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RESUMEN

El presente proyecto tiene como objetivo desarrollar un prototipo funcional de un sistema

web para la administracion y control de la liga barrial “Santo Domingo de Conocoto”.

El proyecto se ha desarrollado con el fin de solventar los procesos de visualizacion de un
calendario de partidos, tabla de posiciones, equipos y la gestién de jugadores. La parte
interna (back-end) y externa (front-end) de la aplicacion se ha desarrollado con
herramientas como HTML, CSS, JavaScript, PHP y el uso de MySQL como el gestor de

base de datos.

Este proyecto utiliza la metodologia agil Scrum, ya que se utilizan varios ciclos de
desarrollo y con esto se puede llevar un mejor control de los avances y terminar la

aplicacion en el tiempo estimado.

El documento tiene la siguiente estructura: la primera parte corresponde a la introduccion
para dar a conocer el contexto del problema, los objetivos y el alcance del proyecto. En
la segunda parte se detalla la metodologia de desarrollo y las herramientas que se
utilizardn para la realizacion del proyecto. En la tercera parte se exponen los
requerimientos del sistema web, el disefio de la base de datos, los ciclos de desarrollo, los
resultados de los ciclos de desarrollo y las pruebas realizadas. Por Gltimo, en la cuarta
parte se detallan las conclusiones y recomendaciones obtenidas al finalizar el desarrollo

del proyecto.

PALABRAS CLAVE: HTML, CSS, JAVASCRIPT, PHP, MySQL, SCRUM, Pagina

Web, Sprint, Liga barrial.



ABSTRACT

The objective of this project is to develop a functional prototype of a web system for the

administration and control of the neighborhood league "Santo Domingo de Conocoto™.

The project has been developed to solve the processes of displaying a schedule of
matches, standings, teams and player management. The internal (back end) and external
(front end) part of the application has been developed with tools such as HTML, CSS,

JAVASCRIPT, PHP and the use of MySQL as the database manager.

This project uses the agile methodology SRUM, since it uses several development cycles
and with this it is possible to have a better control with the advances and finish the

application in the estimated time.

The document has the following structure: the first part corresponds to the introduction
to provide the context of the problem, objectives, and scope of the project. The second
part details the development methodology and the tools that will be used to carry out the
project. The third part describes the requirements of the web system, the database design,
the development cycles, the results of the development cycles and the tests performed.
Finally, the fourth part details the conclusions and recommendations obtained at the end

of the project development.

KEY WORDS: HTML, CSS, JAVASCRIPT, PHP, MySQL, SCRUM, Sprint, Pagina

Web, Liga barrial.



1 CAPITULO I: INTRODUCCION

En el presente capitulo se explicard la justificacion de por qué se va a desarrollar un
prototipo funcional de un sistema web para la administracién y control de la liga barrial.
Ademas, se dara a conocer el planteamiento del problema, en el cual se identificaran los
casos especificos para la implementacion de la aplicacion. También se expondran los
objetivos para el desarrollo de la aplicacion y el alcance que tendra la misma, es decir,

hasta qué punto se realizara la implementacion para el presente trabajo.

1.1 JUSTIFICACION

Se propone desarrollar un sistema web cuyo principal enfoque es la administracion
de la informacion que tiene la liga barrial Santo Domingo de Conocoto. Esta
propuesta es fundamental debido que muchas de las asociaciones deportivas no
cuentan con un sistema de informacion y control en el cual se refleje la informacion
que genera cada liga para sus respectivos campeonatos internos que disputan en
diferentes fechas y horarios.

Con este antecedente se ve la necesidad de desarrollar un sistema para mejorar los
procesos que llevan a cabo y que tengan una herramienta que les permita administrar
y controlar, de manera que sea mucho mas simple para la directiva visualizar y
compartir la informacion con cada representante y jugadores de los equipos que
pertenezcan a la liga barrial.

El sistema proporcionara la informacion que requiera conocer cada equipo, y de esta

forma, mejorar la comunicacion y accesibilidad para todos.



1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad, las ligas deportivas barriales desempefian un papel fundamental en
el &mbito deportivo, fomentando la actividad fisica y el espiritu competitivo de las
personas. En el Ecuador, en los ultimos afios, la creacion de ligas barriales ha ido
incrementando, asi como las  categorias que las  conforman.
De acuerdo con DM Quito, actualmente existen 308 ligas deportivas barriales y
parroquiales. A pesar de su importancia, muchas de estas ligas enfrentan desafios
significativos con el control y administracion de sus actividades.

El proceso de administracion de la gran mayoria se basa en métodos tradicionales,
como una hoja de calculo, comunicacién por correo electronico o via WhatsApp, o
registros en papel; esto conlleva una serie de problemas que afectan a todas las
asociaciones y a sus participantes.

La mayoria de las veces, se les dificulta a los jugadores de las ligas barriales observar
el resultado de sus equipos, como también una tabla de posiciones, el calendario de
los partidos o informacion de cada equipo. Actualmente, toda esta informacion la
administran a través de un grupo de WhatsApp, el cual estd conformado por las
directivas de las ligas y un presidente de cada equipo.

Ante esta problematica, surge la necesidad de desarrollar un sistema web dedicado a
la administracion y control de la liga barrial Santo Domingo de Conocoto; con el
propdsito de mejorar muchas de las tareas administrativas, ayudar a la comunicacion
entre la directiva, presidente de cada equipo y los jugadores. Por lo tanto, el desarrollo
de este prototipo funcional se presenta como una solucién viable y efectiva para
satisfacer las necesidades de la liga barrial Santo Domingo de Conocoto y al mismo
tiempo, promoviendo la eficiencia administrativa, la transparencia y el impulso al

deporte.



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 GENERAL:

Disefiar un prototipo funcional de un sistema web que facilite la administracion
eficiente de la asociacion de la liga barrial y mejorar la organizacion y gestion de

las actividades deportivas.

