintaxis similar a
legibilidad Javay C legible, enfatiza la C++vyJava, facilde Cy Perl
legibilidad del leery entender.
codigo.
Aplicaciones y Principalmente Versdtil, utilizado en  ComiUnmente Principalmente
Dominios de Uso  ufilizado en desarrollo web, ufilizado en Ufilizado en
desarrollo web ciencia de datos, desarrollo de desarrollo web
para scripting del inteligencia aplicaciones del lado del
lado del cliente artificial, empresariales, servidor.
automatizacién y juegos con el
scripting del lado framework  Unity,
del servidor. desarrollo de
aplicaciones
Windows vy servicios
web con ASP.NET.
Comunidad y Gran comunidad, Comunidad activa, Comunidad sdlida, Amplia
Ecosistema extenso amplio ecosistema cenfrada en el comunidad,

ecosistema de (Django, Flask, ecosistema de .NET especialmente
bibliotecas y NumpPy, (ASP.NET, Unity). en el desarrollo
frameworks TensorFlow). web (WordPress,
(Node.js, React, Laravel).

Angular, Vue.js).
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Rendimiento Rdpido en Generalmente mds Rendimiento sélido, Eficiente para el
navegadores y lento que lenguajes especialmente en desarrollo web,

eficiente con compilados, pero entornos .NET. pero puede ser
Node.js. eficiente para mds lento en
muchas tareas. comparacion
con lenguagjes
compilados.

La eleccion del lenguaje de programacion C# para el desarrollo de la solucion
informdtica hizo que todo el proceso fuera mds sencillo y efectivo. La sintaxis clara de
C# facilité la escritura del codigo, y la integracion con ASP.NET nos dio herramientas
poderosas para construir una aplicacion robusta. Ademds, la seguridad
proporcionada por C# nos ayudd a detectar y corregir errores mds rdpidamente. En
resumen, C# simplificd el desarrollo, nos brindd un conjunto completo de

herramientas y asegurd que nuestra aplicacion web fuera confiable y eficiente
2.2.7.2. Frameworks Para Desarrollo Web

Los frameworks son conjuntos de herramientas, bibliotecas y estructuras de cddigo
predefinidas que permiten a los desarrolladores crear aplicaciones web de manera
mas eficiente y organizada. Estos frameworks proporcionan una base sdélida y un
conjunto de reglas y convenciones que facilitan el proceso de desarrollo, desde la
creacion del esqueleto de la aplicaciéon hasta la implementacién de caracteristicas
mds complejas. Al utilizar un framework, los desarrolladores pueden acelerar el
desarrollo, reducir la duplicacién de cddigo, mejorar la mantenibilidad del cédigo y
aprovechar las mejores prdcticas establecidas por la comunidad de desarrollo
(Lucena P, 2023).

2.2.7.2.1. ASP.NET CORE

NET Core representa un framework de alto rendimiento, de cdédigo abierto y
compatible con mdultiples plataformas, disenado para la creaciéon de una amplia
gama de aplicaciones web, particularmente aquellas que operan en entornos
basados en la nube. Este framework permite el desarrollo y la ejecucién en una
diversidad de sistemas operativos, incluyendo Windows, MacOS vy Linux. Ademds, se
beneficia de mdultiples actualizaciones a través del sistema de paquetes NuGet
(Alcolea C, 2020).
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2.2.7.2.2. Angular

Angular representa un framework de ingenieria de software de cdédigo abierto,
respaldado por Google y destinado al desarrollo de aplicaciones web de tipo Single
Page Application (SPA) y Progressive Web App (PWA). Es versatil, aplicable tanto para
versiones moviles como de escritorio. Angular se caracteriza por su nivel de
complejidad medio a alto, ofreciendo soluciones sdlidas, escalables y optimizadas

para fomentar un enfoque de codificacion uniforme y altamente modular.
2.2.7.2.3. Drupadl

Segun (Giménez M, 2021) “Drupal es una plataforma de coédigo abierto, modular,
multipropdsito y muy configurable, que se utiliza para el desarrollo de proyectos web

de colaboracién con un sistema de gestion de contenidos (CMS) incorporado™.
2.2.7.2.4. ASP.NET

ASP.NET, el framework de desarrollo web de Microsoft, destaca por su integracion
completa con el ecosistema Microsoft, ofreciendo soporte para diversos lenguajes de
programacion y un modelo de programacion basado en componentes que agiliza
el desarrollo. Reconocido por su rendimiento optimizado, seguridad integrada vy la
capacidad de desarrollar rapidamente con ASP.NET Core, este framework es ideal
para aplicaciones empresariales gracias a su amplio conjunto de caracteristicas,
como la gestion de sesiones, escalabilidad, y el soporte para el desarrollo de API. Su
uso extensivo del .NET Framework, la tolerancia a fallos y la activa comunidad
respaldan la posicion de ASP.NET como una opcién versatil y robusta para una amplia

variedad de proyectos web y empresariales (Carmona J, 2022).

Tabla 2. Comparativa de caracteristicas de Frameworks

Caracteristicas ASP.NET Core Angular Drupal ASP.NET
Tipo de Es un framework Es un framework de  Es un sistema de Es un framework
Framework de servidor para desarrollo frontend gestién de de servidor para
construir para construir contenido (CMS)  construir
aplicaciones web aplicaciones de utilizado para aplicaciones
y servicios una sola pagina construir sitios web.
(SPA). web y
aplicaciones
web.
Lenguajes de Permite el uso de Se utiliza Estd basado en Principalmente
Programacion varios lenguaijes, principalmente con  PHP. utiliza C#.
incluyendo C# vy TypeScript, que es
F#. un superset de
JavaScript.
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Tipo de
Aplicacion

Comunidad y
Ecosistema

Soporte para API
y Servicios Web

Manejo de
Datos

Licencia y costo

Utilizado para
construir
aplicaciones web
y servicios en
multiples
plataformas.

Tiene una
comunidad activa
Yy un ecosistema en
crecimiento con
amplia
documentacion.

Disenado para
construir servicios
web y APIs.

Un sélido soporte
para acceso a
datosy es
compatible con
Entity Framework
Core.

Open Source y
gratuito.

Disenado para
construir SPAs
(Single Page
Applications).

Mantenido por
Google, conuna
gran comunidad y
un ecosistema
robusto de
bibliotecas y
herramientas.

Puede consumir y
crear servicios web
y APIs, pero no estd
especificamente
disenado para el
desarrollo de
backend.

No estd
especificamente
disenado para
manejar datos;

Open Source y
gratuito.

Utilizado para
construir sitios
web y
aplicaciones de
contenido.

Comunidad
grande y activa,
con una amplia
variedad de
modulos.

Puede ser
utilizado para
construir servicios
web y APIs.

Proporciona un
sistema de
gestién de
contenido que
incluye manejo
de datos.

Open Source y
gratuito.

Utilizado para
construir
aplicaciones
web basadas
en el patrén
MVC

Cuenta con una
comunidad
establecida y el
respaldo de
Microsoft.

Es preferido
para el
desarrollo de
serviciosweb y
APIs debido a su
enfoque mds
moderno.

Utiliza
tecnologias
como Entity
Framework para
el manejo de
datos.

Open Source y
gratuito.

La eleccion del framework ASP.NET para el desarrollo de nuestra solucion informdatica
ha demostrado ser una decision altamente beneficiosa. Aprovechando la potencia
de ASP.NET, pudimos construir una aplicacién robusta y escalable con un enfoque
basado en el patréon Modelo-Vista-Controlador (MVC). La flexibilidad del framework
permitié una réapida iteraciéon y adaptacion a los requisitos cambiantes del proyecto.
La integracién fluida con Visual Studio proporciond un entorno de desarrollo
altamente productivo, facilitando la creacion y el mantenimiento del cédigo. ASP.NET
nos brindé una amplia variedad de herramientas y tecnologias, como Entity
Framework, que simplificaron el manejo de datos y la interaccién con la base de
datos. Ademds, la comunidad activa y la abundante documentacion de Microsoft
fueron recursos invaluables que contribuyeron al éxito del proyecto. En resumen,
ASP.NET ha sido fundamental para el desarrollo eficiente, escalable y de alta calidad
de nuestra aplicacidon web, cumpliendo con nuestras expectativas y superando los

desafios del proceso de desarrollo.
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2.2.7.3. Entornos de desarrollo

Un IDE es un software que reune diversas herramientas utilizadas por los
desarrolladores en una Unica interfaz grdfica de usuario (GUI). Esta interfaz
proporciona un espacio centralizado para escribir, depurar, compilar y gestionar el
codigo, asi como para realizar pruebas y otras tareas relacionadas con el desarrollo

de aplicaciones (Urrutia D, 2020).
2.2.7.3.1. Xamarin Studio

Xamarin Studio ofrece una solucién integral para el desarrollo de aplicaciones méviles
multiplataforma, permitiendo a los desarrolladores aprovechar la reufilizacion de
codigo, acceder a las APl nativas y proporcionar una experiencia nativa en iOS,

Android y Windows, todo ello desde un entorno unificado y bien integrado.

Microsoft (2023) “Xamarin es una plataforma de cédigo abierto que se utiliza para
desarrollar aplicaciones modernas y de alto rendimiento para iOS, Android y Windows

utilizando el framework .NET.”
2.2.7.3.2. Rider

JetBrains (2020) menciona que rider destaca como un entorno de desarrollo potente
y versatil que satisface las necesidades de los desarrolladores .NET y de diversas
tecnologias, ofreciendo un conjunto completo de herramientas para mejorar la

eficiencia y la calidad del cédigo.
2.2.7.3.3. Visual Studio Code

Flores, F. (2022) “Es un editor de cddigo ligero pero poderoso que es compatible con
multiples plataformas, incluyendo Windows, macOS vy Linux. Aunque es ligero en
recursos, ofrece una amplia gama de funcionalidades y caracteristicas para mejorar

la experiencia de desarrollo.”
2.2.7.3.4. Visual Studio 2022

Visual Studio 2022 se destaca por su versatilidad, potentes herramientas de desarrollo,
integracién con tecnologias clave de Microsoft y su capacidad para mejorar la
eficiencia y calidad en el desarrollo de software. Estas caracteristicas hacen de Visual
Studio 2022 una opcidn sélida para proyectos que abarcan una amplia gama de

plataformas y tecnologias (Scholten A, 2022).
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Tabla 3. Comparacion de entornos de desarrollo para aplicaciones web.

Entorno de Caracteristicas Ventajas Desventajas
Desarrollo
Visual Studio e Soporte para e Enfoque orientado a Problema de versionado
2022 multiples objetos y reutilizacion asociado con librerias
lenguajes de de cédigo. DLL.
programacion. e Interfaz amigable e Pobre soporte para
e Administracion de intuitiva. programacién orientada
codigo fuente y e Soporte para diversos a objetos.
colaboracién en marcos web. Dependencia de
repositorios Git. enfradas de registro
e Creacién de COM.
aplicaciones
web.
e Conexién a bases
de datos.
Visual Studio e Editor de cédigo ¢ IntelliSense para Interfaz de usuario
Code ligeroy detecciony infimidante para
multiplataforma. autocompletado de principiantes.
e Sintaxis resaltada cdodigo. Consumo de memoria
y depuracién. e Depuracion y soporte relativamente alto.
e Soporte para web. Carece de un disenador

Xamarin Studio

Rider

aplicaciones
web.

¢ Amplia gama de
extensiones.

e Desarrollo de
aplicaciones para

e Amplias opciones de
personalizacién con
extensiones.

e Desarrollo para
multiples plataformas

de formularios.

Soporte ligeramente
retrasado para

iOS, Android y con una sola actualizaciones de
Windows con tecnologia. plataforma.
.NET. e Rendimiento cercano Acceso limitado a

e Codigo a las aplicaciones bibliotecas de cédigo
compartido entre nativas. abierto.
plataformas. e Soporfe completo de Costo alto para uso

e Acceso total alas hardware. profesional y empresarial.

APIs.
e Cobdigo abierto.
e Soporte
multiplataforma.

. Potente ecosistema
de herramientas

Curva de aprendizaje
larga.

e Infegracion con JetBrains. Excede en requerimientos
herramientas e  Amplio soporte de de recursos.
JetBrains. lenguajes y Licencia de pago.
e Compatibilidad frameworks.
con varios
lenguajes y
frameworks.
e Andlisis y

refactorizaciéon de
codigo.

2.2.7.4. Gestores de Base de Datos

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD), también conocido como Data Base
Management System (DBMS), consiste en una serie de programas invisibles que se
encargan de administrar y controlar la informacion almacenada en una base de
datos. Estos gestores actuan como intermediarios entre la base de datos, el usuario y

las aplicaciones, permitiendo gestionar todos los accesos a la informacién. Su objetivo
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principal es servir como interfaz para garantizar un manejo eficiente y seguro de la
base de datos en uso, facilitando su interaccidon con los usuarios y aplicaciones (Marin
R, 2019).

2.2.7.4.1. MySQL

MySQL permite almacenar, organizar y recuperar datos de manera eficiente, lo que
lo convierte en una opcidn idonea para aplicaciones web que requieren manejo de
bases de datos. Su escalabilidad, rendimiento y confiabilidad lo hacen ideal para
aplicaciones de cualquier tamano, desde pequenas empresas hasta grandes

corporaciones (Robledano A, 2019).
2.2.7.4.2. PostgreSQL

PostgreSQL es una base de datos relacional de cddigo abierto, reconocido por su
robustez, confiabilidad y capacidad para manejar grandes voliUmenes de datos. En
el desarrollo de aplicaciones web, PostgreSQL ofrece un rendimiento excepcional,
soporte para transacciones ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento vy

Durabilidad) y una amplia gama de caracteristicas avanzadas (Borges S, 2019).
2.2.7.4.3. MongoDB

MongoDB es una base de datos NoSQL, orientada a documentos, disenada para el
desarrollo de aplicaciones web modernas y escalables. A diferencia de las bases de
datos relacionales tradicionales, MongoDB almacena datos en documentos flexibles
tipo JSON, lo que facilita la manipulacion y el almacenamiento de datos no
estructurados o semi-estructurados. Es especialmente adecuado para aplicaciones
web que requieren almacenar grandes voliUmenes de datos, como redes sociales,

comercio electrénico o andlisis de big data (Robledano A, 2019).

2.2.7.4.4. SQL Server

SQL Server es una base de datos relacional de Microsoft, utilizado por un gran nUmero
de usuarios en el desarrollo de aplicaciones web. Ofrece herramientas para
almacenar, administrar y recuperar datos de manera eficiente. SQL Server
proporciona caracteristicas avanzadas como la integracién con otras tecnologias de
Microsoft, seguridad avanzada, soporte para almacenamiento en la nube y andlisis

de datos en tiempo real (Parada M, 2019).
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Tabla 4. Cuadro Comparativo de caracteristicas de gestores de base de datos

Caracteristicas MySQl PostgreSQL MongoDB SQL Server
No relacional,
Modelo de Relacional, Relacional, basado basado en Relacional,
documentos basado en
Datos basado en tablas. en tablas. -
(orientado a tablas.
documentos).
Lenauaie de Utiliza SQL Utiliza SQL Utiliza consultas
gua (Structured Query (Structured Query basadas en JSON  Ufiliza SQL
Consulta
Language). Language). llamadas BSON.
Generalmente . .
. L . Propietario, con
Principalmente - . bajo licencia de .
. . L . Bajo licencia de o ; opciones de
Licencia bajo licencia de g - codigo abierto, - .
o . codigo abierto licencia
codigo abierto pero hay una .
g . comercial.
versibn comercial.
Utiliza indices,
pero el
) Ofrece una Ofrece una rendimiento a Proporciona
Indices y variedad de variedad de indices menudo se indicesy
Optimizacién de indicesy opciones vy opciones de cenfraenla optimizacion de
consultas de optimizacién optimizacién de estructura de consultas
de consultas. consultas. documentos y la avanzadas.
consulta basada
en documentos.
. . Ofrece soporte
Tiene ) . Tiene ;i
. . Tiene comunidades . de Microsoft y
Comunidad y comunidades . comunidades -
. activas y foros de . fiene una
Soporte activas y foros de activas y foros de .
soporte. comunidad
soporte. soporte.
extensa.
Admite . Admite . Especializado en Admite datos
almacenamientoy almacenamientoy
Soporte de datos no JSON, pero su
consultas de datos  consultas de datos
JSON y Datos No estructurados y enfoque
JSON, pero su JSON, pero su .
Estructurados enfoaue princinal enfoaue princingl documentos principal es
quep P guep P JSON. relacional.

es relacional.

es relacional.

La eleccion del SGBD Microsoft SQL Server resulté fundamental para el desarrollo
exitoso de nuestra Solucion informdtica. Al aprovechar las potentes caracteristicas de
SQL Server, pudimos disenar y mantener una base de datos relacional eficiente y
escalable. La suite de herramientas y la integracion perfecta con Visual Studio
simplificaron el desarrollo y la gestién de la base de datos, proporcionando un
entorno de desarrollo coherente y productivo. En resumen, Microsoft SQL Server ha
sido un pilar fundamental para el éxito de nuestra aplicaciéon web, ofreciendo
confiabilidad, rendimiento y una amplia gama de caracteristicas para satisfacer

nuestras necesidades de gestion de datos.
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2.2.7.5. Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto organizado de prdcticas
y procesos que guian la creacidon de software, desde su inicio hasta su
implementacion y mantenimiento. Estas metodologias ayudan a estructurar las
actividades de desarrollo, mejorando la eficiencia y calidad del producto final
(Lomeli L, 2022).

2.2.7.5.1 Extreme Programming (XP)

Es una metodologia dgil de desarrollo de software que enfatiza la entrega de
software de alta calidad en un entorno de cambio continuo y dinamismo. esta se
basa en un proceso de desarrollo iterativo e incremental, donde el software se
construye en pasos pequenos y se mejora gradualmente con el tiempo (Canive T,
2020)

2.2.7.5.2 Scrum

Scrum, una metodologia dgil para proyectos, pone énfasis en la adaptabilidad y
entrega progresiva de productos a través de intervalos cortos llamados "sprints”, que
tienen una duracion de 1 a 4 semanas. Durante estos periodos, se planifica, desarrolla

y entrega una parte funcional del producto (Martins J, 2024).
2.2.7.5.3 Kanban

Kanban es una metodologia &gil y adaptable, ideal para equipos que buscan
optimizar la eficiencia, mejorar la visibilidad del frabajo y fomentar una cultura de
mejora continua. Esta metodologia se fundamenta en la constante mejora y se lleva
a cabo utilizando tableros Kanban, los cuales brindan una representacion visual de

los procesos de trabajo y la carga laboral del equipo (Martins J, 2024).

Tabla 5. Cuadro Comparativo de caracteristicas de Metodologias de desarrollo
de software

Caracteristicas Scrum XP Kanban

Roles Tiene roles como Scrum Define roles como puede involucrar a roles
Master, Product Ownery  Programador, Cliente y como Lider de Equipo o
Equipo de Desarrollo Entrenador. Coordinador.

Dimensién de Apropiado para Adecuado para Ideal para proyectos

Proyecto proyectos medianos a proyectos de pequeno a pequenos o grandes.
grandes. mediano tamano.

Tamano del Funciona bien con generalmente de 2 a 12 No impone restricciones

Equipo equiposde 3a 9 personas especificas sobre el
personas tamano del equipo

48



Enfoque en la
Calidad

Flexibilidad y
Cambios

Planificacién

La calidad estd
infegrada en el proceso

Admite cambios al final
de cada sprint, pero se
centra en mantener la
estabilidad durante el
sprint.

Planificacién basada en
sprints.

Se cuida la calidad
mediante pruebas
unitarias y revisién de
codigo.

Abierto a cambios
constantes y se adapta
rdpidamente.

Se centraenla
planificacién a corto

No prescribe prdcticas
especificas de calidad

Permite cambios
continuos y flexibilidad
para ajustarse a las
demandas del negocio.

No tiene planificacion
basada en iteraciones y

se enfoca en el flujo
continuo.

plazo y en ciclos de
desarrollo répidos.

La implementaciéon de la metodologia Extreme Programming (XP) fue esencial para
el desarrollo exitoso de nuestra aplicacion web. La prdctica de la programacién en
parejas no solo mejord la calidad del cédigo al fomentar la revision constante entre
los miembros del equipo, sino que también facilitd la fransferencia de conocimientos
y la resolucién eficiente de problemas. La realizacién de pruebas unitarias continuas
asegurd la estabilidad del cédigo, detectando posibles errores de manera temprana
y permitiendo una respuesta rdpida. Ademds, la retroalimentacién constante, tanto
entre los desarrolladores como con los stakeholders, fue clave para adaptarnos a
cambios en los requisitos y asegurar que la aplicacion se alineara de manera precisa
con las expectativas del cliente. La entrega de incrementos de software en ciclos
cortos no solo acelerd el tiempo de desarrollo, sino que también permitid una mayor

flexibilidad para incorporar nuevas funcionalidades y ajustes en tiempo real.
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IIl. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO
3.1.1. Enfoque

La presente investigacion se desarrolld en base a un enfoque de cardcter mixto, es

decir cualitativo y cuantitativo.

Sédnchez Flores, F. A. (2019) menciona que la combinacion de métodos de
investigacion cualitativos y cuantitativos puede proporcionar una comprension mds
completa y enriquecedora de un tema determinado. Mientfras que los métodos
cualitativos se centfran en la exploracion profunda y la comprension detallada de los
fendmenos sociales a través de la interpretacion de datos no numéricos, como
entrevistas y observaciones, los métodos cuantitativos se basan en la recopilaciéon y
andlisis de datos numéricos para identificar patrones y relaciones cuantificables. Al
utilizar ambos enfoques en conjunto, se pueden obtener resultados complementarios

que ofrecen una perspectiva mds holistica del tema estudiado.

Por el enfoque cualitativo, se llevd a cabo una entrevista no estructurada con los
administradores de la Liga Barrial Julio Andrade. El propdsito de esta entrevista fue
explorary definirlas caracteristicas especificas de la gestion de informacién deportiva

que se lleva a cabo en la liga.

Asimismo, se aplicdé un enfoque cuantitativo utilizando métodos de recoleccién de
informacion que facilitaron el andlisis de los datos recopilados sobre los procesos de

gestiéon de informacion.
3.1.2. Tipo de Investigacion

En el presente trabajo de investigacion se utilizd tipos de investigacién como:
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3.1.2.1. Investigacion Explicativa.

Ortega, C. (2019) afima que “La investigacion explicativa no solo explica los
problemas y fendbmenos observados, sino que tfambién examina e intenta explicar las
causas.”. La investigacion explicativa se utilizd para profundizar las causas o razones
detrds de los problemas identificados sobre la mala gestion de informaciéon deportiva
en la Liga Barrial Julio Andrade. A través de esta investigacion, se pudo no solo
identificar los problemas superficiales, sino también comprender las causas

subyacentes que los originan.
3.1.2.2. Investigacion Aplicada.

Segun Ortega, C. (2022) afirma que “La investigacion aplicada es fundamental para
abordar problemas reales y generar conocimientos que contribuyan al desarrollo y la
mejora de la sociedad en diversos dmbitos, como la salud, la educaciéon, la

tecnologia, el medio ambiente, entre otros.”

Desarrollar un software destinado a gestionar la informaciéon deportiva de la Liga
Barrial Julio Andrade constituye un excelente ejemplo de investigacion aplicada. Esta
iniciativa no solo busca resolver las necesidades especificas de esta liga en particular,
sino que también ofrece la posibilidad de crear aplicaciones propias con potencial
para adaptarse a otras ligas deportivas. De esta manera, se contribuye al desarrollo
de soluciones prdcticas y escalables que pueden beneficiar a un amplio espectro de

organizaciones similares.
3.1.2.3. Investigacion de Campo

Caijal A. (2020) Menciona gue un estudio de campo es un tipo de investigaciéon en la
gue se obtienen datos sobre un evento especifico en el lugar donde ocurrié. En ofras
palabras, el investigador viaja al lugar donde ocurre el fendbmeno que desea estudiar

para recopilar informacion Util para su investigacion.

Durante la investigacidon de campo, se identificaron los problemas de gestion de
informacion deportiva mediante el empleo de métodos de recoleccion de
informacién como encuestas, entrevistas y fichas de observacion. Esto se realizd sin

cambiar o interferir con el ambiente de trabagjo.
3.1.2.4. Investigacion Documental.

Ortega, C. (2019) menciona ‘“La investigacion documental tiene como objetivo

resolver una situacién o problema y adquirir conocimientos mediante la recopilacién,
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el andlisis y la interpretacion de informacion recabada Unicamente de fuentes

documentales.”

Se llevd a cabo una investigacion documental para recabar informacion relevante a
partir de articulos, revistas y frabajos de investigacion que asemejan problemas

similares al lugar de estudio.
3.2. IDEA A DEFENDER

Una solucion informdatica ayudard en la gestion de informacion deportiva en la liga

barrial Julio Andrade.
3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

3.3.1. Definiciéon de las variables

> Independiente: Solucién Informatica

» Dependiente: Gestion de informacion
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3.3.2. Operacionalizacion de las variables

Tabla 6. Operacionalizacion de variable independiente

Variable Dimensidn

Indicador

Técnica

Instrumento

Variable Independiente

Eficiencia

Portabilidad

Soluciéon Informdtica Usabilidad

Navegabilidad

Disponibilidad

- Tiempo de espera en cada pantalla.
- Tiempo al perfeccionar una tarea.

Configuracién (nivel)
Versiones (nUmero)

- Entendimiento(nivel)
Aprendizaje(nivel)
- Atfraccién(nivel)

- facilidad con la que un usuario puede
navegar por las
- pdginas del software(nivel)

- El fiempo disponible del sistema

- Encuesta

- Cuestionario
de
Preguntas
Cerradas

Tabla 7.

Operacionalizacion de variable dependiente

Variable Dimensién

Indicador

Técnica

Instrumento

Variable Dependiente

Ingenieria de procesos

Gestion de la
Informacion

Ingenieria de requisitos

- Tipos de procesos

- Tipo de sanciones

- Categorizacién de normativas
- Tipos de roles

- Recursos Verificable

- Caracteristicas Cumplimiento de
tareas

- Tipos de datos (hnumero, caracteres,
imagen)

- Tipo de requisitos

Entrevista
Observaciéon

- Cuestionario
- Ficha
- Grabadora
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3.4. METODOS UTILIZADOS

En el actual proyecto de investigacion se utilizd los siguientes métodos de
investigacion los cuales nos ayudaran en la investigacion y recolecciéon de datos para

el correcto desarrollo del mismo:
3.4.1. Métodos
3.4.1.1. Método Empirico

Taipe, E. (2022) menciona que “Este método permite el estudio de las observaciones
de un fendmeno, sirve para profundizar en la investigacion, permite establecer
patrones generales a través de la relacidén de causa y efecto existente en un
fendmeno dado en un contexto especifico.”

El uso de este método permitid profundizar la comprensidon de los fendmenos
observados, estableciendo relaciones de causa y efecto en un contexto especifico.
A fravés de la observacion directa y la recopilacion de datos en el terreno, se pudo
identificar patrones generales y obtener un entendimiento mds completo de los

procesos involucrados en la gestién de informacién deportiva en la liga barrial.
3.4.1.2. Método experimental

En la presente investigacion se optd por utilizar el método experimental para analizar
variables relevantes en la gestion de informacion deportiva en la Liga Barrial Julio
Andrade. Siguiendo las directrices de Ruiz (2019), se realizd manipulaciones
controladas de variables para comprender mejor cOmo y por qué ocurren ciertos
eventos. Se utilizo diversas técnicas de recopilacion de datos, como observacion,
entrevistas y encuestas. Este método fue una heramienta valiosa que ayudd a
generar conocimiento significativo y aplicable para mejorar la gestiéon de informacion

deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade.
3.4.1.3. Método descriptivo

Segun Espada (2021) “El método descriptivo es decisivo. Esto significa que recopila
datos cuantificables que pueden analizarse para la poblacidon objetiva con fines

estadisticos.”
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El uso del método descriptivo ayudo a describir con precision los indicadores de
actividad de las variables en estudio, lo que facilito la identificacion de sus
caracteristicas principales. Al recopilar datos especificos, se pudo comprender mejor
coémo se comportan estas variables en el contexto de la investigaciéon, lo que

proporciono una base sélida para el andilisis y la interpretacién de los resultados.
3.4.2. Técnica
3.4.2.1. Encuesta.

Una encuesta es un método utilizado para recopilar informacién y opiniones de un
grupo especifico de personas sobre un tema en particular. Esta suele realizarse de
diversas maneras, como cuestionarios escritos, entrevistas estructuradas o incluso
encuestas en linea, todo esto con el fin de recolectar informacién pertinente a las
variables de estudio ya que esto permitird determinar si la solucién informdatica

propuesta es factible o viable (Gomez M, 2023).
3.4.2.2. Entfrevista estructurada.

El empleo de la entrevista estructurada proporciono informacién detallada sobre los
procesos actuales de gestion de informacion deportiva en la liga Barrial Julio Andrade.
Estos datos son fundamentales para identificar dreas de mejora o necesidades no
cubiertas por el proceso llevado actualmente, al obtener una comprensidén mds
profunda de cémo se maneja la informacién en la liga, se pueden agregar nuevas

funcionalidades al proyecto de investigacion (Fuenzalida A, 2023).
3.5 ANALISIS ESTADISTICO

3.5.1 Poblacién y muestra

3.5.1.1. Poblacion.

Segun Zapata, F. (2020) “Es un grupo de personas con caracteristicas similares que se

someten a un estudio estadistico para sacar conclusiones y establecer resultados.”

En la presente investigacion se considerd poblacion a toda la comunidad de la Liga
Barrial Julio Andrade, la misma estd constituida por 18 dirigentes, 5 directivos, 650

jugadores.
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3.5.1.2 Muestra.

Segun Lépez (2019) “Una muestra estadistica es un subconjunto de datos que
pertenece a una determinada poblacion. Estadisticamente hablando, debe consistir
en un cierto niUmero de observaciones suficientes para representar la totalidad de los

datos.”
3.5.1.2.1. Cdlculo de la muestra

El cdlculo de la muestra implica determinar el famano necesario de una muestra de
datos para obtener resultados precisos y representativos de toda una poblacion en

un estudio estadistico.

Consecuentemente, se tomard en cuenta un conjunto de 673 personas
En donde: N = poblacion (673)

N*zz*p*q
T e2(N—-1)+z2+p=*q

n

n = Valor de la muestra

N = Tamano de la poblacion.
q = Probabilidad de Fracaso
p = Probabilidad de éxito.

e = Error de muestra

z = Nivel de confianza

La desviacion estandar:

La desviacion estdndar es una medida de dispersion que indica cudnto se apartan
los valores de un conjunto de datos de su media. Se calcula encontrando la diferencia
entre cada valor y la media, elevando al cuadrado estas diferencias, sumdndolas y
dividiendo por el nUmero total de valores, luego tomando la raiz cuadrada de este
resultado. Una desviacion estdndar mayor indica una mayor dispersion de los datos,

mientras que una menor indica una menor dispersion.
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Margen de error:

El margen de error es una medida que indica cudnto puede variar una estimacion
basada en una muestra de datos en comparacion con la poblacidn completa. Se
expresa como un intervalo alrededor de una estimacion puntual y refleja la precision
de la estimacién. Es crucial en encuestas y estudios de investigacion para comprender

la fiabilidad de los resultados.
Nivel de confianza:

Representa la certeza que tenemos de que el intervalo calculado contfiene el
verdadero valor del pardmetro de la poblaciéon. Se expresa comUnmente como un
porcentaje, como el 95% de nivel de confianza, lo que significa que hay un 95% de

probabilidad de que el intervalo de confianza contenga el pardmetro poblacional.

673+%1.9%x0.5+0.5
n=
0.052%(673—1)+1.962%0.5%0.5

n=245
Cdlculo de encuestas por clasificacion:

_ 650
Jugadores = e 0,9658
Jugadores = 245 % 0,9658 = 236
Dirigentes = 28 = 10,0267

673

Dirigentes = 245 x 0.0267=7

Directivos = — = 0,0074
673

Directivos = 245 x 0.0074 =2

Tabla 8. Cdlculo de la Muestra

Poblacion Poblacion Total Tamano de la muestra

Jugadores 650 236
Dirigentes 18 7
Directivos 5 2
Total 673 245
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS
4.1.1 Resultados de la encuesta.
Pregunta 1: ;Estd usted familiarizado con la Liga Barrial Julio Andrade?

Tabla 9. Encuesta Pregunta 1

OPCIONES CANTIDAD  PORCENTAIJE

No tengo conocimiento alguno. 2 0.8%
He escuchado sobre la liga, pero no tengo detalles especificos. 12 4,8%
Tengo un buen conocimiento de la liga. 205 83.7%
Conozco exhaustivamente la liga en todos sus aspectos. 26 10,7%
TOTAL 245 100%

@ Mo tengo conocimiento alguno.

@ He escuchado sobre Ia liga, pero no
tengo detalles especificos.

Tengo un buen conocimiento de |a liga.
@ Conozco exhaustivamente |a liga en

‘——— todos sus aspectos.

Figura 1. Resultados Pregunta 1
Andlisis e Interpretacion

Los resultados muestran que la Liga Barrial Julio Andrade es conocida por la mayoria
de los encuestados, pero hay una variedad de niveles de conocimiento, desde
aquellos que apenas han escuchado sobre ella hasta aquellos que la conocen en
detalle. Esto proporciona informacién valiosa sobre el alcance y la profundidad del

conocimiento de la comunidad sobre la liga. Estos resultados proporcionan una vision
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completa del nivel y la amplitud del conocimiento de la comunidad sobre la Liga
Barrial Julio Andrade, lo que puede ser Util para comprender su alcance y su impacto

en la comunidad local.

Pregunta 2: ;Cudnto tiempo ha estado involucrado en actividades relacionadas con

la liga barrial de futbol Julio Andrade?

Tabla 10. Encuesta Pregunta 2

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAIJE

Menos de 6 meses. 5 2%
Entre 6 mesesy 1 ano. 37 15.1%
Entre 1y 3 anos. 177 72,.2%
Mdads de 3 anos. 26 10,7%
TOTAL 245 100%

@ lVenos de B meses.

@ Entre 6 meses y 1 afio.
Entre 1y 3 afios.

@ 4= de 3 afios.

@ Mo estoy involucrado

Figura 2. Resultados Pregunta 2
Andlisis e Interpretacion

En base a los resultados de la encuesta sobre la participacion en la Liga Barrial de
FUtbol Julio Andrade, se observa que la mayoria de los encuestados ha estado
involucrada en actividades relacionadas con la liga durante un periodo de 1 a 3 anos,
lo que sugiere una participacion relativamente estable a mediano plazo. Ademds, se
reporta una significativa presencia de participantes relativamente nuevos, con una
participacion de 6 a 12 meses. Un grupo menciona una participacion de mas de 3
anos, lo que destaca la existencia de un compromiso a largo plazo. Por Ultimo, un
pequeno porcentaje revela una participacién de menos de é meses. Estos datos

ofrecen una visién diversificada de la duracion de la participacion, proporcionando
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a la liga valiosa informacion sobre la estabilidad y la diversidad temporal de sus

miembros.

Pregunta 3: ;Considera eficiente la forma en que se maneja actualmente la gestion

de informacién en la liga barrial “Julio Andrade”?

Tabla 11. Encuesta Pregunta 3

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAIJE
No 156 63,9%
Si 44 17.9%
No estoy seguro 45 18,2%
TOTAL 245 100%
® si
® o

Mo estoy seguro

Figura 3. Resultados Pregunta 3
Andlisis e Interpretacion

Los resultados de la encuesta muestran que la mayoria de los encuestados no
considera eficiente la forma en que se maneja actualmente la informacién en la liga.
Un grupo significativo expresdé que considera eficiente la gestién de informacién,
mientras que otro grupo manifestd no estar seguro respecto a la eficiencia de la
gestion. Estos resultados resaltan una preocupacién mayoritaria entre los participantes
sobre la eficiencia en la gestidén de informacién, lo que sugiere la necesidad de revisar
y mejorar los procesos actuales para satisfacer las expectativas y necesidades de los

miembros de la liga.
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Pregunta 4: ; Dispone de algun dispositivo inteligente o tecnolégico para acceder a la

informacion de manera electréonica?

Tabla 12. Encuesta Pregunta 4

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 230 93,7%
No 10 4%
No estoy seguro 5 2.3%
TOTAL 245 100%
® si
® No

No estoy seguro

]

Figura 4. Respuestas Pregunta 4
Andilisis e Interpretacion

Los resultados de la encuesta indican que la gran mayoria de los encuestados dispone
de dispositivos inteligentes o fecnolégicos para acceder a la informacion
electronicamente. Solo un pequeno porcentaje indicd no poseer dichos dispositivos,
y un nUmero aun menor no estd seguro al respecto. Estos datos sugieren que la
mayoria de los participantes en la Liga Barrial "Julio Andrade" tiene acceso a
tecnologia, lo cual podria facilitar el desarrollo de soluciones informdticas en la gestion

de informacidén para mejorar la eficiencia.

61



Pregunta 5: ;Con qué frecuencia puede conectarse a internet para acceder a

informacion en linea?

Tabla 13. Encuesta Pregunta 5

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Frecuentemente 106 43,3%
A veces 119 48,7%
Nunca 0 0%
Raramente 8 3.2%
Siempre 12 4,8%
TOTAL 245 100%

@ Frecuentemente
@ Aveces
Nunca

/ @ Raramente
A @ Siempre

Figura 5. Respuestas Pregunta 5
Andlisis e Interpretacion

Los resultados de la encuesta revelan que un gran porcentaje de los encuestados
tiene acceso frecuente a internet, con un grupo considerable mencionando que se
conecta a veces. Ningun encuestado indicdé nunca conectarse a internet, lo que
sugiere una alta conectividad entre los participantes. Ademds, un pequeno
porcentaje afirmd conectarse raramente, y ofro pequeno grupo menciond hacerlo
siempre. Estos datos refuerzan la idea de que la mayoria de los participantes en la Liga
Barrial "Julio Andrade" tiene acceso regular a internet, lo que respalda la viabilidad de

desarrollar soluciones Informdticas para mejorar la gestion de informacion en la liga.
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Pregunta é: ;Con que dispositivo tecnoldgico suele conectarse a Internet y realizar

actividades en linea?

