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Resumen

Las olimpiadas universitarias representan un espacio de integracion y participacion estudiantil;
sin embargo, en diversas instituciones del Ecuador, incluyendo la PUCE Manabi, la gestion de
estos eventos continda realizdndose mediante procesos manuales basados en hojas de célculo y
mensajeria instantdnea. Este manejo tradicional provoca retrasos, inconsistencias en la informa-
cion, errores en la programacion de enfrentamientos y dificultades para la actualizacién oportuna
de resultados, afectando la transparencia y coordinacion del evento. Ante esta problematica, la
presente investigacion propone el desarrollo de una plataforma web capaz de automatizar la ges-

tién de equipos, generar enfrentamientos y actualizar resultados en tiempo real.

El estudio adopta un enfoque cuantitativo, con un disefio descriptivo, aplicado y no experi-
mental, utilizando como caso de estudio las olimpiadas universitarias de la PUCE Manabi. La
metodologia comprende el anélisis de los procesos actuales, el disefio de la arquitectura del siste-
ma, su desarrollo e implementacion, y su posterior evaluacion mediante encuestas aplicadas a una

muestra de 10 organizadores de eventos deportivos universitarios.

Los resultados evidencian una mejora en la gestién del evento, reduciendo el tiempo nece-
sario para registrar equipos y programar enfrentamientos, ademads de facilitar la actualizacién
inmediata de resultados deportivos. Asimismo, los usuarios evaluaron positivamente la usabilidad
y funcionalidad del sistema, destacando su utilidad para optimizar la organizacién de las olimpia-

das universitarias.

Palabras clave: gestién de eventos deportivos, plataforma web, olimpiadas universitarias,

automatizacion de procesos, sistemas de informacion.
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Abstract

University Olympics represent a space for student integration and participation; however, in va-
rious institutions in Ecuador, including PUCE Manabi, the management of these events conti-
nues to rely on manual processes based on spreadsheets and instant messaging. This traditional
approach causes delays, inconsistencies in information, errors in scheduling matches, and diffi-
culties in updating results in a timely manner, affecting the transparency and coordination of the
event. In response to this problem, this research proposes the development of a web platform ca-

pable of automating team management, generating matches, and updating results in real time.

The study adopts a mixed-methods approach, with a descriptive, applied, and non-experimental
design, using the PUCE Manabi University Olympics as a case study. The methodology inclu-
des the analysis of current processes, the design of the system architecture, its development and
implementation, and its subsequent evaluation through surveys administered to a sample of 10

organizers of university sports events.

The results demonstrate an improvement in event management, reducing the time required to
register teams and schedule matches, as well as facilitating the immediate updating of sporting
results. Furthermore, users positively evaluated the system’s usability and functionality, highligh-

ting its usefulness in optimizing the organization of the university games.

Keywords: sports event management, web platform, university olympics, process automation,

information systems.
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Introduccion

Contexto de la investigacion

Las olimpiadas universitarias constituyen una de las actividades mds relevantes dentro de las
instituciones de educacion superior, ya que no solo promueven la prictica deportiva, sino que
también fortalecen la integracion estudiantil, el sentido de pertenencia institucional y el desarro-
llo de valores fundamentales como la disciplina, el trabajo en equipo, la responsabilidad y la sana
competencia. Estos eventos permiten que los estudiantes interactiien en un entorno distinto al
académico, fomentando la convivencia, el liderazgo y la participacién activa en la vida universita-

ria. (Veliz Rodriguez, 2021)

De acuerdo con (Pacheco, 2025) la organizacién de olimpiadas universitarias implica una pla-
nificacién compleja que abarca multiples procesos, tales como la inscripcion de equipos y juga-
dores, la gestion de disciplinas deportivas, la programacion de partidos, la asignacion de arbitros,
el registro de resultados y la difusién de informacion hacia los participantes. Cada una de estas
actividades requiere coordinacion precisa y un manejo adecuado de la informacion para garan-
tizar el correcto desarrollo del evento. No obstante, en muchas universidades del Ecuador estos
procesos contintdan realizdindose de manera manual o mediante herramientas parcialmente auto-

matizadas.(Dominguez y Johnson, 2022)

El uso de estos métodos tradicionales genera diversas dificultades, entre las que se destacan la
duplicacién de datos, errores en el registro de informacidn, retrasos en la actualizacion de resul-
tados y una comunicacion ineficiente entre organizadores y participantes. Ademads, la ausencia de
un sistema centralizado dificulta el acceso oportuno a la informacion, lo que afecta la transparen-

cia del evento y la experiencia de los estudiantes, lideres de equipo y arbitros. Estas limitaciones



se vuelven mds evidentes cuando el nimero de equipos y disciplinas aumenta, incrementando la

carga administrativa y el riesgo de inconsistencias. (Rodriguez Rodriguez et al., 2024)

En este contexto, la transformacion digital en las instituciones(Verhoef, 2021) de educacion
superior(Alvarez, 2023) se presenta como una necesidad creciente. La incorporacién de solucio-
nes tecnoldgicas orientadas a la automatizacion de procesos permite optimizar la gestion institu-
cional, mejorar la eficiencia operativa y ofrecer servicios mds agiles y confiables a la comunidad
universitaria. En particular, el desarrollo de plataformas web para la gestion de eventos deporti-
vos representa una alternativa viable para centralizar la informacidn, reducir errores humanos y

facilitar el acceso a datos actualizados en tiempo real. (Cisneros Pinto, 2023)

Por lo tanto, resulta pertinente analizar cémo la implementacion de sistemas de informacién
orientados a la gestion de olimpiadas universitarias puede contribuir a mejorar la organizacién de
estos eventos, optimizar los procesos administrativos y fortalecer la experiencia de los participan-

tes dentro del entorno universitario.

Planteamiento del Problema

A pesar de la importancia que tienen las olimpiadas universitarias como espacios de integra-
cién, competencia y desarrollo integral de los estudiantes, su organizacion continda presentando
multiples dificultades en diversas instituciones de educacion superior. Estos eventos requieren la
gestion eficiente de informacion(Lépez y Pérez, 2022) relacionada con equipos, jugadores, dis-
ciplinas deportivas, cronogramas de partidos, resultados y estadisticas, lo cual demanda procesos

coordinados y un control adecuado de los datos involucrados.

En el contexto de las olimpiadas universitarias de la PUCE Manabi, estos eventos suelen in-
volucrar multiples disciplinas deportivas y la participacion de varios equipos conformados por
estudiantes de distintas carreras. La gestion de esta informacion se realiza principalmente me-

diante hojas de cdlculo y comunicacién a través de aplicaciones de mensajeria, lo que dificulta



la administracion organizada de los datos cuando el nimero de equipos, jugadores y partidos au-

menta.

La ausencia de un sistema integrado y centralizado provoca demoras en la actualizacién de
cronogramas y resultados, ya que la informacién debe ser registrada manualmente por los orga-
nizadores y posteriormente compartida con los participantes. Este proceso puede generar retrasos
en la publicacién de resultados, inconsistencias en la programacién de enfrentamientos y errores

en el registro de datos relacionados con equipos o jugadores.

Otro aspecto critico identificado es la limitada accesibilidad a la informacidn. Los estudiantes,
lideres de equipo y demads involucrados no cuentan con un medio tUnico y confiable para consul-
tar en tiempo real los calendarios de partidos, tablas de posiciones y reportes de resultados. En
muchos casos, los participantes dependen de mensajes enviados por los organizadores o de docu-

mentos compartidos, los cuales pueden no encontrarse actualizados de manera inmediata.

En consecuencia, el problema central de esta investigacion se enfoca en la carencia de una so-
lucién tecnoldgica integral que permita gestionar de manera eficiente y transparente los procesos
relacionados con la organizacion de las olimpiadas universitarias en la PUCE Manabi, limitando

el aprovechamiento de los beneficios que ofrece la transformacién digital en el &mbito educativo.

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Desarrollar una plataforma web para la gestion automatizada de equipos y enfrentamientos en
olimpiadas universitarias, permitiendo la actualizacién en tiempo real de resultados y cronogra-

mas con el fin de optimizar la organizacion y la transparencia del evento.

Objetivos Especificos

1. Analizar los procesos actuales de organizacion y registro de resultados en olimpiadas uni-



versitarias para identificar las principales deficiencias y necesidades tecnoldgicas.

2. Diseiiar la arquitectura, base de datos y componentes funcionales de la plataforma web que

automatice la gestion de equipos y enfrentamientos.

3. Desarrollar la plataforma web implementando los médulos de administracidn, programa-

cién de enfrentamientos y actualizacion en tiempo real de resultados.

4. Evaluar la eficiencia y usabilidad del sistema mediante pruebas funcionales y retroalimen-

tacion de los usuarios participantes.

Preguntas de Investigacion

Pregunta Principal

= ;De qué manera una plataforma web automatizada puede mejorar la organizacién y actuali-

zacion de resultados en tiempo real durante las olimpiadas universitarias?
Preguntas Especificas
1. (Qué deficiencias presentan los procesos manuales utilizados actualmente en la organiza-

cion de olimpiadas universitarias?

2. (Qué requerimientos técnicos y funcionales debe incluir la plataforma para responder a las

necesidades identificadas?

3. (Cémo influye la implementacién de un sistema automatizado en la eficiencia del registro y

comunicacion de resultados?

4. (Qué nivel de aceptacion y usabilidad tiene la plataforma entre sus usuarios finales?



Justificacion de la Investigacion

La presente investigacion se justifica desde los ambitos académico, tecnoldgico y social, de-
bido a los beneficios que aporta tanto al proceso formativo de los estudiantes como a la optimiza-
cion de la gestion institucional de eventos deportivos universitarios(Thomas, 2024; TOLEDO y

ANGULO, 2025).

Desde el punto de vista académico, el desarrollo de una plataforma web para la gestion de
olimpiadas universitarias constituye una oportunidad para aplicar de manera practica los conoci-
mientos adquiridos a lo largo de la carrera de Ingenieria de Software(Pressman, 2021; Sommervi-
lle, 2021). Este proyecto integra conceptos fundamentales como anélisis de requerimientos, dise-
no de arquitectura, modelado de base de datos, desarrollo frontend y backend, control de acceso

y pruebas de software, fortaleciendo asi las competencias técnicas y profesionales del estudian-

te(Alvarez, 2023).

En el 4mbito tecnoldgico, la investigacion se justifica por la necesidad de modernizar los pro-
cesos de gestion deportiva dentro de las instituciones de educacidn superior. la implementacion
de una plataforma web permite automatizar tareas que tradicionalmente se realizan de forma ma-
nual(Herrera y Castillo, 2023; TOLEDO y ANGULO, 2025), reduciendo errores humanos, me-
jorando los tiempos de respuesta y garantizando la integridad de la informacion(Laudon, 2022).
Ademds, el uso de tecnologias modernas contribuye a la escalabilidad del sistema(Rojas y Pine-

da, 2022), permitiendo su adaptacion a futuros eventos o nuevas funcionalidades.

Desde una perspectiva social e institucional, la plataforma propuesta favorece la transparencia
y el acceso equitativo(Castro y Pefia, 2022) a la informacioén, ya que estudiantes, organizadores
y autoridades pueden consultar en tiempo real los cronogramas, resultados y estadisticas. Esto
mejora la experiencia de los participantes(P. Garcia y Méndez, 2022), fortalece la confianza en la

organizacion del evento y promueve una cultura de innovacion dentro de la universidad.

En conjunto, la investigacion resulta pertinente y necesaria, ya que responde a una probleméa-



tica real, propone una solucidn tecnoldgica viable y contribuye al mejoramiento de los procesos

organizativos en el entorno universitario(Verhoef, 2021).

Alcance de la investigacion

El presente proyecto tiene como alcance el disefio y desarrollo de una plataforma web orien-
tada a la gestion de olimpiadas universitarias, enfocandose especificamente en la administracién

de equipos, disciplinas deportivas, programacion de enfrentamientos y registro de resultados.

La plataforma permitira la gestion de usuarios con diferentes roles, tales como administra-
dor, lider de equipo y arbitro, cada uno con permisos especificos de acceso y operacion dentro del
sistema. Asimismo, se incluirdn funcionalidades para el registro de equipos y jugadores, la pro-
gramacion de partidos, la actualizacion de resultados y la visualizacion de informacién mediante

paneles de control.

El sistema serd desarrollado en un entorno web y serd evaluado en el contexto de las olimpia-
das universitarias de la Pontificia Universidad Catodlica del Ecuador, Sede Manabi. Para ello, se
realizarén pruebas funcionales y una evaluacion de usabilidad con organizadores de eventos de-
portivos universitarios, con el fin de verificar el correcto funcionamiento del sistema y analizar su

utilidad en la mejora de los procesos de gestion del evento.

Aunque la plataforma se orienta inicialmente al contexto de la PUCE Manabi, su disefio con-
templa la posibilidad de adaptacién a otras instituciones educativas con requerimientos similares.
No obstante, el proyecto no contempla el desarrollo de aplicaciones méviles nativas ni la integra-

cion con sistemas institucionales externos, limitandose al entorno web.

El alcance de la investigacion se centra en analizar el funcionamiento del sistema desarro-
llado, su facilidad de uso y su aporte en la optimizacion de los procesos de organizacién de las
olimpiadas universitarias. Como trabajos futuros se plantea la incorporacion de nuevas disciplinas

deportivas, modulos estadisticos avanzados e integracion con plataformas institucionales.



