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Resumen

Titulo: Prototipo de Software para la Gestion de Comunidades de Practica Deportiva*

Autores: Carlos Ariel Estévez Ramirez, Joao Antonio Maldonado Cer6n**

Palabras Clave: Comunidad de practica deportiva, deporte, software mavil, actividad fisica,

Angular, lonic.

Descripcion:

Actualmente mas de dos tercios de los jovenes en el mundo realizan las actividades fisicas suficientes para
mantener una vida sana y esto tiene consecuencias negativas en su estado de salud fisico y mental, es decir
tienen un factor de riesgo de mortalidad mas alto que aquellos jévenes que si realizan actividades fisicas de
manera constante. Este problema dicho tambien genera que los jovenes que no practican una actividad fisica
usualmente tenga menor desempefio academico que los que si lo hacen.

Para incentivar la practica deportiva en los estudiantes UIS se disefié un prototipo de software en el que
se plantea la gestion de comunidades de practica deportiva. Este prototipo propone conectar a un grupo de
personas que comparten un interés deportivo en comun, brindando la posibilidad de registrarse con un rol
dependiendo de su perfil y asi poder planear, organizar, participar en encuentros (entrenamientos, salidas
inviduales, salidas por equipos, torneos), crear y ser parte de comunidades de practica deportiva (equipos),
Ilevar un control y ver la linea de tendencia de su rendimiento, asi como tener la posibilidad de ver la ultimas
noticias de la actualidad deportiva. Este prototipo fue desarrollado utilizando el patron de disefio cliente
servidor y las tecnogias de desarrollo web Angular, lonic, NodeJS y Typescript.

* Proyecto de Grado
** Facultad de Ingenieria Fisicomecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica. Director: Profesora Sonia Cristina Gamboa Sarmiento,
Doctora en Educacién.
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Abstract

Title: Communities of Sport Practice Management Software Prototype*

Authors: Carlos Ariel Estévez Ramirez, Joao Antonio Maldonado Cerén**

Keywords: Community of sport practice, software prototype, sport, mobile software prototype,

workout, Angular, lonic.

Description:

Nowadays, more than two thirds of the world's young population do not practice a sufficient
physical activity to maintain a healthy life, and this has negative consequences for their physical
and mental health. Researches demonstrate that these people have a higher mortality risk factor
than those young people who practice a constant physical activity. This problem also means that
young people who do not workout or practice sports usually perform less academically than those
who do.

In order to encourage UIS students to practice sports, a communities of sport practice
management software prototype was designed. This prototype proposes to connect a group of
people who share a common sporting interest, offering the possibility of registering with a different
roles depending on the user profile and thus be able to plan, organize, participate in matches
(workout programs, friendly matches, team matches and tournaments), create and be part of
communities of sports practice (teams). Also, this prototype let the users track and see the trend
line of their performance, and bring the option to see the latest news of sports news. This prototype
was developed using the client server design pattern and the web development technologies
Angular, lonic, NodeJS, JavaScript and Typescript.

* Bachelor Thesis
** Facultad de Ingenieria Fisicomecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica. Director: Profesora Sonia Cristina Gamboa Sarmiento,
Doctora en Educacién.
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Introduccion

De acuerdo con los datos expuestos por la OMS (Organizacion Mundial de la Salud), en un estudio
realizado en 2010 se demostro que aproximadamente el 23% de los adultos (mayores de 18 afios)
y mas de dos tercios de los jovenes entre 11 y 17 afios en el mundo no realizan una actividad fisica

suficiente para beneficiar su salud (Organizacién mundial de la salud, 2018).

Uno de los factores de riesgo de mortalidad mas importante a nivel mundial, es la falta de
actividad fisica. Lo cual aumenta el nimero de enfermedades no transmisibles y perjudica el estado
de salud de la poblacion, no s6lo en aquellos paises con bajos indices de actividad fisica sino a
nivel general. El riesgo de mortalidad de las personas con una escasa actividad fisica esta entre un
20% y 30% en comparacion con aquellas personas que son lo suficientemente activas

(Organizacion mundial de la salud, 2018).

Por otro lado, una regular y moderada actividad fisica como caminar, montar bicicleta o
practicar algun deporte de forma amateur tiene grandes beneficios no solo para la salud fisica, sino

también para la salud mental. Asi mismo, contribuye a adquirir un estilo de vida méas sano.

Por este motivo, es importante crear espacios en donde se incentive la practica deportiva por
parte de los jovenes especialmente aquellos que se encuentran en colegios y universidades para
que desde de temprana edad adquieran habitos sanos en su vida y sean menos propensos a sufrir

problemas de salud.
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Por otra parte, teniendo en cuenta la preponderancia de las TIC, especialmente las aplicaciones
moviles, para los jovenes, se desarrolld una aplicacion para la gestion de comunidades de practica
deportivas, que permite la creacion de perfiles, la conformacion de equipos, la organizacion de

eventos, asi como el registro de resultados de test de rendimiento deportivo.
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1. Propuesta

1.1 Problema

Las instituciones de educacion superior en Colombia ofrecen, como parte de sus programas de
formacion, la posibilidad de aprender y practicar algun deporte que le llame la atencién a los
estudiantes, lo cual les genera beneficios como lo son: mejorar el estado de la salud, aumentar la
capacidad de atencion, estimular el compromiso, el valor del esfuerzo, el trabajo en equipo, la
disciplina, ayuda a controlar los nervios y gestionar de una mejor manera los momentos de estres.
Sin embargo, la mayoria de los estudiantes universitarios toman la decision de no practicar
actividades deportivas y no aprovechar dichos beneficios. Segun una indagacion llevada a cabo en
la comunidad UIS, en el marco de este proyecto, una de las razones por las cuales los estudiantes
toman esta eleccién es debido a que normalmente los alumnos que practican o desean practicar
algin deporte de manera amateur encuentran que su nucleo de amigos y compafieros mas
allegados no comparten sus mismos intereses, por lo tanto, cuando desean poner en practica algun
deporte se ven en la obligacion de trasladarse a un centro deportivo con la expectativa de encontrar
alguna compafiia adecuada para mejorar su experiencia. En conclusion, en la mayoria de los casos
los estudiantes universitarios desisten de la idea de practicar la actividad deportiva en cuestion,

debido a que no encuentran con quien hacerlo.

1.2 Justificacién
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Para fomentar la gestion de comunidades de practica deportiva en la Universidad Industrial de
Santander se plantea desarrollar un prototipo de software que conectara a un grupo de personas
que comparten un interés deportivo en comun, brindando la posibilidad de planear y organizar
encuentros, asi como poder participar en alguno de ellos, todo esto con el fin de profundizar sus
conocimientos en el area y desarrollar su experiencia en dicho deporte. Del mismo modo se busca
incentivar la inclusion social en las comunidades de practica deportiva, de manera que la condicion

de género de cada uno no represente un obstaculo para su participacion en comunidades deportivas.

1.3 Metodologia

Para disefar y desarrollar un prototipo de software para la gestion de comunidades de practica
deportiva se utilizo el modelo de prototipado de software, en especifico el modelo de prototipado
evolutivo. La meta principal de este modelo es desarrollar un prototipo robusto bien estructurado
el cual se mejora en cada nueva iteracion. Este modelo tiene muchos beneficios entre los cuales se
destaca que ayuda a eliminar las ambigledades, hace mas precisa la interpretacion de los
requerimientos y la funcionalidad del sistema, asegura que la solucion es la que se supone que
debe ser (no la que el desarrollador piensa), permite al desarrollador mostrar y hacer rapidamente
una realimentacion de lo que se tiene con el usuario final o cliente, ayuda a identificar de una
manera rapida y eficaz la raiz de los problemas, brinda una forma de estimar los costos del

proyecto, el tiempo que tomara y las herramientas que se necesitan para desarrollarlo.
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Se abordaron las siguientes fases para el desarrollo del prototipo de software para la gestion de

comunidades de préactica deportiva.

1.3.1 Fase de disefio y redaccion de requerimientos. Durante esta fase se formularon los
requisitos funcionales y no funcionales, asi como también se disefiaron los diagramas de casos de

uso, entidad-relacion de la base de datos y de arquitectura del software.

1.3.2 Primer prototipo. A lo largo de esta fase se disefid e implement6 una estructura de datos
para las comunidades de practica deportiva. En adicion a esto se instauré y documento el registro
de usuarios de los diferentes roles, escenarios deportivos, salidas, torneos y programas de

entrenamiento.

1.3.3 Segundo Prototipo. En esta fase se tomo el primer prototipo y se agreg6 la funcionalidad
de referenciar geograficamente los escenarios deportivos, salidas, torneos y programas de
entrenamiento, asi como calcular el rendimiento y mostrar tendencias a partir del rendimiento

histdrico de los usuarios en la practica deportiva.

1.3.3. Tercer Prototipo. Durante esta fase se instaur6 en el segundo prototipo un médulo de

administracién y se enlazé contenido multimedia disponible en la red.

2. Objetivos
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2.1 Objetivo General

Disefiar y desarrollar un prototipo de software para la gestion de comunidades de préactica

deportiva.

2.2 Objetivos Especificos

1. Proponer un diagrama de arquitectura para la gestion de comunidades practica deportiva.

2. Proponer un disefio de una aplicacién mavil para las comunidades de practica deportiva, a partir
de la representacion propuesta, que cuente con las siguientes funcionalidades

2.1 Registrar usuarios de los roles: entrenador, deportista, organizador de eventos, jurado,
patrocinador.

2.2 Registrar escenarios deportivos, salidas, programas de entrenamiento, torneos, y referenciar
los mismos geograficamente.

2.3 Calcular el rendimiento del usuario en la practica deportiva y mostrar tendencias a partir del
rendimiento histérico de los usuarios.

Enlazar material multimedia disponible en la red.

2.5 Disponer un modulo de administracion de la aplicacién .

3. Validar cada prototipo desarrollado hasta encontrar el nivel de satisfaccion.

3. Marco de Referencia
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3.1 Estado del arte

A continuacién, se describen las principales caracteristicas de algunas aplicaciones orientadas al

registro de actividades deportivas y a la conformacién de comunidades.

3.1.1 Sportyapp. Es una aplicacion desarrollada para iOS, su principal objetivo es hacer que
los usuarios logren de una manera facil practicar deportes con personas cercanas. Esta aplicacion
brinda a los usuarios la opcion de descubrir las actividades deportivas que se realizaran en sus

cercanias, asi como ver quien se encuentra inscrito a dichas actividades (L6pez J, 2018).

3.1.2 Timpik. Es una aplicacion que se promociona en las tiendas de aplicaciones de iOS y
Android. Sus creadores resaltan que con Timpik es posible organizar o inscribirse a partidos de
padel o futbol en un entorno cercano. Sin embargo, con esta aplicacion es posible planificar

eventos para cualquier deporte (L6pez J, 2018).

3.1.3 Fubles. Es una aplicacién desarrollada para iOS y Android. Fubles se centra en buscar la
manera mas facil de jugar futbol en una ciudad. No obstante, Fubles permite organizar encuentros

en cualquier actividad que se realice en grupo (Lopez J, 2018).

3.1.4 Meetup. Esta aplicacion no se encuentra principalmente enfocada hacia el deporte. Sin
embargo, contiene un apartado de deportes y condicion fisica, el cual no solo le proporciona al
usuario los eventos deportivos cercanos, también brinda la opcidn de crear un nuevo evento (Lépez

J, 2018).
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3.1.5 Sport Meeting. La cadena de tiendas deportivas Decathlon en el 2013 lanzé la aplicacién
Sport Meeting, la cual tiene como propdsito funcionar como red social para personas que practican
un mismo deporte. Esta aplicacion se encuentra disponible para dispositivos iOS y Android (L6pez

J, 2018).

3.1.6 Runtastic. Esta aplicacion es popular entre los aficionados al running, contiene un
apartado de clasificacion en el cual se registran los kilémetros recorridos por cada usuario, permite
comparar los resultados entre distintos usuarios y llevar las estadisticas de progresion y marcas

conseguidas (Lopez J, 2018).

3.1.7 Strava. Es la aplicacion referente para las personas que practican ciclismo. Strava permite
registrar y georreferenciar rutas, carreras y entrenamientos. A su vez, esta aplicacion calcula
estadisticas importantes con parametros como el tiempo, distancia, ritmo, velocidad, calorias, entre

otros (Aplicaciones para ciclistas, 2018).

3.1.8 Wikiloc. Una aplicacion disefiada para los ciclistas aventureros que salen a descubrir
nuevas rutas en pueblos aledafios a ciudades o en municipios. Su herramienta principal son los
mapas de rutas disponibles y que han sido trazados por otros usuarios de la aplicacion

(Aplicaciones para ciclistas, 2018).

