PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE INGENIERIA

ESCUELA DE SISTEMAS

DISERTACION PREVIA A LA OBTENCION DEL TITULO DE

INGENIERO DE SISTEMAS Y COMPUTACION

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB PARA LA GESTION

DE LOS PROCESOS ADMINISTRATIVOS. CASO DE ESTUDIO:

LIGA DEPORTIVA BARRIAL “JHON F. KENNEDY”

AUTOR:

BRANDON RENATO GARCIA AREVALO

DIRECTOR:

ING. DAMIAN ANIBAL NICOLALDE RODRIGUEZ

QUITO DM, 2022



DEDICATORIA

El presente trabajo de titulacion lo dedico con todo mi amor, carifio y respeto a mi madre
Maria Berenice Arévalo y a mi padre Carlos Patricio Garcia, por su confianza, sacrificio,
esfuerzo y amor incondicional. Han sido un pilar fundamental en mi crecimiento personal

y profesional, su ejemplo y valores inmensurables me han ensefiado que todo es posible.



AGRADECIMIENTO

En el presente trabajo final quiero expresar mi agradecimiento a Dios, por permitirme
alcanzar un paso importante en mi vida.

A mis queridos padres quienes son merecedores de todos mis triunfos, gracias por
formarme, educarme, toda la vida estaré agradecido con ustedes por darme todas las
herramientas.

A mi abuelito Angel Ricardo Arévalo y mi abuelita Maria Elena Séanchez, por
compartirme sus sabios consejos y ser un soporte incondicional en mi vida.

A mi tio Andrés Ricardo Arévalo quien ha sabido comprenderme en los momentos
dificiles y ha logrado motivarme para continuar siempre adelante sin importar las
circunstancias.

A mi hermana Brianna Renatta Rosales, por su amor incondicional y los momentos
maravillosos que hemos compartido.

A Josselyn Ramirez quien ha estado a mi lado con todo su amor me ha dado su apoyo,
gracias por formar parte de esta etapa en mi vida.

A la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador por brindarme la oportunidad de
formarme como profesional en tan prestigiosa institucion.

A mi director de tesis Ing. Damian Nicolalde por sus consejos y apoyo en el presente
trabajo.

Un agradecimiento especial a toda mi familia, amigos y docentes que han sido parte de

mi vida y de este gran triunfo.



indice de Contenido

1. INTRODUGCCION ..o ettt e et e e et e e e et e e et e e et e e s et e e e s e e et ete e er e e es et e eseseesereeerane 1
1.1 JUSTIFEICACION ..ottt ettt ettt ettt ettt ee et ee et et e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeeereeeeeeeereeeeeeeeereeeeeeeneees 1
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA . ... ittt ettt ettt et 1
1.3 OBUIETIVOS ..o, 3

I 0 B @ o 1= € VoI 1= =T = TSP UPPR 3
1.3.2  ODbjJetiVOS BSPECITICOS ...cviiiiiiie ittt et e et e e e s beebesaeesae e sreeneeers 3
1.4 AL ANCE ..ttt nnnnnnnn 3

2. ANALISIS DE LAS POSIBLES SOLUCIONES. ... .o ot oeeeee oottt eeeeeee e e en e, 5

2.1 ESTUDIO DE LOS SOFTWARES ... eettetittettttteeeeetateeeeeeseeaestseeese s seeseetseeeesaseesessseetesnsrererareeeenaeees 5
2.1 1 SPOITSENGINE. ...ttt bbbttt bbb bbbttt bbbt 5
2.1.2 Liga Barrial y Parroquial “Ciudad de QUITO ™ .............cccovuiiiiiiiiiiiiiiciiee s 5

2.2 ESTUDIO DE LAS HERRAMIENTAS ...vuieteetteeetet et eeetee e e e et s eeeeetaseeseetseesee st eesessssesesnseeeernaseeeesnanes 6
2.2.1 Herramientas de MOAEIAO ......oooveeeeeeeeeeeee e 6
2.2.2 Herramientas de bases de datosS.........ooovveeeeeeeeee 8
2.2.3 Herramientas de entornos de deSarrOll0.........ooov oot 10
2.2.4 Herramientas para la realizacion de pruebas de aplicaciones............cccccoeverereienencnenenn. 12
2.2.5 Metodologias de trabDajO..........covieieiriieees e 13

3. FUNDAMENTOS TEORICOS ..o oot e a et ee et er e s es e ae e er s 15
3.1 HER R AMIEN T AS .ottt ettt ettt ettt e e e e e et e e e et e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeenaeeeeennaaes 15

3. L1 POWEIDESIGNET ..ttt ettt bbbt bttt b et bbbt 15



3.1.2  SQL Server Management StUAIO.........ccueiieieeiieiic et eee sttt s ste e sreeae e e nne s 16

3.1.3  Microsoft Visual StUAI0 2019 ..........couiiiiieirieiieieese e 17
T 0 - V7 1T g o OSSR ROPSURSR 19
3.1 SOBPUL ... bbb ae e b e e e e b e e e beeanreere e 20
4, Y= (@m0 @ 1 - SO 21
4.1 METODOLOGIA SCRUM.....cuttiteterisiitateseseestetesesesesessssesesessssesasasessasesasesessssssesesessssssasesessssssssesesesnns 21
5. DESARROLLO. ...ttt ettt e et b et b e ehb e be e bt e e nne e e 25
5.1 INTRODUCCION. ....eittitieiitetesesetsesseseseessateseseesessesesese s sasese e s sasesese s tasesese e s esesesesessasesenessseas 25
5.2 SPRINT UNO t.uttuiuiiatatesesetstesesesessseasesesesssasesesesesssseseseseasasasesesessasasesessssssasesasessssasesesessnsasesesessnsas 28
5.2.1  REUNION INICIAL ....eiuiiiiiiiitiieee ettt ettt sttt ene e 28
5.2.2  PrototiPO SPIINT UND....c..iitiitiitiiiieiieii ettt bbbttt e bbbt 30
5.2.3  DeSarrollo SPriNt UNO .......cooiiiiiiiieee bbbt 32
5.2.4  ReUNION FINAL.....oiiiiiie ettt b e 36
5.3 SPRINT DIOS.. .ottt bbbt 40
5.3.1 REUNION INICIAL ...euiieiiiiiiiie ettt sb et b e e ene e 40
5.3.2  PrototiPO SPIINT 0OS ....c.vitiiiitiitieieeie ettt bbbttt e bbbt 43
5.3.3  DeSarrollo SPrint dOS........ccoiiiiiiiiiiee s 45
5.3.4  ReUNION FINAL.....oiiiiiee ettt 49
514 SPRINT TRES .. iutitteuttattesttesteaseeatee st aseesbe et e s e b e e s e ese e s bt et e e s e e b e e bt e st e e bt e bt e he e e b e e b e e se e e be e b e enneaneere s 52
541 REUNION INICIAL ....eciiiiiiiiieitcie ettt s et et ene e 52
5.4.2  ProtOtIPO SPFINT IIES....c.eiiiitiitiiti ittt b bbbt 55
5.4.3 DeSarrollo SPriNTTIES ....cc.oiiiiiieieieee bbbttt 58
5.4.4  ReUNION TINAL.....coiiiiiiiii bbbt nb bbbt 60



6.

7.

55 SPRINT CUATRO ¢t ttttttttteattteatttessteaeabeesabeeeasbeeeasbeeeasbee e aabe e e aabe e e eab e e e asb e e e ns b e e e enb e e e nnbe e e nnbeeennbeeenes 64

551 REUNION INICIAL ....eiuiitiiiiiitiiee ettt b bbb 64
5.5.2  Prototipo SPriNt CUALIO ........ccuviiieiie ettt ste ettt te e e s e e ste e e e sraesreeneesneenre s 66
5.5.3  DeSarrollo SPrint CUALIO ......ccuiiiii ettt e e e reeeree s 68
554 ReUNION FINAL ..ottt e e 71
5.6 SPRINT CINCO .uiuiitetetenittetesesetstasesesesststeseseesesseseseseseebesese e as s abesese s eebebes e st ebe b e s e e s besene e e 73
5.6.1  REUNION INICIAL ....ecuiitiiiiiiiiiee ettt b e b e 73
5.6.2  Prototipo SPIINT CINCO ...c..iiuiiitiiieiiie ittt sttt ste st e st e e sbeeneesbeenbesneesreenaeas 76
5.6.3  DeSarrollo SPrint CINCO........ciiuiiiiiiie et e e sbe e reenree s 77
5.6.4  ReUNION FINAL ..ottt e e 80
CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y ANEXOS .......ooiiieieieiee e 84

6.1 CONCLUSIONES ....ceiutiitteteestisieestees et she et b et b e bt ahe b e bt st b e e bt e b e b e n b e e b e e s abeenre s 84
6.2 RECOMENDACIONES.......utiitieiitiestes sttt st sbe e e sm e sse e e s e e s e nn e e sen e e re e nnn e e nne e s 84
0.3 ANEXOS .ttt ettt bR R R R bR R R e R Rt e r e re s 86
BIBLIOGRAFTA . ....coootieiieeeetet et 88



indice de tablas

TABLA 1. COMPARATIVA BASE DE DATOS. ...cctteuteiteeiteetesstesssesseassesseesssassssssessesssessessssassessesssesnsenns 10
TABLA 2. COMPARATIVA IDE........coi oottt nte e 12
TABLA 3. PERFILES SCRUM. ....cttiuiiitieiteeteiteesteetesteesteestesseestaeseassessaesseassesssesseassessessseansessesssesnsenns 21
TABLA 4. ROLES SCRUM. ....c.utiiiitieitieiteeie st e steestesteesteestesstesbaeseassesseestaassesseesseessessaesaeansesseesteensens 22
TABLA 5.ETAPAS SPRINT ....citieiietiestee st ete st e ste et et e st e et e s se e sbaeaesssesbaesbeeseesseesteeseessaesaeensesreesreeneens 22
TABLA 6. CRONOGRAMA SPRINTS.....0citteuteitieiteeseaseesteesseastessaessesssesseessessssssssssesssessesssesssessesssessenns 28
TABLA 7. HISTORIA DE USUARIO SPRINT UNO.....ueiuiiitieieieieiteeiteeseesseestesaesseesseessessesssssssessesssesnsens 28
TABLA 8. PRUEBAS ACEPTACION SPRINT UNO. ...voiuiiitieieitieiteeiteesresteesteesesseesseessessessssessesseessesnsenns 36
TABLA 9. HISTORIA DE USUARIO SPRINT DOS. ...uveiuiiitieiestiesteestesseesseesteessesseessesssessesssssssessesssessens 40
TABLA 10. PRUEBAS ACEPTACION SPRINT DOS. ...ecuvvieiuiieesieeessieeassreeesssessssseessssessssssesssessssssessssesans 49
TABLA 11. HISTORIA DE USUARIO SPRINT TRES. ...cuttteittteiieeessieeassreesssseesssseessssesssseessnsessssssessssseans 52
TABLA 12. PRUEBAS ACEPTACION SPRINT TRES.....uutteittteiieeessieeassseeassseessssesssssesssssessssessssssessssssans 60
TABLA 13. HISTORIA DE USUARIO SPRINT CUATRO . ...c.utvteiieeestieeestreeassreesssseessssessssnessssessssesssssesans 64
TABLA 14. PRUEBAS ACEPTACION SPRINT CUATRO. ..euvvieiieeestieeasireeasteeesssseessssessssnessseessseesssesens 71
TABLA 15. HISTORIA DE USUARIO SPRINT CINCO. . .uveeiutireiuieeesiireassreeassneeessseessssessssseesnsesssnsssssssesens 73
TABLA 16. PRUEBAS ACEPTACION SPRINT CINCO. ..uvieiiiieiieeesiieeassreeassneeessseessssessssnesssesesssesssesans 80



Indice de figuras

ILUSTRACION 1. PROTOTIPO 1. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ............. 30
ILUSTRACION 2. PROTOTIPO 2. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ............. 31
ILUSTRACION 3. MODELO BASE DE DATOS USUARIOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....cuieiieiiieiieeie et sttt sttt ssee bt stesneesteesbeesteaseesteesteaseesseeteeneenreenteeneeaneennen 32
ILUSTRACION 4. CONEXION CON LA BASE DE DATOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....ceieiieeiieiie et sttt ste e e asee e e steaneesteestaeseeaneesteesteaseeaseeaeeneeareenteeneeaneennen 32
ILUSTRACION 5. AREAS PAGINA WEB. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022)... 32
ILUSTRACION 6. NIVELES PAGINA WEB. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) 33

ILUSTRACION 7. VISTA INICIO PAGINA WEB. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,

ILUSTRACION 8. FORMULARIO REGISTRO NUEVO USUARIO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....c.uteieiieeie e see sttt ste e e sseestaete s e steestees e sseesteesaeaseesneeaeaneenraenteeneenneennen 35

ILUSTRACION 9. INGRESO USUARIO PAGINA WEB. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,

ILUSTRACION 10. TESTEO EN SOAPUI. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) . 36
ILUSTRACION 11. PROTOTIPO 3. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ........... 43
ILUSTRACION 12. PROTOTIPO 4. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ........... 44
ILUSTRACION 13. MODELO BASE DE DATOS CATEGORIAS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....c.uicieiieeeie ettt ettt ta et st e s be e s beesteaseesteesteeseeeneeteeneeareenteenreareennen 44
ILUSTRACION 14. MODELO BASE DE DATOS ARTICULOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA

BARRIAL, 2022).....c.uicieiteeeie ettt s ettt s et esbe e st e e tesae e s te e teese e s ae e aeane e reenteenrearaenra s 45