Beneficiarios del Proyecto

Los principales beneficiarios del presente proyecto son los estudiantes participantes en las
olimpiadas universitarias, quienes contardn con acceso oportuno a informacion actualizada sobre

cronogramas, resultados y estadisticas, mejorando su experiencia durante el desarrollo del evento.

De igual manera, los organizadores y autoridades universitarias se beneficiardn al disponer de
una herramienta centralizada que facilite la planificacion, control y seguimiento de las competen-

cias deportivas, reduciendo la carga administrativa y mejorando la eficiencia operativa.

Los arbitros y lideres de equipo también resultan beneficiados, ya que el sistema les permitird
gestionar informacion relevante de forma ordenada y segura, evitando confusiones y errores en el

registro de datos.

Finalmente, el proyecto beneficia al &mbito académico, al servir como un caso practico de
aplicacion de tecnologias de desarrollo de software en un contexto real, aportando conocimiento

y experiencia tanto para el autor como para la comunidad universitaria.



Método

Diseifio de investigacion

Tipo de investigacion

La presente investigacion se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo, con un alcance descripti-
vo y aplicado, debido a que se orienta tanto al anélisis sistematico de una problematica real como
a la implementacién de una solucién tecnoldgica concreta. El enfoque cuantitativo permite reco-
lectar y analizar datos numéricos obtenidos a partir de instrumentos como encuestas y pruebas de
uso del sistema, con el objetivo de evaluar la percepcion de los usuarios y el funcionamiento de la

plataforma desarrollada.

El alcance descriptivo se justifica porque el estudio busca identificar y caracterizar las princi-
pales deficiencias existentes en los procesos actuales de organizacion de olimpiadas universita-
rias, tales como la gestion de equipos, la programacién de partidos y la difusion de resultados. A
partir de esta descripcidn, se analizan las condiciones reales en las que se desarrolla el problema,

sin pretender establecer relaciones causales entre variables.

Asimismo, la investigacion es de tipo aplicada, ya que no se limita inicamente al anélisis ted-
rico del problema, sino que propone y desarrolla una solucién prictica mediante el disefio e im-
plementacion de una plataforma web orientada a optimizar la gestion de torneos y competencias

deportivas universitarias.

El disefio metodoldgico es no experimental, puesto que no se manipulan de manera intencio-
nal las variables del estudio, sino que se observa y analiza la situacién existente tal como ocu-

rre en su entorno natural. Los datos se recolectan a partir de la interaccion de los usuarios con la



plataforma y de su percepcidn sobre aspectos como usabilidad, navegacion y presentacion de la

informacion, sin intervenir ni alterar las condiciones normales del proceso.

Por otra parte, el estudio adopta un disefio transversal, debido a que la recoleccion de datos
se realiz6 en un tnico periodo de tiempo posterior a la implementacion del sistema. Este tipo de
disefio permite analizar la situacion en un momento especifico, sin realizar seguimiento longitudi-

nal de los participantes.

En esta investigacion se recopilaron diferentes tipos de datos con el fin de evaluar el funciona-
miento y la aceptacion de la plataforma web desarrollada. En primer lugar, se recolectaron datos
de percepcién de los usuarios mediante la aplicacion de una encuesta estructurada dirigida a una

muestra de 10 organizadores de eventos deportivos universitarios.

La seleccion de los participantes se realizé mediante un muestreo no probabilistico de tipo
intencional, ya que se eligieron especificamente aquellos organizadores que participan de manera
directa en los procesos de planificacion y gestion de las olimpiadas universitarias. Este tipo de
muestreo es adecuado en estudios aplicados orientados al desarrollo y evaluacion de sistemas
tecnoldgicos, donde se requiere obtener informacion de usuarios con conocimiento del proceso

evaluado.

El tamafio de la muestra se determiné considerando el nimero de organizadores involucrados
en la gestion de las olimpiadas universitarias dentro de la PUCE Manabi. En este contexto, se
seleccionaron 10 organizadores que desempeiian funciones relacionadas con la coordinacién de
equipos, programacion de encuentros y registro de resultados, lo que permitié obtener una visioén

representativa de los usuarios responsables de la administracion del evento.

Adicionalmente, se obtuvieron métricas técnicas de rendimiento del sistema utilizando he-
rramientas de andlisis web como PageSpeed Insights, que permitié medir indicadores como el
tiempo de carga de la pagina, el rendimiento general, la accesibilidad y las buenas practicas de
desarrollo. Asimismo, se realiz6 una prueba de carga mediante la herramienta Loader.io, con el

proposito de evaluar la capacidad del sistema para soportar multiples accesos simultdneos y anali-



zar el tiempo de respuesta del servidor.

La recopilacion de estos datos en un tnico momento de evaluacion permiti obtener una vi-
sion integral del desempefio del sistema tanto desde la perspectiva del usuario como desde el pun-

to de vista técnico, justificando asi el uso de un disefio transversal en la presente investigacion.

En conjunto, el disefio de investigacion seleccionado resulta adecuado para el cumplimiento
de los objetivos planteados, ya que integra el anélisis de problema, el desarrollo de una solucién
informadtica y la evaluacion de sus resultados mediante datos cuantificables. Este enfoque meto-
dolégico garantiza la objetividad del estudio y proporciona una base sélida para la interpretacion

de los resultados en el capitulo de discusion.

Metodologia

El proceso metodoldgico de la presente investigacion se desarrolld en diversas fases orienta-
das a identificar la problemadtica existente, disefiar una solucion tecnoldgica y evaluar su funcio-
namiento en el contexto de las olimpiadas universitarias de la Pontificia Universidad Catdlica del

Ecuador, Sede Manabi.

Fase 1: Diagnostico del problema

La investigacion inici6 con la observacién directa del proceso de organizacion de las olimpia-
das universitarias en la PUCE Manabi. Durante los eventos deportivos se identificé que la gestion
de inscripciones, formacion de equipos, programacion de partidos y registro de resultados se rea-
lizaba principalmente mediante hojas de calculo de Microsoft Excel y comunicacion informal a
través de grupos de WhatsApp. Este manejo generaba confusion, retrasos en la actualizacion de

la informacién y posibles inconsistencias en los datos compartidos con los participantes.

Con el fin de comprender la situacion actual, se realiz6 un andlisis descriptivo del proceso

organizativo, identificando las actividades realizadas por los organizadores y los puntos criticos
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donde se presentaban errores o demoras. Asimismo, se analizaron las necesidades de los organi-
zadores y de los estudiantes que requieren consultar la informacién del torneo y los resultados de

los encuentros deportivos.

Fase 2: Diseiio de la solucién tecnolégica

A partir del diagnostico realizado, se procedi6 al disefio de una plataforma web orientada a
mejorar la gestion de las olimpiadas universitarias. En esta fase se definieron los principales re-
querimientos funcionales del sistema, entre los cuales se incluyen el registro de equipos y jugado-
res, la generacidn automatica de enfrentamientos, la actualizacién de resultados en tiempo real y

la visualizacién publica del avance del torneo.

Posteriormente, se disefid la arquitectura del sistema y se seleccionaron las tecnologias ade-
cuadas para su implementacion. Para el desarrollo del frontend se utiliz6 el framework Next.js,
mientras que Supabase fue empleado como plataforma para la gestion de la base de datos y los

servicios de backend.

Fase 3: Desarrollo del prototipo del sistema

Una vez definido el disefio del sistema, se desarrollé un prototipo funcional que permitié si-
mular el proceso completo de gestion de un torneo universitario. El prototipo incluyé un médulo
administrativo para la gestion de equipos, disciplinas y programacion de partidos, asi como un
modulo publico destinado a la visualizacion de resultados y clasificaciones por parte de los usua-

rios.

Fase 4: Validacion del sistema

La validacidn del sistema se llevé a cabo mediante la ejecucion de pruebas funcionales orien-
tadas a verificar el correcto funcionamiento de las principales funcionalidades de la plataforma.

Estas pruebas permitieron evaluar si el sistema cumplia con los requerimientos establecidos y
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si contribuia a mejorar la gestion del torneo en comparacion con el método tradicional utilizado

anteriormente.

Adicionalmente, se aplicaron encuestas de percepcion a los organizadores de eventos depor-
tivos con el objetivo de evaluar aspectos relacionados con la facilidad de uso, la claridad de la

informacion presentada y la utilidad del sistema en el proceso de organizacion.

Fase 5: Analisis de resultados

Finalmente, los datos obtenidos durante la fase de pruebas fueron analizados mediante es-
tadistica descriptiva. Para ello se consideraron indicadores como el tiempo promedio requerido
para registrar equipos, el tiempo de actualizacién de resultados y el nivel de satisfaccion de los
usuarios con respecto al sistema desarrollado. Este andlisis permitié determinar si la solucién
propuesta contribuye a mejorar la organizacion, eficiencia y comunicacion en las olimpiadas uni-

versitarias.

Poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio estd conformada por los organizadores de eventos deportivos
universitarios participantes en las olimpiadas universitarias realizadas en la PUCE Manabi. Estos
organizadores participan directamente en los procesos de planificacion, coordinacién y gestion

administrativa del evento deportivo.

Para el desarrollo de la investigacion se trabajé con una muestra de 10 organizadores, quienes
fueron seleccionados debido a su participacion directa en las actividades de organizacién y en los

procesos que el sistema propuesto busca mejorar.

El tipo de muestreo utilizado fue no probabilistico intencional, ya que los participantes fueron
seleccionados con base en criterios previamente establecidos, considerando a aquellos organiza-

dores que intervienen directamente en la planificacion y gestion de las olimpiadas universitarias.
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Los criterios de inclusién consideraron a los organizadores responsables de la planificacion y
coordinacién del evento deportivo, asi como aquellos que interactian con los procesos adminis-
trativos relacionados con la gestion de las olimpiadas. Por otra parte, se excluyeron participantes
externos que no forman parte del equipo organizador ni participan en los procesos administrati-

vos del evento.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de informacion se emplearon técnicas cuantitativas orientadas a evaluar
tanto el funcionamiento del sistema desarrollado como la percepcion de los usuarios respecto a su

usabilidad y eficiencia en la gestion de las olimpiadas universitarias(J. Garcia 'y Lopez, 2023).

En primer lugar, se aplicé una encuesta estructurada dirigida a una muestra de 10 organizado-
res de eventos deportivos universitarios que participan en los procesos de planificacion y gestion
de las olimpiadas en la PUCE Manabi. La seleccion de los participantes se realizé6 mediante un
muestreo no probabilistico de tipo intencional, debido a que se eligieron usuarios que intervienen

directamente en la organizacion y administracion del evento.

El instrumento utilizado consistié en un cuestionario compuesto por 9 preguntas cerradas
orientadas a evaluar la percepcion de los usuarios sobre el funcionamiento y la usabilidad de la
plataforma web desarrollada. Para la medicion de las respuestas se empled una escala tipo Li-
kert(Mena et al., 2022) de cinco niveles, donde 1 corresponde a “Muy en desacuerdo”, 2 a “En

desacuerdo”, 3 a “Neutral”, 4 a “De acuerdo” y 5 a “Totalmente de acuerdo”.

Las preguntas del cuestionario se estructuraron en diferentes dimensiones relacionadas con la
experiencia de uso del sistema, entre las que se incluyen: facilidad de uso de la plataforma, clari-
dad en la navegacion entre secciones, disefio visual de la interfaz, gestion de equipos y jugadores,
programacion de partidos, registro de resultados, visualizacion de clasificaciones, acceso a infor-

macion de partidos y recomendacién del uso de la plataforma.

Adicionalmente, se realizaron pruebas de rendimiento(Kumar y Singh, 2022; Torres y Moli-
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na, 2023) con el fin de evaluar el comportamiento del sistema ante diferentes niveles de carga y
verificar su capacidad de respuesta. Estas pruebas permitieron analizar indicadores como el tiem-
po de respuesta del servidor, la cantidad de solicitudes procesadas por segundo y la estabilidad

del sistema durante la ejecucion simultdnea de multiples peticiones.

La interpretacion de los resultados de la encuesta se realizé mediante el analisis de frecuen-
cias, porcentajes y promedios de las respuestas obtenidas en cada item. Valores cercanos a 5 in-
dican una percepcion positiva respecto al funcionamiento y usabilidad del sistema, mientras que
valores cercanos a 1 reflejan niveles bajos de aceptacion o posibles dificultades en la experiencia

de uso.

Los instrumentos utilizados se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1. Instrumentos de recoleccion de datos

Instrumento Descripcién

Encuesta estructurada ~ Cuestionario de 9 preguntas cerradas con
escala Likert de cinco niveles aplicado a
organizadores para evaluar la usabilidad
y eficiencia de la plataforma web desa-
rrollada.

Pruebas de rendimiento  Evaluacién del desempefio del sistema
mediante pruebas de carga para analizar
tiempos de respuesta, estabilidad y ca-
pacidad de procesamiento ante multiples
solicitudes.

Consideraciones éticas

El desarrollo de la presente investigacion se realizé respetando los principios éticos funda-
mentales aplicables a estudios académicos que involucran la participacién de personas y el mane-
jo de informacion digital. En todo momento se procur6 salvaguardar los derechos, la privacidad
y el bienestar de los participantes, garantizando un uso responsable y transparente de los datos

recolectados.