3.2 Marco Contextual
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3.2.1 Comunidad de practica (CoP). El concepto fue propuesto por Etienne Wenger en
Comunidades de préactica: aprendizaje, significado e identidad (Giraldo Marin L. y Atehortla
Correa L, 2010). EI autor propone que una organizacion no es una piramide que trabaja por
relaciones de autoridad, pues se cree que los individuos tienden mas a imitar a sus jefes que a hacer
lo que ellos les ordenan. De acuerdo con esto las acciones de las personas que hacen parte de la
organizacion no son generadas por la obediencia, sino en el significado que los individuos le

atribuyen a lo que hacen.

Para Wenger las organizaciones son un conjunto de estructuras interpersonales que generan
sentido y conocimiento, en otras palabras, una galaxia de comunidades de préactica. Cada
comunidad posee sus propios individuos, topicos, identidad, formas de distribuir y generar
conocimiento. De acuerdo con esto, cada comunidad tiene un Unico sistema de creencias y una
forma particular de concebir las cosas (Giraldo Marin L. y Atehortta Correa L, 2010).

Segun Wegner, las CoP estan definidas como grupos de personas que tienen una misma

preocupacion o pasion por algo que realizan (BE T, 2018).

3.2.2 Deporte. “Se denomina deporte a la actividad fisica pautada conforme a reglas y que se
practica con finalidad recreativa, profesional o como medio de mejoramiento de la salud”
(Villafrades Gonzalez F, comunicacion personal, 2018). Por su parte la Real Academia Espafiola
(RAE) define este término como una actividad fisica que es ejercida por medio de una competicion
y cuya préactica requiere de entrenamiento y normas, con frecuencia el deporte se practica bajo la

forma de una competencia (Definista, 2018).
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3.2.3 Deporte en conjunto. Un deporte de equipo se refiere al tipo de deporte en donde la
prueba se realiza entre dos equipos rivales, cada uno compuesto por la misma cantidad de
jugadores, y que tienen como fin interactuar directamente y de manera simultanea para lograr un
objetivo. El objetivo es lograr la mayor cantidad de puntos y obtener la victoria de parte del equipo
que realice la mayor cantidad de puntos una vez terminado el tiempo se gana como equipo. Como

por ejemplo de deporte en conjunto se encuentran: Baloncesto, VVoleibol, Futbol, Futbol sala etc.

3.2.4 Deporte individual. El autor Parlebas lo define como los deportes en los cuales los
practicantes tiene que superar determinadas dificultades, superandose asi mismo con respecto a
una variable como el tiempo, distancia o técnica, las cuales pueden ser comparadas con otros

jugadores (PARLEBAS, 1989).

3.2.5 Programa de entrenamiento. Se define como un evento deportivo el cual es dirigido por
una persona experta con habilidades especificas en un area del deporte. En este tipo de evento los
usuarios obtienen una preparacién con el propdsito de mejorar habilidades especificas (Villafrades

Gonzalez F, comunicacion personal, 2018).

3.2.6 Test fisico. Se define como una evaluacion de una habilidad o cualidad de las condiciones
fisicas de una persona e indica las aptitudes y rendimiento que posee un individuo al llevar a cabo

cualquier actividad fisica (Villafrades Gonzalez F, comunicacién personal, 2018).

3.2.7 UKK 2km walk test. La Prueba de caminata UKK de 2 km es una prueba de habilidad

fisica sencilla y confiable que fue disefiada para medir la condicién cardiorrespiratoria de los
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adultos. Esta prueba fue disefiada por el Instituto de Investigacion para la Promocion de la Salud

UKK ubicado en Tampere, Finlandia (UKK-instituutti, 2013).

3.2.8 Evento deportivo. Se definen como acontecimientos que surgen de momentos fuera de
la rutina y que tienen metas de ocio, culturales, personales u organizativos determinados de forma
separada a la actividad diaria normal, la cual tiene como finalidad ilustrar, celebrar, entretener o
retar la experiencia de una persona o una comunidad (Villafrades Gonzalez F, comunicacion

personal, 2018).

3.2.10 Prototipo de software. El prototipo de software brinda una oportunidad para que el
fabricante tenga una idea de cémo se verd el producto final antes de que se destinen recursos
adicionales, como tiempo y dinero, para finalizar el producto. La creacion de prototipos brinda al
editor del software la oportunidad de evaluar el producto, garantizar que esta haciendo lo que se

pretende y determinar si es necesario realizar mejoras (Study.com, 2018).

Algunos beneficios del prototipado de software son: evitar los malentendidos entre los usuarios
y los desarrolladores, los servicios faltantes y confusos son mas faciles de ser encontrados.

3.3 Marco Tecnoldgico

A continuacion, se describe el conjunto de herramientas que se usaron para el desarrollo de las

diferentes versiones del prototipo.
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3.3.1 Visual Studio Code. Es un editor de codigo fuente de bajo recurso desarrollado por
Microsoft que esta disponible para Windows, macOS, y Linux. Este editor cuenta con un soporte
incorporado para JavaScript, TypeScript y Node.js. Ademas, contiene todo un ecosistema de
extensiones para otros lenguajes como C++, C#, Java, Python, PHP, Go, .NET y Unity

(Documentation for Visual Studio Code, 2016).

3.3.2 lonic. Es un kit de desarrollo de software de HTML5 que ayuda a generar aplicaciones
moviles pseudo nativas con tecnologias como HTML, CSS y JavaScript (lonic Documentation,

2018).

3.3.3 Apache Cordova. Es un framework de desarrollo mévil que facilita la utilizacién de las
tecnologias web como HTML5, CSS3 y JavaScript para el desarrollo multiplataforma. Con
Cordova las aplicaciones son ejecutadas dentro de un contenedor para cada plataforma, de esta
manera logra correr la misma aplicacion en diferentes plataformas (Architectural overview of

Cordova platform, 2018).

3.3.4 NodeJS. Es un entorno de desarrollo basado en el lenguaje de programacion JavaScript,
que permite construir aplicaciones de red rapidas y escalables. Node.js utiliza el modelo de
entrada/salida lo que lo hace liviano y eficiente, es perfecto para aplicaciones con un gran trafico

de datos en tiempo real (Fundacion de Node.js, 2018).

3.3.5 Angular. Es una framework de javascript que hace facil la construccion de aplicaciones

web. Este framework combina las plantillas, inyeccion de dependencias, competentes y buenas
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practicas con el fin de resolver retos de desarrollo. Angular empodera a los desarrolladores a
construir aplicaciones que pueden ser ejecutadas en la web, dispositivo mévil o como aplicacion

de escritorio (Angular, 2019).

3.3.6 MySQL. Es un gestor de bases de datos relacionales, desarrollado y distribuido por la
corporacion Oracle. El software de MySQL es de cddigo abierto lo que significa que es posible
que cualquier usuario pueda usarlo y modificarlo. Las bases de datos de MySQL son bien

conocidas por ser rapidas, faciles de usar y escalables (MySQL :: Developer Zone, 2019).

3.3.7 MySQL WorkBench. Es una herramienta visual para el disefio, desarrollo y creacion de
bases de datos en MySQL. Esta herramienta permite realizar modelado de datos, disefio y
ejecucidn de sentencias SQL. WorkBench se encuentra disponible para Windows, Linux y Mac

0S X (MySQL :: MySQL Workbench Manual, 2019).

3.3.8 Protocolo HTTP. El protocolo de transferencia de hipertexto HTTP por sus cifras en
inglés, es un protocolo que se encuentra en la capa de aplicacion del modelo OSI, el cual articula
los intercambios de informacion entre los servidores HTTP y clientes web. Este protocolo se basa
en operaciones de peticidn-respuesta, es decir un cliente envia un mensaje con los datos de la
peticion y el servidor responde con un mensaje que contiene el estado de la operacion y un

resultado (protocolo http, 2019).

3.3.9 JavaScript. Es un lenguaje de programacion liviano multiplataforma, mayormente

utilizado como parte de las paginas web, en las cuales permite al lado del cliente interactuar con
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el usuario y asi construir paginas dinamicas. Este lenguaje esta orientado a objetos y posee una
sintaxis muy similar a Java. Una de las mayores ventajas de JavaScript es que es no tipado, lo que
significa que una variable en JavaScript puede ser asignada como cualquier tipo de dato (Learn

JavaScript basics with our free JavaScript tutorials for programmers, 2019).

3.3.10 TypeScript. Es un lenguaje de programacion orientado objetos de cddigo abierto
disefiado y soportado por Microsoft. Este lenguaje basicamente es un superconjunto de JavaScript
que es compilado en JavaScript regular. TypeScript es el lenguaje multiplataforma mas versatil
usado en las aplicaciones web modernas, este puede ser usado tanto en el lado del cliente de la
aplicacién con framework como en Angular y React.js, asi como en el lado del servidor con

entornos de desarrollo como Node.js (TypeScript, 2019).

3.3.11 Google Maps API. EI API de google maps permite agregar y customizar mapas con

nuestro propio contenido para paginas web y dispositivos mdviles.

3.3.12 GitHub. Es una plataforma de alojamiento de cddigo para el control de versiones lo cual
permite a varios usuarios trabajar en el mismo proyecto al mismo tiempo y desde cualquier lugar.
Esta plataforma utiliza Git que es una herramienta de control de versiones, la cual permite ir
registrando y creando copias de seguridad de los cambios en el proyecto a medida que se avanza

en el desarrollo (GitHub features: Intuitive code review tools, 2019).

4. Resultados del proyecto
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4.1 Encuesta y resultados

4.1.1 Primera encuesta. Esta encuesta fue realizada con el fin de evidenciar que porcentaje de
los estudiantes de la Universidad Industrial de Santander realizan practicas deportivas. Se preguntd
directamente a 90 estudiantes ¢ Practica usted alguin deporte de manera aficionada?, analizando los
resultados se encontré que mas del 60% de la poblacidn encuestada no realiza ninguna actividad

deportiva, ver

@ 5i
@ No

Figura 1. Grafica primera encuesta

4.1.2 Segunda encuesta. Esta encuesta fue planteada con la finalidad de evaluar la necesidad

que se tiene de un software que permita conectar a las comunidades de préctica deportivas, por
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esta razdn se encuestaron 90 estudiantes que practican de forma amateur o no alguna actividad

deportiva. A continuacidn, se muestran los resultados cada pregunta realizada en esta encuesta

4.1.2.1 Estudiantes con Smartphone. Es importante conocer qué porcentaje de los estudiantes
disponen de un smartphone ya que son ellos los que tienen la posibilidad de interactuar con el

prototipo. Por esta razon se plantearon las siguientes preguntas con respecto al tema.

¢ Es usted poseedor de un celular smartphone o celular inteligente?
Se analizaron las respuestas y se obtuvo que mas del 96% de la poblacion encuestada dispone de

un celular smartphone o celular inteligente, ver

Figura 2. Resultados pregunta uno

¢ Con qué frecuencia utiliza su smartphone?
Se analizaron las respuestas y se obtuvo que mas del 88% de la poblacidn encuestada que posee

un celular smartphone lo usa frecuentemente, ver
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@ Nuy frecuentemente
@ Frecuentemente

@ Ccasionalmente

@ Raramente

@ Munca

Figura 3. Resultados pregunta dos

4.1.2.2 Relacion de los estudiantes con el deporte. Es importante conocer qué tan relacionados
se encuentran los estudiantes con el deporte y que tan accesibles son los eventos y espacios
dedicados al deporte para ellos. De esta forma se puede evaluar si es necesaria 0 no una aplicacion

movil que permita a estas comunidades de practica deportiva conectarse de una forma mas sencilla.

¢, Con queé frecuencia realiza una préctica deportiva?
Se analizaron las respuestas y se obtuvo que mas del 50% de los encuestados realizan

actividades fisicas menos de 3 veces por semana, ver

@ Muy frecuentemente (7 dias a la
semana)

@ Frecuentemente (5-6 dias a la
semana)

O Ccasionalmente (2-3 dias a la
semana)

@ Raramente (1 dia a la semana)

@ Con menos frecuencia

Figura 4. Resultados pregunta tres
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¢De las siguientes opciones con quien realiza algun tipo de actividad deportiva?
Se analizaron las respuestas y se obtuvo que mas del 86% de los encuestados realizan practicas

deportivas con personas distintas a sus familiares y amigos, ver

Familiares (158.9 %)

Otros

(86.5 %)

(29.7 %)

Amigos

Figura 5. Resultados pregunta cuatro

¢ Qué tan facil es para usted encontrar eventos deportivos y participar de ellos?
Se analizaron las respuestas y se obtuvo que mas del 66% de los encuestados consideran que es

dificil encontrar eventos deportivos y participar de ellos, ver
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@ Muy facil
@ Facil
@ Dificil
@ Muy dificil

Figura 6. Resultados pregunta cinco

¢Usted veria necesaria una aplicacion mdvil para crear y unirse a equipos, eventos y
encuentros deportivos con sus amigos o personas externas?