1.3.2 ESPECIFICOS:

Definir los procesos principales de control y administracion que tiene la liga

barrial con el fin de poder evaluar el alcance de la aplicacion.

e Regular y gestionar el proceso de registro de informacion de cada equipo en

la liga barrial.

e Evaluar la operatividad de la aplicacion por medio de pruebas de usabilidad y

funcionamiento.

e Disefiar interfaces amigables que faciliten la utilizacion y entendimiento del

sistema web para el usuario final.

1.4 ALCANCE

Con el fin de esquematizar y aligerar los procesos que tiene la liga barrial Santo Domingo
de Conocoto con el calendario de partidos, las tablas de posiciones y la visualizacion de
la informacion de los equipos, se ha desarrollado un sistema web a través de la utilizacion
de varios lenguajes de programacion que son necesarios para el proyecto.

La aplicacion podré ser utilizada por los directivos de las ligas barriales, asi como por los
presidentes y jugadores de cada equipo.

Las interfaces del sistema web son creadas para facilitar la usabilidad por parte de los

usuarios, de forma que sean amigables y sencillas de entender. El sistema contara con los



maodulos principales como la visualizacion de un calendario de los partidos, asi como la
visualizacion de la tabla de posiciones.
También se incorpora informacion de cada equipo correspondiente dentro de la liga

barrial.



2 CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA

En el presente capitulo, se brinda una breve introduccion a los conceptos basicos
necesarios para comprender el desarrollo del sistema web y lo que se realiza. Ademas, se
describe la metodologia que se implementara para el desarrollo, incluyendo una
descripcion de los roles y las herramientas necesarias. Finalmente, se describen los

diferentes recursos que se utilizaran para el desarrollo del sistema web.

2.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO

2.1.1 SCRUM

SCRUM es un sistema agil para la gestion de proyectos que se centra en la colaboracion,
adaptabilidad y la entrega incremental de un producto o proyecto. Esta basada en entregas
parciales y regulares del producto final en base al valor que ofrecen a los clientes. Dicho
en otras palabras: SCRUM sirve para mejorar el trabajo colaborativo entre equipos.

(Hurtado, 2023).

Ademas, en el siguiente articulo “SCRUM: conceptos clave y como se aplica en la gestion
de proyectos” del autor Martins (2023), resalta que SCRUM brinda un modelo de valores,
funciones y directrices para el apoyo del equipo a centrarse en las iteraciones y la mejora

continua de los proyectos complejos.

La metodologia SCRUM se desempefia con los llamados sprints, que son un periodo
breve de tiempo que usa para completar una cantidad de trabajo establecida. Los sprints
se encuentran en el corazon de las metodologias SCRUM vy &gil, y hacer bien los sprints

ayudara a lanzar mejor software con menos quebraderos de cabeza (Rehkopf, s.f.).



2.1.2 ROLES

En la metodologia agil existe varios roles, los cuales ayudan a la asignacion de tareas a

las personas que formas parte del proyecto mediante cada sprint.

Product Owner: Es la persona encargada de dirigir el equipo hacia el mejor resultado
posible, porque conoce muy bien el producto final. Ademas, toma las decisiones y es el

responsable de la gestion efectiva del Product Backlog (Roles en scrum, s.f.).

Scrum Master: Es quien modera y facilita las interacciones del equipo como facilitador
y motivador. EI Scrum Master es responsable de crear un entorno de trabajo favorable
para el equipo, protegiéndolo de distracciones y obstaculos, y asegurando que se sigan
los  principios, practicas y procesos de SCRUM  (Garcia, 2020).
Equipo de Desarrollo: Es responsable de entregar los resultados del proyecto, ya sean
productos, servicios u otros. Esta formado por un grupo de personas que trabajan juntas

para completar las historias de usuario de la lista de tareas del sprint (Garcia, 2020).

Para el proyecto se tendra las siguientes asignaciones de roles como lo indica la Tabla 1.

Tabla 1: Asignacion de roles

Rol Responsable

Product Owner Carlos Madera
Scrum Méster Fabian de la Cruz

Equipo de Desarrollo Carlos Madera

2.1.3 ARTEFACTOS SCRUM

En el marco de trabajo, los artefactos SCRUM son esenciales para la implementacion

exitosa, ya que brindan estructura y visibilidad al proceso. Ayudan a los equipos a



gestionar eficazmente el trabajo, mantener a las partes interesadas informadas y enfocarse

en la entrega continua de valor.

Se debe tomar en cuenta la recopilacion de requerimientos, Product Backlog, el Sprint

Planning, el Sprint Backlog, el Sprint Review y Prueba Sprint.

Recopilacion de Requerimientos: Es un proceso esencial en la gestion de proyectos y
el desarrollo de software porque ayuda a garantizar que se cree el producto correcto,

satisfaga las necesidades de las partes interesadas y cumpla los objetivos del proyecto.

Product backlog: Es una herramienta esencial para la gestion de proyectos que consiste
en la elaboracion de un listado de todas aquellas tareas que queremos realizar durante el
desarrollo de un proyecto con el objetivo de que estas sean visibles para todo el equipo

(Molina, 2023).

Sprint Planning: Es el primer evento o reunidn que ocurre dentro del Sprint, y con ella
se decide el trabajo que se llevara a cabo durante este ciclo del ¢ Qué se vamos a hacer? y
el ¢Como lo vamos a hacer? En el Sprint Planning participan todos los integrantes del

Equipo Scrum (Scrum Master, Scrum Product Owner y Desarrolladoras). (Labs, s.f.)

Sprint Backlog: Consiste en una forma de fraccionar las tareas que componen el Product
Backlog. Es decir, los sprints backlogs son ejes que permiten controlar las acciones como

metas intermedias previo a alcanzar el objetivo general. (Camdas, 2023).

Sprint Review: Es una revision que se realiza al finalizar cada sprint; a través de la cual
el equipo SCRUM expone a los stakeholders (como lo son los clientes, interesados y
equipo de proyecto) el resultado o producto desarrollado en dicho periodo especifico. En
dicho momento, se exponen los objetivos alcanzados y se obtiene una retroalimentacion
muy util que permite mejorar y acoplar el producto a las necesidades de todos los

interesados. (Admin_Donetonic, 2023)



Prueba Sprint: La prueba del sprint se refiere al proceso de asegurar la calidad del
incremento del producto durante el sprint. Las pruebas se realizan a medida que se
desarrollan las funcionalidades para garantizar que el producto sea confiable y cumpla

con los requisitos del cliente.