ILUSTRACION 15. MODELO BASE DE DATOS SLIDERS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....c.utcuieiteeite ettt ettt s te et e st e te st e s be e st e et e e aa e s teesteeseeaae e teaneeareenteenrearaenran 45
PARA VISUALIZAR EL MODELO DE BASE DE DATOS VER ILUSTRACION 50........ccovveiiiirieicienieienenen, 45
ILUSTRACION 16. CREACION CAMPOS PARA ARTICULO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....0eeiieeitie ittt ettt ettt b e et et e e e e b e e re et e e b e reeaaeenree s 45
ILUSTRACION 17. MIGRACION ENTIDAD ARTICULO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022)......eeiieeitie ittt ettt sttt b e et et e et e e e b e e et e e re e aeenree s 46
ILUSTRACION 18. AREA RESPECTIVA. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022)... 46

ILUSTRACION 19. LLAMADA A LAS APIS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022)

............................................................................................................................................... 47
ILUSTRACION 20. VISTA ARTICULOS AGREGADOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022)......0e ittt ettt ettt e et e e st e e ate e s te e et e e e be e e nte e beeenreenreeanaeenreeas 47
ILUSTRACION 21. FORMULARIO CREACION NUEVO ARTICULO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB
LIGA BARRIAL, 2022) ......eiiiteiiie ittt ettt et te et sta e s sae e ste e e saaesbaeanteesbaesnseenbeeaneeenreeas 48
ILUSTRACION 22. VISTA EDITAR ARTICULO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,
L0 PSSR 48
ILUSTRACION 23. VISTA MENSAJE DE ADVERTENCIA. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....cuteiieiiieiteeie e sttt sseesteetesneesteesbaesteaseesteesteaseeaseeteeneeareenteeneeareennen 48
ILUSTRACION 24. PROTOTIPO 5. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ........... 55
ILUSTRACION 25. PROTOTIPO 6. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ........... 56
ILUSTRACION 26. MODELO BASE DE DATOS EQUIPOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....cuteieeiieie et ste ettt st et asee e e stesmeesteesteesteaseesteesteaseeaseeaeaneeareenteeneeaneennen 57

VI



ILUSTRACION 27. MODELO BASE DE DATOS JUGADORES. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....c.utcuieiteeite ettt ettt s te et e st e te st e s be e st e et e e aa e s teesteeseeaae e teaneeareenteenrearaenran 57
PARA VISUALIZAR EL MODELO DE BASE DE DATOS VER ILUSTRACION 50........ccovveiiiierieiienieieienen, 57
ILUSTRACION 28. CONTROLADORES. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022).... 58
ILUSTRACION 29. MIGRACION A LA BASE DE DATOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022).....0ce ittt sttt ettt b e st et e e e b e e e et e e e re e beenree s 58
ILUSTRACION 30. VISTAS EQUIPO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022)........ 59

ILUSTRACION 31. CAMPOS A SELECCIONAR. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,

ILUSTRACION 32. VISTA FORMULARIO EDITAR EQUIPO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA

BARRIAL, 2022)......ee ittt sttt ettt s b e et et e et e e be e e e ba e e be e nre e beenrae s 59

ILUSTRACION 33. VISTA BLOQUEO USUARIOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,

ILUSTRACION 34. BASE DE DATOS USUARIOS BLOQUEO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA

BARRIAL, 2022).....c.eiiiieitieeieee ettt ettt te st e st e sbe e teaseesteesteeseeeseeteeneeareenteeneeaneennean 60
ILUSTRACION 35. PROTOTIPO 7. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ........... 66
ILUSTRACION 36. PROTOTIPO 8. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ........... 67
PARA VISUALIZAR EL MODELO DE BASE DE DATOS VER ILUSTRACION 50........cccooiiiiiiiiniiienienns 67

ILUSTRACION 38. CARRUSEL. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ............... 68

ILUSTRACION 39. PAGINA NOTICIAS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ... 69

Vil



ILUSTRACION 40. MAS INFORMACION EQUIPO. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,

ILUSTRACION 41. VISTA ACERCA DE. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022).... 70

ILUSTRACION 42. VISTA TABLA DE POSICIONES. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,

71077} YOO 70
ILUSTRACION 43. PROTOTIPO 9. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) ........... 76
PARA VISUALIZAR EL MODELO DE BASE DE DATOS VER ILUSTRACION 50..........ccceeverrrececreiereenne, 77

ILUSTRACION 44. VISTA CABECERA. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022) .... 77

ILUSTRACION 45. VISTA ARTICULO FRONTEND. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,

ILUSTRACION 46. VISTA PARTIDOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022)...... 78

ILUSTRACION 47. VISTA MEJORA DISENO EQUIPOS. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA
BARRIAL, 2022)......ce ittt ettt ettt st et e s b e et e e te e et e e e be e e nre e beeenreenreeaaeenraeas 79

ILUSTRACION 48. VISTA JUGADORES. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL, 2022)... 79

ILUSTRACION 49. VISTA FOOTER PAGINA WEB. (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA BARRIAL,

ILUSTRACION 51. VISTA DE LEJOS PAGINA "ACERCA DE". (GARCIA AREVALO, PAGINA WEB LIGA

BARRIAL, 2022).....cuteieeiieie et ste ettt st et asee e e stesmeesteesteesteaseesteesteaseeaseeaeaneeareenteeneeaneennen 87

VIl



CAPITULO I: INTRODUCCION

1. Introduccion

En el presente capitulo se presentara la justificacion, planteamiento del problema, objetivos
generales y especificos y el alance para elaborar el trabajo de disertacion de grado.

1.1 Justificacion

La liga deportiva barrial “Jhon F. Kennedy” busca incentivar a todas las personas sin importar su
edad a que realicen deporte, sin embargo, en esta era tecnoldgica no cuenta con una pagina web,
la cual seria de gran ayuda para tener mas simpatizantes y asi fomentar la practica deportiva en
mas personas. De igual manera, necesita un sistema web para un mejor proceso y conocimiento,
como son: los puntos, goles, tarjetas, partidos a jugar. Con el aplicativo web se brindard una
experiencia personal y facilidad al momento de realizar los diferentes procesos. De igual manera,
se quiere mantener actualizado en la nueva era de la tecnologia y en un futuro pueda que sea un
ejemplo para las otras ligas barriales.

En el presente trabajo lo que se buscara es una buena experiencia con los usuarios, que no tengan
dificultades al momento de realizar su inscripcion y que se puedan mantener actualizados a los
diferentes equipos para que asi no haya ninguna duda en los resultados o si existiese alguna queja
la puedan hacer llegar mediante el aplicativo web. También, lo que se busca es automatizar los
procesos mencionados anteriormente, mediante el aplicativo web existira una mayor difusion de
toda la informacion necesaria para que los participantes se mantengan actualizados y no tengan
ninguna duda de cuantos puntos tienen, partidos por jugar, etc.

1.2 Planteamiento del problema

El planteamiento del problema surge debido a que la liga deportiva barrial “Jhon F. Kennedy”

cuenta con los siguientes procesos: contabilizacion de los puntos, tarjetas, partidos jugados o por



jugar, goles, goleadores, estos se los realiza manualmente, por lo tanto, existiran errores y retrasos
significativos al momento de querer visualizar los diferentes datos, como son: goles, tarjetas
amarillas, tarjetas rojas, posiciones de los equipos, etc.

La liga barrial “Jhon F. Kennedy” no cuenta con una aplicacién web para la gestion de los procesos
administrativos, que se realizan en las diferentes etapas del campeonato de fatbol. Por ello, es
fundamental automatizar y agilizar los procesos ya mencionados anteriormente.

No se han identificado los requerimientos funcionales para una aplicacién web que permita la
gestion de los procesos administrativos en la liga deportiva barrial “Jhon F. Kennedy”. De igual
manera, la liga barrial no cuenta con la implementacion de una aplicacion web para la gestion de
los procesos administrativos y, por Gltimo, no se ha determinado una metodologia para evaluar la
implementacion de la aplicacion web para la gestion de los procesos administrativos.

Como consecuencia se espera que el aplicativo web permita tener una mejor administracion y
minimizar el tiempo en los diferentes procesos. Teniendo en cuenta la amigabilidad con el usuario.

En funcion a los problemas se han planteado las siguientes preguntas:

e ;Qué disefio e implementacidn de aplicacion web puede permitir la gestion de los procesos

administrativos?

® ,Cuales son los servicios que la aplicacién web brindara a la liga deportiva barrial “Jhon F.

Kennedy”?

e ;Cémo se puede implementar la aplicacion web para la gestion de los procesos

administrativos?

e ;Como se puede evaluar la implementacién de la aplicacion web para la gestion de los

procesos administrativos?



1.3 Objetivos
1.3.1 Obijetivo general
Desarrollar una aplicacidon web para la gestion de los procesos administrativos.
1.3.2 Obijetivos especificos
e |dentificar los requerimientos funcionales para una aplicacion web para la gestion de los
procesos administrativos que tiene la liga barrial “Jhon F. Kennedy”
e Implementar una aplicacion web que permita la gestion de los procesos administrativos en
la liga barrial “Jhon F. Kennedy”
e Evaluar la implementacién de la aplicacion web para la gestion de los procesos
administrativos en la liga barrial “Jhon F. Kennedy”
1.4 Alcance
El aplicativo web que se desarrollara tiene un alcance que permita automatizar y gestionar los
diferentes procesos de la liga barrial “Jhon F. Kennedy”, puesto que, actualmente no cuenta con
un aplicativo web y es esencial mantenerse actualizar los procesos, asi facilitar y promover el

deporte a mas personas.

La serie de operaciones o procesos que tiene la liga barrial se incluyen los siguientes:
contabilizacion de los puntos, tarjetas, partidos por jugar, goles, calendarizacion de los partidos e

inscripciones.

A continuacion, se detallan las funcionalidades:
e Se aplicara una plantilla para la pagina principal del aplicativo web en el cual tendra la

informacion de la liga barrial.



e En la parte superior de la pagina principal habra una un boton para elegir los diferentes
procesos a realizar, como, por ejemplo: inscripcion de equipos e inscripcion de jugadores.

e En la parte de inscripcion el administrador tendré que llenar todos los campos para que el
presidente de la liga barrial pueda validar los datos. Cabe recalcar que para poder ingresar
los datos el jugador necesita enviarlos a la direccion de la liga barrila.

e Si todo el proceso esta correcto en unos dias se le llamaria para entregarle el carné al
presidente del equipo y el jugador pueda disputar los partidos con tranquilidad.

e De igual manera, se podrd observar los diferentes datos, como, por ejemplo: noticias,
equipos, jugadores, los partidos a jugar.

Finalmente, como resultado del presente trabajo se entregara una aplicacion web funcional e

intuitivo para el usuario. Con ello, el usuario tendra toda la informacién respectiva para saber

los datos necesarios a cualquier hora y lugar.



CAPITULO II: ANALISIS DE LAS POSIBLES SOLUCIONES

2. Analisis de las posibles soluciones

En el presente capitulo se expondra un estudio breve de las posibles soluciones que existen en el
mercado y un estudio descriptivo de las diferentes herramientas que se puedan utilizar. Para
realizar un analisis eficiente, se procedera a elegir las herramientas necesarias, con esto se lograra
una eleccién inteligente y eficaz que se aplicara al desarrollo de la aplicacion web.

2.1 Estudio de los softwares

A continuacion, se realizara un estudio de las aplicaciones web para la gestion de los diferentes
procesos administrativos.

2.1.1 SportsEngine

Es una pagina web que brinda diferentes servicios y en estos esta una plataforma en la nube para
las ligas barriales u organizaciones deportivas.

De igual forma cuenta con conexion en aplicaciones moviles en sistemas operativos iOS y
Android, las actualizaciones se veran reflejadas de manera inmediata. No obstante, el software
mencionado se paga mensualmente y solo tiene idioma, que es el inglés. Se adjunta el enlace a
continuacién: https://www.sportsengine.com/

2.1.2 Liga Barrial y Parroquial “Ciudad de Quito”

Es una pagina web dedicada a la parroquia Ciudad de Quito, en la cual pone a disposicion a las
personas diferentes opciones, las cuales son: programacion para los encuentros deportivos,
sanciones y tabla de posiciones. Sin embargo, esta desactualizada y esta realizada por un sistema
de creacién de paginas web. Este sistema ofrece plantillas dependiendo de las necesidades del
usuario. Por lo que, para este trabajo de titulacion no se adapta a los objetivos mencionados en el

capitulo 1.


https://www.sportsengine.com/

Se adjunta el enlace a continuacion: https://ligabarrialciudadequito.webnode.es/

Resolucion: En la nueva era de la tecnologia que estamos viviendo, encontrar softwares que se
adapten a diferentes necesidades de los usuarios es mucho mas facil, sin embargo, encontrar en el
mercado digital exactamente un software que se ajuste a todas las necesidades de los usuarios aun
no es posible, por ello, los desarrolladores requieren consultar las necesidades de los clientes para
crear, construir nuevos softwares y sea el adecuado para los clientes. Con el estudio de los
softwares que se han mencionado anteriormente, se ha llegado a la conclusion que no se adaptan
a los requerimientos de la Liga Barrial “Jhon F. Kennedy” y a los objetivos del presente proyecto.
Por lo tanto, se ha decidido implementar una aplicacion web para que cumplan con las necesidades
de la Liga Barrial.

2.2 Estudio de las herramientas

A continuacién, se presentardn las diferentes herramientas que se podrian utilizar para la
realizacion de la aplicacion web, por lo que, se investigara las herramientas méas adecuadas y
eficaces para cubrir las necesidades de la Liga Barrial “Jhon F. Kennedy”

2.2.1 Herramientas de modelado

Las herramientas de modelado son importantes para tener una compresion total del sistema que se
esta realizando. Sobre todo, ayuda a tener una organizacion, visualizacion y garantizar la calidad
del sistema, sea grande, mediano o pequefio. Se puede observar la estructura y el comportamiento
que tendré el sistema, de hecho, si existiese algun cambio no habria gran problema en hacerlo.
Consecuentemente, las herramientas de modelado son muy valiosas para todas las empresas o
desarrolladores que deseen un nivel de eficacia y organizacion en su sistema.