Tabla 14. Encuesta Pregunta 6

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Celular 229 93.3%
Tablet 5 2%
Computadora de escritorio 46 18.7%
Portdatil 169 68,7%
TOTAL 245 100%

Celular 235 (93,3 %)
Tablet
Computadora de escritorio
Portatil 173 (88,7 %)
0 50 100 150 200 250

Figura 6. Respuestas Pregunta 6
Andlisis e Interpretacion

Los datos de la encuesta indican que la gran mayoria de los encuestados tiende a
conectarse a Internet y redlizar actividades en linea principalmente a través de
dispositivos moéviles, especialmente celulares. Ademds, un considerable niUmero utiliza
portdtiles, destacando la relevancia de dispositivos mds flexibles y moviles en el
acceso a la web. Por otfro lado, el uso de computadoras de escritorio se situa en un
nivel moderado, mientras que las tabletas representan una proporcién menor de las
preferencias. Estos resultados subrayan la importancia de adaptar soluciones
informdticas para garantizar su accesibilidad y eficacia, especialmente en dispositivos
moviles como teléfonos celulares y portdtiles, que son los mds utilizados por la

comunidad encuestada.
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Pregunta 7: ;Esta familiarizado con soluciones informaticas (aplicacion web, mévil o

de escritorio) para la gestion de informacion en ligas deportivas?

Tabla 15. Encuesta Pregunta 7

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Si 118 48,4%
No 113 46%
No estoy seguro 14 5.6%
TOTAL 245 100%

® Si
@ No

Mo estoy seguro

Figura 7. Respuesta Pregunta 7
Andlisis e Interpretacion

Los resultados muestran que una parte considerable de los encuestados estd
familiarizada con las soluciones informdaticas para la gestion de informacion en ligas
deportivas, lo que sugiere una presencia significativa de conocimiento en este dmbito
dentro de la muestra. Sin embargo, una proporcion importante indicd no tener tal
familiaridad, evidenciando que hay participantes que carecen de experiencia en
este campo especifico. Ademas, algunos manifestaron incertidumbre o no estar
seguros sobre su nivel de conocimiento, lo que senala una ambigUedad en la

percepcién sobre estas soluciones informdticas.
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Pregunta 8: ;Cree que una solucién informatica mejoraria la eficiencia en la gestion

de la informacion en la liga barrial?

Tabla 16. Encuesta Pregunta 8

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 230 4%
No 3 1.2%
No estoy seguro 12 4,8%
TOTAL 245 100%
® Si
® No

Mo estoy seguro

Figura 8. Respuestas Pregunta 8
Andilisis e Interpretacion

Considerando la opinidn de los participantes sobre si una solucion informdtica
mejoraria la eficiencia en la gestion de la informacion en la liga barrial "Julio Andrade”,
se destaca que un alto porcentaje expresd que si cree que una solucion informdatica
seria beneficiosa. Ademds, solo un pequeno porcentaje indicd no creer en la
efectividad de dicha solucion, mienfras que algunos manifestaron no estar seguros al
respecto. Estos resultados reflejan una amplia aceptacién y reconocimiento de la
utiidad potencial de una solucién informdtica para mejorar la gestidon de la

informacion en la liga.
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Pregunta 9: ;Estaria dispuesto a utilizar una solucién informatica para la gestion de

informacién de la Liga Barrial Julio Andrade?

Tabla 17. Encuesta Pregunta 9

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

No estaria interesado en utilizarla. 2 0.8%
Probablemente no estaria interesado en utilizarla. 0 0%
No estoy seguro/a. 9 3.6
Probablemente estaria interesado en utilizarla. 77 31,3%
Estaria interesado/a en utilizarla. 157 64,3%
TOTAL 245 100%

@ No estaria interesado en utilizarla.

@ Frobablemente no estaria interesado en
utilizarla.
Mo estoy seguro/a.

@ Probablemente estaria interesado en
utilizarla.

@ Estaria interesado/a en utilizarla.

Figura 9. Respuestas Pregunta 9
Andilisis e Interpretacion

Del total de encuestados, se observa que la mayoria expresd estar interesada en
utilizar una solucién informdatica para la gestion de informacién de la Liga Barrial.
Ademds, un porcentaje considerable probablemente estaria interesado en utilizarla.
Por ofro lado, un pequeno grupo menciond no estar seguro de utilizar la solucién
informdtica, y un porcentaje minimo afirmd no estarinteresado en utilizarla. Estos datos
subrayan una inclinacién positiva mayoritaria hacia el desarrollo de la solucion,
respaldando la viabilidad de introducir mejoras tecnoldgicas en la gestidon de

informacion de la Liga Barrial Julio Andrade.

En los siguientes pardmetros qué tan relevantes considera las siguientes
funcionalidades de una solucion informatica para la administracion de informacién

en la liga barrial de Julio Andrade
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Pregunta 10: Registro y gestion de jugadores y equipos

Tabla 18. Encuesta Pregunta 10

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Totalmente necesario 128 52,2%
Necesario 108 44,2%
Neutral 7 2.8%
Innecesario 1 0,4%
Totalmente innecesario 1 0,4%
TOTAL 245 100%

@ Totalmente necesario
@ Necesario
Neutral
@ Innecesario
@ Totalmente Innecesario

Figura 10. Respuestas Pregunta 10
Andlisis e Interpretacion

Los resultados de la encuesta indican que la mayoria de los participantes considera
la funcionalidad de "Registro y gestién de jugadores y equipos" como totalmente
necesaria, ya que un alfo nUmero de encuestados lo califica de esta manera.
Ademds, un significativo porcentaje lo percibe como necesario. Este alto nivel de
respuestas positivas sugiere que la comunidad de la liga barrial en Julio Andrade
valora fuertemente la capacidad de la soluciéon informdtica para administrar de
manera efectiva la informacioén relacionada con los jugadores y equipos. Solo un
pequeno porcentaje se mantiene neutral en su evaluaciéon, mientras que una

minoria considera innecesaria o totalmente innecesaria esta funcionalidad.
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Pregunta 11: Registro y gestion de campeonatos

Tabla 19. Encuesta Pregunta 11

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Totalmente necesario 121 49,2%
Necesario 113 46,4%
Neutral 10 4%
Innecesario 1 0,4%
Totalmente innecesario 0 0%
TOTAL 245 100%

@ Totalmente necesario
@ Necesario
MNeutral
@® Innecesario
@ Totalmente innecesario

49,4%

Figura 11. Respuestas Pregunta 11
Andilisis e Interpretacion

Los resultados de la encuesta indican que la mayoria de los participantes considera
la funcionalidad de "Registro y gestion de campeonatos" como totalmente necesaria
O necesaria, lo que sugiere una clara demanda y aprecio por esta capacidad en una
solucion informdtica. Ademds, una pequena parte de los participantes se mantiene

neutral en su evaluacion, sugiriendo cierta indecision o falta de preferencia marcada.
Pregunta 12: Automatizacion en la creacion de calendarios de encuentros deportivos.

Tabla 20. Encuesta Pregunta 12

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Totalmente necesario 120 49%
Necesario 116 47,4%
Neutral 8 3.2%
Innecesario 1 0,4%
Totalmente innecesario 0 0%
TOTAL 245 100%
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Andlisis e Interpretacion

@ Totalmente necesario
@ Necesario
MNeutral
@ Innecesario
@ Totalmente Innecesario

Figura 12. Resultado Pregunta 12

Los resultados de la encuesta revelan que la funcionalidad de "Automatizacion en la

creacion de calendarios de encuentros deportivos" es percibida como altamente

relevante por la comunidad de la Liga Barrial de Julio Andrade. La mayoria de los

encuestados la considera necesaria o totalmente necesaria, lo que sugiere que existe

un consenso en que confar con una herramienta que automatice esta tarea seria

beneficioso. Un pequeno porcentaje se mantiene neutral en su evaluacion, y una

minoria la considera innecesaria.

Pregunta 13: Elaboracion de reportes de goleadores y tabla de posiciones.

Tabla 21. Encuesta Pregunta 13

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Totalmente necesario 130 53%
Necesario 107 43,8%
Neutral 7 2,8%
Innecesario 1 0,4%
Totalmente innecesario 0 0%
TOTAL 245 100%
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@ Totalmente necesario
@ Necesario
Neutral
® Innecesario
@ Totalmente innecesario

Figura 13. Resultados Pregunta 13
Andlisis e Interpretacion

Los resultados de la encuesta revelan que la funcionalidad de, “Elaboracién de
reportes de goleadores y tabla de posiciones” es considerada como una
funcionalidad muy relevante para la administracion de informacion en la Liga Barrial
de Julio Andrade. Esto indica una clara preferencia por contar con herramientas que
faciliten la creacion de informes sobre los principales goleadores y la posicion de los
equipos en la tabla. Un pequeno porcentaje se mantiene neutral en su evaluacion, y

solo una minoria la considera innecesaria.
4.1.2. Andlisis de la Entrevista

la entrevista fue dirigida al Sr. Rigoberto Bolanos (presidente de la Liga Barrial Julio
Andrade), El propdsito de esta entrevista es obtener informaciéon relevante con
respecto a cémo se lleva a cabo los procesos de la gestion de informacién en la Liga
Barrial Julio Andrade, asi como recabar su apreciada opinidn en relacién al uso de

soluciones informdticas en este contexto.
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4.1.3. Resultados de la entrevista

Pregunta 1: ;Cudl es la infraestructura tecnolégica actualmente disponible en la Liga

Barrial para la gestion de informacion deportiva?

En cuanto a los dispositivos tecnoldgicos que la Liga posee actualmente, contamos
con una laptop, una computadora de sobremesa, una impresora, un proyector, un

sistema de sonido que consta de dos altavoces amplificados.

Pregunta 2: ;Se utilizan sistemas manuales o tecnologia digital para registrar y

mantener la informacion de los eventos deportivos y los participantes?

En nuestra Liga, utilizamos principalmente sistemas manuales para registrar y mantener
la informacion de los eventos deportivos y los participantes. La mayoria de los registros
se llevan a cabo mediante documentos fisicos, como hojas de inscripcién y actas de

partidos.

Pregunta 3: ;Cudl es el proceso actual para la gestion de informacion sobre

actividades deportivas en la Liga Barrial?

El proceso actual para la gestion de informacién sobre actividades deportivas implica
la recopilacion manual de datos, su registro en documentos fisicos y su posterior
archivo en carpetas designadas. La comunicacion enfre los miembros se realiza

principalmente de forma presencial o a través de llamadas telefénicas.

Pregunta 4: ;Qué tipo de datos se consideran mds relevantes o criticos en la gestion

de informacion deportiva de la Liga?

Los datos mds relevantes y criticos para nosotros incluyen la informacién de jugadores,
resultados de partidos, estadisticas, planificacidn de calendarios de encuentros y

eventos programados en la Liga.

Pregunta 5: ;Coémo se almacenan y acceden los datos relevantes, como los registros

de jugadores, resultados de partidos o estadisticas, dentro de la Liga?

La informacion relevante se almacena principalmente en documentos fisicos, pero
con el desarrollo de un sistema, buscamos facilitar el acceso y almacenamiento de

estos datos de manera mds eficiente.
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Pregunta 6: ;Existe alguna dificultad en la accesibilidad o disponibilidad de esta

informacién para los miembros de la Liga Barrial?

Pregunta 7: ;Como se realiza la organizaciéon y almacenamiento de la informacién

relacionada con eventos deportivos, jugadores, estadisticas, etc.?

La organizaciéon y almacenamiento de la informacidn se realiza fisicamente mediante

carpetas y documentos archivados de manera ordenada.

Pregunta 8: ;dentro de la liga barrial cédmo se realiza los calendarios deportivos en la

liga barrial?

La elaboracidon de los calendarios deportivos en la Liga Barrial se readliza
manualmente, teniendo en cuenta las disponibilidades de los equipos y las fechas

establecidas para los eventos.

Pregunta 9: ;Se ha considerado implementar sistemas mas avanzados para facilitar el

acceso y la gestion de esta informacion?

Estamos considerando implementar soluciones tecnolégicas mds avanzadas, para
mejorar la gestidén de la informacion deportiva en la Liga especialmente la generacion

de calendarios automdticamente.

Pregunta 10: ;Estd familiarizado o ha tenido conocimiento previo sobre soluciones
especificas disenadas para la gestion de informacion deportiva en ligas o

asociaciones similares a la Liga Barrial de Julio Andrade?

Hasta el momento, hemos tenido conocimiento de soluciones especificas disenadas
para la gestion de informacién deportiva en ligas similares como es el ejemplo el
sistema de la Federaciéon de ligas del Carchi, y estamos explorando la posibilidad de

implementarlas.

Pregunta 11: ;Ha considerado la implementaciéon de soluciones tecnolégicas para

mejorar la gestion de la informacién deportiva en la Liga?

La implementacién de soluciones tecnolégicas para mejorar la gestion de la
informaciéon deportiva es una posibilidad que estamos dispuestos a considerar en el

futuro, siempre y cuando se ajuste a nuestras necesidades y recursos.
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Pregunta 12: ; Qué beneficios y desafios considera que podrian ser implementados en

unas soluciones informaticas en la gestion deportiva de la Liga Barrial?

Los beneficios potenciales de las soluciones informdticas incluirian una mayor
eficiencia en la gestiéon de datos como los son los registros de equipos, jugadores,
Sanciones, Partidos, Campeonatos y la generacién de calendarios automatizados,
mientras que los desafios podrian estar relacionados con la adaptacion de los

miembros a nuevas tecnologias y la inversion inicial en infraestructura.

Pregunta 13: ;Podria compartir algin ejemplo concreto o situacion especifica en la
que la falta de tecnologia haya impactado negativamente la organizaciéon o

desarrollo de un evento deportivo dentro de la Liga Barrial?

Aungue no hemos experimentado situaciones significativas de impacto negativo
debido a la falta de tecnologia, reconocemos que la implementacion de soluciones
informdticas podria prevenir posibles inconvenientes en el futuro, mejorando la

eficiencia y la organizacién de nuestros eventos deportivos.
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4.2. DISCUSION

Nuestro objetivo principal es desarrollar una solucién informdtica para la gestion de
informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade. Este estudio se inspira en
investigaciones previas que han demostrado la eficacia de las soluciones web para

optimizar los procesos en ligas deportivas locales

Al igual que en el estudio realizado por Muenala (2020) sobre el control de procesos
en la Liga Barrial Monteserrin, nuestro trabajo se centra en el desarrollo de un sistema
web para mejorar la gestion de informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade.
Siguiendo la linea de investigacion previa, nuestro objetivo es optimizar la eficiencia

operativa y promover una mayor fransparencia en la gestion de la liga.

El estudio de Quishpe C vy Viera J (2019) sobre la aplicacién web para la gestién de
informacion en la Liga Barrial Santa Ana de Tanicuchi proporciona valiosos
Conocimientos sobre las funcionalidades especificas que podrian ser Utiles en nuestro
contexto. Nos inspiramos en este trabajo para disenar caracteristicas adaptadas a las
necesidades particulares de la Liga Barrial Julio Andrade, con el objetivo de mejorar

la recopilacién, organizacion y accesibilidad de la informacion deportiva.

El desarrollo e implementaciéon de un sistema web para el control de procesos en la
Liga Barrial Monteserrin en Quito, asi como la aplicacién web para la gestiéon de
informacion en la Liga Barrial Santa Ana de Tanicuchi, proporcionan ejemplos claros
de cémo las soluciones tecnoldgicas pueden mejorar la eficiencia en la gestion
deportiva a nivel local. Estos estudios nos han inspirado para buscar una solucién

similar adaptada a las necesidades especificas de la Liga Barrial Julio Andrade.

El tfrabajo de Cadena (2020) sobre la sistematizacion de la gestion operativa de
campeonatos en la Liga Barrial del Sur de la ciudad de Tulcdn resalta la importancia
de optimizar los procesos administrativos en las ligas deportivas locales. Inspirados por
los hallazgos de este estudio, buscamos implementar funcionalidades similares en
nuestra aplicaciéon, adaptadas a las necesidades y caracteristicas particulares de la

Liga Barrial Julio Andrade.

En resumen, nuestra investigacion busca contribuir al desarrollo de la gestion de
informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade mediante el desarrollo de una
74



soluciéon informdtica eficaz y adaptada a sus necesidades especificas. Nos basamos

en el conocimiento y las lecciones aprendidas de investigaciones anteriores para

disenar una solucidon que promueva la eficiencia, la fransparencia y la participacion

en la liga.

A continuacion, Se detallan otros aspectos relevantes y se lleva a cabo una

comparacion con los proyectos ya ejecutados y considerados en esta investigacion.

Tabla 22. Comparativa de Investigaciones Realizadas

Requerimientos

Proyectos desarrollados

Solucién
Informdtica

Funcionales

P&gina de Inicio

MenuU de Navegacién

Inicio de Sesién

Inicio de Sesién Social
Recuperar contrasena

Registro de Usuarios
Administrar de roles

Subir Archivos

Descargar Archivos

Ingresar datos

Validacién de Campos

Editar datos

Eliminar datos

Visualizar datos

Administracién de campeonatos
Administracién de pases
Administracién de partidos jugados
Registro de sanciones

Registro de multas

Imprimir Recibo

Tabla de Goleadores

Tabla de Posiciones
Automatizacion de calendarios
deportivos

Generar reportes

Generar Carnet de Jugadores.

No Funcionales

Rendimiento
Disponibilidad
Portabilidad
Seguridad
Documentacion

Muenala
(2020)

XX X AAXXAXXALNLKNLKAALALNLNLNALANESExX XKL

Muenala
(2020)

LA XA

Quishpe C
y Viera J
(2019)

U AAXALUAXCLULLULUAU X XALAUX X AN

X
X
Quishpe C
y Viera J
(2019)

L X X A X

Cadena
(2020)

XA X AAXAAUXALALLLLLLLLAXXAA L

Cadena
(2020)

SSENENENS

Salazar y Zavala

(2024)

N N S S S N S S S N N N S NS U SR NP

Salazar y Zavala

(2024)

NENENENEN
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Los datos presentados en la tabla reflejan las caracteristicas de los proyectos llevados
a cabo en cada una de las investigaciones mencionadas, siguiendo diversos modelos
de desarrollo. A su vez, el proyecto abordado en este estudio se alinea con todas
estas caracteristicas previomente definidas en los requisitos detallados que se

encuentran en el apéndice de la metodologia de desarrollo.
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5.1.

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

Se logré desarrollar una solucion informdtica especifica para la gestion de la
informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade. Este desarrollo incluyd la
conceptualizacion, diseno y creacion de una plataforma que abarca diversas
funcionalidades cruciales para la gestion eficiente de la informacién deportiva.
La solucidon informdatica se disend para satisfacer las necesidades especificas
identificadas durante la investigacion, lo que implica una mejora significativa
en la organizacion y accesibilidad de la informacion.

Se destaca la importancia de fundamentar tedricamente las variables de
estudio, comparar soluciones informdaticas existentes y analizar los procesos de
gestion de informacion deportiva para identificar las necesidades especificas
de la Liga Barrial Julio Andrade y proponer una solucion informdtica adecuada.
Se llevé a cabo unarevision exhaustiva de la literatura académica, incluyendo
estudios previos y articulos académicos, para obtener una comprensiéon
profunda del campo de la gestiéon de informacion deportiva. Este andlisis
proporciond la base tedrica necesaria para identificar variables clave y
garantizar que la solucion desarrollada esté alineada con las mejores prdacticas
y estdndares reconocidos en el dmbito deportivo.

La seleccion de las herramientas mds idéneas para el desarrollo de una
solucion informatica ha sido un paso critico en esta investigacion. A fravés de
una comparativa de diversas opciones tecnoldgicas, se identificaron aquellas
que mejor se adaptaban alas necesidades especificas de la liga. Este proceso
implicé evaluar factores como Ila escalabilidad, la usabilidad, la

compatibilidad y la capacidad de personalizacién. Finalmente, la eleccién de
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las herramientas adecuadas permitié garantizar que la soluciéon informdatica
desarrollada fuera eficiente, robusta y capaz de cumplir con los objetivos
establecidos para mejorar la gestion de la informacion deportiva en la Liga
Barrial Julio Andrade.

La identificacién de los procesos de gestion de informacién deportiva enla Liga
ha sido esencial para comprender la dindmica y las necesidades especificas.
A través de un andlisis detallado, se han identificado los procesos clave que
intervienen en la recopilaciéon, organizaciéon y difusion de informacion. Esta
comprension profunda de los procesos existentes ha proporcionado una base
solida para el diseno y desarrollo de la soluciéon informdtica, asegurando que
esta se adapte de manera efectiva con las prdcticas y necesidades operativas
especificas de la Liga Barrial Julio Andrade.

La propuesta de una solucion informdtica conlleva beneficios tangibles tanto
para los dirigentes, deportistas y aficionados de la Liga Barrial, como para la
comunidad universitaria interesada en el desarrollo de investigaciones en este
campo. Ademas, permitird mantener una gran cantidad de informacién de
manera estructurada, fiable, sistematizada y de facil acceso, lo que facilitard
la toma de decisiones informadas y la optimizacion de los recursos disponibles.
La informacién recopilada a través de la entrevista con los directivos de la Liga
Barrial Julio Andrade ha sido fundamental para comprender las necesidades
especificas de gestion de informacion deportiva en la comunidad. Esta
retroalimentacioén directa ha permitido identificar los desafios existentes y
determinar las dreas donde una solucion informdatica podria generar el mayor

impacto positivo.



5.2

RECOMENDACIONES

Dado que la recopilacion de informacion es fundamental para el éxito de la
investigacion, es importante buscar fuentes confiables como articulos
cientificos, revistas y estudios anteriores relacionados con la gestion de
informacion en ligas barriales, lo que contribuird de manera significativa al logro
de los objetivos establecidos en el proyecto. Esto nos ayudard a obtener datos
precisos y relevantes para alcanzar nuestros objetivos de manera efectiva.

Es fundamental adquirir un profundo conocimiento sobre las herramientas y
tecnologias que se utilizardn en el desarrollo del proyecto. Esto implica dedicar
tiempo a capacitarse en el uso de las herramientas especificas, asi como
comprender el funcionamiento del lenguaje de programacién requerido.
Contar con este conocimiento previo facilitard el proceso de desarrollo y
ayudard a evitar posibles contratiempos o retrasos.

Dado que el proyecto se basa en la metodologia XP (Extreme Programming),
es crucial identificar y priorizar los requisitos del usuario de manera efectiva.
Cumplir con cada uno de estos requisitos dentro del marco de tiempo
establecido es fundamental para alcanzar los objetivos del proyecto y
satisfacer las expectativas del cliente. Ademds, es importante respetar cada
fase de la metodologia seleccionada, independientemente del enfoque de
desarrollo utilizado.

Durante el proceso de desarrollo, es esencial realizar pruebas de funcionalidad
y validacion de cada iteracion planificada. Esto asegura que el sistema esté
operativo y funcione segun lo previsto. En caso de identificar cualquier fallo o
incongruencia, es importante abordarlo de manera inmediata, aplicando las
correcciones necesarias para mantener la integridad y eficacia del aplicativo
deportivo en desarrollo.

La solucién informatica desarrollada posee algunos limitantes potenciales. Estos
incluyen la disponibilidad y calidad de la conexion a Internet, la necesidad de
capacitaciéon adecuada para los usuarios. Es crucial abordar estos desafios de

manera proactiva para garantizar el éxito a largo plazo.
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Anexo 3. Metodologia de desarrollo de la aplicacion XP

Para el desarrollo de nuestra soluciéon informdatica, realizamos un exhaustivo andlisis de
diversas metodologias agiles, incluyendo Scrum y Kanban. Tras este andlisis, legamos
a la conclusion de que la metodologia Extreme Programming (XP) se ajusta de
manera optima a nuestras necesidades y objetivos especificos porque nos ayuda a
hacer un software de calidad desde el principio, tfrabajar juntos de manera efectiva
y adaptarnos faciimente a cambios. Con XP, enfregamos partes pequenas del
producto regularmente, lo que nos permite ajustarnos rdpidamente segun lo que el
cliente necesita. Ademds, involucramos al cliente a lo largo del proceso para
asegurarnos de que estamos construyendo algo que realmente les beneficie. En
resumen, XP no solo nos ofrece una metodologia &gil, sino que también destaca en
aspectos cruciales como calidad desde el principio, colaboracion efectiva y
adaptabilidad a cambios constantes. Estamos convencidos de que estas

caracteristicas hacen de XP la eleccion ideal para nuestro proyecto.

Metodologia XP o Programacion Extrema

Historias de usuario Disefo simple
Valores Planificacién = Disefio Tarjetas CRC
Criterios de adaptacion Prototipos
Plan de iteracion

Programacion
Lanzamiento = Pruebas == Codificacion Redisefio
» Pruebas unitarias
Incremento del Pruebas de adaptacion Redireccién continua

software

Binnaps

Figura 14.Fases de la metodologia XP
Fuente: Canive, T. (2020)

Fase 1: Planificacion

En la fase de planificacién trabajamos de cerca con los clientes para identificar y
priorizar historias de usuario clave, frazando asi la hoja de ruta para iteraciones cortas
y entregas incrementales. La flexibilidad es esencial, permitiéndonos adaptarnos a

cambios en los requisitos y asegurando una entrega continua de valor al producto.
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Estudio de factibilidad
Factibilidad Técnica

Se han seleccionado diversas herramientas y tecnologias para el desarrollo de la
solucion informdtica. Enfre estas herramientas se destacan el lenguaje de
programacion C#, el framework ASP.Net y el entorno de desarrollo Visual Studio.
Ademds, se empleard SQL Server como sistema de gestion de bases de datos,
garantizando asi un almacenamiento seguro y eficiente de la informacion. Estas
elecciones se fundamentan en su robustez, flexibilidad y amplia comunidad de
soporte. En cuanto a la metodologia de desarrollo, se ha optado por la metodologia
XP debido a su enfoque colaborativo y su capacidad para adaptarse a los cambios
durante el proceso de desarrollo. Mediante la tabla siguiente se detallan las partes

interesadas del proyecto.

Tabla 23. Partes Inferesadas

Usuarios Descripcion
1. Usuarios Directos Directivos de la Liga Barrial Julio Andrade
2. Usuarios Indirectos Personal involucrado con la UPEC
3.  Administradores Sebastian Salazar, Alexis Zavala, presidente
4. Directory fiscalizadores del proyecto Msc. Jeffery Naranjo
5. Integrantes del Proyecto Sebastian Salazar, Alexis Zavala

Tabla 24. Recursos de Software

Tipo de recurso Nombre del recurso Descripcién Cantidad
ASP.NET Framework 1
C# Lenguaje de programaciéon 1
software Visual Studio 2022 Entorno de desarrollo 1
SQL Server Gestor de base de datos 1
Modelo Vista Controlador Arquitectura del software 1

Tabla 25. Recursos Hardware

Tipo de recurso Nombre del recurso Descripcion Cantidad

Equipado con procesador Intel®
Core™ i7-10750H de 10°

Computador Portdtil generaciéon, 16GB de memoria !
Asus ROG STRIX G15 RAM, SSD de 512GB vy tarjeta
Hardware grdfica NVIDIA®

Equipado con procesador Intel
Core i5-4200U, 8GB de memoria 1
RAM, Disco duro 1000GB.

Computador Portdtil
Acer Aspire E1-472
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Factibilidad Econdmica

En esta secciéon se evaluan los costos asociados con el desarrollo del aplicativo y su
implementacién, considerando que la implantacion no requerird la adquisicion de
equipos o dispositivos adicionales. Se analizan detalladamente los gastos
relacionados con el desarrollo de software, licencias, capacitaciéon del personal y

cualquier ofro costo directamente relacionado con la puesta en marcha del sistema.

Tabla 26. Factibilidad Econdmica

Herramientas Utilizadas Cantidad Costos Total
Hardware

Computador Portdtil 2 $ 900 $ 1800

Teléfono Movil 2 $ 150 $ 300

Total: $2100

Software

Visual Studio 2022 1 0 0

SQL Server 1 0 0

ASP.NET 1 0 0

C# 1 0 0

Microsoft Office 1 0 0

Total: 0

Recursos Humanos

Programador 1 1 $ 900 $ 900

Programador 2 1 $ 900 $ 900

Total: $ 1800

Material de oficina

Hojas de Papel 3 $3 $9

Esferos 1 $10 $10

Lapices 1 $10 $10

Oftros 1 $70 $70

Total: $99

Servicios Bdsicos

Internet 10 $20 $ 200

Luz 1 $ 100 $ 100

Transporte 1 $ 100 $ 100

Total: $ 400
Costos Totales: $ 4399

Beneficios

El Desarrollo de una solucién informdtica para la gestiéon de informaciéon de la Liga

Julio Andrade brindard beneficios significativos, entre ellos:

e Optimizacion de procesos: La automatizacion de tareas como la inscripciéon de

equipos y jugadores, la programacién de partidos y la generacion de reportes

permitird agilizar los procesos administrativos, reducir el tiempo dedicado a
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tareas manuales y minimizar los errores asociados a la gestion de la
informacion.

e Mejora en la precision y disponibilidad de datos: La solucién informdtica
garantizard la integridad y actualizacion constante de la informacién
relacionada con los equipos, jugadores, partidos y resultados. Esto
proporcionard a los administradores de la liga acceso rapido y preciso a los
datos relevantes en cualgquier momento, lo que facilitard la toma de decisiones
informadas y la planificaciéon estratégica de eventos deportivos.

e Mayor transparencia y comunicaciéon: Al centralizar la informacién en una
plataforma digital accesible para todos los interesados, se promoverd la
transparencia en la gestion de la liga y se facilitard la comunicaciéon entre los
equipos, jugadores, drbitros y directivos. Esto contribuird a fortalecer la
comunidad deportiva y fomentar la participacion activa de todos los

involucrados en la liga.
Factibilidad Operativa

La viabilidad operativa de mi proyecto, enfocado en crear una solucion informdatica
para administrar la informacién deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade, se
fundamenta en varios aspectos importantes. En primer lugar, hay una clara demanda
denfro de la liga para tener herramientas eficientes de gestion de informacién
deportiva. Ademds, los recursos tecnoldgicos necesarios para desarrollar e
implementar la solucién son faciimente accesibles. También es crucial contar con la
disposicién y colaboracién de los miembros de la liga para garantizar el éxito del
proyecto. En resumen, la factibiidad operativa se apoya en la necesidad
identificada, la disponibilidad de tecnologia y la disposicidon de los usuarios a adoptar

la solucidn propuesta.
Alcance del Proyecto

se cenfra en la creaciéon de una plataforma integral que permita automatizar y
optimizar los procesos relacionados con la organizacidon de campeonatos, inscripcion

de equipos, registro de jugadores y drbitros, generacién de calendarios de juegos,
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elaboracién de tablas de posiciones y goleadores, asi como la emisidon de carnets de

jugadores, entre ofros.

La solucion informdtica abarcard desde la captura y almacenamiento de datos
relevantes hasta la generacion de informes y reportes que faciliten la toma de
decisiones por parte de los directivos de la liga. Se espera que la plataforma sea
infuitiva y facil de usar, permitiendo a los usuarios acceder a la informacién de manera

rapida y eficiente, y realizar tareas administrativas de manera agil y precisa.

El objetivo es proporcionar a la Liga Barrial Julio Andrade una herramienta tecnolégica
qgue mejore la gestion de sus actividades deportivas, optimice los procesos
administrativos y fomente una mayor participaciéon de los equipos y jugadores. La
solucion informdtica serd desarrollada teniendo en cuenta las necesidades
especificas de la liga, con la posibilidad de adaptarse y expandirse en el futuro segun

sea necesario.
Cronograma del Proyecto

Tabla 27. Cronograma del Proyecto

Fase Mes

Agosto  Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo
Planificacion X
Diseno X
Codificacion X X X
Pruebas X X
Lanzamiento X

Herramientas para el desarrollo de la solucion informdatica seleccionadas.

En el transcurso del desarrollo de nuestra solucién informdtica para la gestion de
informacion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade, llevamos a cabo una
cuidadosa seleccion de herramientas adecuadas para cada etapa del proceso de
desarrollo. En este sentido, se emplearon diversas tfecnologias y recursos
especificamente adaptados a las necesidades de nuestra aplicaciéon. Por ejemplo,
optamos por utilizar el lenguaje de programacion C# y el framework ASP.Net para la
creacion de la aplicaciéon web, lo cual nos permitié desarrollar una plataforma robusta
y escalable. Ademds, aprovechamos el entorno de desarrollo integrado Visual Studio

para facilitar la programacién. En cuanto a la gestion de la base de datos, optamos
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por utilizar SQL Server debido a su fiabilidad y capacidad para manejar grandes
volumenes de datos de manera eficiente. Enresumen, cada herramienta utilizada fue
seleccionada con el objetivo de garantizar un desarrollo agil, eficiente y funcional de

nuestra soluciéon informdtica para la gestion deportiva.
Levantamiento de requerimientos.
Introduccién

El Levantamiento de Requerimientos es una etapa crucial en el desarrollo de mi
solucion informdtica para la gestion de informacion deportiva. Esta fase me permite
comprender a fondo las necesidades y expectativas de los usuarios finales, asi como
de ofras partes interesadas, como administradores y directivos de equipos. A través
del levantamiento de requerimientos, puedo identificar y documentar de manera
precisa y sistemdtica los elementos clave que deben incorporarse en la solucién, tales
como el registro de equipos y jugadores, la gestion de partidos y campeonatos, la
generacion de reportes, entre ofros. Este proceso no solo me ayuda a definir el
alcance del proyecto, sino que también facilita la comunicacién efectiva entre los
diferentes stakeholders y garantiza que la solucion final satisfaga las necesidades del

negocio de manera efectiva.
Propdsito

El propdsito de las especificaciones de requisitos de software en el contexto de la
gestion de informacién deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade es proporcionar una
descripcion detallada de las funcionalidades y caracteristicas necesarias para
desarrollar una solucidn informdtica efectiva y adaptada a las necesidades

especificas de la liga.
Descripcion, Siglas y Abreviaturas.

Tabla 28. Descripcion de las siglas de los requisitos de software.

Nombre Descripcion

Usuario Persona que usara el sistema.
ERS Especificacion de requisitos
RF Requisitos funcionales

RNF Requisitos no funcionales
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Requisitos Funcionales

Tabla 29. Requerimiento funcional 01 — Pagina de Inicio

Cddigo del Requerimiento RFOO1

Nombre del requerimiento P&gina de Inicio

Descripcion El usuario puede tener una visibn general instantdnea de
las funciones clave y eventos relevantes.

Objetivo Proporcionar a los usuarios un punto central de acceso
intuitivo y efectivo a la plataforma.

Prioridad Alta

Actores Usuario - Sistema

Tabla 30. Requerimiento funcional 02 - Menu Principal en la Pagina de Inicio

Cédigo del Requerimiento RF002
Nombre del requerimiento Menu Principal en la Pdgina de Inicio
Descripcion Este menU contendrd enlaces y accesos directos a las

funciones clave de la aplicacién, facilitando la
navegacion de los usuarios.

Objetivo Proporcionar un acceso eficiente a las funcionalidades
esenciales directamente desde la pdgina de inicio.

Prioridad Alta

Actores Usuario — Sistema

Tabla 31. Requerimiento funcional 03 - Inicio de Sesidon

Cédigo del Requerimiento RFO03

Nombre del requerimiento Inicio de Sesidn

Descripcion Los wusuarios deben de ingresar a la plataforma
proporcionando sus credenciales personales.

Objetivo Permitir a los usuarios acceder de manera segura a la
plataforma proporcionando sus credenciales personales.

Prioridad Alta

Actores Usuario - Sistema

Tabla 32. Requerimiento funcional 04 - Inicio de Sesidon Social

Cédigo del Requerimiento RFO04

Nombre del requerimiento Inicio de Sesién Social

Descripcion Los usuarios pueden iniciar sesion en la plataforma
utilizando sus cuentas de redes sociales, como Google.

Objetivo Proporcionar a los usuarios una alternativa eficiente y
conveniente para acceder a la plataforma.

Prioridad Alta

Actores Usuario - Sistema
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Tabla 33. Requerimiento funcional 05 — Recuperar contrasena

Cédigo del Requerimiento

RFO05

Nombre del requerimiento
Descripcion
Objetivo

Prioridad
Actores

Recuperar contrasena

Ofrece a los usuarios un proceso eficiente y seguro para
recuperar el acceso a sus cuentas en caso de olvido de
confrasena.

Garantizar que los usuarios puedan restablecer su
confrasena.

Alta

Usuario — Sistema

Tabla 34. Requerimiento funcional 06 — Recordar cuenta

Cddigo del Requerimiento

RFO06

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Recordar cuenta

Implementacion de una funcionalidad que permita a los
usuarios recordar su cuenta en su dispositivo para no
volver a ingresar los datos cada vez que se quiera
ingresar a la plataforma.

Proporcionar a los usuarios una funcionalidad eficiente y
segura que les permita recordar su cuenta.

Alta

Usuario — Sistema

Tabla 35. Requerimiento funcional 07 — Registro de Usuarios

Cédigo del Requerimiento

RFO07

Nombre del requerimiento

Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Registro de Usuarios

Los usuarios pueden crear cuentas en la plataforma
ingresando sus datos personales.

Proporcionar a los usuarios una via eficaz y segura para
crear cuentas en la plataforma.

Alta

Usuario — Sistema

Tabla 36. Requerimiento funcional 08 — Administrar de roles

Cédigo del Requerimiento

RFO08

Nombre del requerimiento
Descripcién

Objetivo

Prioridad
Actores

Administrar roles

Funcionalidad donde el administrador gestionen roles de
usuarios.

Otorgar al administrador un control eficaz sobre los
permisos y responsabilidades de los usuarios.

Alta

Administrador - Usuario

Tabla 37. Requerimiento funcional 09 — Ingresar datos

Cédigo del Requerimiento

RFO0%

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo
Prioridad
Actores

Ingresar datos

El sistema permitird el ingreso de la informacién
pertinente de Jugadores, Equipos, Directivos, Arbitros,
Campeonatos, Inscripciones y Pases.

Ingresar datos de manera segura y sin complicaciones
Alta

Usuario - Sistema
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Tabla 38. Requerimiento funcional 010 — Editar datos

Cédigo del Requerimiento

RFO10

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Editar datos

El sistema permitird a los usuarios modificar la informacién
ya existente en la plataforma.

