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RESUMEN
En las academias de formacién deportiva, gestionar equipos, planificar entrenamientos y dar
seguimiento al rendimiento de los jugadores sigue siendo, en muchos casos, un trabajo manual
gue consume tiempo y genera errores. Este Trabajo de Integracion Curricular partié de esa
necesidad: desarrollar un sistema web que permitiera a los entrenadores de la Academia de
Futbol Clowiss organizar sus equipos, planificar rutinas de entrenamiento y llevar un registro
claro de la evolucién de cada jugador.
La investigacion tuvo un enfoque descriptivo y aplicado. Primero se analizo la situacién actual de
la academia y, mediante entrevistas y observacién directa, se identificaron las necesidades reales
de los entrenadores. El sistema se construyé después con la metodologia agil Extreme
Programming (XP), que permitid avanzar en incrementos cortos y validar cada funcionalidad
antes de seguir con la siguiente. El resultado es una plataforma centralizada donde se
administran equipos, se planifican rutinas y se consulta el progreso de los jugadores en un solo
lugar, lo que facilita el acceso a la informacién para el cuerpo técnico.
En conjunto, el sistema optimiza la gestion deportiva de la academia y le da al entrenador una
base mas sdlida para decidir sobre el entrenamiento de sus jugadores. Ademas, queda abierto a
crecer conforme cambien las necesidades de la institucion.
Palabras clave: Sistema web, gestidn deportiva, gestion de equipos deportivos, planificacidon de

entrenamientos, seguimiento de jugadores.
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ABSTRACT
In sports training academies, managing teams, planning training sessions, and monitoring
player performance remains, in many cases, a time-consuming and error-prone manual task.
This Curriculum Integration Project stemmed from this need: to develop a web-based system
that would allow the coaches at the Clowiss Soccer Academy to organize their teams, plan
training routines, and maintain a clear record of each player's progress.
The research employed a descriptive and applied approach. First, the academy's current
situation was analyzed, and through interviews and direct observation, the coaches' actual
needs were identified. The system was then built using the agile Extreme Programming (XP)
methodology, which allowed for development in short increments and the validation of each
feature before moving on to the next. The result is a centralized platform where teams are
managed, routines are planned, and player progress is monitored in one place, facilitating
access to information for the coaching staff.
Overall, the system optimizes the academy's sports management and gives the coach a more
solid foundation for making decisions about player training. Furthermore, it remains
adaptable and scalable as the institution's needs evolve.
Keywords: Web-based system, sports management, sports team management, training

planning, player monitoring.
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INTRODUCCION
La transformacidn digital ha llevado a distintos sectores a automatizar procesos que antes
eran completamente manuales, entre ellos el deportivo. En las academias de formacion, sin
embargo, la gestion de equipos, la planificaciéon de entrenamientos y el registro de los
jugadores todavia suelen depender de procedimientos manuales o de herramientas
genéricas que no fueron pensadas para este trabajo. Esto complica la organizacidn, la
consulta y la administracion de los datos.
Frente a esta situacion, esta investigacion desarrollé un sistema web para la gestion
deportiva de la Academia de Futbol Clowiss, pensado para administrar equipos, categorias,
entrenadores, jugadores, rutinas de entrenamiento, evaluaciones e informacién médica. Con
esta plataforma, la informacién de la academia queda centralizada en un solo lugar:
organizada, segura y de facil acceso para los entrenadores.
Este Trabajo de Integracién Curricular se organiza en tres capitulos. El Capitulo I desarrolla
el estado del arte: los fundamentos teéricos sobre aplicaciones web, gestion deportiva, las
tecnologias usadas en el sistema y la metodologia agil Extreme Programming (XP), junto con
el planteamiento del problema, la justificacion, los objetivos y los antecedentes de la
investigacion.
El Capitulo II describe la metodologia del proyecto: el enfoque, tipo y disefio de la
investigacion, la poblacion de estudio, las técnicas e instrumentos de recoleccion de
informacion, y los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema. También se
detallan las historias de usuario, las iteraciones desarrolladas con XP y el proceso de
implementacién de la aplicaciéon web.
El Capitulo III presenta los resultados: el cumplimiento de los requerimientos definidos, el
funcionamiento de los mddulos implementados, la automatizacion lograda en los procesos
administrativos y deportivos, la calidad del software, la satisfaccion de los usuarios y el
impacto de la solucién.
Por ultimo, se presentan las conclusiones y recomendaciones del trabajo. Los resultados
muestran que el sistema cumpli6 los objetivos planteados y que su implementacién mejor6
la gestiéon administrativa y deportiva de la Academia de Futbol Clowiss, gracias a la

centralizacién de la informacién y a la automatizacion de varios procesos. Las



recomendaciones apuntan ala mejora continua de la aplicacidn, ala incorporacién de nuevas

funcionalidades y al fortalecimiento tecnolégico de la institucidn.



CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE
El desarrollo de soluciones tecnolédgicas aplicadas al deporte ha crecido con fuerza en los
ultimos afos. La razén es simple: organizar equipos, planificar entrenamientos y dar
seguimiento al desempefio de los deportistas son tareas que consumen tiempo, y la
tecnologia puede simplificarlas. Por eso cada vez mas investigadores y desarrolladores
proponen herramientas digitales para mejorar la gestion de informacion en clubes, escuelas
de formacidn y otras organizaciones deportivas.
Este estado del arte revisa las principales contribuciones tedricas y tecnoldgicas sobre
aplicaciones web en sistemas de gestion deportiva, junto con las metodologias usadas para
desarrollar software. El objetivo es identificar tendencias, fortalezas y debilidades en las
investigaciones y propuestas ya existentes, para entender qué tanto se ha avanzado en esta
area.
Revisar estos antecedentes es la base de esta tesis: permite identificar qué necesidades
siguen sin cubrirse y da criterios técnicos concretos para construir el sistema web, orientado
a la gestion de equipos deportivos, las rutinas de entrenamiento y el seguimiento de los
jugadores.

1.1. Contextualizacién y propdsito

1.1.1. Contextualizacion

En los ultimos afios la tecnologia ha cambiado la forma en que se administran las actividades en
distintos sectores, y el deporte no es la excepcion. Las aplicaciones y los sistemas informaticos
han hecho mdas simple gestionar informacién, dar seguimiento a las actividades y tomar
decisiones. Los entrenadores necesitan herramientas que les ayuden a organizar sus equipos,
planificar los entrenamientos y llevar un control real del rendimiento de sus jugadores.

Aunque hoy existen soluciones tecnoldgicas en el mercado, sigue siendo comun que las
organizaciones deportivas y los entrenadores usen hojas de célculo, registros en papel o
aplicaciones con funciones muy basicas para manejar esta informacién. Esto complica el acceso
a datos anteriores, dificulta evaluar el rendimiento y hace mas dificil seguir de cerca el progreso

de un jugador, sobre todo en el entrenamiento formativo o amateur.



1.1.2. Propésito

El propésito de este trabajo es aportar una solucién tecnolégica que facilite la gestion de informacion
deportiva, mediante un sistema web pensado para entrenadores. La idea es integrar en una sola
plataforma la administracién de equipos, la planificacién de rutinas de entrenamiento y el
seguimiento de la evolucidn de los jugadores.

Ademas, se busca que la herramienta ayude a organizar mejor las actividades deportivas y ofrezca
informacién util para la toma de decisiones. Asi, el proyecto permite aplicar lo aprendido en la carrera
de Tecnologia en Desarrollo de Software para resolver una necesidad real del entorno deportivo.
1.2. Problema de Investigacion

Incorporar herramientas tecnoldgicas al deporte ha mejorado varios procesos: la gestién de
informacién, la planificacién de actividades y el seguimiento del desempefio de los deportistas. Pero
esta realidad no es igual en todos los contextos. En clubes formativos, escuelas de futbol y equipos
aficionados todavia predominan los métodos tradicionales para administrar jugadores,
entrenamientos y evaluaciones de rendimiento.

Muchos entrenadores siguen usando hojas de calculo, documentos fisicos o aplicaciones genéricas
que no fueron pensadas para la gestion deportiva. Esto complica organizar la informacidn, acceder a
registros historicos y dar seguimiento continuo a la evolucién de los jugadores. Ademas, tener los
datos dispersos en distintos medios genera inconsistencias, pérdida de informacién y limita el
analisis del desempefio individual o colectivo de un equipo.

Por otro lado, las soluciones tecnoldgicas que si existen suelen estar pensadas para organizaciones
deportivas grandes, o requieren recursos econémicos que las instituciones pequefias o formativas no
siempre tienen. Como resultado, hay pocas herramientas accesibles que integren en un solo lugar la
administracion de equipos, la planificaciéon de entrenamientos y el control de la evolucién de los
deportistas.

Frente a esta realidad, surge la necesidad de una herramienta tecnolégica que facilite el trabajo del
entrenador mediante tecnologias web. De ahi el problema de investigacion:

;Coémo contribuir a la gestion de equipos deportivos, la planificaciéon de rutinas de entrenamiento y
el seguimiento de la evolucién de los jugadores mediante el desarrollo de un sistema web orientado

a entrenadores deportivos?



1.3. Desarrollo Tematico del Estado del Arte

1.3.1. Aplicaciones Web

Las aplicaciones web son sistemas que se ejecutan desde un navegador, sin que el usuario tenga que
instalar nada en su dispositivo. (Pressman & Maxim, 2020) explican que su arquitectura se apoya en
una infraestructura distribuida, lo que permite acceder a los datos de forma rapida, ordenada y
centralizada. Por eso se han vuelto una de las soluciones mas usadas: son accesibles, escalables,
faciles de mantener a distancia y permiten reunir toda la informacién en un solo entorno digital.
Hoy se usan en educacidn, salud, comercio y deporte, entre otros sectores, porque automatizan
procesos y manejan con eficiencia flujos de datos complejos. (Sommerville, 2021) sefiala que disefiar
software para necesidades especificas no solo automatiza tareas repetitivas, sino que también mejora
la consistencia, la integridad y la seguridad de la informacién almacenada.

Para esta investigacion, una aplicacién web es la alternativa mas adecuada para gestionar equipos
deportivos, planificar rutinas de entrenamiento y dar seguimiento a la evolucién de los jugadores.
Implementarla con estandares modernos permite centralizar toda la informacion deportiva en una
plataforma en la nube, lo que simplifica el acceso, el control y la auditoria de los datos para los

entrenadores de la institucion.

1.3.2. Gestion Deportiva

La gestién deportiva ya no se limita a organizar la logistica de eventos o competencias de fin de
semana. Incluye el seguimiento biométrico de los jugadores, la dosificacion de las cargas de
entrenamiento, el control de asistencia y la evaluacion periddica del rendimiento en distintas
dimensiones. Todo esto exige manejar e intercambiar datos de forma constante, para que los
entrenadores tomen decisiones basadas en evidencia y disefien estrategias personalizadas que
mejoren el desempeio individual y colectivo del equipo (Bompa & Buzzichelli, 2020).

En el futbol formativo y amateur local, sin embargo, esta gestion sigue siendo mayormente empirica:
bitacoras fisicas o herramientas de ofimatica aisladas. (Weinberg & Gould, 2021) advierten que esto
dificulta el acceso oportuno a datos histéricos, entorpece la organizacion del trabajo y limita el
seguimiento del progreso del deportista a lo largo del tiempo. El resultado es que los entrenadores
no cuentan con indicadores objetivos para medir si se estan cumpliendo los objetivos planteados a

mediano plazo.



Por eso, incorporar sistemas informaticos especializados es una alternativa razonable para
modernizar estos procesos: centralizan los datos, reducen los errores del registro manual y agilizan

la generacion de reportes que apoyan la planificacion y la toma de decisiones en la cancha.

1.3.3. Seguimiento del Rendimiento Deportivo

Dar seguimiento al rendimiento deportivo significa recopilar, procesar e interpretar de forma
sistematica las variables cuantitativas y cualitativas del desempefio de un deportista, tanto en los
entrenamientos como en las competencias. Esto permite mapear la evolucion técnica, tactica y fisica
de cada jugador, identificar sus fortalezas y detectar a tiempo debilidades o riesgos de lesién para
ajustar los planes de trabajo (Bompa & Buzzichelli, 2020).

Las herramientas web han cambiado por completo la forma tradicional de controlar el rendimiento:
permiten guardar registros historicos de forma segura, calcular estadisticas automaticamente y
visualizar indicadores clave (KPIs) que muestran cémo evoluciona cada jugador con el tiempo. Asi,
el cuerpo técnico puede dejar atras el juicio puramente subjetivo y basar sus decisiones en datos
concretos y actualizados (Pressman & Maxim, 2020).