A continuacién, se presentaran diferentes herramientas para el modelado, después del estudio

pertinente elegir una.



2.2.1.1  PowerDesigner
Sus principales caracteristicas son el modelado de datos, recopilacion de informacion, generacién
de documentos y la capacidad de crear analisis de impacto.
También tiene instalacion y configuracion sencilla. Otro punto en el que destaca es que su interfaz
grafica es muy intuitiva para el usuario. (SAP, 2022). Asi mismo, cuenta con una version de prueba
y pagada.

2.2.1.2 Erwin
Esta es una herramienta de modelado que funciona en los sistemas operativos Microsoft Windows,
Mac OSy Linux.
Se lo utiliza para disefiar, implementar, visualizar, estandarizar y encontrar datos de empresas muy
importantes.
Esta herramienta reduce la complejidad porque tiene gréficos faciles de usar.
Los beneficios més destacados son: visualizar los datos desde cualquier lugar, generar esquemas
de bases de datos y un desarrollo agil de aplicaciones.
Sin embargo, esta es una herramienta paga, como mencionada anteriormente, es para empresas de
élite que manejan una gran cantidad de datos y requieren que todos los servicios estén a la altura
de sus necesidades.

2.2.1.3  DbShema
Se lo caracteriza porque es un diseflador de bases de datos universal, de igual manera, es
conciliable a todas las bases de datos No SQL y SQL la cual la hace una herramienta muy completa
para modelar las bases de datos. Cuenta con varias funciones en las que destaca como, por ejemplo:

los disefios los puede convertir en un disefio fisico, puede sincronizar esquemasy con ello verificar



las diferencias en las bases de datos, generar scripts SQL o también los puede fusionar. (Coders,
2019). Esta herramienta cuenta con versiones gratuitas y profesionales que son de paga.

2.2.1.4  Toad Data modeler
Esta herramienta proporciona varias opciones principales que son importantes para un buen
modelado de datos, tales como: visualizacion de estructuras de bases de datos, modelos complejos
a crear, bases de datos flexibles, de la misma manera que tiene la posibilidad de conectar varios
datos y esto lo que mas hace la fortaleza de la herramienta es que tiene una facil migracion. (Inc,

2022). La herramienta tiene una version de prueba gratuita durante 30 dias, que sera de pago.
2.2.2 Herramientas de bases de datos

Los datos de las herramientas basicas son esenciales para los sistemas, porque con ellos podemos

realizar operaciones finales, almacenar datos en un lugar seguro y reagruparnos.

De esta manera, la organizacion del sistema se vera reflejada y en cualquier momento en que se
necesiten datos especificos para realizar una accion, seria facil de encontrar. A continuacion, se
presentaran diferentes herramientas de bases de datos, para despues del estudio pertinente elegir
una.
2.2.21  SQL Server Management Studio

Creado por Microsoft, es un sistema de gestion de bases de datos relacional. Es muy importante
ya que se lo usa para la administracion de bases de datos y de servidores a nivel mundial. Es uno
de los mas populares para los administradores de bases de datos y completos. De igual manera,
ofrece un sin numero de actividades en las bases de datos como son: creacién, gestion,
modificacién, agregacion, importacion, exportacién, registro de usuario administrativos y no

administrativos, gestion de usuarios, eliminacién y monitorizacion. Entre las cosas a resaltar, su



interfaz es muy amigable con el usuario, cuanta con varias versiones pagadas y gratuitas segun las
necesidades.

2.2.2.2  Oracle Database
Ofrece varias versiones a los clientes dependiendo de las necesidades. Cuenta con bases de datos
SQL y NoSQL. (Oracle, 2022). Oracle database es multiplataforma, cumple con ACID
(Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad) esto ayuda a la seguridad de los datos.
También cuenta con varias versiones pagadas y gratuitas las cuales se ajustan a las necesidades de
mercado. Su funcidn principal es el almacenamiento y recuperacion de los datos. Es una de las
bases de datos mas usadas por los usuarios, sin embargo, para los administradores de bases de
datos es una herramienta muy libre, ya que permite hacer todo, sea perjudicial para las bases de
datos o tablas que se estén manejando o no. Sin mandar una advertencia que si se realiza un cambio
especifico se corre el riesgo de perder todo. Por lo tanto, hay que tener mucho conocimiento y
experiencia al momento de administrar datos en Oracle database.

2.2.2.3 MariaDB
Es una base de datos relacional, una de las méas populares en el mundo y hay que mencionar que
esta herramienta es de codigo abierto. MariaDB ha implementado una nueva caracteristica la cual
es poder consultar datos del pasado, asi se los haya borrado. Esta herramienta ofrece la
compatibilidad con las versiones anteriores, sin embargo, como es gratuito para realizar o solicitar
un soporte este es pagado. Hay una gran probabilidad que no existan méas actualizaciones y
versiones.

2.2.24  PostgresSQL
Una herramienta de codigo abierto y gratuito cuenta con la caracteristica ACID. La caracteristica

principal es que es altamente expandible y cuenta con la creacion de sus propias funciones. Tiene



el estandar SQL por lo que incluir script de otros motores de bases de datos resulta sencillo pero
la sintaxis de algunos de sus comandos no es intuitiva. No cuenta con soporte oficial por lo que las
soluciones comdnmente se encuentran en foros y la documentacion oficial que ofrece solo esta
disponible en inglés por lo que es una gran desventaja. Por otro lado, es un motor que es dedicado
para gran cantidad de datos ya que para datos pequerios se lo considera lento.

Tabla 1. Comparativa base de datos.

Herramienta Sistemas Soporte Versiones Idioma
Operativos Documentacién
SQL Server Windows, Linux, Si Pagada y Varios Idiomas
MacOS Gratuita
Oracle Database ~ Windows, Linux, Si Pagaday Varios Idiomas
Solaris Gratuita
MariaDB Windows, Linux, Si Gratuita Varios Idiomas
PostgresSQL Windows, Linux, No Gratuita Inglés
Solaris

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)
2.2.3 Herramientas de entornos de desarrollo
2.2.3.1  Netbeans
Netbeans es uno de los entornos integrados mas populares y que una gran cantidad de
desarrolladores lo utilizan. Su instalacion es muy simple e interfaz gréafica es amigable para el

usuario, sin embargo, en ocasiones se le ha considerado lenta cuando se esta realizando un proyecto
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mediano-grande. Por otro lado, no existe soporte para las webs apps y su documentacion es escasa.
(Rodriguez, 2017)
Por consiguiente, existen foros donde encontrar diferentes problemas con sus respectivas
soluciones.

2.2.3.2  Visual Studio
Visual Studio es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) bastante completo, especificamente
para los desarrolladores en .Net y C++ en Windows. Su interfaz grafica es una de las mejores en
el mercado. Una herramienta que destaca dentro de este IDE es IntelliCode esto ayuda a que
programar sea mas preciso, seguro, evitando errores y que se minimice el tiempo. En los proyectos
grandes responde adecuadamente ya que cuenta con 64 bits que facilitaran el trabajo en dichos
proyectos.

2.2.3.3 IntelliJ IDEA
Es un IDE creado por la empresa JetBrains, la cual se dedica a crear nuevas herramientas para los
desarrolladores, intentando cubrir las necesidades actuales del mercado. Este IDE trabaja con
diferentes lenguajes como son: Java, Scala, Kotlin, entre otros. De igual manera, cuenta con
compatibilidad con JavaScript. La interfaz gréfica brinda una experiencia perfecta, ya que cuenta
con accesos rapidos de sus herramientas y funciones. Ademas, ofrece una navegacion y busqueda
sencilla, con ello facilita la codificacion y el trabajo continuo. Principalmente este IDE esta
desarrollado para trabajar con Java. (JetBrains, 2022)

2.2.34  CodeLite
Es un IDE el cual es cddigo abierto y multiplataforma. Los lenguajes en los que esta especializado
son: C, C++, PHP y JavaScript. Es un IDE gratuito. Como entorno de desarrollo ofrece informar

al programador si existe algin error en las lineas de codigo. También, su sencilla gestion en los
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proyectos y navegacion hace que los programadores lo prefieran. Asi mismo, su interfaz gréfica
es notablemente sencilla en la cual hace que la programacion sea pacifica y relajada. (CodeL.ite,
2022)

Tabla 2. Comparativa IDE.

IDE Sistemas Operativos Lenguajes de programacion
NetBeans Windows, MacOS, Linux, Java, PHP, Groovy, C, C++
Solaris
Visual Studio Windows, MacOS, Linux C++, C#, Java, Python, Visual

Basic .Net, Ruby, F#

IntelliJ IDEA Windows, MacOS, Linux Java, Groovy, Kotlin, Scala,

JavaScript, TypeScript y SQL

CodeL.ite Windows, MacOS, Linux C, C ++, PHP y JavaScript

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)
2.2.4 Herramientas para la realizacion de pruebas de aplicaciones
2.24.1 Postman
Es una aplicacion en la cual se pueden realizar pruebas API. Asi mismo, las respuestas se las puede
analizar en Json, Html o Xml. Con esta herramienta hay la posibilidad de tener una extension en

Google Chrome por lo que es mucho mas accesible. Proporciona la opcion de agregar scripts en
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Javascript. Su interaccion con el usuario es bastante sencilla por lo que muchos programadores lo
prefieren tanto en su version pagada como gratuita. (Postman, 2022)

2.24.2 SoapUl
Esta herramienta se desarroll6 en Java, es utilizada para las pruebas de diferentes aplicaciones
tanto REST como SOA. SopaUl no es tan intuitiva como otras aplicaciones de testing, requiere
tutoriales previos o la guia aparte de un conocedor, ya que, es una aplicacion mucho mas completa
y brinda méas funcionalidades. (Soapui, 2022). Las funcionalidades totales se las consigue con la
version de paga, pero la version gratuita es muy precisa y completa para aquellas personas que
quieran realizar proyectos pequefios 0 medianos.

2.24.3 Jmeter
Es una herramienta de codigo abierto que fue disefiada para la probar, cargar y medir el
rendimiento de una aplicacion. En su inicio fue disefiada especificamente para aplicaciones web,
sin embargo, con el pasar del tiempo se ha expandido a otras funciones de prueba. Cuenta con una
interaccion bastante sencilla. (Foundation, 2021). Asi mismo, cuenta con una version gratuita, y
existen tutoriales, foros y documentacion la cual la hace perfecta para aquellos que estén
empezando.
2.2.5 Metodologias de trabajo

2251  Scrum
Esta metodologia ofrece varias fases de trabajo la cual la hace que sus objetivos sean terminados
con éxito. La entrega de avances en un periodo corto es lo que lo hace tan popular y valioso al
momento de escoger una metodologia de trabajo. Si en alguna de las fases hay un error o cambio
se lo podria realizar sin mayor inconveniente ya que se trata de ajustar a los requerimientos y

necesidades del cliente. De igual manera, éxito de esta metodologia es la interaccién con el cliente.
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Normalmente Scrum se utiliza para aquellos proyectos que la entrega de avances sea continua y

lograr ver los resultados lo antes posible. Se lo puede implementar en cualquier tipo de proyecto.
2.2.5.2 Extreme Programming

Extreme Programming o también conocido como XP principalmente se orienta a las necesidades

del cliente. De la misma manera, el tiempo es crucial al momento de realizar un proyecto por lo

que esta metodologia reduce el tiempo y el dinero. Por otro lado, el cliente esté involucrado gran

parte del tiempo en el proyecto, con esto se puede llegar a desacuerdos con el programador en

temas técnicos y esto puede llegar a una pérdida de tiempo. Se recomienda utilizar esta

metodologia para proyectos pequefios y rapidos.

Resolucion: Con el estudio realizado, hemos visualizado que actualmente existen numerosas

herramientas que se pueden utilizar para cubrir las diferencias del cliente.

Por lo que, elegir las herramientas correspondientes requiere de un conocimiento o estudio previo

de ellas, asi el producto final resulte eficaz y eficiente a fin de que el cliente quede satisfecho.

En este sentido, para atender las necesidades y objetivos definidos en el proyecto, se sugiere

trabajar con las herramientas: PowerDesigner, SQL Server, Visual Studio, SoapUl y Scrum.

Cuéles son los més compatibles y adecuados. Estos se describiran y exploraran con mas detalle en

el proximo capitulo, para lograr una comprension completa de cudles se utilizaran en este proyecto

de tesis.
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CAPITULO Ill: FUNDAMENTOS TEORICOS

3. Fundamentos Teoricos

En el presente capitulo se presentara una revision de toda la literatura, conceptos que aportaran
significativamente y que son esenciales para entender el presente trabajo de disertacion de grado.
3.1 Herramientas

3.1.1 PowerDesigner

Para mayor compresion de la herramienta PowerDesigner es indispensable identificar qué es un
modelado de datos, entendido como modelado de datos al lenguaje que esta orientado a hablar de
una base de datos, mismo que, se enfoca en analizar y definir toda la informacion existente de la
empresa, con ello se puede crear una representacion visual de los datos y lograr un mejor
entendimiento. Existen varias ventajas al realizar un modelado de datos, tal como, reducir los
errores, aumentar el rendimiento y con una planificacion adecuada la empresa puede lograr reducir
costos y ahorrar tiempo. (Microsoft, 2022)

PowerDesigner es una herramienta que se utiliza para la modelizacion de datos, siendo una de las
herramientas més utilizadas. Con esta herramienta las empresas pueden obtener visualizaciones y
andlisis de los metadatos para poder manipularlos y asi obtener una informacion eficaz.
(PowerDesigner, 2022)

La primera version se present6 en 1989, se lo conocia como AMC Designor, esta version fue para
Oracle y su propietario fue SDP. La ultima version es del 2016 que se lo conoce como
PowerDesigner 16.6 y su propietario es SAP. (PowerDesigner, 2022)

PowerDesigner cuenta muchos instrumentos para realizar el modelado de diferentes procesos y
diagramas de flujo, por lo que se le considera una herramienta completa para cubrir las necesidades

de cada empresa. (Esparza Montes, 2018)
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Por lo que, en el presente trabajo se utilizara PowerDesigner para representar los datos de la Liga
Barrial graficamente y asi tener una mejor compresion de los procesos.
3.1.2 SQL Server Management Studio
También conocido por sus siglas SSMS (SQL Server Management Studio), es una herramienta
multipropoésito, y un SGBDR (sistema de gestion de base de datos relacional) completamente
integrado en Windows, lo que permite realizar numerosas simplificaciones a nivel de
administracion, ofreciendo un maximo de posibilidades. (ROJAS, 2018)
SSMS trabaja en el modo cliente-servidor, por lo que, en el lado del servidor se aloja toda la
informacion y el cliente solo puede acceder a ella. También utiliza las sentencias DML para
administrar la informacion que tiene la base de datos.