La participacion de los usuarios involucrados en las pruebas y evaluaciones del sistema fue
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completamente voluntaria, sin ningun tipo de coercidn o presion institucional. Los participantes
fueron informados sobre los objetivos de la investigacion, el alcance del estudio y el uso exclusi-
vamente académico de la informacién proporcionada, permitiéndoles decidir libremente su cola-

boracion.

En cuanto al tratamiento de los datos, se garantiz6 la confidencialidad y el anonimato de la
informacién personal. Los datos recolectados no incluyen informacién sensible innecesaria y
fueron utilizados tinicamente para fines de andlisis y validacion del sistema propuesto. Asimismo,
se aplicaron medidas basicas de seguridad para evitar el acceso no autorizado, la modificacién

indebida o la pérdida de informacién durante el desarrollo y las pruebas de la plataforma.

Desde el punto de vista tecnolédgico, el disefio del sistema contempla mecanismos de con-
trol de acceso basado en roles, lo que contribuye a limitar el uso de la informacion Unicamente a
usuarios autorizados segun sus funciones dentro de la plataforma. Esta practica refuerza el cum-
plimiento de principios éticos relacionados con la proteccion de datos y la responsabilidad en el

manejo de la informacion.

Procedimiento

El procedimiento de la investigacion se desarrollé de manera secuencial, siguiendo una me-
todologia estructurada que permitié garantizar el andlisis del problema, el disefio del sistema, su
implementacidn y la posterior evaluacion de la plataforma desarrollada. A continuacion, se des-

criben las etapas principales del proceso de investigacion:

1. Identificacion del problema y analisis de necesidades

En la etapa inicial se realiz6 un diagnodstico del contexto institucional relacionado con la or-
ganizacion de las olimpiadas universitarias. Para ello se analizaron los procesos existentes
de gestion de equipos, jugadores, disciplinas deportivas, programacion de partidos y regis-

tro de resultados.
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Este andlisis permiti6 identificar que gran parte de estas actividades se realizaban de ma-
nera manual o mediante herramientas poco integradas, lo que generaba dificultades como
retrasos en la actualizacion de resultados, errores en el registro de informacién y proble-
mas de comunicacion entre los participantes. A partir de este diagndstico se identificaron
las necesidades de los distintos actores involucrados, tales como administradores, lideres de

equipo y usuarios del sistema.

. Definicion de requerimientos del sistema

Una vez identificado el problema, se procedié a definir los requerimientos del sistema. En
primer lugar, se establecieron los requerimientos funcionales, que describen las principales
funcionalidades que debia ofrecer la plataforma, tales como registro e inicio de sesion de
usuarios, gestion de equipos y jugadores, programacion de partidos, registro de resultados y

consulta de informacion del torneo.

Asimismo, se definieron los requerimientos no funcionales, relacionados con aspectos co-
mo seguridad, rendimiento, usabilidad y accesibilidad del sistema, los cuales permitieron

establecer criterios técnicos para garantizar el correcto funcionamiento de la plataforma.

. Disefio de la arquitectura del sistema

En esta fase se disefi la arquitectura general de la plataforma, estableciendo una estructura
basada en capas que separa la interfaz de usuario (frontend), la I6gica de negocio (backend)
y la base de datos. Este disefio permiti6 definir los componentes principales del sistema y

los mecanismos de comunicacion entre ellos, facilitando la organizacién del desarrollo y la

escalabilidad del sistema.

. Diseno del modelo de base de datos

Posteriormente se realiz6 el disefio del modelo de base de datos relacional. En esta etapa
se identificaron las entidades principales del sistema, tales como usuarios, roles, equipos,

jugadores, torneos, disciplinas deportivas, partidos y resultados.
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A partir de estas entidades se definieron sus atributos y relaciones, garantizando la integri-
dad referencial y una adecuada organizacién de la informacién para el almacenamiento y

consulta de datos dentro de la plataforma.

5. Desarrollo de la plataforma web

En la etapa de desarrollo se implementaron los distintos componentes del sistema. El fron-
tend fue desarrollado para proporcionar una interfaz de usuario clara e intuitiva que facilite

la interaccion con las funcionalidades del sistema.

Por su parte, el backend se encargé de implementar la 16gica del sistema, procesar las so-
licitudes enviadas por los usuarios, gestionar la autenticacion y realizar las operaciones

necesarias sobre la base de datos.

6. Implementacion del control de accesos

Como parte del desarrollo del sistema se implementé un mecanismo de control de accesos
basado en roles, el cual permite definir distintos niveles de permisos para los usuarios del
sistema. Entre los roles definidos se encuentran administrador, lider de equipo y usuario
general, cada uno con acceso a funcionalidades especificas segtin sus responsabilidades

dentro de la plataforma.

7. Evaluacion del sistema

Una vez implementada la plataforma, se procedio a su evaluacion mediante dos enfoques
complementarios. En primer lugar, se aplic una encuesta a los organizadores de eventos
deportivos universitarios con el objetivo de analizar la percepcion de los usuarios respecto a

la usabilidad, claridad de la informacién y utilidad de la plataforma.

Adicionalmente, se realizaron pruebas de rendimiento utilizando herramientas especiali-
zadas que permitieron evaluar el comportamiento del sistema en términos de velocidad de
carga y capacidad de respuesta.

8. Analisis de resultados
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Finalmente, los datos obtenidos a partir de la encuesta aplicada fueron analizados median-
te estadistica descriptiva, permitiendo interpretar la percepcién de los usuarios respecto al
funcionamiento del sistema. Este andlisis permitié determinar el nivel de aceptacion de la
plataforma y evaluar su contribucién a la mejora en la gestion de las olimpiadas universita-

rias.

Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales describen las acciones que el sistema debe realizar. Entre los

principales se identifican:
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RF-001: Registro e inicio de sesiéon de usuarios

ID: RF-001

Titulo: Registro e inicio de sesién de usuarios

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios registrarse e iniciar sesién con su correo
electronico, nombre y contrasefa.

Actor: Administradores, lideres de equipo

Prioridad: Alta

Precondicion:

¢ El usuario accede al sitio web

* El sistema se encuentra operativo

Postcondicion:

* El usuario entra a la pagina de acuerdo al rol

* El usuario creo su cuenta con el nombre, correo y contrasefia

Reglas de negocio:

e RN1: La contrasefia debe contener minimo 6 caracteres

* RN2: Es necesario incluir texto antes y después del @ en el correo

Criterios de aceptacion:

e CAl: Al ingresar un correo invalido se muestra lo que le falta
* CA2: Al ingresar una contrasefia corta se pedird que ingrese el minimo de caracteres
* CA3: Si el usuario no existe o fue ingresado errébneamente, el sistema mostrara que el

correo o contrasefia son incorrectos al intentar iniciar sesion.
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RF-002: Asignacion de roles a los usuarios

ID: RF-002

Titulo: Asignacién de roles a los usuarios del sistema

Descripcion: La plataforma debe implementar un sistema de control de roles que permita
asignar y gestionar los permisos de los usuarios segun su funcidn dentro de las olimpiadas
universitarias

Actor: Administrador

Prioridad: Alta

Precondicion:

* El usuario debe estar registrado en la plataforma

¢ El administrador debe haber iniciado sesion en el sistema

Postcondicion:

* Los roles son asignados correctamente a los usuarios

* El sistema habilita funcionalidades segtn el rol

Reglas de negocio:

* RN1: Cada usuario debe tener al menos un rol asignado
* RN2: Solo el administrador puede asignar o modificar roles

e RN3: Un usuario no puede acceder a funcionalidades que no corrspondan a su rol
Criterios de aceptacion:

* CAIl: El administrador puede asignar roles desde el panel de administracién

* CA2: El sistema muestra correctamente las funcionalidades segtn el rol del usuario
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RF-003: Gestion de equipos y jugadores

ID: RF-003

Titulo: Gestién de equipos y jugadores participantes

Descripcion: El sistema debe permitir la creacion, edicién y eliminacién de equipos de-

portivos participantes en las olimpiadas universitarias, asi como el registro, actualizacion y

eliminacién de los jugadores asociados a cada equipo

Actor: Administrador, Lider de equipo

Prioridad: Alta

Precondicion:

El usuario debe estar autenticado en el sistema

El usuario debe contar con el rol de administrador o lider de equipo

Postcondicion:

Los equipos quedan registrados y disponibles en el sistema
Los jugadores quedan correctamente asociados a un equipo

La informacién actualizada puede ser utilizada en la programacién de partidos

Reglas de negocio:

RN1: Cada jugador solo puede pertenecer a un equipo por disciplina
RN2: Un equipo debe tener al menos un jugador registrado
RN3: El lider de equipo solo puede gestionar jugadores de su propio equipo

RN4: Solo el administrador puede eliminar equipos

Criterios de aceptacion:

CAl: El sistema permite crear y editar equipos corerctamente

CAZ2: Los jugadores se registran y asocian al equipo correspondiente

CA3: La informacion se visualiza correctamente en los listados

CA4: El sistema impide la asignacion de un jugador a més de un equipo en la misma
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RF-004: Registro de torneos, disciplinas y partidos

ID: RF-004

Titulo: Registro y administracion de torneos, disciplinas y partidos

Descripcion: El sistema debe permitir la creacion, edicion y gestion de torneos y discipli-
nas deportivas que formen parte de las olimpiadas universitarias. Asimismo, debe facilitar la
programacién de partidos entre los equipos registrados, permitiendo definir fechas, horarios,
escenarios deportivos y arbitros asignados.

Actor: Administrador, Arbitro

Prioridad: Alta

Precondicion:

¢ El usuario debe estar autenticado en el sistema
¢ El usuario debe contar con el rol de administrador

* Los equipos participantes deben estar previamente registrados
Postcondicion:

* Los torneos y disciplinas quedan registrados en el sistema
* Los partidos quedan programados con fecha, hora escenario y drbitro asignado

* La informacion de los encuentros queda disponible para consulta publica
Reglas de negocio:

* RNI1: Un partido debe estar asociado a un torneo y una disciplina

* RN2: Un equipo no puede tener dos partidos programados en el mismo horario

RN3: Cada partido debe contar con al menos un drbitro asignado

RN4: Solo el administrador puede crear eliminar torneos y disciplinas

Criterios de aceptacion:

CAL1: El sistema permite crear y editar torneos y disciplinas correctamente
* CA2: Los partidos se programan sin conflicto de fechas u horarios

) ., ) ) .22
CA3: La informacion de los encuentros se visualiza correctamente en el calendario

CAA4: El sistema notifica errores cuando existen conflictos en la programacion




RF-005: Registro de resultados y estadisticas de los partidos

ID: RF-005

Titulo: Registro de resultados y generacion de estadisticas deportivas

Descripcion: La plataforma debe proporcionar un médulo especializado que permita registrar

de manera estructurado los resultados de los partidos una vez concluidos. Este médulo debe

contemplar el ingreso de marcadores finales y datos relevantes del encuentro.
Actor: Administrador, Arbitro
Prioridad: Alta

Precondicion:

* El partido debe estar previamente programado en el sistema
e El usuario debe estar autenticado con rol de arbitro o administrador

* El encuentro debe encontrarse en estado finalizado
Postcondicion:

* Los resultados quedan registrados de forma permanente
 Las estadisticas se actualizan en tiempo real

* La informacién queda disponible para consulta por los usuarios

Reglas de negocio:

RN1: Solo se pueden registrar resultados de partidos finalizados

RN2: Los resultados no pueden modificarse sin autorizacién del administrador

RN3: Las estadisticas deben recalcularse automaticamente tras cada registro

RN4: Los datos estadisticos deben mantenerse consistentes en todo el torneo

Criterios de aceptacion:

* CAI: El sistema permite registrar correctamente los resultados del partido
» CAZ2: Las estadisticas se actualizan automaticamente tras el registro

* CAZ3: Los resultados y estadisticas se visualizan correctamente en la plataforma
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RF-006: Visualizacion de paneles personalizados segin el rol del usuario

ID: RF-006

Titulo: Paneles de control personalizados por tipo de usuario

Descripcion: El sistema debe ofrecer paneles de control diferenciados que se adapten al rol
asignado a cada usuario dentro de la plataforma. Cada dashboard mostrard unicamente la in-
formacion, funcionalidades y accesos relevantes para su perfil, permitiendo una interaccién
clara, eficiente y segura

Actor: Administrador, Arbitro, Lider de equipo

Prioridad: Alta

Precondicion:

e El usuario debe estar correctamente autenticado en el sistema

* El usuario debe tener un rol asignado previamente
Postcondicion:

* El sistema redirige al usuario al panel correspondiente a su rol

* Se muestran Gnicamente las opciones y datos permitidos

Reglas de negocio:

RN1: El administrador accede a un panel con control total del sistema

RN2: El lider de equipo visualiza informacion relacionada con su equipo y partidos

RN3: El arbitro accede unicamente a funciones de registro y consulta de partidos

RN4: Los usuarios no pueden acceder a paneles de otros roles

Criterios de aceptacion:

CAL1: El sistema identifica correctamente el rol del usuario al iniciar sesion

CAZ2: El dashboard mostrado corresponde al rol asignado

CA3: No se visualizan opciones no autorizadas

CA4: La navegacion dentro del panel es clara y funcional
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RF-007: Visualizacion puablica de resultados y clasificaciones

ID: RF-007

Titulo: Acceso publico a informacion de torneos

Descripcion: El sistema debe permitir que cualquier usuario acceda, sin necesidad de au-
tenticacion, a la informacion publica de las olimpiadas universitarias, incluyendo partidos
programados, resultados, tablas de posiciones y clasificaciones de los equipos.