2.2 HERRAMIENTAS

2.2.1 HTML

El HyperText Markup Language o mas conocido por sus siglas HTML, es un lenguaje
estandar para la creacion de paginas web. Basicamente es un conjunto de etiquetas que el
navegador interpreta y se emplean para definir el texto y otros elementos que compondran
una pagina web, como iméagenes, listas, tablas, videos, etc. (Vadavo, 2023) HTML es la
base para la creacion de sitios web, que actia como un esqueleto sobre el cual se aplican
estilos y funcionalidades adicionales mediante CSS, JavaScript entre otras herramientas

de desarrollo.

Para crear una estructura HTML es necesario cumplir con una serie de normas en la forma
en como se deben utilizar las etiquetas y que estas tengan un sentido l6gico. Es asi como
una etiqueta cumple con dos funciones: en primer lugar, ordenara toda la informacion que
se requiere proyectar en la pagina web y en segundo lugar permitira que los diferentes

motores de busqueda lo encuentren (Sors, 2023).

Las etiquetas se reconocen porque utilizan las marcas “<” y “>” para la apertura y las
marcas “</”y “>” para el cierre. Cabe mencionar, que no distinguen entre mayusculas o

mindsculas (HTML, 2023).

Asi mismo, este lenguaje de programacion se compone de dos partes indispensables como

lo son la cabecera (head) y el cuerpo (body). La cabecera incluye etiquetas meta que



tienen la funcidn de describir la pagina, donde se podra determinar el titulo, estilo, idioma,
referencias a archivos, etc. Por otro lado, el cuerpo incluira todo el contenido de la pagina

como son textos, multimedia, enlaces y todo aquello que le dara formato (Carfiuelo, 2022)

2.2.2 CSS

El CSS es un lenguaje de estilo utilizado en el desarrollo web para controlar la
presentacion y el disefio de las paginas web. Se les denomina hojas de estilo «en cascada»
porque se puede tener varias y una de ellas con las propiedades heredadas (0 «en
cascada») de otras (Santos, 2023). CSS permite definir como se ven los elementos HTML
en un navegador web, incluyendo aspectos como el color, la tipografia, el espaciado, el
disefio de la pagina y mas. En lugar de definir el estilo directamente en el cédigo HTML,
CSS se utiliza para separar la estructura (HTML) del disefio (CSS) de una pagina web.
Esto facilita la gestion y la modificacion de la apariencia de un sitio web, ya que los
cambios en la hoja de estilo CSS se aplican de manera consistente a todas las paginas que

utilizan esa hoja de estilo.

Segun (Casado, 2023) este tipo de lenguaje esta conformado por un selector y una
declaracion. Al hablar de selector se hace referencia a un identificador que incluso puede
ser un nombre de una etiqueta de HTML que tiene el objetivo de encontrar el o los
elementos en los cuales se deben aplicar las declaraciones. En cambio, la declaracion esta
determinada como un bloque que representa los estilos por medio de pares de propiedad-

valor, que en conjunto seran los que determinen el comportamiento visual del objeto.

En cuanto a los selectores se puede establecer de forma general una clasificacion, los

cuales seran utilizados segun el caso que se presente:

- Simples: Permiten seleccionar elementos a traves de la denominacion de una

etiqueta, identificador o clase.



- Combinados: Son aquellos que se seleccionan por una relacion preestablecida
entre los elementos.

- Pseudo clases: Aquellos que estan precedidos del simbolo “:”, que sirven para
seleccionar elementos teniendo en cuenta el estado en que se encuentran.

- Pseudo elementos: Son selectores cuya funcion es afiadir estilos adicionales en
partes concretas de los elementos.

- De atributo: Los atributos y propiedades seran los que permitan seleccionar los
elementos. Cabe mencionar, que siempre se presentan dentro de corchetes.

- Universales: Es un tipo de selector que permitira seleccionar todos los elementos

e incluso el propio documento.

2.2.3 JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacién importante para el desarrollo web. Permite
crear sitios web dinamicos interactivos, mejorando la experiencia del usuario. Se ejecuta
en el navegador del usuario y se utiliza para probar formularios, crear efectos visuales y
responder a eventos del usuario. También se utiliza en el desarrollo de aplicaciones y
servidores mdviles. Segun (Urrutia, 2021), JavaScript consiste en un lenguaje de
programacion de gran nivel, que se efectla en un tiempo determinado de ejecucién y no
requiere compilacion. Asi mismo, el autor menciona que es un lenguaje orientado a
objetos, que tiene base en prototipos, y que es imperativo y débilmente tipado. En
conjunto con HTML y CSS, es considerada una de las tres tecnologias esenciales para el

desarrollo web.

JavaScript permite que las paginas web tengan contenidos dinamicos y elementos que

puedan cambiar de apariencia o presenten movimiento. Asi mismo, se pueden generar
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paginas interactivas con programas que incluyan tablas de calculo, calculadoras, etc.

(Alvarez, pag. 5)

Este lenguaje de programacién de scripts o secuencia de comandos es en su gran mayoria
interpretado, es decir, que requieren de un intérprete que permita ejecutar el cédigo

JavaScript. Generalmente los diferentes navegadores Web cuentan con un intérprete.

Ademas de eso, (Informatica I11: JavaScript , 2023, pag. 2) propone que los comandos de

los programas en JavaScript son:

Variables y valores: Son aquellos datos o valores numéricos que se almacenan en

una posicion de la memoria.

- Expresiones: Son constituidos por letras, variables y operadores que manipulan
los valores simples.

- Estructuras de control: Son utilizadas para realizar acciones mas complejas en los
scripts como la toma de decisiones y bucles utilizados para generar acciones
repetidamente.

- Funciones: Son bloques de un cédigo con un nombre que tienen el objetivo de
organizar el programa y ejecutar el codigo de la funcion.

- Clases y arrays: Consiste en una agrupacion de items con indices los cuales son

del mismo tipo.