En el caso de la Academia de Futbol Clowiss, el seguimiento del rendimiento es el eje central del
sistema propuesto. Su implementaciéon permite registrar sistematicamente el progreso de los
jugadores y ofrece herramientas de andlisis para personalizar los entrenamientos y evaluar

continuamente el desempeno fisico y tactico.

1.3.4. Arquitectura de Desarrollo y Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacién y las arquitecturas de desarrollo son la base de cualquier aplicacién
web moderna, permiten separar la interfaz de usuario (Front-End) de la légica de negocio (Back-
End), lo que facilita el mantenimiento, la reutilizaciéon de cédigo y la escalabilidad del sistema (Deitel
& Deitel, 2021). Para esta investigacion se usé Codelgniter 4 sobre PHP, Bootstrap 5, JavaScript y
MariaDB, con XAMPP como servidor local y Visual Studio Code como entorno de desarrollo. Esta
combinacidn es un estandar interoperable que favorece aplicaciones web seguras y organizadas. Se
eligi6 XAMPP por ser software libre y Visual Studio Code por su versatilidad y su soporte para
depurar cédigo de forma modular.

La usabilidad constituye un aspecto importante en la calidad de las aplicaciones, ya que considera

elementos como la eficiencia, la efectividad y la satisfaccidn del usuario (Pailiacho Mena et al., 2022).



1.3.5. Codelgniter 4

Codelgniter 4 es un framework de desarrollo web en PHP que sigue el patréon Modelo-Vista-
Controlador (MVC), separando la presentacion, la légica de negocio y el acceso a los datos. Esta
arquitectura ordena el cddigo, facilita su mantenimiento y ayuda a construir aplicaciones mas
seguras gracias a componentes reutilizables y mecanismos de proteccion contra vulnerabilidades
comunes (Pressman & Maxim, 2020). En este proyecto, Codelgniter 4 es el motor del Back-End:
controla la persistencia de los datos de los equipos, el acceso al sistema y la 16gica de las evaluaciones

deportivas.

1.3.6. JavaScript y Bootstrap 5

JavaScript le da dinamismo e interactividad a las aplicaciones web. Permite modificar el
contenido de una pdagina sin recargarla por completo. Bootstrap 5, por su parte, es un framework
CSS que facilita interfaces responsivas y adaptables a distintos dispositivos, mejorando Ia
experiencia y la usabilidad (Deitel & Deitel, 2021). En el sistema desarrollado, estas dos
tecnologias se usaron para construir una interfaz moderna e intuitiva, compatible con los

dispositivos moviles que usan los entrenadores de la Academia de Futbol Clowiss.

1.3.7. MariaDB

MariaDB es un sistema gestor de bases de datos relacional muy usado en aplicaciones web por
su estabilidad, rendimiento y compatibilidad con SQL. Permite almacenar y administrar grandes
volumenes de informacién de forma estructurada, y garantiza la integridad de los datos mediante
relaciones entre tablas y restricciones referenciales (Kendall & Kendall, 2021). En este proyecto,
MariaDB gestiona la informacidon de usuarios, entrenadores, equipos, jugadores, rutinas,

evaluaciones y asistencias del sistema Clowiss Coach.

1.3.8. Metodologia Agil XP (Xtreme Programing)

Extreme Programming (XP) es una metodologia 4gil orientada a mejorar la calidad del software y
facilitar la adaptacién a cambios frecuentes en los requerimientos del cliente (Stray et al., 2022). Se
apoya en iteraciones cortas, comunicacion constante con el cliente y retroalimentacién continua, lo
que permite entregar software funcional de forma incremental y mejorar el producto durante todo

el desarrollo. En este proyecto, XP se usd para planificar, desarrollar y validar el sistema Clowiss



Coach. el trabajo se organiz6 en historias de usuario e iteraciones que fueron incorporando
progresivamente las funcionalidades que pedia la academia.

Xtreme Programming gui6 todo el ciclo de vida del desarrollo de la aplicacién: la planificacién agil
con historias de usuario, el disefio arquitecténico simple, la codificaciéon modular y las pruebas
funcionales y de aceptacion. Con esto se busca que el sistema de gestion de equipos, rutinas y
rendimiento deportivo cumpla con altos estandares de calidad y responda bien a las dinamicas

diarias de la academia.

1.4. Organizacién / Categorias Principales

1.4.1. Investigaciones sobre sistemas web y su impacto en la gestion deportiva

En los ultimos afos se han desarrollado varias investigaciones sobre sistemas web para optimizar
la gestidon deportiva en clubes, academias y organizaciones de formacion. Estas soluciones
muestran que digitalizar los procesos administrativos centraliza la informaciéon, reduce los
errores del manejo manual y mejora la toma de decisiones al dar acceso oportuno a datos
confiables. También facilitan administrar jugadores, entrenadores, equipos y actividades desde
una sola plataforma. Sin embargo, buena parte de estas soluciones estdn pensadas para
instituciones profesionales o cubren funciones muy puntuales, dejando espacio para plataformas
hechas a la medida de academias de formacién (Laudon y Laudon, 2021; Sommerville, 2021).

La transformacién digital también ha generado nuevas necesidades en las organizaciones
deportivas, especialmente en aquellas que requieren herramientas adaptadas a sus recursos y

procesos particulares (Magaz-Gonzélez et al., 2024).

1.4.2. Investigaciones sobre tecnologias web aplicadas al seguimiento del rendimiento

deportivo

Dar seguimiento al rendimiento deportivo es clave para evaluar la evolucién fisica, técnica y
tactica de los jugadores. Las tecnologias web permiten hoy registrar informaciéon histérica,
generar estadisticas y analizar el desempefio con indicadores que apoyan la planificacion del
entrenamiento. Esto ayuda a que las decisiones del entrenador se apoyen en informacién
objetiva y actualizada, y facilita una evaluacion continua del deportista (Bompa y Buzzichelli,

2020; Weinberg y Gould, 2021).



En muchos casos, sin embargo, las herramientas del mercado solo cubren aspectos
administrativos (cobros, asistencias) o se enfocan exclusivamente en métricas de alta
competencia con sensores y GPS. Falta una vision que integre en un solo sistema la gestion de

equipos, entrenamientos y evolucion de jugadores, pensada para escuelas formativas.

1.4.3. Investigaciones sobre herramientas digitales para la planificacion y control de

entrenamientos

Planificar entrenamientos con herramientas digitales organiza mejor las sesiones de trabajo,
las rutinas y el cumplimiento de los objetivos deportivos que los registros manuales. Las
plataformas web facilitan almacenar informacidn, seguir la asistencia, consultar rutinas y
evaluar el progreso de los jugadores, lo que mejora la preparacién deportiva y apoya las
decisiones del cuerpo técnico (Bompa y Buzzichelli, 2020; Pressman y Maxim, 2020).

Aun asi, sigue faltando desarrollo en soluciones que combinen la planificacién deportiva con
el seguimiento del rendimiento y la gestién de equipos en un mismo sistema, sobre todo en
entornos locales.

1.5. Sintesis de los Hallazgos

Las investigaciones revisadas muestran que los sistemas web han traido beneficios reales a la
organizacién y gestion de la informacidn deportiva: registro estructurado de datos,
administracidon centralizada de equipos y acceso oportuno a informacién relevante para
entrenadores y organizaciones. La digitalizacion también reduce los errores que vienen del
manejo manual y hace mds eficiente la administracién de los recursos institucionales (Laudon y
Laudon, 2021; Sommerville, 2021).

(Weinberg y Gould, 2021; Bompa y Buzzichelli, 2020) coinciden en que las plataformas
tecnolégicas permiten recopilar informacién longitudinal sobre la evolucidn de los deportistas,
generar estadisticas visuales y apoyar decisiones basadas en datos objetivos. Con esto, los
entrenadores pueden dejar atras los juicios intuitivos y evaluar con mas precisién el progreso de
sus jugadores.

Los antecedentes también muestran una tendencia clara, la mayoria de las soluciones se enfocan
en una sola funcién (administracién de equipos, planificacion de entrenamientos o analisis del

rendimiento) de forma aislada. Hay pocas herramientas que integren estos tres procesos en una
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misma plataforma, en especial para contextos formativos y amateur. Ahi estd la oportunidad de
este proyecto.

La digitalizacion esta modificando los procesos de gestion deportiva y ampliando el uso de
herramientas tecnoldgicas para organizar informacién y apoyar las actividades de las
organizaciones deportivas (Ers6z & Gokmen, 2023).

1.6. Limitaciones de los Estudios Previos

Las investigaciones revisadas tienen limitaciones metodoldgicas y técnicas que dificultan
aplicarlas a cualquier contexto. La principal es que muchas soluciones se disefiaron para
organizaciones con mas recursos tecnoldgicos o para escenarios muy especificos, lo que dificulta
adoptarlas en academias con recursos limitados (Sommerville, 2021).

Otra limitacion importante es la falta de integracion entre los distintos procesos de gestiéon
deportiva. Varios de los sistemas revisados se enfocan en una sola area (cuotas, entrenamientos
o rendimiento) y eso obliga a los cuerpos técnicos a usar varias aplicaciones a la vez, generando
inconsistencias y datos duplicados.

Por ultimo, se observd que buena parte de estos estudios se centra mas en los aspectos técnicos
del software que en la experiencia de quienes lo van a usar: entrenadores y personal
administrativo. Sigue faltando, entonces, una solucidon accesible e integral pensada para
academias de formacion como Clowiss.

1.7. Justificacidn de la Investigacion

Esta investigacion se justifica porque hace falta incorporar tecnologia a la gestion deportiva
en entornos formativos y amateur, un sector que la industria del software comercial ha
dejado de lado. Hoy muchos entrenadores manejan la informacion de sus plantillas en papel
o en aplicaciones de ofimatica aisladas, que no cubren de forma integral la planificacion de
entrenamientos, el seguimiento de jugadores ni la evaluacién del rendimiento. (Hernandez
Sampieri & Mendoza Torres, 2020) sefialan que la dispersion y el manejo empirico de los
datos complica la organizacién de la informacién y elimina la posibilidad de tener registros
historicos confiables para tomar decisiones.

Desde el punto de vista de la ingenieria de software, el proyecto tiene valor porque aplica
conocimientos concretos: desarrollo de aplicaciones web dinamicas, disefio normalizado de

bases de datos relacionales y uso de metodologias agiles como Extreme Programming, todo
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para resolver un problema institucional real. También fortalece competencias de analisis,
disefio arquitecténico e implementaciéon de sistemas centrados en las necesidades del
usuario final.

Para la Academia de Futbol Clowiss, la justificacién es directa: ofrecer una plataforma
centralizada que agilice la administracién de equipos, la planificacion de rutinas y el
seguimiento de la evolucion de los jugadores. Reunir todo esto en una sola interfaz web da
acceso a informacion organizada y actualizada en tiempo real, lo que facilita el control
técnico y el monitoreo objetivo del desempefio de los deportistas.

Finalmente, siguiendo los criterios de (Hernandez Sampieri & Mendoza Torres, 2020) esta
investigacion tiene valor social porque responde a una necesidad presente en muchos
contextos deportivos locales donde la gestién de la informacion todavia no se ha tecnificado.
Por eso, desarrollar un sistema web orientado a entrenadores es un aporte concreto para

modernizar los procesos deportivos formativos.
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CAPITULO Il. MATERIALES Y METODOS

2.1. Enfoque de la investigacion

Este proyecto se desarrollé con un enfoque cualitativo, porque el objetivo era entender de
cerca las necesidades operativas de los entrenadores de la Academia de Futbol Clowiss y
proponer una solucién ajustada a su forma real de trabajar.

Este enfoque tenia sentido aqui porque el trabajo se apoyd en la observacion directa de como
la academia gestiona sus procesos deportivos, y en entrevistas a los entrenadores para
identificar los problemas del manejo manual de la informacion: organizar equipos, planificar
entrenamientos y seguir la evolucién de los jugadores.

Con esa informacién se definieron los requerimientos funcionales y no funcionales del
sistema Clowiss Coach, y se establecieron las funcionalidades que la institucién necesitaba
para sus actividades administrativas y deportivas.

En definitiva, el enfoque cualitativo permitié entender bien el contexto de estudio y dio las
bases para disefiar e implementar una herramienta que resolviera una necesidad concreta
de la academia.