Actor: Usuario publico

Prioridad: Media

Precondicion:

* El sistema debe encontrarse en funcionamiento y contar con informacion registrada.
Postcondicion:

* El usuario puede visualizar de manera correcta y actualizada la informacién del torneo.
Reglas de negocio:

e RNI: La informacién mostrada serd unicamente de cardcter publico

* RN2: No se permitird la modificacién de datos sin autenticacién

Criterios de aceptacion:

» CAI: El sistema muestra correctamente partidos, resultados y clasificaciones.

* CA2: El acceso no requiere inicio de sesion.

* CA3: La informacién se encuentra actualizada en tiempo real.

Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales establecen criterios de calidad del sistema:
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RNF-001: Accesibilidad desde navegadores web modernos

ID: RNF-001

Categoria: Compatibilidad / Accesibilidad

Titulo: Compatibilidad con navegadores de la actualidad

Descripcion: La plataforma tiene que ser capaz de ejecutarse correctamente en los nave-
gadores web més utilizados, permitiendo que los usuarios accedan al sistema desde varios
dispositivos sin necesitar instalaciones adicionales. Esto asegura una experiencia uniforme y
facilidad de acceso para todos los participantes del sistema.

Métrica:
* Soporte funcional en Google Chrome, Mozilla Firefox y Microsoft Edge.
* Correcta visualizacion en resoluciones de escritorio.
* Compatibilidad con las dos ultimas versiones estables de cada navegador.

Método de verificacion: Pruebas de compatibilidad multiplataforma en distintos navegadores.
Prioridad: Alta

Impacto: Disefio frontend, estilos responsivos y pruebas de interfaz.
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RNF-002: Rendimiento y tiempos de respuesta adecuados

ID: RNF-002

Categoria: Rendimiento

Titulo: Optimizacion de tiempos de respuesta del sistema

Descripcion: La plataforma tiene que garantizar un desempeifio eficiente durante la ejecucion
de las operaciones principales del sistema, tales como autenticacion de usuarios, carga de
paneles, consultas de informacion y registro de resultados. Un tiempo de respuesta reducido
permitird mantener la estabilidad del sistema y asegurar una experiencia fluida para los usua-
rios, especialmente en escenarios donde multiples partidos estdn siendo gestionados de manera
simultdnea.

Métrica:

Tiempo de carga del login menor o igual a 2 segundos.

* Respuestas en consultas de torneos y equipos menor o igual a 3 segundos.

Registro de resultados procesado en menos de 2 segundos.

Disponibilidad estable bajo al menos 100 usuarios concurrentes.

Método de verificacion: Pruebas de rendimiento y carga utilizando miiltiples sesiones simul-
tdneas.

Prioridad: Alta

Impacto: Arquitectura backend, optimizacion de consultas SQL, uso de caché y rendimiento

del servidor.
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RNF-003: Seguridad y almacenamiento de la informacion

ID: RNF-003

Categoria: Seguridad

Titulo: Proteccion y resguardo de los datos del sistema

Descripcion: La plataforma debe garantizar la confidencialidad, integridad y disponibilidad de
la informacioén registrada por los usuarios. Para ello se implementardn mecanismos de autenti-
cacion segura, control de acceso basado en roles, validacion de datos ingresados y proteccién
contra accesos no autorizados.

Métrica:

* Acceso restringido mediante autenticacion de usuario.

Permisos diferenciados segtn roles definidos.

Proteccion de credenciales en la base de datos

Integridad de datos garantizada mediante restricciones relacionales.

Método de verificacion: Pruebas de control de acceso y validacién de permisos.
Prioridad: Alta
Impacto: Mddulos de autenticacion, configuracion de base de datos. gestion de roles y seguri-

dad del servidor.
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RNF-004: Escalabilidad del sistema

ID: RNF-004

Categoria: Mantenibilidad/Escalabilidad

Titulo: Capacidad de crecimiento modular del sistema

Descripcion: La arquitectura de la plataforma deberd disefiarse de manera modular y flexible,
permitiendo la incorporacion de nuevas funcionalidades sin alterar el funcionamiento de los
componentes existentes. Esto incluye la posibilidad de afiadir futuros médulos como reportes
avanzados, ampliacion de disciplinas deportivas, nuevas métricas estadisticas o integracion
con sistemas académicos e institucionales. La escalibilidad se encarga de que el sistema pue-
da evolucionar conforme aumenten los requerimientos sin comprometer su estabilidad ni
desempefio.

Métrica:

Arquitectura basada en mddulos independientes.

Capacidad de agregar nuevas funcionalidades sin modificar el nicleo.

Estructura de base de datos extensible.

» Soporte para crecimiento en nimero de usuarios y torneos.

Facilidad de mantenimiento y actualizacién del cédigo.

Método de verificacion: Pruebas de incorporacién de nuevos médulos y validacion de compa-
tibilidad sin afectar funcionalidades existentes.

Prioridad: Alta

Impacto: Disefio de arquitectura, estructura de backend, organizacion del codigo y planifica-

cion futura del sistema.
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RNF-005: Usabilidad e interfaz intuitiva

ID: RNF-005

Categoria: Usabilidad/experiencia de usuario

Titulo: Disefio de interfaz clara e intuitiva

Descripcion: La plataforma debera presentar una interfaz grafica amigable, comprensible y de
facil navegacion, permitiendo que los usuarios interactiien con el sistema sin requerir procesos
de capacitacion extensos. El disefio tiene que priorizar la simplicidad operativa, la coherencia
visual entre pantallas, la correcta jerarquizacion de la informacion y la accesibilidad de las
funciones principales. Esto garantiza una experiencia de uso eficiente para estudiantes, lideres
de equipo, arbitros y administradores durante el desarrollo de las olimpiadas universitarias.

Métrica:

» Navegacion clara y organizada.

Interfaz consistente en todos los mdédulos.

Facilidad para localizar funciones principales.

* Tiempo reducido de aprendizaje por parte del usuario

* Diseio visual limpio y estructurado.

Método de verificacion: Pruebas de usabilidad con usuarios finales y evaluacién del tiempo
requerido para completar tareas dentro del sistema.

Prioridad: Alta

Impacto: Disefio frontend, experiencia de usuario, aceptacion del sistema y eficiencia operati-

va.
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Flujo de funcionamiento del sistema

El funcionamiento de la plataforma web para la gestion de olimpiadas universitarias se orga-
niza en distintos flujos de interaccién segun el rol del usuario dentro del sistema. A continuacion,

se describen los principales flujos de operacion.

Flujo del administrador

1. El administrador accede a la plataforma web mediante un navegador e ingresa sus creden-

ciales en el formulario de inicio de sesion.

2. El sistema valida la autenticacion y redirige al administrador al panel de control principal.

3. Desde el panel, el administrador puede gestionar disciplinas deportivas, torneos, equipos y

usuarios registrados.

4. El administrador puede crear, editar o eliminar registros relacionados con equipos, jugado-

res y programacion de partidos.

5. El sistema procesa las acciones realizadas y almacena la informacién en la base de datos,

garantizando la integridad de los datos.

6. Finalmente, el administrador puede cerrar sesion de forma segura.

Flujo del lider de equipo

1. El lider de equipo accede al sistema e inicia sesion con sus credenciales.

2. Una vez autenticado, el sistema muestra el panel correspondiente a su rol.

3. El usuario puede registrar jugadores, consultar la programacion de partidos y visualizar

resultados de los encuentros.

4. El sistema actualiza la informacién correspondiente y la almacena en la base de datos.
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5. El lider de equipo puede finalizar su sesion cuando lo desee.

Flujo del arbitro

1. El arbitro accede a la platatorma e inicia sesién con sus credenciales.

2. El sistema valida el acceso y muestra el panel correspondiente al rol de arbitro.

3. El arbitro puede consultar los partidos asignados y registrar los resultados de los encuentros

deportivos.

4. Una vez ingresados los resultados, el sistema actualiza la informacion en la base de datos y

refleja los cambios en la plataforma.

5. Finalmente, el arbitro puede cerrar sesion de forma segura.

Ademas, el sistema permite el acceso publico para la visualizacion de informacién general,
como cronogramas de partidos, resultados y clasificaciones actualizadas, sin necesidad de auten-

ticacion.

Seleccion de tecnologias

La seleccion de tecnologias se realizé considerando criterios de escalabilidad, seguridad, ren-
dimiento y compatibilidad con arquitecturas web modernas. Asimismo, se priorizé el uso de he-
rramientas ampliamente adoptadas en la industria del desarrollo de software, con el fin de garan-

tizar estabilidad, facilidad de mantenimiento y una adecuada proyeccién a futuro del sistema.

Frontend

El desarrollo del frontend se enfocé en ofrecer una interfaz intuitiva, responsiva y de alto ren-
dimiento, permitiendo una experiencia de usuario fluida para los distintos roles del sistema. Para

ello, se emplearon las siguientes tecnologias:
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= Next.js: framework basado en React utilizado para el desarrollo de la interfaz web. Permite
el renderizado del lado del servidor (ssr) y la generacién de paginas estéticas, mejorando el
rendimiento, la optimizacién para motores de busqueda (SEO) y los tiempos de carga de la

aplicacion.

= React: biblioteca de Javascript empleada para la construccion de componentes reutiliza-
bles y la gestion eficiente del estado de la aplicacién. Su enfoque basado en componentes

facilita la escalabilidad y el mantenimiento del sistema.

= Tailwind CSS: framework de estilos utilitario utilizado para el disefio visual de la platafor-
ma. Permite una construccion rapida y consistente de la interfaz, asegurando responsividad

y uniformidad en los elementos graficos del sistema.

Backend

El backend fue desarrollado utilizando las capacidades integradas de Next.js, especificamente
mediante la implementacion de rutas de servidor y funciones del lado backend. Esta arquitectura
permiti6 centralizar el frontend y backend en una misma plataforma, reduciendo la complejidad

del despliegue y facilitando la integracion entre ambos componentes.

Entre las principales funcionalidades implementadas en el backend se incluyen la autenti-
cacion de usuarios, la gestion de sesiones y el control de acceso basado en roles (administrador,
lider de equipo y drbitro). Asimismo, se gestiond la 16gica de negocio relacionada con la adminis-
tracién de equipos, torneos, enfrentamientos y resultados, garantizando la integridad y seguridad

de la informacién procesada.

Herramientas tecnologicas utilizadas

Para el desarrollo de la plataforma web se emplearon diversas herramientas tecnoldgicas

orientadas a facilitar la implementacion, organizacion y validacién del sistema. La seleccién de
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estas herramientas se realiz6 considerando criterios de compatibilidad con tecnologias web mo-
dernas, facilidad de integracion entre componentes y soporte para el desarrollo colaborativo del

software.

Como entorno de desarrollo se utilizé Visual Studio Code, debido a su compatibilidad con el
ecosistema de tecnologias empleadas en el proyecto, como JavaScript, React y Next.js. Esta he-
rramienta permitié gestionar de manera eficiente la estructura del proyecto, integrar extensiones
para anélisis de c6digo y mantener una organizacion adecuada entre los componentes del fron-

tend y backend del sistema.

Para el control de versiones del cédigo fuente se utilizé la plataforma GitHub, la cual permi-
tié gestionar las distintas versiones del sistema durante el proceso de desarrollo. El uso de reposi-
torios remotos facilitd el seguimiento de cambios en el c6digo, la organizacion del proyecto y la

documentacion de la evolucion del sistema a lo largo de sus diferentes etapas de implementacion.

Asimismo, se emplearon navegadores web modernos como Google Chrome, Mozilla Fi-
refox y Microsoft Edge para la ejecucion y verificacién del comportamiento de la aplicacién en
distintos entornos. Esto permiti6 comprobar la compatibilidad del sistema, la correcta visualiza-

cién de la interfaz y el funcionamiento de las funcionalidades implementadas.

Finalmente, para la validacion del rendimiento del sistema se utilizaron herramientas de anéa-
lisis web como PageSpeed Insights y Loader.io. Estas herramientas permitieron evaluar el de-
sempefio de la plataforma en términos de velocidad de carga, optimizacién de recursos y capaci-
dad para soportar multiples accesos simultdneos. Las pruebas realizadas permitieron identificar
el comportamiento del sistema bajo diferentes condiciones de uso y verificar que la plataforma

mantiene tiempos de respuesta adecuados incluso ante la concurrencia de usuarios.

En conjunto, el uso de estas herramientas contribuyé a garantizar un proceso de desarrollo
estructurado y controlado, permitiendo implementar una plataforma estable y alineada con los

objetivos del proyecto.
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Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema se disen6 bajo un enfoque de aplicacién web moderna basada en
una arquitectura de tres capas: presentacion, légica de negocio y datos. Esta separaciéon permite

una mejor organizacion del cédigo, mayor escalabilidad y facilidad de mantenimiento.

La capa de presentacion estéd desarrollada utilizando el framework Next.js junto con React,
permitiendo la construccion de interfaces dindmicas, reutilizables y responsivas. Esta capa es la
encargada de la interaccion directa con el usuario, mostrando formularios. paneles de control,

tablas de posiciones y resultados de partidos.

La l6gica de negocio se implementa a través de las capacidades backend de Next.js, utilizan-
do rutas del servidor para procesar las solicitudes, aplicar reglas de negocio, validar permisos

segln roles y coordinar la comunicacion con la base de datos.