Se analizaron los datos y se obtuvo que mas del 82% de los encuestados consideran que es
necesario una aplicacién mavil para crear y unirse a equipos, eventos y encuentros deportivos con

Sus amigos 0 personas externas, ver

Figura 7. Resultados pregunta seis

4.2 Requerimientos funcionales
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A partir del marco de referencia y los resultados obtenidos en la indagacion, se formulé la siguiente

lista de requerimientos funcionales:

Tabla 1.

Lista de requerimientos funcionales

Lista de Requerimientos Funcionales

Identificador

(RF#) Nombre

RFO1 Disponer de un médulo de usuarios.

RFO02 Registrar usuarios (Deportista, Organizador de eventos, Juez, Patrocinador, Entrenador).

RF03 Iniciar sesion en el prototipo.

RF04 Proporcionar una vista de inicio para los patrocinadores, organizadores y arbitros.

RFO5 Proporcionar una vista de inicio para los deportistas y entrenadores.

RF06 Permitir ver y editar perfil de los usuarios.

RFO7 Permitir cerrar sesién en la aplicacion.

RFO08 Disponer de un submédulo de equipo.

RF09 Den_tro del submddulo de equipo permitirle al usuario (deportista o entrenador) agregar un nuevo
equipo.

RF10 Dentro del submédu_lp de equipo per_mitir!e al l_Jsuario (d_eportista 0 entrene}dor,) unirsie a un equipo
ya creado. Esta funcion solo estara disponible si el usuario no pertenece a ningdn equipo.

RF11 Der]tro de_l submaédulo de equipo perm_iti_rle al usu_ario (deportist_a o0 entrenador) que hacen parte de
algln equipo aceptar o rechazar las solicitudes de ingreso al equipo
Dentro del submédulo de equipo disponer de un chat en el cual todos los usuarios pueden enviar y

RF12 recibir mensajes. Este chat sera Gnico para cada equipo y los mensajes s6lo se podran ver y enviar si

el usuario (deportista o entrenador) pertenece al equipo previamente de lo contrario no podré acceder
a este chat.

Dentro del submddulo de equipo permitirle al usuario (deportista o entrenador) ver los perfiles de
RF13 cada integrante del equipo. Esta funcion s6lo se podré realizar si el usuario pertenece previamente
al equipo en el que esta consultando la informacion.

Disponer de un mddulo de eventos (salidas por equipos, salida individuales, entrenamientos,

RF14
torneos).

RF15 Disponer de un submodulo de torneos.

RF16 Dentro del submédulo de torneos permitirle al usuario (organizador de eventos) agregar un nuevo
torneo en el cual podra agregar una ubicacidn georreferenciada con Google maps.

RF17 Dentro del submdédulo de torneos permitirle al usuario (organizador de eventos) filtrar, ver, editar y

eliminar los torneos que ha creado.

Dentro del submédulo de torneos permitirle al usuario (deportista y entrenador) unirse a un torneo
RF18 por equipos ya creado previamente por un organizador. Estara habilitada esta funcién solo si el
usuario pertenece a un equipo previamente.

Dentro del submodulo de torneos permitirle al usuario (deportista) unirse a un torneo individual ya

RF19 . .
creado previamente por un organizador.
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Lista de Requerimientos Funcionales

Identificador
(RF#)

Nombre

RF20

Dentro del submédulo de torneos permitirle al usuario (deportista o entrenador) dejar de participar
de un torneo por equipos, siempre y cuando ya esté unido a este torneo con anterioridad. Estara
habilitada esta funcién sélo si el usuario pertenece a un equipo previamente.

RF21

Dentro del submédulo de torneos permitirle al usuario (deportista) dejar de participar de un torneo
individual, siempre y cuando ya esté unido a este torneo con anterioridad.

RF22

Dentro del submédulo de torneos permitirle al usuario (deportista o entrenador) ver la informacion
de los torneos en los cuales ya esta participando, de igual forma podra observar la ubicacion
georreferenciada del torneo si el usuario lo desea.

RF23

Dentro del submaédulo de torneos permitirle al usuario (patrocinador) buscar, filtrar, ver y patrocinar
torneos ya creados previamente por un organizador.

RF24

Dentro del submédulo de torneos permitirle al usuario (patrocinador) consultar, filtrar y ver los
torneos que se encuentra patrocinando.

RF25

Dentro del submddulo de torneos permitirle al usuario (arbitro) permitir a los arbitros recibir y tomar
decisiones a solicitudes de arbitraje de torneos.

RF26

Dentro del submédulo de torneos permitirle al usuario (&rbitro) consultar, filtrar y ver los torneos
que va a arbitrar.

RF27

Disponer de un submodulo de salidas individuales.

RF28

Dentro del submddulo de salidas individuales permitirle al usuario (organizador de eventos o
deportista o entrenador) agregar una nueva salida individual en la cual podré agregar una ubicacion
georreferenciada con Google maps.

RF29

Dentro del submédulo de salidas individuales permitirle al usuario (organizador de eventos o
deportista 0 entrenador) gestionar las salidas individuales que ha creado.

RF30

Dentro del submédulo de salidas individuales permitirle al usuario (Deportista) unirse a una salida
individual ya creada por otro usuario (organizador de eventos o deportista o entrenador).

RF31

Dentro del submédulo de salidas individuales permitirle al usuario (Deportista) dejar de participar
en una salida individual, siempre y cuando ya esté unido a esta salida previamente.

RF32

Dentro del submédulo de salidas individuales permitirle al usuario (Deportista) ver la informacion
de las salidas individuales en las cuales ya estd participando, de igual forma podré observar la
ubicacién georreferenciada de la salida individual si el usuario lo desea

RF33

Disponer de un submédulo de salidas por equipos

RF34

Dentro del submodulo de salidas por equipos permitirle al usuario (deportista o entrenador) agregar
una nueva salida por equipos en la cual podra agregar una ubicacién georreferenciada con Google
maps. Estara habilitada esta funcion sélo si el usuario pertenece a un equipo previamente.

RF35

Dentro del submodulo de salidas por equipos permitirle al usuario (deportista o entrenador) gestionar
las salidas por equipos que ha creado. Estard habilitada esta funcion solo si el usuario pertenece a un
equipo previamente.

RF36

Dentro del submddulo de salidas por equipos permitirle al usuario (deportista o entrenador) unirse a
una salida por equipos ya creada por otro usuario (deportista 0 entrenador). Estara habilitada esta
funcidn sélo si el usuario pertenece a un equipo previamente.

RF37

Dentro del submédulo de salidas por equipos permitirle al usuario (deportista o entrenador) dejar de
participar de una salida por equipos, siempre y cuando ya esté unido a esta salida con anterioridad.
Estara habilitada esta funcion solo si el usuario pertenece a un equipo previamente.

RF38

Dentro del submddulo de salidas por equipos permitirle al usuario (deportista o entrenador) ver la
informacion de las salidas por equipos en las cuales ya estd participando, de igual forma podra
observar la ubicacion georreferenciada de la salida por equipos si el usuario lo desea. Estara




PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA LA GESTION... 43

Lista de Requerimientos Funcionales

Identificador
(RF#)

Nombre

habilitada esta funcién sélo si el usuario pertenece a un equipo previamente.

RF39 Disponer de un submodulo de Entrenamientos

Dentro del submddulo de entrenamientos permitirle al usuario (organizador de eventos o deportista

0 entrenador) agregar un nuevo entrenamiento en el cual podra agregar una ubicacion
RF40 georreferenciada con Google maps.

Dentro del submddulo de entrenamientos permitirle al usuario (organizador de eventos o deportista
RF41 o0 entrenador) gestionar los entrenamientos que ha creado.

Dentro del modulo de entrenamientos permitirle al usuario (Deportista) unirse a un entrenamiento
RF42 ya creado por otro usuario (organizador de eventos o deportista o entrenador).

Dentro del submodulo de entrenamientos permitirle al usuario (Deportista) dejar de participar en un
RF43 entrenamiento, siempre y cuando ya esté unido a este entrenamiento previamente.

Dentro del submodulo de entrenamientos permitirle al usuario (Deportista) ver la informacion de los

entrenamientos en los cuales ya estd participando, de igual forma podra observar la ubicacion
RF44 georreferenciada del entrenamiento si el usuario lo desea.
RF45 Disponer de un médulo de rendimiento.

Dentro del médulo de rendimiento disponer de unas instrucciones en la cual se explica en qué
RF46 consiste y cdmo aplicar el UKK walk test.

Dentro del mddulo de rendimiento permitirle al usuario agregar los resultados de la aplicacion del

UKK walk test. Esta funcion solo estara habilitada si el usuario a completado todos los datos de su
RF47 perfil.

Dentro del médulo de rendimiento permitirle al usuario revisar el historial que lleva de las pruebas
RF48 que ha registrado y mostrarle una gréfica con su rendimiento histdrico.
RF49 Disponer de un médulo de administracidn.

Dentro del moédulo de administracion permitir al usuario (administrador) gestionar los usuarios del
RF50 prototipo.

Dentro del mddulo de administracién permitir al usuario (administrador) gestionar los equipos del
RF51 prototipo.

Dentro del médulo de administracion permitir al usuario (administrador) gestionar los torneos del
RF52 prototipo.

Dentro del moédulo de administracién permitir al usuario (administrador) gestionar las salidas por
RF53 equipos del prototipo.

Dentro del médulo de administracion permitir al usuario (administrador) gestionar las salidas
RF54 individuales del prototipo.

Dentro del modulo de administracion permitir al usuario (administrador) gestionar los
RF55 entrenamientos del prototipo.

Disponer de un espacio de contenido multimedia en la aplicacién en el cual se encuentran las noticias
RF56 deportivas més relevantes del momento.

4.3 Disefio del prototipo
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4.3.1 Casos de uso. Se construyeron diagramas de casos de uso con el fin de especificar el
comportamiento del prototipo mediante la interaccidn con el usuario. Los diagramas de casos de
uso ilustran los requerimientos del prototipo al mostrar como reacciona a eventos que se producen.

Se inici6 identificando los actores principales del sistema:

4.3.1.1 Actores identificados
e Deportista

e Organizador de eventos
o Juez

e Patrocinador

e Entrenador

e Administrador

Tabla 2.

Descripcion del actor deportista

Actor: Usuario deportista

Caso de uso: Registrar usuario, iniciar sesién, editar datos del usuario, editar foto del usuario, historial
salidas individuales, agregar salida individual, editar salida individual, eliminar salida
individual, unirse salida individual, abandonar salida individual, agregar salida por
equipos, editar salida por equipos, eliminar salida por equipos, unirse salida por equipos,
abandonar salida por equipos, agregar un equipo, editar equipo, solicitar unirse a un
equipo, decision solicitud equipo, enviar mensaje equipo, unirse a un torneo, abandonar
un torneo, unirse a un entrenamiento, abandonar entrenamiento, ver instructivo
rendimiento, agregar rendimiento, ver instructivo rendimiento.

Descripcion: Usuario con permiso de agregar, editar, unirse a un equipo, salida individual, salida por
equipos, entrenamientos y torneos. Asi como de llevar un registro de su rendimiento e
historial de las salidas en las que participo, asi como de acceder al contenido multimedia.

Tipo: Primario
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Tabla 3.

Descripcion de actor organizador de eventos

Actor:

Usuario organizador de eventos

Caso de uso:

Registrar un usuario, iniciar sesion, editar datos del usuario, editar foto del usuario,
agregar salida individual, editar salida individual, eliminar salida individual, crear un
torneo, editar un torneo, eliminar torneo, agregar entrenamiento, patrocinar un torneo, ver
contenido multimedia.

Descripcion:

Usuario con permiso de agregar, editar, eliminar torneos y salida individuales, asi como
de acceder al contenido multimedia.

Tipo:

Primario

Tabla 4.

Descripcion del actor juez

Actor:

Usuario juez

Caso de uso:

Registrar usuario, iniciar sesion, editar datos del usuario, editar foto del usuario, ver
contenido multimedia.

Descripcion:

Usuario con permiso de arbitrar torneos y acceder al contenido multimedia.

Tipo:

Primario

Tabla 5.

Descripcion del actor patrocinador

Actor: Usuario patrocinador

Caso de uso: Registrar usuario, iniciar sesion, editar datos del usuario, editar foto del usuario,
patrocinar un torneo, ver contenido multimedia.

Descripcion: Usuario con permiso de arbitrar torneos y acceder al contenido multimedia.

Tipo:

Primario
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Tabla 6.