Permitir a los usuarios editar datos de manera segura y
efectiva para actualizar y mejorar confinuamente Ia
informacién en la plataforma.

Alta

Usuario — Sistema

Tabla 39. Requerimiento funcional 11 — Eliminar datos

Cddigo del Requerimiento

RFO11

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo
Prioridad
Actores

Eliminar datos

El Sistema permitird a los usuarios eliminar la informacion
ya existente en la plataforma con la debida
confirmacion.

Eliminar datos de manera efectiva y segura.

Alta

Usuario — Sistema

Tabla 40. Requerimiento funcional 12 — Visualizar datos

Cédigo del Requerimiento

RFO12

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Visualizar datos

El sistema permitird a los usuarios ver la informacién
almacenada en la plataforma en forma de lista.

Permitir a los usuarios visudlizar la informacion
almacenada.

Alta

Usuario — Sistema

Tabla 41. Requerimiento funcional 13 — Administracién de campeonatos

Cédigo del Requerimiento

RFO13

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Administracidén de campeonatos

Implementar una funcionalidad que permita a los
administradores gestionar y organizar campeonatos en
la plataforma. Esto incluye la capacidad de crear,
modificar y eliminar eventos de campeonato, asignar
participantes, definir reglas y gestionar resultados.
Facilitar a los administradores el control completo sobre
la gestidon de campeonatos.

Alta

Administrador - Usuario — Sistema

Tabla 42. Requerimiento

funcional 14 — Administracién de pases

Cédigo del Requerimiento

RFO14

Nombre del requerimiento
Descripcion

Administracion de pases.
Implementar una funcionalidad que permita gestionar
los pases de los jugadores en la plataforma. Esto incluye
la capacidad de registrar, modificar y gestionar
informacién detallada sobre la transferencia de
jugadores entre equipos.
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Objetivo

Prioridad
Actores

Proporcionar a los administradores un control efectivo
sobre la gestiéon de pases, contribuyendo asi a una
administracién segura y eficiente

Alta

Administrador - Usuario — Sistema

Tabla 43. Requerimiento funcional 15 — Administracion de partidos jugados

Cédigo del Requerimiento

RFO15

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Administracién de Partidos Jugados

Implementar una funcionalidad que permita gestionar
de manera efectiva los detalles y resultados de los
partidos jugado. Esto incluye la capacidad de registrar
informacién sobre los partidos, como equipos
participantes, resultados, Arbitros designados, vocalia, y
la fecha y hora del partido jugado.

Proporcionar a los usuarios una herramienta completa
para la gestién y andlisis de partidos jugados en la
plataforma.

Alta

Administrador - Usuario — Sistema

Tabla 44. Requerimiento funcional 16 — Registro de sanciones

Cédigo del Requerimiento

RFO16

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Registro de Sanciones

EL sistema debe permitir registrar y gestionar las
sanciones. Esto incluye detalles como la fecha de la
sancién, el motivo, el jugador afectado y cualquier
informacidn relevante relacionada con la penalizacién.
Gestionar y documentar de manera efectiva las
sanciones aplicadas a los jugadores.

Alta

Administrador - Usuario — Sistema

Tabla 45. Requerimiento funcional 17 — Registro de multas

Cédigo del Requerimiento

RFO17

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo
Prioridad
Actores

Registro de multas

EL sistema debe permitir registrar y gestionar multas
impuestas a equipos. Esto detalles como la fecha de la
multa, el equipo sancionado, el motivo de la multa y el
monto correspondiente.

Gestionar de manera efectiva las multas a los equipos.
Alta

Administrador - Usuario — Sistema

Tabla 46. Requerimiento funcional 18 — Tabla de Goleadores

Cédigo del Requerimiento

RFO18

Nombre del requerimiento
Descripcion
Objetivo

Prioridad
Actores

Tabla de Goleadores

EL sistema debe permitir visualizar y gestionar una tabla
con la informacién de los mdximos goleadores en la
plataforma. Esto incluye mostrar nombres de jugadores,
Observar en una tabla de posiciones a los principales
goleadores del campeonato.

Alta

Administrador - Usuario — Sistema
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Tabla 47. Requerimiento funcional 19 — Tabla de Posiciones

Cédigo del Requerimiento

RFO19

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Tabla de Posiciones

Implementar una funcionalidad que permita mostrar de
manera clara y organizada la clasificaciéon en el
campeonato. La tabla de posiciones se deberd generar
y actualizar automdticamente en donde refleje la
posicién actual de cada participante basdndose en sus
resultados y desempeno.

Proporcionar a los usuarios una tabla de posiciones que
les permita seguir el rendimiento de cada equipo.

Alta

Administrador - Usuario — Sistema

Tabla 48. Requerimiento funcional 20 - Automatizacién de calendarios

deportivos

Cédigo del Requerimiento

RF020

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Automatizacién de calendarios deportivos

Implementar una funcionalidad que permita la
automatizacion y gestion eficiente de los calendarios
deportivos en la plataforma.

Mejorar la eficiencia en la planificacion y gestion de
eventos deportivos mediante la automatizacion de los
calendarios en la plataforma.

Alta

Administrador - Usuario — Sistema

Tabla 49. Requerimiento funcional 21 — Generar reportes

Cédigo del Requerimiento

RFO21

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Generar reportes

Establece una funcionalidad que permita registrar y
gestionar los pagos realizados en la plataforma
proporcionar a los usuarios una herramienta versatil para
analizar y compartir informacién relevante de manera
eficaz.

Alta

Administrador - Usuario — Sistema

Tabla 50. Requerimiento funcional 22 — Generar Carnet de Jugadores.

Cédigo del Requerimiento

RF022

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Generar Carnet de Jugadores

El sistemma debe tener la funcionalidad de generar
carnets identificativos para los jugadores en el
campeonato. en donde se encontfrard informaciéon
especifica del jugador, como cedula, nombre, equipo,
numero del dorsal, fotografia, y cualquier otro dato
relevante, para crear un carnet Unico.

Facilitar la identificacién y gestibn de jugadores
mediante la generacién de carnets de manera efectiva
en la plataforma.

Alta

Administrador - Usuario — Sistema
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Requerimientos no Funcionales

Tabla 51. Requerimiento no funcional 1 — Rendimiento

Cddigo del Requerimiento

RNFOO1

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Rendimiento

Queremos que la aplicacién funcione sin problemas
incluso cuando hay muchos usuarios al mismo tiempo, sin
que la velocidad o la capacidad de respuesta
disminuyan de manera notable.

Garantizar que todos los usuarios tengan una experiencia
fluida, independientemente de cudntas personas estén
usando la aplicacién al mismo tiempo.

Alta

Administrador

Tabla 52. Requerimiento no funcional 2 — Tiempo de respuesta

Cédigo del Requerimiento

RNFO02

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Tiempo de respuesta

Se cenfra en cudnto tiempo tarda la aplicaciéon en
responder a las acciones de los usuarios. Queremos que
las operaciones en la aplicacion se redlicen
rdpidamente para que los usuarios no tengan que
esperar mucho fiempo.

Asegurar que la aplicacion sea dagil y responda de
manera rdpida a las solicitudes del usuario.

Alta

Administrador

Tabla 53. Requerimiento no funcional 3 — Disponibilidad

Cédigo del Requerimiento

RNFOO3

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Disponibilidad

Se refiere a que la aplicacién esté siempre disponible
cuando los usuarios la necesiten. Queremos que la
aplicacion esté activa las 24 horas del dia, los 7 dias de
la semana, para que los usuarios puedan acceder a ella
en cualquier momento sin inferrupciones.

Asegurar que la plataforma esté disponible de manera
continua, minimizando cualquier periodo de inactividad
Alta

Administrador

Tabla 54. Requerimiento no funcional 4 — Escabilidad

Cédigo del Requerimiento

RNFO04

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Escabilidad

Se refiere a la capacidad de la aplicacién para crecery
adaptarse a un mayor nUmero de usuadrios sin
comprometer su rendimiento.

Garantizar que la plataforma pueda expandirse de
manera flexible para acomodar el crecimiento de
usuarios.

Alta

Administrador
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Tabla 55. Requerimiento no funcional 5 - Seguridad

Cédigo del Requerimiento

RNFO05

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Seguridad

Se enfoca en garantizar que la aplicacién cumpla con
altos estdndares de proteccion de datos y privacidad.
Resguardar la integridad y confidencialidad de la
informacién, proporcionando a los usuarios un entorno
seguro y protegido contra posibles riesgos de seguridad.
Alta

Administrador

Tabla 56. Requerimiento no funcional 6 — Compatibilidad

Cddigo del Requerimiento

RNFO06

Nombre del requerimiento
Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Compatibilidad

Se centra en asegurar que la aplicacién funcione de
manera efectiva con diversos navegadores web,
sistemas operativos y dispositivos.

Garantizar una experiencia consistente y sin problemas,
sin importar las diferencias en las tecnologias o
plataformas utilizadas por los usuarios.

Alta

Administrador

Tabla 57. Requerimiento no funcional 7 — Mantenibilidad

Cédigo del Requerimiento

RNFOO7

Nombre del requerimiento

Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Mantenibilidad

Se refiere a asegurar que la aplicacién sea facil de
mantener y actualizar con el tiempo. Buscamos que el
coéddigo y la arguitectura sean comprensibles vy
modificables, permitiendo a los desarrolladores realizar
cambios y mejoras de manera eficiente.

Facilitar las actualizaciones y correcciones, garantizando
la estabilidad y la evolucion continua de la aplicacion a
lo largo del tiempo.

Alta

Administrador

Tabla 58. Requerimiento no funcional 8 - Documentacion

Cédigo del Requerimiento

RNFO08

Nombre del requerimiento

Descripcion

Objetivo

Prioridad
Actores

Documentacién

Aseguramos que exista informacién clara y fdcil de
entender para fodos, incluyendo desarrolladores,
usuarios y administradores. Queremos que todos fengan
recursos Utiles para entender vy utilizar la aplicacién de
manera efectiva.

Brindar soporte mediante documentacién detallada que
abarque desde el desarrollo hasta la utilizacion y la
administracion de la solucién informdatica.

Alta

Administrador
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Médulo de Aplicacion

La solucidén informdtica tiene diferentes mddulos, pero no todos estdn disponibles para
todos los usuarios. En lugar de eso, cada usuario tiene acceso a los mdédulos segun lo
que necesite, haciendo que sea facil navegar y usar las funciones importantes de Ia

aplicacién de acuerdo a sus propias necesidades.

1. Mddulos de administrador

P&gina de Inicio

Inicio de sesion

Registro de Usuario
Recuperar Contrasena
Administrar Cuenta
Administracién de roles
Administracion de Usuarios
Acceso Total del Sistema
2. Moddulos de secretario

P&gina de Inicio

Inicio de sesion

Registro de Usuario
Recuperar Contrasena
Configuracién de Cuenta
Gestionar Dirigente
Gestionar Equipo
Gestionar Jugador
Gestionar Arbitro
Gestionar Campeonato
Gestionar Pases
Gestionar Sanciones/ Tarjetas
Gestionar Goleadores
Gestionar Series
Calendario

Reporte Inscripciones
Reporte Equipos
Reporte Tarjetas

Tabla de Goleadores
Tabla de Posiciones
Reporte Pases

3. Modulo de Comision Técnica

e Pdgina de Inicio
¢ Inicio de sesion

e Registro de Usuario

e Recuperar Contrasena

e Configuracion de Cuenta
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Gestionar Partidos Jugados
Gestionar Sanciones/ Tarjetas
Gestionar Goleadores

Tabla de Goleadores

Tabla de Posiciones

Modulos de Tesorero

P&gina de Inicio

Inicio de sesion

Registro de Usuario
Recuperar Contrasena
Configuracién de Cuenta
Gestionar Tipo de Pago
Gestionar Pago de Inscripciones
Gestionar Tipo de Multas
Gestionar Pago de Multas.
Reporte Pases

Reporte Sanciones
Reporte Multas

Modulos de Usuario Invitado

P&gina de Inicio

Inicio de sesion
Registro de Usuario
Recuperar Contrasena
Configuracién de Cuenta
Reporte Inscripciones
Reporte Pases

Reporte Sanciones
Reporte Multas

Tabla de Posiciones
Tabla de Goleadores
Calendario
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Funcionalidades De la Solucion Informatica

Administracion del Sistema

A

Administrador

Registro Inscripciones
Registro Jugadores Registro Dirigentes

Generar Calendario
Registro Equipos

=

Tabla Goleadores
/ Calendario
ACCESO AL SISTEMA >——— % Reporte Inscripciones
secretario Usuario Invitado
9 9
Tesorero Comicién Tecnica \

Pago Inscripciones Pago Sanciones Registro Goleadores Gestionar Partido

Registro Tabla Posiciones

Figura 15. Diagrama General — Caso de Usos

Diagramas de Procesos

Los Diagramas de Procesos se utilizaron de la mejor manera ya que proporcionan una
representacion visual de como se espera que funcione el sistema y pueden ayudar a

identificar posibles problemas de diseno o requisitos adicionales.

Diagrama de Procesos de Inscripcion de un Equipo al Campeonato

Recoleccion de
. Solicitud de Entregar Fondos Por ey
2 Inscripeion Documentos Parte del ago 2
g dirigente
E Inicio
v
No \ Si A No

d Solicitar Verificar

N Requisitas Documentos \
-] V' "
E Si
3 Equipo Nuevo Informacsn Valida Fin

Verificar
Requisitos

ol Motificacion del

iigente

Tesorero

3

Incripcién de un Equipo al Campeonato

Registrhr Pago

Realizar
Inseripcion

Presidente

Figura 16. Diagrama - Inscripcion de un Equipo al Campeonato
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En este proceso los actores principales son el presidente, tesorero, secretario vy
dirigente del Equipo, en donde cada uno desempena un papel Unico pero
complementario en el proceso, en donde el dirigente del equipo expresa el interés en
participar en el campeonato, proporcionando la informacidén necesaria sobre el
equipo y sus jugadores. Luego, el secretario de la liga recopila y verifica la
documentacién requerida, que incluye formularios de inscripcién vy listas de jugadores
elegibles. El presidente de la liga autoriza formalmente la participacion del equipo en
el campeonato. Mientras tanto, el tesorero gestiona los aspectos financieros,
asegurando que el equipo haya pagado las tarifas de inscripcion requeridas. La
colaboracion entre estos actores es fundamental para asegurar una inscripcion

exitosa.

Sub Diagrama de Procesos Realizar Pago

Verificacion por
| Registro del Confirmacién al
parta del Pago Dirigent
'agc Dirigente
Tesorero J g

Fin

Tesorero

Notificacion al

Dirigente

Pago de Inscripcion y Garantia

Pago al Tesorero

Dirigente
N\

Inicio

Figura 17. Sub Diagrama - Realizar Pago

En el proceso de pago de inscripcidon y garantia, el tesorero de la liga barrial y el
dirigente del equipo desempenan roles fundamentales. El tesorero se encarga de
recibir y administrar los pagos correspondientes a la inscripcidn y garantia,
garantizando su registro adecuado. Por su parte, el dirigente del equipo colabora
estrechamente con el tesorero, coordinando los pagos requeridos y proporcionando

la informacidén necesaria.
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Diagrama de Procesos de Registro de Partidos Jugados

Vocalia

Partidos Jugados

Arbitro

Figura 18. Diagrama - Registro de Partidos Jugados

En este Proceso los actores principales son vocalia y el drbitro central del encuentro,
donde conjuntamente dan inicio al partido, en donde se deben presentar como
minimo ocho jugadores en cancha de cada equipo para que el drbitro central de
inicio al tiempo reglamentario de juego, por lo tanto el dirigente entrega la credencial
(carnets) de cada jugador a la persona encargada de vocalia, para que asi este
proceda con el registro de los jugadores en la hoja de vocalia verificando que ningun
jugador tenga una sancién que le impida jugar el partido. En el transcurso del partido
el arbitro central y la persona encargada de vocalia van registrando en el acta de
juego los goles anotados o sanciones en caso de haber. una vez se finalice el partido
se procede a confimar la informacién de ambas partes, en caso de que la
informaciéon es coherente se procede a entregar el acta de juego al secretario dando

por finalizado este proceso.
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Sub Proceso de Registrar de Jugadores en Hoja de Vocalia

Entrega Carnets

de Jugadores

Dirigente

Vocalia

\ No
it |
Solicita Carnets Recibe Carnets Inscribe en e
p acta de Juego

Inicio de Registro Verifica anciones Fin

Si

Registro de Jugadores en el acta de Juego

Notifica al
Jugador que no
puede jugar

Jugador

Figura 19. Sub Diagrama - Registrar de Jugadores en Hoja de Vocalia

En el sub Proceso de registro de jugadores. Inicialmente, el dirigente del equipo
entrega los carnets de los jugadores a vocalia. Esta Ultima verifica que los jugadores
estén autorizados para participar en el encuentro y procede a registrar sus nombres y
numeros de carnets en el acta de juego. El jugador, por su parte, colabora
asegurdndose de que su informacidén personal esté correctamente representada en
el acta. Este proceso garantiza la transparencia y legalidad de la participacion de los
jugadores en el partido, asi como la integridad de los registros oficiales del evento

deportivo.

Diagrama de Procesos de Realizar Tabla de Posiciones

Recopilacion de
° Resultados de Ordenamiento Actualizacién de
é partidos de Equipos la Tabla
5 Jugados
a

Inicio

Seguimienta y
Actualizacion
Continua

Calculo de Puntos Calculo de Otros
Criterios

Proceso Tabla de Posiciones

Publicacion de
la Tabla de
Posiciones

Presidente

Figura 20. Diagrama - Realizar Tabla de Posiciones
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En el proceso de creacién de la tabla de posiciones de los equipos, el secretario y el
presidente de la liga desempenan roles clave. Inicialmente, el secretario recopila los
resultados de los partidos y la informacién relevante, como puntos ganados, goles a
favor y en contra, y cualquier otra estadistica importante. Utilizando esta informacion,
el secretario calcula y organiza la tabla de posiciones, que muestra la clasificacion de
los equipos en la competicion. Una vez que la tabla de posiciones ha sido verificada
y aprobada por el presidente de la liga, este Ultimo se encarga de publicarla, ya sea
en linea, en tableros fisicos en instalaciones deportivas o a través de otros medios de

comunicacion.

Sub Proceso de Cadlculo de Puntos

)

Sumarle 1 punto
a ambos —
equipos

—

Si

)
Sumarle 3

Verificar
informacion de

No

Partidos Jugados GHIZD &
Inicio En caso de Empaté
si N
n

No
Equipo Ganador

Sub Proceso Calculo de Puntos

Sumarle 0

puntos al
equipo perdedor

Figura 21. Sub Diagrama Calculo de Puntos

En el Sub Proceso de cdlculo de puntos, se asignan los puntos correspondientes a
cada equipo segun el resultado del partido. En este sistema, el equipo ganador recibe
fres puntos, mientras que el equipo perdedor no obtiene puntos. En el caso de un
empate, ambos equipos reciben un punto cada uno. Este cdiculo se redliza de

manera consistente para todos los partidos disputados en la competicion.
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Diagrama de Procesos de Generar Calendario de Juegos

Secretario

Generar Calendario Deportivo

Presidente

Figura 22. Diagrama - Generar Calendario de Juegos

En el proceso de creacion del calendario de encuentros deportivos, el secretario y el
presidente de la liga desempenan roles cruciales. Inicialmente, el secretario recopila
informacion relevante, como la disponibilidad de instalaciones deportivas,
preferencias de los equipos vy posibles conflictos de horarios. Utilizando estos datos,
junto con criterios establecidos, como la equidad en la distribucion de los partidos y
la necesidad de crear un calendario para cada serie, el secretario elabora un
borrador del calendario. Este borrador es revisado y aprobado por el presidente de la
liga, quien verifica su precision y equidad. Ademds, se considera que en caso de que
el niUmero de equipos sea impar, un equipo debe descansar en cada jornada para
mantener la equidad en la competicion. Una vez que el calendario ha sido finalizado
y aprobado, el presidente se encarga de su publicacion, ya sea a través de medios
digitales, tableros fisicos en las instalaciones deportivas o cualquier otro medio de

comunicacion apropiado.

Diagrama de Procesos Registrar Informacién

Identifica la Selecciona un Disefia un Hecerilals Establece un Mantén el
informacion a método de formato de mfou'vnnon sistema de registro
Vf‘glqh’]l IPGNUO Y[‘glﬁ(l() : organizacion actualizado
Inicio
Revisa y verifica
la informacion

Registrar Infromacion

Figura 23. Diagrama - Registrar Informacion
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El registro de informacién en una liga barrial es esencial para gestionar
adecuadamente las actividades y eventos deportivos. En este proceso, se recolectan
datos relevantes sobre los equipos participantes, jugadores, partidos, resultados y
cualquier ofra informacion pertinente para el funcionamiento de la liga. El proceso
comienza con la identificacion de los datos necesarios, que pueden incluir detalles
de los equipos, como nombres y contactos de los dirigentes, asi como informacion de
los jugadores, como nombres, edades y posiciones. Luego, estos datos se recopilan a
través de formularios de inscripcidn, comunicaciones con los equipos y registros de los
partidos. Una vez recopilados, los datos se organizan en una base de datos o en
registros fisicos, categorizdndolos por equipos, jugadores y partidos para facilitar su

acceso y gestion.
Fichas de Evaluacion de Procesos Manuales

Las fichas de evaluacion de procesos manuales se utilizaron para medir y analizar el
rendimiento de cada proceso de gestion de informacion deportiva. Estas fichas
proporcionaron un marco estructurado para evaluar criterios especificos, como la
eficiencia, precision y fiabilidad, en actividades como el registro de dirigentes,
jugadores, equipos, asi como la generacion de calendarios de juegos y reportes.
Mediante la calificacion de cada criterio en una escala del 1 al 5, se obtuvo una
evaluaciéon detallada que permitié identificar dreas de mejora y tomar decisiones

informadas para optimizar los procesos manuales.

Tabla 59. Ficha de Evaluacion - Registrar Informacién

Ficha de Evaluacién del Proceso Manual
Nombre del Proceso: Registrar Informacion
Descripcién del Proceso:
El proceso manual de registrar informacion implica la recopilacion, ingreso y almacenamiento de
datos de manera fisica o mediante herramientas bdsicas como papel, Iépiz y hojas de cdlculo, sin el
uso de sistemas informdticos automatizados.

Pasos del Proceso:
e Recopilacién de Datos
¢ Ingreso Manual
¢ Almacenamiento Fisico

Criterios de Evaluacion:
e Exactitud: 3La informacién registrada es precisa y se ajusta a los estdndares establecidos?
e FHficiencia: 3El proceso de registro manual es eficiente en términos de tiempo y recursos?
e Seguridad: 3Se garantiza la seguridad y confidencialidad de la informacién almacenada
fisicamente?
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e Facilidad de Acceso: 3La informacién registrada es facilmente accesible cuando se
requiere?

e Costo: 3El costo asociado al proceso manual de registro es razonable en comparacion con
los beneficios obtenidos?

Resultados de la Evaluacion
Exactitud Eficiencia Seguridad Facilidad de Acceso Costo
4 3 3 2 3

Tabla 60. Ficha de Evaluacion - Calendario de Juegos

Ficha de Evaluacidon del Proceso Manual

Nombre del Proceso: Calendario de Juegos

Descripcién del Proceso:

El proceso de generacion manual de calendario implica la planificacién y organizacion de los eventos
deportivos, asignando fechas y horarios a cada partido o encuentro de acuerdo a las necesidades y
restricciones establecidas.

Pasos del Proceso:
e Definicién de Fechas Disponibles
e Asignacion de Partidos
e Equilibrio de Cargas
e  Comunicacién del Calendario

Criterios de Evaluacion:

e FHiciencia: 3El proceso de generacién de calendario se lleva a cabo de manera eficiente y
sin demoras?

e Precision: 3El calendario generado refleja con precision las fechas y horarios de los eventos
deportivos?

e Equidad: sEl calendario distribuye equitativamente los partidos entre los equipos y considera
sus necesidades?

e Comunicacién: 3La comunicacién del calendario a las partes interesadas se realiza de
manera clara y oportuna?

Resultados de la Evaluacion
Eficiencia Precision Equidad Comunicacion
4 3 3 4

Tabla 6é1. Ficha de Evaluacion - Registrar Partidos Jugados

Ficha de Evaluacion del Proceso Manual

Nombre del Proceso: Registrar Partidos Jugados

Descripcién del Proceso:

El proceso manual de registro de partidos jugados implica la recopilacién y anotacién de informacién
relevante sobre los encuentros deportivos, como equipos participantes, resultado final, goleadores,
tarjetas y ofros detalles relevantes.

Pasos del Proceso:

Recopilacion de Datos

Registro de Detalles del Partido
Verificaciéon de la Informacion
Almacenamiento de la Informacion

Criterios de Evaluacioén:
e Precision: sLa informacién registrada es precisa y refleja con exactitud los eventos del
partido?
e FEficiencia: 3El proceso de registro de partidos se lleva a cabo de manera eficiente y sin
demoras excesivas?

111



e Organizacion: 3Los registros se mantienen ordenados y organizados para facilitar su consulta
y recuperacion?e

e Complecién: 3Se registran todos los detalles relevantes de los partidos, incluyendo goles,
tarjetas y ofros eventos importantes?

e Facilidad de Acceso: 3Los registros son facilmente accesibles para aquellos que necesitan
consultar la informacién?g

Resultados de la Evaluacion

Precision Eficiencia Organizacién Complecién Facilidad de Acceso

3 4 3 3 2

Tabla 62. Ficha de Evaluacioén - Tabla de Posiciones

Ficha de Evaluacidon del Proceso Manual

Nombre del Proceso: Tabla de Posiciones

Descripcién del Proceso:

El proceso manual de elaboracién de la tabla de posiciones implica calcular y mantener actualizada
la posicién de los equipos en funcidn de los resultados de los partidos disputados.

Pasos del Proceso:
e Recopilacién de Resultados
e Cdlculo de Puntos
e Ordenamiento de Equipos
e Actuadlizacion de la Tabla de Posiciones

Criterios de Evaluacion:
e Exactitud: 3La tabla de posiciones refleja con precision los resultados de los partidos?
e Rapidez: 3Se completa el proceso en un tiempo razonable?
e Consistencia: 3Se siguen los mismos criterios de clasificaciéon en todas las actualizaciones?
e Claridad: ;La tabla de posiciones es fécil de entender y visualizar?

Resultados de la Evaluacion
Exactitud Rapidez Consistencia Claridad
4 2 4 3

Tabla 63. Ficha de Evaluacion - Tabla de Goleadores

Ficha de Evaluacidon del Proceso Manual

Nombre del Proceso: Tabla de goleadores

Descripcién del Proceso:

El proceso manual de tabla de goleadores implica recopilar, registrar y actualizar manualmente la
informacion sobre los goles anotados por cada jugador durante el campeonato.

Pasos del Proceso:
e Recopilacién de Datos
e Registro en Documento Fisico
e Cdlculo de Goles
e Actuadlizacién de cada jornada

Criterios de Evaluacioén:
Precision en el Registro: 3Se registran correctamente los goles anotados por cada jugador?
Eficiencia en el Cdlculo: Se realizan los cdlculos de forma precisa y eficiente?
Organizacién del Documento: 3El documento fisico utilizado para registrar la tabla de goleadores estd
organizado y legible?
Resultados de la Evaluacion

2 s . s . Actualizacién Organizacion del
Precisidon en el Registro  Eficiencia en el Cdlculo s
Periddica Documento
3 3 2 3
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Tabla é4. Ficha de Evaluacion - Generar Reportes

Ficha de Evaluacidon del Proceso Manual

Nombre del Proceso: Generar Reportes

Descripcién del Proceso:

El proceso manual de generar reportes implica recopilar, organizar y presentar informaciéon relevante
en formato de informes o reportes impresos de manera manual, sin el uso de herramientas digitales o
software especializado.

Pasos del Proceso:

e Recopilacién de Datos
Organizacién de la Informacién
Elaboracién del Reporte
Revisién y Validacion
Presentacion del Reporte

Criterios de Evaluacién:

e Exactitud de los Datos Recopilados: ;La informaciéon recopilada manualmente es precisa y
completa?

e Organizacién y Claridad del Reporte: ;El reporte estd bien estructurado y presenta la
informacién de manera clara y comprensible?

e Tiempo y Esfuerzo Requerido: ;Cudnto tiempo y esfuerzo se requiere para completar el
proceso de generar el reporte manualmente?

e Posibilidad de Actualizacién y Modificacién: sEl reporte manual permite ser actualizado o
modificado facilmente en caso de cambios en los datos o requerimientos?

Resultados de la Evaluacion

Exactitud de los Datos Organizacién y Tiempo y Esfuerzo P05|b|!|dqq,de
. . X Actudlizacion y
Recopilados Claridad del Reporte Requerido ops g
Modificacion
3 3 2 2

Fichas de Observacion de Procesos Manuales (cronometradas)

Se emplearon para registrar el tiempo que cada proceso de gestidon de informacion
deportiva demoraba en completarse. Estas fichas permitieron una medicion precisa y
detallada de la duracion de actividades como el registro de dirigentes, jugadores,
equipos, asi como la generacion de calendarios de juegos y reportes. Al registrar los
tiempos de ejecucion de cada tarea, se obtuvo una visidn clara de la eficiencia y
velocidad del proceso, lo que facilitdé la identificacion de dreas de mejora y la

implementacién de medidas para optimizar la eficacia operativa.
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Tabla 65. Ficha de Observacion - Registrar Informacion

Ficha de Observacion del Proceso Manual

Observador: Sebastian Salazar, Alexis Zavala
Nombre del Proceso: Registrar Informacion
Método: Manual
Descripcién: Registrar informaciéon
Actividades del Proceso

Tiempo: 1 2 3

Registrar Dirigente 10m 06s 11m 22s 13m 52s
Registrar Equipo 11m 52s 10m 31s 11m 23s
Registrar Jugadores 244m 40s 240m 20s 245m 19s
Registrar Arbitro 09m 12s 08m 15s 09m 17s

Observaciones: Los Tiempos cronometrados son tomados con toda la informacidon disponible y
necesaria para realizar todas las acciones, de dirigentes se registrd 18 dirigentes, en cuanto a los
equipos registrados fueron 18, de jugadores solo se registraron a 20 jugadores y en cuanto a los
drbitros se registré 3 drbitros. esto para tener una media o un tiempo estimado de cuanto se demora
en realizar cada proceso de forma manual. cabe recalcar que los tiempos cronometrados se realizé
a tres personas.

Tabla 66. Ficha de Observacion — Generar Informacidon

Ficha de Observacion del Proceso Manual

Observador: Sebastian Salazar, Alexis Zavala
Nombre del Proceso: Generar Informacion
Método: Manual
Descripcion: Generar informacion
Actividades del Proceso

Tiempo: 1 2 3

Generar Calendario de Juegos 420m 03s 435m 125 417m 35s
Generar Tabla de Posiciones 165m 27s 151m 31s 173m 23s
Generar Tabla de Goleadores 123m 08s 110m 21s 118m 05s
Generar Carnets 185m 28s 203m 04s 197m 13s

Observaciones: Eltiempo Cronometrado se realizd a tres personas tomando en cuenta que para
generar el calendario se utilizd a 18 equipos, para la tabla de posiciones y tabla de goleadores solo
se redlizdé de una fecha jugada, ademds para generar los Carnets solo se realizé de un equipo es
decir de 20 jugadores.

Tabla 67. Ficha de Observacion - Registrar Partidos Jugados

Ficha de Observacion del Proceso Manual

Observador: Sebastian Salazar, Alexis Zavala
Nombre del Proceso: Registrar Partidos Jugados
Método: Manual
Descripcién: Registrar Partidos Jugados
Actividades del Proceso

Tiempo: 1 2 3

Registrar Goles 03m 27s 02m 02s 03m 45s
Registrar Sanciones 02m 12s 02m 30s 02m 37s
Registrar Marcador 03m 04s 03m 25s 03m 16s
Asignar Arbitro 03m 27s 03m 11s 03m 57s

Observaciones: El tiempo cronometrado se realizé a tres personas tomando en cuenta que ya se
cuenta con la toda la informacién que se toma de la hoja de vocalia.
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Tabla 68. Ficha de Observacion - Generar Reportes

Ficha de Observacion del Proceso Manual

Observador: Sebastian Salazar, Alexis Zavala
Nombre del Proceso: Generar Reportes
Método: Manual
Descripciéon: Generar Reportes
Actividades del Proceso

Tiempo: 1 2 3

Reporte Inscripciones 60m 32s 70m 22s 65m 35s
Reporte Jugadores 33m 48s 41m 27s 45m 155
Reporte Dirigentes 15m 02s 12m 23s 11m 02s
Reporte Pases de Jugadores 33m 27s 37m 19s 39m 12s
Reporte Sanciones 27m 14s 32m 27s 29m 46s

Observaciones: Los tiempos cronometrados se realizd a tres personas tomando en cuenta que la
informacion esta previamente lista para realizar los procesos.

Fase 2: Diseho
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Esquema fisico de la base de datos
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Figura 24: Diagrama Fisico de la Base de Datos
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Diseno de prototipos de interfaces de usuario

Las interfaces de usuario constituyen una fase esencial en el desarrollo de software,
enfocada en la creacidon de representaciones visuales interactivas para una
aplicacién o sistema especifico. A continuacion, se detalla cada interfaz de la

solucion informdtica disenada para la Liga Barrial Julio Andrade.

Interfaz principal

Bienvenido
A LA LIGA BARRIAL DE JULIO ANDRADE

iBlenvenidos a la pagina oficial de la Liga Deportiva Barrial de Julio Andrade! Aqui, en el corazén de nuestra
comunidad, la pasion por el deporte y & iaa través de | ia amis

Figura 25. Prototipo - Interfaz Principal

En esta interfaz, se presenta la pdgina de inicio, la cual incluye un mensaje de
bienvenida y un carrusel de imdgenes relacionadas con la Liga Barrial. Asimismo, se
destaca la presencia de un menU que contiene secciones como Reportes,
Calendario e Iniciar Sesion. Cabe destacar que la seccion de Reportes ofrece un
submenu que abarca Reporte de Inscripciones, Reporte de Pases, Reporte de Tarjetas,
Tabla de Posiciones y Tabla de Goleadores. Es importante resaltar que todos estos

elementos son accesibles para los usuarios invitados.
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Interfaz de Reporte de Inscripciones

Liga Barrial Julio Andrade

EQUIPOS INSCRITOS EN CAMPEONATO

Cancelar / Regresar
Imprimir Reporte &

CAMPEONATO 2024

Campeonalo Equipa Fecha de Inscripcion

XK 0O0000K HHRHKIHK

XRXKRKXHK 0OO0000K 00000000

000008 XOO00000C GO

JHHKHOOK HOOOOOKK JHHKHOK

XORRKKRXK X0 X000

Figura 26. Prototipo - Interfaz de Reporte de Inscripciones

En esta seccion, el usuario invitado puede visualizar un informe detallado sobre los
equipos actualmente inscritos en el campeonato. Ademas, se brinda la opcion de

imprimir este reporte, ofreciendo una experiencia mds completa y accesible.

Interfaz de Reporte de Pases de Jugadores
Liga Barrial Julio Andrade
Reporte de Pases

Cancelar | Regresar
Imprimir Reporle &

Pases Jugaderes

Datos del Jugador Equipo Anterior | Equipa Nuevo Fecha Valor

XXX OO0 HOUOC0 XHKHOCKRK | KHKKHKKRK.

OO HOOB0000L 300000000 OUOCOK JIKKICOK.

JOOOEKKIKK 000K HORCOOHK XODCO0CK. | X00C000K

XHRUKRKXHK 0000000 0000000 0000000 00000006

Figura 27. Prototipo - Interfaz de Reporte de Pases de Jugadores

En esta interfaz, el usuario puede revisar los pases de jugadores realizados, de igual

manera tiene la opcién de imprimir reporte.
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Interfaz de Reporte de Inscripciones

Liga Barrial Julio Andrade

Jugadores con Tarjetas

Imprimir Reporte &

Pases Jugadores.

Datos del Jugador Ui Tarjeta Canfidad walor Unitario | Valor Total

XRRXKEXHK 00000000 00000 NOCO0CONC | 0000C00CK

00000000 0 0000000 OOO000K WOGOOG00C 00000

JHANHO0K XXRKRHKKK RRXHKKHKK XOOGOOG! | XDKGODKRNX

HHXDOOK KRG YUK X0 XXX

Figura 28. Prototipo - Interfaz de Reporte de Inscripciones

En esta interfaz el usuario puede observar los jugadores que tienen tarjetas, ya sean
amairillas o rojas con su debido valor correspondiente. de igual manera la opcion de

imprimir reporte.

Interfaz de tabla de posiciones

Liga Barrial Julio Andrade

TABLA DE POSICIONES

Cancelar / Regresar
Imprimir Tabla de posiciones &

SERIEA

Equipo  PJugados P.Ganados PPerdidos PEmpatades GFavor G.Contra Dif Goles | Pis

XH0K

0000

XH00K

KO0

000K

Figura 29. Prototipo - Interfaz de tabla de posiciones

En esta interfaz, los usuarios tienen la oportunidad de consultar de manera clara y
ordenada la clasificacion actual de los equipos en el campeonato. Esta interfaz

proporciona una vision instantdnea de las posiciones, destacando los puntos
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acumulados, partidos jugados y ofros detalles relevantes. ademds, tiene la opcidén de

imprimir la tabla de posiciones.

Interfaz de tabla de goleadores

Liga Barrial Julio Andrade

Tabla de Goleadores

Imprimir Reporte &

Tabla de Goleadores:

Datos del Jugador Equipo Dorsal Goles

HOOKIKOK XORKREXK XORKRRKK XX

XRHHRX CO0000K OO0 HOO00KK

XXOUOORK O0DC000 OOD0000 XHANKIOOK

XXRKIHRK OO KO GO

Figura 30. Prototipo - Interfaz de tabla de goleadores

En la interfaz de la tabla de goleadores, los usuarios pueden observar facilmente
quiénes son los principales anotadores del campeonato, con detalles sobre la

cantidad de goles y su posicion en la clasificacion, ademds brinda la opcidon de

imprimir reporte

Interfaz de Calendario de encuentros

Liga Barrial Julio Andrade

CALENDARIOS

Cancalar / Regresar

Imprimir Calendario &

SERIEA

EQUIPO LOCAL VS EQUIPO VISITANTE

EQUIPO LOCAL VS EQUIPO VISITANTE
EQUIPO LOCAL Vs EQUIPO VISITANTE
EQUIPO LOCAL VS EQUIPO VISITANTE

EQUIPO LOCAL VS EQUIFG VISITANTE

Figura 31. Prototipo - Interfaz de Calendario de encuentros
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La interfaz del calendario de encuentros ofrece a los usuarios una vision organizada
de los proximos partidos en el campeonato, permitiendo explorar fechas, horarios y
emparejamientos. Esta funcionalidad facilita la planificacion para los aficionados y
proporciona informacién clara a los equipos sobre sus proximos desafios en el torneo

de igual manera posee la opcidn imprimir calendario.