3.1.21  (Quées SGBDR?
SGBDR Sistemas de Gestion de Bases de Datos Relacionales o en inglés RDBMS Relational
Database Management System es un software para las bases de datos relacionales. Sirve como
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones. (Microsoft, 2022)

3.1.22  ¢Cuélesson las sentencias DML y DDL?
Las sentencias DML (Data Manipulation Language) es un lenguaje proporcionado por los SGBDR
ya que con ello los usuarios pueden realizar consultas o modificar la informacion en las bases de
datos. (Zabala Villarraga, 2017)

Las DML mas usados son:
e INSERT: agregar una fila a la tabla.
e UPDATE: actualizar los datos de la tabla.

e DELETE: eliminar los datos de la tabla.
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DDL (Data Definition Language) es un lenguaje que se lo utiliza para describir datos y sus

relaciones en las bases de datos. Las sentencias DDL mas usadas son:

CREATE: crear una base de datos (CREATE DATABASE), crear nueva tabla (CREATE

TABLE) o crear un indice (CREATE INDEX).
e ALTER: modificar las tablas insertando campos o cambiando la definicién de estos.
e DROP: Eliminar tablas o indices.
e TRUNCATE: Elimina todos los datos de una tabla.

e ROLLBACK: Elimina los cambios realizados por el usuario.
Por lo que utilizar SSMS para el presente trabajo de titulacion es muy importante porque nos brinda
las herramientas necesarias para lograr los objetivos planteados y cabe mencionar que es de facil
interaccion.
3.1.3 Microsoft Visual Studio 2019
Microsoft Visual Studio es un IDE (Integrated development evironmet o en espafiol Entorno de
Desarrollo Integrado). El cual trabaja con varios lenguajes de programacion, como son: C#,
Python, C++y PHP.
La primera version, Visual Studio 97, fue liberada en febrero de 1997, en un intento de Microsoft
de usar un mismo entorno de desarrollo para multiples lenguajes. (Canelos Flores, 2017). Visual
Studio 2019, la version 16.11, es la que se utilizara en el presente trabajo.

3.1.31 (Quéesun IDE?

Un IDE es considerado como un entorno de programacion que esta empaquetado. Es un editor de

cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica. (Gonzéales Rojas, 2018)
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3.1.3.2  ¢Qué es un lenguaje de programacion?
A lo largo de los afios se han creado varios lenguajes de programacion los cuales pueden definirse
como un lenguaje formal que le permite al programador interactuar con una maquina para crear
diferentes softwares.

Siguiendo a Canelos, Microsoft maneja cuatro ediciones para su IDE, las cuales son:

e Express edition: lanzada por primera vez con Visual Studio 2005, provee herramientas y
complementos limitados y enfocados hacia un tipo especifico de desarrollo (por ejemplo,
aplicaciones Web, o de escritorio). Esta edicion gratuita fue pensada para estudiantes y
desarrolladores informales. La tltima version de Visual Studio dejé de ofrecer esta edicion,

a cambio de la Community edition. (Canelos Flores, 2017)

e Community edition: aparecio en noviembre del 2014 como la primera edicion gratuita no
limitada de Visual Studio (excluyendo versiones de prueba). A partir de entonces se ha
mantenido esta edicion, que incluye la mayor parte de caracteristicas de Visual Studio, pero

es orientada a grupos de desarrollo de una o pocas personas. (Canelos Flores, 2017)

e Professional edition: versién de nivel comercial de Visual Studio, que provee herramientas
de trabajo en equipo, como Team Foundation Server, y soporte para Microsoft Developer

Network (MSDN). (Canelos Flores, 2017)

e Enterprise edition: la version mas completa de Visual Studio, con soporte completo para
todas las herramientas disponibles para desarrollo, pruebas y depuraciéon de software,
manejo y validacién de arquitecturas, diagnosticos avanzados, desarrollo con base de datos,

desarrollo multiplataforma, entre otros. (Canelos Flores, 2017)
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3.1.4 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar ECMAScript. De
igual manera, se lo interpreta como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo,
débilmente tipado y dinamico. (Ramirez, 2020)
Es el mas popular dentro de los lenguajes de aplicaciones cliente-servidor en la web, JavaScript
entra como el lenguaje que complementa la interaccion del aspecto visual atractivo que se puede
desarrollar con HTML. (Esparza Montes, 2018)

Siguiendo a Esparza existen varias ventajas y desventaja con el lenguaje JavaScript, que se las
describe a continuacion:

Ventajas:
e Agrega funcionalidades interactivas a las paginas web. (Esparza Montes, 2018)

e Esun lenguaje que trabaja con objetos puesto que, el nombre de JavaScript nacio de Java y
éste es un lenguaje orientado a objetos. Esto permite que sea facil de aprender y manejar.

(Esparza Montes, 2018)

e Es un lenguaje que no requiere de un programa especifico para su codificacion, se puede
escribir cadigo JavaScript en un simple WordPad y funciona. (Esparza Montes, 2018)
Desventaja:
e JavaScript puede presentar muchas cosas al usuario, sin embargo, dicha informacion no esta
escrita en el disco del cliente por lo que todo lo que sea desarrollado netamente con
JavaScript no actualizara el disco si no es con la ayuda de otro lenguaje. (Esparza Montes,

2018)
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3.1.5 SoapUl

SoapUl es una aplicacion que sirve para realizar pruebas y simulaciones. Esta aplicacion fue
desarrollada en java. De igual manera, puede trabajar con varios protocolos, los cuales son: SOAP,
HTTP y REST. (soapui, 2022)

SoapUlI tiene varios reconocimientos por su excelencia:
® Premios Jolt 2014: Las Mejores Herramientas de prueba.
e ATI Automation Honors de 2009.

e SOA World Reader's Choice Awards 2007.
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CAPITULO IV: METODOLOGIA

4. Metodologia

Se describira la metodologia elegida para la elaboracion del proyecto.

4.1 Metodologia Scrum

La metodologia Scrum fue pensada con el fin de proveer un marco de referencia conciso v al

mismo tiempo flexible para el desarrollo incremental y rapido de software. (Rojas Pavon, 2016)

Una metodologia de desarrollo de software brinda beneficios con frutos a largo plazo. Es decir,
muchas veces suele parecer mas costoso tanto econémicamente como en tiempo de
desarrollo ya que al seguir un proceso ordenado y documentado se llega hacer un analisis
al detalle muy minucioso que al final nos dara buenos resultados. (Gonzales Rojas, 2018)

Para el presente trabajo de disertacion se espera utilizar la metodologia de investigacion aplicada
o tecnoldgica, ya que esta investigacion permite obtener nuevos conocimientos, asi resolver
problemas, necesidades y alcanzar la solucion méas adecuada. Para el desarrollo de la
aplicacion web se tomaré en cuenta la metodologia agil: marco de trabajo Scrum, ya que
es una herramienta que mejora los procedimientos, la experiencia del cliente y la reduccion
de tiempo para llegar a los objetivos planteados.

Srcum cuenta con perfiles y procesos, los cuales se detallarn a continuacion:

Tabla 3. Perfiles Scrum.

Perfil Definicion

Scrum Master Mantener informados de las funciones y actualizaciones para

el resto del equipo, con ello cumplir los objetivos
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Product Owner Brindar todos los recursos ya que es quien desea el producto

final.

Scrum team Encargados de cumplir con las tareas de desarrollo del

proyecto que son asignadas por el Scrum Master.

Nota. (Gudifio Cafiar & Paez Mora, 2018)
En el presente proyecto aplicando los diferentes roles mencionados de la Metodologia
Scrum quedarian como en la siguiente tabla:

Tabla 4. Roles Scrum.

Roles Responsable
Scrum Master Brandon Garcia
Product Owner Ing. Juan Carlos Guamba

Scrum team Brandon Garcia

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)
La metodologia Scrum cuenta con Sprints, los cuales son los periodos de tiempo en el que el equipo
de scrum realiza las actividades establecidas. De igual manera los Sprints poseen varias

etapas, las cuales son:

Tabla 5.Etapas Sprint

Etapa Definicion
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Planificacion y En esta etapa lo que se realizara sera una planificacion de que es
estimacion lo que se desarrollara y la estimacion del tiempo que se tardara

en realizar el sprint.

Reunién diaria Son muy importantes las reuniones diarias para verificar que el
proyecto este avanzado, que actividades se realizaran en el dia 'y

en qué estado se encuentra el proyecto.

Revision En esta etapa se revisara el resultado final del sprint todos los
miembros del equipo deberan participar, de ser necesario un

ajuste se lo realizaria.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)
Es recomendable utilizar este modelo porque se puede reducir el tiempo y los avances se mantienen
en una comprobacién continua por lo que si existiese algun error o cambio se lo realizaria al
instante.
Se utilizaran historias de usuario, las cuales seran redactadas por el Product Owner. Estas tendran
que definir quien utilizara el requisito, que es lo que quiere el usuario, para que y las condiciones
de aceptacion de la historia de usuario, se las realizara en forma de fichas para una mayor
organizacion.
Scrum se divide en cinco fases, las cuales son:

1. Se recopilaran las historias de usuario.

2. Se realizard una reunién para organizar las actividades a realizar en el sprint cumpliendo

con los requerimientos de la historia de usuario.
3. Planificacion y delimitaciéon del tiempo que ocupara cada sprint de acuerdo con los

requerimientos de la historia de usuario.
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4. Inicio del desarrollo del sprint, cada dia el equipo se reunira para verificar el estado de los

avances y proyecto.

5. Al finalizar el sprint en el tiempo determinado se elaborara una reunién para verificar el
estado del sprint y si este es aprobado por todo el equipo Scrum se ejecutara un estudio del

proyecto completo hasta ese momento.

Para planificar el desarrollo del proyecto, se analizaran los requerimientos ya que de acuerdo con

el andlisis se podra determinar el nimero de sprint correspondientes.
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CAPITULO V: DESARROLLO

5. DESARROLLO

En el presente capitulo se realizara el desarrollo de la aplicaciony al finalizar se verificara el disefio
de este.

5.1 Introduccién.

Se propone desarrollar una aplicacion web para la gestion de los procesos administrativos. Caso
de estudio: Liga Deportiva Barrial “Jhon F. Kennedy”.

La caracteristica principal en el presente trabajo es la gestion de los procesos administrativos de la
liga barrial que podran ser realizados por los administradores, se tiene como objetivo automatizar
dichos procesos con el fin de reducir el tiempo y lograr una mayor difusion de los diferentes datos
que se recopilan a lo largo de un partido para los miembros de la liga barrial, con ello, la
actualizacién constante no sera un problema y de igual manera, lograr una transparencia absoluta
de la informacién. La automatizacion de los procesos ayudara a que los errores, tiempo se reduzcan
en casi su totalidad.

A partir de la primera reunion con el cliente comenzé el desarrollo del sistema. Se establecio el
producto Owner Juan Carlos Guamba, como Scrum Master y equipo de desarrollo sera Brandon
Garcia quien realizara el desarrollo del sistema. Con ello el cliente inicio a elaborar de las

caracteristicas que tendria el sistema:
e Tener dos tipos de usuarios: administrador y cliente.

e E| usuario administrador podra agregar usuarios, agregar un nuevo administrador, nuevas

noticias, categorias, sliders, equipos y jugadores.

e EIl usuario administrador podra editar usuarios, noticias, categorias, sliders, equipos y

jugadores.
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El usuario administrador podra bloquear usuarios y eliminar, noticias, categorias, sliders,
equipos y jugadores.
El inicio de la pagina para el usuario cliente contara con las redes sociales de la liga, el mail,

numero, inicio, noticias, calendario, equipos, tabla de posiciones de los equipos y acerca de.

Al inicio de la pagina para el usuario administrador contara con las redes sociales de la liga,
el mail, numero, inicio, noticias, calendario, equipos, tabla de posiciones de los equipos,
acerca de y contenidos. En los contenidos existira: categorias articulos, sliders, usuarios,
equipos y jugadores.

Al final de la pagina para el usuario cliente y administrador se mostrara un registro, la

informacion de contacto de la liga barrial y los nombres de la directiva actual.
La pagina principal contara con un carrusel de imagenes y las noticias recientes.
En la pestafia de noticias contara con todas las noticias, un contacto para que cualquier

persona que desee agregar una noticia pueda llamar y una historia breve de la fundacion de

la liga.

En la pestafia de calendario se mostrara la programacion semanal de los partidos a jugador
con su hora y cancha respectivamente.

En la pestafia de equipos se mostraran todos los equipos inscritos en la cual seleccionando
el equipo se podra visualizar su lema, su historia o descripcion breve, el presidente actual
del equipo, su afio de fundacidn, los titulos obtenidos totales y los jugadores.

En la pestafia de tabla de posiciones se mostraran todos los equipos con sus respectivos
puntos, partidos jugados, partidos ganados, partidos empatados, partidos perdidos, goles a

favor y goles en contra.
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e En la pestafia acerca de se mostrara la mision, vision, el presidente de la liga barrial, las dos

noticias destacadas y un cuadro de sugerencias.

e El usuario cliente se podré inscribir para colocar sus sugerencias.