Descripcion del actor entrenador

Actor: Usuario entrenador

Caso de uso: Registrar usuario, iniciar sesion, editar datos del usuario, editar foto del usuario, agregar
salida individual, editar salida individual, eliminar salida individual, agregar salida por
equipos, editar salida por equipos, eliminar salida por equipos, unirse a una salida por
equipos, abandonar salida por equipos, agregar un equipo, editar equipo, solicitar unirse
a un equipo, decision solicitud equipo, enviar mensaje equipo, crear entrenamiento, editar
entrenamiento, eliminar entrenamiento, ver contenido multimedia wver instructivo
rendimiento, agregar rendimiento, ver instructivo rendimiento.

Descripcion: Usuario con permisos de agregar, editar, eliminar salidas por equipos, individuales y
entrenamientos. Asi como de acceder al contenido multimedia.

Tipo: Primario

Tabla 7.

Descripcion del actor administrador

Actor: Usuario administrador

Caso de uso: Ver un usuario, eliminar un usuario, ver un equipo, eliminar un equipo, editar un equipo,
ver un evento, eliminar un evento, editar un evento, ver contenido multimedia.

Descripcion: Usuario con permisos de gestionar usuarios, equipos y eventos (salida individual, salida
por equipos, torneo y entrenamiento)

Tipo: Primario
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Deportista Organizador de eventos
Entrenador

Patrocinador
Juez

Usuario

prototipo

Administrador

Figura 8. Diagrama de actores del sistema

4.3.1.2 Casos de uso identificados. Una vez determinados los actores del sistema, se procedio

a la identificacion y disefio de los casos de uso.
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Figura 9. Diagrama casos de uso modulo usuario
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Figura 10. Diagrama casos de uso mddulo equipo
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Figura 11. Diagrama casos de uso mddulo torneos

X

Organizador de eventos
~ IIEEEEEEERES

% /v Usuario

Entrenador

Deportista

BERECSSeais

]

Parchemos

Gestionar salidas individuales

| Cam
—Ctntona

Figura 12. Diagrama casos de uso mddulo salidas individuales.
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Figura 13. Diagrama casos de uso madulo salidas por equipos
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Figura 14. Diagrama casos de uso mddulo entrenamiento
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Figura 15. Diagrama casos de uso modulo rendimiento
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Figura 16. Diagrama del caso de uso contenido multimedia
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4.3.2 Arquitectura

4.3.2.1 Arquitectura cliente-servidor. En el desarrollo del prototipo se utiliz6 la arquitectura
cliente-servidor, en la cual el cliente (Front-End) realiza una serie de peticiones de informacion
por medio del protocolo HTTP al servidor (back-end) el cual acepta la peticion desde la red, realiza

el servicio y devuelve el resultado al cliente.

4.3.2.2 Front-end. Es la parte del prototipo a la que un usuario puede acceder directamente.
Aqui se encuentran todas las tecnologias de disefio y desarrollo web que corren en el navegador y

que se encargan de la interactividad con los usuarios.

JavaScript, TypeScript, HTML, CSS son los lenguajes principales que se utilizaron en el
desarrollo del Frontend, de los que se desprende un framework llamado Angular el cual fue
implementado por medio del SDK de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones mdviles

hibridas llamado lonic.

4.3.2.3 Back-end. Backend es la capa de acceso a datos de un software, que no es directamente

accesible por los usuarios, ademas contiene la ldgica de la aplicacién que maneja dichos datos.

El back-end del prototipo fue implementado por medio del entorno de desarrollo llamado
node.js el cual esta basado en el lenguaje de programacion JavaScript, por medio del back-end se
gestiond la informacion proveniente de la base de datos implementada en el gestor de base de datos

llamado MySQL.
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A Continuacion, se muestra un diagrama el diagrama de la arquitectura implementada en el

prototipo.

FRONT-END

J oW

IONIC ANGULAR
Framework

Protocolo

BACK-END

S

NodeJS

Figura 17. Arquitectura del prototipo
4.3.3 Diagrama entidad-relacién. Se disefié una estructura relacional de datos para las

comunidades de practica deportiva.



PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA LA GESTION...

1 idSolicitud INT(11)

@ idEquipo INT(L1)

< descripeion VARCHAR(250)
> estado TINYINT(1)

@ idUsuario INT(11)

7 id Equipo INT{L1)

“» nombre VARCHAR[45)

<> descripeion VARCHAR(130)
“» nrolntegrantes INT(2)

< activo VARCHAR(45)

m

© idRol INT{11)
& tipo VARCHAR(45)

Indexes

i SalidakE INT(11)

Hi—
 pass VARCHAR(45)
1 idRol INT(11)
< idEquipo INT(LL
po ! S

@ idGenero INT
<> Usuariocol VARCHAR(4E)

 idUsuario INT(11)
& nombre VARCHAR(40)

© estatura SMALLINT(S)

© peso SMALLINT(S)
 fechaNacimiento VARCHAR(45)
© telefono VARCHAR(10)

 email VARCHAR(50)

o descripcion VARCHAR(500)

< fechaRegistro VARCHAR(45)

¥ idRendimiento INT '

@ idUsuario INT(11)

idMensaje INT(11)

< frase VARCHAR(130)

© fecha DATE

< idEquipe INT{11)

< remitente VARCHAR(200)
1 idUsuario INT(11)

< valor INT

T idUsuario INT(11)
T idsalidal INT(11)

Indexes
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© idsalidal INT(11)
> descripeion VARCHAR(130)

< marcador VARCHAR(45)
< ganador INT(11)
< perdedor INT(L1)
<> facha DATE
<> hora DATETIME
=
T idEquipo INT{11)
@ i Deporte INT(11) |
< latitud INT(45) I
N © longitud INT(45) |
Dot L ey |
1 idTorneo INT(11)  activo VARCHARUS) > descripsion VARCHAR(1000) i
1 idEquipo INT(11) < reglamento VARCHAR({1000) I
< pardugados INT(2) < maxEquipos SMALLINT(Zy Pl———————— -
< parGanados INT(2) & nombre VARCHAR(100)
© parEmpatados INT(2) B4 e o VARCHAR(20)
< parPerdidos INT(2) & idDeporte INT(11)
© posicion INT(2) % idUsuario INT(11) e
% amarillas INT(3) & latitud INT(45)
< rojas INT(2) % langitud INT(45)
& idGenero INT

Figura 18. Diagrama entidad relacion

@ TINYINT(L)

& fecha DATE

 hora TIME

& nroParticipantes SMALLINT(2)
& idDeporte INT{11)

@ idUsuario INT(11)

& latitud INT(45)

& longitud INT(45)

@ idGenero INT

© activo VARCHAR(45)

|
|
|
|
|
b
|
|
|
|
|
+
m

© idDeporte INT(11)
© nombre VARCHAR(45)
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4.3.4 Prototipo uno. A lo largo de esta fase se disefio e implementd una estructura de datos
para las comunidades de practica deportiva. Asi como se instaur0 el registro de usuarios de los

diferentes roles, escenarios deportivos, salidas, torneos y programas de entrenamiento.

4.3.4.1 Modulo de usuarios. Este modulo corresponde al requerimiento funcional RFO1 y

presenta las siguientes funcionalidades.

4.3.4.1.1 Registrar usuarios. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF02

Registro
Masculino ~

Facha de nacimiento Roles
mm/dd/yyyy

@ Deportista

() Organizador de eventos
. O Jurado o Juez
Roles Deportista ~ (O Patrocinador

(O Entrenador

CANCELAR LISTO!

GUARDAR

Figura 19. Registro usuarios.

4.3.4.1.2 Iniciar sesion. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF03.
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4.3.4.1.3 Vista de inicio para los patrocinadores, organizadores y arbitros. Esta funcionalidad

corresponde al requerimiento funcional RFO04.

PERFIL

| » § CONTENIDO MULTIMEDIA

f 4

Inicio Eventos

Figura 20.
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PERFIL

CONTENIDO MULTIMEDIA

f b 4

Inicio Eventos

Figura 20. Vista inicio patrocinador, organizador y arbitro.

4.3.4.1.4 Vista de inicio para los deportistas y entrenadores. Esta funcionalidad corresponde al

requerimiento funcional RF05
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38 HISTORIAL

CONTENIDO MULTIMEDIA

& L 4 i) /)

Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 21. Vista de inicio para deportista y entrenador.

4.3.4.1.5 Ver y editar perfil del usuario. Esta funcionalidad corresponde a los requerimientos

funcionales RF06 y RFO7.

Perfil Perfil Editar Perfil
v 70

o

178
Nombre : MESSi Telefono
o 3214038399
Email : messi@gmail.com
Nombre : Messi peso: 70 El mejor jugador del mundo
Email : messi@gmail.com
9 Estatura: 178 cm NUEVA CONTRASENA

Peso: 70 Telefono : 23984

Estatura: 178 cm Descripcion : El mejor jugador del mundo

Telefono : 23984 Edad: 21 afios.

GUARDAR CAMBIOS
o e R

Edad:21 afos. CERRAR SESION

el L o ~ L, L i /) L 4 e -/

Inicio Eventos Equipo Rendimiento Inicio Eventos Equipo Rendimients Inicio Eventos Equipo Rendimiento
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Figura 22. Perfil del usuario.
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4.3.4.2 Modulo de equipos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF08.

4.3.4.2.1 Registrar equipo. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF09.

Nombre

Q,  Search Barsa

Descripcion

Este es un equipo

28:3/20

= Nueva descripcion Numero Integrantes

20

+9 ENVIAR SOLICITUD

'

= Este equipo es uno de los mas h

e

+9 ENVIAR SOLICITUD

=

L 4 " /] L L 4

Inicio Eventos Equipo Rendimiento Inicio Eventos

Figura 23. Crear equipo.

e 5

Equipo Rendimiento

4.3.4.2.2 Unirse a un equipo. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF10.
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Q Search

Escriba una descripcion de su

12:2/20 solicitud

= Nueva descripcion

Solicitud de ingreso

42, ENVIAR SOLICITUD <=

2:1/12

£ Este equipo es uno de los mas h

+8 ENVIAR SOLICITUD

f v e /)

Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 24. Unirse a un equipo.

CANCELAR

=2
Lionel Messi
Hola
Cristiano
ENVIAR <4 Hola
Escriba un mensaje >
L 4 e /]
Inicio Eventos Equipo Rendimiento

4.3.4.2.3 Aceptar o rechazar solicitudes de ingreso al equipo. Esta funcionalidad corresponde

al requerimiento funcional RF11.

m

BAYER

th
L

Lionel Messi

Hola

Cristiano

Hola

Figura 25. Solicitud equipo.

Solicitudes

messi

. Descripcion:
s
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4.3.4.2.4 Chat de equipo. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF12, ver

BAYER B BAYER = =
Lionel Messi Lionel Messi
Hola Hola
Cristiano
Hola
Hola = Escriba un mensaje >
) . 4 £ ) f - 4 " -/}

Inicio Eventos Equipo Rendimiento Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 26. Chat de equipo.

4.3.4.2.5 Integrantes del equipo. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional

RF13.
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: ntegrantes “

messi
El mejor jugador del mundo

Descripcion:
Nueva descripcion

Cristiano
Yo soy el mejor

entrenador
null

Nro identificacion: 1

Numero de Integrantes: 3 de 20 E <:|

SALIR DEL EQUIPO

o w (11} ~a o w (173 ~s

Inicio Eventos Equipo Rendimiento Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 27. Integrantes del equipo.

62

Nombre : Messi

Email : messi@gmail.com

Telefono : 23984

Descripcion : El mejor jugador del mundo
Edad : 271 afos.

& ® e ~

Inicio Eventos Equipo Rendimiento

4.3.4.3 Modulo de eventos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF14.

4.3.4.4 Modulo de torneos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF15.

4.3.4.4.1 Agregar torneo. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF16.
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Crear Torneo

Descripcion

Reglamento Seleccionar pdf

Genero -
chalnicio mm/dd/yyyy
Jurado o arbitros -
Inicio Eventos

Figura 28. Crear Torneo.

4.3.4.4.2 Mis torneos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF17.
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Deporte Todos ~ lombre
. Olimpiadas2
enero Todos ~
Deporte Futbol
Tipo Todos ~

Genero arnli
BUSCAR Masculino
Tipo Por equipos
(2 Mar 5,2019 quip

escripcion
& Deporte: Futbol serip Torneo entre escuelas

i&iMax Participantes: 30

Descripcion:
Torneo entre escuelas 30

Fechalnicio  03/28/2019
=l i
L 4

L e

f

Inicio Eventos

Figura 29. Mis torneos creados.

4.3.4.4.3 Buscar torneo. Esta funcionalidad corresponde a los requerimientos funcionales

RF18, RF19 y RF23.