La capa de datos estd gestionada mediante Supabase, que proporciona un sistema de base de
datos relacional junto con servicios de autenticacion y control de acceso. Esta capa se encarga del
almacenamiento seguro de la informacién relacionada con torneos, equipos, jugadores, partidos y

resultados.

La comunicacion entre las capas se realiza a través de solicitudes HTTP seguras, garantizando

la integridad y consistencia de los datos en todo el sistema.

Base de datos

Para el almacenamiento y gestion de la informacion del sistema se utilizé PostgreSQL como
sistema gestor de base de datos relacional. La eleccion de esta tecnologia se fundamenta en las
necesidades especificas del sistema desarrollado, el cual requiere manejar multiples entidades
relacionadas entre si, tales como usuarios, equipos, torneos, disciplinas deportivas, partidos y

resultados.

Uno de los principales motivos para seleccionar PostgreSQL fue su sélido soporte para la
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Figura 1. Diagrama de la arquitectura del sistema

integridad referencial mediante el uso de claves primarias, claves fordneas y restricciones de inte-
gridad. Estas caracteristicas permiten mantener la consistencia de los datos en un entorno donde
existen relaciones complejas entre las diferentes entidades del sistema, evitando inconsistencias
como la asignacidn de partidos a equipos inexistentes o el registro de resultados sin encuentros

previamente programados.

Asimismo, PostgreSQL ofrece un manejo robusto de transacciones que cumple con las pro-
piedades ACID (atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad). Esto resulta especialmente
relevante en el sistema desarrollado, ya que operaciones como el registro de equipos, la progra-
macion de partidos y la actualizacién de resultados requieren ejecutarse de manera segura para

evitar pérdidas o inconsistencias de informacion.
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Otro factor determinante fue su compatibilidad con plataformas modernas de desarrollo bac-
kend. En este proyecto, PostgreSQL se integré mediante la plataforma Supabase, lo cual facilitd
la gestidn de autenticacion, consultas a la base de datos y control de acceso basado en roles. Esta
integracion permitié desarrollar una arquitectura eficiente para aplicaciones web que requieren

acceso concurrente a la informacion.

Adicionalmente, PostgreSQL ofrece un buen desempefio en escenarios de concurrencia, per-
mitiendo manejar multiples solicitudes simultdneas sin afectar la integridad de los datos. Esta
caracteristica es importante en el contexto del sistema desarrollado, ya que durante los eventos
deportivos varios usuarios pueden consultar resultados o acceder a la informacién del torneo al

mismo tiempo.

En conjunto, estas caracteristicas hacen que PostgreSQL sea una solucién adecuada para so-
portar la plataforma web de gestién de olimpiadas universitarias, proporcionando confiabilidad,

consistencia en los datos y capacidad de adaptacion al crecimiento futuro del sistema.

Diseiio de la base de datos

El disefo de la base de datos del sistema se desarroll6 siguiendo el modelo relacional y par-
tiendo de un proceso de modelado entidad-relaciéon (ER), con el objetivo de representar de ma-
nera estructurada las entidades involucradas en la gestion de las olimpiadas universitarias y las
relaciones existentes entre ellas. Este enfoque permiti6 identificar los principales elementos del
dominio del problema, tales como usuarios, equipos, torneos, jugadores, partidos y resultados, asi

como las interacciones entre estas entidades.

Durante el proceso de disefio se aplicaron principios de normalizacién hasta la tercera forma
normal (3FN), con el propésito de evitar redundancias, reducir inconsistencias y garantizar la in-
tegridad de los datos. En la primera forma normal (1FN) se asegur6 que cada atributo contenga
valores atdmicos y que las tablas posean claves primarias definidas. Posteriormente, en la segun-

da forma normal (2FN) se eliminaron dependencias parciales entre atributos, garantizando que
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todos los campos dependan completamente de la clave primaria. Finalmente, en la tercera for-
ma normal (3FN) se eliminaron dependencias transitivas, logrando un esquema mas eficiente y

organizado.

El diseno contempla entidades fundamentales relacionadas con la gestion de usuarios, roles y
perfiles, permitiendo un control de accesos basado en permisos. La tabla roles define los distin-
tos tipos de usuarios del sistema, mientras que la tabla profiles almacena la informacién perso-
nal asociada a cada usuario. Esta separacion entre autenticacion y datos de perfil responde a una
decision de disefo orientada a mejorar la seguridad y modularidad del sistema, ya que permite

gestionar la autenticacién de manera independiente de la informacién personal del usuario.

En el 4mbito deportivo, la base de datos incorpora entidades para la administracién de disci-
plinas y torneos. La tabla sports permite registrar las diferentes disciplinas deportivas disponi-
bles, mientras que la tabla tournaments gestiona la informacién general de cada torneo, incluyen-
do fechas de inicio y fin, disciplina asociada y usuario responsable de su creacion. La relacion
entre estas entidades sigue una cardinalidad de uno a muchos, ya que una disciplina deportiva

puede contener varios torneos asociados.

La gestion de equipos y jugadores se realiza mediante las tablas teams y players. En este ca-
so, la relacion también responde a una cardinalidad de uno a muchos, ya que un equipo puede es-
tar conformado por multiples jugadores, mientras que cada jugador pertenece a un tnico equipo
dentro del torneo. Esta estructura facilita el control de participantes y permite registrar informa-

cion detallada como carrera académica, semestre y nimero de camiseta.

Para el control administrativo de los equipos se incorporan las tablas team_leaders, registra-
tion_forms 'y team_registrations. Estas entidades permiten gestionar el proceso de inscripcion de
los equipos y la aprobacion de su participacion en los torneos, garantizando un registro organiza-

do y verificable de la informacion.

La planificacién y desarrollo de los encuentros deportivos se gestiona mediante las tablas

matches, match_results, draws y draw_results. Estas estructuras permiten registrar los enfrenta-
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mientos entre equipos, las fechas programadas, los drbitros asignados y los resultados finales. La
relacién entre partidos y resultados permite almacenar de manera independiente la informacion

del encuentro y sus estadisticas, lo que facilita futuras ampliaciones del sistema.

Adicionalmente, el sistema incluye entidades especializadas para el registro de eventos y es-
tadisticas deportivas, como match_events 'y player_stats. Estas tablas permiten almacenar infor-
macion detallada de cada encuentro, como goles, faltas, asistencias y puntos obtenidos, lo que
posibilita la generacion de reportes estadisticos y el andlisis del rendimiento de jugadores y equi-

pos.

[ —

Figura 2. Diagrama entidad-relacidn de la base de datos del sistema

En conjunto, el disefio de la base de datos proporciona una estructura coherente y escalable,
capaz de soportar la operacion simultdnea de multiples usuarios y la gestion de multiples torneos.
La correcta definicién de entidades, relaciones y restricciones permite mantener la integridad de

los datos y garantizar el funcionamiento eficiente del sistema.
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Diagrama de Casos de Uso

El diagrama de casos de uso presentado en la Figura ?? representa el modelo funcional del
sistema de gestion de olimpiadas universitarias, mostrando la interaccion entre los actores exter-
nos y las funcionalidades que ofrece la plataforma. Este diagrama se utiliza como herramienta
de modelado UML para delimitar la frontera del sistema e identificar las operaciones que pueden

realizar los distintos usuarios segin su rol.

La frontera del sistema esté representada por el conjunto de casos de uso que conforman las
funcionalidades de la plataforma, tales como gestionar usuarios, administrar torneos, programar
partidos, registrar jugadores y consultar resultados. Cada caso de uso representa una interaccion
especifica entre el actor y el sistema, permitiendo visualizar de forma clara las responsabilidades

y capacidades del software desarrollado.

En el modelo se identifican tres actores principales: Administrador, Lider de equipo y
Usuario. Estos actores fueron definidos considerando los roles reales que intervienen en la or-

ganizacion y seguimiento de las olimpiadas universitarias.

El Administrador posee el mayor nivel de acceso dentro del sistema y se encarga de la ges-
tién general de la plataforma. Este actor interactiia con multiples casos de uso, incluyendo la ges-
tién de usuarios, asignacion de roles, administracion de torneos y disciplinas deportivas, progra-
macion de partidos y supervision de resultados y estadisticas. Su participacion permite garantizar

el correcto funcionamiento del sistema y la organizacion de los eventos deportivos.

El Lider de equipo representa al responsable de cada equipo participante. Este actor interac-
tia principalmente con los casos de uso relacionados con la gestion de jugadores, la consulta del
cronograma de partidos y la revision de resultados y posiciones del torneo. Estas funcionalidades
permiten que el lider de equipo gestione la informacion de su equipo y realice el seguimiento de

su desempefio dentro de la competicion.

Por otro lado, el actor Usuario corresponde a cualquier persona que accede a la plataforma
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con fines informativos. Este actor interactda con casos de uso relacionados con la consulta publi-
ca de resultados, estadisticas, cronogramas de partidos y tablas de posiciones, lo cual contribuye
a la transparencia del evento y facilita el acceso a la informacion por parte de los participantes y

espectadores.

El diagrama de casos de uso también sirvié como base para la identificacion y definicion de
los requerimientos funcionales del sistema. A partir de las interacciones representadas entre acto-
res y casos de uso, se derivaron las funcionalidades principales de la plataforma, las cuales fueron
posteriormente formalizadas en los requerimientos funcionales descritos en la seccién correspon-

diente.

En conjunto, este modelo UML permiti6 estructurar de manera clara las funcionalidades del
sistema y establecer las responsabilidades de cada actor, facilitando el proceso de andlisis de re-

querimientos y el disefio de la arquitectura de la plataforma web.

Diagrama de componentes

El diagrama de componentes representa la organizacién modular del sistema y las relacio-
nes entre los diferentes elementos de software que conforman la plataforma web. Este modelo
permite visualizar la arquitectura l6gica del sistema, identificando los principales médulos y las

dependencias entre ellos.

El sistema estd compuesto por cuatro componentes principales: el cliente web, la capa de pre-

sentacion (frontend), la capa de servicios o légica de negocio (backend) y la base de datos.

El cliente accede a la plataforma a través de un navegador web, interactuando con la interfaz
de usuario desarrollada en Next.js. Esta interfaz se comunica con la API del sistema para reali-
zar operaciones como autenticacion, gestion de equipos, programacion de partidos y consulta de

resultados.

La capa de backend gestiona la 16gica del negocio mediante distintos médulos especializados,
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Figura 3. Diagrama de caso de uso

tales como autenticacion y control de roles, gestion de torneos, administracién de equipos, pro-
gramacién de encuentros y registro de resultados. Estos componentes se encargan de procesar las

solicitudes del usuario y aplicar las reglas de negocio correspondientes.

Finalmente, el sistema utiliza una base de datos PostgreSQL gestionada mediante Supabase,
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la cual almacena la informacion relacionada con usuarios, equipos, torneos, partidos y estadisti-

cas deportivas.

Backend / API\

Cliente

Navegad

|
or Web

Frontend

IR

]
Interfaz de Usuario

APIR

EST

el

Autenticacidn y Control de Roles

7 |

]
Gestion de Torneos

Gestion de Equipos

Ea)

] ]
Gestion de Resultados

Gestion de Partidos

Base de Datos|
{3 Y el
]
PostgreSQL / Supabase

Figura 4. Diagrama de componentes
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Resultados

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacién de una encuesta
dirigida a los usuarios de la plataforma web para la gestion de olimpiadas universitarias. Los da-
tos recolectados permitieron evaluar aspectos relacionados con la usabilidad, eficiencia y percep-
cion general del sistema. Los resultados se presentan de manera descriptiva y objetiva, apoyados

en gréficos.

Resultados de la encuesta

1.La plataforma es fécil de usar.

10 respuestas

6

6 (60 %)

Figura 5. Gréfico de encuesta 1.

Tabla 2. Resultados de la encuesta: Facilidad de uso de la plataforma

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 2 20%
4 2 20%
5 6 60 %
Total 10 100 %
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2.La navegacion entre las secciones es clara e intuitiva.

10 respuestas

4
4 (40 %) 4 (40 %)

3

2(20 %)

Figura 6. Grifico de encuesta 2.

Tabla 3. Resultados de la encuesta: Navegacion entre secciones

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 2 20 %
4 4 40 %
5 4 40 %
Total 10 100 %

3.El disefio visual facilita la comprension de la informacién.

10 respuestas

6 6 (60 %)

3 (30 %)

o \ \

Figura 7. Grifico de encuesta 3.

Tabla 4. Resultados de la encuesta: Disefio visual

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 1 10%
4 6 60 %
5 3 30%
Total 10 100 %
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4.El sistema permite gestionar correctamente equipos y jugadores.

10 respuestas

8 8 (80 %)

6

4

2 (20 %)

0(0%) 0(0%) 0 <o‘ %)

1 2 3

Figura 8. Grifico de encuesta 4.

Tabla 5. Resultados de la encuesta: Gestion de equipos y jugadores

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 2 20 %
5 8 80 %
Total 10 100 %

5.La programacién de partidos es clara y ordenada.

10 respuestas

6 6 (60 %)

3 (30 %)

o \ \

Figura 9. Grifico de encuesta 5.

Tabla 6. Resultados de la encuesta: Programacion de partidos

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 1 10%
4 6 60 %
5 3 30%
Total 10 100 %
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6.El registro de resultados funciona correctamente.
10 respuestas

10,0
7.5
5,0
25

L
00 | \ \ 1.(10 %)

Figura 10. Gréfico de encuesta 6.