Con la informacidn proporcionada y las ideas mucho mas claras se lleg6 a la conclusion que la

inscripcion solo la pueda realizar el usuario administrador, con ello se lograra una mayor

organizacién y control.

Una vez anotados y estudiados todos los puntos el desarrollador se decidio por las siguientes

herramientas de trabajo: SQL Sever Magnamente Studio 2018 para la base de datos, el framework

ASP.NET Core 3.1, integracion de plugins frontend como son: Booststrap 5, Bootswatch y Sweet

Alerts, el entorno de desarrollo Visual Studio 2019, con ello se lograria una mejor interaccion con

el usuario.

Para alinearse a la metodologia de desarrollo propuesta la cual que es Scrum, se realizaran

diferentes Sprints ya que en dicha metodologia el cliente tiene un papel fundamental en el proceso

y en cada etapa debe existir la retroalimentacion y aceptacion del cliente. Con ello, se decidio

implemente seis Sprints:

1. Creacion del proyecto, instalacion de extensiones necesarias, instalacion de plugins frontend,
conexién con la base de datos, organizacion del proyecto por areas, niveles, creacién de inicio
de sesion, creacion de cabecera con sus items.

2. Creacion de la primera etapa, CRUD categorias, articulos, sliders, usuarios.

3. Creacion de la segunda etapa, CRUD equipos, jugadores, bloqueo de usuarios.

4. Creacion de la tercera etapa, pagina de inicio usuario cliente, pagina noticias, calendario,
tabla de posiciones, acerca de.

5. Creacion de la cuarta etapa, pagina jugadores y disefio final.
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Para los cinco Sprints se ha plateado la siguiente duracion:

Tabla 6. Cronograma Sprints.

Sprint Duracion
Uno Tres semanas (1 septiembre 2022 — 22 septiembre 2022)
Dos Dos semanas (23 septiembre 2022 — 7 octubre 2022)
Tres Dos semanas (10 octubre 2022 — 24 octubre 2022)
Cuatro Una semana (25 octubre 2022 — 1 noviembre 2022)
Cinco Una semana (2 noviembre 2022 — 7 noviembre 2022)

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)

Realizaremos detallaremos el desarrollo del sistema mencionado anteriormente de acuerdo con las
caracteristicas que cliente desee y siguiendo los seis Sprint planteados.

5.2 Sprint uno

5.2.1 Reunion inicial

El jueves 1 de siempre del 2022 se dio inicio al primer sprint, a partir de la primera reunion inicial
se detallaron las actividades a efectuar.

A partir de la reunién el Product Owner realiz6 la historia de usuario para el presente sprint:

Tabla 7. Historia de usuario Sprint uno.

ID DE Como <tipo Quiero <realizar alguna para que pueda <el logro

HISTORIA de usuario> tarea> algan objetivo>
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DE

USUARIO
1 Usuario Contar con un inicio de Asegurese de que el proyecto
administrador ~ sesidn con los parametros se mantenga en el buen
basicos en el formulario, de camino.
igual manera que no pueda
enviar el formulario sin haber
llenado todos los campos.
2 Usuario Al momento de iniciar sesion  Asegurese de que el proyecto
administrador diferenciar entre usuario se mantenga en el buen
cliente y usuario camino.
administrador. Si es usuario
cliente no podra editar y
borrar absolutamente nada, si
es usuario administrador
podra visualizar el campo
acordado para editar y
eliminar los datos.
3 Usuario Solo el usuario administrador ~ Para mantener una seguridad
administrador podra crear otro usuario y orden.
administrador.
4 Usuario Poder visualizar las pestafas Para tener mayor

administrador acordadas.

organizacion
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Nota. (Garcia Arévalo, 2022)

Con los datos recopilados se ha planteado que el sprint uno tendra una duracion de tres semanas,
ya que en ellas se realizara la creacion del proyecto con sus extensiones, plugins, conexion con la
base de datos, organizacion del proyecto por areas, creacion inicio de sesion y la cabecera.

5.2.2 Prototipo sprint uno

Se realizo6 un prototipo de este sprint para que el Product Owner pueda visualizar los avances de

acuerdo con la historia de usuario.

“ O 0000 O © ©

llustracion 1. Prototipo 1. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

1. Nombre de la liga.

2. Péagina Noticias.

3. Pégina Calendario.

4. Pagina Equipos.

5. Péagina Tabla de posiciones.
6. Péagina Acerca de.

7. Péagina Contenidos.

8. Pégina de registrarse.
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Se logré observar como quedaréa el orden de los campos en la cabecera. De acuerdo a la historia
de usuario, a continuacién, se observara el prototipo del formulario de registro e inicio de sesion

respectivamente.

llustracion 2. Prototipo 2. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

1. El usuario tendra que colocar su Mail.

2. El usuario tendra que escribir su Nombre.

3. El usuario tendra que escribir su Direccion.

4. El usuario tendréa que escribir su Ciudad.

5. El usuario tendra que escribir su Pais.

6. El usuario tendra que escribir su Contrasefia.

7. El usuario tendra que escribir la confirmacion de su contrasefia.

Se puede apreciar el modelo de la base de datos para este sprint a continuacion:
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Usuarios

IdUsuario <pi> Integer <M=
NombreUsuario Characters (25) <M>
DireccionUs Characters (25) <M=
Ciudad Characters (25) <M=
Pais Characters (25) <M>
Constrasefia Characters (30) <M=
Admin Boolean <M=

Cliente Boolean <M>
Identifier_1 <pi>

llustracion 3. Modelo base de datos usuarios. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

5.2.3 Desarrollo sprint uno

Se inicio con la creacion del proyecto en Visual Studio 2019, se agregaron las extensiones
correspondientes que se utilizaran en el proyecto, de igual manera y los plugins.

Se realizo la conexion con la base de datos, para ello en el archivo “appsettings.json” se edit6

algunos parametros para que la conexion sea satisfactoria.

llustracion 4. Conexion con la base de datos. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Organizacion del proyecto por las areas:
En “Areas” podremos encontrar el usuario Admin y el usuario Cliente. Referencia (Anexo 2).

4 |g@ Areas
b I Admin

b M Cliente
b Il ldentity

llustracion 5. Areas pagina web. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)
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En la carpeta Admin y Cliente encontrata la carpeta Controllers por

Organizacion del proyecto por niveles:

En el campo “Pagina Web” es el proyecto principal, lo conectaremos con el campo

“PaginaWeb.AccesoDatos” para poder acceder a este.

De igual manera el campo ‘“PaginaWeb.AccesoDatos” lo conectaremos con los campos

“PaginaWeb.Models” y “PaginaWeb.Utilidades”.

T Solucion "PaginaWeb" (4 de 4 proyectos)

llustracion 6. Niveles pagina web. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Al finalizar los procesos del backup end se dio paso para poder realizar el front end, por lo que nos

encontramos con la siguiente estructura en el frontend. Referencia (Anexo 1).
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Liga John F. Kennedy Noticlas Calendario TablaPosiciones Acercade Contenidos ™

Bienvenido

Learn about building Web apps with ASENET Core

llustracion 7. Vista inicio pagina web. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

En la pestafia de “Registrarse” hemos configurado y afiadido varios campos. De igual manera se
podra visualizar dos check para elegir si el usuario es Admin o Cliente (Usuario). de acuerdo con
lo acordado. Referencia (Anexo 1).

Cabe recalcar que los dos check unicamente los podran visualizar los administradores de la pagina,
es por ello por lo que anteriormente se dividié por areas el proyecto para lograr una mejor
organizacion y seguridad. También, los campos se los controla, ya que los tienen que estar llenos,
en caso de que algiin campo este vacio, aparecera un mensaje de error para indicar que no se puede

realizar el registro y alertar al usuario que algiin campo esta vacio.
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Create una nueva cuenta.

Email

Nombre

Direccion

Ciudad

Pais

Contrasena

Confirmar Contrasefa

Admin O Usuario
llustracion 8. Formulario registro nuevo usuario. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial,

2022)

En la pestafia de “Ingresar” el usuario cliente o el usuario administrador podran acceder a los
diferentes campos de acuerdo con lo estipulado. De igual manera, en el ingreso se controla que los
campos sean los correctos, ya que, si no lo son, aparecera un mensaje de error.

Login
Use a local account to log in. Use another service to log in.

There are no external authentication services configured. See this article for details on

- setting up this ASPNET application to support Iogging in via external services.

llustracion 9. Ingreso usuario pagina web. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Verificacion con el software Soap Ul, se logro realizar las pruebas adecuadas en el presente Sprint, es de
gran ayuda con ello es mucho mas facil detectar errores, problemas y validar los datos. El testeo

de este Sprint ha sido satisfactorio.
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SoapUl Start Page

RE n
57 Req

( o, Method Endpoint Resource

GET 'j‘ht‘tps:"flnca|hnst:44324_;’|dentityﬂ'Accountr'Lngin |/
= o
G o "R v o Q)=
2 5
5 Name | Value Style Level =
= =3
H 2 Email
-4 |
. z
L Password
2
=
o Recuérdame?
Olvid —
Registrate como un nuevo usuario

llustracion 10. Testeo en SoapUI. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

5.2.4 Reunioén final

Al finalizar el desarrollo del sprint uno se tuvo una reunion el 22 de septiembre del 2022 con el
Product Owner para informar los avances y que él pueda realizar la revision, con la posibilidad de
utilizar la parte realizada en este sprint.

5241 Pruebas de aceptacion

Tabla 8. Pruebas aceptacion Sprint uno.

Pruebas de aceptacion

Procesos a probar Tareas para Resultado Aceptacion Comentario
realizar
Inicio de sesion Ingreso datos Ingreso con el tipo de Aprobado Cero
correctos. usuario correspondiente
al sistema.
Ingreso datos Mensaje de error. Aprobado Cero
incorrectos.
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Registro de usuario Dar click en Ingreso al formulario Aprobado Cero
"Registrarse”. para la creacion del
usuario.
Ingresar email. Campo de texto parael  Aprobado Cero
ingreso de mail de forma
alargada.
Ingresar Campo de texto parael  Aprobado Cero
nombre. ingreso de nombre de
forma alargada.
Ingresar Campo de texto parael  Aprobado Cero
direccion. ingreso de direccién de
forma alargada.
Ingresar ciudad.  Campo de texto parael  Aprobado Cero
ingreso de pais de forma
alargada.
Ingresar pais. Campo de texto parael  Aprobado Cero
ingreso de contrasefia de
forma alargada.
Ingresar Campo de texto parael  Aprobado Cero
contrasefia. ingreso de nombre de

forma alargada.
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Ingresar Campo de texto parael  Aprobado Cero
confirmacion de  ingreso de conformacion
la contrasefia.  de la contrasefia de forma
alargada.
Seleccionar el Checks para seleccionar ~ Aprobado Cero
tipo de usuario el tipo de usuario de
(cliente 0 forma circular.
admin) solo el
administrador lo
puede realizar.
Darclickenel  Aparece un mensaje que  Aprobado Cero
botdn el usuario se ha
"Registrase". registrado
satisfactoriamente
No se ha llenado  Aparece un mensaje que  Aprobado Cero
algun campo. algun campo falta por
llenar.
Las contrasefias  Aparece un mensaje que  Aprobado Cero
no coinciden. las contrasefias no
coinciden.
Vista de la cabecera  Dar click en el Redirige a la pagina Aprobado Cero
nombre de la principal.

liga barrial para
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ir a la pagina

principal.
Dar click en Redirige a la pagina Aprobado Cero
"Inicio"” para ir a principal.
la pagina
principal.
Dar click en Redirige a la paginade  Aprobado Cero
"Noticias" para noticias.
ir a las noticias.
Dar click en Redirige a la pdginade  Aprobado Cero
"Calendario" calendario.
para ir al
calendario.
Dar click en Redirige a la pdginade  Aprobado Cero
"Tabla de tabla de posiciones.
posiciones" para
ir a la tabla de
posiciones.
Dar click en Redirige a la paginade la  Aprobado Cero

"Acerca de" informacion de la liga
parairala barrial.
informacion de

la liga barrial.
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Dar click en Redirige a la pdginade  Aprobado Cero
"Contenidos” contenidos.
para que se
muestren todos
los contenidos.
(Solo usuario
administrador

puede acceder).

Que se Visualiza los diferentes ~ Aprobado Cero
desplieguen los contenidos existentes.

contenidos.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)

El Product Owner no tuvo ningun comentario, por lo tanto, aprobd el sprint uno.

5.3 Sprint Dos

5.3.1 Reunion inicial

El viernes 23 de septiembre del 2022 se dio inicio al segundo sprint, con la reunié realizado con
el Product Owner se realizd la historia de usuario:

Tabla 9. Historia de usuario Sprint dos.

ID DE Como <tipo de Quiero <realizar alguna tarea> para que pueda
HISTORIA usuario> <el logro algun
DE objetivo>
USUARIO

40



Usuario administrador

Creacion CRUD de categorias,

articulos, sliders, usuarios.

Realizar los
diferentes

Procesos.

Usuario administrador

En el campo de contenidos deben
existir los campos: categorias,
articulos, slider y usuarios. En el
momento de seleccionar, se

pueda: crear, editar y borrar.

Asegurese de
que el proyecto
se mantenga

organizado.

Usuario administrador

Al seleccionar un campo en
contenidos debe existir una tabla

con los datos que ya existen.

Para visualizar

los datos.

Usuario administrador

Al seleccionar un campo en
contenidos encima de la tabla en
la parte superior derecha tiene
que existir un boton para crear

una nueva categoria, articulo,

slider o usuarios respectivamente.

Para crear una

nueva categoria.

Usuario administrador

En la tabla de contenidos en la
parte derecha deben existir dos

botones: editar y borrar.

Para editar y
borrar el

contenido.

Usuario administrador

Al seleccionar en el boton
agregar tendra que aparecer un

formulario, en el caso de que

Para agregar los
datos

correspondientes.
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alglin campo sea obligatorio y

este se encuentre vacio no se

podré agregar.