Torneos Torneo: Roscas

Deporte Todos - Deporte: Futbol
Genero Todos ~ Descripcion: Prueba
Tipo Todos ~ Genero: Masculino

Tipo: Por Equipos
£2 Mar 28, 2019 Equipos inscritos:

it Equipos 0/ 40 Arbitros: T

Prueba .
Patrocinadores: BV

[ Mar 2, 2020 Fecha de Inicio: Mar 28, 2019

prueba

Figura 30. Buscar torneo.
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Torneo: ascun Notificaciones

Deporte: VolleyBall
A el patrocinador Deportivos Carvajal
le gustaria patrocinar el torneo: ascun

Descripcion: prueba
VER PATROCINADOR [§ VER TORNED

Genero: Femenino ACEPTAR PATROCINIO RECHAZAR
Tipo: Por Equipos

Ubicacion : [

Equipos inseritos:
Arbitros: 7]
Patrocinadores: IS

Fecha de Inicio: Mar 2, 2020

PATROCINAR ATRAS

Figura 31. Solicitar patrocinar un torneo.

4.3.4.4.4 Torneos a jugar. Esta funcionalidad corresponde a los requerimientos funcionales

RF20, RF21 y RF22, ver Figura 32.

Torneos a jugar Torneo: Olimpiadas2

Deporte Todos ~ Deporte: Futbol

Genero .
Todos ~ Descripcion: Torneo entre escuelas

Tipo - .
Todos Genero: Masculino

Tipo: Por Equipos
.y 1
caupos nscros e
quipos inscritos: Estas seguro de salir de este

Descripcion: torneo!
Torneo entre escuelas

VER {  SALIR 3
"

Arbitros: )

Patrocinadores:

Fecha de Inicio: Mar 28, 2019

ATRAS

L 4 o =

Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 32. Torneos a jugar.
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4.3.4.4.5 Torneos a patrocinar. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional

RF24.

Torneos a Patrocinar

Deporte Todos -
Genero Todos -
Tipo Todos ~

BUSCAR

& Mar 28, 2019

Descripcion:

Prueba
VER
Inicio Eventos

Figura 33. Torneos a patrocinar.

4.3.4.4.6 Arbitrar torneo. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF25.

Deporte: Futbol

Te han invitado a arbitrar el torneo:
Roscas [RV3:]
Descripcion: Prueba

| BORRAR

Genero: Masculino

Te han invitado a arbitrar el torneo:
Nacional [ET Tipo: Por Equipos

Ubicacion :

Equipos inscritos:

Arbitros:

Patrocinadores: BT

BORRAR

Fecha de Inicio: Mar 28, 2019

ARBITRAR ATRAS
Lad 4

Inicio Eventos
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Figura 34. Arbitrar torneo.

4.3.4.4.6 Torneos a arbitrar. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF26.

Torneos a Arbitrar

Deporte Todos ~
Genero Todos ~
Tipo Todos ~

31 Mar 28, 2019

Descripcion:

Prueba
VER
Inicio Eventos

Figura 35. Torneos a arbitrar.

4.3.4.5 Mddulo de salidas individuales. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF27.

4.3.4.5.1 Agregar salida individual. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional

RF28.

Crear Salida Individual

Nombre

Descripcion

Deporte -

Genero - Felicidades!

Participantes 1 Has creado una salida con exito!
OK

Fecha dd/mm/aaaa

Hora Inicio ————

Hora Fin —— ——
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Figura 36. Crear salida individual.
4.3.4.5.2 Gestionar salida individual. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF29.

Nombre

3 Mar 19, 2019

Prueba

Descripcion Descripcion

Deporte : VolleyBall
Descripcion

participantes
© Hora de encuentro: 13:59:00 15

© Hora de finalizacion: 12:58:00

En curso Fecha 19/03/2019
m w Hora Inicio 01:59 p. m.
Hora Fin 12:58 p.m.

descripcion prueba

Figura 37. Mis salidas individuales creadas.

4.3.4.5.3 Unirse a una salida individual. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF30.
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m

Nombre : Convocatoria

Filtrar PO":‘ GENERO H DEPORTE ‘

Descripcion :
[ Mar 28, 2019 Esta es una convocatoria de 2019

Deporte : VolleyBall

© Hora de inicio: 08:00:00
© Hora de finalizacion: 10:00:00 Genero : Mixto

O Cupos disponibles : 9/ 10 Ubicacion : m iFelicidades!

Te has unido con exito
Integrantes : m

Fecha : Mar 28, 2019

Hora inicio : 08:00:00

Hora fin : 10:00:00

L L % % il . 4 o %
Inicio Eventos Equipo Rendimiento Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 38. Unirse a una salida individual.
4.3.4.5.4 Abandonar salida individual. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF31.

{2 Feb 25,2019 Nombre : Convocatoria

j Descripcion :
Deporte - Futbol Esta es una convocatoria de 2019

® Hora de encuentro: 12:00:00

Deporte : VolleyBall
® Hora de finalizacion: 14:00:00

Genero : Mixto

jAlerta!
Ubicacion : w ¢Estas seguro de salir este

2 Mar 28, 2019 Integrantes : m

Deporte : VolleyBall

Evento?

Fecha : Mar 28,2019

® Hora de encuentro: 08:00:00
© Hora de finalizacion: 10:00:00 Hora inicio : 08:00:00

D rore i 10:0090
ATRAS ABANDONAR SALIDA

L k4 i % ) 4 P ~
Inicio Eventos Equipo Rendimiento Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 39. Abandonar salida individual.
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4.3.45.5 Ver informacion de una salida individual. Esta funcionalidad corresponde al

requerimiento funcional RF32.

suesa iR~

Nombre : salida 3

Filtrar PO“‘ GENERO H DEPORTE ‘ Descripcion :

recocha de fin de inicio de afio
Deporte : Futbol
B Feb 25,2019
Genero : Masculino
Deporte : Futbol Ubicacion - {73

@ Hora de encuentro: 12:00:00 Integrantes : [z
@ Hora de finalizacion: 14:00:00

Fecha : Feb 25,2019

Hora fin : 14:00:00

Figura 40. Salidas a participar.
4.3.4.6 Mddulo de salidas por equipos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF33.

4.3.4.6.1 Agregar salida por equipos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF34.
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Crear Salida

Lbenert Masculino -

nvitarkquipo Ninguno ~

echa mm/dd/yyyy

Figura 41. Crear salida por equipos.

4.3.4.6.2 Mis salidas por equipos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional

RF35.

4.3.4.6.3 Buscar salidas por equipos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF36.



PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA LA GESTION... 72

Salidas E Salida por Equipos

Deporte Todos ~

Nombre : prueba
Genero Todos -

Deporte : VolleyBall
Descripcion : hola
B Aug 4, 2019

Wliiora: 03.:08 Genero : Femenino

Versus : Juventus [T

Fecha : Aug 4, 2019
Hora inicio : 03:08

Hora fin : 16:08

UNIRSE ATRAS

L 4 o -/}

Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 42. Buscar salidas por equipos.

4.3.4.6.4 Salidas por equipos a jugar. Esta funcionalidad corresponde a los requerimientos

funcionales RF37 y RF38, ver Figura 43.

Salidas a Jugar Salida por Equipos
Deporte Todos ~
Nombre : Prueba1l
Genero Todos ~

Deporte : Futbol
Descripcion : esto es una prueba

e e ventus Genero : Mixto Eliminar!
Estas seguro de dejar de jugar
O Hora inicio: 03:08 Versus : Juventus [ esta salida por equipos?
TR
vER (L, Fecha: Aug 4, 2019 S No
B2 Apr 17, 2019 Hora inicio : 03:08
== VVersus: Juventus Hora fin: 15:08
) Hora inicio: 07:00
i
(" saum )
] 4 Ao /)
Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 43. Salidas por equipos a jugar.
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4.3.4.7 Modulo de entrenamientos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional

RF309.

4.3.4.7.1 Agregar y gestionar entrenamientos. Esta funcionalidad corresponde a los

requerimientos funcionales RF40 y RF41.

Mis Entrenamientos
Crear Entrenamiento

prueba (2 Mar 28,2019 Homere
Entreno 1
Descripcion -
P prueba Este es un entrenamiento DESCIIPCion  Eete as un entrenamiento

© Hora de encuentro: 16:00:00
© Hora de finalizacion: 17:00:00

participantes 59

Ubicacion : Enlclirso
Participantes 12 m Fecha 28/03/2019
= Hora Inicio 04:00 p. m.
Mar 28,2019
Fecha 28/03/2019
Hora Fin 05:00 p. m.
Hora Inicio 12:59 p. m. prueba
En curso
0y ./
= = '} . 4 i /]
ﬁ ! o ." Inicio Eventos Equipo Rendimiento
Inicio Eventos Eauipo Rendimiento

Figura 44. Crear y editar entrenamiento.

4.3.4.7.2 Unirse y abandonar entrenamientos. Esta funcionalidad corresponde a los

requerimientos funcionales RF42 y RF43, ver Figura 45.
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convocatoria B 33

Nombre : Entreno 1 Nombre : Convocatoria m 33

Genero : Mixto Genero : Mixto

Ubicacion : m Ubicacion : m
Integrantes : m Integrantes : ﬁ

jAlerta!

Fecha : Mar 28, 2019 Fecha: Mar 9,2019 ;Estas seguro de salir este
Evento?

Hora inicio : 16:00:00 Hora inicio : 03:09:00

Hora fin : 17:00:00 Hora fin: 05:00:00

m ATRAS ATRAS ABANDONAR SALIDA

A k4 P -/ f . 4 o =

Inicio Eventos Equipo Rendimiento Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 45. Unirse y abandonar entrenamiento.

4.3.4.7.3 Ver entrenamientos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF44.

Nombre : Entreno 1

Genero : Mixto

Ubicacion : m
Integrantes : m

Fecha : Mar 28, 2019
Hora inicio : 16:00:00

Hora fin: 17:00:00

Figura 46. Ver entrenamiento.

4.3.5 Segundo Prototipo. En este prototipo se agreg6 la georreferenciacion a los formularios

de registro en torneos, salidas individuales, salidas por equipo y entrenamientos. De igual manera
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en el momento de ver la informacion de torneo, salida individual, salida por equipos y

entrenamientos se puede consultar la georreferenciacion de dicho evento.

4.3.5.1 Georreferenciacion en formulario de crear torneo. Esta funcionalidad es parte del

requerimiento funcional RF16.

Direccion
Nombre
carrera 24# 31-110 Bucaramanga
Deporte .
BUSCAR
Descripcion
=4 Francisco Calle 14 M
Mapa Satélite ALONSO] r°

{OMUNA 4 Pargue

SCIDENTAL del agua
Reglamento

Seleccionar pdf

Parqy
Antonia \gl¥os cal ﬁ
Genero - MEJORAS

Q

PUBLICAS o} ”
Ubicacion : [T | s
<= Bucaramanga + K
C} >
PINITAS DE o -
NUEVO B s
Numero Equipos SOTOMAYOR UN
q ! q% Dgl?, 11 1 Datos de mapas ©2019 Google Términos de uso

Fecha Inicio dd/mm/aaaa

AGREGAR ESTA UBICACION

Jurado o arbitros

-

GUARDAR

# L 4 o w L b 4 e ~

Inicio Eventos Equipo Rendimiento
Inicio Eventos Equipo Rendimiento

AN

Figura 47. Georreferenciacion en formulario crear torneo.

4.3.5.2 Georreferenciacion en ver torneo. Esta funcionalidad es parte del requerimiento

funcional RF22
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Torneo: Roscas

Deporte: Futhol

Ay e

.? Mapa Satélite s
Descripcion: Prueba

@,
. Edificiogaaenieria
Genero: Masculino Industrial'.uela de.. )

Tipo: Por Equipos

3 COMUNA 3 Seg i
o 3 SAN FRANCISCO del| wpu
Ubicacion : m <:| X
% Parque San :
VRS Francisco Calle 14 -—
Equipos inscritos: m Q SAN ALONSO o
| GO Ogle Datos de mapas ©2019 Google Términos de uso

Arbitros: m Direccion: uis bucaramanga

Patrocinadores: m

Fecha de Inicio: Mar 28, 2019

Lo | e

A T a M
Inicio Eventos Equipo Rendimiento ﬁ ! 900 E

Figura 48. Georreferenciacion en ver torneo.

4.3.5.3 Georreferenciacion en crear salida individual. Esta funcionalidad es parte del

requerimiento funcional RF28.
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Direccion

Nombre carrera 24# 31-110 Bucaramanga

Descripcion BUSCAR

e Francisco Calle 14 M
Mapa Satélite ALONSO r-
Deporte - {OMUNA 4 Parque
SCIDENTAL del agua
Parqy @
Genero - Antonia L'os cal
MEJORAS
b Q PUBLICAS ) ”
Ubicacion : ::: 6
H
Bucaramanga + £
Participantes C}# b3
PINITAS DE — .
SOTOMAYOR  COMUNA
M
G"%?,glgl 11 1 Datos de mapas ©2019 Google Términos de uso
Fecha
dd/mm/aaaa AGREGAR ESTA UBICACION
Hora Inicio [ —
Hora Fin

f L 4 20 -}
ﬁ ! 2 ol Inicio Eventos Equipo Rendimiento
Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 49. Georreferenciacion en crear salida individual.