Interfaz Iniciar Sesidon

Iniciar Sesion

Figura 32. Prototipo - Interfaz Iniciar Sesion

En la pantalla de inicio de sesion, se presentan opciones para ingresar a la solucién
informdtica mediante el uso del correo electrénico y contrasena. Ademds, en caso
de olvidar la contrasena, se proporciona una opcidon de reinicio para facilitar la
recuperacion. Asimismo, ofra funcionalidad destacada en esta interfaz es la
posibilidad de iniciar sesidén utilizando cuentas externas de Google para un mejor y

rdpido acceso del cliente.
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Interfaz Registrarse

Registrarse

Figura 33. Prototipo - Interfaz Iniciar Sesion

La interfaz de registro presenta a los usuarios la oportunidad de crear cuentas de
manera facil y segura. En este espacio, los usuarios encuentran un diseno amigable
que guia el proceso de registro paso a paso, solicitando la informacion esencial para

establecer sus perfiles.

Interfaz mdédulo de administrador

LIGA BARRIAL

INICIO

ADMINISTRACION
REGISIROS : Registro de Registro de Registro de
dirigentes Clubs Jugadores
CAMPEONATOS 8
CALENDARIO

REPORTES : Inscripciones Reportes Tesoreria

TESORERIA

admin@gmail.com

Figura 34. Protoftipo - Interfaz médulo de administrador

En esta interfaz, el administrador cuenta con una visibn completa de las diversas
funciones disponibles. Esto incluye la capacidad para gestionar el registro de

dirigentes, equipos y jugadores. Asimismo, se le brinda acceso a un menuU que engloba
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opciones esenciales como Registros, Campeonatos, Calendario, Reportes y Tesoreria,

facilitando una administracién eficiente de la plataforma. Ademds, el administrador

cuenta con la configuracién de cuentas y asignacion de roles.

Interfaz de Registro de Roles de Usuarios

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion
REGISTROS

CAMPEONATOS

Usuarios

CALENDARIO 2 —
REPORTES 000X @gmail com
HOO00EgMail com

TESORERIA

Admin@gmail.com

REGISTRO DE ROLES A
UARIOS

Editar o Borrar

Editar o Borrar

Editar o Borrar

Editar o Borrar

Figura 35. Prototipo - Interfaz de Registro de Roles de Usuarios

En esta infterfaz el administrador podrd visualizar el registro de usuarios con su

respectivo rol, Asimismo, cuenta con la opcién de modificar o eliminar el rol asignado

a cada usuario, brindando un control eficiente sobre los roles dentro del sistema.

Interfaz de Editar Roles de Usuario

LIGA BARRIAL

INICIO
Administracion
REGISTROS

Regresar / Cancelar W

CAMPEONATOS
CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

EDITAR ROL PARA XXXXX@GMAIL.COM

ROLACTUAL:XXXXX

Figura 36. Prototipo - Interfaz de Editar Roles de Usuario
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En esta interfaz, el administrador cuenta con la capacidad de ajustar los roles
asignados a los usuarios. Entre las opciones de roles disponibles se encuentran:
"(admin)" con acceso total al sistema, "(secretario)" con privilegios para gestionar
registros, campeonatos, calendario y reportes, y el rol de "(tesorero)" que proporciona

acceso especifico a las funciones relacionadas con la tesoreria.

Interfaz de Registro de Equipos

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion
REGISTRO DE EQUIPOS
REGISTROS

Bl oo

Apsliido L Escudo Editar o Borrar

CALENDARIO XXX Ediar o Borrar
0000000 Editar o Borrar
REPORTES
XXH0000( Ediar o Borrar
TESORERIA = XHORKK 0000000 XH000K 0000000 HRXH0K Editar o Borrar

OO0 000 00000 000000 XXX Editar o Borrar

Amedior  Sigulente

Admin@gmail.com

Figura 37. Prototipo - Interfaz de Registro de Equipos

En la interfaz de registro de equipos, se pueden visualizar los datos ingresados y se
dispone de funciones intuitivas. Entre ellas se encuentran los botones "Crear nuevo
equipo" y "Crear nueva serie", asi como opciones de navegacion con botones de
"Anterior" y "Siguiente" para facilitar el cambio entre pestanas de registro. Ademds, se
incorpora una opcién de busqueda para agilizar la localizacion de informacion

especifica.
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Interfaz de crear nuevo equipo

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion CREAR NUEVO EQUIPO

REGISTROS

Regresar / Cancelar W

CAMPEONATOS

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 38. Prototipo - Interfaz de crear nuevo equipo

La interfaz de "Crear Nuevo Equipo" ofrece al usuario la posibilidad de ingresar de
manera facil y organizada los datos esenciales para la creacion de un equipo. Se
proporcionan campos especificos, como nombre del equipo, nombre del dirigente,
fecha de fundacion, serie a la que pertenece y la opcidn de cargar un escudo
distintivo. Ademdas, incluye botones de funcionalidad, como "Guardar" para confirmar
la informacién ingresada y "Cancelar" para descartar cualquier cambio y regresar sin

guardar.

Interfaz de editar equipo

LIGA BARRIAL
INICIO
- EDITAR EQUIPO
Administracion Regresar / Cancelar K
REGISTROS
CAMPEONATOS

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 39. Prototipo - Interfaz de editar equipo
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La interfaz de "Editar Equipo" proporciona al usuario la capacidad de actualizar y
modificar faciimente la informacioén de un equipo existente. Se presentan campos
editables, tales como el nombre del equipo, el nombre del dirigente, la fecha de
fundacién, la serie a la que pertenece vy la posibilidad de cambiar o actualizar el
escudo. Ademds, se incluyen botones clave, como "Guardar' para confirmar las
modificaciones realizadas y "Cancelar" para revertir cualquier cambio y regresar sin

guardar

Interfaz de Registro de Jugadores

LIGA BARRIAL
INICIO
Administracion

REGISTRO DE JUGADORES
REGISTROS

oo i o | GBI

CAMPEONATOS
Fechade  Numerode
Ca

wpo " Macimianto et

CALENDARIO OO0 JOOCCOK 0000KX Editar

000000 XX0CKKX 0OCKXXX  Editar o Borrar
REPORTES
XK X000 X000 Bt o Bomar
TESORERIA X000 X000 | X0000K XO0000( | 000000 | 30000 | Editar o Borrar

X000 XX00OK XXKCO OO0 0000 XX0O00KX Editar 0 Borrar

Admin@gmail.com

Figura 40. Prototipo - Interfaz de Registro de Jugadores

La interfaz de "Registro de Jugadores" proporciona una vision completa de la
informacion esencial de cada jugador. Se exhiben datos como la cédula, nombre,
apellido, equipo al que pertenece, direccion, fecha de nacimiento, nUmero de
carnet y una foto identificativa. Para facilitar la navegacion entre los registros, se
incorporan  botfones 'Siguiente" 'y "Anterior'. Ademdads, la interfaz incluye
funcionalidades prdcticas como "Crear Nuevo Jugador" y "Crear Nueva Direccion’,
permitiendo una gestidon integral y sencilla de la base de datos de jugadores en la

plataforma.
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Interfaz de crear nuevo jugador

LIGA BARRIAL
INICIO

CREAR NUEVO JUGADOR
Administracion

Regresar | Cancelar W

REGISTROS

CAMPEONATOS

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 41. Prototipo - Interfaz de crear nuevo jugador

La interfaz "Crear Nuevo Jugador" brinda al usuario un espacio para ingresar la
informacion clave de un nuevo jugador. Se presentan campos para completar datos
como cédula, nombre, apellido, equipo, direccidén, fecha de nacimiento, nUmero de
carnet y la posibilidad de agregar una foto. Para simplificar el proceso, la interfaz
incorpora botones "Guardar" para confirmar la informacion ingresada y "Cancelar”

para descartar cualquier cambio y regresar sin guardar.

Interfaz de editar jugador

GA BARRIAL
INICIO

B . EDITAR JUGADOR
Administracion Regresar / Cancelar W

REGISTROS

CAMPEONATOS

CALENDARIO

Direccion

REPORTES

Facha de Nacimisnto

TESORERIA : Numero de Camet

Foto

Admin@gmail.com

Figura 42. Prototipo - Interfaz de crear nuevo jugador
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La interfaz de "Editar Jugador" proporciona una herramienta para ajustar y actualizar
la informacién de jugadores existentes. Con campos editables, como cédula,
nombre, apellido, equipo, direccion, fecha de nacimiento, nUmero de carnet y foto,
el usuario puede realizar modificaciones segun sea necesario. Para confirmar las
ediciones realizadas, la interfaz cuenta con un botdn "Guardar’, mientras que el botdon

"Cancelar" permite revertir cambios y regresar sin guardar.

Interfaz de Registro de Dirigentes

LIGA BARRIAL
INICIO
Administracion
REGISTRO DE DIRIGENTES
REGISTROS

o Do 0| GO |

CAMPEONATOS

Nombre  Apellido Telefono Direceion Editar o Borrar

CALENDARIO : HAIOOK Editar o Borrar

REPORTES oot Esitar o Borrar
Editar o Borrar
TESORERIA : Editar o Borrar

Editar o Borrar

Admin@gmail.com

Figura 43. Prototipo - Interfaz de Registro de Dirigentes

La interfaz de "Registro de Dirigentes" ofrece una vision completa de la informacién
clave de cada dirigente. En esta interfaz, se visualizan datos como cédula, nombre,
apellido, teléfono, direccidon y una foto identificativa. Para facilitar la exploraciéon de
los registros, se incorporan botones "Siguiente"y "Anterior". Ademds, la interfaz presenta
funcionalidades practicas como "Crear Nuevo Dirigente" y "Crear Nueva Direccion”,
permitiendo una gestion infegral y sencilla de la base de datos de dirigentes en la

plataforma.
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Interfaz de Crear Nuevo de Dirigentes

LIGA BARRIAL

INICIO

CREAR NUEVO DIRIGENTE

Administracion Regresar / Cancelar M

REGISTROS H Cedula

Nombre
CAMPEONATOS

Apellido

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 44. Protoftipo - Interfaz de Crear Nuevo de Dirigentes

La interfaz "Crear Nuevo Dirigente" brinda un espacio organizado para ingresar los
detalles esenciales de un nuevo dirigente. En esta seccidn, se encuentran campos
para cédula, nombre, apellido, teléfono, direccién y la opcidn de cargar una foto.
Los botones "Guardar' permiten confirmar la informacion ingresada, mientras que

"Cancelar" ofrece la opcidén de descartar cualquier cambio y regresar sin guardar.

Interfaz de editar Dirigentes

LIGA BARRIAL
INICIO

. . EDITAR DIRIGENTE
Administracion Regresar / Cancelar M

REGISTROS

CAMPEONATOS

CALENDARIO Apellido

Telefona

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 45. Prototipo - Interfaz de editar Dirigentes

En interfaz "Editar Dirigente" se presentan campos editables para datos como cédula,

nombre, apellido, teléfono, direccion y la opcidon de cambiar la foto del dirigente.
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Para confirmar las ediciones realizadas, la interfaz incluye un botén "Guardar”,
mientras que el botdn "Cancelar" permite revertir cualquier cambio y regresar sin

guardar.

Interfaz de Registro de Arbitro

LIGA BARRIA!

INICIO

Administracion
REGISTRO DE ARBITROS

REGISTROS
Grear Nuavo Arbitro ©

CAMPEONATOS
Codula  Nombrs  Apelido Telafono  Direccion

CALENDARIO 0000 X000 Y0000 XO000HKK Editar o Borrar

000K X000 X000 | XXX Editar o Borar
REPORTES

0000 J0O000KK JO00000C  X000000 Edaar o Borrar

TESORERIA XO0000 | JODU00K | J000000C  XX000K Editar o Borrar

2000000 X000 XOCOMKX XXX Editar 0 Borrar.

Admin@gmail.com

Figura 46. Protoftipo - Interfaz de Registro de Arbitro

La interfaz de "Registro de Arbitros" proporciona una visualizacién completa de
informacién de cada drbitro. En este espacio, se exhiben campos como cédula,
nombre, apellido, teléfono, direccion, correo y una foto identificativa. Para facilitar la
navegacion entre registros, se incluyen botones "Siguiente" y "Anterior’. Ademds, la
interfaz cuenta con funciones practicas como "Crear Nuevo Arbitro" y "Crear Nueva

Direcciéon”
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Interfaz de crear nuevo arbitro

LIGA BARRIAL
INICIO

GREAR NUEVO ARBITRO
Administracion

Regresar / Cancelar W

REGISTROS : Codula

Nambre

CAMPEONATOS
Apsliido

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 47. Prototipo - Interfaz de crear nuevo arbitro

La interfaz "Crear Nuevo Arbitro" brinda un espacio para ingresar la informacion
esencial de drbitro. En esta pantalla se encuentran campos para cédula, nombre,
apellido, teléfono, direccidn correo y foto. Los botones "Guardar" permiten confirmar
la informaciéon ingresada, mientras que "Cancelar" ofrece la opcidon de descartar

cualquier cambio y regresar sin guardar.

Interfaz de editar arbitro

LIGA BARRIAL

INICIO

) EDITAR ARBITRO
Administracion Regresar / Cancelar M

REGISTROS

CAMPEONATOS

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 48. Prototipo - Interfaz de editar arbitro

La inferfaz "Editar Arbitro" permite actualizar la informacién de drbitros existentes. En

esta seccion, se presentan campos editables para cédula, nombre, apellido, teléfono,
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direccién, correo y la opcidn de cambiar la foto del drbitro. Para confirmar las
ediciones realizadas, la interfaz incluye un botdn "Guardar’, mientras que el botédn

"Cancelar" permite revertir cualquier cambio y regresar sin guardar.

Interfaz de Registro de Campeonato

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion

REGISTROS DE CAMPEONATOS
REGISTROS

Crear Nuevo Campeonato ®

CAMPEONATOS

CALENDARIO

KHHKKHK HHRHKKKK HHRHKKNK

REPORTES
00000 00000 X000 Editar o Borrar
TESORERIA X000 000K Editar a Bonar

XKHHRXX XK Editar o Borrar

Admin@gmail.com

Figura 49. Prototipo - Interfaz de Registro de Campeonato

La interfaz de "Registro de Campeonatos" ofrece una visualizacidon completa de la
informaciéon esencial de cada torneo. Los datos incluyen el nombre del campeonato,
su fecha de inicio, fecha de fin y el estado actual del evento. Con la presencia de
botones "Siguiente" y "Anterior”, se facilita la navegacién entre los diferentes registros
de campeonatos. Ademds, la interfaz cuenta con la funcionalidad prdctica de "Crear
Nuevo Campeonato”
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Interfaz de crear nuevo Campeonato

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion

CREAR NUEVO CAMPEONATO

REGISTROS
Regresar / Cancelar

CAMPEONATOS

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 50. Protoftipo - Interfaz de crear nuevo Campeonato

En esta interfaz "Crear Nuevo Campeonato" los usuarios pueden ingresar el nombre
del campeonato, seleccionar las fechas de inicio y fin, asi como establecer el estado
del torneo. de igual manera se encuentra los botones "Guardar' que permiten
confirmar los datos ingresados, mientras que "Cancelar” brinda la opcién de descartar
cualquier cambio y regresar sin guardar. Para una mayor comodidad, se incluye una

barra de busqueda que facilita la localizacion rdpida de informacion especifica.

Interfaz de editar Campeonato

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion

EDITAR CAMPEONATO
REGISTROS
Regresar / Cancelar «

CAMPEONATOS

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 51. Prototipo - Interfaz de editar Campeonato
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En la interfaz "Editar Campeonato” el usuario podrd editar o actualizar la informacion
de torneos existentes. En esta interfaz, se presentan campos editables para modificar
el nombre del campeonato, ajustar las fechas de inicio y fin, y actualizar el estado del
Campeonato. Para confirmar las ediciones realizadas, la interfaz incluye un botdon
"Guardar’, mientras que el botén "Cancelar' permite revertir cualquier cambio vy

regresar sin guardar.

Interfaz de Registro de pases

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion

REGISTROS DE PASES

REGISTROS
Crear Nuevo Pase &

CAMPEONATOS

Datos del Jugador Equipo Anteriar Equipo Actual acha alor Editar o Boriar

CALENDARIO XI00000 X000000( 000000 Editar o Bomar

JOOOXXK 0000 Editar o Barrar
REPORTES
OO VOO XXOCOKK Editar o Borrar

TESORERIA : XOO0KK X000 XO0KKK Editar o Bomar

XO00KKX XK XO00KXX X000 Editar a Borrar

Admin@gmail.com

Figura 52. Prototipo - Interfaz de Registro de pases

La interfaz de "Registros de Pases" ofrece una vision completa de la informacién, que
incluye los datos del jugador, el equipo anterior, el equipo actual, la fecha y el valor
del pase. Los usuarios pueden navegar de manera sencilla entre los registros utilizando
los botones "Anterior" y "Siguiente". Ademds, la interfaz cuenta con la funcién "Crear
Nuevo Pase". Se incorpora una barra de busqueda que permite a los usuarios localizar

rdpidamente informacion especifica.

134



Interfaz de crear nuevo pase

LIGABARRIAL

INICIO

Administracion
CREAR NUEVO PASE
REGISTROS
Regresar / Cancelar #
CAMPEONATOS
Daton del dugader

CALENDARIO : Egors Ay

Equipo Actual
REPORTES Fecha
TESORERIA 8 -

Admin@gmail.com

Figura 53. Prototipo - Interfaz de crear nuevo pase

La interfaz "Crear Nuevo Pase" proporciona un espacio para ingresar los detalles
esenciales de un traspaso. En donde los usuarios pueden completar campos como el
jugador involucrado, el equipo anterior, el equipo actual, la fecha y el valor del pase.
Los botones "Guardar' permiten confirmar la informaciéon ingresada, mientras que

"Cancelar" brinda la opcidn de descartar cualquier cambio y regresar sin guardar.

Interfaz de Registro de partidos

LIGA BARRIAL
INICIO
Administracion
REGISTRO DE PARTIDOS

REGISTROS
Crear Nuevo Parfidos @

CAMPEONATOS

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 54. Prototipo - Interfaz de Registro de partidos

La interfaz de "Registros de Partidos" brinda informacién relevante, incluyendo detalles

como el campeonato, la serie, los equipos local y visitante, el drbitro asignado, el
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marcador y la vocalia de cada partido jugado. Los usuarios pueden navegar
facimente a través de los registros utilizando los botones "Anterior" y "Siguiente".
Ademds, lainterfaz incluye la funcionalidad "Crear Nuevo Partido Jugado"y para una

buUsqueda rdpida y especifica, se ha incorporado una barra de busqueda.

Interfaz de crear nuevo partido jugado

LIGA BARRIAL

INICIO
CREAR NUEVO PARTIDO

Administracion

Regresar / Cancelar «

REGISTROS

CAMPEONATOS

CALENDARIO $ Equipa Local
Equipo Vistante

REPORTES e —

TESORERIA 8 Arbir lzquisrda

Ashitro Derecha

Marcador

Admin@gmail.com

Figura 55. Prototipo - Interfaz de crear nuevo partido jugado

Esta interfaz proporciona un espacio para ingresar informaciéon en campos esenciales,
tales como el campeonato, la serie, los equipos local y visitante, los drbitros
designados, el resultado del partido y la vocalia. Asimismo, se han incorporado dos
botones fundamentales: "Guardar', para confirmar y registrar la informacion, y

"Cancelar", para descartar cualquier cambio y regresar sin efectuar guardado.
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Interfaz de Registro de sanciones.

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion

REGISTROS

Crear Nueva Sancion © Crear Nueva Tarjela

CAMPEONATOS
Datos Jugador

CALENDARIO P

REPORTES i
X0000CK

TESORERIA

XKXXKHK HRHEXXK

X000 X00006C

Admin@gmail.com

Figura 56. Prototipo - Interfaz de Registro de sanciones.

Tarjeta

XK

XXCKHXK

XOC00K

XXXKHXK

XK

XOXAKK

XHHRKXX

XK

XKHRKXX

X0DAKK

REGISTRO DE SANCIONES

Observacion Editar o Borrar
00000 Editar 0 Borrar
preetisd Editar o Borrar
X000 Editar o Borrar
MXXKKK Editar o Borrar

000K Editar o Borrar

En esta interfaz, los usuarios pueden visualizar la informaciéon registrada sobre las

sanciones hacia los jugadores, que incluye datos como el nombre del jugador, el

partido asociado, el tipo de tarjeta, la cantidad y observaciones adicionales. Ademds

de la funcionalidad para navegar entre los registros mediante los botones "Anterior" y

"Siguiente", la interfaz ofrece opciones para crear nuevas sanciones y tarjetas. De igual

manera se ha incorporado una barra de busqueda para facilitar la localizacion

rédpida de informacion especifica.

Interfaz de crear nueva sancion.

LIGA BARRIAL
INICIO
Administracion

Regresar / Cancalar

REGISTROS
CAMPEONATOS

CALENDARIO

Cantdad
REPORTES

Observacion

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 57. Protoftipo - Interfaz de crear nueva sancion.

CREAR NUEVA SANCION
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La interfaz "Crear Nueva Sanciéon" ofrece un espacio para ingresar informacion sobre
sanciones a jugadores. Los usuarios pueden completar campos como el nombre del
jugador, el partido asociado, el tipo de tarjeta, la cantidad y observaciones
adicionales. De igual manera la interfaz proporciona los botones "Guardar" confirman
la informacién ingresada, mientras que "Cancelar" brinda la opcién de descartar

cualquier cambio y regresar sin guardar

Interfaz de Registro de multas.

LIGA BARRIAL
INICIO
Administracion

REGISTRO DE MULTAS

REGISTROS
Crear Nueva Multa ©

CAMPEONATOS

Tipo de Multa Editar o Borrar

CALENDARIO JHRHKKX Editar o Borrar

XHXXHHX Editar o Borrar
REPORTES

XXX Editar o Borrar

TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 58. Prototipo - Interfaz de Registro de multas.

En estainterfaz, los usuarios pueden visualizar la informacién registrada sobre las multas
hacia los equipos, incluye datos como el nombre del equipo, el tipo de multa, la fecha
y el estado. Ademads de la funcionalidad para navegar entre los registros mediante los
botones "Anterior" y "Siguiente", la interfaz ofrece opciones para crear nuevas multas
y fipo de multas. De igual manera se ha incorporado una barra de busqueda para

facilitar la localizacion rapida de informacion especifica.
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Interfaz de crear nueva multa.

LIGA BARRIAL

INICIO
Administracion

CREAR NUEVA MULTA
REGISTROS

Regresar | Cancelar W

CAMPEONATOS
Equipo

CALENDARIO
Tipo de muka

REPORTES : Fecha

Estado
TESORERIA

Admin@gmail.com

Figura 59. Prototipo - Interfaz de crear nueva multa.

La interfaz "Crear Nueva Multa" ofrece un espacio para ingresar informacion sobre las
multas a los equipos. Los usuarios pueden completar campos como el nombre del
equipo, el tipo de multa, la fecha y el estado de la multa. De igual manera la interfaz
proporciona los botones "Guardar' confirman la informacion ingresada, mientras que

"Cancelar" brinda la opcidn de descartar cualquier cambio.

Interfaz de registro de Inscripciones.

LIGA BARRIAL

INICIO

Administracion

REGISTRO DE INSCRIPCIONES

REGISTROS
Crear Nueva Inscripcion ©

CAMPEONATOS

ampsanato Estado Etar o Borrar
CALENDARIO Editar o Borrar
Editar o Borrar
REPORTES
Editar o Borrar

TESORERIA

Editar o Borrar

Editar o Borrar

Admin@gmail.com

Figura 60. Prototipo - Interfaz de registro de Inscripciones.

En esta interfaz, los usuarios pueden revisar exhaustivamente la informacion registrada

acerca de las inscripciones de los equipos en el campeonato. Los campos incluyen
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detalles como el nombre del campeonato, el dirigente asociado, el nombre del
equipo, el estado de pago y la fecha de pago. Ademds de contar con botones
"Anterior" y "Siguiente" para una navegacion eficiente entre registros, la interfaz
dispone de una prdctica barra de busqueda que facilita la localizacion rdpida de

informaciéon especifica.

Interfaz de crear nueva Inscripcion.

LIGA BARRIAL

INICIO
CREAR NUEVA INSCRIPCION

Administracion

Regresar / Cancelar

REGISTROS

CAMPEONATOS

CALENDARIO

REPORTES

TESORERIA < Facha de Pago

Admin@gmail. com

Figura 61. Prototipo - Interfaz de crear nueva Inscripcion.

La interfaz "Crear Nueva Inscripcion” brinda un espacio organizado para ingresar
informacion clave relacionada con la inscripcidon de equipos en el campeonato. En
esta seccién, los usuarios pueden completar campos como el nombre del
campeonato, el dirigente asociado, el nombre del equipo, el estado de pago y la
fecha de pago. Al utilizar esta interfaz, los usuarios pueden registrar de manera
eficiente nuevas inscripciones de equipos. Los botones "Guardar" permiten confirmar
la informacién ingresada, mientras que "Cancelar" brinda la opcién de descartar

cualquier cambio y regresar sin guardar.
Fase 3: Codificacion

La fase de codificacion es un paso crucial en el desarrollo de software, donde se
traducen los requisitos y disenos en cdédigo ejecutable. Durante esta etapa, los
desarrolladores escriben, prueban y optimizan el cddigo para crear el producto final.
En esta investigacion, examinaremos el proceso de codificacion en el desarrollo de

una solucion informdtica para la gestion deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade.
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A continuacion, se presenta la definicion de datos de las entidades de la base de

datos, la cual fue creada utilizando un SGDB como es Microsoft SQL Server Express.

Diccionario de Datos

Tabla 69. Definicion de datos - Entidad Dirigentes

Definiciéon de Datos

Nombre de la tabla: Dirigentes
Descripcion: Registro de Dirigentes
Numero de Campos: 8

Descripcion de Atributos
Descripcion Tipo de Dato Detalle
Id_Dirigente Int Clave Primaria
Direccion_Id Int Clave Fordnea tabla Direccién
Cedula Varchar Cedula del Dirigente
Nombre Varchar Nombre del Dirigente
Apellido Varchar Apellido del del Dirigente
Teléfono Int Teléfono del Dirigente
Estado Bit Estado del Dirigente
Foto Image Foto del Dirigente

Tabla 70. Definicion de datos - Entidad Direccion

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:

Numero de Campos:

Descripcion
Id_Direccion
Nombre

Direccién
Registro de Direcciones
2
Descripcion de Afributos
Tipo de Dato Detalle
Int Clave Primaria
Varchar Registro de Direccidn

Tabla 71. Definicidn de datos - Entidad Series

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:

Numero de Campos:

Descripcion
|d_Serie
Nombre

Series
Registro de Series
2
Descripcion de Afributos
Tipo de Dato Detalle
Int Clave Primaria
Varchar Registro de Serie
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Tabla 72. Definicidn de datos — Entidad Registro Equipo

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:
Numero de Campos:

RegEquipos
Registro de Equipos
7

Descripcion de Atributos

Descripcion Tipo de Dato Detalle

Id_Equipo Int Clave Primaria

Serie_Id Int Clave Fordnea tabla Direccién
Dirigente_Id Int Clave Fordnea tabla Dirigentes
Nombre Varchar Nombre del Equipo
FechaFundacion Date Fecha de Fundacion del Equipo
Estado Bit Estado del Equipo

Escudo Image Escudo del Equipo

Tabla 73. Definicion de datos — Entidad Pago Inscripcion Campeonato

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:
Numero de Campos:

PagolnscripcionCamps
Registro de inscripciones de equipos
8

Descripcion de Afributos

Descripcion Tipo de Dato Detalle

Id_Pagolnscripcion Int Clave Primaria

Campeonato_ld Int Clave Fordnea tabla Campeonato
Dirigente_Id Int Clave Fordnea tabla Dirigentes
Equipo_Id Int Clave Fordnea tabla Equipo
TipoPago_lId Int Clave Forédnea Tabla TipoPagos
Estado Bit Estado del Pago

FechaPago Date Fecha de pago

Fechalnscripcion Date Fecha de Inscripcién

Tabla 74. Definicidn de datos — Entidad Tipo de Pagos

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:
Numero de Campos:

TipoPagos
Registro de Tipos de pagos
3

Descripcion de Afributos

Descripcion Tipo de Dato
Id_TipoPago Int
Descripcion Varchar
Valor Int

Detalle

Clave Primaria

Registro de tipo de pago
Valor del Pago

Tabla 75. Definicidon de datos — Entidad Campeonatos

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:
Numero de Campos:

Campeonatos
Registro de Campeonatos
5

Descripcion de Atributos

Descripcion Tipo de Dato
Id_Campeonato Int

Nombre Varchar
Fechalnicio Date
FechaFin Date

Estado Bit

Detalle

Clave Primaria

Nombre del campeonato

Fecha de Inicio del Campeonato
Fecha de fin del campeonato
Estado del Campeonato
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Tabla 76. Definicidon de datos — Entidad Pago Multas

Definicion de datos

Nombre de la tabla: PagoMultas
Descripcion: Registro de pago de multas
Numero de Campos: 5

Descripcion de Atributos
Descripcion Tipo de Dato Detalle
Id_PagoMultas Int Clave Primaria
TipoMulta_ld Int Clave Foranea tabla TipoMultas
Equipo_Id Int Clave Fordnea Tabla RegEquipo
Estado Bit Estado del pago de la multa
FechaPago Date Fecha de pago de la multa

Tabla 77. Definicidon de datos — Entidad Tipo Multas

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:

Numero de Campos:

Descripcion
Id_TipoMulta
Descripcion
Valor

TipoMultas
Registro de Tipos de multas
3
Descripcion de Afributos

Tipo de Dato Detalle

Int Clave Primaria

Varchar Registro de tipo de multa

Int Valor de la multa

Tabla 78. Definicion de datos — Entidad Registro Jugadores

Definicion de datos

Nombre de la tabla: RegJugador
Descripcién: Registro de Jugadores
Numero de Campos: 10

Descripcion de Afributos
Descripcion Tipo de Dato Detalle
Id_Jugador Int Clave Primaria
Equipo_Id Int Clave Fordnea tabla RegEquipo
Direccion_Id Int Clave Fordnea tabla Direccion
Cedula Varchar Cedula del Jugador
Nombre Varchar Nombre del Jugador
Apellido Varchar Apellido del Jugador
FechaNacimiento Date Fecha de Nacimiento
NumCarnet Int NUmero del Carnet del jugador
Foto Image Foto del Jugador
Estado Bit Estado del Jugador

Tabla 79. Definicidn de datos — Entidad Pases

Definicion de datos

Nombre de la tabla: Pases
Descripcion: Registro de pases de jugadores
Numero de Campos: 6

Descripcion de Atributos
Descripcion Tipo de Dato Detalle
Id_Pases Int Clave Primaria
Jugador_Id Int Clave Fordnea tabla RegJugador
EquipoSale_Id Int Clave Fordnea Tabla RegEquipo
Fecha Date Fecha del Pase
Valor Int Valor del pase del Jugador
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Tabla 80. Definicion de datos — Entidad Arbitro

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:

Numero de Campos:

Descripcion
Id_Arbitro
Direccion_Id
Cedula
Nombre
Apellido
Teléfono
Correo
Estado

Foto

Arbitros
Registro de Arbitros
9
Descripcion de Atributos
Tipo de Dato Detalle
Int Clave Primaria
Int Clave Fordnea tabla Direccion
Varchar Cedula del Arbitro
Varchar Nombre del Arbitro
Varchar Apellido del Arbitro
Int Teléfono del Arbitro
Varchar Correo electrénico del Arbitro
Bit Estado del Arbitro
Image Foto del Arbitro

Tabla 81. Definicion de datos — Entidad Datos Partido

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:

Numero de Campos:

Descripcion
|d_Partido
Campeonato_ld
Serie_Id
Equipolocal_ld
EquipoVisitante_Id
ArbitroC_ld
ArbitroLD_Id
ArbitrolLl_Id
Vocalia
GolesLocal
GolesVisitante
Observaciones
FechasHora

DatosPartido
Registro de los datos de los partidos jugados
13
Descripcion de Afributos
Tipo de Dato Detalle
Int Clave Primaria
Int Clave Fordnea tabla Direccion
Int Clave Fordnea tabla Serie
Int Equipo Local
Int Equipo Visitante
Int Arbitro Central
Int Arbitro Lateral Derecho
Int Arbitro Lateral Izquierdo
Varchar Vocalia del Partido
Int Goles del Equipo Local
Int Goles del Equipo Visitante
Varchar Observaciones del Partido
Date Fecha del Partido

Tabla 82. Definicion de datos — Entidad Goles

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:

Numero de Campos:

Descripcion
Id_Goles
Partido_Id
RegJugador_Id
NumGoles

Goles
Registro de Goles Anotados
4
Descripcion de Atributos
Tipo de Dato Detalle
Int Clave Primaria
Int Clave Foranea tabla DatosPartido
Int Clave Fordnea Tabla RegJugador
Int Numero de Goles Anotados
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Tabla 83. Definicidon de datos — Enfidad Tarjetas

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:
Numero de Campos:

Descripcion
Id_Tarjetas
Descripcion
Valor

Int

Tarjetas
Registro de Tipos de Tarjetas
3

Descripcion de Atributos
Tipo de Dato

Varchar

Int

Detalle

Clave Primaria

Registro de tipo de Tarjeta
Valor de la Tarjeta

Tabla 84. Definicion de datos — Entidad Sanciones

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:
Numero de Campos:

Descripcion
Id_Sanciones
Partido_Id
Jugador_Id
Tarjeta_ld
Cantidad
Estado
Observaciones

Int
Int
Int
Int
Int
Bit

Sanciones
Registro de Sanciones
7

Descripcion de Afributos
Tipo de Dato

Varchar

Detalle

Clave Primaria

Clave Foranea tabla DatosPartido
Clave Fordnea Tabla RegJugador
Clave Fordnea Tabla Tarjetas
Cantidad de Tarjetas

Estado de la Sancion

Razdn de la sancion

Tabla 85. Definicion de datos — Entidad Calendarios

Definicion de datos

Nombre de la tabla:
Descripcion:
Numero de Campos:

Descripcion

Id

Fecha

Serie_ld
Equipolocal_Id_Equipo
EquipoVisitante_ld_Equipo

Calendarios
Tabla Calendarios Automdaticos
5

Descripcion de Afributos

Tipo de Dato
Int

Date

Int

Int

Int

Detalle

Clave Primaria

Fecha del Partido

Clave Fordnea Tabla Serie
Clave Fordnea Tabla RegEquipo
Clave Fordnea Tabla RegEquipo
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Tabla 86. Definicidn de datos — Entidad Posicion Equipo

Definicion de datos

Nombre de la tabla: PosicionEquipoes
Descripcion: Tabla de Posiciones automdtica
Numero de Campos: 12

Descripcion de Atributos
Descripcion Tipo de Dato Detalle
Id Int Clave Primaria
POS Int Posicién del Equipo
NAME Int Clave Foranea Tabla RegEquipo
PTOS Int Puntos del Equipo
PJ Int Partidos Jugados del Equipo
GF Int Goles a Favor del Equipo
GC Int Goles en Confra del Equipo
PG Int Partidos Jugados del Equipo
PE Int Partidos Empatados del Equipo
PP Int Partidos Perdidos del Equipo
DG Int Goles de Diferencia
Serie_ld_Serie Int Clave Foranea Tabla Serie

Historias de Usuario

Las historias de usuario son una herramienta fundamental en el desarrollo de software
que captura los requisitos funcionales desde la perspectiva del usuario final. Estas
historias describen brevemente una funcionalidad deseada del sistema desde el
punto de vista del usuario, generalmente en un formato simple y comprensible. En el
contexto del desarrollo de una solucion informdtica para la gestion de informacioén
deportiva en la Liga Barrial Julio Andrade, las historias de usuario proporcionan una
manera efectiva de definir y priorizar las caracteristicas del sistema, asegurando que

se satisfagan las necesidades y expectativas de los usuarios finales.

Tabla 87. Historia de Usuario 1 - Pagina de Inicio

HISTORIA DE USUARIO
Usuario: Administrador, secretario, tesorero,

Numero: 1 S
invitado.
Nombre Historia: P&gina de Inicio
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacién de Tiempo: 1 semana lteracion: 1

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripciéon: Como usuario de la aplicacion, quiero tener una pdgina de inicio personalizada para que
pueda acceder rdpidamente a informacién relevante.

Observaciones: Su disefio debe ser atractivo y funcional. La informacién destacada en la pdgina de
inicio debe ser relevante y actualizada.
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Tabla 88. Historia de Usuario 2 - Registro de Usuarios

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Administrador, secretario, tesorero,

Numero: 2 S
invitado.
Nombre Historia: Registro de Usuarios
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracion: 1

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Como nuevo miembro de la liga, quiero poder registrarme en la aplicaciéon para que
pueda acceder a sus diferentes funcionalidades.

Observaciones: Lainterfaz de registro debe ser clara y fécil de usar, proporcionando orientacién sobre
los datos necesarios. Se deben implementar medidas de seguridad, como el cifrado de confrasenas,
para proteger la informacién del usuario.

Tabla 89. Historia de Usuario 3 - Acceso al sistema

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Administrador, secretario, tesorero,

Numero: 3 S
invitado.
Nombre Historia: Acceso al sistema
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 1

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripciéon: Como usuario registrado en la liga, quiero poder acceder al sistema de gestién para que
pueda redlizar tareas y acceder a informacion personalizada.

Observaciones: La interfaz de inicio de sesidn debe ser facil de usar, la aplicacién debe implementar
el cifrado de contrasenas, para proteger la informacidn de los usuarios, proporcionar mensajes de error
informativos para que los usuarios comprendan y corrijan cualquier problema con sus credenciales.