9 (90 %)

Tabla 7. Resultados de la encuesta: Registro de resultados

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 1 10 %
5 9 90 %
Total 10 100 %

7.Las clasificaciones son faciles de entender.
10 respuestas

6

4 (40 %)

0 (0‘ %) 0 (0‘ %) 0 (o‘ %)
0

1 2 3

Figura 11. Gréfico de encuesta 7.

Tabla 8. Resultados de la encuesta: Clasificaciones

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 4 40 %
5 6 60 %
Total 10 100 %

6 (60 %)
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8. La informacion de partidos y resultados se muestra de forma clara.

10 respuestas

10,0

9 (90 %)

7.5
5,0

25

. 0(0‘%) o<o‘%) 0<o‘%) T

1 2 3 4

Figura 12. Gréfico de encuesta 8.

Tabla 9. Resultados de la encuesta: Informacion de partidos y resultados

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 1 10 %
5 9 90 %
Total 10 100 %

9.Recomendaria el uso de esta plataforma en futuros eventos.

10 respuestas

6

0(0%) 0(0%) 0(0 %)
0 \ \ \
1 2 3

Figura 13. Gréfico de encuesta 9.

Tabla 10. Resultados de la encuesta: Recomendar el uso de la plataforma

Valor | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 5 50 %
5 5 50%
Total 10 100 %
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Analisis general de los resultados de la encuesta

A partir de los datos obtenidos en la encuesta aplicada a 10 usuarios de la plataforma web
para la gestion de olimpiadas universitarias, se realizé un andlisis interpretativo con el objetivo
de comprender la percepcion de los usuarios respecto a la usabilidad, funcionalidad y utilidad del

sistema desarrollado.

En relacién con la facilidad de uso de la plataforma, el 60 % de los participantes califico este
aspecto con la puntuacién médxima (5), mientras que el 20 % otorgd una valoracién de 4 y otro
20 % una valoracion de 3. Estos resultados indican que la mayoria de los usuarios considera que
la plataforma es facil de utilizar, lo cual evidencia una adecuada implementacién de principios de

usabilidad en el disefio del sistema.

Respecto a la navegacion entre las secciones, el 80 % de los encuestados la calificé con valo-
res de 4 y 5, lo que sugiere que la estructura del sistema permite desplazarse entre sus diferentes

funcionalidades de manera clara e intuitiva.

En cuanto al disefio visual del sistema, el 90 % de los usuarios lo evalué positivamente (valo-
res de 4y 5), lo que demuestra que la interfaz facilita la comprension de la informacion presenta-

da y contribuye a una mejor experiencia de usuario.

Los resultados también evidencian una alta valoracion de las funcionalidades principales del
sistema. El 80 % de los participantes calificé con la puntuacién méxima la gestiéon de equipos y
jugadores, lo que confirma que el sistema cumple adecuadamente con uno de sus objetivos princi-

pales.

De manera similar, la programacién de partidos y la visualizacidn de clasificaciones fueron
evaluadas positivamente por la mayoria de los usuarios, lo que indica que la plataforma permite

organizar y consultar la informacién del torneo de forma clara y estructurada.

Uno de los aspectos mejor valorados fue el registro de resultados, donde el 90 % de los en-

cuestados otorgé la puntuacién maxima, evidenciando que esta funcionalidad opera correctamen-
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te y facilita la actualizacion de la informacién durante el desarrollo de los eventos deportivos.

Asimismo, el 90 % de los participantes indicé que la informacién de partidos y resultados se
presenta de forma clara, lo cual confirma que el sistema cumple con su prop6sito de mejorar la

comunicacion y acceso a la informacién del torneo.

Finalmente, el 100 % de los encuestados manifesté que recomendaria el uso de la plataforma

en futuros eventos deportivos, lo que refleja un alto nivel de aceptacion del sistema desarrollado.

En general, los resultados obtenidos permiten concluir que la plataforma web desarrollada
presenta un alto nivel de usabilidad, funcionalidad y aceptacion por parte de los usuarios, cum-
pliendo con el objetivo de mejorar la gestion y organizacion de las olimpiadas universitarias en la

PUCE Manabi.

Resultados de pruebas de rendimiento y carga

Ademas de la evaluacién mediante encuestas de percepcion de los usuarios, se realizaron
pruebas técnicas con el objetivo de analizar el rendimiento y la capacidad de respuesta de la pla-

taforma web desarrollada.

Prueba de rendimiento del sistema

Para evaluar el rendimiento de la plataforma se utiliz6 la herramienta PageSpeed Insights de
Google, la cual permite analizar diferentes métricas relacionadas con la velocidad de carga, acce-

sibilidad, buenas précticas y optimizacion para motores de busqueda (SEO).

Los resultados obtenidos muestran un alto nivel de optimizacién del sistema, alcanzando una
puntuacion de 96 en rendimiento, 98 en accesibilidad, 96 en practicas recomendadas y 100 en
SEO. Asimismo, se registraron tiempos de carga reducidos, con un First Contentful Paint de 0.2
segundos y un Largest Contentful Paint de 0.8 segundos, lo que evidencia una ripida visualiza-

cioén del contenido principal para el usuario.
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Estos resultados indican que la plataforma presenta un buen desempefio en términos de velo-
cidad de carga y experiencia de usuario, cumpliendo con los estdndares actuales de optimizacion
web(Kumar y Singh, 2022).

Tabla 11. Resultados de la prueba de rendimiento (PageSpeed Insights)

Métrica Valor
Rendimiento 96
Accesibilidad 98
Buenas practicas 96
SEO 100
First Contentful Paint (FCP) 02s
Largest Contentful Paint (LCP) | 0.8 s

Prueba de carga del sistema

Con el propésito de analizar el comportamiento del sistema ante multiples accesos simulta-
neos, se realizé una prueba de carga utilizando la herramienta Loader.io. En esta prueba se simu-

laron 250 usuarios concurrentes accediendo a la plataforma durante un periodo de 1 minuto.

Los resultados obtenidos evidencian un tiempo promedio de respuesta de 16 ms, con un tiem-
po minimo de 5 ms y un tiempo maximo de 104 ms. Durante la ejecucion de la prueba se regis-

traron 250 solicitudes exitosas y no se presentaron errores, obteniendo una tasa de error del 0 %.

Estos resultados demuestran que la plataforma es capaz de soportar multiples accesos simul-
tdneos manteniendo tiempos de respuesta bajos y un comportamiento estable, lo cual resulta ade-

cuado para su utilizacién durante el desarrollo de las olimpiadas universitarias.

Interfaz de la pagina

Relacion con las preguntas de investigacion

Los resultados obtenidos permiten dar respuesta a las preguntas planteadas en la investiga-

cion, sustentando las conclusiones mediante evidencia cuantitativa derivada de las encuestas y
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I8, 18:31 PageSpeed Insights

[, PageSpeed Insights e Copiar enlace = Documentos

Informe del 3 mar 2026, 18:24:11

https://limpus.vercel.app/ ] m

Descubre lo que experimentan tus

e @ No hay datos
‘" usuarios reales

+ Diagnostica problemas de rendimiento

O mevi [ Ordenador

Rendimiento Accesibilidad Practicas SEO
recomendadas

st -&P
(LS( 96 )L[P
\./

TBT
Rendimiento

Los valores son estimaciones y pueden variar. La puntuacion del
rendimiento se calcula directamente a partir de estas métricas. Ver

calculadora.
A 049 50-89 @ s0-100
hitps: web, i limpus-vercel-appiddvTTbeBp?om _factor=deskiop

Figura 14. Prueba de rendimiento 1.
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328, 18:31 PageSpeed Insights

Y PBQESPEEC' |¥'ISigh‘lS Copiar enlace  Documentos

Olimpiadas Puce 2026

Expion s Daporss
Ll ] L
[ —
METRICAS Ampliar vista
@ First Contentful Paint ® Renderizade del mayor elemento con
contenido
02s
08s
@ Total Blocking Time @ Cambios de disefio acumulados
50 ms 0.006
Speed Index
19s
[ Captured at 3 mar 2026, 18:24 L0 Esgritorio emulado with o Seaidn de una sola paging
GMT-5 Liohthouse 13.0.1
& carga inicial de Ia pagina + Limitacion personalizada @ Using HeadlessChromium

144.0.7559.132 with I

ESTADISTICAS

Figura 15. Prueba de rendimiento 2.



33128, 18:1

. PageSpeed Insights

P

e e S A e T T Y TR e

posponen o se insertan, estas solicitudes de red pueden salir de la ruta critica. [Lcp) [F

URL

vercel.app |Propic

«chunks/2473c16c0c2f6b5f.c55 (limpus vercelapp)

«Chunks/e0437db177a8a51d.css (impuswvercel app)

A JavaScipt antiguo — Ahorro estimado de 14 KiB

ageSpead Insights

Copiar enlace  Documentos

et - sl G I e

Sin puntuar|

Tamaiio de
la  Duradién
transferencia

15,9 KiB 160 ms
13 KiB

14,6 KiB 160 ms

Los polyfills y los transforms permiten que los navegadores antiguos utilicen las nuevas funciones de

JavaScript. Sin embargo, muchos de estos polyfills y transforms no son necesarios para los

navegadores modernos. Te recomendamos que modifiques tu proceso de compilacion de JavaScript

para que no transpile las funciones de Baseline, a menos que sepas que debes admitir navegadores

antigues. Descubre por qué la mayoria de los sitios pueden implementar codigo ES6+ sin

transpilacién. [LCP] [FCP) [Sin puntuar|

URL

vercel.app Dmpicll

«Chunks/023d923a37d4941Cjs (impus.vercel.app)

chunks/023d923337d494fc js1:6067 (lim

chunks/023d923a37d494fcjs:1:5455

chunks/023d923a37d4941Cj5:1:5568

chunks/023d923a37d494fcjs:1:5944 (1im

chunks/023d923a37d494fc js:1:6202
chunks/023d923a37d4941cj5:1:5197

chunks/023d923a37d494fcj=:1:5112 |

impus vercel app)

ercel.app)

impus vercel.app)

{limpus.vercel.app)

Bytes
desperdiciados

13,8 KiB

138 KiB

Array.prototype.at

Array.prototype.flat

array.prototype.flatMap

object.fromentries

object. hasOwn

string.prototype. trimend

String.prototype. trimstar
t

Figura 16. Prueba de rendimiento 3.
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33026, 18:31 PageSpesd Insights

rm PageSpeed Insights

g

r———

LCP se dedigue a cargar los recursos, no a los retrasos. [Lcp) [

Subparte Duracion
Time to First Byte ams
Retraso de renderizado de elementos 2860 ms

e | Olimpiadas Puce 2026

<h1 class="text-3x1 sm:text-4x1 md:text-5x1 font-black mb-3 sm:mb-4"
style="transform: none;">»

A Arbol de dependencia de red

Evita encadenar solicitudes criticas reduciendo la longitud de las cadenas, disminuyendo el tamafio de

los recursos o posponiendo la descarga de recursos innecesarios para mejorar la carga de la pagina.
TLCP: :Sin puntuar]

Latencia de ruta critica maxima: 539 ms
Navegacién inicial

https://limpus.vercel.app - 283 ms, 3,59 KiB

wChunks/2473c16c0c2fBb5T.c55 (limy

app) - 539 ms, 1,29 KiB
.chunks/e0437db177aBa5 1d.css (lmpus vercel pp) - 416 ms, 14,57 KiB

Qriognes preconeciados
Las sugerencias para establecer conexion previamente ayudan al navegador a establecer una conexion antes

de que se cargue |a pagina, lo que ahorra tiempo al hacer la primera solicitud a ese origen. A continuacion se
indican los origenes con los que la pagina ha establecido conexién previamente,

Mo hay origenes con los que se haya establecido conexion previamente

Candigatos . o i

Afiade sugerencias para establecer conexion previamente con tus onigenes mds importantes, pero intenta usar
4 como maximeo.

https: web., i lir vercel

wu appi4dvTibetpHom_factor=deskiop

Figura 17. Prueba de rendimiento 4.

Coplar enlace  Documentos

55



3i3/26. 18:31 PageSpeed Insights

() PageSpeed Insighis Copiar enlace  Documentos
Causantes de los cambios de disefio -
Terceros ~

Estas estadisticas también estan disponibles en el panel Rendimiento de Chrome DevTools. Graba una traza para ver
informacion mas detallada,

DIAGNOSTICOS
A Reduce el contenido JavaScript que no se use — Ahorro estimado de 82 KiB ~
Evita tareas largas del hilo principal — 3 tareas largas encontradas w

Consulta mas informacién sobre el rendimiento de tu aplicacién. Estos datos no afectan directamente a la puntuacion del
rendimiento.

AUDITORIAS APROBADAS (19) Mostrar

98

Accesibilidad

Estas comprobaciones permiten identificar oportunidades para mejorar la
accesibilidad de tu aplicacién web. La deteccion automdtica solo puede
detectar un subconjunto de problemas y no garantiza la accesibilidad de tu
aplicacion web, por lo que también te recomendamos que hagas pruebas

manuales,
PRACTICAS RECOMENDADAS
A  El documento no tiene un punto de referencia principal. ~
hitps: web, i limpus-vercsl-appicvTioeSm?om_factor=deskiop

Figura 18. Prueba de rendimiento 5.
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. PageSpeed Insights Copiar enlace

Elementos con errores

|~

2t <html lang="es" style="color-scheme: light;">»

Estos elementos destacan las practicas recomendadas de accesibilidad mas habituales.