2.2. Tipo de Investigacion

La investigacion es de tipo descriptivo y aplicado. Es aplicada porque busca resolver un
problema real del ambito deportivo mediante un sistema web para entrenadores, no solo
generar conocimiento teorico: la meta fue usar lo aprendido durante la carrera para
construir una herramienta que realmente ayude a organizar equipos, planificar
entrenamientos y dar seguimiento a los jugadores.

Es descriptiva porque permitio analizar y caracterizar cdmo se gestiona hoy el deporte en
entornos formativos y amateur. A partir de lo que compartieron los entrenadores de Clowiss,
se identificaron las practicas actuales para administrar equipos, organizar entrenamientos y
controlar el rendimiento de los jugadores, informacién que sirvié de base para definir los

requerimientos del sistema.
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2.3. Disefo de la investigacion

2.3.1. Diseio Transeccional

El disefio fue transeccional: la informacion se recopilé en un inico momento del proceso, sin
necesidad de observaciones o mediciones repetidas en el tiempo. Esto bast6 para conocer la
situacién actual de la academia en cuanto a organizacion de equipos, planificaciéon de
entrenamientos y control del progreso de los jugadores.

Con los datos obtenidos mediante las técnicas e instrumentos de recoleccién, fue posible
analizar la realidad de la academia y definir los elementos necesarios para la propuesta
tecnologica.

Este diseno resulté adecuado porque permite describir las caracteristicas de la poblacién en
un periodo determinado, y eso dio informacién suficiente para fundamentar el desarrollo del
sistema web de gestidn deportiva.

2.4. Poblacién, Muestra, y Unidades de Estudio

2.4.1. Poblacion

La poblacién estd conformada por los entrenadores de la Academia de Futbol Clowiss,
institucion dedicada a la formacién deportiva de nifios y joévenes. Ellos planifican los
entrenamientos, organizan los equipos, dan seguimiento al desempefio de los jugadores y
evallian su progreso.

En total son tres entrenadores, y son ellos los principales usuarios potenciales del sistema.
Su participacion permitié obtener informacién directa sobre las necesidades y dificultades
relacionadas con la gestion de las actividades deportivas de la academia.

Como son los entrenadores quienes planifican, controlan y siguen a los jugadores, su
informacién fue clave para definir las funcionalidades que debia tener la solucion

tecnoldgica.

2.4.2. Muestra

Como la poblacidn es de solo tres entrenadores, no hizo falta aplicar técnicas de muestreo, se

trabajo con la totalidad mediante un censo.
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El censo asegura que los resultados reflejen directamente las necesidades de quienes van a usar

el sistema, lo que ayuda a definir mejor los requerimientos funcionales de la aplicacidn.

2.4.3. Unidades de estudio

Las unidades de estudio fueron los propios entrenadores de la academia, por ser los actores

directamente involucrados en la gestion de equipos, la planificacion de entrenamientos y el

seguimiento de los jugadores.

De ellos se obtuvo informacion sobre las necesidades existentes, los procedimientos actuales

y las oportunidades de mejora que el sistema web podria cubrir. También aportaron criterios

para definir las funcionalidades que ayudarian a organizar y controlar mejor las actividades

deportivas de la academia.

2.5. Desarrollo Metodolégico

Para controlar, dar seguimiento y ejecutar el proyecto se adoptd la metodologia agil XP

(Extreme Programming), elegida por su capacidad de adaptarse a entornos cambiantes,

mitigar riesgos técnicos y entregar software funcional de forma continua mediante mini

versiones iterativas. XP prioriza la colaboracién directa con el cliente, el disefnio simple y las

pruebas constantes, para que el producto final responda a las necesidades reales del negocio.

Las fases principales de la metodologia XP aplicadas en este proyecto son:

o Exploraciéon: Definicion de actores, recoleccion de requerimientos y redaccion de
historias de usuario.

o Planificacion: Priorizacion de las historias de usuario, estimacion de tiempos (esfuerzo)
y division en tareas mas pequeiias.

e [Iteraciones: Ciclos de desarrollo (disefio, codificacion y pruebas) para construir
incrementos funcionales.

e Produccién / Despliegue: Validacidn final de las entregas e implementacion del sistema

en el entorno real.

2.5.1. Fase de Exploracién

En esta fase inicial se identificaron los flujos de trabajo actuales y las necesidades criticas de
la academia mediante entrevistas directas con el cliente, el Sr. Martin Purtschert. El

diagnostico mostro que la gestion de las plantillas de jugadores, el registro de informacion
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médica, la organizacién de equipos y la planificacién de rutinas se llevaban a cabo de forma
manual: fichas fisicas, cuadernos y hojas de calculo.

Este manejo tradicional dejaba la informacién muy expuesta a pérdidas, dificultaba el
seguimiento histérico del rendimiento de los futbolistas y generaba retrasos en la
comunicacion entre entrenadores. A partir de estos hallazgos se definieron los limites del
sistema web: centralizar la informacién operativa, automatizar la planificacién de
entrenamientos y asegurar la persistencia de los datos con una arquitectura cliente-servidor
solida y de facil acceso.

2.6. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

El eje principal de la recoleccion de datos fue el método de observacion, porque permite ver
de primera mano cémo los entrenadores gestionan hoy los equipos, controlan los
entrenamientos y dan seguimiento al desempeiio de los jugadores en la academia. Con este
método se reconocieron procesos manuales, problemas de organizacién y necesidades
criticas en el manejo de la informacién deportiva, ademas de entender el contexto real de
campo donde se implementara el sistema.

Para operacionalizar este método y reunir informacién confiable sobre los procesos

deportivos, administrativos y operativos de la academia, se usaron dos técnicas especificas.

2.6.1. Observacion Directa

Se aplicé observacién directa para analizar de cerca cdmo se realizan hoy los procesos de
gestiéon deportiva en la institucion, y asi identificar los problemas ligados al manejo manual
de la informacién y a la falta de un control centralizado sobre el rendimiento de los
jugadores.

El instrumento usado fue fichas de observacion, donde se registraron aspectos como la
organizacion de los entrenamientos, el control de asistencia y los métodos empiricos que
usan los entrenadores para manejar la informacién deportiva. Esto ayudo a organizar los

hallazgos iniciales y sent6 las bases de los primeros modulos del sistema.

2.6.2. Entrevista

Se entrevist6 directamente a los entrenadores y directivos de la academia para conocer a

fondo las dificultades que enfrentan al organizar sus plantillas, planificar rutinas y llevar el
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seguimiento cronoldgico de sus jugadores. Con esto se busco recoger opiniones, necesidades
operativas y sugerencias sobre el uso de herramientas tecnolégicas en su trabajo diario.

El instrumento fue un cuestionario estructurado con preguntas de opcién multiple y
preguntas abiertas, orientado a obtener informacién util para el disefio del sistema. Esta
informacion se organizoé y presentd después en tablas y graficos de resultados, para

interpretar los hallazgos y sacar conclusiones sobre las necesidades del sistema propuesto.
Tabla 1

Resumen de técnicas e instrumentos de investigacion

Técnica Instrumento Finalidad
. Analizar los procesos de campo actuales, el manejo manual
Observacion . ‘s N )
directa Ficha de observacién de datos y la organizacién de entrenamientos en la
academia.
. . Recopilar opiniones, requerimientos y problematicas de
Cuestionario estructurado

Entrevista . los entrenadores para su posterior tabulaciéon y andlisis
(Preguntas abiertas y cerradas) aréfico p P y

Nota Olives Anthony (2026)

El empleo conjunto de estas técnicas e instrumentos metodoldgicos garantizo la obtencion
de datos confiables y pertinentes para el andlisis de requerimientos, asegurando que el
software final sea accesible, funcional y perfectamente adaptado a las exigencias diarias del

cuerpo técnico de la Academia de Futbol Clowiss.

2.6.3. Actores del Sistema

Usuario Operador/Entrenador.

Usuario que accede al sistema para gestionar la informacién deportiva de la Academia de
Futbol Clowiss y realizar el seguimiento de los jugadores.

Responsabilidades:

e Autenticarse en el sistema web mediante credenciales validas.

e Registrar, consultar, modificar y eliminar informacidon de jugadores.

e Gestionar equipos y categorias deportivas.

e Registrar informacion médica basica de los jugadores.

e C(Crear y administrar rutinas de entrenamiento.

e Registrar ejercicios asociados a las rutinas.

e Ingresar evaluaciones de rendimiento relacionadas con velocidad, resistencia y técnica.
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Usuario Administrador.
Actor con privilegios elevados que posee control total sobre la base de datos de la aplicacion.

Es responsable de la gestion operativa global de la Academia de Futbol Clowiss.

Responsabilidades:
e Autenticarse en el sistema web.
e Gestionar usuarios del sistema.
e Administrar categorias deportivas.
e Administrar entrenadores.
e Supervisar la informacion de equipos, jugadores, rutinas, ejercicios y evaluaciones.

e Garantizar la integridad y actualizacién de los datos registrados en la plataforma.

2.6.4. Especificacion de Requisitos del Software

La especificacién de requisitos de software se bas6 en los datos recopilados durante la fase
de exploracién, mediante la observacion directa de los entrenamientos de la Academia de
Futbol Clowiss y el andlisis de las necesidades identificadas por el cuerpo técnico. Por ende,
los requisitos se clasificaron en requisitos funcionales y no funcionales, permitiendo definir

las caracteristicas necesarias para el correcto funcionamiento de la aplicacién web.

2.6.5. Historias de Usuario (Requisitos Funcionales)

Desde la tabla 2 hasta la tabla 8 se presentan los requisitos funcionales definidos para el
sistema. Estas historias describieron las tareas de software requeridas por los actores

involucrados y sirvieron como base para el desarrollo de los diferentes mdédulos del entorno

web.
Tabla 2

Requisito funcional 01: Registro de jugadores

Identificacion del

< . RF-01
requisito:
Nombre: Registro de Jugadores
- Registro de nuevos futbolistas.
Caracteristicas: - Validacion de campos obligatorios (Nombres, Apellidos, Equipo y Fecha de nacimiento).
- Carga de datos personales y de contacto.
- Almacenamiento de ficha médica o ficha técnica basica.
L El sistema permitira registrar nuevos deportistas dentro de la aplicacién web, almacenando su
Descripcion:

informacidon personal y deportiva para la conformacioén oficial de las categorias de la academia.
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Identificacion del

. . RF-01
requisito:
Prlor.u!ad del 100
requisito:
Duracion: 8 horas

Nota Olives Anthony (2026)

Tabla 3

Requisito funcional 02: Login de usuarios

Identificacion del

. . RF-02
requisito:

Nombre: Login de usuarios

- Validacién de credenciales de acceso.
_—_ - Acceso seguro segun el rol asignado (Administrador / Entrenador).
Caracteristicas: >, . .
- Control y proteccién de sesiones activas.
- Restriccion de navegacion a usuarios no autenticados.

El sistema permitird la autenticacién de los usuarios mediante correo electrénico y

Descripcion: contrasefia para permitir el ingreso controlado a las funciones correspondientes de su
rol.

Prioridad del 99

requisito:

Duracién: 6 horas

Nota Olives Anthony (2026)

Tabla 4

Requisito funcional 03: Gestion de equipos y categorias

Identificacion del

. RF-03
requisito:

Nombre: Gestién de Equipos

- Registro y parametrizacion de categorias (Ej: Sub-12, Sub-15).
Caracteristicas: . ASf)c1ac1.c3n de jugadores espec1f¥co.s a un equipo.

- Asignacion de un entrenador principal por grupo.

- Consulta y actualizacion de listados de las plantillas.

El sistema permitira crear, modificar y organizar las diferentes categorias de futbol de

Descripcion: la academia, facilitando la agrupacién de los jugadores y la asignacién del cuerpo
técnico responsable.

Prioridad del 96

requisito:

Duracion: 6 horas

Nota Olives Anthony (2026)

Tabla 5

Requisito funcional 04: Planificacion de rutinas de entrenamiento

Identificacion del

. RF-04
requisito:

Nombre: Gestion de Rutinas
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Identificacion del

. . RF-04
requisito:

- Registro de sesiones de entrenamiento programadas.

- Registro de rutinas de entrenamiento.
Caracteristicas: - Definicion de objetivos y duracién de la rutina.

- Asociacion de la rutina a un entrenador responsable.

- Gestion de ejercicios relacionados con cada rutina.