Tabla 90. Historia de Usuario 4 - Gestionar Usuarios y Roles

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Administrador, secretario, tesorero,

Numero: 4 D
invitado.
Nombre Historia: Gestionar Usuarios y Roles
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 1

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripciéon: Como administrador de la aplicaciéon, quiero poder gestionar usuarios y asignar roles para
que pueda controlar el acceso a diferentes funcionalidades y garantizar la seguridad y privacidad de
la informacién en la plataforma.

Observaciones: La interfaz administrativa debe ser clara y proporcionar funcionalidades faciimente
comprensibles para el administrador.

Tabla 91. Historia de Usuario 5 - Gestionar Dirigente

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 5 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar Dirigente

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 2

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Como administrador, necesito poder gestionar la informacién de los dirigentes,
incluyendo su registro, edicion y eliminacién, para asegurar una gestién eficiente sobre los dirigentes y
responsables de los equipos.

Observaciones:
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La interfaz de administracién debe proporcionar opciones claras para registrar nuevos dirigentes,
editar su informacién existente y eliminar su cuenta si es necesario. Ademds, la interfaz debe permitir la
buUsqueda vy filtrado de dirigentes segun diferentes criterios, como nombre, direccion o el equipo al
cual estd ligado. Se debe implementar un sistema de seguridad sélido para garantizar que solo los
administradores autorizados puedan acceder y gestionar la informacién de los dirigentes de igual
manera la interfaz debe ser intuitiva y fécil de usar.

Tabla 92. Historia de Usuario 6 — Gestionar Equipo

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 6 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar Equipo

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacioén de Tiempo: 1 semana lteracion: 2

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Como administrador, necesito poder gestionar la informacioén de los equipos registrados,
incluyendo su creacién, edicién y eliminacién, para mantener actualizada la lista de equipos
participantes en la liga.

Observaciones:

La interfaz de administracién debe proporcionar opciones claras para registrar nuevos equipos, editar
su informacién existente y eliminar equipos si es necesario. Ademds, la interfaz debe permitir la
buUsqueda v filtrado de equipos segun diferentes criterios, como nombre, categoria o el estado del
equipo. De igual manera se debe implementar un sistema de seguridad para garantizar que solo los
administradores autorizados puedan acceder y gestionar la informacién de los equipos.

Tabla 93. Historia de Usuario 7 — Gestionar Jugador

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 7 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar Jugador

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 2

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Como administrador, necesito poder gestionar la informacién de los jugadores
registrados, incluyendo su creacién, edicién y eliminacién, para mantener actualizada la lista de
jugadores participantes en la liga.

Observaciones: La interfaz de administraciéon debe ofrecer funciones claras y accesibles para registrar,
editar y eliminar jugadores segin sea necesario. Ademds, debe permitir la bUsqueda v filtrado de
jugadores utilizando diversos criterios, como nombre, edad o equipo al que pertenecen. Es esencial
implementar un sistema de seguridad que garantice que solo los administradores autorizados puedan
acceder y gestionar la informacién de los jugadores.

Tabla 94. Historia de Usuario 8 — Gestionar Arbitro

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 8 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar Arbitro

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 2

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Como administrador de la plataforma de la liga barrial de futbol, necesito poder gestionar
la informacién de los drbitros registrados, incluyendo su creacion, edicidn y eliminacion, para asegurar
una gestiéon eficiente de los drbitros.

Observaciones: La interfaz debe proporcionar opciones claras para registrar nuevos arbitros, editar su
informacion existente y eliminar drbitros si es necesario. Ademds, la interfaz debe permitir la busqueda
y filtrado de drbitros segun diferentes criterios. Se debe implementar una medida de seguridad para
garantizar que solo los administradores autorizados puedan acceder y gestionar la informacion de los
Arbitros.
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Tabla 95. Historia de Usuario 9 - Gestionar Campeonato

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 9 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar campeonato

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacioén de Tiempo: 1 semana lteracion: 3

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: La aplicacion debe proporcionar una interfaz para la creacion de nuevos campeonatos,
incluyendo detalles como el nombre del campeonato, fechas de inicio y finalizacion, y equipos
parficipantes.

Observaciones: La interfaz debe proporcionar opciones claras para ingresar y editar la informacién
del campeonato, con validaciones para asegurar datos precisos, de igual manera la capacidad de
visualizar informacién detallada sobre un campeonato en curso o finalizado.

Tabla 96. Historia de Usuario 10 - Gestionar pases de jugadores

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 10 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar pases de jugadores

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 3

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: La aplicacién debe proporcionar una interfaz para registrar nuevos pases de jugadores,
incluyendo detalles como el nombre del jugador, equipos de origen y destino, fecha de la
transferencia y cualquier tarifa asociada.

Observaciones: La interfaz debe proporcionar opciones claras para ingresar y editar la informacién
del pase de jugador, con validaciones para asegurar datos precisos.

Tabla 97. Historia de Usuario 11 - Datos del Partido Jugado

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 11 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Datos del Partido jugado

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 3

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Como administrador quiero poder ingresar los datos relevantes de un partido jugado
para que la informacién sobre los resultados y eventos clave del juego esté registrada y disponible
para la actualizacion de la tabla de posiciones y otras estadisticas. En informacién a registrar tendria
que ingresar el equipo local, el equipo visitante, los drbitros, vocalia y el resultado del partido.
Observaciones: Lainterfaz paraingresar datos del partido debe serintuitiva y facil de usar, permitiendo
a los usuarios registrar eventos clave de manera eficiente.

Tabla 98. Historia de Usuario 12 - Gestionar inscripciones

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 12 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar inscripciones

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacioén de Tiempo: 1 semana lteracion: 3

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: La aplicacidon debe proporcionar una interfaz para registrar nuevos pagos de
inscripciones, incluyendo detalles como el equipo que realiza el pago, monto pagado, fecha de pago.
Observaciones: La interfaz debe proporcionar opciones claras para ingresar y editar la informacién
del pago de inscripcién, con validaciones para asegurar datos precisos.
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Tabla 99. Historia de Usuario 13 - Gestionar sanciones

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 13 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar sanciones

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacioén de Tiempo: 1 semana lteracion: 4

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: La aplicacion debe proporcionar una interfaz para registrar nuevas sanciones, incluyendo
detalles como el nombre del jugador, equipo, tipo de sancién, fecha y descripcidn del incidente, de
igual manera debe ser posible editar la informacién de una sancidn existente en caso de errores o
cambios en la decision.

Observaciones: La interfaz debe proporcionar opciones claras para ingresar y editar la informacién
de la sancién, con validaciones para asegurar datos precisos.

Tabla 100. Historia de Usuario 14 - Gestionar Multas

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 14 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Gestionar Multas

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 4

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: La aplicaciéon debe proporcionar una interfaz para registrar nuevas multas, incluyendo
detalles como el equipo, monto de la multa, razén y fecha de imposicion.

Observaciones: La interfaz debe proporcionar opciones claras para ingresar y editar la informacion
de la multa, con validaciones para asegurar datos precisos.

Tabla 101. Historia de Usuario 15 - Reporte de Inscripciones

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 15 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Reporte de Inscripciones

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 4

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: La aplicacion debe proporcionar una funcién para generar un reporte de inscripciones
que contenga informacion detallada de todos los equipos inscritos en la liga.

Observaciones: Elreporte de inscripciones es Util para tener un registro completo de todos los equipos
que participan inscritos en el campeonato.

Tabla 102. Historia de Usuario 16 - Reporte de Sanciones

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 16 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Reporte de Sanciones

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacién de Tiempo: 1 semana lteracion: 4

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: La aplicacion debe proporcionar una funcidon para generar un reporte de sanciones para
que pueda obtener una visibn completa de todas las sanciones impuestas a jugadores a lo largo de
la temporada, incluyendo detalles como el nombre del jugador, equipo, tipo de sancién y fecha.
Observaciones: La informacion en el reporte debe ser clara y precisa, permitiendo una rdpida
identificacién de los jugadores sancionados.
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Tabla 103. Historia de Usuario 17 - Reporte de Multas

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 17 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Reporte de Multas

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacioén de Tiempo: 1 semana lteracion: 5

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: La aplicacion debe proporcionar una funcidén para generar un reporte de multas que
contenga informacién detallada de todas las multas impuestas en la liga.

Observaciones: La informacién en el reporte debe ser clara y precisa, permitiendo una rdpida
identificacién de las multas impuestas.

Tabla 104. Historia de Usuario 18 - Calendario de Juegos

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 18 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Calendario de Juegos

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracién: 5

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: El calendario de juegos debe generarse automdticamente con los equipos que estdn
registrados en el campeonato, ademds las fechas deben generarse automdticamente tomando en
cuenta desde la fecha de inicio del campeonato.

Observaciones: La interfaz del calendario debe ser fécil de navegar, proporcionando una vision clara
de los eventos programados.

Tabla 105. Historia de Usuario 19 - Tabla de posiciones

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 19 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Tabla de posiciones

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacioén de Tiempo: 1 semana lteracion: 5

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: El sistema debe generar automdticamente la tabla de posiciones de los equipos todo
esto con el ingreso de datos del partido jugado. la tabla de posiciones debe tener el nombre del
equipo, partidos jugados, partidos ganados, partidos perdidos, partidos empatados, goles a favor,
goles en contra, diferencia de goles y puntos de clasificacién.

Observaciones: La inferfaz de la tabla de posiciones debe permitir a los usuarios acceder a
informacion detallada sobre el rendimiento de cada equipo. proporcionar visudlizaciones gréficas,
como Figuras o colores, para resaltar la posicidn relativa de los equipos.

Tabla 106. Historia de Usuario 20 - Tabla de Goleadores

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 20 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Tabla de Goleadores

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacion de Tiempo: 1 semana lteracion: 5

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Como administrador quiero poder acceder a una tabla de goleadores de la liga para
que pueda seguir el desempeno de los jugadores destacados y conocer quiénes son los principales
goleadores de la temporada. En la tabla de goleadores se debe visualizar la informacion del nombre
del jugador el nUmero del dorsal, el quipo a cudl pertenece y la cantidad de goles.

Observaciones: La tabla de posiciones debe estar ordenada de mayor a menor, sumando los goles
de cada partido en el que el jugador anote.
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Tabla 107. Historia de Usuario 21 - Generar Carnet de Jugadores
HISTORIA DE USUARIO

Numero: 21 Usuario: Administrador, secretario.
Nombre Historia: Generar Carnet de Jugadores

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Estimacioén de Tiempo: 1 semana lteracion: 5

Programador responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Como administrador de la plataforma de la liga barrial de fUtbol, necesito poder generar
carnets de jugadores para todos los participantes registrados, proporcionando una identificacién
oficial que acredite su pertenencia al equipo vy les permita participar en los partidos de la liga de
manera segurd y organizada.

Observaciones: La interfaz debe permitir la generacion de carnets de jugadores de forma facil y
eficiente, con la posibilidad de personalizar la informacién incluida en cada carnet, como el nombre
del jugador, la fotografia, el nUmero de camiseta, el equipo al que pertenece. Ademds, se deben
proporcionar opciones para imprimir los carnets en formato fisico o generar versiones digitales que
puedan ser descargadas.

Tareas de Ingenieria
Primera Iteracién

Tabla 108. Historias de Usuario - Primera Iteracion

Numero Nombre
1 Pa&gina de Inicio
2 Registro de Usuarios
3 Acceso al Sistema
4 Gestionar Usuarios y Roles

Tareas de Ingenieria

La Tabla 109 presenta de manera general las tareas de ingenierias correspondientes,
mientras que en las Tablas 110 a 128 se detallan especificamente cada una de estas

tareas.

Tabla 109. - Primera lteracidon

Numero de Numero de

. Nombre de la Tarea
tarea Historia

j—

Investigacion de Usuarios y Necesidades
Diseno de Wireframes

Diseno de Elementos Visuales

Desarrollo de la Interfaz

Integracién de Contenido Dindmico
Disenio de Formulario de Registro
Validacién de Datos de Registro
Integracién con Autenticacién
Mensajes de Retroalimentacién

Diseno de Interfaz de Inicio de Sesiéon
Implementaciéon de Pagina de Inicio de Sesion
Recuperar Confrasena
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Validacién de Datos de Inicio de Sesion

Seguridad del Inicio de Sesion

Disefio de Interfaz de Administracion de Usuarios y Roles
Implementacién de la Padgina de Administracién de Usuarios
Implementacién de la Padgina de Administracién de Roles
Asignacién de Roles a Usuarios

Quitar Roles a Usuarios.
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Descripcion de Tareas de Ingenieria

Tabla 110. Tarea de Ingenieria - Investigacion de Usuarios y Necesidades

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: | Numero de Historia: 1
Nombre de Tarea: Investigacién de Usuarios y Necesidades
Tipo de Tarea: Investigacion
Fecha de Inicio: 24-09-2023 Fecha de Fin: 25-09-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcidn: Identificar los elementos clave que los usuarios desean ver de inmediato al ingresar a la
aplicacion.

Tabla 111. Tarea de Ingenieria - Diseno de Wireframes

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: 2 Numero de Historia: 1
Nombre de Tarea: Diseno de Wireframes
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha de Inicio: 25-09-2023 Fecha de Fin: 26-09-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcién: Crear wireframes que representen la disposicidon general de la Pagina de Inicio,
incluyendo secciones principales y ubicacién de elementos clave

Tabla 112. Tarea de Ingenieria - Diseno de Elementos Visuales

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: 3 Numero de Historia: 1
Nombre de Tarea: Diseno de Elementos Visuales
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha de Inicio: 26-09-2023 Fecha de Fin: 27-09-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcién: Crear disefios detallados para elementos visuales clave, como botones, tarjetas de
informacion y secciones destacadas.

Tabla 113. Tarea de Ingenieria - Desarrollo de la Interfaz

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: 4 Numero de Historia: 1
Nombre de Tarea: Desarrollo de la Interfaz
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha de Inicio: 27-09-2023 Fecha de Fin: 28-09-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcién: Colaborar con el equipo de desarrollo para implementar el diseno de la Pagina
de Inicio.
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Tabla 114. Tarea de ingenieria - Integracion de Contenido Dindmico

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: 5 Numero de Historia: 1
Nombre de Tarea: Integracion de Contenido Dindmico
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha de Inicio: 29-09-2023 Fecha de Fin: 30-09-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcion: Garantizar que la pdgina de inicio muestre informacion dindmica, como
calendario deportivo, tabla de posiciones, tabla de goleadores entre ofras.

Tabla 115. Tarea de ingenieria - Diseno de Formulario de Registro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 6 Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Diseno de Formulario de Registro

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 01-10-2023 Fecha de Fin: 02-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio intuitivo para el formulario de registro de usuarios, considerando la
informacion esencial que se debe recopilar.

Tabla 116. Tarea de Ingenieria - Validacion de Datos de Registro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 7 Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Validacion de Datos de Registro

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 03-10-2023 Fecha de Fin: 04-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Implementar mecanismos de validacion en el formulario para asegurar que los datos
ingresados sean correctos y cumplan con los requisitos necesarios, por ejemplo, direcciones de
correo electrénico vdlidas, contraseias seguras.

Tabla 117. Tarea de Ingenieria — Integracién con Autenticaciéon

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 8 Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Integracion con Autenticacion

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 05-10-2023 Fecha de Fin: 06-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Trabajar con el equipo de desarrollo para integrar el formulario de registro con el sistema
de autenticacion.

Tabla 118. Tarea de Ingenieria — Mensajes de Refroalimentacion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: ¢ Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Mensajes de Retroalimentacion

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 06-10-2023 Fecha de Fin: 07-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Incluir mensajes de error informativos para ayudar a los usuarios a corregir cualquier
problema en el formulario.
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Tabla 119. Tarea de Ingenieria — Diseno de Interfaz de Inicio de Sesion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 10 Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Disefo de Interfaz de Inicio de Sesién

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 08-10-2023 Fecha de Fin: 09-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio para la interfaz de inicio de sesidn que permita a los usuarios ingresar sus
credenciales.

Tabla 120. Tarea de Ingenieria — Implementacion de Pagina de Inicio de Sesidn

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 11 Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Inicio de Sesidn

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 09-10-2023 Fecha de Fin: 10-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de inicio de sesibn con campos para el nombre de usuario o
correo electrénico y la contrasena.

Tabla 121. Tarea de Ingenieria — Recuperar Contrasena

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 12 Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Recuperar Contrasena

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 11-10-2023 Fecha de Fin: 12-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Disefiar una interfaz y desarrollar la funcionalidad para permitir a los usuarios restablecer
sus contrasenas en caso de olvido.

Tabla 122. Tarea de Ingenieria — Validacién de Datos de Inicio de Sesidon

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 13 Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Validacion de Datos de Inicio de Sesidon

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 12-10-2023 Fecha de Fin: 13-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Incluir validaciones de datos para garantizar que los usuarios ingresen informacion
vdlida y completa al intentar iniciar sesién.

Tabla 123. Tarea de Ingenieria — Seguridad del Inicio de Sesion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 14 Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Seguridad del Inicio de Sesion

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 13-10-2023 Fecha de Fin: 14-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Implementar medidas de seguridad, como la encriptacidon de confrasefas, para
proteger la informacién de inicio de sesidén de los usuarios
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Tabla 124. Tarea de Ingenieria — Diseno de Interfaz de Administracion de Usuarios
y Roles

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 15 Numero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Disefo de Interfaz de Administracion de Usuarios y Roles

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 15-10-2023 Fecha de Fin: 16-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio de interfaz de usuario para la administracién de usuarios y roles que sea
intuitivo y permita realizar las funciones necesarias.

Tabla 125. Tarea de Ingenieria — Implementacion de la Pagina de Administracion
de Usuarios

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 16 Numero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Implementacion de la Pagina de Administracién de Usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 17-10-2023 Fecha de Fin: 18-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de administracion de usuarios con funciones para ver, crear, editar
y eliminar usuarios.

Tabla 126. Tarea de Ingenieria — Implementacion de la Pagina de Administracion
de Roles

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 17 Numero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Implementacion de la Pdgina de Administracidén de Roles

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 18-10-2023 Fecha de Fin: 19-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de administracion de roles con funciones para ver, crear, editar y
eliminar roles.

Tabla 127. Tarea de Ingenieria — Asignacién de Roles a Usuarios

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 18 Numero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Asignacién de Roles a Usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 19-10-2023 Fecha de Fin: 20-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Disefiar una interfaz y desarrollar la funcionalidad para asignar roles especificos a
usuarios.

Tabla 128. Tarea de Ingenieria - Quitar Roles a Usuarios.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 19 Numero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Quitar Roles a Usuarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 20-10-2023 Fecha de Fin: 21-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Implementar la funcionalidad de revocar roles de usuarios existentes cuando sea
necesario.
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Segunda Iteracion

Tabla 129. Historias de Usuario — Segunda lteracion

Numero

Nombre

0 N O~

Gestionar Dirigente
Gestionar Equipo
Gestionar Jugador
Gestionar Arbitro

Tareas de Ingenieria

La Tabla 130 presenta de manera general las tareas de ingenierias correspondientes,

mientras que en las Tablas 131 a 158 se detallan especificamente cada una de estas

tareas.

Tabla 130. Tareas de Ingenieria - Segunda lteracion

Numero de Numero de

Nombre de la Tarea

tarea Historia

20 5 Registrar Nuevo Dirigente

21 5 Buscar y Filtrar Dirigentes

22 5 Validacién de Datos del Dirigente

23 5 Visualizar Registro de Dirigente

24 5 Editar Informacién del Dirigente

25 5 Eliminar Registro de Dirigente

26 5 Seguridad en la Eliminacién del Dirigente
27 6 Registrar Nuevo Equipo

28 6 Buscar y Filtrar Dirigentes

29 6 Validacién de Datos del Equipo

30 6 Visualizar Registro de Equipos

31 6 Editar Informacién del Equipo

32 6 Eliminar Registro de Equipo

33 6 Seguridad en la Eliminacién del Equipo
34 7 Registrar Nuevo Jugador

35 7 Buscar y Filtrar Jugador

36 7 Validacién de Datos del Jugador

37 7 Visualizar Registro del Jugador

38 7 Editar Informacion del Jugador

39 7 Eliminar Registro del Jugador

40 7 Seguridad en la Eliminacién del Jugador
41 8 Registrar Nuevo Arbitro

42 8 Buscar vy Filtrar Arbitro

43 8 Validacién de Datos del Arbitro

44 8 Visualizar Registros de Arbitros

45 8 Editar Informacién del Arbitro

46 8 Eliminar Registro de Arbitro

47 8 Seguridad en la Eliminaciéon del Arbitro
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Descripcion de Tareas de Ingenieria

Tabla 131. Tarea de Ingenieria - Registrar Nuevo Dirigente

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 20 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Registrar Nuevo Dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 22-10-2023 Fecha de Fin: 23-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Permitir a los administradores del sistema registrar nuevos dirigentes para los equipos,
ingresando informacién relevante del dirigente, como nombre, direccidn, informacién de contacto,
etc.

Tabla 132. Tarea de Ingenieria - Buscar y Filtrar Dirigentes

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 21 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Buscar vy Filirar Dirigentes

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 23-10-2023 Fecha de Fin: 24-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Implementar funciones de filtrado y bUsqueda para permitir a los usuarios encontrar
rdpidamente la informacidén de un dirigente especifico o realizar busquedas mds amplias segun
criterios especificos.

Tabla 133. Tarea de Ingenieria - Validacion de Datos del Dirigente

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 22 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Validacion de Datos del Dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 24-10-2023 Fecha de Fin: 25-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Incluir validaciones de datos en la interfaz para asegurar que la informacién ingresada
sed correcta y cumpla con los requisitos necesarios.

Tabla 134. Tarea de Ingenieria - Visualizar Registro de Dirigente

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 23 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Visualizar Registro de Dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 25-10-2023 Fecha de Fin: 26-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Mostrar una lista de todos los dirigentes registrados en el sistema con la funcionalidad de
navegar por los registros con botones de anterior y siguiente.
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Tabla 135. Tarea de Ingenieria - Editar Informacién del Dirigente

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 24 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Editar Informacién del Dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 26-10-2023 Fecha de Fin: 27-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidén: Proporcionar una interfaz facil de usar para actualizar la informacion del dirigente segin
sea necesario.

Tabla 136. Tarea de Ingenieria - Eliminar Registro de Dirigente

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 25 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Eliminar Registro de Dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 27-10-2023 Fecha de Fin: 28-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir a los administradores del sistema eliminar un dirigente del sistema si ya no estd
activo o si se cometen errores en el registro.

Tabla 137. Tarea de Ingenieria - Seguridad en la Eliminacién del Dirigente

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 26 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Seguridad en la Eliminacién del Dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 28-10-2023 Fecha de Fin: 29-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Implementar medidas de seguridad para garantizar que solo usuarios autorizados
puedan realizar estas acciones.

Tabla 138. Tarea de Ingenieria - Registrar Nuevo Equipo

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 27 Numero de Historia: 6

Nombre de Tarea: Registrar Nuevo Equipo

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 29-10-2023 Fecha de Fin: 30-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir a los administradores registrar un nuevo equipo en el sistema, ingresando
informacidn relevante del equipo, como nombre del equipo, escudo, informacién de contacto, etc.

Tabla 139. Tarea de Ingenieria - Buscar y Filtrar Equipo

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 28 Numero de Historia: 6

Nombre de Tarea: Buscar vy Filirar Equipo

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 30-10-2023 Fecha de Fin: 31-10-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Implementar funciones de filfrado y bUsqueda para permitir a los usuarios encontrar
rdpidamente la informacién de un equipo especifico o realizar busquedas mds amplias segin
criterios especificos.
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Tabla 140. Tarea de Ingenieria - Validacion de Datos del Equipo

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 29 Numero de Historia: 6

Nombre de Tarea: Validacion de Datos del Equipo

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 31-10-2023 Fecha de Fin: 01-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Incluir validaciones de datos en la interfaz para asegurar que la informacién ingresada
sea correcta.

Tabla 141. Tarea de Ingenieria - Visualizar Registro de Equipos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 30 Numero de Historia: 6
Nombre de Tarea: Visualizar Registro de Equipos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 01-11-2023 Fecha de Fin: 02-11-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Mostrar una lista de todos los equipos registrados en el sistema.

Tabla 142. Tarea de Ingenieria - Editar Informacion del Equipo

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 31 Numero de Historia: 6

Nombre de Tarea: Editar Informacién del Equipo

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 02-11-2023 Fecha de Fin: 03-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Proporcionar una interfaz facil de usar para actualizar la informacién del Equipo seguin
sea necesario.

Tabla 143. Tarea de Ingenieria — Eliminar Registro de Equipo

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 32 Numero de Historia: 6

Nombre de Tarea: Eliminar Registro de Equipo

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 03-11-2023 Fecha de Fin: 04-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir a los administradores o usuarios autorizados eliminar un equipo del sistema si ya
no estd activo o si se cometen errores en el registro.

Tabla 144. Tarea de Ingenieria — Seguridad en la Eliminacion del Equipo

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 33 Numero de Historia: 6

Nombre de Tarea: Seguridad en la Eliminacion del Dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 04-11-2023 Fecha de Fin: 05-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Solicitar confirmacién antes de eliminar un equipo para evitar la eliminaciéon accidental
de datos.
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Tabla 145. Tarea de Ingenieria — Registrar Nuevo Jugador

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 34 Numero de Historia: 7

Nombre de Tarea: Registrar Nuevo Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 05-11-2023 Fecha de Fin: 06-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir a los administradores registrar un nuevo jugador en el sistema ingresando
informacién relevante del jugador, como nombre, edad, posicidn, nUmero de camiseta, etc.

Tabla 146. Tarea de Ingenieria — Buscar vy Filtrar Jugador

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 35 Numero de Historia: 7

Nombre de Tarea: Buscar vy Filtrar Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 06-11-2023 Fecha de Fin: 07-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Implementar funciones de filtrado y bUsqueda para permitir a los usuarios encontrar
rdpidamente la informacién de un jugador especifico o realizar bUsquedas mds amplias segun
criterios especificos.

Tabla 147. Tarea de Ingenieria — Validacién de Datos del Jugador

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 36 Numero de Historia: 7

Nombre de Tarea: Validacion de Datos del Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 07-11-2023 Fecha de Fin: 08-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Incluir validaciones de registros en la interfaz para asegurar que la informacién
ingresada sea correcta.

Tabla 148. Tarea de Ingenieria - Visualizar Registro del Jugador

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 37 Numero de Historia: 7
Nombre de Tarea: Visualizar Registro del Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 08-11-2023 Fecha de Fin: 09-11-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Mostrar una lista de todos los jugadores registrados en el sistema.

Tabla 149. Tarea de Ingenieria - Editar Informaciéon del Jugador

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 38 Numero de Historia: 7
Nombre de Tarea: Editar Informacion del Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 09-11-2023 Fecha de Fin: 10-11-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Proporcionar una interfaz facil de usar para actualizar la informacién del Jugador segin

sea necesario.
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Tabla 150. Tarea de Ingenieria - Eliminar Registro de Jugadores

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 39 Numero de Historia: 7

Nombre de Tarea: Eliminar Registro de Jugadores

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 10-11-2023 Fecha de Fin: 11-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir a los administradores o usuarios autorizados eliminar un Jugador del sistema si ya
no estd activo o si se cometen errores en el registro.

Tabla 151. Tarea de Ingenieria - Seguridad en la Eliminacion del Jugador

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 40 Numero de Historia: 7

Nombre de Tarea: Seguridad en la Eliminacién del Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 11-11-2023 Fecha de Fin: 12-11-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Solicitar confirmacién antes de eliminar un Jugador para evitar la eliminacién
accidental de datos.

Tabla 152. Tarea de Ingenieria - Registrar Nuevo Arbitro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 41 Numero de Historia: 8

Nombre de Tarea: Registrar Nuevo Arbitro

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 12-11-2023 Fecha de Fin: 13-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Facilitar a los administradores el registro de nuevos drbitros en el sistema ingresando la
informacidn esencial del drbitro, como nombre, direccién, teléfono, etc.

Tabla 153. Tarea de Ingenieria - Buscar y Filtrar Arbitro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 42 Numero de Historia: 8

Nombre de Tarea: Buscar y Filtrar Arbitro

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 13-11-2023 Fecha de Fin: 14-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar funciones de filtrado y bUsqueda para permitir a los usuarios encontrar la
informacidn de un drbitro especifico de manera rdpida.

Tabla 154. Tarea de Ingenieria - Validacion de Datos del Arbitro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 43 Numero de Historia: 8

Nombre de Tarea: Validacion de Datos del Arbitro

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 14-11-2023 Fecha de Fin: 15-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Incluir validaciones de registros en la interfaz para asegurar que la informacion
ingresada del drbitro sea correcta.
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Tabla 155. Tarea de Ingenieria - Visualizar Registro del Arbitro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 44 Numero de Historia: 8
Nombre de Tarea: Visualizar Registro del Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 15-11-2023 Fecha de Fin: 16-11-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Mostrar una lista de todos los Arbitros registrados en el sistema.

Tabla 156. Tarea de Ingenieria - Editar Informacion del Arbitro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 45 Numero de Historia: 8

Nombre de Tarea: Editar Informacién del Arbitro

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 16-11-2023 Fecha de Fin: 17-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Proporcionar una interfaz fécil de usar para actualizar la informacién del Arbitro segin
sea necesario.

Tabla 157. Tarea de Ingenieria - Eliminar Registro de Arbitro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 46 Numero de Historia: 8

Nombre de Tarea: Eliminar Registro de Arbitro

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 17-11-2023 Fecha de Fin: 18-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir a los administradores o usuarios autorizados eliminar un Arbitro del sistema si ya
no estd activo o si se cometen errores en el registro.

Tabla 158. Tarea de Ingenieria - Seguridad en la Eliminacion del Arbitro

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 47 Numero de Historia: 8

Nombre de Tarea: Seguridad en la Eliminacién del Arbitro

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 18-11-2023 Fecha de Fin: 19-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Solicitar confirmacién antes de eliminar un Arbitro para evitar la eliminacién accidental
de los registros.

Tercera lteracion

Tabla 159. Historias de Usuario — Tercera lteracion

Numero Nombre

Gestionar campeonato
Gestionar pases de jugadores
Gestionar Partido jugado
Gestionar inscripciones

— — — 0
N — O

163



Tareas de Ingenieria

La Tabla 160 presenta de manera general las tareas de ingenierias correspondientes,
mientras que en las Tablas 161 a 181 se detallan especificamente cada una de estas

tareas.

Tabla 160. Tareas de Ingenieria - Tercera Iteracion

Numero de Numero de Nombre de la Tarea

tarea Historia

48 9 Diseno de Interfaz de Gestién de Campeonato

49 9 Implementacion de Pagina de Gestidn de Campeonato
50 9 Creacién de Nuevo Campeonato

51 9 Modificacion de Campeonato Existente

52 9 Eliminacién de Campeonato

53 10 Disefio de Interfaz de Gestidén de Pases

54 10 Implementacién de Pdgina de Gestidn de Pases

55 10 Registro de Nuevo Pase

56 10 Modificacion de Detalles de Pase

57 10 Eliminacién de Pase

58 10 Historial de Pases del Jugador

59 11 Diseno de Interfaz de Gestidn de Partidos Jugados

60 11 Implementacion de Pagina de Gestidn de Partidos Jugados
61 11 Registro de Nuevo Partido

62 11 Modificacion de Detalles del Partido

63 11 Eliminacién de Partido Jugado

64 12 Diseno de Interfaz de Gestidén de Inscripciones

65 12 Implementacion de Pagina de Gestidn de Inscripciones
66 12 Registro de Nueva Inscripcién

67 12 Modificacion de Detalles de Inscripcion

68 12 Eliminacién de Inscripcidn

Descripcidn de Tareas de Ingenieria

Tabla 141. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Gestion de Campeonato

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: 48 Numero de Historia: 9
Nombre de Tarea: Disefio de Interfaz de Gestion de Campeonato
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha de Inicio: 19-11-2023 Fecha de Fin: 20-11-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcién: Crear un disefio funcional para la interfaz de gestion de campeonatos, que permita a los
usuarios realizar diversas acciones relacionadas con la administraciéon de campeonatos.
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Tabla 162. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Gestion de
Campeonato

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 49 Numero de Historia: 9

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Gestion de Campeonato

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 20-11-2023 Fecha de Fin: 21-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de gestion de campeonatos con funciones para crear, modificar, y
eliminar campeonatos, asi como para visualizar informacién relevante sobre los campeonatos
existentes.

Tabla 163. Tarea de Ingenieria - Creacion de Nuevo Campeonato

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 50 Numero de Historia: 9

Nombre de Tarea: Creacion de Nuevo Campeonato

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 21-11-2023 Fecha de Fin: 22-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Disenar una interfaz y desarrollar la funcionalidad para permitir a los usuarios crear nuevos
campeonatos, ingresando informacién como nombre, fecha de inicio, fecha de fin y ofros aspectos.

Tabla 164. Tarea de Ingenieria - Modificacion de Campeonato Existente

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 51 Numero de Historia: 9

Nombre de Tarea: Modificacién de Campeonato Existente

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 22-11-2023 Fecha de Fin: 23-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Implementar la capacidad de editar la informacién de un campeonato existente, como
ajustar fechas, modificar reglas, y actualizar cualquier detalle relevante.

Tabla 165. Tarea de Ingenieria - Eliminacion de Campeonato

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 52 Numero de Historia: 9

Nombre de Tarea: Eliminacién de Campeonato

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 24-11-2023 Fecha de Fin: 25-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la funcidn para permitir la eliminacién de campeonatos, asegurando que se
realice de manera segura y que se proporcionen confirmaciones adecuadas.

Tabla 166. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Gestion de Pases

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 53 Numero de Historia: 10

Nombre de Tarea: Diseho de Interfaz de Gestion de Pases

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 26-11-2023 Fecha de Fin: 27-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio intuitivo y funcional para la interfaz de gestiéon de pases de jugadores,
que permita a los usuarios realizar diversas acciones relacionadas con la fransferencia de jugadores
enfre equipos.
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Tabla 167. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Gestion de Pases

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 54 Numero de Historia: 10

Nombre de Tarea: Implementacién de Pagina de Gestion de Pases

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 27-11-2023 Fecha de Fin: 28-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Desarrollar la pdgina de gestion de pases con funciones para registrar nuevas
fransferencias, modificar detalles de pases existentes y eliminar pases de jugadores.

Tabla 168. Tarea de Ingenieria - Registro de Nuevo Pase

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 55 Numero de Historia: 10

Nombre de Tarea: Registro de Nuevo Pase

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 28-11-2023 Fecha de Fin: 29-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Disenar una interfaz y desarrollar la funcionalidad para permitir a los usuarios registrar
nuevos pases de jugadores, ingresando informacién como jugador, equipos involucrados, y fecha de
la transferencia.

Tabla 169. Tarea de Ingenieria - Modificacion de Detalles de Pase

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 56 Numero de Historia: 10

Nombre de Tarea: Modificacién de Detalles de Pase

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 29-11-2023 Fecha de Fin: 30-11-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Implementar la capacidad de editar la informacién de un pase existente, permitiendo
ajustes en los equipos involucrados, condiciones de la transferencia, y otros detalles relevantes.

Tabla 170. Tarea de Ingenieria - Eliminacion de Pase

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 57 Numero de Historia: 10

Nombre de Tarea: Eliminacién de Pase

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 30-11-2023 Fecha de Fin: 01-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la funcién para permitir la eliminacion de pases de jugadores, asegurando que
se redlice de manera segura y proporcionando confirmaciones adecuadas.

Tabla 171. Tarea de Ingenieria - Historial de Pases del Jugador

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 58 Numero de Historia: 10

Nombre de Tarea: Historial de Pases del Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 01-12-2023 Fecha de Fin: 02-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidn: Incluir funciones que permitan a los usuarios visualizar el historial de pases de un jugador
especifico, mostrando los equipos anteriores y las fechas de las fransferencias.
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Tabla 172. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Gestidon de Partidos
Jugados

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 59 Numero de Historia: 11

Nombre de Tarea: Disefo de Interfaz de Gestion de Partidos Jugados

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 03-12-2023 Fecha de Fin: 04-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un diseno intuitivo y funcional para la interfaz de gestién de partidos jugados, que
permita a los usuarios realizar diversas acciones relacionadas con la administracion de los encuentros

Tabla 173. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Gestion de
Partidos Jugados

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 60 Numero de Historia: 11

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Gestidon de Partidos Jugados

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 04-12-2023 Fecha de Fin: 05-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de gestion de partidos jugados con funciones para registrar nuevos
partidos, modificar detalles de partidos existentes y eliminar partidos.

Tabla 174. Tarea de Ingenieria - Registro de Nuevo Partido

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 61 Numero de Historia: 11

Nombre de Tarea: Registro de Nuevo Partfido

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 05-12-2023 Fecha de Fin: 06-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Disefiar una interfaz y desarrollar la funcionalidad para permitir a los usuarios registrar
nuevos partidos, ingresando informacidén como equipos participantes, fecha, resultado, y cualquier
detalle adicional.

Tabla 175. Tarea de Ingenieria - Modificacion de Detalles del Partido

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 62 Numero de Historia: 11

Nombre de Tarea: Modificaciéon de Detalles del Partido

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 06-12-2023 Fecha de Fin: 07-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Implementar la capacidad de editar la informaciéon de un partido jugado existente,
permitiendo gjustes en equipos parficipantes, resultado, fecha u ofros detalles relevantes.

Tabla 17é. Tarea de Ingenieria - Eliminacion de Partido Jugado

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 63 Numero de Historia: 11

Nombre de Tarea: Eliminacion de Partido Jugado

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 08-12-2023 Fecha de Fin: 09-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la funcion para permitir la eliminacién de partidos jugados, asegurando que
se redlice de manera segura y proporcionando confirmaciones adecuadas.
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Tabla 177. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Gestidn de Inscripciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 64 Numero de Historia: 12

Nombre de Tarea: Disenio de Interfaz de Gestidn de Inscripciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 10-12-2023 Fecha de Fin: 11-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio intuitivo y funcional para la interfaz de gestiéon de inscripciones, que
permita a los usuarios realizar diversas acciones relacionadas con la administracién de los registros de
inscripcion.