4.3.5.4 Georreferenciacion en ver salida individual. Esta funcionalidad es parte del

requerimiento funcional RF32.

Convocatoria

Nombre : Convocatoria

Descripcion Mapa Satélite

Esta es una convocatoria de 2019

Edificiogagenieria @
Deporte : VolleyBall Industnal'uela de...

ot |
Ld

Genero : Mixto

COMUNA 3 Seg i
S, SAN FRANCISCO @ Ge +
2
Ubicacion : 2 Parque San M
m <:| AVASw Francisco Calle 14 —

SAN ALONSO

Integrantes : o ©w

9 m Google Datos de mapas ©2019 Google  Términos de uso
Direccion: uis bucaramanga

Fecha : Mar 28, 2019

Hora inicio : 08:00:00

Hora fin : 10:00:00

e |

L 4 o /]
Inicio Eventos Equipo Rendimiento ﬁ !

[

2
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Figura 50. Georreferenciacién en ver salida individual.
4.3.5.5 Georreferenciacion crear salida por equipos. Esta funcionalidad es parte del

requerimiento funcional RF34.

Direccion
Nombre carrera 24# 31-110 Bucaramanga
Deporte -~ BUSCAR
Genero - ==y Francisco calle 14 M
Mapa Satélite ALONSO| r2
P i . {OMUNA 4 Parque
Invitar Equipo Ninguno ~ SCIDENTAL del agua
PR Parqy
Descripcion Antonia \gi¥os cal 4%
MEJORAS
PUBLICAS )
2 |l
Ubicacion Bucaramanga 2 + L
:l‘:l PINITAS DE . B
SOTOMAYOR COMUNA
Fecha dd/mm/aaaa qc:’,’:',gl% +i 1 Datos de mapas ©2019 Google Términos de Uso
AGREGAR ESTA UBICACION
Hora Inicio e —
Hora Fin e —
GUARDAR
" ® ~
20 -] *
L , e -4 Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Inicio Eventos Equipo Rendimiento
== i

Figura 51. Georreferenciacion en crear salida por equipos.

4.3.5.6 Georreferenciacion en ver salida por equipos. Esta funcionalidad es parte del

requerimiento funcional RF38.

- i EqUipos m

Nombre : Prueba1 A

1 Mapa Satélite e
Deporte : Futbol
Edificiogaenieria @
Descripcion : esto es una prueba '"d”s"'a',”e'a de;
Genero : Mixto COMUNA 3 Seg i
3. SAN FRANCISCO Q3 -+
X
Versus : Juventus £ Parque San :
m v S"‘ Francisco Calle 14 —_—
Q SAN ALONSO
Ubicacion : m 4: ” Go nge Datos de mapas ©2019 Google Términos de uso

Direccion: uis bucaramanga
Fecha : Aug 4, 2019

Hora inicio : 03:08

Hora fin: 15:08

ATRAS

N - 4 200 ~
Inicio Eventos Equipo Rendimiento ﬁ ! 900 "‘.
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Figura 52. Georreferenciacion en ver salida por equipos.

4.3.5.7 Georreferenciacion en crear entrenamiento. Esta funcionalidad es parte del

requerimiento funcional RF40, ver Figura 53.

Direccion

Nombre carrera 24# 31-110 Bucaramanga

Descripcion BUSCAR

s Francisco. Calle 14, M¢
Mapa Satélite ALONSO r-7
Ubicacion <: {OMUNA 4 Parqgue
SCIDENTAL del agua
Participantes Antoria @os cal /%
MEJORAS
Q PUBLICAS =)
s
Fecha dd/mm/aaaa Bucaramanga
C# b5
) PINITAS DE . B
Hora Inicio J— NUEVO
” SOTOMAYOR COMUNA
G20l i atos de mapss ©2015 Google | Términas dé Uso

Hora Fin AGREGAR ESTA UBICACION

~ 4 o'y ~ had ® o a

Inicio Eventos Equipo Rendimiento
Inicio Eventos Equipo Rendimiento

( 2

Figura 53. Georreferenciacion en crear entrenamiento.

4.3.5.8 Georreferenciacion en ver entrenamiento. Esta funcionalidad es parte del

requerimiento funcional RF44.

Nombre : Entreno 1 AP
4 Mapa Satélite ta
Genero : Mixto
. P Edificiogasenieria ﬁ
Ubicacion : m <:| Industrial,uela de...
Integrantes : COMUNA 3 Seg i
= S SAN FRANCISCO Qe -+
Fecha : Mar 28, 2019 ”3‘ Parque San H
AVAS Francisco Calle 14 —
P SAN ALONSO
Hora inicio : 16:00:00 o o ©
GO - gle Datos de mapas ©2019 Google Términos de uso
Hora fin : 17:00:00 Direccion: uis bucaramanga
[ice | e
f w e =
Inicio Eventos Equipo Rendimiento ﬁ ! 280 ﬂ
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Figura 54. Georreferenciacion en ver entrenamiento.

4.3.5.9 Modulo de rendimiento. Esta funcionalidad es parte del requerimiento funcional RF45.

ApliEaF test
s

Inicic Eventos Equipo Rendimiento

Figura 55. Mdédulo de rendimiento

4.3.5.9.1 Instrucciones test. Esta funcionalidad es parte del requerimiento funcional RF46.

UKK 2 km Walk Test

El UKK 2 km Wal

a prueba de aptitud fisica

Itos

¢A quien va dirigida?

La prueba de caminata UKK de 2 km esta
disefiada para adultos de 20 a 65 afos de
edad que no tienen ninguna enfermedad o
discapacidad que limite la caminata
enérgica.

La prueba no se recomienda para personas
altamente aptas que hacen ejercicio

a ® e ~

Inicic Eventos Equipo Rendimiento

Figura 56. Instrucciones test

4.3.5.9.2 Aplicar test. Esta funcionalidad es parte del requerimiento funcional RF47, ver.
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Calcular Rendimiento

Los siguentes parametros son justo despues de
terminar el test

7
30

142

CALCULAR

Rendimiento : 36.874

Ci de fisica
<23 Considerablemente menor que el
promedio
24 -29 Un poco abajo del promedio
30-36 Promedio
37 -44 Un poco arriba del promedio
>44 Considerablemente arriba del promedio

GUARDAR

& w L8 =

Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 57. Aplicar test

4.3.5.9.3 Rendimiento. Esta funcionalidad es parte del requerimiento funcional RF48.

ID 3 Indice 35.3782
Fecha Feb 21, 2019

ID 4 Indice 36.597
Fecha Feb 28, 2019

1 Rendimients

2019-2-21
44 W ~ondimienta: A5 ABS2
42
40
38
36
34
2019-2-21 2019-2-21 2019-2-21 Z019-2-21 2019-2-28
- L 4 g ¥
Inicio Eventos Equipo Rendimiento

Figura 58. Grafica rendimiento
4.3.6 Tercer Prototipo. En este Gltimo prototipo se implementd un mddulo de administracion

del prototipo, asi como el apartado de contenido multimedia.
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4.3.6.1 Modulo de administracion. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional

RF49.

Administracion Administracion

Figura 59. Mddulo de administracion.

4.3.6.1.1 Gestionar usuarios. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF50.

Gestionar Usuarios

Todos -

BUSCAR

A
0

messi
El mejor jugador del mundo

ELIMINAR

Organizador Eliminar!
Soy un arganizadaor Estas seguro de borrar este

ELIMINAR usuario!

james@gmail.com
descripcion 1

ELIMINAR

& ¢ ©

Cristlano
Yo soy el mejor

ELIMINAR

Figura 60. Gestionar usuarios.

4.3.6.1.2 Gestionar equipos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF51.
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Gestionar Equipo

= Nueva descripcion

Estas seguro de borrar este

— equipo?
= Este equipo es uno de los mas

EDITAR ELIMINAR

Figura 61. Gestionar equipos.

4.3.6.1.3 Gestionar torneos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional RF52.

Gestionar Torneos

Deporte Todos ~
Genero Todos -
Tipo

Todos ~

BUSCAR

Eliminar!

Estas seguro de borrar este
Torneo entre escuelas torneo!

EDITAR ELIMINAR

B Mar 28, 2019

B3 Mar 28, 2019

Prueba

EDITAR ELIMINAR

B Mar 2, 2020

nriaha

Figura 62. Gestionar torneos.

4.3.6.1.4 Gestionar salidas por equipos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF53.
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Gestionar SalidaE

Deporte Todos ~

Genero

Todos ~

BUSCAR

3 Aug 4, 2019 id 21

(9 Hora: 03:08 Eliminar!

Estas seguro de borrar esta
Salida?

EDITAR

ELIMINAR

(3 Aug 4, 2019 id 25

(Y Hora: 03:08

EDITAR ELIMINAR

B3 Apr 8,2019 id 29

(Y Hora: 08:09

Figura 63. Gestionar salida por equipos.

4.3.6.1.5 Gestionar salidas individuales. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento

funcional RF54.

Gestionar Salidasl

Deporte Todos ~

Genero

BUSCAR

Todos ~

BFeb 21,2019id 3

) Hora: 12:00:00 Eliminar!
Estas seguro de borrar esta

i ?
EDITAR ELIMINAR Salida?

B Feb 25,2019id 4

) Hora: 12:00:00

EDITAR ELIMINAR

B Mar 6,2019 id 23

(Y Hora: 20:08:00

Figura 64. Gestionar salida individual.

4.3.6.1.6 Gestionar entrenamientos. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional

RF55, ver Figura 65.
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Todos ~

Gestionar Entrenamiento

Deporte

BUSCAR

B Mar 7, 2019 id 26

(Y Hora: 23:11:00

EDITAR

B Mar 9, 2019 id 31

) Hora: 03:09:00

EDITAR

31 Mar 28, 2019 id 35

(Y Hora: 16:00:00

EDITAR

ELIMINAR

ELIMINAR

ELIMINAR

Eliminar!

Estas seguro de borrar este
Entrenamiento?

Figura 65. Gestionar entrenamiento.
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4.3.6.2 Contenido multimedia. Esta funcionalidad corresponde al requerimiento funcional

RF56.

Entretenimiento

Figura 66. Contenido multimedia.

4.3 Validacion

Noticias mas importantes del
futbol femenino

FIFA ofrece apoyo a FCF
en seguimi ad i

. oF N B

~—

5= o4 'r

El maximo organismo emitié un
comunicado respecto al escandalo de la
Seleccién Colombia Femenina, que se hizo
publico en los dltimos dias.
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4.3.1 Plan de pruebas. Para cada prototipo se plante6 un plan de pruebas con el fin de verificar
los casos de uso planteados y requerimientos vinculados. Dichos planes consistieron en simular
diferentes escenarios, planteando la respuesta tedrica esperada en el prototipo y comparandola con

la respuesta real.

4.3.1.1 Prototipo uno. Para la validacién y comprobacion del prototipo nimero uno se realizo
el plan de pruebas descrito en la

Tabla 8, el cual consistio en verificar el buen funcionamiento del modulo de usuarios y eventos.
Tabla 8.

Plan de pruebas prototipo uno

Caso de Prueba Descripcion VElGhES Respuesta Resultado
Entrada
Tabla 9,Tabla
10,Tabla 11,
Agregar y editar usuarios de cada rol Tabla 12, Tabla  9,Tabla Tabla 9,Tabla
Agregar usuarios (deportista, entrenador, arbitro, Tabla 13 10,Tabla 11, 10,Tabla 11, Tabla
organizador, patrocinador) Tabla 9. Tabla 12, 12,
Pruebas agregar Tabla 13 Tabla 13
usuario
deportista
Agregar Equipo  Crear y editar un equipo Tabla 14 Tabla 14 Tabla 14
Inscribirse L . . Se salio del .
. Inscribirse y salir de un equipo - . Exitoso
Equipo equipo
Gestionar Torneo Registrar, editar e inactivar un torneo Tebla 15, Tebla 15, Tabla 15,
' gistrar, edt ihactivar u Tabla 16, Tabla 16, Tabla 16,
Tabla 17 Tabla 17 Tabla 17
Inscribirse Inscribirse y salir de un torneo No aplica No aplica Exitoso
Torneo

Gestionar Salida Registrar, editar e inactivar una salida

Individual ndividual Tabla 18, Tabla Tabla 18, Tabla

19 19 Tabla 18, Tabla 19

Inscribirse Salida Inscribirse y salir de wuna salida
Individual individual

Gestionar Salida Registrar, editar e inactivar una salida Tabla 20, Tabla Tabla 20, Tabla Tabla 20, Tabla 21

No aplica No aplica Exitoso
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Caso de Prueba Descripcion \lores Respuesta Resultado
Entrada

por Equipos por equipos 21 21

Inscrlblr_se Salida Insgrlblrse y salir de una salida por No aplica No aplica Exitoso

por Equipos equipos

Gestionar Registrar, editar e inactivar un Tabla 22, Tabla Tabla 22, Tabla

Entrenamiento  entrenamiento Tabla 22, Tabla23

23 23

Inscribirse

: Inscribirse y salir de un entrenamiento  No aplica No aplica Exitoso
Entrenamiento

Enviar una solicitud de patrocinio de un

Patrocinar torneo torneo y obtener una respuesta a dicha No aplica No aplica Exitoso
solicitud
Enviar una solicitud de arbitraje de un

Avrbitrar un torneo torneo y obtener unas respuestas a dicha No aplica No aplica Exitoso
solicitud

Tabla 9.