7 Usuario administrador Al seleccionar en el boton editar Para editar los
tendré que aparecer el formulario datos que se
ya lleno, en el caso de que algin  crean necesarios.

campo sea obligatorio y este se
encuentre vacio no se podra
agregar.

8 Usuario administrador Al seleccionar en el boton de Para eliminar los

borrar tendra que aparecer un datos y el usuario
mensaje de advertencia para este seguro de
verificar que desea borrar hacerlo.
definitivamente dicho dato.

9 Usuario administrador Debajo de cada formulario Mantener un
deberan existir dos botones: crear orden de

y volver. visualizacion.

10 Usuario administrador  El botdn crear: agregara los datos  Para agregar los

de dicho campo datos.

11 Usuario administrador El boton volver: regresara a la Para volver a la

vista anterior donde se encuentra

la tabla con el contenido.

pagina anterior si

€S que no se
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desea agregar

datos.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)
5.3.2 Prototipo sprint dos
Se realiz6 un prototipo tomando de ejemplo el campo articulo, asi el Product Owner podra

visualizar la estructura de la pagina de acuerdo con la historia de usuario.

llustracion 11. Prototipo 3. (Garcia Arevalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

1. Titulo en que campo se encuentra el usuario, por ejemplo: Lista articulos.

2. Boton para crear una un nuevo campo, por ejemplo: Crear nuevo articulo.

3. Botdn que lleva a otro formulario para editar los datos.

4. Botdn para eliminar el dato seleccionado, al aplastar el boton aparecera un cuadro de
advertencia para verificar que el usuario desea eliminar definitivamente el dato
seleccionado.

5. Tabla con todos los datos ingresados, ordenados de acuerdo con sus respectivos atributos.

Nota: Al seleccionar el boton para editar, se abrird el formulario lleno para visualizar la

informacion publicada y asi tener en claro que es lo que se desea cambiar o actualizar.
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llustracion 12. Prototipo 4. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

1. Titulo para especificar en que parte de la pagina se encuentra, ejemplo: Crear un nuevo
articulo.

2. Ingresar el nombre del articulo.

3. Ingresar una descripcion detallada y amplia del articulo a publicar.

4. Seleccionar la categoria que pertenece el articulo.

5. Seleccionar una imagen, tendra que ser correspondiente al nombre del articulo
ingresado en el punto 2.

6. Boton para crear y agregar el articulo con todos los campos ingresados, si no estan
todos los campos llenos en el formulario no podréa ingresar.

7. Boton para volver a la pagina anterior.

A continuacidn, se mostrara los modelos de base de datos para el sprint dos:

Modelo base de datos categorias:

Categorias
IdCategoria <pi> [nteger <M=
NombreCategoria Characters (25) <M>
Orden Integer <M=
Identifier_1 <pi>

llustracion 13. Modelo base de datos categorias. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial,
2022)
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Modelo base de datos articulos:

Articulo
IdArticulo <pi> Integer <M>
NombreArticulo Characters (25) <M>
FechaCreacionArt Date
UrlimagenArt Image
Categoriald Characters (25) <M=
DescripcionArt Characters (150) <M>

| Identifier_1 <pi>

llustracion 14. Modelo base de datos articulos. (Garcia Arevalo, Pagina Web Liga Barrial,

2022)
Modelo base de datos sliders:
Sliders
IdSliders <pi> Integer <M>
NombreSlider Characters (25) <M=
EstadoSlider Byte <M=
UrllmagenSli Image

Identifier_1 <pi>

[lustracion 15. Modelo base de datos sliders. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Para visualizar el modelo de base de datos ver llustracion 16.
5.3.3 Desarrollo sprint dos
Se inicio con la creacion del CRUD para ello se realizé la creacion de los modelos, como ejemplo

utilizaremos el campo articulo:

llustracion 17. Creacion campos para articulo. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial,

2022)
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Se realizo la migracién y de igual manera se actualizo en la base de datos, esto se lo realiza en la
consola con los siguientes comandos:

add-migration NombreReferencia y update-database

llustracion 18. Migracion entidad articulo. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

creamos los respectivos controladores para las areas mencionadas anteriormente.

Hay que recalcar, que hay que colocar el area al que deseemos acceder, por ejemplo:

lustracion 19. Area respectiva. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Agregamos articulo al Repository y al contenedor de trabajo y a continuacion, se realizé las

llamadas a las APIS.
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LLAMADAS A LA APT

Getall()});

llustracion 20. Llamada a las APIS. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Se cre0 las vistas index, crear, editar para visualizar los diferentes campos. Seguidamente, creamos
los métodos  correspondientes 'y  agregamos la  validacién del token
“ValidateAntiForgeryToken”para una mayor seguridad.

Vista de los articulos agregados:

Lista Articulos
Show|10 v|entries

Id Nombre Categoria Fecha Creacién

1 El trabajo no se detiene "Lo que hagas en la vida, Fiitbol 23/8/2022 13:33:24

tendrd eco en la eternidad

50 afios de accion y lucha constante Fatbal 4/9/2022 11:36:22

ese  Fatbol 19/9/2022 7:21:06

Karate do 26/9/2022 14:56/58

Danza Tradiciona 22/10/2022 14:18:11

w

llustracion 21. Vista articulos agregados. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Vista creacion de articulos con los respectivos mensajes de error:
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Crear un nuevo articulo

Nambre de Articulo

Descripcion

&
@
"
il
)
L
[

Btiny

[lustracion 22. Formulario creacion nuevo articulo. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial,

2022)

Vista editar articulos:

Editar articulo
Nombre de Articulo

El trabajo no se detiene "Lo que hagas en 1a vida, tendra eco en |a eternidad

Descripcion

Categoriald

Imagen

llustracion 23. Vista editar articulo. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Mensaje de advertencia al dar click en el boton “Borrar”:

Esta seguro de borrar?

llustracion 24. Vista mensaje de advertencia. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)
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5.3.4 Reunion final
Al finalizar el desarrollo del sprint dos se tuvo una reunién el 7 de octubre del 2022 con el Product
Owner para informar los avances y que €l pueda realizar la revision, con la posibilidad de utilizar
la parte realizada en este sprint.

5.34.1 Pruebas de aceptacion

Tabla 10. Pruebas aceptacion Sprint dos.

Pruebas de aceptacion

Procesos  Tareasa Resultado Aceptaci6 Comentari
a probar realizar n 0

Vista Dar click Ingreso al campo deseado. Aprobado Cero
campos enel

categorias  campo

, deseado.

articulos,  Dar click Pagina actual. Aprobado Cero
sliders, fuera del

usuarios  cuadro de

los
campos.
Vista Vista Vista de la tabla categorias con los Aprobado Cero
principal campo contenidos correspondientes y botones.
categorias
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Vista

campo

articulos.

Vista de la tabla articulos con los

contenidos correspondientes y botones.

Aprobado

Cero

Vista

campo

sliders.

Vista de la tabla sliders con los contenidos

correspondientes y botones.

Aprobado

Cero

Vista

campo

usuarios.

Vista de la tabla usuarios con los

contenidos correspondientes y botones.

Aprobado

Pendiente

Agregar  Dar click
campos crear

categorias nueva

, categoria.

Vista formulario de creacidn categoria.

Aprobado

Cero

articulos, Dar click
sliders, crear
usuarios nuevo

articulo.

Vista formulario de creacién articulo.

Aprobado

Cero

Dar click

crear

nuevo

slider.

Vista formulario de creacion slider.

Aprobado

Cero

Dar click

crear

Ingreso al formulario para la creacion del

usuario.

Aprobado

Cero
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nuevo

usuario.
Editar Dar click Vista formulario para editar categoria. Aprobado Cero
campos editar
categorias categoria.
, Dar click Vista formulario para editar categoria. Aprobado Cero
articulos, editar
sliders, articulo.
usuarios  Dar click Vista formulario para editar categoria. Aprobado Cero
editar
slider.
Dar click Vista formulario para editar categoria. Aprobado  Pendiente
editar
usuario.
Borrar Dar click Se muestra mensaje: "esta seguro de Aprobado Cero
campos borrar borrar?"
categorias categoria.
, Dar click Se muestra mensaje: "esta seguro de Aprobado Cero
articulos, borrar borrar?"
sliders, articulo.
usuarios  Dar click Se muestra mensaje: "esta seguro de Aprobado Cero
borrar borrar?"
slider.
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Dar click Se muestra mensaje: "esta seguro de Aprobado  Pendiente
borrar borrar?"

usuario.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)

Al finalizar la reunion el Product Owner aprobd el sprint dos, con comentarios de pendiente en el

campo usuario, ya que se necesita realizar unas pruebas. Por lo que se ha decido estudiar mas

afondo.

5.4 Sprint tres

5.4.1 Reunion inicial

El lunes 10 de octubre del 2022 se dio inicio al tercer sprint, con la reunion realizada, el Product
Owner realizé la historia de usuario correspondiente a este Sprint: Creacion de la segunda
etapa, CRUD equipos, jugadores, bloqueo de usuarios.

Tabla 11. Historia de usuario Sprint tres.

ID DE Como <tipo de Quiero <realizar alguna tarea> para que pueda
HISTORIA usuario> <el logro algun
DE objetivo>
USUARIO
1 Usuario administrador Creacion CRUD de equipos, Realizar los
jugadores. diferentes
procesos.
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Usuario administrador

Cambio campo de usuarios para
que aparezca el nombre, mail y

poder bloguearlo.

Para visualizar

los datos.

Usuario administrador

En el campo de contenidos deben
existir los campos: equipos y
jugadores. En el momento de
seleccionar, se pueda: crear,

editar y borrar.

Asegurese de
que el proyecto
se mantenga

organizado.

Usuario administrador

Al seleccionar un campo en
contenidos debe existir una tabla

con los datos que ya existen.

Para visualizar

los datos.

Usuario administrador

Al seleccionar un campo en
contenidos encima de la tabla en
la parte superior derecha tiene
que existir un boton para crear

una nueva categoria, articulo,

slider o usuarios respectivamente.

Para crear un
nuevo dato
dependiendo del
campo que se

desee.

Usuario administrador

En la tabla de contenidos en la
parte derecha deben existir dos

botones: editar y borrar.

Para editar y

borrar los datos.

Usuario administrador

Al seleccionar en el boton
agregar tendra que aparecer un

formulario, en el caso de que

Para agregar los
datos

correspondientes.
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alglin campo sea obligatorio y

este se encuentre vacio no se

podré agregar.
8 Usuario administrador Al seleccionar en el boton editar Para editar los
tendré que aparecer el formulario datos.
ya lleno, en el caso de que algun
campo sea obligatorio y este se
encuentre vacio no se podra
agregar.
9 Usuario administrador Al seleccionar en el boton de Para eliminar los
borrar tendra que aparecer un datos y el usuario
mensaje de advertencia para este seguro de
verificar que desea borrar hacerlo.
definitivamente dicho dato.
10 Usuario administrador Debajo de cada formulario Mantener un
deberan existir dos botones: crear orden de
y volver. visualizacion.
11 Usuario administrador  El botdn crear: agregara los datos  Para agregar los
de dicho campo datos.
12 Usuario administrador El boton volver: regresara a la Para volver a la

vista anterior donde se encuentra

la tabla con el contenido.

pagina anterior si

€S que no se
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desea agregar

datos.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)
5.4.2 Prototipo sprint tres
Se realizé un prototipo del sprint tres para que el Product Owner pueda visualizar como seria la

estructura de la pagina de acuerdo con la historia de usuario.

llustracion 25. Prototipo 5. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Se tomara como ejemplo la pagina Equipos el apartado de editar se presentara a continuacion sus
caracteristicas:
1. Titulo de la pagina, en esta ocasion sera: Editar equipo
2. Nombre del equipo, la persona que ingrese el nombre tendrd que verificar si este esta
inscrito correctamente.
3. Lema del equipo, este sera unico de cada equipo, ya que es la representacion y lo que
distingue de otros equipos; puede ser una frase, valores o una oracion con la que el equipo

se identifique.
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4.

o

8.

9.

Una descripcion breve del equipo, como su historia, trayectoria por la que ha pasado por
la liga barrial o también por otras ligas.

Se agregaran los campeonatos oficiales y validados obtenidos en la liga barrial.

Nombre del presidente, quien es el representante oficial del equipo, si es que se desea
cambiar de presidente en la pagina web tendra que hablar directamente con el presidente
de la liga para que este pueda validarlo.

Fecha de creacion del equipo, es la fecha con dia, mes y afio, por ejemplo: 8 de febrero de
1970.

Categoria, en esta ocasion la categoria seré futbol.

Boton para actualizar la informacién del equipo.

10. Boton para volver a la pagina anterior donde se muestran todos los equipos.

11. Imagen del equipo, también se puede colocar una foto grupal de los miembros del equipo,

1.

sin embargo, se recomienda colocar el logo o escudo de cada equipo.

llustracion 26. Prototipo 6. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Boton para crear un nuevo usuario, redirecciona a la pagina con su formulario respectivo.

2. Titulo de la pagina, en esta ocasion es Lista de usuarios.
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3. Nombre del usuario, con el que se creo.
4. Mail del usuario, es importante visualizarlo para pedir o tener un contacto de este.
5. Boton para bloquear o desbloquear al usuario. Servird para que no pueda acceder como
usuario administrador y no pueda realizar cambios.
A continuacion, se mostrara el modelo de base de datos para el presente sprint:

Modelo base de datos equipos:

Equipos
IdEquipo <pi> Integer <M>
NombreEquipo Characters (25) <M>
Lema Characters (25) <M>
UrlimagenEq Image <M>
Campeonato Integer <M>
Presidente Characters (25) <M>
DescripcionEq Characters (150)
FechaCreacionEq Date
CategorialdEq Integer
Identifier_1 <pi>

llustracion 27. Modelo base de datos equipos. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Modelo base de datos jugadores:

Jugadores

IdJugadores <pi> |nteger <M>
NombreJugador Characters (25) <M=
Nacionalidad Characters (25) <M>
Posicion Characters (25) <M>
Edad Integer <M>
Altura Integer <M=
Peso Integer <M>
Amarrilla Integer <M=
Roja Integer <M>
UrllmagenJug Image <M>
Equipold Integer <M>
Identifier_1 <pi>

[lustracion 28. Modelo base de datos jugadores. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial,

2022)

Para visualizar el modelo de base de datos ver llustracion 29.
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5.4.3 Desarrollo sprint tres

Se inicio con la creacion del CRUD para ello creamos los respectivos controladores para las areas
acordadas anteriormente.