Tabla 178. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Gestion de
Inscripciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 65 Numero de Historia: 12

Nombre de Tarea: Implementacion de Pdgina de Gestion de Inscripciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 11-12-2023 Fecha de Fin: 12-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de gestidbn de inscripciones con funciones para registrar nuevas
inscripciones, modificar detalles de inscripciones existentes y eliminar registros de inscripcion.

Tabla 179. Tarea de Ingenieria - Registro de Nueva Inscripcion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 66 Numero de Historia: 12

Nombre de Tarea: Registro de Nueva Inscripcion

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 12-12-2023 Fecha de Fin: 13-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Disefiar una interfaz y desarrollar la funcionalidad para permitir a los usuarios registrar
nuevas inscripciones, ingresando informacion como nombre del equipo, categoria, datos de
contacto, entre otros.

Tabla 180. Tarea de Ingenieria - Modificacion de Detalles de Inscripcion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 67 Numero de Historia: 12

Nombre de Tarea: Modificacién de Detalles de Inscripcion

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 13-12-2023 Fecha de Fin: 14-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripciéon: Implementar la capacidad de editar la informacién de una inscripcion existente,
permitiendo agjustes en detalles como el nombre del equipo, la categoria o datos de contacto.

Tabla 181. Tarea de Ingenieria - Eliminacion de Inscripcion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 68 Numero de Historia: 12

Nombre de Tarea: Eliminacion de Inscripcidn

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 15-12-2023 Fecha de Fin: 16-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la funcidon para permitir la eliminacion de registros de inscripcion, asegurando
que se realice de manera segura y proporcionando confirmaciones adecuadas.
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Cuarta lteracion

Tabla 182. Historias de Usuario — Cuarta Iteracion

Numero Nombre
3 Gestionar sanciones
4 Gestionar Multas
5
6

Reporte de Inscripciones
Reporte de Sanciones

Tareas de Ingenieria

La Tabla 183 presenta de manera general las tareas de ingenierias correspondientes,
mientras que en las Tablas 184 a 201 se detallan especificamente cada una de estas

tareas.

Tabla 183. Tareas de Ingenieria - Cuarta Iteracion

Numero de  Numero de \ /o de la Tarea

tarea Historia

69 13 Diseno de Interfaz de Gestidn de Sanciones

70 13 Implementacion de Pagina de Gestidn de Sanciones
71 13 Registro de Nueva Sancién

72 13 Modificacién de Detalles de Sancién

73 13 Eliminacién de Sancién

74 14 Registrar Nueva Multa

75 14 Visualizar Registro de Multas

76 14 Editar Informacién de Multa

77 14 Eliminar Multa Registrada

78 14 Gestion de Pagos de Multas

79 15 Diseno de Interfaz de Reporte de Inscripciones

80 15 Implementacion de Pdgina de Reporte de Inscripciones
81 15 Vista Previa del Reporte

82 15 Descarga del Informe

83 16 Diseno de Interfaz de Reporte de Sanciones

84 16 Implementacion de Pagina de Reporte de Sanciones
85 16 Vista Previa del Reporte

86 16 Descarga del Informe

Descripcién de Tareas de Ingenieria

Tabla 184. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Gestion de Sanciones

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: 49 Numero de Historia: 13
Nombre de Tarea: Diseno de Interfaz de Gestidn de Sanciones
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha de Inicio: 17-12-2023 Fecha de Fin: 18-12-2023
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcién: Crear un disefio funcional para la interfaz de gestion de sanciones, que permita a los
usuarios realizar diversas acciones relacionadas con la administracién de estas.
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Tabla 185. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Gestion de
Sanciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 70 Numero de Historia: 13

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Gestidon de Sanciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 18-12-2023 Fecha de Fin: 19-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Desarrollar la pdgina de gestidn de sanciones con funciones para registrar nuevas
sanciones, modificar detalles de sanciones existentes y eliminar registros de sanciones.

Tabla 186. Tarea de Ingenieria - Registro de Nueva Sancion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 71 Numero de Historia: 13

Nombre de Tarea: Registro de Nueva Sancién

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 19-12-2023 Fecha de Fin: 20-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Disenar una interfaz y desarrollar la funcionalidad para permitir a los usuarios registrar
nuevas sanciones, ingresando informacién como el jugador sancionado, el tipo de sancién, la fecha
y cualquier detalle adicional.

Tabla 187. Tarea de Ingenieria - Modificacion de Detalles de Sancién

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 72 Numero de Historia: 13

Nombre de Tarea: Modificacién de Detalles de Sancién

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 20-12-2023 Fecha de Fin: 21-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripciéon: Implementar la capacidad de editar la informacién de una sancidén existente,
permitiendo ajustes en detalles como el tipo de sancién, la fecha, o cualquier informacién
relacionada.

Tabla 188. Tarea de Ingenieria - Eliminaciéon de Sancion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 73 Numero de Historia: 13

Nombre de Tarea: Eliminacion de Sancion

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 22-12-2023 Fecha de Fin: 23-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la funcion para permitir la eliminacion de registros de sanciones, asegurando
gue se redlice de manera segura y proporcionando confirmaciones adecuadas.

Tabla 189. Tarea de Ingenieria - Registrar Nueva Multa

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 74 Numero de Historia: 14

Nombre de Tarea: Registrar Nueva Multa

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 24-12-2023 Fecha de Fin: 25-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir a los administradores registrar una nueva multa en el sistema ingresando detalles
importantes de la multa, como la razén, el monto, la fecha y cualquier otra informacién relevante.
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Tabla 190. Tarea de Ingenieria - Visualizar Registro de Multas

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 75 Numero de Historia: 14

Nombre de Tarea: Visualizar Registro de Multas

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 25-12-2023 Fecha de Fin: 26-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Mostrar una lista de todas las multas registradas en el sistema, de igual manera permitir la
bUsqueda vy filfrado de multas por diferentes criterios, como fecha, monto, etc.

Tabla 191. Tarea de Ingenieria - Editar Informacién de Multa

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 76 Numero de Historia: 14

Nombre de Tarea: Editar Informacién de Multa

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 26-12-2023 Fecha de Fin: 27-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir a los administradores o usuarios designados editar la informacién de una multa
existente.

Tabla 192. Tarea de Ingenieria - Eliminar Multa Registrada

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 77 Numero de Historia: 14

Nombre de Tarea: Eliminar Multa Registrada

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 27-12-2023 Fecha de Fin: 28-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Permitir a los administradores o usuarios autorizados eliminar una multa del sistema si es
necesario, ademds implementar un proceso de confirmacion para evitar la eliminacién accidental de
multas.

Tabla 193. Tarea de Ingenieria - Gestidn de Pagos de Multas

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 78 Numero de Historia: 14

Nombre de Tarea: Gestién de Pagos de Multas

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 29-12-2023 Fecha de Fin: 30-12-2023

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcidén: Registrar los pagos realizados por los equipos para saldar las multas pendientes. Mantener
un registro de los pagos recibidos y actualizar el estado de las multas.

Tabla 194. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Reporte de Inscripciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 79 Numero de Historia: 15

Nombre de Tarea: Diseno de Inferfaz de Reporte de Inscripciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 31-12-2023 Fecha de Fin: 01-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Crear un disefo claro y efectivo para la interfaz de generacién de reportes de
inscripciones, que facilite la visualizacién y comprensién de la informacién.
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Tabla 195. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Reporte de
Inscripciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 80 Numero de Historia: 15

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Reporte de Inscripciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 02-01-2024 Fecha de Fin: 03-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de generacién de reportes de inscripciones con funciones para
seleccionar criterios de bUsqueda, filtrar informacién y generar el informe.

Tabla 196. Tarea de Ingenieria - Vista Previa del Reporte

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 81 Numero de Historia: 15

Nombre de Tarea: Vista Previa del Reporte

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 03-01-2024 Fecha de Fin: 04-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Implementar una funcién de vista previa que permita a los usuarios revisar el contenido
del informe antes de redlizar la exportacién, asegurando la precisidén de los datos.

Tabla 197. Tarea de Ingenieria - Descarga del Informe

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 82 Numero de Historia: 15

Nombre de Tarea: Descarga del Informe

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 05-01-2024 Fecha de Fin: 06-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Disefiar una interfaz que facilite la descarga del informe generado, proporcionando
opciones claras para guardar o imprimir el documento.

Tabla 198. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Reporte de Sanciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 83 Numero de Historia: 16

Nombre de Tarea: Diseno de Interfaz de Reporte de sanciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 07-01-2024 Fecha de Fin: 08-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio claro y efectivo para la interfaz de generacién de reportes de sanciones,
que facilite la visualizacién y comprensién de la informacion.

Tabla 199. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Reporte de
Sanciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 84 Numero de Historia: 16

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Reporte de sanciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 08-01-2024 Fecha de Fin: 09-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de generacion de reportes de sanciones con funciones para
seleccionar criterios de busqueda, filtrar informacién y generar el informe.
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Tabla 200. Tarea de Ingenieria - Vista Previa del Reporte

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: 85 Numero de Historia: 16
Nombre de Tarea: Vista Previa del Reporte
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha de Inicio: 09-01-2024 Fecha de Fin: 10-01-2024
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcion: Implementar una funcién de vista previa que permita a los usuarios revisar el contenido
del informe antes de realizar la exportacién, asegurando la precisién de los datos.

Tabla 201. Tarea de Ingenieria - Descarga del Informe

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea: 86 Numero de Historia: 16
Nombre de Tarea: Descarga del Informe
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha de Inicio: 12-01-2024 Fecha de Fin: 13-01-2024
Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar
Descripcién: Disefiar una interfaz que facilite la descarga del informe generado, proporcionando
opciones claras para guardar o imprimir el documento.

Quinta lteracion

Tabla 202. Historias de Usuario — Quinta Iteracion

Numero Nombre

17 Reporte de Multas

18 Calendario de Juegos

19 Tabla de posiciones

20 Tabla de Goleadores

21 Generar Carnet de Jugadores

Tareas de Ingenieria

La Tabla 203 presenta de manera general las tareas de ingenierias correspondientes,
mientras que en las Tablas 204 a 221 se detallan especificamente cada una de estas

tareas.

Tabla 203. Tareas de Ingenieria - Quinta lteracién

Numero de Numero de Nombre de la Tarea

tarea Historia

87 17 Diseno de Interfaz de Reporte de Multas

88 17 Implementacion de Pdgina de Reporte de Multas
89 17 Vista Previa del Reporte

90 17 Descarga del Informe

91 18 Diseno de Interfaz del Calendario de Juegos

92 18 Implementacién de Pagina de Calendario

93 18 Edicion y Actualizacién del Calendario

94 19 Diseno de Interfaz de Tabla de Posiciones

95 19 Implementaciéon de Pagina de Tabla de Posiciones
96 19 Actualizaciéon Automdtica de la Tabla

97 19 Ordenamiento Personalizado de la Tabla
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98 20 Diseno de Interfaz de Tabla de Goleadores

99 20 Implementacion de Pdgina de Tabla de Goleadores
100 20 Actualizaciéon Automdtica de la Tabla

101 21 Seleccionar Jugador

102 21 Obtener Informacidn de Registros de Jugadores

103 21 Disenar Formato del Carnet

104 21 Generar Carnet Virtual

Descripcion de Tareas de Ingenieria

Tabla 204. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Reporte de Multas

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 87 Numero de Historia: 17

Nombre de Tarea: Diseno de Interfaz de Reporte de Multas

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 14-01-2024 Fecha de Fin: 15-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio claro y efectivo para la interfaz de generaciéon de reportes de multas,
que facilite la visualizacién y comprensién de la informacion.

Tabla 205. Tarea de Ingenieria - Implementacién de Pdgina de Reporte de
Multas

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 88 Numero de Historia: 17

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Reporte de Multas

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 16-01-2024 Fecha de Fin: 17-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Desarrollar la pdgina de generacién de reportes de multas con funciones para
seleccionar criterios de buUsqueda, filtrar informacién y generar el informe.

Tabla 206. Tarea de Ingenieria - Vista Previa del Reporte

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 89 Numero de Historia: 17

Nombre de Tarea: Vista Previa del Reporte

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 18-01-2024 Fecha de Fin: 19-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Implementar una funcién de vista previa que permita a los usuarios revisar el contenido
del informe antes de realizar la exportaciéon, asegurando la precision de los datos.

Tabla 207. Tarea de Ingenieria - Descarga del Informe

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 90 Numero de Historia: 17

Nombre de Tarea: Descarga del Informe

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 19-01-2024 Fecha de Fin: 20-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcioén: Disefiar una interfaz que facilite la descarga del informe generado, proporcionando
opciones claras para guardar o imprimir el documento.
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Tabla 208. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz del Calendario de Juegos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 91 Numero de Historia: 18

Nombre de Tarea: Diseno de Interfaz del Calendario de Juegos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 21-01-2024 Fecha de Fin: 22-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Crear un disefio facil de entender para la interfaz del calendario de juegos, que permita
a los usuarios visudlizar y gestionar facilmente los partidos programados.

Tabla 209. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Calendario

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 92 Numero de Historia: 18

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Calendario

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 23-01-2024 Fecha de Fin: 25-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina del calendario de juegos con funciones para mostrar partidos
programados, fechas, equipos involucrados y cualquier informacidn relevante.

Tabla 210. Tarea de Ingenieria - Edicion y Actualizacién del Calendario

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 93 Numero de Historia: 18

Nombre de Tarea: Edicién y Actualizacion del Calendario

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 26-01-2024 Fecha de Fin: 27-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Desarrollar la funcionalidad para permitir la edicidon y actualizacidon del calendario,
incluyendo la capacidad de agregar, modificar o eliminar partidos programados.

Tabla 211. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Tabla de Posiciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 94 Numero de Historia: 19

Nombre de Tarea: Diseno de Interfaz de Tabla de Posiciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 28-01-2024 Fecha de Fin: 29-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio claro y efectivo para la interfaz de la tabla de posiciones, que facilite la
visualizacién y comprension de la clasificacion de los equipos.

Tabla 212. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Tabla de
Posiciones

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 95 Numero de Historia: 19

Nombre de Tarea: Implementacién de Pdgina de Tabla de Posiciones

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 30-01-2024 Fecha de Fin: 31-01-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de la tabla de posiciones con funciones para mostrar la posicion de
los equipos, sus puntos, partidos jugados, ganados, perdidos, y cualquier otra informacion relevante.
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Tabla 213. Tarea de Ingenieria - Actualizacion Automdatica de la Tabla

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 96 Numero de Historia: 19

Nombre de Tarea: Actualizacion Automdtica de la Tabla

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 01-02-2024 Fecha de Fin: 02-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Implementar la funcionalidad para que la tabla de posiciones se actualice
automdticamente en funcion de los resultados de los partidos.

Tabla 214. Tarea de Ingenieria - Ordenamiento Personalizado de la Tabla

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 97 Numero de Historia: 19

Nombre de Tarea: Ordenamiento Personalizado de la Tabla

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 03-02-2024 Fecha de Fin: 04-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Implementar funciones que permitan a los usuarios personalizar el orden de la tabla segun
diferentes criterios, como puntos, diferencia de goles o partidos ganados.

Tabla 215. Tarea de Ingenieria - Diseno de Interfaz de Tabla de Goleadores

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 98 Numero de Historia: 20

Nombre de Tarea: Diseno de Interfaz de Tabla de Goleadores

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 04-02-2024 Fecha de Fin: 05-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Crear un disefio claro y efectivo para la interfaz de la tabla de goleadores, que permita
a los usuarios visualizar y comprender facilimente la clasificacion de los jugadores por goles.

Tabla 216. Tarea de Ingenieria - Implementacion de Pagina de Tabla de
Goleadores

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 99 Numero de Historia: 20

Nombre de Tarea: Implementacion de Pdgina de Tabla de Goleadores

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 06-02-2024 Fecha de Fin: 08-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Desarrollar la pdgina de la tabla de goleadores con funciones para mostrar la posicion
de los jugadores, sus nombres, equipos, cantidad de goles y cualquier otra informacién relevante.

Tabla 217. Tarea de Ingenieria - Actualizacién Automdtica de la Tabla

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 100 Numero de Historia: 20

Nombre de Tarea: Actualizacién Automdtica de la Tabla

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 09-02-2024 Fecha de Fin: 10-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripciéon: Implementar la funcionalidad para que la tabla de goleadores se actudlice
automdaticamente en funcién de los goles anotados en los partidos, garantizando precision y tiempo
real.
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Tabla 218. Tarea de Ingenieria - Seleccionar Jugador

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 101 Numero de Historia: 21

Nombre de Tarea: Seleccionar Jugador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 11-02-2024 Fecha de Fin: 12-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir al usuario seleccionar los jugadores para los cuales se generardn los carnets.

Tabla 219. Tarea de Ingenieria - Obtener Informacién de Registros de Jugadores

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 102 Numero de Historia: 21

Nombre de Tarea: Obtener Informacién de Registros de Jugadores

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 13-02-2024 Fecha de Fin: 14-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Extraer automdticamente la informacién personal y los detalles relevantes de cada
jugador seleccionado garantizando que la informacién sea precisa y esté actualizada antes de
proceder con la generacién del carné.

Tabla 220. Tarea de Ingenieria - Disefar Formato del Carnet

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 103 Numero de Historia: 21

Nombre de Tarea: Disenar Formato del Carnet

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 15-02-2024 Fecha de Fin: 16-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcién: Permitir la vista previa del carné antes de la generacion final para asegurar que cumpla
con los estdndares deseados.

Tabla 221. Tarea de Ingenieria - Generar Carnet Virtual

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 104 Numero de Historia: 21

Nombre de Tarea: Generar Carnet Virtual

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 17-02-2024 Fecha de Fin: 18-02-2024

Programador Responsable: Alexis Zavala, Sebastian Salazar

Descripcion: Utilizar la informacién extraida de los registros de jugadores para generar
automdticamente el carné virtual. Integrar los datos personales y cualquier otra informacion relevante
en el disefo del carné de manera ordenada y legible.

Diagrama de Caso de Usos

En el proceso de desarrollo de nuestra aplicaciéon para la gestion de informacion
deportiva, los diagramas de casos de uso desempenan un papel fundamental. Estos
diagramas nos permiten visualizar y comprender cémo interactian los usuarios con
nuestra aplicacién y cémo se logran sus objetivos a través de ella. Representan las
diferentes funciones y caracteristicas que nuestro sistema debe ofrecer para satisfacer

las necesidades de los usuarios, como registrar equipos y jugadores, programar
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partidos, generar reportes, y gestionar usuarios y roles. A través de estos diagramas,
podemos definir claramente los requisitos funcionales de nuestra aplicacion y
comunicar de manera efectiva nuestras funcionalidades a los desarrolladores y ofras

partes interesadas

Diagrama Caso de Uso Administrador

Gestionar Roles

7
, Asignar Roles a Usuarios
..... > —_—
_______ . Validacién de Datos
4. e B —

T
%

Base de Datos

Figura 62. Diagrama Caso de Uso - Administrador

Tabla 222. Diagrama Caso de Uso - Administrador

Caso de Uso Diagrama Caso de Uso Administrador
Avutor: Administrador
Descripcion: Este diagrama de casos de uso describe las interacciones entre el administrador y

el sistema de gestion de informacién deportiva. El administrador, que es un usuario
con privilegios especiales y acceso completo al sistema, puede realizar una
variedad de acciones para administrar y supervisar eficazmente el funcionamiento
de la aplicacién.

Actividades: Gestionar Roles
Gestionar Usuarios
Acceso Completo al sistema
Asignar Roles a Usuarios
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Diagrama Caso de Uso secretario

X ’

Secretario

Generar Calendario

‘,"i?egistrar Pases ‘
" (“Registrar Arbitros )
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RegistrarJugadores
Registrar Equipo \

Guardar Datos

Reglstrar Dlrlgenle/

“*. Registrar Direccion e,
Registrar Campeonato

X

Base de Datos

Figura 63. Diagrama Caso de Uso - secretario

Tabla 223. Diagrama Caso de Uso - secretario

Caso de Uso

Diagrama Caso de Uso secretario

Avutor:
Descripcion:

Actividades:

Secretario

Este diagrama representa las interacciones entre el secretario y el sistema. El
secretario, como usuario con privilegios especificos, desempena un papel crucial
en la administracién y el mantenimiento de la informacién relacionada con la liga
Barrial.

Generar Calendario

Registrar Pases

Registrar Arbitros

Registrar Series

Registrar Jugadores

Registrar Equipo

Registrar Dirigente

Registrar Campeonato

Registrar Direccion
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Diagrama Caso de Usos Tesorero

Tesorero

%E — Inicia Sesion

Verificar Pagos

_______ 2
Partidos Jugados

Pago Multas

A

Base de Datos

Figura 64. Diagrama Caso de Uso - Tesorero

Tabla 224. Diagrama Caso de Uso - Tesorero

Caso de Uso

Diagrama Caso de Uso Tesorero

Avutor:
Descripcion:

Actividades:

Tesorero

El tesorero, como usuario con privilegios especificos, tiene responsabilidades
financieras dentro de la liga y utiliza el sistema para llevar a cabo diversas tareas
relacionadas con la gestién de pagos.

Gestionar Pagos Garantias

Gestionar Pagos Inscripciones

Gestionar Pago Sanciones, Multas

Diagrama Caso de Usos Comision Técnica

A

Comicién Tecnica

Registrar Sanciones

Registrar Tabla de Posiciones
>

inicia sesion .- _(Guardarpaos
........... > Registrar Tabla de Go'eadores/

P
Registrar Partidos Jugados

’
"
/

|

Base de Datos
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Tabla 225. Diagrama Caso de Uso - Comision Técnica

Caso de Uso

Diagrama Caso de Uso Comisidbn Técnica

Avutor:
Descripcion:

Actividades:

Comisién Técnica

La Comision Técnica, compuesta por un miembro que también actia como
Vocdlia, desempena un papel crucial en la gestion y el andlisis de datos
relacionados con los partidos Jugados.

Registrar Sanciones

Registrar Tabla de Posiciones

Registrar Tabla de Goleadores

Registrar Partidos Jugados

Diagrama Caso de Usos Usuario Invitado

A

Usuario Invitado

Inscripciones

7

Pases de Jugadores

il "-'7 \
S S

=

Tabla de Goleadores

= Calendario de Juegos
“a
Tabla de Posiciones

Figura 66. Diagrama Caso de Uso - Usuario Invitado

Tabla 226. Diagrama Caso de Uso - Usuario Invitado

Caso de Uso

Diagrama Caso de Uso Usuario Invitado

Autor:
Descripcién:

Actividades:

Usuario Invitado

El Usuario Invitado es un actor que accede al sistema sin necesidad de registrarse,
permitiéndole explorar ciertas funcionalidades disponibles para obtener
informacién bdsica sobre la liga deportiva.

Visualizar Inscripciones

Visualizar Pases de Jugadores

Visualizar Sanciones

Visualizar Tabla de Goleadores

Visualizar Tabla de Posiciones

Visualizar Calendario de Juegos
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Arquitectura de la solucion informdatica

(@ ==y
o -

— |

137
~
usuario | il

Figura é7. Arquitectura de la aplicacion
Fuente: Ed.team (2020)

La eleccidon de la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC) para el desarrollo de

la solucion informdatica destinada a la gestion de informaciéon deportiva de la Liga
Barrial Julio Andrade se basa en su capacidad para organizar de manera clara y
eficiente los diferentes aspectos del sistema. Con MVC, se establece una clara
separacion entre la légica de negocio (Modelo), la presentacién de datos (Vista) y el
control del flujo de la aplicacién (Controlador). Esta estructura modular facilita el
desarrollo del software al permitir que cada componente funcione de manera
independiente, lo que a su vez simplifica la mantenibilidad y la escalabilidad del
sistema. Ademas, la arquitectura MVC fomenta la reutilizacion de codigo y promueve
la colaboracién entre equipos de desarrollo, aspectos clave para el éxito de un

proyecto tan complejo como la gestion de una liga deportiva barrial.
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Estructura de carpetas de los modelos de datos

4 [ Models

v VW VYV VW VYV VYWY VYV VYVY VYWYV v ¥

Figura 68. Estructura de carpetas de los modelos de datos

Estructura de carpetas de Vistas

c= AccountViewModels.cs
c= Arbitros.cs

c# Calendarios.cs

c# Campeonato.cs

= DatosPartido.cs

c= Direccion.cs

c# Dirigentes.cs

c#= EditarRolesViewModel.cs
c= Goles.cs

c# |dentityModels.cs

c= ManageViewModels.cs
C® PagolnscripcionCamp.cs
c# PagoMultas.cs

C*® Pases.cs

Cc= PosicionEquipo.cs

c= RegEquipos.cs

C# Reglugador.cs

= Sanciones.cs

C#= Series.cs

C*® Taetas.cs

c= TipoPagos.cs

c#= TiposMulta.cs

4 [ Views

VY VY Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Yy Yy Y Y

3 Account

E3 Admin

3 Arbitros

[ Calendario

3 Campeonatoes
[ DatosPartidoes
3 Direccion

[ Dirigentes

3 Goles

3 Home

3 Manage

3 PagolnscripcionCamp
[ PagoMultas
B8 Pases

3 RegEquipos
3 Reglugadors
[ Roles

[ Sanciones

3 Series

[ Shared

1 Tarjetas

3 TipoPagos

[ TiposMultas
[@] _ViewStart.cshtml

Figura 69. Estructura de carpetas de Vistas
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Estructura de Carpetas de los Controladores

4 [ Controllers

c2 AccountController.cs

c=2 AdminController.cs

c= ArbitrosController.cs

c= CalendarioController.cs

c= CampeonatoesController.cs
c# DatosPartidoesController.cs
c# DireccionController.cs

= DirigentesController.cs

c#= GolesController.cs

c# HomeController.cs

c= ManageController.cs

c#= PagolnscripcionCampController.cs
c® PagoMultasController.cs
= PasesController.cs

= RegEquiposController.cs
c= RegJugadorsController.cs
c2 RolesController.cs

€= SancionesController.cs

c= SeriesController.cs

C= TarjetasController.cs

c= TipoPagosController.cs

v v v WV ¥V vV VvV V¥V VWV VW WV WV WV Vv W v ¥

= TiposMultasController.cs
Figura 70. Estructura de Carpetas de los Controladores

La estructura de carpetas de la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC) se
puede apreciar claramente. Esta arquitectura se distingue por segmentar la
aplicacién en tres componentes fundamentales: el Modelo, que maneja los datos y
la I6gica empresarial; la Vista, que muestra la interfaz de usuario; y el Controlador, que
funciona como intermediario entre el Modelo y la Vista, gestionando las interacciones

del usuario y actualizando el Modelo cuando es necesario.
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Fragmento de cédigo del modelo Registrar Equipo

ﬁngaJuliuA v‘|argngaJuIiuA.MDdelsRegEquipus vH;‘IdequipD v|+
1 System; -
2 System.Collections.Generic; i
3 System.ComponentModel.DataAnnotations;
u System.ComponentModel.DataAnnotations.Schema;
5 System.Ling;
6
7
8
9 ~inamespace LigaJulioA.Models
1e
11 [Table("RegEquipos™)]
12 public class RegEquipos
13
14 [Key]
15 [DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
2r cias
16 public int Id_Equipo { get; set; }
7 cias
17 public int? Serie_Id { get; set; }
er 5
18 public int? Dirigente_Id { get; set; }
19
20 [Required(ErrorMessage = "EL campo Nombres es obligatorio.")]
0 ncias
21 public string Nembre { get; set; }
22
23 [DisplayFormat(DataFormatString = "{0:yyyy/MM/dd}", ApplyFormatInEditMode = true)]
2r s
24 public System.DateTime FechaFundacion { get; set; }
25
26 public
Sr cias
27 public byte[] Escudo { get; set; }
28
referencia -
100% - & ® No se encontraron problemas, | % + Linea: 8 Cardcter: 1 SPC  CRLF

Figura 71. Fragmento de cédigo del modelo Registrar Equipo

Fragmento de cédigo de la vista de Registrar Equipo

IndexRegE.cshtml* + X
1 || @model IEnumerablesLigadulioA.Models.RegEquipos| +
2
3 Layout = "~/Views/Shared/_LayoutMenu.cshtml"; J;
u
5 <title>Registro de Equipo(CLUBS)</title>
6
7 <link href="~/Content/Tablas.css" rel="stylesheet" />
8
9 =<div class="card card-body-Dir">
10 <h2 class="card card-header"” style="color:black;text-align: center;"> REGISTRO DE EQUIPOS(CLUBS) </h2>
11 = <div class="form-group">
12 = <div class="col-md-offset-2 col-md-10 ">
13 <div class="checkbox">
14 </div>
15 </div>
16 </div>
17 <!--Boton crear-->
18 = <div class="dropdown">
19 = <a class="btn btn-top btn-primary btn-success pull-right" style="margin-right: 15px;" href="@Url.Action("Create", "RegEquipos"
20 <span class="fas fa-plus—circle"></span> Crear Nuevo Equipo
21 </a>
22 <!--Botén Series——>
23 = <a class="btn btn-topl btn-dark btn-success pull-right" style="margin-right: 15px;" href="@Url.Action("IndexSer", "Series
21 <span class="fas fa-arrow-up"></span> Crear Nueva Serie
25 </a>
26 </div>
27
28 <!--Tabla-->
29 = <table id="miTabla" class="table table-striped" style="text-align:center">
30 <!--Encabezado Tabla-—>
31 = <thead class="table table-light">
32 = <tr class="row-name">
33 = <th>
30 @Html.DisplayNameFor(model => model.Nombre)
35 </th>
36 = <th>
37 Dirigente -
100% @ No se encontraron problemas. 4 » Linea: 1 Caricter: 49 SPC  CRLF

Figura 72. Fragmento de cdédigo de la vista de Registrar Equipo
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Fragmento de cédigo del controlador Registrar Equipo

@ngaJulluA < argLigaJulmA(cntmllers.RegEquipcs(cmmller ~ || & ReporteEq() ~ |4
1 = Syste -
2 System.Collections.Generic;

3 using System.Data; o
u using System.Data.Entity;
5 using System.Linqg; o
6 using System.Net;
7 using System.Web;
8 using System.Web.Helpers;
9 using System.Web.Mvc;
10 using LigaJulioA.Models;
1
12 -inamespace LigaJulioA.Controllers
13
8 1 = public class RegEquiposController : Controller
15 {
16 private readonly ApplicationDbContext db = new ApplicationDbContext();
17
18 [Authorize(Roles = "Admin,Secretario")]
19 // GET: RegEquipos
20 =) public ActionResult IndexRegE()
21 {
22 E] using (var context = new ApplicationDbContext())
23 1
20 var regEquipos = db.RegEquipes.Include(r => r.Dirigentes).Include(r => r.Series);
25 return View(regEquipos.TolList());
26 ¥
27 }
28 // Reporte de Equipos
29 = public ActionResult ReporteEq()
30 1
31 // Obtener la lista de Sancionados y ordenarla por la Tarjetas
32 var listaEquipos = db.RegEquipos.OrderBy(g => g.Series.Nombre).ToList();
33 .
100% ~|& @ No se encontraron prablemas. L A4 4 » Linea: 26  Caracter: 10 SPC  CRLF

Figura 73. Fragmento de cdédigo del controlador Registrar Equipo
Fase de pruebas

Durante la fase de pruebas, se llevaron a cabo una serie de pruebas exhaustivas para
garantizar el correcto funcionamiento y la fiabilidad del sistema. Estas pruebas
incluyeron pruebas de aceptacién, en las cuales se verificd que todas las funciones
del sistema se ejecutaran correctamente segun lo esperado. Ademds, se realizaron
pruebas de rendimiento para evaluar la capacidad del sistema para manejar
grandes voluUmenes de datos y usuarios simultdneos. También se llevaron a cabo
pruebas de usabilidad, en las cuales se evalud la facilidad de uso vy la experiencia del
usuario al intferactuar con la plataforma. Por Ultimo, se realizaron pruebas de seguridad
para identificar y mitigar posibles vulnerabilidades en el sistema. Gracias a estas
pruebas exhaustivas, pudimos garantizar que nuestra solucidn informdtica cumpliera
con los estdndares de calidad y satisficiera las necesidades de los usuarios de la Liga

Barrial Julio Andrade
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Fase 4: Pruebas
Pruebas de Aceptacion

Tabla 227. Prueba de Aceptacion - Pagina de Inicio

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 1 Numero de Historia: 1
Historia de Usuario: P&gina de Inicio
Entrada/ Pasos de Ejecucién:

e Abrir el Navegador Web
Intfroducir la URL de la Aplicacién
Cargar la Pagina Principal
Navegacién a la Pagina de Inicio
Explorar Funcionalidades
Interactuar con Elementos Dindmicos
Comprobar Acceso a Otras PAginas
Resultado Esperado:
El resultado esperado al ingresar a la pdgina de inicio de la aplicacién incluye una carga exitosa y
rdpida de la pdgina, mostrando el contenido correcto y relevante. La pdgina se visualiza
correctamente en diferentes dispositivos, con funcionalidades interactivas que operan sin errores, y
cualguier contenido dindmico se actualiza de manera adecuada.
Evaluacion de la Prueba: La evaluacion de la historia de usuario "Pdgina de Inicio” se ha ejecutado
exitosamente, alcanzando el resultado previsto.

Tabla 228. Prueba de Aceptacion - Registro de Usuarios

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 2 Numero de Historia: 2
Historia de Usuario: Registro de Usuarios
Entrada/ Pasos de Ejecucién:

e Acceder ala Pdgina de Registro
Proporcionar Informacién de Registro
Validar la Informacién
Enviar Formulario de Registro
Autenticacién del correo
Redireccién a la Pagina de Inicio de Sesidon
Resultado Esperado:
El usuario completo exitosamente el registro y puede acceder a su cuenta ufilizando las credenciales
proporcionadas durante el registro. El usuario pueda iniciar sesién en su cuenta recién registrada sin
problemas y acceder a las funcionalidades de la aplicacién segun sus permisos.
Evaluacién de la Prueba: La prueba se realizd satisfactoriamente con el resultado esperado

Tabla 229. Prueba de Aceptacion — Acceso al Sistema

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 3 Numero de Historia: 3
Historia de Usuario: Acceso al Sistema
Entrada/ Pasos de Ejecucion:

e Acceder ala Pdgina de Inicio de Sesién
Proporcionar Credenciales de Usuario
Enviar Formulario de Inicio de Sesién
Validar las Credenciales
Opciones de Recuperacién de Contraseia
Redirigir al Usuario
Resultado Esperado:

187



El resultado esperado del proceso de inicio de sesidn en una aplicacién web seria que el usuario
pueda acceder exitosamente a su cuenta utilizando las credenciales proporcionadas. El usuario
deberia ser redirigido a la pdgina adecuada después del inicio de sesion.

Evaluacién de la Prueba: La prueba de acceso al Sistema se ha realizado satisfactoriamente,
obteniendo los resultados esperados.

Tabla 230. Prueba de Aceptacion — Gestionar Usuario y Roles

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 4 Numero de Historia: 4
Historia de Usuario: Gestionar Usuarios y Roles
Entrada/ Pasos de Ejecucién:
e Acceder al Panel de Administracién
Navegar a la Seccién de Gestidon de Usuarios y Roles
Visualizar Lista de Usuarios y Roles Actuales
Editar Usuario o Rol Existente
Eliminar Usuario o Rol (si es necesario)
Actualizar y Confirmar Cambios
Resultado Esperado:
La gestion de usuarios y roles se lleva a cabo con precisién y seguridad, garantizando que los usuarios
tengan el acceso adecuado a las funcionalidades de la aplicacién segun sus roles y
responsabilidades asignadas.
Evaluacién de la Prueba: La evaluacion de la funcionalidad Gestionar Usuarios y Roles ha sido
completada con éxito, demostrando cumplimiento con los requisitos establecidos.

Tabla 231. Prueba de Aceptacion — Gestionar Dirigente

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 5 Numero de Historia: 5
Historia de Usuario: Gestionar Dirigente
Entrada/ Pasos de Ejecucion:

e Acceder al Médulo de Gestidn de Dirigentes

e Visudlizar Lista de Dirigentes

e Registrar Nuevo Dirigente

e Buscar Dirigente

e Editar Informacién de Dirigente Existente

e Eliminar Dirigente
Resultado Esperado:
La historia de usuario "Gestionar Dirigente” busca administrar de forma efectiva la informacién de los
dirigentes en el sistema, permitiendo crear, editar y eliminar registros con datos actualizados para
mantener la integridad de la informacién y proporcionar una experiencia de usuario satisfactoria.
Evaluacién de la Prueba: La evaluacion de la historia de usuario Gestionar Dirigentes ha concluido de
manera satisfactoria, demostrando la adecuada gestidn y funcionalidad esperada.

Tabla 232. Prueba de Aceptacion — Gestionar Equipo

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 6 Numero de Historia: 6
Historia de Usuario: Gestionar Equipo
Entrada/ Pasos de Ejecucidn:
e Acceder al Médulo de Gestion de Dirigentes
Visualizar Lista de Equipos
Registrar Nuevo Equipo
Buscar Equipo
Editar Informacién de Equipo Existente
Eliminar Equipo
Resultado Esperado:
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El resultado esperado de la historia de usuario "Gestionar Equipo” es una administracion efectiva de
la informacién de los equipos en el sistema. Esto implica la creacién precisa de nuevos registros, la
edicién y eliminacién seguras de equipos existentes, la capacidad de busqueda vy visualizacién de
detalles de equipos, asi como la asignacién correcta de categorias.

Evaluacidn de la Prueba: La prueba de la funcion 'Gestionar Equipo' ha sido realizada con éxito,
mostrando una gestion eficiente y funcional del equipo segun lo establecido.

Tabla 233. Prueba de Aceptacion — Gestionar Jugador

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 7 Numero de Historia: 7
Historia de Usuario: Gestionar Jugador
Entrada/ Pasos de Ejecucién:

e Acceder al Médulo de Gestidn de Dirigentes
Visualizar Lista de Jugadores
Registrar Nuevo Jugador
Buscar Jugador
Editar Informacién de Jugador Existente
Eliminar Jugador
Resultado Esperado:
El resultado esperado de las pruebas de aceptaciéon para la historia de usuario "Gestionar Jugador"
implica la verificacién de la creacién, edicidon y eliminacién efectivas de registros de jugadores en el
sistema, asegurando que la informacién sea precisa y actualizada. Ademds, se espera confirmar que
la bUsqueda vy visualizacién de detalles de jugadores se redlice sin problemas, permitiendo un acceso
rdpido a la informacién relevante
Evaluacion de la Prueba: La evaluacion de la funcidon 'Gestionar Jugador' ha concluido de manera
satisfactoria, evidenciando una gestion eficaz y funcional del jugador conforme a los requisitos
establecidos.