La naturaleza orientada a objetos y basada en prototipos de JavaScript proporciona
flexibilidad para crear y manipular objetos, lo que mejora su versatilidad. La
naturaleza de su debilidad permite una mayor flexibilidad en el procesamiento de

datos.

JavaScript es la base del desarrollo web moderno porque conduce a la creacion de

aplicaciones dindmicas y altamente interactivas en lugar de simplemente representar
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informacion estatica. Se ejecuta en el navegador del usuario y puede realizar acciones
instantaneamente sin recargar la pagina, lo que mejora enormemente la experiencia

del usuario.

2.2.4 PHP

PHP, abreviatura de “preprocesador de hipertexto”, es un lenguaje de programacion
ampliamente utilizado para desarrollar aplicaciones web dindmicas y sitios web
interactivos. PHP se ejecuta en un servidor web y se utiliza para generar contenido web
en tiempo real, lo que permite a los desarrolladores crear sitios web que responden a las

acciones del usuario y acceden a bases de datos para recuperar o almacenar informacion.

Una de las caracteristicas sobresalientes de PHP consiste en que es un lenguaje de
programacion muy dindmico, lo que lo hace ideal para desarrollar sitios web con
aplicaciones complejas. Estas aplicaciones requieren dos cosas: un tiempo de respuesta

rapido y la capacidad de conectarse a una base de datos grande (De Souza, 2021).

PHP tiene compatibilidad con los sistemas operativos (Linux, Windows, Mac, etc.) y
servidores web (Apache, I1S, etc.) y tiene una gran congruencia con diferentes bases de
datos como MySQL, PostgreSQL vy tiene una gran integracion con HTML que facilita la

inclusién de codigo PHP y poder mezclar contenido dindmico con contenido estatico.

La sintaxis de PHP es relativamente facil de aprender, lo que simplifica el proceso de
desarrollo y permite a los programadores centrarse en la lgica de la aplicacion en lugar
de lidiar con una sintaxis compleja. Ademas, la comunidad de desarrolladores PHP es
grande y activa, lo que significa que hay muchos recursos, bibliotecas y marcos

disponibles para acelerar el desarrollo y mejorar la calidad del cdigo.
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Otra caracteristica notable de PHP es su capacidad para integrarse con tecnologias
modernas como XML y JSON, lo que facilita la manipulacion de datos y la
interoperabilidad con otras aplicaciones y servicios web. En resumen, PHP no solo es
esencial para desarrollar aplicaciones web dinamicas, sino que también proporciona a los
desarrolladores una plataforma flexible y eficiente para crear soluciones potentes y

escalables en el panorama tecnoldgico web en constante cambio.

2.2.5 BOOTSTRAP

Bootstrap es un framework de cédigo abierto que proporciona las herramientas vy la
estructura necesarias para crear sitios web y aplicaciones web modernos. y responsivos
en la parte de front-end. Bootstrap es un marco de desarrollo web que facilita la creacion
de sitios web receptivos. Proporciona una coleccion de componentes y elementos de

disefio que se pueden usar para crear sitios web que se vean bien en cualquier dispositivo.

Segun (Zermefio, 2022, pag. 2) un framework es un entorno que facilitara el proceso de

programacion y disefio de la interfaz.

Como marco, Bootstrap proporciona una base sélida para el desarrollo web receptivo.
Los desarrolladores solo necesitan insertar el codigo en un sistema de cuadricula
predefinido para crear sitios web que se adapten a cualquier tamafio de pantalla. Zola, A.

(2022).

Bootstrap es un conjunto de recursos listos para usar, como hojas de estilo CSS,
componentes de interfaz de usuario y JavaScript, disefiados para ayudar a los
desarrolladores a crear interfaces web modernas y compatibles con dispositivos moviles

de manera mas eficiente.
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Los contenedores son uno de los elementos que tiene Bootstrap, estos permiten crear a
los blogues que acumularan el contenido de las paginas. Otro de los elementos consiste
en el sistema de rejilla, el cual tiene la funcidn de posicionar las secciones de la pagina 'y

los elementos de interfaz de usuario. (Zermefio, 2022, pag. 10).

Al utilizar este framework se podra tener un responsive design que consiste en que el
disefio se ajustara de acuerdo con el dispositivo movil que se esté utilizando. Ademas,
tiene un paradigma denominado Mobile First que es una metodologia a través de la cual
se va a crear un disefio pensado en aplicaciones moviles que posteriormente sea adaptado

a otros dispositivos con mayor resolucion.

2.3 BASE DE DATOS

2.3.1 MySQL

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional de cddigo abierto
ampliamente utilizado, disefiado para el almacenamiento, la organizacion y la busqueda
estructurada de datos de forma eficiente. Se basa en SQL (lenguaje de consulta
estructurado) para realizar consultas y operaciones de bases de datos y es conocido por

su escalabilidad, rendimiento y seguridad.

MySQL es una opcién popular para aplicaciones web simples y sistemas empresariales
complejos debido a su capacidad para manejar grandes cantidades de datos y su gran

comunidad de usuarios y desarrolladores.

Segln Robledano, A. (2023, 13 abril) del Articulo web “Qué es MySQL” presenta
algunas ventajas que lo hacen muy interesante para los desarrolladores. La méas evidente
es que trabaja con bases de datos relacionales, es decir, utiliza tablas maltiples que se

interconectan entre si para almacenar la informacién y organizarla correctamente.
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Debido a que estd basado en codigo abierto, esta facilmente disponible y la mayoria
de los programadores que trabajan en desarrollo web utilizan MySQL en uno de sus

proyectos debido a su uso generalizado y al gran apoyo de la comunidad.

MySQL es una base de datos relacional que esta disponible para que cualquiera la use y
la modifique con simplicidad, escalabilidad y rendimiento potente. Tiene un sélido
soporte de SQL y es ideal para administrar y consultar datos tabulares estructurados
brinda seguridad de datos a través de funciones de autenticacion y control de acceso, lo

que lo convierte en una opcidn confiable y versatil.