El sistema permitirA a los entrenadores formular, estructurar y guardar

Descripcion: cronolégicamente las rutinas de trabajo semanales, optimizando la planificacion
técnica y tactica en las canchas de la academia.
Prioridad del
. . 100
requisito:
Duracion: 15 horas
Tabla 6

Requisito funcional 05: Registro de evolucion y rendimiento

Identificacion del

. . RF-05
requisito:
Nombre: Registro de Evolucién
- Registro de velocidad, resistencia y técnica.
P - Asociacién de la evaluacion a un jugador.
Caracteristicas: . L
- Registro de la fecha de evaluacion.
- Almacenamiento histérico de evaluaciones deportivas.
El sistema permitira registrar evaluaciones periddicas relacionadas con velocidad,
Descripcion: resistencia y técnica de cada jugador, almacenando la informacién para mantener un
historial deportivo individual.
Prioridad del
. . 100
requisito:
Duracion: 16 horas

Nota Olives Anthony (2026)

Tabla 7

Requisito funcional 06: Consulta de historial y evolucion

Identificacion del

. . RF-06

requisito:

Nombre: Historial de Evolucién
- Consulta de evaluaciones registradas por jugador.

. - Visualizacién cronoldgica de los registros.

Caracteristicas: . . . P
- Consulta de velocidad, resistencia y técnica.
- Bisqueda de evaluaciones dentro del médulo correspondiente.
El sistema permitira a los entrenadores revisar y analizar de manera centralizada el

Descripcion: progreso deportivo de sus jugadores a lo largo del tiempo, facilitando la deteccion de
deficiencias o avances significativos.

Prioridad del 88

requisito:

Duracién: 5 horas

Nota Olives Anthony (2026)
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Tabla 8

Requisito funcional 07: Administracion general y reportes

Identificacion del

. . RF-07
requisito:

Nombre: Administracién General

- Acceso exclusivo para la cuenta del Administrador.
Caracteristicas: - Gestidn de usuarios.

- Visualizacién de métricas generales de la academia (Total de jugadores activos).

El sistema ofrecerd un panel global de gestion que otorgard al administrador la

Descripcion: capacidad de supervisar todas las operaciones del software, velando por la consistencia
de los datos de la organizacién.
Prioridad del
. . 100
requisito:
Duracion: 10 horas

Nota Olives Anthony (2026)

2.6.6. Requerimientos No Funcionales

En este apartado, desde la tabla 9 hasta la 13, se presentan los requisitos no funcionales del
sistema. Estos requerimientos establecieron las caracteristicas de calidad, seguridad,
rendimiento y compatibilidad que debia cumplir la aplicacién web para garantizar su

correcto funcionamiento en las actividades operativas de la Academia de Futbol Clowiss.
Tabla 9

Requisito no funcional 01: Sequridad del sistema

Identificacion del
requisito:

Nombre: Seguridad del Sistema

RNF-01

- Control de acceso por niveles basado en roles (RBAC).
_— - Cifrado de contrasefias de los usuarios en la base de datos.
Caracteristicas: . s s . .
- Cierre de sesion automatico por inactividad prolongada.
- Proteccion ante inyecciones de datos en los formularios.

El sistema garantizara la seguridad de la informacién deportiva y personal mediante

Descripcion: mecanismos de autenticacién y cifrado que impidan el acceso no autorizado a los
modulos.

PI‘lOI:l(?ad del Alta

requisito:

Nota Olives Anthony (2026)

Tabla 10

Requisito no funcional 02: Facilidad de uso (Usabilidad)

Identificacién del
requisito:

Nombre: Facilidad de Uso

RNF-02
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Identificacion del

. . RNF-02
requisito:
- Interfaz adaptativa (Disefio responsivo para mdviles y tablets).
. - Organizacién clara de los ments laterales.
Caracteristicas: . . . .
- Tipografia altamente legible para el uso en exteriores.
- Reduccion del numero de pasos para guardar las métricas de campo.
El sistema proporcionard una interfaz amigable e intuitiva que permita a los
Descripcion: entrenadores operar los médulos dindmicamente desde sus teléfonos méviles mientras
se encuentran dirigiendo las practicas en la cancha.
Prioridad del
. . Alta
requisito:
Nota Olives Anthony (2026)
Tabla 11

Requisito no funcional 03: Rendimiento del sistema

Identificacion del

. . RNF-03
requisito:

Nombre: Rendimiento del Sistema

- Consultas optimizadas con indexacién en campos clave.
- Tiempos de carga de las tablas inferiores a 2 segundos.
Caracteristicas: - Consumo eficiente de recursos de red en transferencias moviles.
Ejecucién eficiente de operaciones CRUD mediante formularios HTTP POST vy
procesamiento del lado del servidor con Codelgniter 4.

El sistema ejecutard las operaciones CRUD y el procesamiento de los historiales fisicos

Descripcion: en lapsos reducidos de tiempo, garantizando una fluidez de uso 6ptima para el cuerpo
técnico.

Pr101:1(?ad del Alta

requisito:

Nota Olives Anthony (2026)
Tabla 12

Requisito no funcional 04: Disponibilidad del sistema

Identificacion del

. . RNF-04
requisito:
Nombre: Disponibilidad del Sistema
_ Operatividad continua a través de navegadores web estandar.
Caracteristicas:

Acceso multiplataforma constante durante los horarios de entrenamiento.

La aplicacién web estara disponible de manera ininterrumpida para asegurar que las
Descripcion: planificaciones y fichas técnicas puedan ser consultadas o modificadas en cualquier
momento del dia que se requiera.

Prioridad del
requisito:
Nota Olives Anthony (2026)

Alta
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Tabla 13

Requisito no funcional 05: Compatibilidad tecnoldgica

Identificacion del

. . RNF-05
requisito:

Nombre: Compatibilidad Tecnoldgica

- Soporte completo en navegadores modernos (Chrome, Safari, Edge, Firefox).

- Integracién con el SGBD relacional MariaDB mediante persistencia nativa.
Caracteristicas: - Desarrollo backend modular y escalable mediante arquitectura MVC en Codelgniter 4.

- Estructura adaptada para despliegue en entornos de servidores web convencionales

(Apache/Nginx) provistos localmente por XAMPP.

El sistema operara bajo arquitecturas web estadndar y tecnologias de c6digo abierto

L estables, garantizando su correcta ejecucién, adaptabilidad de pantallas y
Descripcion: R . o . . .
compatibilidad sin requerir instalaciones de software adicionales en los equipos de los
entrenadores.
Prioridad del
. . Alta
requisito:

2.6.7. Determinacion de Roles y Responsabilidades

En la tabla 14 se detalla la estructura organizativa del proyecto, especificando la identidad,
rol y las responsabilidades especificas de cada una de las personas involucradas en el

desarrollo de la aplicacién web disefiada para la optimizacién de los procesos de la Academia

de Futbol Clowiss.

Tabla 14

Roles y responsabilidades

Nombre Rol Categoria Profesional Responsabilidad
Anthony Michel Estudiante de la Disefiar, programar y probar el sistema web, asi
Olives Desarrollador Tecnologia Superior en como la documentacién técnica completa del
Arismendis Desarrollo de Software proceso basandose en las fases agiles.
Responsable de proporcionar los requerimientos
Martin Cliente Duefio de la Academia funcionales, validar las funcionalidades
Purtschert de Futbol Clowiss desarrolladas y brindar retroalimentacién durante
las iteraciones del proyecto.
Mgs. Baroj ; . R 1 h 1 imi légico,
gs aroja . . . Magster / Ingeniero en esponsable de hacer el seguimiento metodolégico
Llanos Diego

L écni ntrol émi I pr
académico la rama de Tl Fec co y co trol académico del proyecto de
Fernando integracion.

Nota Olives Anthony (2026)

2.7. Fase de Planificacion

En esta fase se revisaron y refinaron las historias de usuario. Aquellas historias que

demostraron una complejidad elevada fueron descompuestas en tareas de ingenieria mas
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pequeilas para reducir riesgos de retraso. La velocidad de desarrollo se calculd en ciclos

quincenales (iteraciones) con una carga de esfuerzo balanceada para ser ejecutada de

manera incremental.

Tabla 15

Andlisis, refinamiento y distribucion de Sprint técnicos

Iteracion ID ‘e Horas de
(Sprint) Tarea Tareas Especificas de Desarrollo Esfuerzo
T1-1 Configuracion del entorno en XAMPP, ruteo en Codelgniter 10h
. 4 y base de datos inicial.
Sprint 1
(15 dias) Backend de autenticacion, sesiones seguras y maquetado de h
T1-2 la interfaz de Login con Bootstrap 5. 10
T2-1 Creacion de tablas relacionales para el médulo de control de 12 h
Sprint 2 jugadores en MariaDB.
(15 dias) Implementacién del formulario de registro, validacion del h
T2-2 lado del cliente con JavaScript y del lado del servidor. 8
Programacién de la légica de negocio para la
T3-1 parametrizacién de equipos, categorfas y asignacién de 12h
Sprint 3 entrenadores.
(15 dias)
T3-2 Maquetado y vistas del panel de control de plantillas 8h
deportivas.
T4-1 Légica del médulo de planificacién de rutinas (creacién de 10h
Sprint 4 ejercicios, dosificacién de tiempos y repeticiones).
(15 dias) Desarrollo de plantillas de entrenamiento recurrentes para th
T4-2 uso de los entrenadores.
Construccion del médulo de evaluaciones deportivas para
T5-1 registrar velocidad, resistencia, técnica y observaciones de 12h
Sprint 5 los jugadores.
(15 dias)
T5-2 Implementacién de validaciones de datos y controles de 8h
integridad en formularios de evaluacion.
Implementacién de los mddulos de informacién médica, 5h
Sprint 6 T6-1 rutinas de entrenamiento, evaluaciones deportivas y
(15 dias) ejercicios asociados para fortalecer la gestion integral de los
jugadores. 5h
Sprint 7 T7-1 Ejecucién de la matriz de casos de prueba funcionales 10h
(ES dias) (CRUD) y pruebas de usabilidad con los usuarios de la

academia.
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Iteracién ID e Horas de
(Sprint) Tarea Tareas Especificas de Desarrollo Esfuerzo
T7-2 5h
Optimizacién de indices en MariaDB, refactorizacion final de
codigo y despliegue del sistema web.
TOTAL Esfuerzo total estimado de ingenieria de software 132 horas

Nota Olives Anthony (2026)

2.8. Fase de Iteracidn (Ejecucidn)

A continuacion, se detalla el proceso iterativo e incremental ejecutado para la construccién

del sistema web de la Academia Clowiss, describiendo las actividades técnicas y de

validacion desarrolladas en cada uno de los bloques temporales planificados:

[teracién 1: Infraestructura Base y Control de Accesos

o Planificacion y Objetivo: Configurar el entorno de desarrollo local y garantizar el ingreso
restringido y seguro de los actores del sistema (Administrador y Entrenador).

e Disefio y Codificacién: Se inicializé el servidor local Apache mediante XAMPP y se
estructuro6 el enrutamiento base empleando el framework PHP Codelgniter 4. La interfaz
visual del Login se maquet6 utilizando componentes responsivos de Bootstrap 5.

e Pruebas y Entrega: Se aplicaron pruebas funcionales sobre el controlador de
autenticacion, verificando el redireccionamiento exitoso hacia el Dashboard principal
unicamente ante credenciales validas.

[teracién 2: Gestidn de Plantillas Deportivas (Jugadores)

o Planificacion y Objetivo: Desarrollar el mdédulo central para el almacenamiento, edicién
y control de la ficha técnica y personal de los futbolistas.

o Disefio y Codificacion: Se disefié y ejecuté la estructura de la tabla jugadores en la base
de datos MariaDB. Posteriormente se implement6 el formulario web para registrar la
informaciéon personal y deportiva de los jugadores, incluyendo validaciones de campos
obligatorios y restricciones relacionadas con la edad minima permitida por la academia.

e Pruebasy Entrega: Se validd la persistencia de datos y el correcto funcionamiento de las
acciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) ante el ingreso de registros validos.

[teracién 3: Gestion de Categorias, Entrenadores y Equipos
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Planificacién y Objetivo: Automatizar el pase de lista diario de los futbolistas agrupados
por sus respectivas categorias deportivas.

Disefio y Codificacion: Se programé una interfaz dinamica que filtra los datos de los
jugadores en funcién de la categoria seleccionada. Mediante peticiones asincronas, el
sistema procesa los estados de asistencia (Presente/Ausente) y los almacena con la fecha
automatizada del servidor.

Pruebas y Entrega: Se corrobor6 que el sistema guardara los listados de asistencia sin

alterar los registros histdricos de dias previos.