Pruebas agregar usuario deportista

Rol Deportista
Nombre - Carlos Estévez  Carlos Estévez  Carlos Estévez E:trg\c;:z Carlos Estévez  Carlos Estévez
Género  Masculino - Masculino Masculino Masculino Masculino Masculino
Fecha de 13-09-
nacimien 13-09-1997 13-09-1997 - 13-09-1997 1997 13-09-1997 13-09-1997
to
Teléfono 3214949525 3214949525 3214949525 - 25149495 3214949525 3214949525
Email caer09@gmail.c caer09@gmail.c caer09@gmail.c caer09@gmail.c caer09@gmail.c caer09@gmail.c
om om om om om om

g;)ntrase contral contral contral contral contral - contral
Confirma
r
contrasefi
a contral contral contral contral contral contral contral

El boton El boton guardar
Respuest El boton guardar El boton guardar El boton guardar El boton guardar guardar no El botén guardar se  habilita y
a no se habilita ~ nosehabilita ~ nosehabilita ~ nose habilita  se habilita no se habilita  guarda con éxito
Resultad

0 Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso
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Tabla 10.

Pruebas agregar usuario entrenador
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Rol Entrenador

s s s Andrés s s
Nombre - Andrés Pérez Andrés Pérez Andrés Pérez Pérez Andrés Pérez Andrés Pérez
Género  Masculino - Masculino Masculino Masculino Masculino Masculino
Fecha de 13-09-
nacimien 13-09-1997 13-09-1997 - 13-09-1997 1997 13-09-1997 13-09-1997
to
Teléfono 3128349872 3128349872 3128349872 - %283498 3128349872 3128349872
Email andres@gmail.c andres@gmail.c andres@gmail.c andres@gmail.c andres@gmail.c andres@gmail.c

om om om om om
;:;ntrase contral contral contral contral contral - contral
Confirma
r
contrasefi
a contral contral contral contral contral  contral contral
El botdn El bot6n guardar

Respuest El boton guardar El botén guardar El botdn guardar El botén guardar guardar no

El boton guardar

se habilita y

a no se habilita ~ nosehabilita ~ nosehabilita  nosehabilita  se habilita no se habilita ~ guarda con éxito
Resultad
0 Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso
Tabla 11.
Pruebas agregar usuario juez
Rol Juez
. . . Camila . -
Nombre - Camila Solano  Camila Solano  Camila Solano Solano Camila Solano  Camila Solano
Género  Femenino - Femenino Femenino Femenino Femenino Femenino
Fecha de 04-09-
nacimien 04-09-1990 04-09-1990 - 04-09-1990 1990 04-09-1990 04-09-1990
to
) 31283498
Teléfono 3128349872 3128349872 3128349872 - 7 3128349872 3128349872
Email camila@gmail.c camila@gmail.c camila@gmail.c camila@gmail.c _ camila@gmail.c camila@gmail.c
om om om om om om
g:ntrase contral contral contral contral contral - contral
Confirma
r
contrasefi
a contral contral contral contral contral  contral contral

Respuest El boton guardar El botdn guardar El boton guardar EIl boton guardar El

boton El botén guardar El botén guardar
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Rol Juez
a no se habilita ~ nosehabilita ~ nosehabilita  nosehabilita  guardarno nose habilita  se habilita y

se habilita guarda con éxito
Resultad
0 Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso  Exitoso Exitoso
Tabla 12.
Pruebas agregar usuario patrocinador
Rol Patrocinador

. . . Andrea . -
Nombre - Andrea Carvajal Andrea Carvajal Andrea Carvajal Carvajal Andrea Carvajal Andrea Carvajal
Género  Femenino - Femenino Femenino Femenino Femenino Femenino
Fecha de 04-09-
nacimien 04-09-1990 04-09-1990 - 04-09-1990 1990 04-09-1990 04-09-1990
to
Teléfono 3130494750 3130494750 3130494750 - SL309947 3130404750 3130494750
Email andrea@gmail.c andrea@gmail.c andrea@gmail.c andrea@gmail.c _ andrea@gmail.c andrea@gmail.c
om om om om om om

;:;ntrase contral contral contral contral contral - -
Confirma
r
contrasefi
a contral contral contral contral contral contral contral

El boton El botdn guardar
Respuest El botén guardar El botdn guardar El boton guardar El boton guardar guardar no El boton guardar se  habilita vy
a no se habilita ~ nose habilita ~ nose habilita ~ nosehabilita  se habilita no se habilita ~ guarda con éxito
Resultad
0 Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso  Exitoso Exitoso
Tabla 13.
Pruebas agregar usuario entrenador
Rol Entrenador
Nombre - Camilo Camilo Camilo \S?Ir;:rlnoiza Camilo Camilo

Villamizar Villamizar Villamizar ] Villamizar Villamizar

Genero  Masculino - Masculino Masculino Masculino Masculino Masculino
Fecha de 05-04-
nacimien 05-04-1993 05-04-1993 - 05-04-1993 1993 05-04-1993 05-04-1993
to
Teléfono 3224905338 3224905338 3224905338 - 52249053 3504905338 3224905338

Email

camilo@gmail.c camilo@gmail.c camilo@gmail.c camilo@gmail.c -

camilo@gmail.c

camilo@gmail.c
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Rol Entrenador
om om om om om om
%:;)ntrase contral contral contral contral contral - contral
Confirm
ar
contrase
fia contral contral contral contral contral  contral contral
El botén El boton guardar
Respues El botdn guardar El botén guardar EIl botén guardar El botén guardar guardar no El boton guardar se  habilita y
ta no se habilita no se habilita ~ nose habilita ~ nose habilita  se habilita no se habilita  guarda con éxito
Resultad
o} Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso  Exitoso Exitoso
Tabla 14.
Pruebas agregar equipo.
Campo/ Accién Crear Crear Crear Crear Editar
Nombre - Bayer Bayer Bayer Bayer M
Descrincion El mejor equipo del El mejor equipo El mejor equipo del Era el mejor equipo del
P mundo del mundo mundo mundo
NUmero Integrantes 30 30 - 30 No aplica
El boton no se El boton no se El botén no se El pqton guardar se El _b_oton guardar s
Respuesta - - - habilita y guarda habilita y guarda con
habilita habilita habilita . -
con éxito éxito
Resultado EXitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso
Tabla 15. Pruebas agregar torneo por equipos
C"’“‘FP of Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear
Accion
Nombre - Olimpiadas Olimpiadas Olimpiadas Olimpiadas Olimpiadas Olimpiadas Olimpiadas Olimpiadas
Deporte Fuatbol - Fuatbol Futbol Fuatbol Fuatbol Futbol Fuatbol Futbol
Tipo Por Por - Por Por Por Por Por Equipos Por Equipos
P Equipos  Equipos Equipos  Equipos Equipos Equipos quip quip
Torneo Torneo Torneo Torneo Torneo Torneo Torneo
., Torneo entre
Descripcion  entre entre entre - entre entre entre entre escuelas
escuelas escuelas  escuelas escuelas escuelas escuelas escuelas
Género mixto mixto mixto mixto - mixto mixto mixto mixto
Numero 45 40 40 40 40 - 40 40 40
equipos
.. 05-09- 05-09- 05-09- 05-09- 05-09-
Fecha Inicio 2019 2019 2019 2019 2019 05-09-2019 - 05-09-2019 05-09-2019
Jurado { {3 {3 { {3 { {3 - {3
El botén El boton no El boton no El botén no El botén no El botén no El botén no El botén no El botén
Respuesta

no se se habilita se habilita se habilita se habilita se habilita se habilita se habilita guardar se
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Ca“.“P of Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear
Accién
habilita habilita vy
guarda con
éxito
Resultado  Exitoso  Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso
Tabla 16.
Pruebas agregar torneo individual
Ca“.“P of Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear
Accion
Nombre - Ascun Ascun Ascun Ascun Ascun Ascun Ascun Ascun
Deporte Atletismo - Atletismo Atletismo Atletismo  Atletismo Atletismo Atletismo  Atletismo
Tipo Individual Individual - Individual Individual Individual Individual Individual Individual
o Torneo Torneo Torneo Torneo Torneo Torneo Torneo Torneo  entre
Descripcion entre entre entre - entre entre entre entre escuelas
escuelas  escuelas  escuelas escuelas  escuelas  escuelas  escuelas
Género mixto mixto mixto mixto mixto mixto mixto mixto mixto
Namero 40 40 40 40 ; 40 40 40
participantes
.. 05-09- 05-09- 05-09- 05-09- 05-09- 05-09- 05-09-
Fecha Inicio 5,9 2019 2019 2019 2019 2019 2019 05-09-2019
Jurado {3 {3 {3 { {3 {3 {3 - {3
El botén
. . El botén EI boton EI boton EI  boton EI  botéon El  botdn guardar se
El botén no El botdn no o
Respuesta se habilita se habilita " se no se no se no se no se no se habilita y
habilita habilita habilita habilita habilita habilita guarda con
éxito
Resultado  Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso
Tabla 17.

Pruebas editar e inactivar torneo

Campo/ Accién

Editar - Roscas

Inactivar - Ascun

Nombre Roscas Ascun

Deporte Futbol No aplica
Tipo Por Equipos No aplica
Descripcion Torneo entre escuelas 1 No aplica
Género mixto No aplica
NUmero participantes 50 No aplica
Fecha Inicio 19-09-2019 No aplica
Jurado {3 No aplica




PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA LA GESTION... 92

Campo/ Accién Editar - Roscas Inactivar - Ascun
Respuesta El botén no se habilita Se inactiva el torneo
Resultado Exitoso Exitoso

Tabla 18.

Pruebas agregar salida individual

Campo/

g Crear  Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear
Accion
Nombre - Convocato Convocato Convocato Convocato Convocato Convocato Convocato Convocato
ria ria ria ria ria ria ria ria
Volleyb
Deporte all - Volleyball Volleyball Volleyball Volleyball Volleyball Volleyball Volleyball
(l;):‘SCI’IpCI ggrl“é conv 2019 - conv 2019 conv 2019 conv 2019 conv 2019 conv 2019 conv 2019
, femenin . . . . . . .
Género o femenino femenino - femenino femenino femenino femenino femenino
Ndmero
participan 40 40 40 40 - 40 40 40 40
tes
Fecha 05-09- 05-09- 05-09- 05-09- 05-09- i 05-09- 05-09- 05-09-
Inicio 2019 2019 2019 2019 2019 2019 2019 2019
:'r']?cr;‘o 10:00  10:00 10:00 10:00 10:00 10:00 ; 10:00 10:00
Hora fin 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 - 12:00
El  botén
El botén EI botén EI botén EI botén EI botén EI boton EI boton EI  boton guardar se
Respuest L
a no se no Se no Se no Se no se no Se no Se no se habilita y
habilita habilita habilita habilita habilita habilita habilita habilita guarda con
éxito
Resultad

o Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso
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Tabla 19.
Pruebas editar e inactivar salida individual.
Campo/ Accién Editar - Convocatoria Inactivar - Convocatoria
Nombre Convocatoria Convocatoria
Deporte no aplica no aplica
Descripcion conv 2019 no aplica
Género no aplica no aplica
NUmero participantes 45 no aplica
Fecha Inicio 05-09-2019 no aplica
Hora inicio 11:00 no aplica
Hora fin 12:30 no aplica
Respuesta Se edita la salida individual Se inactiva Convocatoria
Resultado Exitoso Exitoso
Tabla 20.
Pruebas agregar salida por equipos
Ca".‘P o Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear
Accion
Nombre - Ascun Ascun  Ascun Ascun Ascun Ascun Ascun Ascun
Deporte  Futbol - Futbol  Fatbol Futbol Futbol Futbol Futbol Futbol
Descrincic entre entre entre entre entre entre entre entre
0 PO niversidad universidad - universidad universidad universidad universidad universidad universidad
es es es es es es es es
, . . masculin . . . . .
Género masculino  masculino - masculino  masculino  masculino masculino  masculino
Numero 40 40 40 - 40 40 40 40
equipos
Fecha 05-09-2019 05-09-2019 (2)3'1%9' 05-09-2019 05-09-2019 - 05-09-2019 05-09-2019 05-09-2019
Hora . . . . . . . .
inicio 10:00 10:00 10:00 10:00 10:00 10:00 - 10:00 10:00
Horafin  12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 - 12:00
El botén
Respuesta El boton no EIl botdén no E(I) bot(;r; El botén no El boton no El botén no El botén no El boton no ﬂgg:ﬁg €
P se habilita  se habilita - se habilita se habilita se habilita se habilita se habilita y
habilita guarda con
éxito
Resultado Exitoso Exitoso Exitoso  EXxitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso
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Tabla 21.