Hay que recalcar que los controladores que hemos creado hasta el momento son para el area de
administrador ya que para que el cliente pueda visualizar crearemos otros controladores en el area

de cliente.

4 [g Admin
4 [ Controllers

4
4
4
4
g
g

llustracion 30. Controladores. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Creamos nuestro modelo con las propiedades respectivas, como ejemplo utilizaremos el campo

equipos. Se realizo la migracion y se actualizo en la base de datos:

E @ PaginaWeb

Database Diagrams

(= ¥ Tables
System Tables
FileTables
External Tables
Graph Tables
B2 dbo._EFMigrationsHistory
£ dbo.Articulo
B2 dbo.AspNetRoleClaims
& dbo.AspNetRoles
B2 dbo.AspNetUserClaims
B8 dbo.AspNetUserLogins
B2 dbo.AspNetUserRoles
B dbo.AspNetUsers
B2 dbo.AspNetUserTokens
B dbo.Categoria
£ dbo.Equipo

B BB

2]

llustracion 31. Migracion a la base de datos. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Agregamos equipo al Repository y al contenedor de trabajo. Se creo las vistas index, crear, editar

para visualizar los diferentes campos.
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4 |9 Equipos

N Create.cshtml
N Edit.cshtmil
N Index.cshtml

llustracion 32. Vistas Equipo. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Seguidamente, creamos los métodos correspondientes y agregamos la validacion del token
“ValidateAntiForgeryToken” para una mayor seguridad.

Seleccionar campo equipos:

Categorias
. Articulos
Sliders

Usuarios

Jugadores

llustracion 33. Campos a seleccionar. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Vista editar equipos:

Editar equipo

llustracion 34. Vista formulario editar equipo. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)
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Vista cambio en campo usuarios:

Lista de usuarios

AAAAAAA

test@gmall.com u
llustracion 35. Vista bloqueo usuarios. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Como se puede observar, se realizd los cambios y la accidn de blogueo esta activa, implementado
con iconos para mayor facilidad y que sea amigable para el usuario.

De igual manera se realizd el cambio en la base de datos:

FE Results P Messages

Id LockoutEnd LockoutEnabled AccessFailedCount  Ciudad Direccion Nombre
1 47b35802-d5d9-41bf-99c7-bfcd51e10481 | 2022-11-16 09:55:44.3525557 -05:00 : 1 o

2 9206a826-160e-4146-a542-b10c22361%ed  2122-11-16 10:35:35 2294415 -05:00 1
3 d1213721-f505-4d79-b132-55aeebcf01b2  NULL 1

Pais
Quito Agua Clara Renato Arevale  Ecuador

i} Guayaquil Ponceano  Andres Ecuador

i} Quito Dammer2 Brandon Garcia Ecuador
llustracion 36. Base de datos usuarios bloqueo. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial,

2022)

5.4.4 Reuniodn final

Al finalizar el desarrollo del sprint dos se tuvo una reunién el 24 de octubre del 2022 con el Product
Owner para informar los avances y los cambios efectuados para que €l pueda realizar la revision,
con la posibilidad de utilizar la parte realizada en este sprint.

54.4.1  Pruebas de aceptacion

Tabla 12. Pruebas aceptacion Sprint tres.

Pruebas de aceptacion

Procesos a probar Tareas a Resultado Aceptaci Comentar

realizar on io

60



Vista campos Dar Ingreso al campo deseado. Aprobad Cero
equipos y click en 0
jugadores el
campo
deseado.
Dar Pagina actual. Aprobad Cero
click 0
fuera del
cuadro
de los
campos.
Vista principal Vista Vista de la tabla equipos con los Aprobad Cero
campo contenidos correspondientes y 0
equipos. botones.
Vista Vista de la tabla jugadores con los Aprobad Cero
campo contenidos correspondientes y 0
jugadore botones.
S.
Vista Vista de la tabla de usuarios con mail,  Aprobad Cero
campo nombre y botones para bloquear 0
usuarios. usuario.
Dar Vista formulario de creacion equipo.  Aprobad Cero
click 0
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Agregar campos crear
equipos y nuevo
jugadores equipo.
Dar Vista formulario de creacion jugador.  Aprobad Cero
click 0
crear
nuevo
jugador.
Editar campos Dar Vista formulario para editar equipo.  Aprobad Cero
equipos y click 0
jugadores editar
equipo.
Dar Vista formulario para editar jugador.  Aprobad Cero
click 0
editar
jugador.
Borrar campos Dar Se muestra mensaje: "esta seguro de  Aprobad Cero
equipos y click borrar?" 0
jugadores borrar
equipo.
Dar Se muestra mensaje: "estd sequro de  Aprobad Cero
click borrar?" 0
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borrar

jugador.

Bloquear usuario Dar Usuario bloqueado
click
icono
con
forma de
candado

verde

Aprobad Cero

0

Desbloguear Dar Usuario desblogueado
usuario click
icono
con
forma de
candado
cerrado

rojo

Aprobad Cero

0

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)

Se realizaron los cambios requeridos por el Product Owner, en este sprint no hubo comentarios.

Se aprobd satisfactoriamente el sprint tres.
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5.5 Sprint cuatro

5.5.1 Reuniodn inicial

El viernes 25 de octubre del 2022 se dio inicio al cuarto sprint, el Product Owner realizd la historia

de usuario que se detalla a continuacién:

Tabla 13. Historia de usuario Sprint cuatro.

ID DE Como <tipo de usuario>  Quiero <realizar alguna tarea> para que
HISTORIA pueda <el
DE logro algan
USUARIO objetivo>
1 Usuario administrador- ~ La pagina de inicio tiene que contar ~ Asegurar
cliente con un carrusel para las imagenes, interfaz
de igual manera un apartado para amigable e
las noticias. interactiva
con el
usuario.
2 Usuario administrador- La pestafia de noticias tiene que Asegurar
cliente contar con todos los articulos interfaz
ingresados. amigable e
interactiva
con el
usuario.
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Usuario administrador- La pestafia de calendario tiene que Asegurar
cliente contar un calendario con la interfaz
informacion de los partidos a amigable y
disputar. visualizacion
de los
partidos a
disputar.
Usuario administrador- La pestafia de equipos tiene que Asegurar
cliente presentar todos los equipos interfaz
ingresados y un boton para acceder  amigable y
a mas informacion acerca del visualizacion
equipo seleccionado. de los
equipos de la
liga barrial
Usuario administrador- La pestafia de tabla de posiciones  Visualizacion
cliente debe tener los datos mas basicos de posicion
para que el cliente pueda observar de equipos

las estadisticas de cada equipo.

con sus goles

Yy puntos.
Usuario administrador- La pestafa acerca de sera una Visualizacion
cliente recopilacion de la informacion mas de la
importante de la liga. informacion
de la liga
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barrial y

contactos.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)

Con los datos recopilados se ha planteado que el sprint cuatro tendra una duracién de una semana,
ya que en ellas se realizara la publicacién de los datos del proyecto, especificamente de las sliders,
articulos, equipos, acerca de, tabla de posiciones y la creacion del calendario.

5.5.2 Prototipo sprint cuatro

Se realiz6 un prototipo el sprint cuatro de esta manera el Product Owner tendra una visualizacion

de la estructura de la pagina.

llustracion 37. Prototipo 7. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

1. Carrusel o sliders se encontrara en la pagina de inicio para destacar novedades, o
informacion importante.

2. En la parte inferior del carrusel, existira un subtitulo de la imagen para asi poder visualizar
de que se trata.

3. Separador de area de la pagina web, llevara el nombre de la liga.
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4. En este apartado se mostraran las imagenes con todas las noticias que han sido agregadas
por el administrador automaticamente, y existira un botdn para visualizar toda la

informacién de la noticia.

llustracion 38. Prototipo 8. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

1. Titulo que llevara la pagina del calendario de los partidos.

2. Se mostraran los equipos que jugaran, por lo que los equipos tienen que estar registrados
anteriormente.

3. Se mostrara la hora del partido y que numero de partido es para mantener una organizacion
constante.

4. En este apartado se obtendran las diferentes ubicaciones de los partidos a disputar ya que
actualmente la liga no cuenta con cancha propia y para facilidad del usuario se
implementara este metodo.

Para visualizar el modelo de base de datos ver llustracion 39.
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5.5.3 Desarrollo sprint cuatro
Se inicio con la pagina principal que es la de inicio la cual tuvimos que crear los respectivos
controladores en el area de cliente para tener una mayor organizacion y los datos estén disponibles

para todos. A continuacion, se crearon las respectivas vistas

4 [ Views

4 |m Home

= HomeCalendario
j Index.cshtml

[lustracion 40. Vistas area cliente. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Seguidamente se realiz6 la publicacidn, vista pagina de inicio:

Liga John F.Kennedy Inido Noticias.

Premiacion 3er lugar Xl Olimpiadas de Federacién de Ligas

llustracion 41. Carrusel. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

En este apartado el usuario podra dar click en “mas informacion” para que el articulo se expanda
y presente los resultados agregados por el administrador. Los cuéles seran de gran ayuda para
mantener la informacion actualizada y de igual manera los usuarios.

Vista noticias:
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Liga JohnF.Kennedy Inido Noticiss Calendario

50 afos de accién
y lucha constante

llustracion 42. Pagina noticias. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

En equipos el usuario podra dar click en “mas informacién” para que se abra una pestafa y se
presente los resultados agregados por el administrador. Los datos de cada equipo seran enviados
por cada presidente o representante del equipo con ello el administrador del sistema los podra
actualizar, con ello se logra un filtro en el cual es muy conveniente para verificar la informacion y
que no haya errores al momento de publicar los datos.

Mas informacion vista equipos:

En este apartado se podra observar todos los datos que el presidente del equipo envié al

administrador del sistema.

Club Oriente Petrolero

llustracion 43. Mas informacion equipo. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)
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En el apartado de acerca de contiene la vision y mision de la liga. De igual manera contiene un

numero de contacto para cualquier novedad o actualizacion.

John F. Kennedy Liga Deportiva
Barrial

v Visién

Ser una institucion deportiva, cultural, social, cuya
filosoffa es la formacién integral de nifios, jovenesy
adultos, con bases deportivas, morales, valores y
principios definidos, reconocidos por la comunidad,
inspirados en la calidad humana, promocionando el
espiritu de amistad e integracion basados
fundamentalmente en la actividad deportiva barrial.

v Misién

Fomentar la practica deportiva, social y culturalenla
comunidad, mediante la realizacién de torneos y
eventos afines a nuestro medio que se caractericen
por su alta calidad organizativa utilizando métodos
modernos de trabajo mancomunadoy asi contribuir

3 unaformacién integral que prevengalos graves
riesgos existentes en nuestra sociedad.

Llamanos para consultar cualquier duda ¥ g
+593 983046 241 CINCO DECADAS DF UNIDADY TRABAJC

llustracion 44. Vista acerca de. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Vista tabla posiciones, para esta vista se tuvo que implementar los controladores y vistas
respectivas. De igual manera, se recopilo informacion de los anteriores CRUD, como por ejemplo:

los equipos.

Programacion semanal

Equipos

Club Oriente Petrolero
Club Reimis

Club Los Angeles
Deportivo Estudiantil

Club "Aucas Kennedy”
Delfines F.C

Club Deportivo Integracién
Club Atlético Junior

Alianza Fitbol Club

Club Diégenes Paredes

Club Estudiantil Jr

Club Unién Junior

lustracion 45. Vista tabla de posiciones. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)
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En el presente sprint se logro publicar los respectivos datos

5.5.4 Reunioén final

Al finalizar el desarrollo del sprint cuatro se tuvo una reunion el 1 de noviembre del 2022

con el Product Owner para informar los avances y que €l pueda realizar la revision,

con la posibilidad de utilizar la parte realizada en este sprint.

55.4.1  Pruebas de aceptacion

Tabla 14. Pruebas aceptacion Sprint cuatro.

Pruebas de aceptacion

Procesos a probar Tareas a Resultado Aceptacion Comentario
realizar
Funcionamiento carrusel  Dar clicken  Cambio a la siguiente  Aprobado Cero
la flecha imagen.
derecha.
Dar click en Cambio a la anterior ~ Aprobado Cero
la flecha imagen.
izquierda.
Vista inicio Vista carrusel  Vista de las diferentes ~ Aprobado Disefo
con los imagenes.
sliders.
Vista Vista de las noticias Aprobado Disefio
noticias. agregadas por el

administrador.
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Dar click Vista de la cabecera ~ Aprobado Disefo

campo inicio. siempre.
Vista noticias Dar click Vista pagina noticias.  Aprobado Disefio
campo
noticias.
Vista Calendario Dar click Vista pagina Aprobado Disefo
campo calendario.
calendario.
Vista equipos Dar click Vista pagina equipos.  Aprobado Disefo
campo
equipos.
Vista tabla de posiciones. Dar click Vista paginatablade  Aprobado Disefio
campo tabla posiciones.

de posiciones.