Y como indica Mauricio. (2022) del Articulo “Caracteristicas de MySQL” Ademas,
admite una amplia gama de conjuntos de caracteres y grandes bases de datos. MySQL

viene con varias herramientas de gestion, lo que facilita su uso.
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3 CAPITULO IlI: CASO DE ESTUDIO

En este capitulo se determinan los diferentes requerimientos que ayudan a realizar los
procesos al implementar un aplicativo web que permite la administracion y control de la
liga barrial. Estos requerimientos permitirdn una mejor organizacion de los procesos,
tanto para la liga barrial como para los usuarios. Ademas, se detalla lo que se va a

implementar y como se realizo el proyecto.

3.1 IDENTIFICACION DE REQUERIMIENTOS

En este apartado, se muestra los requerimientos funcionales y no funcionales que ayudan
a satisfacer las necesidades de la liga barrial al implementar un sistema web que facilite
la administracion y control de los procesos de equipo, visualizacion de tablas de
posiciones y horarios de los partidos. El objetivo de este sistema es tener una mejora en

la organizacion de la liga barrial.

A continuacion, en la Tabla 2 se detalla los procesos que se requieren mejorar y

contemplar el sistema web.

Tabla 2: Requerimientos Funcionales

Id Requerimientos Descripcion

RF1 | Iniciar y cerrar sesion El  administrador  podra
iniciar sesion mediante un
login que se visualizaré en la
pantalla. Iniciado sesion en el
sistema podra cerrar sesién en

la pantalla.
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RF2

Visualizar Equipos

Mostrar una lista de los

equipos de la liga barrial.

RF3

Visualizar, crear, editar y eliminar Jugadores

Permitir al administrador
crear un nuevo jugador con
los datos correctos del
formulario.

Editar los datos en caso de
que exista alguna
equivocacion.

Visualizar la informacién en

una tabla.

RF4

Visualizar Tabla de posiciones

Mostrar una tabla de
posiciones de la categoria de

la liga barrial.

RF5

Visualizar Calendario de partidos

Mostrar una tabla de partidos
de la categoria de la liga

barrial.
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La Tabla 3 se detalla los Requerimientos no Funcionales para el aplicativo web.

Tabla 3: Requerimientos no Funcionales

Requerimientos Descripcion

Usabilidad Este aplicativo web puede ser utilizado en los
navegadores mas populares actualmente de escritorio,
incluye Google Chrome, Microsoft Edge y Brave.

Estas aplicaciones web permitiran una correcta
navegacion y brindar un eficiente uso y mejorar la

experiencia.

Responsiva El sistema web de visualizarse de forma correcta en

diferentes tamafios de pantalla.

3.2 DISENO DE LA BASE DE DATOS

A continuacion, se presenta el diagrama entidad-relacion de la base de datos, que nos
ayuda a tener una mejor guia para el desarrollo del proyecto. Se implementé en MySQL,
que tiene un enfoque en bases de datos relacionales, como se indica a continuacién en la

Figura 1.
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Figura 1: Base de datos

_ sustituciones ¥
sustitucion_id INT(11)
partido_jd INT(11)

_l horarios_partides ¥ _______ jugador_sale_id INT(11) B mm e om e e -
partido_id INT(11) : jugador_entra_id INT(11) }
FEENNENNEN
equipo_local_id INT(11) minuto_susttucion INT(11) I
equipo_vistante_id INT(11) > |
fecha_hora DATETIME b, : ¥ |
resultado VARCHAR(20) 1 i }
> : 1 |
¥ I |
: I \
} | I +
I
I I i 1 jugadores v
| : 1 jugador_id INT(11)
________________
1| | M TTOT equipo_id INT(11)
| posiciones v | 1 nombre VARCHAR(100)
posicion_id INT(11) : : NN num ero_camiseta INT(11)
equipo_id INT(11) 1 1 | edad INT(11)
tem porada VARCH AR (S0} ’ ! I >
) _] equipos v |
puntos INT(11) |
equipo_id INT(11)
juegos_jugados INT(11) I
__________ - nombre_equipo VARCHAR(255) |H= — — — — —
juegos_ganados INT(11)
presidente V ARCHAR(255)
juegos_empatados INT(11) B
Juegos_perdidos INT(11)
goles_favor INT(11)
goles_contra INT(11)

>

Ademas, se presenta el archivo de texto de la base de datos, como se muestra a

continuacion

Script BD

-- MySQL Script generated by MySQL Workbench

-- Mon Oct 23 19:27:35 2023

-- Model: New Model Version: 1.0

-- MySQL Workbench Forward Engineering

SET @OLD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0;

SET @OLD_FOREIGN_KEY_ CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS,

FOREIGN_KEY_CHECKS=0;
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SET @OLD_SQL_MODE=@@SQL_MODE,
SQL_MODE='ONLY_FULL_GROUP_BY,STRICT_TRANS_TABLES,NO_ZERO |
N_DATE,NO_ZERO_DATE,ERROR_FOR_DIVISION_BY_ZERO,NO_ENGINE_S

UBSTITUTION,

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS “ligasd” DEFAULT CHARACTER SET

utf8mb4 ;

USE 'ligasd ;
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-- Table “ligasd’. equipos’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “ligasd’. equipos (

“equipo_id® INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

“nombre_equipo” VARCHAR(255) NOT NULL,

“presidente” VARCHAR(255) NULL DEFAULT NULL,

PRIMARY KEY (‘equipo_id")

ENGINE = InnoDB

AUTO_INCREMENT =8

DEFAULT CHARACTER SET = utf8mb4;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “ligasd". horarios_partidos (

“partido_id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

“equipo_local_id" INT(11) NULL DEFAULT NULL,

“equipo_visitante_id” INT(11) NULL DEFAULT NULL,

“fecha_hora” DATETIME NULL DEFAULT NULL,
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‘resultado” VARCHAR(20) NULL DEFAULT NULL,

PRIMARY KEY ("partido_id"),

INDEX “equipo_local_id" ("equipo_local_id” ASC) VISIBLE,

INDEX “equipo_visitante_id" (‘equipo_visitante_id” ASC) VISIBLE,

CONSTRAINT "horarios_partidos_ibfk_1"