ELEMENTOS ADICIONALES QUE SE DEBEN COMPROBAR MANUALMENTE (10)

Documentos

Estos elementos se ocupan de dreas que las herramientas de prueba automaticas no pueden analizar. Consulta mas

informacian sobre como revisar la accesibilidad en nuestra guia.

AUDITORIAS APROBADAS (19]

NO APLICABLE (40)

96

Practicas recomendadas

GEMNERAL

A Se han registrado errores del navegador en la consola

Los errores registrados en la consola indican que hay problemas sin resolver. Pueden proceder de

solicitudes fallidas de la red y otros errores del navegador. Mas informacion sobre estos emores en la

hitps: web. i {impus-vercel-appd foebm?form_factor=deskiop

Figura 19. Prueba de rendimiento 6.
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3128, 18:31 PageSpeed Insights
.Y PageSpeed Insighis Copiar enlace  Documentos
vercel.app |Propio
Websocket connection to
'wss:/ /kxsyazygkdypejdgvme. supabase. co/realtime/vi/websocket?
chunks/549c5deedfc1c949  apikey=sb_publishable_ DeixzH7hRpO8LbReGiMsuw_ishlnezH&eventsPersecon

J5:6:82 (limpus.vercelapp)

chunks/549c5deedfc1c949
J5:6:82 (limpus.vercelapp)

chunks/549c5deedfc1c049
J5oeB2 (limpus.vercel.app)

CONFIANZA Y SEGURIDAD

d=10&vsn=1.8.@' failed: Error in connection establishment:
net: :ERR_NAME_NOT_RESOLVED

Websocket connection to
'wss://kxsyqzygkdypejdgufme. supabase. co/realtime/vi/websocket?
apikey=sb_publishable_DeixzH7hRpO@LbReGiMsuw_i3hlNezH&eventsPersecon
d=18&vsn=1.@.@' failed: Error in connection establishment:

net: :ERR_NAME_NOT_RESOLVED

Websocket connection to
'wss:///kxsyqzygkdypejdgufme. supabase. co/realtime/vi/websocket?
apikey=sb_publishable_DeixzH7hRpO8LbROGIMsuW_i3hlNeZHEeventsPersecon
d=18&vsn=1.@.@' failed: Error in connection establishment:

net: :ERR_NAME_NOT_RESOLVED

Asegura que la CSP sea efectiva frente a ataques XSS

Asegurate de que el aislamiento de origenes sea adecuado con COOP

Mitiga el secuestro de clics con XFO o CSP

Mitigar el XSS basado en DOM con Trusted Types

AUDITORIAS APROBADAS (12)

NO APLICABLE (3)

Mostrar

Mastrar

Figura 20. Prueba de rendimiento 7.
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r» PageSpeed Insights Copiar enlace

100

SEO

Estas comprobaciones aseguran que tu pagina siga las recomendaciones
basicas sobre optimizacidn en buscadores. Hay muchos otros factores
adicionales que Lighthouse no valora agui y que pueden afectar a tu
posicionamiento en las busquedas, como el rendimiento en las Métricas
web principales. Consulta mas informacian sobre las Directrices basicas de
la Busgueda de Google.

ELEMENTOS ADICIONALES QUE SE DEBEN COMPROBAR MANUALMENTE (1)
Los datos estructurados son validos

Ejecuta estos validadores adicionales en tu sitio web para comprobar mas practicas recomendadas de SEQ.

AUDITORIAS APROBADAS (7)

NO APLICABLE (3)

{impus-vercel-app! foefp ?form_factor=deskiop

Figura 21. Prueba de rendimiento 8.

Documentos

Ocultar
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(.Y PageSpeed |ﬂ5igh15 Copiar enlace  Documentos
Novedades Actualizaciones Twitter
Documentacién Aspectos basicos de la Web YouTube
Mas informacion sobre el rendimiento web Casos de éxito
Haz preguntas en Stack Overflow Pédcasts

Lista de distribucion

Go gle for DEVE|0pEFS Chrome Firebase Todos los productos

Politica de Términos y Privacidad

Para obtener mas informacion, consulta las Politicas del Sitio Google Developers.

Figura 22. Prueba de rendimiento 9.
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Figura 23. Prueba de carga 1.
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Tabla 12. Resultados de la prueba de carga (Loader.io)

Parametro Valor
Usuarios concurrentes 250
Duracién de la prueba 1 minuto
Tiempo promedio de respuesta | 16 ms
Tiempo minimo de respuesta S ms
Tiempo méximo de respuesta 104 ms
Solicitudes exitosas 250
Tasa de error 0%

 Olimpladas U

Prueba Mill

4 categorias

»  Publicar Resultados

g Eode Leonardo Aoy Li

Gerar sesién

Figura 25. Vista de torneo
En la interfaz se visualiza el panel principal del administrador, desde el cual se gestiona el torneo
activo. Se muestran indicadores generales como equipos inscritos, disciplinas activas, partidos
jugados y progreso del torneo, ademds de accesos rapidos para programar partidos, publicar
resultados y consultar tablas de posiciones.

pruebas técnicas realizadas.

En relacion con la pregunta principal, se evidencia que la implementacién de la plataforma
web mejora la organizacion de las olimpiadas universitarias, lo cual se refleja en los altos niveles
de aceptacion obtenidos. El andlisis de la encuesta aplicada muestra un promedio general de 4.52
sobre 5, lo que indica una valoracién positiva del sistema por parte de los usuarios. Asimismo, el
100 % de los participantes manifesté que recomendaria el uso de la plataforma, evidenciando su

utilidad en la gestion del evento.

Respecto a las preguntas especificas, se identific que los procesos manuales presentan defi-
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Gerar sesién

Figura 26. Vista de equipos
Se muestra el listado de equipos inscritos en el torneo, incluyendo informacion sobre facultad,
lideres de equipo y capitidn. Desde esta seccion el administrador puede editar o eliminar equipos
seglin sea necesario.
ciencias como errores en el registro de datos y retrasos en la comunicacién. Tras la implementa-
cion del sistema, se observo una mejora significativa en la gestion de la informacion, reflejada en
la alta valoracion de funcionalidades como el registro de resultados (90 % de calificaciones en ni-

vel 5) y la gestion de equipos (80 % en nivel 5), lo cual evidencia una reduccion de errores y una

mayor eficiencia en los procesos organizativos.

Asimismo, se determiné que el sistema mejora la eficiencia en la gestién de equipos y pro-
gramacion de partidos, lo cual se refleja en las valoraciones obtenidas en la encuesta, donde el
60 % de los usuarios calificé con nivel 4 y el 30 % con nivel 5 la programacion de partidos. Ade-
mads, las pruebas técnicas evidencian un alto rendimiento del sistema, con un tiempo promedio de

respuesta de 16 ms y capacidad para soportar 250 usuarios concurrentes sin errores.

Finalmente, los resultados reflejan un alto nivel de aceptacion por parte de los usuarios, evi-
denciado en dimensiones como la facilidad de uso (60 % nivel 5), la navegacion (80 % entre ni-
veles 4 y 5) y la visualizacién de resultados (90 % nivel 5). Estos datos confirman la usabilidad y
utilidad de la plataforma desarrollada, asi como su viabilidad para su implementacion en contex-

tos reales.
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Validacion de requerimientos del sistema

Los resultados obtenidos a partir de la evaluacion del sistema permiten validar el cumplimien-
to de los requerimientos funcionales definidos en la fase de disefio. Funcionalidades como la ges-
tién de equipos, la programacion de partidos y el registro de resultados fueron valoradas positiva-
mente por los usuarios, evidenciando que el sistema responde adecuadamente a las necesidades

identificadas en el andlisis inicial.

Asimismo, los requerimientos no funcionales relacionados con rendimiento, usabilidad y ac-
cesibilidad fueron verificados mediante pruebas técnicas y encuestas de percepcion, confirmando

que la plataforma cumple con los criterios establecidos.

Comparacion antes y después de la implementacion

Antes de la implementacion del sistema, la gestion de las olimpiadas universitarias se reali-
zaba mediante hojas de cdlculo y herramientas de mensajeria, lo que generaba retrasos, errores y

dificultades en la organizacion.

Después de la implementacion de la plataforma web, se evidencié una mejora significativa en
la eficiencia organizativa, permitiendo la centralizacion de la informacién, la automatizacion de

procesos y la actualizacién inmediata de resultados.

Esta comparacion demuestra que el sistema desarrollado optimiza la gestion del evento y me-

jora la experiencia de los usuarios.

Analisis global de resultados

Con el objetivo de interpretar de manera integral los resultados obtenidos, se realiz6 un andli-
sis global considerando las diferentes dimensiones evaluadas en la encuesta aplicada a los organi-

zadores de eventos deportivos universitarios.
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Interpretacion por dimensiones
En la dimension de facilidad de uso, se obtuvo un promedio de 4.4, lo que indica que los
usuarios consideran que la plataforma es intuitiva y fécil de utilizar.

En cuanto a la navegacién entre secciones, se registré un promedio de 4.2, evidenciando que

la estructura del sistema permite un desplazamiento claro y organizado.

Respecto al disefio visual, el promedio obtenido fue de 4.2, 1o que refleja una percepcion po-

sitiva en la presentacion de la informacion.

En la dimensién de gestion de equipos y jugadores, se obtuvo un promedio de 4.8, destacan-

dose como una de las funcionalidades mejor valoradas del sistema.

Para la programacion de partidos, el promedio fue de 4.2, indicando que esta funcionalidad

cumple adecuadamente con las necesidades de los usuarios.

En el registro de resultados, se alcanzé un promedio de 4.9, evidenciando un alto nivel de

eficiencia en la actualizacién de la informacién.

En la visualizacién de clasificaciones, el promedio fue de 4.6, lo que demuestra que los usua-

rios comprenden facilmente la informacion presentada.

En la dimension de visualizacion de informacién de partidos y resultados, se obtuvo un pro-

medio de 4.9, confirmando la claridad en la presentacion de los datos.

Finalmente, en la recomendacion del sistema, se obtuvo un promedio de 4.5, lo que indica

una alta disposicién de los usuarios para utilizar la plataforma en futuros eventos.

Hallazgos relevantes

A partir del andlisis de los resultados, se identificaron los siguientes hallazgos:

= Las dimensiones mejor valoradas corresponden al registro de resultados y la visualizacion

de informacién, ambas con promedios de 4.9, lo que evidencia la eficiencia del sistema en
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la gestion de datos en tiempo real.

= La gestion de equipos y jugadores también presenta un alto nivel de aceptacion (4.8), indi-

cando que el sistema responde adecuadamente a las necesidades organizativas.

= Las dimensiones con menor valoracion relativa, aunque aun positivas, corresponden a la
navegacion y disefio visual (4.2), lo que sugiere oportunidades de mejora en la experiencia

de usuario.

= El promedio general de 4.52 confirma una alta aceptacion del sistema, evidenciando que la

plataforma cumple con los objetivos planteados en la investigacion.

En conjunto, estos resultados demuestran que la implementacion de la plataforma web con-
tribuye significativamente a mejorar la eficiencia organizativa, reducir errores en la gestion de
informacion y optimizar la experiencia de los usuarios en la administracion de las olimpiadas uni-

versitarias.

Promedios de las dimensiones evaluadas

A partir de los resultados obtenidos, se calcularon los promedios para cada una de las dimen-
siones evaluadas. Los valores obtenidos fueron los siguientes: facilidad de uso (4.4), navegacion
(4.2), diseiio visual (4.2), gestién de equipos (4.8), programacién de partidos (4.2), registro de
resultados (4.9), clasificaciones (4.6), visualizacién de informacion (4.9) y recomendacién del

sistema (4.5).

El promedio general de satisfaccion obtenido fue de 4.52 sobre 5, lo que se ubica en un nivel
alto dentro de la escala Likert utilizada. Este resultado indica que los usuarios perciben la plata-

forma como eficiente, ficil de usar y adecuada para la gestion de las olimpiadas universitarias.
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Tendencias e implicaciones de los resultados

El andlisis de los resultados obtenidos permite identificar una tendencia general positiva en
todas las dimensiones evaluadas, con un promedio global de 4.52 sobre 5. Este valor evidencia un

alto nivel de aceptacion del sistema por parte de los usuarios.

Una de las principales tendencias observadas es la alta valoracion de las funcionalidades re-
lacionadas con el registro de resultados y la visualizacion de informacion (promedios de 4.9), lo
que indica que los usuarios priorizan la disponibilidad de informacién actualizada en tiempo real.
Esto refleja la importancia de contar con sistemas que permitan el acceso inmediato a datos rele-

vantes durante el desarrollo de eventos deportivos.

Asimismo, la dimension de gestién de equipos y jugadores presenta un promedio elevado
(4.8), lo que evidencia que la plataforma facilita significativamente los procesos organizativos

que anteriormente se realizaban de forma manual.

Por otro lado, las dimensiones de navegacion y disefio visual, aunque presentan valores posi-
tivos (4.2), muestran una tendencia ligeramente inferior en comparacion con otras areas, lo que

sugiere oportunidades de mejora en la experiencia de usuario.

En términos de eficiencia organizativa, los resultados indican que la implementacion del sis-
tema contribuye a reducir errores en el registro de informacion, optimizar la programacién de
partidos y mejorar la coordinacién entre los actores involucrados. La automatizacion de procesos

permite disminuir tiempos de gestion y garantizar mayor confiabilidad en los datos.