Vista acerca de Dar click Vista pagina acerca de.  Aprobado Disefo
campo acerca

de.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)

En el presente sprint el Product Owner tuvo varios comentarios, por lo tanto, se estudiaron y
revisaron los cambios que se desean implementar y todos son de disefio, por lo que se le recordd
que se ha creado un sprint especificamente para implementar un disefio adecuado y agradable. Por

lo que, se aprobd el sprint cuatro.
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5.6 Sprint cinco

5.6.1 Reunion inicial

El viernes 2 de noviembre del 2022 se dio inicio al quinto sprint, el Product Owner realizo la
historia de usuario, que se detalla a continuacion:

Tabla 15. Historia de usuario Sprint cinco.

ID DE Como <tipo de Quiero <realizar alguna tarea> para que

HISTORIA usuario> pueda <el
DE logro algun

USUARIO objetivo>
1 Usuario administrador- Se creara una pagina para los Visualizacion
cliente todos los jugadores. Esta debe de todos los

estar dentro de los equipos. A la jugadores.

pagina se podra acceder por un

botdn.
2 Usuario administrador- El color de fondo debera ser Disefo
cliente oscuro. amigable con el
usuario.
3 Usuario administrador- Se agregara en la parte superior Visualizacion
cliente los datos de la ubicacion de la de contacto de

liga, el teléfono, mail, Facebook e  la liga barrial.

Instagram.
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Usuario administrador-

cliente

La cabecera debera estar ubicada Disefo
en la mitad de la paginay ser amigable con el

visible a todo momento. usuario.

Usuario administrador-

cliente

En la parte superior de los campos Disefio
existira una imagen de la ligay al amigable con el
momento de dar click redirigir a la usuario.

pagina de inicio.

Usuario administrador-

cliente

Cambiar los botones de todos los Disefio
campos, que sean mas estilizados. amigable con el

usuario.

Usuario administrador-

cliente

En la péagina de noticias agregar Disefio

un cuadro de contacto para que el  amigable con el

Usuario administrador-

cliente

usuario se pueda comunicar y usuario y
agregar otra noticia. De igual contacto de la
manera, presentar una breve liga barrial para
historia de la fundacion de la liga agregar
desde el inicio hasta el 2007. noticias.
El calendario cambiarlo, que sea Disefo

mas estético y se muestren los ~ amigable con el
equipos, fecha, hora y lugar de los usuario.

partidos.
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9 Usuario administrador- ~ En la tabla de posiciones agregar Disefio

cliente un fondo sobrio. amigable con el
usuario.
10 Usuario administrador- ~ En la pagina acerca de agregar el Visualizaciones
cliente presidente, la directiva miembros de la
administrativa y una premiacion. liga barrial.
11 Usuario administrador-  En la pagina de registro agregar el ~ Visualizacion
cliente himno de la liga barrial. himno de la
liga barrial.
12 Usuario administrador- En la pagina ingresar el Disefo
cliente formulario deberé estar centrado.  amigable con el
usuario.
13 Usuario administrador- ~ Agregar un pie de pagina al final Disefio
cliente en donde exista para ir al registro, amigable con el
datos de contacto y los nombres usuario.

de la directiva actual 2016-2022.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)
Con los datos recopilados se ha planteado que el sprint cinco tendra una duracion de una semana,
ya que en ellas se realizara la publicacion de los datos del proyecto, especificamente de los sliders,

articulos, equipos, acerca de, tabla de posiciones y la creacion del calendario.
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5.6.2

Prototipo sprint cinco

En este apartado se realizara el prototipo de la pagina de jugadores y un estudio para mejorar el

disefio de toda la pagina web. De esta manera, el Product Owner podra tener una idea clara de

cémo quedara el proyecto finalizado.

llustracion 46. Prototipo 9. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Hay que recalcar que la pagina para poder observar todos los jugadores se encuentra dentro de la

pagina de los equipos, se realizé de esta manera para identificar de que equipo es cada jugador y

no tener inconvenientes en el futuro.

1.

2.

Titulo de la pagina actual.

Nombre completo del jugador, este nombre fue validado por lo tanto no tendra que tener
inconvenientes al momento de mostrar los datos.

Nacionalidad del jugador.

Posicion en la que juega el jugador, por ser una liga barrial no es necesario que el jugador
participe solo en una posicion, al contrario, este puede jugar en cualquier posicion.

Edad del jugador, si el jugador es menor de edad debera tener una autorizacion y esta sera
presentada en las oficinas de la liga barrial.

Altura del jugador en centimetros.
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7. Peso del jugador en kilogramos.
8. Tarjetas amarrillas del jugador en todo el campeonato. Por lo que, al finalizar el afio el
jugador con mas goles y con menos tarjetas tendra un premio.
9. Tarjetas rojas del jugador en todo el campeonato, dependiendo del nimero de las tarjetas,
si estas exceden se tendra que hablar con el jugador por mala conducta y estudiar su caso.
10. Se mostrara la foto del jugador.
11. Footer que contendra contacto de la liga, un atajo para el registro de un nuevo usuario y los
nombres de los dirigentes actuales de la liga barrial.
Para visualizar el modelo de base de datos ver llustracion 47.
5.6.3 Desarrollo sprint cinco
Se coloco un fondo oscuro para toda la pagina web, acompafiado un color azul pastel.
Vista cabecera, se colocé la imagen de la liga barrial, se centraron los campos y se agregoé en la

parte superior los datos solicitados.

< E KENNR,
o V/)/.

L1GA DEPORTIFA BARRIAL

Ilustracion 48. Vista cabecera. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Vista cuadro de un articulo, se configuro los botones y el tipo de letra.
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N Y YEeY.-Y
Eltrabajo no se detiene “Lo que hagas en la vida, tendra eco en
la eternidad”
23/8/202213:33:24

[lustracion 49. Vista articulo frontend. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Vista pagina calendario, se opt6 por cambiar totalmente el disefio, se puede apreciar los nimeros

de partidos totales, la hora, ubicacion y los equipos a disputar el partido. Por otro lado, se colocd

diferentes colores para una mayor diferenciacion.

PROGRAMACION SEMANAL

PARTIDO N* 1 PARTIDO N° 2 PARTIDO N* 3 PARTIDO N* 4
o o

08:00... 10:00.. 12:00... 14:00...

@ @ @ @ 2]
Club Oriente Deportive

Delfines F.C Club Atlético Club Oriente
Petrolero Estudiantil

Junior Petrolero
Vs

Vs vs ® vs vs
@ (] ] @
club

Club Los Club “Aucas Deportive Alianza Futbol Club Diogenes
Angeles Kennedy” Integracién b Paredes

llustracion 50. Vista partidos. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Vista cuadro equipo, se implemento la flecha para un mejor disefio.
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8 de febrero de 1976

llustracion 51. Vista mejora disefio equipos. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Vista click en futbolistas para ver todos los futbolistas de los equipos.

Jugadores

llustracion 52. Vista jugadores. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)

Se agrego tres cuadros con su respectiva informacion para que el usuario pueda obtener mas
informacion de la liga barrial, o su historia. En la vista registros, agregamos el himno de la liga
barrial.

Vista del footer, posee un atajo para realizar el registro, los contactos presenciales de la liga barrial

y la directiva actual 2016-2022 para conocer de las personas que administran la liga barrial.

llustracion 53. Vista footer pagina web. (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial, 2022)
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5.6.4 Reunion final
Al finalizar el desarrollo del sprint cinco se tuvo una reunion el 7 de noviembre del 2022 con el
Product Owner para informar los avances y que él pueda realizar la revision, con la posibilidad de
utilizar la parte realizada en este sprint.

5.6.4.1 Pruebas de aceptacion

Tabla 16. Pruebas aceptacién Sprint cinco.

Pruebas de aceptacion

Procesos a Tareas a Resultado Aceptac Coment

probar realizar i6n ario

Creacion pagina Dar click  Vista de todos los jugadores con los datos ~ Aproba Cero

jugadores en boton correctos. do
jugadores.
Dar click Vista equipo con la informacion Aproba Cero
boton correspondiente. do
volver.
Color Color Vista de las diferentes imagenes. Aproba Cero
oscuro de do
fondo.
Color Vista de las noticias agregadas por el Aproba Cero
principal administrador. do
de la liga
barrial.
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partido, hora, equipos y ubicacion.

Cabecera Cabecera Datos de la liga barrial. Aproba Cero
superior. do
Cabecera  Ubicacidn de la cabecera principalenla  Aproba Cero
principal. mitad de la pagina. Imagen de la liga do
barrial en la mitad de la pagina.
Campos  Ubicacion de los campos en el centro de  Aproba Cero
de la la pagina de color blanco. do
cabecera.
Botones Disefio Vista de los botones mas estéticos e Aproba Cero
campos botones. intuitivos para el usuario. do
Vista noticias Agregar Vista de cuadro de contacto con Aproba Cero
un cuadro informacion y teléfono. do
de
contacto.
Agregar Historia de la liga barrial resumida y Aproba Cero
historiade  estilizada para que el usuario tenga una do
la liga idea rapida de esta.
barrial.
Vista calendario Cambiar  Vista de un calendario diferenciado por  Aproba Cero
calendario  una paleta de colores, con el nimero de do
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Vista tabla Agregar Fondo adecuado para que la paginasea  Aproba Cero
posiciones fondo. mas estética y se aprecie de una mejor do

manera.

Vista acercade Agregaral  Vista del presidente con foto, directiva ~ Aproba Cero
presidente administrativa y premiacion del do
, directiva campeon.
administra
tivay
premiacio

n.

Vistaregistro  Agregar el  Vista del himno de la liga barrial en la Aproba Cero
himno de parte derecha, para el conocimiento. do
la liga

barrial.

Vista ingresar ~ Formulari Formulario centrado en la mitad de la Aproba Cero

0 pagina, mejorando su estética. do
centrado.
Vista footer Atajo Redireccion a la pagina de registro al dar ~ Aproba Cero
registro click en el botoén. do

Agregar  Recopilacion de los datos esenciales para  Aproba Cero
datos de el contacto respectivo a la liga barrial. do

contacto

82



Agregar  Todos los nombres de la directiva actual ~ Aproba Cero
los se encuentran en el footer. do
nombres
de la
directiva

actual.

Nota. (Garcia Arévalo, 2022)

En el presente sprint el Product Owner no tuvo comentarios. Por lo que, se aprobo el sprint cinco.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y ANEXOS

6. Conclusiones, Recomendaciones y Anexos

6.1 Conclusiones

Se desarrollo una aplicacion web para los procesos administrativos de la liga barrial John
F Kennedy.

Gracias a la aportacion del presidente de la liga barrial se logro realizar el levantamiento
de los procesos respectivos.

Se logro realizar una aplicacion web optimo y amigable con el usuario para la visualizacion
de los datos mas requeridos por los equipos.

El disefio que se realiz0 esta alineado correctamente para un facil entendimiento tanto para
el usuario que desee visualizar la informacion y para el usuario que ingresara los diferentes
campos.

Para una buena implementacién de una aplicacion web hay que elegir una metodologia
adecuada, en este trabajo la metodologia Scrum fue la més idonea y completa para lograr
los objetivos requeridos.

Con la metodologia Scrum se realiz6 de una manera eficaz y eficiente el presente proyecto,
con ello permitié que el presidente se involucre y logrando una retroalimentacion para

lograr un producto final deseado.

6.2 Recomendaciones

Se recomienda realizar pruebas en el aplicativo constantes para evitar problemas y asi

lograr un producto final exitoso.
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Es recomendable utilizar una metodologia en la que se ajuste al cliente y este pueda brindar
su retroalimentacion constante.

Realizar un aplicativo con una interfaz amigable al usuario ayudara a tener una mejor
acogida y adaptacion.

El aplicativo fue disefiado para futbol, ya que la liga barrial cuenta con varios deportes
adicionales, se recomienda realizar el estudio pertinente de los requerimientos si se desea
que el aplicativo crezca.

Para lograr un trabajo 6ptimo y que cumpla con todos los objetivos es prudente que haya
una excelente comunicacion con el cliente y el desarrollador, asi en el trascurso del

proyecto no existirdn demoras y se entregara un trabajo deseado.
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6.3 Anexos

Articulo
IdArticulo <pi> Integer <M= Usuarios
NombreArticulo Characters (25) <M> - -
FechaCreacionArt Date ldUsuario ~  <pi> Integer M>
UrlimagenArt Image N_ombr_eUsuano Characters (25) <M>
Categoriald Characters (25) <M> DireccionUs Characters (25) <M>
DescripcionArt Characters (150) <M> Ciudad Characters (25) <M>
- - Pais Characters (25) <M>
Identifier_1 _<pi> Constrasefia Characters (30) <M>
Admin Boolean <M>
Cliente Boolean <M>
cugnta
Identifier_1 <pi>
. ki
IdSlid .S'“:e'sg <M S
iders <pi> Integer <M> - )
NombreSlider Characters (25) <M> ﬁ%ﬁcﬁegoda gz lg%?r:-[ders (25) %ﬂf tiene
EstadoSlider Byte <M> | | orden integer |
UrlimagenSli Image - -
idontiler 1 <> Identifier_1 <pi>
=0 puede ser
tiene
/T?\ ¢
Jugadores
Caapoe Idlugadores  <pi> Integer <M>
IdEquipo <pi> Integer <M> NombreJugador Characters (25) <M>
NombreEquipo Characters (25) <M> Nacionalidad Characters (25) <M=
Lema Characters (25) <M> Posicion Characters (25) <M>
UrlimagenEq Image <M> Edad Integer <M=
Campeonato Integer <M> Altura Integer <M=
Presidente Characters (25) <M> Peso Integer <M=
DescripcionEq Characters (150) Amarrilla Integer <M>
FechaCreacionEq Date Roja Integer <M=
CategorialdEq Integer UrllmagenJug Image <M>
Identifier_1 <pi> Equipold Integer M>
Identifier_1 <pi>

llustracion 54. Modelo Conceptual base de datos. (Garcia Arévalo, 2022)
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llustracion 55. Vista de lejos pagina "acerca de". (Garcia Arévalo, Pagina Web Liga Barrial,

2022)
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