FOREIGN KEY (‘equipo_local_id")

REFERENCES 'ligasd . equipos™ (‘equipo_id"),

CONSTRAINT "horarios_partidos_ibfk_2"

FOREIGN KEY ("equipo_visitante id")

REFERENCES ligasd . equipos™ (‘equipo_id"))

ENGINE = InnoDB

AUTO_INCREMENT =5

DEFAULT CHARACTER SET = utf8mb4;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “ligasd’. jugadores” (

“jugador_id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
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“equipo_id® INT(11) NULL DEFAULT NULL,

‘nombre” VARCHAR(100) NOT NULL,

‘numero_camiseta’ INT(11) NULL DEFAULT NULL,

“edad” INT(11) NULL DEFAULT NULL,

PRIMARY KEY (‘jugador_id’),

INDEX “equipo_id" ("equipo_id" ASC) VISIBLE,

CONSTRAINT “jugadores_ibfk 1

FOREIGN KEY (‘equipo_id’)

REFERENCES ligasd . equipos™ ("equipo_id"))

ENGINE = InnoDB

AUTO_INCREMENT =9

DEFAULT CHARACTER SET = utf8mb4;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘ligasd . posiciones” (

“posicion_id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

“equipo_id® INT(11) NULL DEFAULT NULL,
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“temporada’ VARCHAR(50) NOT NULL,
“puntos’ INT(11) NULL DEFAULT 0,
“juegos_jugados” INT(11) NULL DEFAULT 0,
“juegos_ganados” INT(11) NULL DEFAULT 0,
“juegos_empatados” INT(11) NULL DEFAULT 0,
“juegos_perdidos™ INT(11) NULL DEFAULT 0,
“goles_favor  INT(11) NULL DEFAULT 0,
“goles_contra” INT(11) NULL DEFAULT 0,
PRIMARY KEY ("posicion_id"),
INDEX “equipo_id" ("equipo_id" ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT “posiciones_ibfk_1°
FOREIGN KEY ("equipo_id")
REFERENCES ligasd . equipos” (‘equipo_id"))
ENGINE = InnoDB
AUTO_INCREMENT =11

DEFAULT CHARACTER SET = utf8mb4;

-- Table “ligasd’. sustituciones
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘ligasd . sustituciones’ (
“sustitucion_id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“partido_id" INT(11) NULL DEFAULT NULL,
“jugador_sale_id* INT(11) NULL DEFAULT NULL,
“jugador_entra_id* INT(11) NULL DEFAULT NULL,
“minuto_sustitucion” INT(11) NULL DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (sustitucion_id"),

INDEX Tpartido_id" ("partido_id" ASC) VISIBLE,
INDEX “jugador_sale id" (‘jugador_sale_id” ASC) VISIBLE,
INDEX “jugador_entra_id" (‘jugador_entra_id” ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT “sustituciones_ibfk_1

FOREIGN KEY ("partido_id")

REFERENCES "ligasd . horarios_partidos™ ("partido_id"),
CONSTRAINT ‘sustituciones_ibfk_2

FOREIGN KEY (‘jugador_sale_id")

REFERENCES 'ligasd". jugadores” ("jugador_id"),
CONSTRAINT ‘sustituciones_ibfk_3

FOREIGN KEY (‘jugador_entra_id")

REFERENCES 'ligasd". jugadores’ (“jugador_id"))
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ENGINE = InnoDB

AUTO_INCREMENT =2

DEFAULT CHARACTER SET = utf8mb4;

SET SQL_MODE=@OLD_SQL_MODE;

SET FOREIGN_KEY_CHECKS=@OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS;

SET UNIQUE_CHECKS=@OLD_UNIQUE_CHECKS;

3.3 PRODUCT BACKLOG

El Product Backlog es un registro de las funcionalidades del proyecto y se determina las

prioridades de las fases del proyecto, tal como se presenta en la Tabla 4.

Tabla 4: Product Backlog

Priorizacion Descripcién
1 Establecer Conexion con la BD
2 Madulo de Inicio de sesion
3 Médulo de Equipos
4 Modulo CRUD de Jugadores
5 Modulo de Tabla de posiciones
6 Madulo de Calendario de Partidos
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3.4 SPRINT1

3.4.1 Sprint Planning

Segun lo establecido para el sprint 1 se propone hacer la conexién de la base de datos

MySQL y avanzar con la elaboracién de los diferentes madulos de la liga barrial siendo

este el moédulo de Iniciar sesion, el cual tendré acceso al perfil de administrador y realizar

cambios y poder visualizar los datos con los cambios correspondientes.

3.4.2 Sprint Backlog

En esta parte se realiza una guia clara para el equipo de desarrollo, que detalla las tareas

y funcionalidades que se deben abordar durante este sprint como se indica en la Tabla 5.

Tabla 5: Sprint Backlog

Nombre

Descripcion

Criterios para Aprobacion

Establecer Conexion con la

BD

Conexién con el motor de

BD MySQL

Se necesita de la conexion y el

correcto funcionamiento

Modulo de Inicio de Sesion

El Administrador es capaz
de iniciar sesién y cerrar

sesion

El Administrador realiza las
funcionalidades de poder

iniciar sesién y cerrar sesion.

3.4.3 Conexion con la Base de Datos

A continuacion, en la Figura 2 se presenta la conexion con la base de datos al entorno de

desarrollo que es Visual Studio Code, el cual permite tener una comunicacion entre los

dos entornos y poder empezar a realizar funcionalidades para el proyecto.
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Figura 2: Conexién Base de datos

" content="width=c -width, initial-sc

$enlace = mysqli connect(™1

it (!%enlace){
die("no p se alab datos " . mysqli connect _error());

ion
mysqli close($en

3.4.4 Diseno del Modulo de Inicio de Sesidn

En esta seccidn se empieza con el desarrollo con la interfaz del mddulo de inicio de sesion,
el cual permitira ingresar al sistema web de los mddulos correspondientes que tiene como

administrador como se indica a continuacion en la Figura 3.