[teracién 4: Planificacion de Entrenamientos y Rutinas

Planificacién y Objetivo: Digitalizar la asignacion y carga de las rutinas de trabajo fisico y
tactico disefadas por el cuerpo técnico.

Disefio y Codificacion: Se desarrollé un moédulo de asignaciéon multifuncional donde el
entrenador selecciona la categoria, el tipo de ejercicio, y define parametros como
repeticiones, series y tiempos de descanso.

Pruebas y Entrega: Se constatd que las rutinas asignadas se vincularan correctamente a

las cuentas de los entrenadores encargados de cada grupo.

[teraciéon 5: Médulo de Evaluacion y Evolucion Fisica

Planificaciéon y Objetivo: Implementar el registro de las métricas de rendimiento y
evolucion antropométrica de los deportistas.

Disefio y Codificacion: Se crearon las vistas de captura para variables de rendimiento
fisico. Los controladores se encargan de calcular promedios de evolucion para facilitar el
analisis del cuerpo técnico.

Pruebas y Entrega: Se verificaron los calculos aritméticos del sistema contrastandolos

con operaciones manuales, asegurando un 100% de exactitud en los reportes.

Iteracién 6: Reportes y Alertas de Rendimiento

Planificacion y Objetivo: Generar resimenes visuales de asistencia y rendimiento para la
toma de decisiones del cliente.

Disefio y Codificacion: Se estructuraron consultas SQL complejas empleando uniones
(JOINS) para consolidar las faltas, asistencias y evolucion técnica de cada jugador en una

vista limpia y descargable.
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e Pruebas y Entrega: Se realizaron pruebas de carga simulando multiples registros de
asistencia, validando que el tiempo de respuesta del reporte fuera inferior a dos
segundos.

Iteracion 7: Despliegue, Ajustes Finales y Pruebas de Sistema

o Planificacion y Objetivo: Consolidar todos los moédulos, realizar pruebas de integracion
de extremo a extremo y preparar el sistema para el entorno de produccion.

o Disefio y Codificacién: Se migraron los scripts finales de la base de datos al entorno
definitivo, se ajustaron las variables de entorno de Codelgniter 4 a modo produccioény se
optimizaron las hojas de estilo.

e Pruebasy Entrega: Se ejecuté una auditoria funcional completa junto al cliente, validando
el cumplimiento estricto de los requisitos y dando por concluido el ciclo de desarrollo de

software bajo la metodologia XP.

2.8.1. Disefio de la Interfaz Grafica de Usuario (GUI)

Durante el desarrollo del sistema web Clowiss Coach se disefiaron interfaces graficas
orientadas a facilitar la gestion administrativa y deportiva de la Academia de Futbol Clowiss.
Se utilizé Bootstrap 5 como framework de disefio, lo que permitié construir interfaces
responsivas, intuitivas y de facil navegacion para los diferentes usuarios del sistema.

Cada una de las interfaces fue desarrollada considerando las necesidades del administrador
y de los entrenadores, permitiendo realizar operaciones de registro, consulta, actualizacién
y eliminacion de la informacidn correspondiente a cada uno de los médulos implementados.
El disefio mantiene una estructura uniforme en todas las pantallas mediante la utilizacion de
una barra superior de navegacion (Navbar), un menu lateral (Sidebar) y un area principal de
trabajo, proporcionando una buena experiencia de uso de la aplicacién.

A continuacidn, se presentan las principales interfaces implementadas en el sistema Clowiss
Coach.

Pantalla de autenticacion.

Es el punto de entrada al sistema: aqui el usuario ingresa sus credenciales y accede segtin el
rol que tenga asignado. El formulario valida que los campos estén completos y que el usuario

exista en la base de datos.



Figura 1

Pantalla de autenticacion del sistema Clowiss Coach

P

ACADEMIA DE FUTBOL CLOWISS

Clowiss Coach

Gestion deportiva
Plataforma web para organizar Jipos, jugadores,

entrenamien luaciones y asistencia de la Academia

de Futbol Clowiss.

Nota Olives Anthony (2026)

Dashboard

Iniciar sesion

Correo electrénico

anthonyolives@clowisscoach com

Contrasefia

Clowiss Coach
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Tras iniciar sesidn, el usuario llega al Dashboard, donde tarjetas informativas resumen el

numero de usuarios, categorias, entrenadores, equipos, jugadores, rutinas, ejercicios y

evaluaciones registradas. Desde ahi también se accede al resto de los m6dulos mediante el

menu lateral.
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Figura 2

Dashboard del sistema Clowiss Coach

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

© ACADEMIA DE FUTBOL CLOWISS

e CLOWISS 3 |~ Panel General
coacH Centro de Gestion Deportiva
Consulta y administra la informacion principal de la academia desde ¢
A Dashboard jario Equipo:
= 3 s 4 2y 2 Gl 2
st Usuarios
Categorias
xN 3 e 3 + 2 = 3
§ Jugadores
Informacién Médica GESTION e

Resumen de la academia

Rutinas

©

- Eercicios

i FEquiposy jugadores

Clowiss Coach

Evaluaciones
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Gestion de usuarios
Muestra el listado completo de usuarios con su nombre, correo, rol y estado. El

administrador puede crear, editar o eliminar registros desde aqui.
Figura 3

Gestion de usuarios

P Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

cLOWISS PO i
k= W Urerics ——.

Show 1@ entries Search:

“  Nombre completo Correo Rol Estado Acciones

1 £ erlin haland zambrano erlinzambrano@clowisscoach.com o Entrenador ® Active VAN |
Categorias
2 A ANTHONY Michel Olives anthonyolives@clowisscoach.com 20 Administrador ® active A |
Entrenadores
5 A AnaSegovia ana@gmail.com &0 Entrenador ® Active rd [}
# Equipos
S Showing 1 to 3 of 3 entries Previous - Next
Jugadores

Informacién Médica

Rutinas

4 Ejercicios

Evaluaciones I

Nota Olives Anthony (2026)
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Registro de usuarios

El formulario para dar de alta administradores o entrenadores valida los campos
obligatorios, el formato del correo y que no se repita uno ya registrado. Las contrasefias se
guardan cifradas con password_hash().

Figura 4

Registro de usuarios

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives Salir
@) CcLowiss Nuevo Usuario
COACH
Nombre Apellido
Dashboard
Correo Contrasena
eI anthonyolives@elowisscoachcom
Categorias fol
Entrenadores Administrador v
e O
§  Jugadores
Informacion Médica
Rutinas
4 Ejercicios
Evaluaciones .

Edicién de usuarios
Recupera los datos ya guardados de un usuario para modificarlos (nombre, apellido, correo,
rol, estado) sin tener que crear un registro nuevo. Si hace falta, el administrador también

puede asignar una nueva contrasefia.
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Figura 5

Edicion de usuarios del sistema Clowiss Coach

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives Salir|

COACH

@) cowiss 2, Editar Usuario

2 Informacién del usuario

Dashboard
Nombre Apellido
st Usuarios
Ana Segovia
Categorias
Correo electronico Nueva contrasefa

Entrenadores
ana@gmail.com

) EE Déjela vacia para conservar la contrasefia actual ‘
§  Jugadores Rol Estado
Entrenador v Activo ~

Infor

Futines

4 Eercicios

Evaluaciones I
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Gestion de categorias
Aqui se administran las categorias deportivas de la academia: su rango de edades,

descripcion y estado, con opciones para crear, modificar o eliminar.
Figura 6

Gestion de categorias

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

- =
ORIl < cotegories
Rt rganiza de | tegorias deportiva: G ang edad.

Edad minima Edad mixima Estado Acciones
Dashboard _
1 sub 10 8 afios 10 afios @ Activo rd (]
2 Usuarios —
2 sub 14 12 afios 14 afios @ Activo rd (]
Categorias
4 Sub 16 14 afios 16 afios ® Activo P
Entrenadores
5 Sub 8 6 afios 8 afios @ Activo rd w

Informacién Médica

Rutinas

Ejercicios

Evaluaciones .
Nota Olives Anthony (2026)
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Registro de categorias
Al crear una categoria, el formulario verifica que la edad minima sea de al menos cinco afios

y que la edad maxima no sea menor que la minima, para que los rangos tengan sentido.
Figura 7

Registro de categorias

P Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

@) cLowss Nueva Categoria
conen Nombre Edad minima Edad maxima

6N DEPORTIVA

Dashboard Descripcion
st Usuarios

Categorias

Estado
Entrenadores
Activo

§ Jugadores

Informacién Médica
Rutinas

- Ejercicios

Evaluaciones .
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Gestion de entrenadores
Lista al personal técnico de la academia con sus datos: nombres, apellidos, cédula, teléfono,

correo, especialidad y estado, con las mismas opciones de crear, actualizar o eliminar.
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Figura 8

Gestion de entrenadores

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

COACH
ia de Fut low

@) cLowiss 2. Entrenadores

Nombre Apcliido Cédula Teléfono Correo Especialidad Estado Acciones
Dashboard _
1 Dario Benedetto 1234567890 7 dariob gmail.com Preparacion Fisica @ Activo F A |
2 Usuarios
5 Omar Congo 57 ® l.com Tecnica @ Activo rd [}

Categorias

Entrenadores
 Eapos a
¢ Jugadores

Informacién Médica

Rutinas

Ejercicios
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Registro de entrenadores
El formulario valida que la cédula tenga diez digitos numéricos, que el teléfono solo acepte

numeros y que el correo tenga un formato valido antes de guardar el registro.
Figura 9

Registro de entrenadores

® Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir
@) cLowiss Nuevo Entrenador
COACH
Nombre Apellido
Ceédula Teléfono
Correo Especialidad

Entrenadores

Estado
¥ Equipos Activo .
% Jugadores

m

Informacién Médica

Rutinas

Ejercicios

Evaluaciones -
Nota Olives Anthony (2026)
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Gestion de equipos
Cada equipo esta ligado a una categoria y a un entrenador responsable. Desde esta pantalla

se pueden registrar equipos nuevos, editarlos o eliminarlos.

Figura 10

Gestion de equipos

® Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir
cLOWISS i%» Equipos
e ¢ e
COACH . = . ) . nia
D Equipo Categoria Entrenador Ado Estado Acciones
D rd
1 Leones del Norte Formativas sub 14 Dario Benedetto 2021 ® Active r 2 |
fat  Usuarios
3 La Cantera Fc Formativas Sub 8 Omar Congo 2026 @ Active ra [ ]
Categorias
Entrenadores
Equipos .
% Jugadores
Informacién Médica
Rutinas
Ejercicios
Evaluaciones .
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Registro de equipos
El formulario pide nombre, categoria, entrenador responsable, afio de creacién, descripcion
y estado. Las listas desplegables de categoria y entrenador solo muestran opciones que ya

existen en el sistema, para evitar datos inconsistentes.



Figura

Registro de equipos

@ Clowiss Coach

@) cLowiss Nuevo Equipo
COACH
Nombre del equipo

Dashboard Entrenador
Seleccione
Usuarios
Descripcién
Categorias
Entrenadores
# Equipos
Estado
Jugadores Activo
Informacién Médica
Cancelar

Rutinas

Ejercicios

Evaluaciones
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Gestion de jugadores

34

11

ANTHONY Michel Olives Salir

Categoria

Seleccione...

Afia

El administrador consulta aqui a todos los deportistas registrados, ve a qué equipo pertenece

cada uno, y puede editar o eliminar sus datos.

Figura 12

Gestion de jugadores

@ Clowiss Coach

@ FI..D,NISS 3" Jugadores

Dashboard

1 Leones del Norte Formativas
[ETEL

4 Leones del Noarte Formativas
Categorias

3 La Cantera Fc Formativas

Entrenadores

» Equipos

Jugadores

Informacién Médica

Rutinas

Ejercicios

Evaluaciones

Nota Olives Anthony (2026)

ANTHONY Michel Olives Salir

Resistencia

Portero F] 2 @ Active rd | §
Delantero 7 7 @ Activo rd | |
Volante 5 [] @ Active ra W
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Registro de jugadores

Al registrar un jugador se valida que su fecha de nacimiento corresponda a una edad minima
de cinco afios. También se selecciona el equipo al que perteneceray se registran datos como
posicién de juego y estado.