Tabla 234. Prueba de Aceptacion — Gestionar Arbifro

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 8 Numero de Historia: 8
Historia de Usuario: Gestionar Arbitro
Entrada/ Pasos de Ejecucién:

e Acceder al Médulo de Gestidn de Arbitro
Visualizar Lista de Arbitros
Registrar Nuevo Arbitro
Buscar Arbitro
Editar Informacién de Arbitro Existente
Eliminar Arbitro
Resultado Esperado:
El resultado esperado de las pruebas de aceptacion para la historia de usuario "Gestionar Arbitro"
implica verificar que la creacién, edicion y eliminacién de registros de drbitros se realice
correctamente. Se espera confirmar que los cambios en la informacién se reflejen adecuadamente
en el sistema y que la eliminacion de drbitros sea segura y con confirmacién. Ademds, se busca que
la bUsqueda vy visualizacion de detalles de drbitros sea facil y répida
Evaluacién de la Prueba: La evaluacion de la gestion de drbitros ha sido satisfactoria, confirmando la
eficacia y funcionalidad en el manejo de los mismos segun los criterios establecidos
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Tabla 235. Prueba de Aceptacion — Gestionar Campeonato

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 9 Numero de Historia: 9
Historia de Usuario: Gestionar Campeonato
Entrada/ Pasos de Ejecucién:
e Acceder al Panel de Administracion
e Navegar ala Seccién de Gestion de Campeonatos
e Crear Nuevo Campeonato
e Editar Informacion del Campeonato
e Cerrar o Finalizar el Campeonato
Resultado Esperado:
Se espera que el campeonato se cree con éxito si es nuevo, o que se actualice con los cambios
realizados en la informacidn si ya existe.
Evaluacion de la Prueba: Tras la evaluacion, se ha constatado que la gestion del campeonato se ha
llevado a cabo de manera satisfactoria, evidenciando una funcionalidad eficiente

Tabla 236. Prueba de Aceptacion — Gestionar Pases de Jugadores

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 10 Numero de Historia: 10
Historia de Usuario: Gestionar Pases de Jugadores
Entrada/ Pasos de Ejecucidn:
e Acceder al Panel de Administracion
Navegar a la Seccién de Gestionar Pases
Seleccionar el Jugador a Transferir
Seleccionar el Equipo Destinatario
Guardar la Informacion y Confirmar la Transferencia
Resultado Esperado:
Los registros de jugadores y equipos involucrados en la transferencia deben actualizarse
correctamente en la base de datos de la aplicacién para reflejar el cambio de club del jugador.
Evaluacién de la Prueba: La evaluacion de la funcidon 'Gestionar Pases de Jugadores' ha arrojado
resultados positivos, indicando una gestidon efectiva y operativa de los pases de jugadores

Tabla 237. Prueba de Aceptacion — Gestionar Partidos Jugados

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 11 Numero de Historia: 11
Historia de Usuario: Gestionar Partidos jugados
Entrada/ Pasos de Ejecucidn:
e Acceder al Panel de Administracion
Navegar a la Seccién de Gestionar Partidos
Buscar el Partido Jugado
Registrar los Detalles del Partido
Actudlizar la Informacién del Partido
e  Generar Informes y Estadisticas
Resultado Esperado:
Se espera que la informacién registrada del partido jugado sea precisa y esté completa, reflejando
de manera segura lo ocurrido durante el encuentro.
Evaluacién de la Prueba: Tras la evaluacién, se ha constatado que la gestidon de los partidos jugados
ha sido satisfactoria, evidenciando un proceso eficaz y funcional de registro y seguimiento de los
encuentros deportivos.
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Tabla 238. Prueba de Aceptacion — Gestionar Inscripciones

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 12 Numero de Historia: 12
Historia de Usuario: Gestionar Inscripciones
Entrada/ Pasos de Ejecucién:

e Acceder al Panel de Administracién
Navegar a la Seccién de Gestionar Inscripciones
Validar la Correcta Visualizacién de Inscripciones Existentes
Registrar Nuevas Inscripciones
Editar Inscripciones
Eliminar Inscripciones
Resultado Esperado:
El resultado esperado de las pruebas de aceptacion para la historia de usuario "Gestionar
Inscripciones" implica verificar que los equipos puedan inscribirse de manera correcta en los
campeonatos disponibles en el sistema. Se espera confirmar que la informacién proporcionada
durante el proceso de inscripcién se registre adecuadamente
Evaluacién de la Prueba: Tras la prueba realizada, se ha confirmado que la gestion de inscripciones
cumple con los estdndares requeridos, demostrando eficacia y funcionalidad en el proceso de
registro.

Tabla 239. Prueba de Aceptacion — Gestionar Sanciones

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 13 Numero de Historia: 13
Historia de Usuario: Gestionar Sanciones
Entrada/ Pasos de Ejecucién:
e Acceder al Panel de Administracion
Navegacién a la Seccidn de Gestidon de Sanciones
BUsqueda de Jugador
Seleccionar el Jugador
Especificar Tipo de Sancién
e Confirmar la Sancién
Resultado Esperado:
Se espera que la sancién seleccionada se aplique correctamente al jugador correspondiente, segin
lo especificado en el proceso de gestidén de sanciones.
Evaluacién de la Prueba: Tras la evaluacion, se ha confirmado que la gestion de sanciones ha
pasado la prueba, demostrando eficacia y funcionalidad en la aplicacién

Tabla 240. Prueba de Aceptacion — Gestionar Multa

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 14 Numero de Historia: 14
Historia de Usuario: Gesfionar Multas
Entrada/ Pasos de Ejecucidn:
e Acceder al Panel de Administracion
Navegacion a la Seccion de Gestion de Multas
BUsqueda de Equipo
Seleccionar el Equipo
Especificar el Motivo y Monto de la Multa
Registrar Detalles de la Multa
Guardar la Informacién
Resultado Esperado:
Se espera que los registros del usuario o equipo se actualicen adecuadamente para reflejar la multa
aplicada, ademds se espera que los detalles de la multa se registren con precision en la base de
datos de la aplicacion.
Evaluacion de la Prueba: La prueba se realizd satisfactoriamente con el resultado esperado
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Tabla 241. Prueba de Aceptacion — Reporte Inscripciones

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 15 Numero de Historia: 15
Historia de Usuario: Reporte de Inscripciones
Entrada/ Pasos de Ejecucién:
e Acceder al Panel de Administracién
Navegacién a la Seccidn de Reportes
Generaciéon del Reporte
Visualizacion del Reporte
Descargar o guardar reporte
Resultado Esperado:
El reporte deberia contener datos precisos y actualizados sobre las inscripciones dentro del rango de
fechas y otros pardmetros especificados. Se espera que el reporte incluya todas las inscripciones que
cumplan con los criterios seleccionados, sin omitir ninguna informacion relevante.
Evaluacién de la Prueba: El Reporte de Inscripciones ha sido evaluado con éxito, demostrando su
eficacia y funcionalidad en la generacidén de informes conforme a los estdndares establecidos

Tabla 242. Prueba de Aceptacion — Reporte Sanciones

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 16 Numero de Historia: 16
Historia de Usuario: Reporte Sanciones
Entrada/ Pasos de Ejecucion:

e Acceder al Panel de Administracion
Navegacién a la Seccidn de Reportes
Generacién del Reporte
Visualizacion del Reporte
Descargar o guardar reporte
Resultado Esperado:
Se espera que el reporte contenga datos precisos y actualizados sobre las sanciones aplicadas
dentro del rango de fechas y otros pardmetros especificados. El reporte deberia incluir todas las
sanciones que cumplan con los criterios seleccionados, sin omitir ninguna informacion relevante.
Evaluacién de la Prueba: Tras la evaluacion realizada, se ha confirmado que el Reporte de Sanciones
cumple con los estdndares requeridos, demostrando eficacia y funcionalidad en la generacién de
informes sobre medidas disciplinarias.

Tabla 243. Prueba de Aceptacion — Reporte Multas

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 17 Numero de Historia: 17
Historia de Usuario: Reporte Multas
Entrada/ Pasos de Ejecucion:
e Acceder al Panel de Administracion
e Navegacion ala Seccidn de Reportes
e Generacion del Reporte
e Visudlizaciéon del Reporte
e Descargar o guardar reporte
Resultado Esperado:
Se espera que el reporte contenga datos precisos y actualizados sobre las multas aplicadas dentro
del rango de fechas y otros pardmetros especificados. El reporte deberia incluir todas las multas que
cumplan con los criterios seleccionados, sin omitir ninguna informacién relevante.
Evaluacién de la Prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente con el resultado esperado
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Tabla 244. Prueba de Aceptacion — Calendario de Juegos

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 18 Numero de Historia: 18
Historia de Usuario: Calendario de Juegos
Entrada/ Pasos de Ejecucién:

e Acceder al Panel de Administraciéon

e Navegacién a la Seccion de Calendario

e Visudlizacion del Calendario Actuall

e Agregar Nuevo Calendario

e  Eliminar Calendario
Resultado Esperado:
El calendario de juegos refleja con precision los partidos programados, incluyendo fechas, horas,
ubicaciones y equipos participantes. El calendario actualizado se publica y estd disponible para que
los usuarios accedan a él, facilitando la planificacidon de eventos y partidos para todos los
involucrados.
Evaluacién de la Prueba: Segun la prueba realizada al requerimiento de un Calendario de Juegos
automatizado, el resulfado obtenido fue el esperado, confirmando su correcto funcionamiento y
cumplimiento con los criterios establecidos.

Tabla 245. Prueba de Aceptacion — Tabla de Posiciones

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 19 Numero de Historia: 19
Historia de Usuario: Tabla de Posiciones
Entrada/ Pasos de Ejecucion:

e Acceder al Panel de Administracién

e Navegacién ala Seccidon de Tabla de Posiciones

e Visudlizacion de la Tabla Actual

e Cdlculo Automdtico de Puntos y Posiciones

e Publicaciéon de la Tabla Actualizada
Resultado Esperado:
La tabla de posiciones refleja los resultados mds recientes de los juegos disputados, mostrando la
clasificacion actual de los equipos participantes, incluyendo los puntos ganados, goles a favor, goles
en confra y cualquier otro detalle relevante.
Evaluacién de la Prueba: Tras la evaluacion correspondiente al requerimiento Tabla de Posiciones, se
constatd que el resultado obtenido fue el esperado, validando su funcionamiento adecuado vy su
conformidad con los criterios establecidos

Tabla 246. Prueba de Aceptacion — Tabla de Goleadores

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 20 Numero de Historia: 20
Historia de Usuario: Tabla de goleadores
Entrada/ Pasos de Ejecucidn:

e Acceder al Panel de Administracion

e Navegacion ala Seccion de Tabla de Goleadores

e Visudlizacion de la Tabla Actual

e Actudlizacién de la Tabla de Goleadores

e Insercion de Datos de Goles
Resultado Esperado:
La tabla de goleadores refleja el niUmero de goles anotados por cada jugador, ordenados de mayor
a menor la cantidad de goles.
Evaluacién de la Prueba: De acuerdo a la prueba realizada sobre el requerimiento de una Tabla de
Goleadores el resultado obtenido cumplid con las expectativas, validando su correcto
funcionamiento
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Tabla 247. Prueba de Aceptacion — Generar Carnet de Jugadores

Pruebas de Aceptacién

Numero de Prueba: 21 Numero de Historia: 21
Historia de Usuario: Generar Carnet de Jugadores
Entrada/ Pasos de Ejecucién:

e Acceder al Panel de Administracién
Navegar a la seccién de Gestidn de Jugadores
Seleccionar la opcidon Generar Carnet
Verificar que el sistema haya generado el carnet correctamente.
Descargar o imprimir el carnet segln sea necesario.
Resultado Esperado:
Las pruebas de aceptacién para "Generar Carnet de Jugadores' se centran en verificar la
capacidad del sistema para crear carnets virtuales que contenga la informacién correcta de los
jugadores.
Evaluacién de la Prueba: Tras evaluar la funcionalidad para Generar Carnets de Jugadores, se
comprobd que el sistema proporciona los carnets de manera eficaz, asegurando la identificacion
precisa de los jugadores

Pruebas de Portabilidad
Objetivo:

Verificar la compatibiidad del sistema en diferentes navegadores web para

garantizar una experiencia de usuario consistente y sin errores.
Navegadores a probar:

o Google Chrome

e Moirzilla Firefox

e Microsoft Edge

e Opera
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Tabla 248. Pruebas de Portabilidad

Historia de Usuario Descripcion de las Tareas de Usuario Google Chrome Moizilla Firefox  Microsoft Edge Opera

P&gina de Inicio Visualizar la pagina de inicio del sistema. Si Si Si Si

Registro de Usuarios Registrarse como nuevo usuario en el sistema. Si Si Si Si

Acceso al Sistema Iniciar sesién en el sistema con credenciales validas. Si Si Si Si

Gestionar Usuarios y Administrar usuarios del sistema y asignar roles. Si Si Si Si

Roles

Gestionar Dirigente Agregar, modificar y eliminar informacién de los Si Si Si Si
dirigentes.

Gestionar Equipo Crear, actudlizar y eliminar equipos participantes. Si Si Si Si

Gestionar Jugador Registrar, actualizar y eliminar informaciéon de los Si Si Si Si
jugadores.

Gestionar Arbitro Administrar informaciéon de los drbitros. Si Si Si Si

Gestionar Crear, editar y eliminar informaciéon de los Si Si Si Si

Campeonato campeonatos.

Gestionar Pases de Registrar y gestionar los pases de jugadores entre Si Si Si Si

Jugadores equipos.

Gestionar Partidos Registrar y gestionar la informacidén de los partidos Si Si Si Si

jugados jugados.

Gestionar Gestionar la inscripcidn de equipos en los Si Si Si Si

Inscripciones campeonatos.

Gestionar Sanciones Registrar, actualizar y gestionar sanciones a Si Si Si Si
jugadores.

Gestionar Multas Administrar multas impuestas a equipos. Si Si Si Si

Reporte de Generar informes sobre equipos inscritos en Si Si Si Si

Inscripciones campeonatos.

Reporte Sanciones Crear informes de sanciones aplicadas a jugadores Si Si Si Si

Reporte Multas Obtener informes de multas registradas en el sistema. Si Si Si Si

Calendario de Visualizar el calendario con los horarios y fechas de los  Si Si Si Si

Juegos partidos.

Tabla de Posiciones Consultar la tabla de posiciones actualizada de los Si Si Si Si
equipos.

Tabla de goleadores  Visualizar la lista de jugadores con mds goles en un Si Si Si Si
campeonato.

Generar Carnet de Crear carnets virtuales para los jugadores con Si Si Si Si

Jugadores

informacién registrada.
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Resultados de las pruebas de Portabilidad

Tras realizar las pruebas de compatibilidad en los navegadores especificados, se
encontré que todas las funcionalidades del sistema se ejecutaron correctamente en
cada uno de ellos. No se observaron discrepancias significativas en el rendimiento o

la apariencia del sistema entre los diferentes navegadores.

Durante las pruebas, se verificd que la pdgina de inicio cargara adecuadamente,
que los usuarios pudieran registrarse e iniciar sesion sin inconvenientes, y que todas las
operaciones de gestidon de usuarios, equipos, jugadores, campeonatos y demds

aspectos del sistema funcionaran segin lo esperado en cada navegador probado.

Este resultado indica que el sistema es compatible con una variedad de navegadores
populares, lo que garantiza una experiencia de usuario consistente y sin errores
independientemente del navegador que utilice el usuario final. Esto es crucial para
asegurar la accesibilidad y usabilidad del sistema para todos los usuarios,

independientemente de sus preferencias de navegacion.
Pruebas de Funcionalidad

Tabla 249. Pruebas de Funcionalidad - Pagina de Inicio

Pruebas de Funcionalidad
Numero de Prueba: 1 Numero de Historia: 1
Historia de Usuario: P&gina de Inicio
Nombre Caso de Prueba: Visualizar la pdgina de inicio del sistema.
Tiempo de Respuesta:
e Inicializacién 05.22 s
Resultado esperado:

Pdgina de Inicio

BN
@ INFORMES  CALENDARIOS ~ INICIAR SESION

( {\*} ) 2 Brewwenide

Observaciones: El tiempo de inicializacion se calcula desde el momento en que se accede al enlace
0 se ejecuta la aplicacién de forma local.
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Tabla 250. Pruebas de Funcionalidad - Registro de Usuarios

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 2 Numero de Historia: 2
Historia de Usuario: Registro de Usuarios
Nombre Caso de Prueba: Registrarse como nuevo usuario en el sistema.
Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 00,35 s

e Tiempo de Registro 02.10 s
Resultado esperado:

Registrar Nuevo Usuario

« C = locahosti4310/Account/Regste wx § i

Ya tienes una Cuenta? Inici

Observaciones: El tiempo se contabiliza desde que el usuario ingresa su informacion hasta que
presiona el botdn de registro.

Tabla 251. Pruebas de Funcionalidad - Acceso al Sistema

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 3 Numero de Historia: 3
Historia de Usuario: Acceso al Sistema
Nombre Caso de Prueba: Iniciar sesidon en el sistema con credenciales validas
Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 00,35 s

¢ Ingreso de Credenciales 01.34 s
Resultado esperado:

® hcshostadilAcountiogn X | 4 - 8 x

Observaciones: El tiempo se contabiliza desde que el usuario ingresa sus credenciales hasta que
presiona el botdn de Iniciar Sesion.
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Tabla 252. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Usuarios y Roles

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 4 Numero de Historia: 4
Historia de Usuario: Gestionar Usuarios y Roles
Nombre Caso de Prueba: Administrar usuarios del sistema y asignar roles
Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 01.53 s

e Asignar Roles a Usuarios 01.08 s

e Eliminar Roles a Usuarios 00.55 s
Resultado esperado:

Inicializacién

# Regue + = B X
« c = s & i
Tiesiuos 3 REGISTRO DE ROLES A USUARIOS

# INICIO

Buscar(_
= User Name . Roles Agregar o Borrar Rol
ROLLS - \rSuAOS admin2@liga.com
& Usuarios/Roles admin@liga.com Admin a
.- - zavalaalexisdd@gmall com Comision ﬂ
# Campeonatos > Anterior (g Siguiente
B vocsia > 1€ 05052024 LIGA BARRAL LD AR
@ Casendarics. 2
8 fepones 2
Asignar Roles a Usuarios
& Editar A + - - o x

« o Acimin/EcarRoles usaid=82854547.0351-4000.9310. 64271000784 * & !
T ueasuioa. T

# NvicIo EDITAR ROL PARA ADMIN2@LIGA.COM
i _ &6 ROLACTUAL: SECRETARIO
£ Regitos Seleccionar Nuevos Roles:
/ Campeonatos
¥ v :
W Calendarios >
& Reportes >

Eliminar Roles a Usuarios

« @ somn - 8 x
« o 4 300 * & i

T ueasuuoa. T

ELIMINAR ROLES DE ZAVALAALEXIS44@GMAILCOM

A INICIO

i Administracisn >

ROL ACTUAL: ADMIN

B Regivos
‘SELECCIONA EL ROL A ELIMINAR: OPCIONES

# Campeonatos

8 Calendarios. >

B Reportes >
B Tesoreria 2

Observaciones: El tiempo es tomado desde que se presiona el botén que ejecuta la accidon
requerida.
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Tabla 253. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Dirigente

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 5

Historia de Usuario: Gestionar Dirigente

Nombre Caso de Prueba: Agregar, modificar y eliminar informacién de los dirigentes

Tiempo de Respuesta:
e Inicializacién 00.42 s

e Agregar Dirigente 00.66 s
e Modificar Dirigente 00.42 s
¢  Eliminar Dirigente 00.55 s

Resultado esperado:

Inizializacion
€ 3 C = locahostd4310/Dingentes/indexDs
e AT REGISTRO DE DIRIGENTES
A INICIO
:
Buscar(_
0o Administracion 14
Cedula * Nombres Apellidos Direccién Telefono Estado
B Registros < 0123456789 Sebastian Alexis  Arias Obando Huaca 0987654322 @D Activo
# Campeonatos >
0213456789 Luis Alfonso Mafla Perez Julio Andrade 0987654321 @ Activo
B Vocaka >
0798654321 Dario Jorge Arias Obando San Gabriel 0987654321 @ Activo
1234567890 Alexis Kevin Zavala Andrade Julio Andrade 0987654321 @ Activo
€ 06/05/2024 - LIGA BARRIAL LULID ANDRADE
..
Agregar Dirigente
usanuo s ® CREAR NUEVO DIRIGENTE
A INICIO
2 Administracion > 8 Cédula
& Nombres 1) b
B Regatros >
" & Apellidos 1)
# Campeonatos > 42 Direccion Julio Andrade
5 O Teléfona
LS -  Estado Estado
B Foto Seleccionar archivo s ¥
@ Calendarios >
8 Repontes. > ——
W Tesoreris. >
Editar Dirigente
« c £ localhost:44310/Dingentes/Edit/ 1005
Thannos T EDITAR: DARIO JORGE MAFLA PEREZ
A INICIO
B Admenistracon > & Cédula
& Nombres
D Registres > &k P
# Campeonatos > #8 Direccion San Gabrie!
5 O Telifono
W Vocalia e ©
s Brems (9 )
B Reportes ) B Nueva Seleccionar archivo |

B Tesoreris 2

Numero de Historia: 5

Foto Editar o Borrar

o Qo
o 4o
o Qo
© Qo

=3

Anterior (g siguiente
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Eliminar Dirigente

v ” x o+ - 8 x
< © = localhost44310/Dingentes/indesDic * &
oo REGISTRO DE DIRIGENTES
@ INICIO
€1 dirigente ha sido eliminado correctamente.
B Administracén >
<ot
Buscar:(
D Registros >
Cedula *  Noml no Estado Foto  Editar o Borrar
# Campeonatos >
0123456789 Sebastiat B2 @D Acdivo n n
¥ Vocalia y
0213456789 Luis Al ;Ests seguro de que desea eliminar este registro? 1321 @D Activo n ﬂ
8 Calendarios L4
=3
8 > 0798654321 Dario 321 @ Acivo n ﬂ
B Tesoreria k2 . g .
1234567890 Alexis Kevin ZavalaAndrade  Julio Andrade 0987654321 @D Activo n n

Anterior [ siuieme

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accidon hasta
gue esta accién se completa.

Tabla 254. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Equipo

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 6 Numero de Historia: 6
Historia de Usuario: Gestionar Equipo
Nombre Caso de Prueba: Crear, actualizar y eliminar equipos participantes
Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 00.36 s

e Agregar Equipo 00.55 s

e  Modificar Equipo 00.51 s
Eliminar Equipo 00.53 s
Resultado esperado:

“ @ - 8 x
« [} g x & i
oo i REGISTRO DE EQUIPOS(CLUBS)
# 1NICIo
Buscar:(
b Administracén > \
Nombre * Dirigente Fecha de Fundacién Serie Estado Escudo Editar o Borrar

D Registros = Don Bosco Luis Alfonso 2024/02/26 SeieA @D Activo @ ﬂ
# Campecnstos

La Estrellita Darlo Jorge 2000/02/22 Serie B @ Activo ﬂ
B vocais >

Los Parceros Luis Alfonso 2024/02/26 SeiieA @ Activo ﬂ
8 Calendarios >
© Reportes 2 Los Primos. Luis Alfonso 2015/06/10 SerieB @D Activo e ﬂ
B Tesoreria >

s Anterior (g 2| siguiente
€ 06/05/2024 - UGA BARRIAL IULID ANDRADE

Agregar Equipo
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v @ Croar EauiporiCLUBS)

« C = locahostdds
T ueasuoa. T
A INICIO
® Administracin >
B Registros. >
¥ Campeonatos >
B Vocsia 4
@ Calendarios 2
8 Reportes 2
B Tesoreria >

= localhostd

T ueasuoa. T

A INICIO
B Administracén >

B Registros >

B vocsia >
8 Calendarios. >
8 Reportes >
B Tesoreria 2

v @ +
« C % locahostA4310/RegEquipos/indexiegt
T ueasuoa. T
A INICIO
> Adminisracién >
Nombre *
BB Registros ¥ Don Bosco
# Compeonates >
La Estrellita
B Vosis >
Los Parceros
8 Calendarios 2
B Reportes 2 Los Parceros
B Tesoreria L

2 Nombre Los Parceros
& Dirigente
8 Fecha Fundacion

= Serie Serie A
+ Estado €0 Estado

B Escudo Seleccionar archivo |

Editar Equipo

& Dirigente 0798654321; Dario Jorge Arias Oband
8 Fecha Fundacion
 Estado

B Actual

B Nuevo ‘ Seleccionar archivo

s |

Eliminar Equipo

REGISTRO DE EQUIPOS(CLUBS)

Buscar:(
Dirigente Fecha de Fundacién Serie Estado Escudo

W @ Activo

o @ Activo
JEst sequro de que desea eliminar este registro? -
u g © Activo
=3
Dt N @ Activo

Editar o Borrar

ao

anterior (@ 2 siguiente

6 DB/DS/2124 - UGA BARRIAL JULID ANDRADE

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta

que esta accién se completa.

Tabla 255. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Jugador

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 7
Historia de Usuario: Gestionar Jugador

Nombre Caso de Prueba: Registrar, actualizar y eliminar informacién de los jugadores

Tiempo de Respuesta:

Inicializacién 00. 35 s

Agregar Jugador 01.37 s
Modificar Jugador 01.02 s

Numero de Historia: 7
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e  Eliminar Jugador 00.52 s
Resultado esperado:
Inizializacion

de gadores x o+ - o

€ 9 C 5 lcahost44310/Reglugadors/indexReg) * &

W ueasuuioa. T REGISTRO DE JUGADORES

A INICI0

8uscar:( )
a Fecha De ~
Cedula Nombres Apellidos. Nacimiento Direccion Equipo Camnet Estado Foto Opciones.
0123456789  LuisAlfonso  Mafla Perez  2024/02/29 Huaca Serie &' USC 5 @ Adivo n B

0213456776  LuisAlfonso  Mafla Perez  2024/02/29  Julio Andrade  Serie A; Los Parceros 12 @) Activo 0 B

0412256776 LuisAlfonso  Mafla Perez  2024/02/29 Huaca SerieAilosParceros 12 @D Activo a -u

0412356787  Luis Alfonso  Mafla Perez  2024/02/09 Huaca SerieA;LosParceros 2 @D Activo a ﬂ

Anterior (@ 2| siguiente |

Agregar Jugador

v @ o gador x B - g
€ 5 C = locahostad310/Reghugadors/Create * &

T ueasvuoa. T

A INICIO

B8 Cédula 0213456567

& Nombres  Luis Alfonso

B Regutros ’
& Apellidos  Mafla Perez
# Campeonatos ¥ &F Nacim.. 01052004 0O
PR 5 9% Ciudad/P... Julio Andrade
s Equipo Serie A: Los Parceros
N° Carnet
v Estado

B Foto | Seleccionar archivo |

Editar Jugador

v @ e X+ - o
€ 3 C 5 lecalhostdd310/Reglugadors/Edi/11 * &
T ueasuioa. T ,

A INICIO
2 Admisracién >

BCiula 0212456567

& Nombres  Alexis Kevin

D Registos >
& Apellidos  Mafla Perez

# Campeanatos Y & Fecha 2024/05/01

B Voo > Ry CindadP.. Huaca

i

T — Equipo Serie A; Los Parceros
N° Carnet
+ Estado ©
s o

S

BINueva | | Seleccionar archivo | Sin archivos seleccionados

Eliminar Jugadores
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T ueasvioa. T

# INICIO
& Administracién >

B Registros

# Campeanatos

B Vocalia ’
8 Calendanos >
8 Reportes 2
B Tesoreria &

Ceduta

0123456789

0213456567

REGISTRO DE JUGADORES
Fecha De N
I e
c 5
;Esta seguro de que desea eliminar este registro?

0213456776

0412356776

Nombres

Luis Alfonso

Aexis Kevin

Luis Atfonso

Luis Affonso

ceros 12

ool X

Mafia Perez  2024/02/29 Huaca Serie A'Los Parceros 12

@ Acivo

O Qo
© Qo
O Qo
O Qo

& DG/05/2024 - LIGA BARRIALLULID ANDRADE

anterior (@ 2| 3] siguiente

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accidn hasta

que esta accién se completa.

Tabla 256. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Arbitro

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 8
Historia de Usuario: Gestionar Arbitro
Nombre Caso de Prueba: Administrar informacion de los drbitros
Tiempo de Respuesta:

Inicializacion 02.46 s

Agregar Arbitro 00.88 s
Modificar Arbitro 00.92 s
Eliminar Arbitro 00.74 s
Resultado esperado:

<« C 5 localhost44310/Arbitros/IndexAr

T ueasvtioa. T

A INICIO

% Administracion

B Regitros

# Campecnatos

¥ Vocalia 4
@ Calendarios L4
B Reportes. x

B Tesoreria 2

Numero de Historia: 8

Inizializacion

REGISTRO DE ARBITROS

© Crear Nuevo Arbitro il © Nuevo Direccion

Cedula

0123456789

0212456789

1224567890

Nombres

Luis Alfonso

Dario Jorge

Angel Luz

Apellidos Direccién Telefono Correo.

Salazarlépez  Julio Andrade 0987654321  user3@gmail.com

MaflaPerez  JulioAndrade 0987654321  uses@gmailcom

AriasObando  Julio Andrade 0987654321  user2@gmail.com

Buscar:(

Estado

@ Adivo

@ Aawo

@ Acivo

Editar o
Foto Borrar

O oo
o Qo
© oo

€.06/05/2024 - UGA BARRIAL IO ANDRADE

Agregar Arbitro

Arenior () siquents
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v @ G h x 4 - o x

« C I locaihostad310/Arbitros/Creste * &
P ueasuioa. T =
# INICIO
© REGRESAR / CANCELAR
o Administraci >
o Administracin ®c
' & Nombres
B Regitr >
e & Apellidos
# Campeontos > #4 Direccion ulio Andrade
O Teléfono
B Vocaia ’.
& Correo
V Estado
@ Calendarios 2 —
B Foto | Seleccionar archivo
B Reportes. 2
B Tesoreria 2

Editar Arbitro

v @ oo * - o x
€ C = localostdd310/Arbitros/Edit/1004 * & i
b 3 .
? LIGA JULIO A. , mITAR m"m
A INICIO
' © REGRESAR / CANCELAR
b Administracién > mc.
& Nombres
D Registros >
& Apellidos
# Campeonatos L4 #4 Direccion San Gabriel
O Teléfono
B Vocsia L4
S & Correo sser@gmail.com
v Estado ©
@ Calendanos 2
B Actual
8 Reportes 2
B Nueva | seleccionar archivo |
B Tesoreria 2>

Eliminar Arbitro

« C 5 localhost44310/Arbitros/IndexAr x® & i
AT < REGISTRO DE ARBITROS
A INICIO
O cre tuevo ko
Buscar:(
3 Admnistracon >
2 Editar o

Cedula Nombres A== - ——— — “orreo Estado Foto Borrar

B Registros >

0123456789 Luis Alfonse Bgmaitcom @D Activo n ﬂ
/# Campeonatos ¥
B Vocaia > 0213456789 Dario Jorge pomailcom @D Activo n ﬂ

4Esté seguro de que desea eliminar este registro?

@ Calendarios > 1234567830 Angel Luiz Bomaitcom @D Activo n a

B Reportes. %
1234567899  Manuellose  Perezluna SanGabriel 0987654321  user@gmailcom @D Activo n u
B Tesoreria k2

Anterior (g Siguiente

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta
que esta accién se completa.

Tabla 257. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Campeonato

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 9 Numero de Historia: 9
Historia de Usuario: Gestionar Campeonato
Nombre Caso de Prueba: Crear, editar y eliminar informacién de los campeonatos
Tiempo de Respuesta:
¢ Inicializacién 02.06 s
e Agregar Campeonato 00.67 s
e Modificar Campeonato 00.82 s
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e  Eliminar Campeonato 00.38 s
Resultado esperado:

Inizializacion

v @ Regsvo e Campeonatos x4 - 0 X
€ 3 C 5 locahostAd310/Campeonatoes/indexCam * $
T usnnuon T REGISTRO DE CAMPEONATOS

A INICIO
T © Crear Nuevo Campeonato
Buscar: )
B Administracién >
REGHST PEONAT ‘Nombre p: Fecha de Inicio Fecha de Finalizacién Estado Editar o Borrar
8 Regieros. L Campeonato 2024 2024/02/10 2024/09/28 @ Activo ﬂ
/# Campeonatos ?
Anterior (g Siguiente
B Vocala >
— € 06/05/2024 - IGA BARRIAL LD ANORADE
e
Agregar Campeonato
v @ G Campecrato x [N - -] x
€ C 5 localhost44310/Campeonatoes/Create * &
Tiaanios = CREAR NUEVO CAMPEONATO
A INICIO

B Admanistracen ./ ®c =y S
R e
D Registros. > P
/# Campeonatos ? + Estado

B Vocaia L4

.
Editar Campeonato
€ 3 € % localhostd4310/Campeonatoss/Edit/S %® &

¥ ueasuuoa. T

A INICIO
. >
b Administracion ® Nombre 262
REGITROS ¥ CAMFEOHATOS

8 Inicio
D Registros >

@ Fin
s £ =
B Vocalia >

UARDA
TS

Eliminar Campeonato
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ampeons * &
kst REGISTRO DE CAMPEONATOS
A INICIO
© Crear Nuevo Campeonato
Buscar
o Administracion
Nombre *  Fechade Inicio Fecha de Finalizacién Estado Editar o Borrar

B Ragiciros ’ Campeonato 2024 © Activo ﬂ
# Campeonatos

Campecnato 2025 Inactivo n
B Vocalia >

| Campeonato 2026 Inactivo n
Esta sequro de que desea eliminar este registro?

@ Calendarios > S 4

Campeonato 2026-| m Inactivo n
B Reportes ? ——————m

| =
- . sl Anterior (@ Siguiente
©)06/05/2024 - IGA BARRIALIULIO ANORADE

2 sdmin@ligacom |

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accidn hasta
gue esta accién se completa.

Tabla 258. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Pases de Jugadores

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 10 Numero de Historia: 10

Historia de Usuario: Gestionar Pases de Jugadores

Nombre Caso de Prueba: Registrar y gestionar los pases de jugadores entre equipos
Tiempo de Respuesta:

Inicializacién 01.78 s

Agregar Pase de Jugador 00.64 s

Modificar Pase de Jugador 00.83 s

Eliminar Pase de Jugador 00.79 s

Resultado esperado:

Inizializacion
« c K 1 P x* $
Busiion s REGISTRO DE PASES
A INICIO
© Crear Nuevo Pase
Buscar:(
o Administracion >
Datos Jugador * Equipo Antiguo Equipo Nuevo Fecha Valor  Editar o Borrar
B0 Registros ¥ 1234567890; Alexis Kevin Zavala Andrade Serie A: Los Parceros  Serie A; Los Parceros  2024/05/08  $ 15,00 ﬂ
Anterior (@ Siguiente
—
® Campeonato: € 06/05/2024 - LIGA BARRIAL JULID ANDRADE
W Pases
© Series
B Vocalia >
8 Calendarios. >
B Reportes. &

Agregar Pase de Jugador
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v @ et x  * - o x

€ c % localhost44310/Pases/Create * ‘ 1
T ueasutioa. T
CREAR NUEVO PASE
A INICIO

B Administracén > 2 Jugader 1723456

38 Eq Auterior
N otk M Eq. Nuevo Serie B: Los Primo
# Campeonatos » BFecha 052004 B

B Valor
B Vocsia >
& Colencarios >
B Reportes 2
B Tesoreria 2
e——— =

R i =
Modificar Pase de Jugador

Te B - o x
€ C = localhost44310/Pases/Edit/1 1 * & i

T ueasution. T

EDITAR PASE: LUIS ALFONSO
A INICIO
o ) & Jugador 1723456890; Luis Alfonso Perez Luna
3% Eq. Anterior
feotich 1% Eq. Nuevo Serie A: Don Bosce
# Campeonatos 3 B Fecha
¥ Vocaia Y ki
8 Calendarios > J
B Reportes L

B Tesoreria k2

Eliminar Pase de Jugador

v @ x|+ - o x
« © = localhostdd3 0/ Pasen/inderpas * &
e ¥ REGISTRO DE PASES
A INICIO
© Crear Nuevo Pase
Buscar:(
B Adminisracién ‘
Datos Jugador “ Equipo Antiguo Equipo Nuevo Fecha Valor  Editar o Borrar
B Regitros ’ 1234567890: Alexis Kevin lrceros  2024/05/08  $15.00 n
# Campeonstos ’
1723456890; Luis Alfor Bosco  2024/05/08  §1500 n
B Vecalia » ————
Est sequro de que desea eliminar este registro? Anterior g Siguiente
& Calendarios >
EZ3 =23
B Reportes 2
B Tesoreria 2

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta
que esta accién se completa.