Figura 3: Pantalla de iniciar sesion

Liga Santo Domingo

Iniciar Sesion

& Nombre de usuario:

@ Contrasena:

Iniciar Sesion
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De la misma forma, el boton de cerrar sesion estard disponible una vez que el usuario

haya ingresado a la interfaz como administrador, como se indica en la Figura 4.

Figura 4: Pantalla de cerrar sesién

PRIMERA CONTACTOS CERRAR SESION

3.4.5 Sprint Review

Al final del Sprint 1, se deben realizar las pruebas correspondientes para comprobar el

funcionamiento de los modulos desarrollados previamente.

Estas pruebas deben determinar si los mddulos de Iniciar sesion cumplen con los
requerimientos establecidos, para asi poder continuar con el desarrollo del siguiente

sprint.

3.4.6 Prueba de Sprint

En esta parte, se realizan las pruebas correspondientes para verificar si la conexién con la
base de datos y el médulo de Iniciar sesién cumplen con los requerimientos. De esta

manera, se podra aprobar el funcionamiento, como se indica en la Tabla 6.
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Tabla 6: Prueba de Sprint

Nombre Criterios para Aprobacion Estado

Establecer Conexion con Se necesita de la conexiony | Aprobado

laBD el correcto funcionamiento
Maodulo de Inicio de El Administrador realiza las | Aprobado
Sesion funcionalidades de poder

iniciar sesion y cerrar sesion.

3.5 SPRINT 2

3.5.1 Sprint Planning

A continuacion, para el sprint 2 se empieza con la creacion de los diferentes mddulos para
la liga barrial que ayudaran a los procesos para el administrador y la visualizacion para
los usuarios. Inicia con la creacion del médulo de Equipos, solo tiene la funcionalidad de
visualizar, y para el modulo de Jugadores tendra la funcionalidad de realizar un CRUD

que significa Create, Read, Update y Delete.

3.5.2 Sprint Backlog

En esta parte se realiza una guia clara para el equipo de desarrollo, que detalla las tareas

y funcionalidades que se deben abordar durante este sprint como se indica en la Tabla 7.
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Tabla 7: Sprint Backlog

Nombre

Descripcion

Criterios para Aprobacion

Mddulo para Equipos

El usuario y administrador
tiene la funcionalidad para
visualizar a los equipos el
cual reflejara los
resultados

correspondientes.

El usuario y administrador
realiza las funcionalidades

del maédulo de los equipos.

Modulo de Jugadores

El Administrador tiene la
funcionalidad de crear,
modificar, eliminar vy
visualizar el cual reflejara
los resultados
correspondientes.

El  usuario tiene la
funcionalidad de visualizar
los resultados

correspondientes.

El administrador y el usuario
realiza las funcionalidades

del médulo de jugadores.

3.5.3 Disefio del Mddulo de Equipos

Se empieza con la primera entidad del sistema que sera de equipos, la cual tendra la

funcionalidad de visualizar.

El administrador y el usuario podran ver la lista de los equipos como se indica a

continuacion en la Figura 5.
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Figura 5: Visualizacién del médulo de Equipos

EQUIPOS DE PRIMERA DIVISION

Lista de los Equipos

Atletico del Valle
LDU
Sauces
Milan
Amazonas FC
Familia FC

3.5.4 Disefio del Modulo Jugadores

A continuacion, se sigue con la segunda entidad del sistema que sera de Jugadores, el cual

tendra las funcionalidades del CRUD (create, read, update, deleate).

El administrador tendra que ingresar a la nébmina de los equipos en donde se podré agregar
un nuevo jugador, editarlo, eliminarlo y visualizarlo. Ademas de esto al momento de
seleccionar el boton correspondiente para crear un nuevo jugador debera aparecer un

formulario con los campos establecidos como se indica a continuacion en la Figura 6.
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Figura 6: Formulario de creacién de jugador

Liga Santo Domingo

Agregar
Jugador

Nombre:

Numero de Camiseta:

Guardar

En esta seccion el administrador podré visualizar en cada equipo la informacion de cada
jugador y tendra las acciones de editar, eliminar y agregar a un jugador como se indica a

continuacién en la Figura 7.

Figura 7: Vista de médulo Jugador

Nombre Namero de Camiseta Acciones

Andres 10 23 Editar | Eliminar

Mateo 9 2 Editar | Eliminar

Julian 44 28 Editar | Eliminar

Agregar Jugador
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El administrador podréa visualizar la interfaz de Editar Jugador, en la cual podréa realizar

cambios y guardarlos, como se indica a continuacién de la Figura 8.

Figura 8: Vista editar Jugador

Liga Santo Domingo

Editar
Jugador

Nombre:

Andres

Numero de Camiseta:

10

Edad:

23

Guardar

El usuario podra visualizar la tabla de los jugadores de cada equipo como se puede

observar en la Figura 9.

Figura 9: Vista Tabla de Jugadores

Equipo: Atletico del Valle

Nombre Numero de Camiseta

Andres 10

Mateo 9

Julian 44
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3.5.5 Sprint Review

Al finalizar el Sprint 2, se deben realizar las pruebas correspondientes para comprobar el

funcionamiento de los modulos desarrollados previamente.

Estas pruebas deben determinar si los mddulos de Equipos y Jugadores cumplen con los
requerimientos establecidos, para asi poder continuar con el desarrollo del siguiente

sprint.

3.5.6 Prueba de Sprint

En esta parte, se realizan las pruebas correspondientes para verificar si el modulo de
Equipos y el mddulo de Jugadores cumplen con los requerimientos. De esta manera, se

podré aprobar el funcionamiento, como se indica en la Tabla 8.

Tabla 8: Sprint Prueba de Sprint

Nombre Criterios para Aprobacion Estado

Modulo para Equipos El usuario y administrador | Aprobado
tiene la funcionalidad para
visualizar a los equipos el
cual reflejara los resultados

correspondientes.

Madulo de Jugadores El Administrador tiene la | Aprobado
funcionalidad de poder
crear, modificar, eliminar y
visualizar el cual reflejard

los resultados
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correspondientes.

El  usuario tiene la
funcionalidad de visualizar
los resultados

correspondientes.