Figura 13

Registro de jugadores

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

@) cLowiss Nuevo Jugador
coacH
Equipo Nombres
Seleccione...
Dashboard Apellidos Cédula
3 Usuarios
Fecha de nacimiento Posicion
mm/dd/aaaa a Portero
Pierna dominante Estatura Pesa .
Derecha
Velocidad (1-10) Resistencia (1-10)
Estado
Activa
i
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Gestion de informacion médica
Guarda los antecedentes médicos relevantes de cada jugador, alergias, contacto de
emergencia y demas datos necesarios para su seguimiento durante entrenamientos y

competencias.
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Figura 14

Gestion de informacion médica

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

COACH

@) cowiss " Informacién Médica

Jugador Tipo Sangre Alergias Enfermedades Contacto Acciones
1 pepito, kuty $0+ h2bz ninguna 06587845 . |
5 Yotun, Josimar & B+ Polen ninguna 5445454 rae |
Categorias
4 Teridio, Maximo (-1 Polen ninguna 06567845 raen |
Entrenadores

§  Jugadores
Informacién Médica
Rutinas

Ejercicios

Evaluaciones -
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Gestion de rutinas de entrenamiento
Cada rutina guarda nombre, objetivo, fecha, duracién y estado, y queda asociada al equipo

correspondiente, asi los entrenadores organizan mejor sus sesiones de trabajo.
Figura 15

Gestion de rutinas de entrenamiento
@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

@) ctowss # Rutinas

Dashboard

4 X Dario Benedetto Calentamiento ENtrar en calor © 3 min ® Activa ’ 1§

#  Usuarios
3 & Dario Benedetto  Estiramiento Consiste en estirar musculos y articulaciones antes de la actividad fifica. @ 3 min ® Activa F

Categorfas
1 & DarioBenedetto  Entrada en calor  Calentar los musculos del cuerpo para estar preparado para la sesion de netrenamiento. © 5 min ® Activa P |

Entrenadores

- C

¥ Jugadores

Informacién Médica

Rutinas

Ejercicios

Evaluaciones m

Nota Olives Anthony (2026)
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Gestion de ejercicios
Cada ejercicio pertenece a una rutina especifica y guarda nombre, descripcidn, series y

repeticiones, dando al entrenador una planificacién clara de cada sesién.
Figura 16

Gestion de ejercicios

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

@) cLowss 4-} Ejercicios
Ac n de los eje skl e [z xtiTaine

D Rutina Ejercicio Series Repeticiones Acciones

1 B Entrada en calor Skiping en el mismo lugar 3 series 20 rep. P |

3 B Estiramiento Estiramiento con bandas elasticas 2 series 12 rep. F A |

[

Entrenadores

: eapos [ |

¥ Jugadores

Informacién Médica

Rutinas

Eercicios

Evaluaciones .
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Gestion de evaluaciones deportivas
Registra el desempefio de cada jugador en velocidad, resistencia y técnica, ademas de
observaciones del entrenador, informacion que ayuda a seguir la evolucion deportiva de

cada uno.
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Figura 17

Gestion de evaluaciones deportivas

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

COACH

@) crowss |~ Evaluaciones

Jugador Fecha Velocidad Resistencia Técnica Acciones
Dashboard _
3 % pepito kuty © 2026.07-24 1 1 1 PN |
Usuarios _
1 % Yotun Josimar & 2026-07-22 5 6 ] FN |
Categorias
4 # Teridio Maximo & 2026-07-27 7 4 5 s 0
Entrenadores

Jugadores
Informacion Médica
Rutinas

Ejercicios

Evaluaciones -
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Gestion de Asistencias
Cada jugador es marcado con un check para registrar su asistencia en la fecha indicada en el

campo.

Figura 18
Gestion de Asistencia

@ Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  Salir

COACH

@) crowsss Registro de Asistencia

Fecha de entrenamiento

Dashboard
B 09/01/2026 (u] © Marque a los jugadore on al entrenamiento
Usuarios
Jugador Equipo Asisti6
£ Categorias
% pepito kuty & Leones del Norte Formativas
a Entrenadores
% Teridio Maximo @ Leones del Norte Formativas
% Yotun Josimar i@ La Cantera Fc Formativas

Jugadores

Informacién Médica

Rutinas

Ejercicios

Evaluaciones .
Nota Olives Anthony (2026)
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Gestion de Reportes

Se muestra un panel con tarjetas de informacién del sistema y un grafico que muestra estadistica

por jugador, ademds de informacion del sistema.
Figura 19
Gestion de Reportes

% Clowiss Coach ANTHONY Michel Olives  salir

@) cowss (& Reportes y Estadisticas

Asistencia por jugador Informacién del sistema
BE 3usuarios

@ 3 evalvaciones

B 9 registros

Nota Olives Anthony (2026)

2.8.2. Diseiio de la Base de Datos

La base de datos de Clowiss Coach se implementd en MariaDB, administrada con phpMyAdmin
sobre XAMPP. Se siguid el modelo relacional: las tablas se relacionan mediante claves primarias
y fordneas, lo que mantiene la integridad y evita datos duplicados o inconsistentes.

Su estructura cubre los requerimientos del sistema: usuarios, categorias, entrenadores, equipos,

jugadores, informacidon médica, rutinas, ejercicios y evaluaciones deportivas.



Figura

Diagrama entidad—relacion de la base de datos del sistema Clowiss Coach

Sin titulo *
ﬂ -] evaluaciones u [+ jugadores
! ¥ id_evaluacion : int(11) unsigned * 4 id_jugador - int(11) unsigned F
2 # id_jugador - int(11) unsigned ¥ w id_equipo  inl{11) unsigned d
2  fecha - date nombres * varchar(80)
;J w velocidad - tinyint{2) apellidos - varchar(80)
Q # resistencia - tinyint(2) cedula - varchar(15)
# tecnica - tinyint(2) B fecha_nacimiento - date
= observaciones * text posicion - varchar(40)
s ® created_at - datetime o pierna_dominante - enum(Derecha’lzquierda’, Ambas’)
£ @ updated_at : datetime # estatura - decimal(4,2)
Q # peso - decimal(5,2)
G] Qo entrenadores « velocidad - tinyint(2)
@ # id_entrenador - int(11) unsigned 0 [ )
e nombre - varchar(80} folo - varchar(255)
Q apelido - varchar(80) 4 estado - enum(Activo’, Inactivo’)
o @ cedula : varchar(10) 0 created_at : datelime
(%] telefono - varchar(15) © updated_at : datetime
=] @ coreo : varchar(100)

especialidad - varchar(100)
folo - varchar(255)

» eslado - enum('Activo’, Inactive’)
m crealed_al - daletime
@ updaled_at - datetime

v 3 rutinas
% id_rutina : int(11) unsigned

ﬂo ejercicios
@ id_ejercicio : int(11) unsigned
4 4 id_rutina - int(11) unsigned
nombre - varchar(120)

w id_entrenador - int{11) unsigned
nombre : varchar(100)
objetivo - text descripcion - text
int(2)
# repeticiones

# duracion_minutos - int(3) # series
2 estado - enum(Activa’Inactiva’)
m created_at : datetime

@ updated_at - datetime

int(3)
@ created_at = datetime
® updated_at - datetime

Nota Olives Anthony (2026)

Ho
2 id_equipo : int{11) unsigned
nombre . varchar(80)

equipos

4 id_categoria - int(11) unsigned ®~
4 id_entrenador - int(11) unsigned
@ anio * year(4)
descripcion - text
» estado - enum(Activo’ Inactivo’)
@ created_at - datetime
@ updated_at : datetime

~" g id_categoria * int(11) unsigned

Be informacion_medica,
# id_info_medica : int(11) unsigned
& id_jugador - int(11) unsigned
tipo_sangre : varchar(5)
alergias - fext
enfermedades © text
medicamentos - text
conlacto_emergencia - varchar(100)
telefono_emergencia - varchar(20)
m created_at = datetime
m updated_al - datelime

Be
@ id_usuario
nombre - var

atevort
categonas . pelido - va

He

nombre - varchar(50)
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migrations
v id - bigint(20) unsigned
version : varchar(255)
class : varchar(255)
group - varchar(255)
namespace : varchar(255)
a time - int(11)
# batch : inf(11) unsigned

ichi usuarios
int(11) unsigned
rchar(80)

rchar(80)

1 correo - varchar(120)

password : varchar(255)

% edad_minima - tinyint(2)
# edad_maxima - tinyint(2)
descripcion © text

foto_perfi

@ ultimo_acce:
o estado - enum(Activo’ Inactivo’

2 rol - enum(‘Administrador’'Entrenador’)

varchar(255)
so - datetime

» estado - enum{Activo’ ‘Inactivo’)

m created_at  datetime
® updated_at - datetime

B created_at

B updated_at

datetime

datetime

Como se ve en la Figura 18, la base de datos tiene nueve entidades principales. La tabla

usuarios guarda las credenciales de acceso; categorias organiza los grupos deportivos por

rango de edad; entrenadores registra al personal técnico; y equipos conecta cada equipo con

su categoria y su entrenador.

La tabla jugadores almacena la informacion personal y deportiva de cada futbolista, y puede

tener un registro asociado en informacién médica. Las rutinas las elabora el entrenador y

cada una puede tener varios ejercicios. Por ultimo, las evaluaciones registran el desempefio

de cada jugador con distintos indicadores fisicos y técnicos.
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Figura 21
Estructura fisica de la base de datos implementada en MariaDB

Ub localhost / 127.00.1 / clowiss,

aal 3¢ 4 Estuctura [ sQL | 4 Buscar Generar una consulta =} Exportar = [id Importar J* Operaciones =' Privilegios «ff Rutinas (© Eventos Disparadores ¥ M
o8
Reciente Favoritas
Filtros
& Nueva
-G bibioteca Que contengan la palabra.
4 calculadora_db
B clowiss“coach Tabla Filas & Tipo  Cotejamiento Tamafio  Residuo a depurar
g Nueva O categorias Vaciar @ Eliminar 4 InnoDB utf3mb4_general ci  16.0 KB
4 categorias =
ejercicios @t @ Eliminer 2 InnoDB ulfemb4_general i 32.0 KB
+-4 ejercicios
B cationadorée () entrenadores i @ Eliminar 2 InnoDB. ufBmba_general_ci  48.0 KB
+- ¥ equipos [0 equipos iar @ Fliminar 2 InnoDB neral ¢i 48.0 KD
#-# evaluaciones ([ evaluaciones iar @ Eliminar 2 InnoDB utfa neral ¢i  32.0 kB
&
o Ak a () informacion_medica 2 InnoDB utfmbA_goneral ci 320 KB
+ 4 jugadores
O jugadores 3 InnoDB  utBmb: I_ci K
+- 4 migrations
-1 ntinas migrations 9 InnoDB  utf8mb4_ge
+-1 usuarios O rutinas 2 InnoDB. ulfBmba,
#~ . db_code [ usuarios 3 vaciar @ Elimmnar 3 InnoDB  utf3mb4_ge: | 32.0 KB
- gimnasio_asistencia 10 tablas Namero de filas 31 InnoDB utf8mb4_general_ci 320.0 kB eB
- information_schema
B s t_ O Seleccionar todo Para los elementos que estan marcados v
- performance_schema
#.1 phpmyadmin & imprimir §& Diccionario de datos
+ test

J Crear nueva tabla

m Consola, o o0 Ngmero de colymnas
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La Figura 19 muestra esa estructura ya implementada en MariaDB, con una tabla por cada
modulo funcional del sistema. Organizarla asi facilita el mantenimiento, mejora el
rendimiento de las consultas y deja espacio para ampliar el sistema sin tener que redisefar

lo que ya existe.

2.8.3. Diagrama de casos de uso

Para representar las funcionalidades del sistema se elabor¢ el diagrama de casos de uso, que
muestra como interactdan los actores con cada médulo desarrollado.

El sistema tiene dos actores: Administrador y Entrenador, cada uno con permisos distintos
segin su rol en la academia. El Administrador accede a todos los mddulos, usuarios,
categorias, entrenadores, equipos, jugadores, informacién médica, rutinas, ejercicios y
evaluaciones. El Entrenador, en cambio, se enfoca en registrar y actualizar la informacion de

sus jugadores, planificar rutinas de entrenamiento y cargar evaluaciones de rendimiento.