Desde la perspectiva de la usabilidad, los resultados evidencian que el sistema es facil de uti-
lizar, comprensible y accesible para los usuarios, lo que facilita su adopcién sin necesidad de ca-
pacitacion especializada. La alta valoracion en la recomendacion del sistema (4.5) confirma que

los usuarios perciben la plataforma como util y funcional.

En conjunto, estas tendencias demuestran que la plataforma desarrollada no solo mejora los

procesos técnicos de gestion, sino que también impacta positivamente en la experiencia del usua-
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rio, consoliddndose como una solucion efectiva para la organizacion de olimpiadas universitarias.
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Discusion

El presente capitulo tiene como finalidad interpretar los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion de los instrumentos de investigacion, analizando su significado en relacién con los
objetivos planteados y la pregunta de investigacion. A diferencia del capitulo de resultados, en
esta seccion se realiza un andlisis reflexivo de los hallazgos, contrastandolos con estudios previos

y evaluando su aporte al contexto académico y tecnoldgico.

Interpretacion de los resultados

Los resultados obtenidos sugieren que la implementacion de una plataforma web para la ges-
tién de olimpiadas universitarias constituye una solucién eficaz para optimizar los procesos or-
ganizativos y administrativos de eventos deportivos. La alta valoracion otorgada por los usuarios
en aspectos como facilidad de uso, navegacion, disefio visual y actualizacién de la informacién

indica que el sistema responde adecuadamente a las necesidades de los usuarios finales.

Los datos obtenidos en la encuesta aplicada a 10 organizadores de eventos deportivos mues-
tran que el 90 % de los participantes calificé positivamente la facilidad de uso de la plataforma,
mientras que el 100 % manifesté que recomendaria su utilizacién en futuros eventos deportivos.
Estos resultados reflejan un alto nivel de aceptacion del sistema y evidencian que la solucion de-
sarrollada cumple con los objetivos de mejorar la organizacion y accesibilidad de la informacién

durante las olimpiadas universitarias.

En relacién con la pregunta de investigacion, los hallazgos evidencian que el uso de una pla-
taforma web automatizada mejora la gestion de equipos, partidos y resultados en tiempo real.

Asimismo, las pruebas técnicas realizadas demostraron un desempefio adecuado del sistema, ob-
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teniendo una puntuacion de 96 en rendimiento segun la herramienta PageSpeed Insights y una
tasa de error del 0 % durante la prueba de carga con 250 usuarios concurrentes. Estos resultados
evidencian que la plataforma no solo fue bien valorada por los usuarios, sino que también presen-

ta un comportamiento técnico estable.

De igual manera, los resultados permiten afirmar que la digitalizacion de los procesos reduce
errores asociados a la gestion manual y facilita el acceso oportuno a la informacién por parte de
estudiantes, organizadores y lideres de equipo. La predominancia de calificaciones altas en la
mayoria de los items evaluados sugiere una experiencia de usuario satisfactoria y una adecuada

implementacién de principios de usabilidad en el disefio del sistema.

En algunos items se observaron valoraciones intermedias, lo cual puede estar relacionado con
la experiencia previa de los usuarios en el uso de plataformas digitales o con la necesidad de un
mayor tiempo de adaptacion al sistema. Estos resultados permiten identificar oportunidades de
mejora, particularmente en aspectos relacionados con la capacitacion inicial y la optimizacion de

ciertas funcionalidades.

Comparacion con estudios previos

Los resultados obtenidos en esta investigacion coinciden con estudios previos que destacan
la relevancia del uso de plataformas web para la gestion de informacién en contextos educativos
y deportivos (Ashqui Silva y Caicedo Onofre, 2025; Cisneros Pinto, 2023). De igual manera, la
literatura sefiala que la automatizacion de procesos administrativos permite optimizar la eficiencia
operativa, reducir errores humanos y mejorar la toma de decisiones basada en informacién actua-
lizada (Dominguez y Johnson, 2022; TOLEDO y ANGULOQ, 2025), lo cual se confirma con los

resultados alcanzados en este estudio.

En relacién con la usabilidad, diversos autores indican que el disefo de la interfaz y la expe-

riencia de usuario influyen directamente en la aceptacion de los sistemas de informacién (ISO,
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2021; Martin et al., 2022; Mena et al., 2022). En concordancia con estos planteamientos, los
usuarios evaluaron positivamente la claridad visual, la facilidad de navegacion y la organizacién
de la informacién de la plataforma desarrollada, lo que evidencia el cumplimiento de principios

fundamentales de usabilidad (Sanchez, 2025).

Sin embargo, a diferencia de algunos estudios que reportan dificultades en la adopcién inicial
de sistemas tecnoldgicos, tales como resistencia al cambio o necesidad de capacitacién (Rodri-
guez Rodriguez et al., 2024), en la presente investigacion se observo una alta aceptacion desde
las primeras etapas de uso. Este resultado sugiere que la adaptacion del sistema al contexto espe-

cifico de los usuarios y la simplicidad en su disefo influyen positivamente en su adopcion.

Finalmente, los hallazgos de esta investigacion amplian lo planteado en la literatura, al de-
mostrar que la implementacion de soluciones tecnoldgicas en eventos deportivos universitarios
no solo es viable, sino que puede generar un impacto significativo en la eficiencia organizativa
y en la experiencia del usuario cuando el sistema responde a necesidades reales (Laudon, 2022;

Thomas, 2024).

Fortalezas y limitaciones del estudio

Entre las principales fortalezas del estudio se encuentra la evaluacion de una plataforma fun-
cional en un entorno real de aplicacién, lo que permite obtener resultados directamente vincu-
lados a la experiencia de los usuarios. Ademds, el uso combinado de encuestas de percepcion y
pruebas técnicas de rendimiento permitié analizar tanto la aceptacion del sistema como su desem-

pefio tecnolégico.

No obstante, el estudio presenta ciertas limitaciones. Una de ellas es el tamaifio reducido de
la muestra, conformada por 10 participantes, lo cual puede restringir la generalizacion de los re-
sultados a otros contextos universitarios. Asimismo, los datos obtenidos mediante encuestas se

basan en percepciones subjetivas de los usuarios, lo que podria introducir sesgos asociados a la
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experiencia individual o al grado de familiaridad con herramientas tecnoldgicas.

A pesar de estas limitaciones, los resultados muestran tendencias claras y consistentes dentro
del contexto analizado, lo que permite considerar que los hallazgos son vélidos para el entorno

institucional en el que se desarroll6 la investigacion.

Implicaciones y recomendaciones

Desde una perspectiva préctica, los resultados indican que la plataforma web desarrollada
puede ser utilizada como una herramienta efectiva para la gestion de olimpiadas universitarias,
contribuyendo a mejorar la organizacion, la transparencia y la comunicacion entre los actores
involucrados. Su implementacién podria reducir la carga administrativa de los organizadores y

mejorar la experiencia general de los participantes.

En el 4&mbito académico, este estudio aporta evidencia sobre la aplicacion de tecnologias web
en la gestion de eventos deportivos universitarios, fortaleciendo el conocimiento existente en el

area de sistemas de informacién y tecnologias aplicadas a la educacion.

Como recomendaciones para futuras investigaciones, se sugiere ampliar el tamafio de la mues-
tra e incluir instituciones de distintos contextos universitarios con el fin de obtener resultados més
representativos. Asimismo, se recomienda incorporar técnicas de evaluacion adicionales, como
pruebas de usabilidad mds detalladas o andlisis de desempeiio del sistema en escenarios con ma-

yor nimero de usuarios concurrentes.

Finalmente, se propone como linea futura de trabajo la incorporacién de nuevas funcionali-
dades, tales como notificaciones en tiempo real, acceso desde dispositivos mdviles y generacion
de estadisticas avanzadas, con el objetivo de ampliar las capacidades del sistema y fortalecer su

aplicabilidad en futuros eventos deportivos universitarios.
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Conclusiones

El estudio permiti6 confirmar que la gestion manual o semiautomatizada de las olimpiadas
universitarias presenta limitaciones importantes en el manejo de la informacidn, la actualizacién
de resultados y la comunicacién entre los distintos actores involucrados. Durante el andlisis del
proceso organizativo se identificaron problemas como duplicidad de datos, retrasos en la publi-
cacion de resultados y dificultades en la programacién de enfrentamientos, lo cual evidenci6 la

necesidad de implementar una solucion tecnolégica que optimice estos procesos.

Los resultados obtenidos evidencian que el desarrollo de la plataforma web permitié mejorar
la gestidn de las olimpiadas universitarias al centralizar la informacion relacionada con equipos,
jugadores, torneos y partidos. El sistema facilita el registro de participantes, la programacién de
enfrentamientos y la actualizacion de resultados en tiempo real, reduciendo los tiempos de ges-

tién y mejorando la disponibilidad de la informacién para organizadores y participantes.

En relacién con la evaluacién de la usabilidad del sistema, los hallazgos muestran un alto ni-
vel de aceptacion por parte de los usuarios. A partir de las encuestas aplicadas a 10 organizadores
de eventos deportivos universitarios, se observo que el 90 % de los participantes califico positi-
vamente la facilidad de uso de la plataforma, mientras que el 100 % indicé que recomendaria su
utilizacién en futuros eventos deportivos. Estos resultados reflejan una percepcion favorable res-

pecto a la utilidad y funcionalidad del sistema desarrollado.

Asimismo, las pruebas técnicas realizadas evidenciaron un adecuado desempefio del sistema.
En el andlisis de rendimiento mediante la herramienta PageSpeed Insights, la plataforma obtu-
vo una puntuacion de 96 en rendimiento, 98 en accesibilidad y 100 en optimizacion SEO, lo que
indica un alto nivel de optimizacién y una experiencia de usuario eficiente. De igual manera, la

prueba de carga realizada con Loader.io demostr6 que el sistema puede soportar hasta 250 usua-
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rios concurrentes sin registrar errores, manteniendo un tiempo promedio de respuesta de 16 ms.

En conjunto, los resultados obtenidos permiten afirmar que la plataforma desarrollada cons-
tituye una solucién tecnoldgica viable para mejorar la organizacién y gestion de las olimpiadas
universitarias. La implementacion del sistema contribuye a optimizar los procesos administrati-
vos, mejorar la transparencia en la difusién de resultados y facilitar el acceso a la informacién por

parte de los usuarios.

Finalmente, el proyecto demuestra que la aplicacién de tecnologias web modernas en el 4m-
bito universitario puede aportar soluciones efectivas a problematicas organizativas reales. Asimis-
mo, el sistema desarrollado establece una base tecnoldgica que puede ser ampliada en el futuro
mediante la incorporacién de nuevas funcionalidades, como mdédulos estadisticos avanzados, in-

tegracion con sistemas institucionales o el desarrollo de aplicaciones mdviles complementarias.
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Vistas de la pagina web

Vista del login

Bienvenidp de nuevo

Correo Electronico

< Olimpiadas Universitarias

Contrasefa

La plataforma para la
proxima generacion
de lideres.

Accede a tus eventos, gestiona equipos y compite al mas alto Ingresar

nivel académico y deportivo.

Figura 27. Vista de login
Nota. Se muestra la interfaz de inicio de sesidn del sistema, mediante la cual los usuarios
autorizados acceden a la plataforma ingresando sus credenciales. Este médulo permite la
autenticacion y la validacion del rol del usuario para redirigirlo al panel correspondiente.
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Vista de usuarios

% limpusvercel.app

Prueba Mill
o

6 estigo de a pasin. Sigue la acc

Explora los Deportes

Basketbal

Partidos en Vivo
Préximos Partidos

Historial de Partidos

Figura 28. Vista de usuarios
Nota. Se muestra la vista correspondiente al usuario publico del sistema de gestion de olimpiadas
universitarias. Esta interfaz permite a los usuarios visualizar informacién relevante del torneo sin
necesidad de iniciar sesion.

Vista de creacion de usuarios

2 Olimpiadas U

Usuarios
Usuarios

Figura 29. Creacion de usuarios
Nota. Esta pantalla permite la creacion de nuevos usuarios mediante un formulario que recopila la
informacién bdsica necesaria para el acceso al sistema y la asignacién de permisos
correspondientes.
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Vista de inscripciones

R Olimpiadas U

Formularios de Inscripcion

Figura 30. Vista de inscripcion
Nota. La figura ilustra la seccion destinada a la administracién de formularios de inscripcion,
donde se define el nimero minimo y maximo de jugadores, el género, el estado del formulario y
las fechas de edicion.

Vista del lider de equipo

pentagono

medicina
Estadisticas del Equipo

0
Informacién del Equipo

Lideres del Equipo

Proximos Partidos

Historial de Partidos

Figura 31. Vista de lider de equipo
Nota. Esta pantalla corresponde al panel del lider de equipo, donde se visualizan estadisticas del
equipo, informacion general, préximos partidos e historial de encuentros. Ademads, permite
completar la inscripcion de jugadores cuando el formulario se encuentra habilitado.
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Vista de historial de torneos

< Historial de Torneos

Olimpiadas Testeo
Basketball  Futbol  Padel
B Inscripciones o
O Historial
Inicio:

Fin:

EL

Eddie Leonardo Ajoy Li
Administrato

[ Cerrar sesion

Figura 32. Vista historial de torneos

Nota. Esta pantalla corresponde al panel del historial de los torneos pasados en donde se pueden

consultar informacién de los torneos anteriores
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