3.6 SPRINT 3

3.6.1 Sprint Planning

Segun lo establecido en el sprint 3 continta la creacion de los médulos Tabla de
Posiciones y Tabla de Calendario de Partidos, que tienen la funcionalidad de

visualizacion de resultados correspondientes.

3.6.2 Sprint Backlog

En esta parte se realiza una guia clara para el equipo de desarrollo, que detalla las tareas

y funcionalidades que se deben abordar durante este sprint como se indica en la Tabla 9.

Tabla 9: Sprint Backlog

Nombre Descripcion Criterios para
Aprobacion
Modulo de Tabla de | El Usuario podra visualizar | El usuario puede visualizar

Posiciones la Tabla de Posiciones. de forma correcta el
modulo de Tabla de
Posiciones el cual reflejara
los resultados

correspondientes.
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Maddulo de Calendario de | El Usuario podré visualizar | El usuario puede visualizar
Partidos el Calendario de Partidos. |de forma correcta el
modulo de Calendario de
Partidos el cual reflejara
los resultados

correspondientes.

3.6.3 Disefno del Modulo de Tabla de Posiciones

Seguimos con la tercera entidad del sistema que sera la tabla de posiciones, la cual tendra
la funcionalidad de visualizar los resultados correspondientes como se indica en la Figura

10.

Figura 10: Vista Tabla de Posiciones

Li g a S a n to D o m i n g o INICIO CALENDARIO TABLA DE POSICIONES EQUIPOS ~ CONTACTOS LOGIN

TABLA DE POSICIONES

EQUIPOS DE LA LIGA TEMP.
Familia FC Primera
Atletico del Valle Primera
Sauces Primera
Milan Primera
LDU Primera

Amazonas FC Primera

3.6.4 Diseno del Modulo de Calendario de Partidos

Finalmente se crea la cuarta entidad del sistema que sera el calendario de partidos, el cual
tendré la funcionalidad de visualizar los resultados correspondientes como se indica en la

Figura 11.
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Figura 11: Vista Calendario de Partidos

Li g a S a n to D o m i n g o INICIO CALENDARIO TABLA DE POSICIONES EQUIPOS v CONTACTOS LOGIN

CALENDARIO DE PARTIDOS

ID del Partido Equipo Local Equipo Visitante Fecha y Hora Resultado

1 Atl le DL 2023-11-1

3.6.5 Sprint Review

Al finalizar el Sprint 3, se deben realizar las pruebas correspondientes para comprobar el

funcionamiento de los mddulos desarrollados previamente.

Estas pruebas deben determinar si los mddulos de Tabla de Posiciones y Calendario de
Partidos cumplen con los requerimientos establecidos, para asi poder continuar con el

desarrollo del siguiente sprint.

3.6.6 Prueba de Sprint

En esta parte, se realizan las pruebas correspondientes para verificar si el médulo de Tabla
de Posiciones y el moédulo de Calendario de Partidos cumplen con los requerimientos. De

esta manera, se podra aprobar el funcionamiento, como se indica en la Tabla 10.

Tabla 10: Sprint Prueba de Sprint

Nombre Criterios para Aprobacion Estado
Mddulo de Tabla de El Usuario podra visualizar | Aprobado
Posiciones la Tabla de Posiciones.
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Moédulo de Calendario de

Partidos

El Usuario podra visualizar

el Calendario de Partidos.

Aprobado
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4 CAPITULO IV: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo, se presentan las conclusiones y recomendaciones que se obtienen al
finalizar cada proceso del aplicativo web, junto con las pruebas correspondientes. Estas
pruebas permiten verificar las funcionalidades del aplicativo de manera correcta y

asegurarse de que cumpla con los requerimientos establecidos inicialmente.

4.1 CONCLUSIONES

e Con el desarrollo de este proyecto, se ha logrado disefiar el prototipo del aplicativo
web para la Liga Barrial Santo Domingo de Conocoto. Este aplicativo proporciona
una solucion moderna y tecnolégica para mejorar la administracion y control.

e La utilizacion de diversas herramientas de desarrollo, como HTML, CSS,
JavaScript y PHP, resulta esencial en la creacion de los médulos. Esto nos permite
lograr una mejor funcionalidad y disefiar interfaces atractivas e intuitivas.

e Los resultados de esta investigacion demuestran que la utilizacion de la
metodologia de desarrollo de software SCRUM, es una herramienta eficaz en el
desarrollo &gil de proyectos colaborativos. Con la ayuda de Sprint, permiti6 tener
una entrega de funcionalidades, lo que facilitd la adaptacion a los cambios y
obtener mejores resultados con rapidez.

e Ladefinicidn de los roles permitid lograr una comunicacién clara y efectiva entre
los miembros del equipo, estableciendo responsabilidades de manera adecuada.
Ademas, la identificacion correcta de los requerimientos funcionales y no
funcionales posibilité el desarrollo de una aplicacidn que satisface las necesidades

de los usuarios.
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4.2 RECOMENDACIONES

Es recomendable realizar pruebas exhaustivas del sistema antes de su
implementacion completa. Para asegurar que las funcionalidades se encuentren en
Optimas condiciones, y asi poder evitar problemas en el futuro.

Para obtener resultados mas eficientes al levantar los requerimientos, es necesario
hacer un analisis detallado de los procesos de la liga barrial, y comprender con
claridad los procesos y actividades de administracion y control que se llevan a
cabo en ellas. De esta forma, obtendremos una vision mas clara de las necesidades
y poder adaptarlo al sistema.

Es recomendable implementar medidas de seguridad adicionales en la aplicacion,
como la autenticacion de identidad. Esto garantizara la proteccion del sistema y
evitaran la pérdida de informacion de los usuarios y de la liga barrial.
Finalmente, se sugiere analizar la posibilidad de expandir la aplicacion en el
futuro, teniendo en cuenta nuevas funcionalidades que puedan agregar valor a la
liga barrial y a los usuarios. Esto permitira tener una aplicaciéon completa y
adaptada a las necesidades y evoluciones constantes de la administracion y control

de la liga barrial.
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