Figura
Diagrama de casos de uso del sistema Clowiss Coach

DIAGRAMA DE CASOS DE USO
SISTEMA CLOWISS COACH

CLOWISS COACH

B
1 <<include>>

O ________ tincuger>p ===
________ <dncluder>
---...._ffi."sl.":’e.’f _______

____________________

Gestionar ejercicios

Gestionar evaluaciones

Cerrar sesion

Administrador

Iniciar sesién
Gestionar usuarios
'

'

2 Gestionar jugadores
(Ver / Editar)
Gestionar informacion médica
(Ver / Editar)
o Gestionar rutinas
(Crear / Editar / Ver)
_ Gestionar ejercicios
(Crear / Editar / Ver)
Registrar evaluaciones
(Crear / Ver)
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22

Leyenda

O Funciones del

Administrador

Funciones del
Entrenador

Asociacion

- <<include>>
Incluir

Entrenador

Como se observa en la Figura 20, el administrador puede registrar, consultar, actualizar y

eliminar informacion en cualquier médulo del sistema. El Entrenador, en cambio trabaja

principalmente con sus jugadores, las rutinas que planifica y las evaluaciones de rendimiento

que registra. Este diagrama confirma que las funcionalidades desarrolladas responden a lo

que se defini6 en la fase de analisis.

2.8.4. Diseios de los Casos de Prueba

Con la finalidad de precautelar la calidad del producto de software y verificar el

cumplimiento de los requerimientos de la fase de exploracion, se estructuraron matrices de

casos de prueba funcionales.



Tabla

Disefio de casos de prueba funcionales
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Cddigo Moédulo / Parametros Pasos a Resultado Resultado
Prueba Componente de Entrada Seguir Esperado Obtenido
R, 1. Ingresar Acceso
.. Usuario valido ; .
Inicio de - credenciales. concedido y .
CP-01 -, / Contrasefia . . . Exitoso
sesion 1 2. Presionar redireccion al
valida " . " PR
Continuar". menu principal.
L Dejar El sistema
Campos campos en bloquea el envio
Formulario de . . blanco. .
CP-02 . obligatorios y resalta los Exitoso
Registro ; .
vacios campos erréneos

2. Presionar
"Guardar".

en rojo.

Nota Olives Anthony (2026)
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CAPITULO IIl. RESULTADOS Y DISCUSIONES

Este capitulo presenta los resultados del desarrollo e implementaciéon del sistema web Clowiss
Coach, pensado para apoyar la gestién administrativa y deportiva de la Academia de Futbol
Clowiss. Se muestran las funcionalidades implementadas, qué tanto se cumplieron los
requerimientos definidos en la planificacion, y lo que arrojaron las pruebas funcionales aplicadas
al sistema.

También se discuten los beneficios de la aplicacién: cémo quedd organizada la informacion, qué
se automatizd, qué tan facil resultd de usar y en qué ayudd a entrenadores y administradores y
se contrastan estos resultados con planteamientos tedricos sobre desarrollo agil de software y
sistemas de gestion deportiva.

3.1 Presentacion de Resultados

3.1.1 Cumplimiento de Historias de Usuario

El desarrollo se organizé mediante historias de usuario, siguiendo el enfoque de Extreme
Programming (XP).

Durante las iteraciones se fueron implementando las funcionalidades planificadas para Clowiss
Coach hasta completar todos los mddulos previstos. Cada historia se desarrolld, probd y validé
antes de pasar a la siguiente iteracion.

La Tabla 17 muestra el cumplimiento de las historias de usuario del proyecto.
Tabla 17

Cumplimiento de Historias de Usuario

Caddigo Historia de Usuario Estado

HU-01 Inicio de sesion seguro Completada

HU-02 Gestion de usuarios Completada

HU-03 Gestion de categorias Completada
Gestid d

HU-04 estion € Completada
entrenadores

HU-05 Gestion de equipos Completada

HU-06 Gestidn de jugadores Completada
Gestid d

HU-07 estion € Completada

informacion médica

HU-08 Gestion de rutinas Completada

HU-09 Gestion de ejercicios Completada
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Cadigo Historia de Usuario Estado
Gestion de

HU-10 evaluaciones Completada
deportivas

Nota Olives Anthony (2026)

Como muestra la Tabla 17, el proyecto llegd al 100% de cumplimiento de las historias de usuario
planteadas en la planificacidon. Las funcionalidades propuestas quedaron implementadas y
cubren las necesidades identificadas en la Academia de Futbol Clowiss.

Trabajar por iteraciones permitio ir ajustando los médulos segun lo que arrojaban las pruebas

funcionales y la retroalimentacion del cliente.

3.1.2 Métricas de Calidad del Software

La calidad del software se evalud con pruebas funcionales sobre cada mdédulo de Clowiss Coach:
se verificd el registro, consulta, actualizacion y eliminacion de informacién (CRUD), las
validaciones de los formularios, la integridad de las relaciones entre entidades y el control de
acceso al sistema.

Durante la validacidn se revisé el comportamiento de todos los médulos frente a las reglas de
negocio de la academia.

La Tabla 18 resume los resultados.

Tabla 18

Calidad funcional de los mdédulos implementados

Maddulo Operaciones CRUD Validaciones Relaciones Resultado
Usuarios Si Si No aplica Correcto
Categorias Si Si No aplica Correcto
Entrenadores Si Si No aplica Correcto
Equipos Si Si Categoria — Entrenador Correcto
Jugadores Si Si Equipo Correcto
Informacion médica Si Si Jugador Correcto
Rutinas Si Si Entrenador Correcto
Ejercicios Si Si Rutina Correcto
Evaluaciones Si Si Jugador Correcto

Nota Olives Anthony (2026)

Todos los mddulos cumplieron con las funcionalidades previstas. Las validaciones incorporadas

evitaron el ingreso de informacidn incorrecta y mantuvieron la consistencia de los datos.
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Entre las validaciones implementadas estan la verificacidon del formato del correo, la longitud de
la cédula, el bloqueo de caracteres alfabéticos en campos numéricos, la validacidon de edades
minimas para los jugadores y el control de rangos de edad en las categorias.

Durante las pruebas no se detectaron errores criticos: el sistema mostré un comportamiento

estable y cumplié con los requerimientos funcionales definidos para la academia.

3.1.3 Precision del sistema

Uno de los objetivos de Clowiss Coach era garantizar la integridad, consistencia y disponibilidad
de la informacién deportiva y administrativa de la academia. Para lograrlo, se implementaron
validaciones de datos, restricciones de integridad referencial y relaciones entre las entidades de
la base de datos, buscando reducir errores al registrar o consultar informacion.

El sistema relaciona las distintas entidades de la gestién deportiva evitando registros
inconsistentes o informacion duplicada.

Las pruebas funcionales confirmaron que los jugadores solo pueden asociarse a equipos ya
registrados, que las rutinas solo se asignan a equipos existentes, que los ejercicios dependen de
una rutina valida, y que las evaluaciones y la informacion médica quedan correctamente
vinculadas a cada jugador.

También se comprobd que el sistema bloquea la creacién de registros incompletos o
inconsistentes, gracias a las reglas de validacién aplicadas tanto en el servidor como en los
formularios. Esto reduce bastante la posibilidad de errores humanos en el uso diario del sistema.

La Tabla 19 resume las relaciones verificadas durante la validacion.
Tabla 19

Validacion de integridad de la informacion

Relacion verificada Estado

Categoria = Equipo Correcta
Entrenador - Equipo Correcta
Equipo = Jugador Correcta
Jugador = Informacién médica Correcta
Equipo = Rutina Correcta
Rutina - Ejercicio Correcta
Jugador = Evaluacién Correcta

Nota Olives Anthony (2026)
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Como muestra la Tabla 19, todas las relaciones implementadas funcionaron correctamente y
mantuvieron la integridad de la informacién en la base de datos MariaDB. No se detectaron
registros huérfanos, inconsistencias referenciales ni relaciones duplicadas entre entidades.

Esto confirma que Clowiss Coach maneja con precision la informacién deportiva almacenada, lo
gue ayuda a mejorar la organizacién administrativa y el seguimiento del rendimiento de los

jugadores de la academia.

3.1.4 Automatizacion de procesos

Antes de Clowiss Coach, gran parte de la informacién administrativa y deportiva de la academia
se manejaba de forma manual, lo que hacia lento el acceso a los datos de jugadores,
entrenadores, equipos y evaluaciones, y alargaba las consultas, actualizaciones y reportes
internos.

Con el sistema implementado se automatizé por completo la administracién de usuarios,
categorias, entrenadores, equipos, jugadores, informacién médica, rutinas, ejercicios vy
evaluaciones. Al integrar estos médulos en una sola base de datos, la consulta y la actualizacion
de registros se volvieron inmediatas.

El Dashboard, ademas, ofrece una vista rapida del estado del sistema: muestra cudntos registros
hay en cada mddulo. Es una herramienta util para que los administradores sigan el crecimiento
de la informacion y el funcionamiento general del sistema.

La Figura 21 muestra la interfaz principal del Dashboard.

3.1.5 Validaciones automaticas del sistema

Para asegurar la calidad del software se incorporaron validaciones automaticas, tanto en los
formularios de ingreso de datos como en las reglas definidas dentro de los modelos de
Codelgniter.

Estas restricciones evitaron el registro de informacién incorrecta o inconsistente, mejorando la
confiabilidad de los datos. Entre ellas: el formato del correo, la longitud de la cédula, la validacién
de numeros telefdnicos, el control de edades permitidas para los jugadores, el rango de edades
de las categorias, y la autenticacion mediante contrasenas cifradas.

La Tabla 20 resume las validaciones implementadas.



48

Tabla 20

Validaciones automdticas del sistema

Mdédulo Validacion implementada
. Correo Unico vy contrasefia
Usuarios .
cifrada
, Edad minima mayor o igual a 5
Categorias o
afios
, Edad maxima mayor que la
Categorias ;. y g
minima
Entrenadores Cédula de 10 digitos
Entrenadores Teléfono Unicamente numérico
Jugadores Edad minima permitida
Informacion médica Teléfono Unicamente numérico
Login Verificacion de credenciales
Base de datos Integridad referencial

Nota Olives Anthony (2026)

3.1.6 Visualizacion de la informacidn para la toma de decisiones

Uno de los beneficios claros de Clowiss Coach fue tener disponible de inmediato la informacion
administrativa y deportiva de la academia. Organizar los datos en tablas dindmicas y consultas
facilito el seguimiento de jugadores, entrenadores, equipos, rutinas y evaluaciones.

Las vistas del sistema presentan la informacion en tablas con busqueda, ordenamiento y
actualizacidn, para que los usuarios administren los datos con eficiencia. El Dashboard, por su
parte, da una visidén general con indicadores de los mddulos principales.

Las Figuras 22, 23, 24 y 25 muestran algunas de estas interfaces de consulta y administracion.
Las interfaces se disefiaron simples y de navegacién intuitiva, para que tanto administradores
como entrenadores lleguen rapido a la informacién que necesitan. Usar Bootstrap mantuvo una
misma apariencia visual en todos los médulos, lo que hace mas cdmoda la experiencia de uso.
En conjunto, estas funcionalidades ayudan a la Academia de Futbol Clowiss a organizar mejor su
gestidn deportiva: informacién ordenada, actualizada y accesible para planificar entrenamientos,

seguir el rendimiento de los jugadores y administrar la institucion.
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3.2.1 Respuesta al Cambio

Uno de los principios de Extreme Programming (XP) es la capacidad de adaptarse a nuevos
requerimientos que van surgiendo durante el desarrollo.

Durante el desarrollo de Clowiss Coach hizo falta incorporar varios cambios que no estaban
contemplados al inicio: el médulo de informacién médica, las rutinas de entrenamiento y
ejercicios, el médulo de evaluaciones deportivas, y nuevas reglas de validacién para cuidar la
calidad de la informacion.

También se ajustaron distintas relaciones de la base de datos conforme avanzaba el desarrollo,
para mantener la integridad referencial entre jugadores, equipos, entrenadores y rutinas sin
afectar los mddulos ya construidos, lo que muestra la flexibilidad que da trabajar con XP.

Poder hacer estos cambios durante las iteraciones permitio llegar a un sistema mas completo y

ajustado a las necesidades reales de la academia.

3.2.2 Contraste con la Literatura

Los resultados obtenidos coinciden con lo que plantean (Laudon & Laudon, 2021) que los
sistemas de informacion mejoran la gestion organizacional al centralizar datos, automatizar
procesos y dar acceso oportuno a informacién confiable para tomar decisiones. El sistema
desarrollado integré6 en una sola plataforma la administracién de usuarios, categorias,
entrenadores, equipos, jugadores, rutinas, evaluaciones e informacién médica, reduciendo la
dependencia de registros manuales.