Tabla 259. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Partidos Jugados

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 11 Numero de Historia: 11
Historia de Usuario: Gestionar Partidos jugados
Nombre Caso de Prueba: Registrar y gestionar la informacion de los partidos jugados
Tiempo de Respuesta:
¢ Inicializacién 02.84 s
e Agregar Partidos Jugados 00.77s
e Modificar Partidos Jugados00.81 s
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e  Eliminar Partidos Jugados 00.94 s
Resultado esperado:

Inicializacién

v @ g x + - o
€ 3 © %5 locahostdd310/DatosPartidoes/indexDatPar * &
Eusi o ¥ REGISTRO DE PARTIDOS
A INICIO
o e Crear Nueva Partidos
Buscar:| )
o Administracion >
REGISTROS ¥ 3 * Serie Encuentro Fecha/Hora Arbitros Marcador Opciones.
B ' mae e B /== ]
/# Campeonatos >
amator () Soviens
B Vocalia >
€ 0B/06/2024 - IGA BARRSAL JULID ANORADE

- s C =

¥ ueasution. ¥
A INICIO

B Administracion >

# Campeonatos

B Vocslia %

€ 3 0 is
T ueasuuoa. T
A INICIO

o Administracién 2

REGISTROS Y CAM

B Registros 2
# Campeonatos

B Vocaiia >

Agregar Partidos Jugados

x +

locahost:A4310/DatosPartidoes/Create

® Campeonato Campeonato 2024 -
B Serie Serie A

& Equipo L Serie A; USC >
% Equipo V. Serie B; Los Primos -
M Arbitro € 0213456789; Dario Jorge Mafla Perez ~
™ Arbitro LD 1234567890; Angel Luiz Arias Obando ~
1 Arbitro LT 0122456789; Luis Alfonso Salazar L6,

P Fecha 05/05/2024 08:00 @

- Vocalia Bladimir Luna

@ Goles L 1

© Goles v 2 2
Observaciones

£33

Editar Partidos Jugados

»

localhost:A4310/DatosPartidoes/EdH/6

P Campeonato Campeonato 2025

B Serie Serie A

& Equipo L. Serie A; USC i
& Equipo Serie B; Los Primos v
o Arbitro C 0213456789; Dario Jorge Mafla Perez
™ Arbitro LD 1234567890; Angel Luiz Arias Obando *
M Arbitro LT 0123456789; Luis Alfonso Salazar L6... ~
M Fecha 2024/05/05 08:00

- Vocalia Bladimir Luna

D Goles L 2

B Goles V i =
Observaciones

GUARDAR

Eliminar Partidos Jugados

- o
* &
- o
* &
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W ueasuuioa. T
A INICIO

1 Adminisvacin >
D Registros >
# Campsonstos >
B Vocaha

8 Caendarios >
B Reportes >
B Tescreris 2

Buscar:(

REGISTRO DE PARTIDOS
Campeonato *  Serie Encuentro Fecha/Hora Arbitros.

Campecnato 2024 Serie A
Campeonato 2024 SerieA

Compeonato 2025 Serie A
{Esta sequro de que desea eliminar este registro

oo e

€ 0B/06/2024 - LIGA BARRIAL JULIO ANDRADE

i Afonso : Angel Luiz

ario Jorge: Darlo Jorge

1 Afonso : Angel Luiz

Marcador Opciones

32

2:3

2-3

el =]
2 =]3]
[2[=]u}

Anterior (g siguiente

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta

gue esta accién se completa.

Tabla 260. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Inscripciones

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 12
Historia de Usuario: Gestionar |

Nombre Caso de Prueba: Gestionar la inscripcidén de equipos en los campeonatos

Tiempo de Respuesta:
Inicializacién 01.16 s

e Imprimir Recibo 00. s
Resultado esperado:

« C = locahost44310/Pagolnscripei

T ueasution. W

A INICIO
i Administracien >
B Registros >

# Campeanatos

B Vocsia >
8 Calendanios >
8 Reportes >
B Tesoreris >

Numero de Historia: 12

nscripciones

Agregar Inscripcion 01.02s
Modificar Inscripcion 00.60 s
Eliminar Inscripcion 00.60 s

Inicializacion
7
PAGO INSCRIPCONES
Campeonato  * Dirigente Equipo TipodePago  Valor
Campeonato 2024 Luis Alfonso Los Parceros Inscripcion 80.00
Campeonato 2024 Sebastian Alexss usc Inscripcion 80,00

Buscar:((

@ Pagado

No Pagada

Fecha Pago

2024/02/03

2024/05/01

Opciones

zZoo
@oo

€ 06/D5/2024 - UG BARRIAL LLID ANDRADE

Agregar Inscripcion

anteror () Siguionte
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v W Cenago x 4+ - o x

« C = localhostA4310/PagolnscripcionCamp/Craate * ¢ i
¥V ueasvuoa.
A INICTO
s >
% Administracion ® Campeonste
& Dirigente 012345
B Regutros >
o % Equipo
# Campeonatos > & Tipo de Pago
v Estado
et ¥ & Fecha de Pago 0
Q Fecha SRS
Inscripeion ‘
8 Calendarios > —
B
B Tesorerla 2

Editar Inscripcion

v W x o+ - o x
€ C = localostdd310/PagolnscripeionCamp/Ediv3 ® & i
P ueasutioa.
A INICIO
o Administracien >
S oiend ® Campeonato
& Dirigente
D Registros >
20 & Equipe
# Campeonatos > < Tipo de Pago
v Estado
B Vocsla > B FechadePago  2024/05/01
T — Q Fecha
Inscripcion
P > —_—
8 Reportes 2
B Tescreria. 4

Eliminar Inscripcion

v @ Pagodensaripciones x o+ = - x
€« C % locathostA4310/PagolnscripcionCamp/IndexPing * $ i
T ueasuuoa. T PAGO INSCRIPCONES
A INICIO
|
Buscar:(

o Administracien

Campeonato *  Dirigente Equipo  TipodePago  Valor Estado Fecha Pago Opciones

B Registros 2 Campeonato 2024 L @ Pagado 20240203 Bu
# Campeonatos L¢

Campeonato 2024 1 @ Pagado  2024/05/01 an
B Vocaka ’

EE— Campecnato 2024 Sel @ Pagado  2024/05/06 Bﬂ
#Estd sequro de que desea eliminar este registro?

sl |
@ Calendarics >

C 0B/U/2024 - LIGA BARRIAL JULID ANDRADE

Imprimir Recibo
Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdén que inicia la accién hasta
que esta accién se completa.

Tabla 261. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Sanciones

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 13 Numero de Historia: 13
Historia de Usuario: Gestionar Sanciones
Nombre Caso de Prueba: Registrar, actualizar y gestionar sanciones a jugadores.
Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 01.33 s

e Agregar Sanciones 00.35s

210



e Modificar Sanciones 00.51 s
e Eliminar Sanciones 00.49 s

Resultado esperado:

v @ Regiswo Sanciones x o+
€ 3 C 5 lecathost44310/Sanciones/IndexSan
T ueasuoa. T

# NICI0

Inicializacién

Buscar:(( )

Datos Jugador Partidos Tarjeta  Cantidad Estado Observaciones  Editar o Borrar
Tajets At 2 o Noagade n
L Aorso Peree Luna LosPoreron s LosPmceros Tufeta Ao 1 © e n

# Campeonatos

¥ Vocata %
T

8 Calendarios 2

B Reportes 2

v @ G Sanien

x o+

€ 3 C %5 lecalhostAa310/Sanciones/Create

V ueasuoa. T

# INICI0

B Vocaia %
oS

@ Calendarics 2

8 Reportes 2

hitos/focahot 44310 Sancone/InderSan

v @ Edur Sancones

(O REGRESAR / CANCELAR

»

€« s C % localhost44310/Sanciones/Edt/7
¥ ueasuon. ¥

A INICIO

D Registros >

# Campeonatos >

B Vocalia >
oS

Agregar Sancién

CREAR NUEVA SANCION

& Jugador 1234567890; Alexis Kevin Zavala An.
@ Partido Los Parceros vs Don Bosco

i Tarjeta Tarjeta Amarilla

11 Cantidad Ingrese 1s Cantidad de Tarjeta

¥ Estado 5 Estado

Editar Sancion

EDITAR SANCION

& Jugador 0412356789; Luis Alfonso Mafla Perez ~
& Fecha/Hora Los Parceros vs Los Parceros >
® Tarjeta Tajeta Amarilla -
1 Cantidad 1

v Estado

Q Observaciones

GUARDAR

Eliminar Sancién
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ccamostéd * &
2 I < REGISTRO DE SANCIONES
A INICIO
9o timn e
i 5 Buscar: [
& et
Partidos Y.lrjch Cantidad Estado Observaciones Editar o Borrar
£ Registros > No Pagado B
/ Campeonatos >
O Rt [#]5 ]
B Vocali >
Luis Alforso Mafl Perez No Pagado ﬂ
¢Estd seguro de que desea eliminar este registro?
B Cledats. 2% Luss Alfonso Perez Lus ") Pagade
=2 o~ 2 ]]
8 Reportes. > — .
Avterior (@ siguierte
B Tesoreria >
6 06/05/2024 - LIGA BARRIAL LD ANDRADE
& admine liga.com

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta
que esta accién se completa.

Tabla 262. Pruebas de Funcionalidad - Gestionar Multas

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 14 Numero de Historia: 14
Historia de Usuario: Gestionar Multas
Nombre Caso de Prueba: Administrar multas impuestas a equipos
Tiempo de Respuesta:
Inicializacién 00.96 s
Agregar Multas 00.64 s
Modificar Multas 00.64 s
e  Eliminar Multas 00.57 s
Resultado esperado:

PRy e
Inicializacion
v e . x I - @ x
€ C 5 localhost44310/PagoMultas/indexPMul * & i
T ueasutioa. T PAGO MULTAS
A INICIO
Somneore
Buscar:( )
B Administracon L4 —
Equipo  * Tipo de Multa Valor Fecha Estado Opeiones
0 Ragistros ’ Don Bosco Inasistencia $2000 2024/04/30 No Pagado ﬂ
# Campeonatos >
Los Parceros Inasistencia $2000 2024/03/16 No Pagado ﬂ
B Vocaia >
Anterior 3 Siguiente
& Calendarios »
6)06/D5/2024 - UBA BARRIAL LULIO ANORADE
B Reportes 2

B Tesoreria 2

Agregar Multas
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v W Crewbago x o+

Y LIGA JULIO A. f

CREAR NUEVO PAGO INSCRIPCION

A INICTO
b Adminieracén X % Equipo Serle A; L% Percercs
P Multa Inasistencia

N, s 2 SFea o/03/2024 B
# Campeonstos > —— L_°]
¥ Vocaha > ‘GUARDAR
@ Calendarios >
B Reportes. >
B Tesoreca >

.

Editar Multa

« C 5 locahostA4310/PagoMultas/Edi4

¥ ueasuuoa. T

EDITAR PAGO MULTA
A INICIO
(© REGRESAR / CANCELAR
A Aol 2 2 Equipo Serie A USC
P Multa nasistencia

>
LR B Fecha
# Compeonstes > Link -
B Vocaks >
8 Caiendarios >

Eliminar Multa

suscar(_
Estado

No Pagado
No Pagado
No Pagado

@ Pagado

e
ao
zo
ao
a0

v @ Pago ce Mt x o+
< C = localhostA4310/PagoMultas/indecPMul
T ueasvuoa. W PAGO MULTAS
A INICIO
e
B Administracién 4
Equipo  *  TipodeMulta Valor Fecha
I fepes ’ Don Bosco
# Campeonatos >
Los Parceros
B vocsia >
— Sevilla
£Ests seguro de que desea eliminar este registro?
L) 2 usc
B Reportes > —
B Tesoreria >
T05/067204-UGA BFRILLUO RORAE

|\.i . i -

Anterior (g Siguiente

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta

que esta accién se completa.

Tabla 263. Pruebas de Funcionalidad - Reporte de Inscripciones

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 15
Historia de Usuario: Reporte de Inscripciones

Nombre Caso de Prueba: Generar informes sobre equipos inscritos en campeonatos

Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 00.34 s

e Visualizacion Previa 01.43 s
Resultado esperado:

Numero de Historia: 15
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Inicializacién

’%\ Liga Barrial Julio Andrade ’%\

EQUIPOS INSCRITOS EN CAMPEONATO

Campeonato: Campeonato 2024

8 imy

Campeonato Equipos Fecha De Inscripcién

024/03/10

eoceeo

Visualizacién Previa

@ iga Barial Julio Andrade ) i 1 hoja de papel

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accidn hasta
que esta accidén se completa.

Tabla 264. Pruebas de Funcionalidad - Reporte Sanciones

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 16 Numero de Historia: 16
Historia de Usuario: Reporte Sanciones

Nombre Caso de Prueba: Crear informes de sanciones aplicadas a jugadores
Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 00.46 s

e Visualizacién Previa 02.41 s
Resultado esperado:

Inicializacién
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BN . : : BN

% Liga Barrial Julio Andrade ()
JUGADORES CON TARJETAS

© Tmprissir Repost

Datos Jugador Partidos Tarjeta Cantidad  Valor Unitario  Valor Total Estado

Visualizacion Previa
. - ———
« <] 1 T &
@ ga B: @ hoj
o

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accidén hasta
que esta accidn se completa.

Tabla 265. Pruebas de Funcionalidad - Reporte Multas

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 17 Numero de Historia: 17
Historia de Usuario: Reporte Multas
Nombre Caso de Prueba: Obtener informes de multas registradas en el sistema
Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 00.36 s

e Visualizacién Previa 02.77 s
Resultado esperado:

Inicializacién
e - ,‘ x
l%\ Liga Barrial Julio Andrade /%\
MULTAS
Equipo Tipo de Multa : Valor Fecha Estado
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Visualizacion Previa

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accidén hasta
que esta accidén se completa.

Tabla 266. Pruebas de Funcionalidad - Calendario de Juegos

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 18 Numero de Historia: 18
Historia de Usuario: Calendario de Juegos
Nombre Caso de Prueba: Visualizar el calendario con los horarios y fechas de los partidos
Tiempo de Respuesta:

¢ Inicializacién 01.28 s

e Generacién de Calendario 01.91 s

e Reporte Calendario 18.45s

e Vista Previa Reporte 02.91 s
Resultado esperado:

Inicializacién
« @ % locahostad310/Calendano * &

CALENDARIO DE SERIES

A INICI0

L CALENDARIO AUN NO HA SIDO GENERADO.

Generacidn de Calendario
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v @ Geswrne Calendario x o+ - o x

« C = localhost44310/Calendaric/GenerarCakendano * &
T ueasutioa. T
CALENDARIO DE SERIES
A INICIO

© Eliminar Calendarios

B Administracien

D Regitros > ~ -
4 a» 4 aa»
& Compeonaics % FECHA FECHA
11/05/2024 08:00 8 NEQUIPG2
B Vocaiia Y 11/05/2024 10008 EQI
11/05/2024 12:001
11/05/2024 140"
8 Calendarics > 111/05/2024 16:00¢
11/05/2024 18:001
11/05/2024 20:001
12/05/2024 08:004
12/05/2024 10:00"
12/05/2024 12001
12/05/2024 14:004
12/05/2024 16:008
12/05/2024 18:004
112/05/2024 20:004
118/05/2024 08:00¢
18/05/2024 10008
12:05/3024 12000 EAIIDA R

Reporte Calendario

v @ Culendarios x + - o X

11/05/2024 140088
12/05/2024 14:001
18/05/2024 14:004

€ C % locainostad310/Calendario/Calendarios * & i

’:ﬂ\ Liga Barrial Julio Andrade %\

CALENDARIOS
| ®m
Serie A
& Equipo Local Vs Equipo Visitante S5

11/05/2024 14:00

Vista Previa Reporte

v @ Consars x o+ - o x
« C = localhostd4310/Calendario/Calendarios * & i
‘ @  UoaBaraoAndrade @ o e
Destno & Moo Pt 1oP0F
Paginas Todos
e aen v

eocecoccpooccpooo0CO0OROORRO00
ecoococecccopoo0c00000RORRO ¢

R ——

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta
que esta accién se completa.

Tabla 267. Pruebas de Funcionalidad - Tabla de Posiciones

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 19 Numero de Historia: 19
Historia de Usuario: Tabla de Posiciones
Nombre Caso de Prueba: Consultar la tabla de posiciones actualizada de los equipos
Tiempo de Respuesta:
¢ Inicializaciéon 01.03 s
e Vista Previa 02.88 s
Resultado esperado:
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Inicializacién

P . . .
% Liga Barrial Julio Andrade
TABLA DE POSICIONES

Serie A
N Equipo P.Jugados  P.Ganados P.Perdidos P.Empatados  G.Favor  G.Contra

1 EQUIPOS

5 EQUIPO2

Vista Previa

S
* & i
N\

Dif. Goles  PTS

- 8 x

* & i

T

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta
que esta accidén se completa.

Tabla 268. Pruebas de Funcionalidad - Tabla de goleadores

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 20

Historia de Usuario: Tabla de goleadores
Nombre Caso de Prueba: Visuadlizar la lista de jugadores con mds goles en un campeonato
Tiempo de Respuesta:

Inicializacién 01.80 s
Agregar Goleador 00.95 s
Editar Goleador 00.37 s
Eliminar Goleador 00.61 s
Reporte Calendario 00.35 s
Vista Previa Reporte 02.34 s

Resultado esperado:

Inicializacién

Numero de Historia: 20
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v @ Regiswro Goles » S = 8 %

€ 3 © =5 locahostdd310/Goles/IndexGol E-3 ‘ H
,".‘mm‘-, _
A INICIO
— ear Nuevo Goleador
[ —
o Administracién >
REGISTROS ¥ CAMPEONATOS Datos del Jugador ) Partidos. Cantidad Goles Editar o Borrar

e ’ zo

e - |
B Vocata >

S 1234567890; Alexis Kevin Zavala Andrade Los Parceros vs Don Bosco 2 u
8 Calendanos. 3

Ao A 5 n
Anterior (@ 2| siguiente

Agregar Goleador

¥ @ Coonr Gotwador x o+ = ol
€ 3> 0 =% locainost44310/Goles/Create 8- ‘
P ueasvuioa. W
A INICIO
| Commmm
>

» & Jugador 0412356776; Luis Alfonso Mafla Perez  ~

FESIRIY CANFEONANS & Partidos EQUIPO 6 vs EQUIPO 7 )
(P ’ N Gols 7

# Campeonatos >

GUARDAR I

B Vocalia L2

T
8 Calendacos. 2

Eliminar Goleador

v @ Registro Goles x 4+ = o x
€ 3 C 5 locahostA4310/Goles/InderGol * &
¥ ueasuvuioa. W
A INICIO
T ADWRSTRAGON
% Administracion >
TR ¥ CRMFTORATOS Datos del Jugador . Partidos Cantidad Goles Editar o Borrar
LR ’ 0412356776; Luis 7 .ﬂ
’
& Campacnatin >
0412356789; Luis 3 ﬂ
¥ Vocaia >
= 1234567877; Luis 4
Sipos 4Esta seguro de que desea eliminar este registro? L .ﬂ
>
. e - 1 - I :

Reporte Calendario
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« c Tak * $ i
- " . a0\
Liga Barrial Julio Andrade (=
TABLA DE GOLEADORES
& Datos del Jugador B N° Carmet @ Cantidad Goles.
0412356776: Luis Alfonso Mafla Perez Los Parceros 12
1234567877; Luis Alfonso Mafla Perez Los Parceros 32
0412356789; Luis Alfonso Mafla Perez Los Parceros 3 3
1234567890; Alexis Kevin Zavala Andrade Los Parceros b { 2
1723456890: Luis Alfonso Perez Luna Don Bosco 8 1
Vista Previa Reporte
€ c 1 TablaGoleadores. T @
- o S
% LT .

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accidén hasta
gque esta accién se completa.

Tabla 269. Pruebas de Funcionalidad - Generar Carnet de Jugador

Pruebas de Funcionalidad

Numero de Prueba: 21 Numero de Historia: 21
Historia de Usuario: Generar Carnet de Jugadores
Nombre Caso de Prueba: Crear carnets virtuales para los jugadores con informacion registrada
Tiempo de Respuesta:

e Inicializacién 00.57 s

e Vista Previa Carnets 01.81 s
Resultado esperado:

Inicializacién

. . . VoS
Liga Barrial Julio Andrade
Equipo: Serie A; Los Parceros
@"Liga Julio Andrade" g ‘@"Liga Julio Andrade"ga
(RE— Nomires.

Cédul

F. Nacimiento:

N Carnet:7 W Comet:
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Vista Previa Carnets

€ c 9 * &
] ] lio Andrs <] p hoi
@ Uga wilo Andrade’ D W"Lga Ao Anckace B ad
Buge Mo e @ W Liga ko Anckace' @
N -0 |
@"Ligs Mlic Andrade™ @ @ @
-
oy SgSsGnT R ees WY SUm e ey

Observaciones: El tiempo se cronometra desde que se presiona el botdn que inicia la accién hasta
que esta accidén se completa.

Cuadro resumen pruebas de funcionalidad
La calificaciéon se toma en cuenta segun los siguientes criterios:

e Excelente: Menor o igual a 5 segundos.
e Bueno: Mayor a 5 segundos y menor o igual a 8 segundos.

e Regular: Mayor a 8 segundos y menor o igual a 10 segundos.

Malo: Mayor a 15 segundo
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Tabla 270. Resumen Pruebas de Funcionalidad

NUmero Numero Nombre De Historia Caso de prueba Tiempo de respuesta Calificacién
de
Historia
1 1 P&gina de Inicio Visualizar la pdgina de inicio del Inicializacién 05.22s Bueno
sistema.
2 2 Registro de Usuarios Registrarse como nuevo usuario Inicializacién 00.35s Excelente
en el sistema. Tiempo de Registro 02.10s
3 3 Acceso al Sistema Iniciar sesion en el sistema con Inicializacién 00.35s Excelente
credenciales vdlidas. Ingreso de Credenciales 01.34s
4 4 Gestionar Usuarios y Roles Administrar usuarios del sistemay  Inicializacién 01.53s Excelente
asignar roles. Asignar Roles a Usuarios 01.08s
Eliminar Roles a Usuarios 00.55s
5 5 Gestionar Dirigente Agregar, modificar y eliminar Inicializacién 00.42s Excelente
informacién de los dirigentes. Agregar Dirigente 00.66s
Modificar Dirigente 00.42s
Eliminar Dirigente 00.55s
6 6 Gestionar Equipo Crear, actualizar y eliminar Inicializacién 00.36s Excelente
equipos participantes. Agregar Equipo 00.55s
Modificar Equipo 00.51s
Eliminar Equipo 00.53s
7 7 Gestionar Jugador Registrar, actualizar y eliminar Inicializacién 00.35s Excelente
informacion de los jugadores. Agregar Jugador 01.37s
Modificar Jugador 01.02s
Eliminar Jugador 00.52s
8 8 Gestionar Arbitro Administrar informacién de los Inicializacién 02.46s Excelente
drbitros. Agregar Arbitro 00.88s
Modificar Arbitro 00.92s
Eliminar Arbitro 00.74s
9 9 Gestionar Campeonato Crear, editar y eliminar Inicializacién 02.06s Excelente
informacién de los campeonatos.  Agregar Campeonato 00.67s
Modificar Campeonato 00.82s
Eliminar Campeonato 00.38s
10 10 Gestionar Pases de Jugadores  Registrar y gestionar los pases de  Inicializaciéon 01.78s Excelente

jugadores enfre equipos.

Agregar Pase de Jugador 00.64s
Modificar Pase de Jugador 00.83s
Eliminar Pase de Jugador 00.79s
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20

20

Gestionar Partidos jugados

Gestionar Inscripciones

Gestionar Sanciones

Gestionar Multas

Reporte de Inscripciones
Reporte Sanciones
Reporte Multas

Calendario de Juegos

Tabla de Posiciones

Tabla de goleadores

Generar Carnet de Jugadores

Registrar y gestionar la
informacién de los partidos
jugados.

Gestionar la inscripcién de
equipos en los campeonatos.

Registrar, actualizar y gestionar
sanciones a jugadores.

Administrar multas impuestas a
equipos.

Generar informes sobre equipos
inscritos en campeonatos.

Crear informes de sanciones
aplicadas a jugadores

Obtener informes de multas
registradas en el sistema.

Visualizar el calendario con los

horarios y fechas de los partidos.

Consultar la tabla de posiciones
actualizada de los equipos.

Visualizar la lista de jugadores
con mds goles en un
campeonato.

Crear carnefts virtuales para los
jugadores con informacion
registrada.

Inicializacion 02.84s

Agregar Partidos Jugados 00.77s
Modificar Partidos Jugados 00.81s
Eliminar Partidos Jugados 00.94s
Inicializacion 01.16s

Agregar Inscripcion 01.02s
Modificar Inscripcién 00.60s
Eliminar Inscripcién 00.60s
Inicializacion 01.33s

Agregar Sanciones 00.35s
Modificar Sanciones 00.51s
Eliminar Sanciones 00.49s
Inicializacion 00.96s

Agregar Multas 00.64s

Modificar Multas 00.64s

Eliminar Multas 00.57s
Inicializacion 00.34s
Visualizaciéon Previa 01.43s

Inicializacién 00.46s
Visualizaciéon Previa 02.41s

Inicializacion 00.36s
Visualizaciéon Previa 02.77s

Inicializacion 01.28s

Generar de Calendario 01.91s
Reporte Calendario 18.45s
Vista Previa Reporte 02.91
Inicializacion 01.03s
Visualizacién Previa 02.88s

Inicializacion 01.80s
Agregar Goleador 00.95s
Editar Goleador 00.37s
Eliminar Goleador 00.61s
Reporte Calendario 00.35s
Visualizaciéon Previa 02.34s
Inicializacion 00.57s
Visualizacién Previa 01.81s

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Malo

Excelente

Excelente

Excelente
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Fase 5: Lanzamiento

Cumplimiento de Requerimientos

Tabla 271. Cumplimiento de Requerimientos

Identificador

Nombre del Requerimiento

Cumplimiento

RFOO1 P&gina de Inicio Cumplido
RFO02 Menu Principal en la Pdgina de Inicio Cumplido
RFO03 Inicio de Sesidén Cumplido
RFO04 Inicio de Sesién Social Cumplido
RFO05 Recuperar confrasena Cumplido
RFO06 Recordar cuenta Cumplido
RFOO7 Registro de Usuarios Cumplido
RFO0O8 Administrar de roles Cumplido
RFO09 Ingresar datos Cumplido
RFO10 Editar datos Cumplido
RFO11 Eliminar datos Cumplido
RFO12 Visualizar datos Cumplido
RFO13 Administracidn de campeonatos Cumplido
RFO14 Administracidn de pases Cumplido
RFO15 Administracion de partidos jugados Cumplido
RFO16 Registro de sanciones Cumplido
RFO17 Registro de multas Cumplido
RFO18 Tabla de Goleadores Cumplido
RFO19 Tabla de Posiciones Cumplido
RFO20 Automatizacién de calendarios deportivos Cumplido
RFO21 Generar reportes Cumplido
RF022 Generar Carnet de Jugadores. Cumplido

Cumplimiento de Historia de Usuarios

Tabla 272. Cumplimiento de Historias de Usuarios

Numero Nombre de Historia Cumplimiento
1 P&gina de Inicio Realizado
2 Registro de Usuarios Realizado
3 Acceso al Sistema Realizado
4 Gestionar Usuarios y Roles Realizado
5 Gestionar Dirigente Realizado
6 Gestionar Equipo Realizado
7 Gestionar Jugador Realizado
8 Gestionar Arbitro Realizado
9 Gestionar Campeonato Realizado
10 Gestionar Pases de Jugadores Realizado
11 Gestionar Partidos jugados Realizado
12 Gestionar Inscripciones Realizado
13 Gestionar Sanciones Realizado
14 Gestionar Multas Realizado
15 Reporte de Inscripciones Realizado
16 Reporte Sanciones Realizado
17 Reporte Multas Realizado
18 Calendario de Juegos Realizado
19 Tabla de Posiciones Realizado
20 Tabla de goleadores Realizado
21 Generar Carnet de Jugadores Realizado

224



Anexo 6: Encuesta

Estimado/a encuestado/a, Por favor, responda este cuestionario con total confianza

y honestidad.

Objetivo: El propdsito principal de esta investigacion es obtener datos relevantes sobre
las variables de estudio, lo cual ayudard a evaluar la viabilidad y factibilidad de la

soluciéon informatica propuesta.
¢ Esta usted familiarizado con la Liga Barrial Julio Andrade?

e No tengo conocimiento alguno.

e He escuchado sobre la liga, pero no tengo detalles especificos.
¢ Tengo un buen conocimiento de la liga.

e Conozco exhaustivamente la liga en todos sus aspectos.

¢Cuanto tiempo ha estado involucrado en actividades relacionadas con la liga barrial
de futbol Julio Andrade?

e Menos de 6 meses.

e Enfre 6 mesesy 1 ano.

e Enfre 1y 3 anos.
e Mads de 3 anos.

¢Considera eficiente la forma en que se maneja actualmente la gestion de
informacién en la liga barrial “Julio Andrade”?

o i

e NoO

¢ No estoy seguro

¢Dispone de algun dispositivo inteligente o tecnolégico para acceder a la informacién
de manera electrénica?

o i

e No

e No estoy seguro

¢Con qué frecuencia puede conectarse a internet para acceder a informacion en
linea?

e Frecuentemente

e Aveces

e Nunca
e Raramente
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e Siempre

¢Con que dispositivo tecnolégico suele conectarse a Internet y realizar actividades en

linea?
o Celular
o Tablet
e Computadora de escritorio
e Portdtil

¢ Esta familiarizado con soluciones informaticas (aplicacion web, mévil o de escritorio)
para la gestion de informacién en ligas deportivas?

o i

e No

e No estoy seguro

¢Cree que una soluciéon informdtica mejoraria la eficiencia en la gestion de la
informacion en la liga barrial?

o i

e NO

¢ No estoy seguro

¢ Estaria dispuesto a utilizar una solucién informdatica para la gestion de informacion de

la Liga Barrial Julio Andrade?

No estaria interesado en utilizarla.
Probablemente no estaria interesado en utilizarla.
No estoy seguro/a.

Probablemente estaria interesado en utilizarla.
Estaria interesado/a en utilizarla.

En los siguientes paradmetros qué tan relevantes considera las siguientes
funcionalidades de una solucion informdatica para la administracion de informacién

en la liga barrial de Julio Andrade
Registro y gestion de jugadores y equipos

Totalmente necesario
necesario

Neutral

Innecesario
Totalmente innecesario

Registro y gestion de campeonatos
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e Toftalmente necesario
e necesario

e Neutral

e Innecesario

e Totalmente innecesario

Automatizacion en la creacién de calendarios de encuentros deportivos.

e Totalmente necesario
e necesario

e Neutral

e Innecesario

e Toftalmente innecesario

Elaboracion de reportes de goleadores y tabla de posiciones.

e Toftalmente necesario

e necesario

e Neutral

e Innecesario

e Totalmente innecesario
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Anexo 7: Entrevista
Entrevista dirigida al presidente de la Liga Barrial “Julio Andrade”
Entrevistado: Rigoberto Bolanos
Entrevistadores: Sebastian Salazar, Alexis Zavala.
Fecha:

Conrespeto y consideracion, me permito dirigirme a usted con el objetivo de solicitar

su invaluable colaboracion al responder a la presente solicitud de entrevista

Objetivo: El propdsito de esta entrevista es obtener informacion relevante con
respecto a coémo se lleva a cabo los procesos de la gestidon de informacioén en la Liga
Barrial de Julio Andrade, asi como recabar su apreciada opinidon en relaciéon al uso de

soluciones informdticas en este contexto.

Pregunta 1: 5Cudl es la infraestructura tecnolégica actualmente disponible en la Liga

Barrial para la gestion de informacion deportiva?

Pregunta 2: ;Se ufilizan sistemas manuales o tecnologia digital para registrar y

mantener la informacion de los eventos deportivos y los participantes?e

Pregunta 3: 3Cudl es el proceso actual para la gestion de informacién sobre

actividades deportivas en la Liga Barrial?

Pregunta 4: ;Qué tipo de datos se consideran mds relevantes o criticos en la gestion

de informacidén deportiva de la Liga?

Pregunta 5: :Como se almacenan y acceden los datos relevantes, como los registros

de jugadores, resultados de partidos o estadisticas, dentro de la Liga?

Pregunta 6: ;Existe alguna dificultad en la accesibilidad o disponibilidad de esta

informacion para los miembros de la Liga Barrial?

Pregunta 7: 5Como se redliza la organizacion y almacenamiento de la informacion

relacionada con eventos deportivos, jugadores, estadisticas, etc.2

Pregunta 8: 3dentro de la liga barrial cdmo se realiza los calendarios deportivos en la

liga barriale
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Pregunta 9: 3Se ha considerado implementar sistemas mds avanzados para facilitar el

acceso y la gestion de esta informacion?

Pregunta 10: 3Estd familiarizado o ha tenido conocimiento previo sobre soluciones
especificas disenadas para la gestion de informacion deportiva en ligas o

asociaciones similares a la Liga Barrial de Julio Andrade?

Pregunta 11: 3Ha considerado la implementacién de soluciones tecnoldgicas para

mejorar la gestion de la informacion deportiva en la Liga?

Pregunta 12: 3;Cudles considera que podrian ser los beneficios y desafios al

implementar soluciones informdticas en la gestion deportiva de la Liga Barrial?

Pregunta 13: ;Podria compartir algun ejemplo concreto o situacion especifica en la
que la falta de tecnologia haya impactado negativamente la organizacion o

desarrollo de un evento deportivo dentro de la Liga Barrial?
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Anexo 8: Certificado de Aceptacién del Proyecto

230

LIGA DEPORTIVA BARRIAL JULIO ANDRADE

FILIAL DE LA FEDERACION PROVINCIAL DE LIGAS BARRIALES DEL CARCHI
FILIAL DE FEDERACION NACIONAL DE LIGAS BARRIALES DEL ECUADOR FEDENALIGAS’

TULCAN - ECUADOR

Julio Andrade, 15 de junio del 2024

CERTIFICADO DE ACEPTACION DEL PROYECTO

Por medio del presente me dirjo para comunicarle que el Sr. Salazar Malguin
Hugo Sebastian con nimero de cédula 0402003123 y el Sr. Zavala Andrade Kevin
Alexis con numero de cedula 0401828314, egresados de la carrera de Ingenieria
en ciencias de la computacién de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi,
ha finalizado satisfactoriomente su Trabojo de Integracién Curicular fitulado:
SOLUCION INFORMATICA PARA LA GESTION DE INFORMACION DEPORTIVA EN
LIGA BARRIAL JULIO ANDRADE.

Es todo en cuanto puedo certificar en honor a la verdad, pidiendo al interesado
hacer uso del presente documento en lo que estimara conveniente.

| /
|/ Atentomente,
Presidente: Rigoberto Bolanos



Anexo 9: Certificado de Autorizacion

LIGA DEPORTIVA BARRIAL JULIO ANDRADE

FILAL DE LA FEDERACION PROVINCIAL DE LIGAS BARRIALES DEL CARCHI
FILIAL DE FEDERACION NACIONAL DE UGAS BARRIALES DEL ECUADIOR "FEDENALIGAS™

TULCAN - ECUADOR

Julio Andrade, 19 de febrero del 2022

Yo, RIGOBERTO BOLANOS, presidente de liga barrial de Julio Andrade de la
paroquia de la misma, a peticidn de la parte interesada.

CERTIFICO

Que el que el Sr. Salozar Malguin Hugo Sebastion con nUmero de cédula
0402003123 y el Sr. Zavala Andrade Kevin Alexis con numero de cedula
0401828314 tendran la autorizacion necesaria y acceso a la informacién
perteneciente de la liga barmial de Julio Andrade, asi como también de
cualquier herramienta tecnolégica necesaria para desarrollar su Trabagjo de
Integracion Curricular.

Es todo cuanto puedo cerlificar en honor a la verdad, pidiendo al interesado
hacer uso del presente documento en lo que estimara conveniente.

%ent

Presidente: Rigoberfo Bolanos
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Anexo 10: Pruebas de Funcionamiento

Prueba de usabilidad aplicada al $r. presidente
@ UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
1
=3 VALIDACION DE USABILIDAD

El propdsito de este proceso es documentar y garantizar un rendimiento
adecuade y una experiencia positiva para los Usuarios de la Liga Barrial de Julio
Andrade con respecto a la usabilidad del sistema, abordando aspectos como la
interfaz del software, tales como la seleccién de colores, el tipo de letra utilizado,
la disposicion de los médulos, la navegabilidad, la estructura visual y cualguier ofro
elemento relevante que contribuya a la experiencia del usuario en la plataforma.
Valorar la opcién de acuerdo a su opinion:

Muy deficiente
Deficiente
Aceptable
Bueno

. Excelente

LSRR e

VALORACIO

z

ASPEC'IOSAEEUAI : 2 34

o

Interfaz es amigable e intuifiva.

La interfaz destinada a la creacion de roles para los usuarios se
presenta de manera comprensible y facil de entender.

La interfaz de los diferentes regisiros como: Dirigentes, Equipos,

3. Arbitros y Jugadores se presenta de manera comprensible y facil X
de entender. B o

Las interfaces deniro de Campeonatos como; Inscripciones, Pases, | Y

Partidos. Sanciones, Series son comprensibles y facil de entender. | V\

Lo interfoz dedicada a Generar los Calendarios automaticamente !Y

| &3

se presenta de manera comprensible y facil de entender.

La sclucidn informatica genera los respectivos reportes o informes. | 5{

velocidad de carga y respuesta del sistema y eficiencia en el
manejo de arandes cantidades de datos. I

Claridad y Legibilidad textual como: Tamano de letra, Fuente y
Color es adecuada . -
Compatibilidad con diferentes navegadores y tamanos de X

pontalla. ) !
Funcionalidad de los diferentes modulos y submaédulos. »>\
Cumplimiento de las funciones y caracteristicas esperadas. Ll 5]

10.

Observaciones:..............u. B e P P A SRR B R P VIS S O L LT

............................................................................

~ Nombre del Directivo

Sr. Rigoberto Bolanos
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Prueba de Funcionamiento aplicada al 5. presidente

®

I.

PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

En lo evaluacion de la solucion informatica disenada para avtomatizar los
procedimientos operativos de la Liga Barrial Julio Andrade, se procederd a

detallar los siguientes criterios relacionados con las funcionalidades del

sistema.
—— ) Nivel de
FUNCIONALIDADES cumplimiento.
= Si No.
’ 1. | Lo aplicaciéon permite registrar datos en sentido general. ><
’ 2. | Permite administrar roles a los Usuarios. B X
3. | Permite asignar los jugadores a cada equipo con faciidad. | X
4.. | Estabilidad y Confiabilidad: sLa aplicacion es estable y X
confiable bajo diferentes condiciones de trabajo? o
5. | Permite asignar valor a las inscripciones de los equipos. -><
6. | Permite generar los calendarios de encuenfros de forma X
aviomatizada.
7.  Permite generar Reportes o Informes en formato PDF ><
8. Lo comunidad deportiva tiene la capacidad de acceder X
y observar los resulfados.
9. | sLa aplicacién satisface todos los requisitos funcionales X
especificados? B ;
10. | Lainformacion de la aplicacion web esta disponible. X
G S BT O ONGE. cviunusiiorsisnysssniin caniinenssssss ke nersisenansssnssnosteies sanvanseyeasastasascs tasane

.......................................................................................................................

Nombre del Directivo ]

Sr. Rigoberto Bolanos
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