También son consistentes con lo que sefiala (Sommerville, 2021) que el software disefiado para
necesidades especificas mejora la eficiencia operativa y la calidad de los procesos institucionales.
Las pruebas funcionales confirmaron que el sistema facilita el registro, consulta, actualizacion y
eliminacién de informacién de forma organizada, con menos errores que el manejo manual.
Desde lo metodoldgico, la experiencia del desarrollo también coincide con los principios de XP
descritos por (Stray et al.,, 2022) que las metodologias &giles facilitan incorporar cambios
mediante iteraciones cortas y retroalimentacion constante con los usuarios. Esto se vio en el
proyecto, ya que en distintas iteraciones fue posible sumar funcionalidades y mejoras que pedia

la academia sin afectar la estabilidad del sistema.



50

3.2.3 Satisfaccion del Cliente/Usuario

Para conocer la percepcién de los usuarios sobre Clowiss Coach, una vez terminada su
implementacion se aplicé una encuesta de satisfaccion a los entrenadores y al administrador de
la academia. Se evalud la facilidad de uso, la organizaciéon de la informacion, la rapidez del sistema
y la utilidad de las funcionalidades.

La encuesta se aplico a los cuatro usuarios del sistema (tres entrenadores y un administrador),
con una escala Likert de cinco niveles: Muy malo, Malo, Regular, Bueno y Excelente.

Los resultados muestran un alto nivel de aceptacion: los usuarios sefalaron que el sistema facilita
bastante la administracidn de la informacidn deportiva y mejora la organizacién de los procesos
administrativos.

La Tabla 21 resume los resultados de la evaluacidn.
Tabla 21

Resultados de satisfaccion de los usuarios

Aspecto evaluado Excelente Bueno Regular Malo Muy malo
Facilidad de uso 3 1 0 0 0
Disefio de la interfaz 3 1 0 0 0
Rapidez del sistema 4 0 0 0 0
Organizacion de la informacion 4 0 0 0 0
Utilidad del sistema 4 0 0 0 0

Nota Olives Anthony (2026)

Los resultados reflejan una percepcion favorable. Los usuarios destacaron sobre todo la facilidad
para encontrar informacién, la organizacién de los mddulos y la rapidez para hacer tareas que
antes se hacian a mano.

Los entrenadores también mencionaron que tener rutinas, ejercicios, evaluaciones e informacion
médica en un solo lugar les da un seguimiento mas ordenado del proceso formativo de los
jugadores, y les facilita planificar entrenamientos y controlar la evolucidn deportiva.

En general, el sistema tuvo buena acogida entre los usuarios que participaron, y las

funcionalidades implementadas responden a lo que se identificé durante el anilisis del problema.
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3.2.4 Analisis de Costo—Beneficio o Impacto

Clowiss Coach tuvo un impacto positivo en los procesos administrativos y deportivos de la
academia. Antes de su desarrollo, buena parte de la informacion se manejaba con registros
manuales, lo que dificultaba el acceso oportuno a los datos de jugadores, entrenadores, equipos
y evaluaciones.

Con el sistema se logré centralizar toda la informacidn en una sola plataforma, menos tiempo de
busqueda, mejor organizacién de los registros y menos errores por el manejo manual. Usar una
base de datos relacional, ademas, ayuda a mantener la integridad de los datos y a consultarlos
de inmediato.

Desde lo tecnoldgico, el proyecto se construyé con herramientas de software libre (PHP,
Codelgniter 4, MariaDB, Bootstrap y Visual Studio Code) lo que redujo los costos de
implementacidn al no requerir licencias comerciales.

La arquitectura implementada, por su parte deja espacio para ampliar el sistema mas adelante,
se pueden sumar nuevos médulos o funciones sin afectar lo que ya existe. Esto es una ventaja
para la academia, porque la aplicacién puede crecer junto con sus necesidades.

En conjunto, los beneficios obtenidos superan los recursos invertidos en el desarrollo, sobre todo
por la mejora en la organizaciéon administrativa, la disponibilidad inmediata de la informacién y
el apoyo que representa para entrenadores y administradores.

Con la implementacién de Clowiss Coach se cumplieron los objetivos de la investigacidén, una
herramienta que ayuda a optimizar la gestidon administrativa y deportiva de la academia. Las
pruebas funcionales y la evaluacidon de los usuarios muestran que la aplicacion satisface los
requerimientos definidos en el andlisis, y constituye una solucién confiable, organizada vy

escalable para el entorno deportivo.
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CONCLUSIONES
La implementacion del sistema web Clowiss Coach cumplié el objetivo general de la
investigacion: se desarroll6 una aplicacién web para gestionar equipos deportivos, planificar
rutinas de entrenamiento y dar seguimiento a la informacion de los jugadores de la Academia
de Futbol Clowiss. La solucion centraliza la administracion de usuarios, categorias,
entrenadores, equipos, jugadores, informaciéon médica, rutinas, ejercicios y evaluaciones
deportivas, y les da a los entrenadores informacién organizada y confiable para tomar
decisiones.
» Se analizaron los fundamentos tedricos y tecnoldégicos sobre gestion deportiva, desarrollo
de aplicaciones web y la metodologia agil Extreme Programming (XP), que sirvieron de base
para disefiar y desarrollar el sistema propuesto.
e Se diagnostic6 la situacion actual de la Academia de Futbol Clowiss: la informacion
deportiva se administraba con registros manuales, lo que complicaba organizar, consultar y
actualizar los datos. Este diagnéstico defini6 los requerimientos funcionales y no funcionales
que guiaron el desarrollo de la aplicacion.
* Se desarroll6 e implement6 un sistema web con los médulos de autenticacion, categorias,
entrenadores, equipos, jugadores, informacion médica, rutinas, ejercicios y evaluaciones
deportivas. Las pruebas funcionales confirmaron que cada mddulo trabaja correctamente: la
aplicacion cumple con los requerimientos definidos y es una herramienta util para fortalecer

la gestion deportiva de la academia Clowiss.
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RECOMENDACIONES
e Se recomienda Seguir fortaleciendo el sistema Clowiss Coach con un proceso de mejora
continua, incorporando nuevas funcionalidades segun las necesidades que surjan con el uso del
sistema orientadas a optimizar la gestién deportiva y administrativa de la academia.
e Se recomienda mantener actualizado el conocimiento técnico y metodolégico sobre el
desarrollo de aplicaciones web y metodologias agiles, para facilitar futuras ampliaciones,
mantenimiento y evolucion futura del sistema.
e Se sugiere la realizacion periddica de un levantamiento de requerimientos con los entrenadores
y responsables de la academia, para identificar necesidades nuevas que permitan adaptar el
sistema a los cambios en los procesos deportivos y administrativos.
e Se recomienda ampliar el alcance funcional del sistema con el desarrollo de nuevas
caracteristicas, tales como una aplicacion mévil o una Aplicacion Web Progresiva (PWA), un
portal para padres de familia, reportes estadisticos y herramientas de analisis del desempefio

deportivo.



54

BIBLIOGRAFIA

Bompa, T. O., & Buzzichelli, C. (2020). Periodization: Theory and Methodology of Training. Human
Kinetics.

Deitel, P., & Deitel, H. (2021). Internet & World Wide Web: How to Program. Pearson.

Erséz, G., & Gokmen, A. M. (2023). Spor Yoénetiminde Dijital Dénusiim. inénii Universitesi Uluslararasi
Sosyal Bilimler Dergisi, 12(2), 398—420. doi:10.54282/inijoss.1368879

Hernandez Sampieri, R., & Mendoza Torres, C. (2020). Metodologia de la investigacion: Las rutas
cuantitativa, cualitativa y mixta. Ciudad de México: McGraw-Hill.

Kendall, K. E., & Kendall, J. E. (2021). Systems Analysis and Design. Pearson.

Laudon, K., & Laudon, J. (2021). Management Information Systems: Managing the Digital Firm. Harlow,
England: Pearson.

Magaz Gonzalez, A. M., Garcia Tascdn, M., Sahelices Pinto, C., Gallardo, A. M., & Guevara Pérez, J. C.
(2024). Technology and digital transformation for the structural reform of the sports industry:
Building the roadmap. Proceedings of the Institution of Mechanical Engineers, Part P: Journal of
Sports Engineering and Technology, 238(2), 150-158. doi:10.1177/17543371231197323

Pailiacho Mena, V. M., Garcés Freire, E. X., & Balseca Manzano, J. M. (2022). Usabilidad del software:
Una revision sobre su evolucién conceptual y parametros de evaluacion. Publicaciones en
Ciencias y Tecnologia, 16(2), 121-134. doi:10.5281/zenodo.7131510

Pressman, R. S., & Maxim, B. R. (2020). Software Engineering: A Practitioner's Approach. McGraw-Hill.

Sommerville, |. (2021). Software Engineering. Pearson.

Stray, V., Stol, K.-J., Paasivaara, M., & Kruchten, P. (2022). Agile Processes in Software Engineering and
Extreme Programming. Cham: Springer.

Weinberg, R. S., & Gould, D. (2021). Foundations of Sport and Exercise Psychology. Human Kinetics.



ANEXOS

Clowiss ?

AUTORIZACION PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO DE TITULACION

Yo, Martin Purtschert, en calidad de representante de |a Academia de Fithol Clowiss, por medio
del presente documento:

AUTORIZO al estudiante Anthony Olives, estudiante de la carrera de Tecnologia en Desarrollo de
Software de la PUCE-5I, a desarrollar su proyecto de titulacion denominado:

“Sistema web para la gestion de equipos deportivos, rutinas de entrenamiento y seguimiento de
la evolucion de los jugadores”

La presente autorizacidn tiene como finalidad permitir el desarrollo, implementacion y validacion
del sistema web propuesto, orientado a apayar la gestion de la informacién relacionada con
categorias, entrenadores, equipos, jugadores, informacién médica, rutinas de entrenamiento,
gjercicios, evaluaciones deportivas y asistencia.

Asimismao, se autoriza al estudiante a realizar las actividades necesarias para el desarrollo del
proyecto, incluyendo el analisis de los procesos actuales de la academia, levantamiento de
requerimientos, disefio de la solucion, pruebas funcionales y presentacidn de evidencias
relacionadas con el funcionamiento del sistema, siempre que estas actividades sean utilizadas
exclusivamente con fines académicos.

La Academia de Fitbol Clowiss manifizsta conocer y aceptar que la informacion recopilada durante
el desarrollo del proyecto sera utilizada Unicamente para la elaboracion y sustentacion del trabajo
de titulacion, procurando mantener la confidencialidad de aquella informacion que pueda ser
considerada de caracter privado.

Para constancia de lo anteriormente expuesto, se firma la presente autorizacion en la ciudad de
Ibarra, a los 01 dias del mes de agosto de 2026.
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Estudiante
Carrera de Tecnologia en Desarrollo de Softwara
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Clowiss ?

AUTORIZACION PARA LA RECOLECCION DE INFORMACION

Yo, Martin Purtschert en calidad de representante de la Academia de Fathol Clowiss, por medio
del presente documento:

AUTORIZO al estudiante Anthony Olives, estudiante de la carrera de Tecnologia en Desarrollo de
Software de PUCES-SI, a realizar actividades de recoleccion de informacion en la Academia de
Futbol Clowiss, necesarias para el desarrollo de su proyecto de titulacion denominado:

“Sisterna web para la gestion de equipos deportivos, rutinas de entrenamiento y seguimiento de
la evolucion de los jugadores”.

La recoleccion de informacion podra realizarse mediante técnicas e instrumentos definidos para la
investigacion, tales como entrevistas, observacion directa, fichas de observacion y recopilacion de
informacion relacionada con los procesos administrativos y deportivos de la academia.

La informacién obtenida tendra como propdsito identificar las necesidades, problemas y
requerimientos relacionados con la gestion de equipos, jugadores, categorias, entrenamientos,
avaluaciones, asistencia y seguimiento de la evolucion deportiva, con el fin de utilizar estos datos
como base para el analisis, disefio, desarrollo y validacién del sistema web Clowiss Coach.

Se autoriza el uso académico de la informacion recopilada para la elaboracion del trabajo de
titulacion, asi como para la presentacion de resultados y evidencias del proyecto. El estudiante
debera utilizar la informacion exclusivameante para los fines establecidos en la investigacion y
mantener la debida confidencialidad de los datos personales o institucionales que correspondan.

La presente autorizacion se concede de manera voluntaria y para fines exclusivamente
académicos.

Para constancia de lo anteriormente expuesto, se firma la presente autorizacion en la ciudad de
Ibarra, a los 01 dias del mas de agosto de 2026.
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