Pruebas editar e inactivar salida por equipos.
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Campo/ Accién

Editar - Ascun

Inactivar - Ascun

Nombre Ascun 2 Ascun
Deporte no aplica no aplica
Descripcion cambio de nombre no aplica
Género no aplica no aplica
NUmero equipos 45 no aplica
Fecha Inicio 05-10-2019 no aplica
Hora inicio 11:00 no aplica
Hora fin 12:30 no aplica
Respuesta Se edita el salida equipos Se inactiva Ascun
Resultado Exitoso Exitoso
Tabla 22.
Pruebas agregar entrenamiento
Camp of Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear Crear
Accion
Nombre - Entreno Entreno  Entreno Entreno Entreno Entreno Entreno
entreno entreno  entreno entreno entreno entreno
. entreno entre
Descripcion  entre - entre entre entre entre entre escuelas
escuelas escuelas escuelas escuelas escuelas escuelas
Género masculino masculino - masculino masculino masculino masculino masculino
Numero 40 40 - 40 40 40 40
participantes
05-09- 05-09- 05-09-  05-09- 05-09- 05-09-
Fecha 2019 2019 2019 2019 2019 2019 05-09-2019
Hora inicio  10:00 10:00 10:00 10:00 10:00 - 10:00 10:00
Hora fin 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 12:00 - 12:00
El boton
Respuesta El botén no El botén no E(I) bng El botén no El botén no El botén no El botén no g:girﬁ?; €
P se habilita se habilita . se habilita se habilita se habilita se habilita y
habilita guarda  con
éxito
Resultado  Exitoso Exitoso Exitoso  Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso Exitoso
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Tabla 23.

Pruebas editar e inactivar entrenamiento

Campo/ Accién Editar - Ascun Inactivar - Entreno 2
Nombre Entreno Entreno 2

Deporte no aplica no aplica
Descripcion cambio de nombre no aplica

Género no aplica no aplica

NUmero participantes 45 no aplica

Fecha Inicio 05-10-2019 no aplica

Hora inicio 11:00 no aplica

Hora fin 12:30 no aplica

Respuesta Se edita el entrenamiento Se inactiva Entreno 2
Resultado Exitoso Exitoso

4.3.1.2 Prototipo dos. Para la validacion y comprobacion del prototipo nimero dos se realizd
el plan de pruebas descrito en la
Tabla 24, en donde se verificd el buen funcionamiento del modulo de rendimiento y de la

funcidn de georrefenciacion en el médulo de eventos.

Tabla 24.

Plan de pruebas prototipo dos

Caso de Prueba Descripcion elones Respuesta Resultado
Entrada
Referenciar torneo Agregar y ver un torneo con una Se visualiza la
i gregar y Tabla 25 ubicacién en el Exitoso
geograficamente ubicacion

mapa

. . . Se visualiza la
Referenciar entrenamiento Agregar y ver un entrenamiento con

coaraficamente una ubicacion Tabla 26 ubicacion en el Exitoso
geog mapa
Referenciar salida Se visualiza la

L Agregar y ver una salida individual L .
individual gregar y. ., ubicacién en el Exitoso
con una ubicacién

geograficamente mapa
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Tabla 27

Referenciar salida por Agregar y ver una salida por equipos
equipos geograficamente  con una ubicacion

Tabla 28

Se visualiza la
ubicacion en el Exitoso
mapa

de Se vio la

Gestionar rendimiento Q%ﬁiria rendimiento y ver la simulacion de la ?err?(];iecr?cia diel Exitoso
prueba UKK rendimiento

Tabla 25.

Pruebas referenciar torneo geograficamente

Campo/ Accién Crear Crear

Nombre Troncos Troncos

Deporte Futbol Futbol

Tipo Por Equipos Por Equipos

Descripcion Torneo entre escuelas Torneo entre escuelas

Género mixto mixto

Direccion - UIS Bucaramanga

NUmero de equipos 40 40

Fecha Inicio 05-09-2019 05-09-2019

Jurado {} {}

Respuesta El botdn no se habilita E;nbg)t(?tr; guardar se habilita y guarda

Resultado Exitoso Exitoso

Tabla 26.

Pruebas referenciar salida por equipos geogréaficamente

Campo/ Accion Crear Crear

Nombre Encuentro 1 Encuentro 1

Deporte Futbol Futbol

Descripcion Primer encuentro Primer encuentro

Género femenino femenino

Direccion - UIS Bucaramanga

NUmero de participantes 40 40

Fecha 12-09-2019 12-09-2019

Respuesta El botén no se habilita El botdn guardar se habilita y guarda

con éxito

Resultado Exitoso

Exitoso
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Tabla 27.

Pruebas referenciar salida individual geograficamente
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Campo/ Accién Crear Crear

Nombre Recocha 2 Recocha 1
Deporte Volleyball Volleyball
Descripcion Primer encuentro Primer encuentro
Género masculino masculino
Direccion - UIS Bucaramanga
NUmero de participantes 40 40

Fecha 12-09-2019 12-09-2019
Respuesta El botdn no se habilita Eénbg)t(?tr:) guardar se habilita y guarda
Resultado Exitoso Exitoso
Tabla 28.

Prueba referenciar entrenamiento geograficamente

Campo/ Accién Crear Crear

Nombre Entreno 3 Entreno 3

Deporte Futbol Futbol
Descripcion Entrenamiento Entrenamiento
Género mixto mixto

Direccion - UIS Bucaramanga
NUmero de equipos 40 40

Fecha Inicio 05-09-2019 05-09-2019
Respuesta El botdn no se habilita Eclmbg)t(?g guardar se habilita y guarda
Resultado Exitoso Exitoso
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4.3.1.3 Prototipo tres. Para la validacion y comprobacion del prototipo nimero tres se realizo

el plan de pruebas descrito en la

Tabla 29, en el cual se verifico el funcionamiento del médulo de administracion.

Tabla 29. Plan de pruebas prototipo tres

Caso de Prueba Descripcion ElorEs Respuesta Resultado
Entrada

Administrar usuario Ver e Inactivar un usuario No aplica ﬁsu;r;{a;:tlvo el Exitoso
Administrar equipo Ver, Editar e Inactivar un equipo No aplica ﬁ;au;r:?octlvo el Exitoso
Administrar torneo Ver, Editar e Inactivar un torneo No aplica ﬁseu;r;{a;:tlvo el Exitoso
Adml_nlstrar salida Ver, Editar e Inactivar una salida individual No aplica Se m?Ct'VO el Exitoso
individual usuario
Administrar salida por Ver, Editar e Inactivar una salida por . Se inactivo el __.

. ! No aplica - Exitoso
equipos equipos usuario

Visualizacion

Contenido multimedia  Ver contenido multimedia No aplica del contenido Exitoso

multimedia

4.3.2 Interaccion con usuarios. Se realiz6 una interaccion con usuarios simulada a 10 personas

en la cual se les dio la tarea de realizar distintas actividades en el prototipo como; agregar usuario,

gestionar equipo, gestionar salida individual, gestionar torneo, gestionar salidas por equipo,

calcular rendimiento.

Posteriormente con el fin de verificar si la herramienta es amigable con el usuario se plantearon

cinco preguntas que permiten conocer diferentes aspectos de la aplicacion y la opinién de los

usuarios al respecto. a continuacion, se muestras las preguntas y sus resultados.
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Utilizar el prototipo ha sido

Figura 67. Pregunta uno interaccion con usuarios

Encontrar las caracteristicas que queria en el menu ha sido

@ Facil
@ Mormal
& Dificil

99
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& Facil
& Mormal
@ Dificil

Figura 68. Pregunta dos de interaccién con usuarios

Comprender los eventos ha sido

@ Facil
@& Normal
@ Dificil

Figura 69. Pregunta tres de interaccion con usuarios

Recomienda utilizar este prototipo
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® s
@ No

Figura 70. Pregunta cuatro de interaccion con usuarios

¢Hubo alguna caracteristica que le generara alguna dificultad?

4 4 (40 %)

1 (10 %) 1 (10 %) 1 (10 %) 1 (10 %) 1 (10 %) 1 (10 %)
4]
Crear eguipos Mo Mo, fue sencillo Si
El crear eguipo Mo, estaba muy facil de usar Salida

Figura 71. Pregunta cinco de interaccion con usuarios

101
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5. Conclusiones

e Se implemento correctamente el diagrama propuesto con base a la arquitectura cliente-
servidor en el desarrollo del prototipo de software.

e A partir del sondeo realizado a los estudiantes en las encuestas aplicadas se concluye que si
es necesario el desarrollo de una plataforma que permita conectar de manera sencilla a las
comunidades de préactica deportivas.

e Se implementaron y cumplieron satisfactoriamente todas las funcionalidades propuestas para
el disefio del prototipo de software.

e En las validaciones realizadas a cada uno de los prototipos desarrollados se evidencio el
correcto funcionamiento de cada uno de ellos, llegando a un favorable tercer prototipo.

e Se implementd y verifico a partir de las pruebas con usuarios que la interfaz del prototipo es
amigable e intuitiva para los usuarios.

e Se cumplieron de forma apropiada cada uno de los objetivos planteados logrando asi
desarrollar un prototipo de software maévil que permite incentivar el deporte, asi como

gestionar las comunidades de practica deportiva.
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6. Recomendaciones

Algunas recomendaciones con el fin de promover el buen desempefio y crecimiento del prototipo:

e Implementar el inicio de sesion en el prototipo con redes sociales tales como Facebook,
google, Twitter.

e Implementar el control detallado de fases, resultados y estadisticas de cada torneo en el
modulo de torneos.

e Agregar un modulo para la creacion de foros que incentiven al usuario al debate y aprendizaje
de temas afines con la préactica de deportes.

e Mejorar el apartado de notificaciones de manera que el usuario reciba alertas de proximos los
eventos a participar, nuevos eventos creados, mensajes privados entre usuarios.

e Implementar un apartado de fidelizacion del usuario por medio de puntos ganados por
interacciones con el prototipo, de manera que al alcanzar cierto nimero de puntos el usuario
reciba una recompensa.

e Enel mddulo de rendimiento implementar un mayor nimero de test con el fin de que estos se

adecuen a las necesidades de cada usuario.
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Apéndices

Apéndice A. Casos de uso

A continuacion se representan los casos de uso del prototipo debidamente detallados:

Tabla 30.

Caso de uso registrar usuario.

Caso de uso: Registrar Usuario

Actor . . . .

principal Usuario (Deportista o Entrenador u Organizador de eventos o Juez o Patrocinador)

Descripcion  Registrar un usuario con determinados roles en el prototipo
Paso Accion
1 El usuario ingresa al prototipo.
2 El usuario hace clic en registrarse.
3 El usuario llena el formulario con sus datos personales: nombre completo, género, fecha de

nacimiento, teléfono, email, contrasefa.
4 El usuario hace clic en guardar.
Tabla 31.

Caso de uso iniciar sesiéon

Caso de uso: Iniciar sesion.

Q?:]?:ripal Usuario (Deportista o Entrenador u Organizador de eventos o Juez o Patrocinador)
Descripcion El usuario inicia sesion al prototipo con las credenciales correctas del actor.

Paso Accion

1 El usuario ingresa al prototipo.

2 El usuario escribe el correo y contrasefia.

3 El usuario hace clic en ingresar.

Paso Accion
Excepcion 3 Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos

E.1 Elsistema no habilita el boton de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.




PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA LA GESTION... 107

Tabla 32.

Caso de uso editar datos del usuario

Caso de uso: Editar datos del usuario

Actor
principal

Usuario (Deportista o Entrenador u Organizador de eventos o Juez o Patrocinador)

Precondicion

Descripcion

Editar los datos de un usuario en el prototipo

Paso Accion

1

El usuario ingresa al prototipo.

El usuario inicia sesion.

El usuario hace clic en ingresar.

El usuario hace clic en el boton de perfil en la pantalla principal.

El usuario hace clic en editar perfil.

El usuario cambia los datos a editar (peso, estatura, teléfono, descripcion, contrasefia).

El usuario confirma la contrasefia.

El usuario hace clic en guardar cambios.

Excepcion

aso

Accion

0 |T(o|Noo|bhWN

Si el usuario diligencia datos erroneos, faltan campos requeridos.

E.1 Elsistema no habilita el boton de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.

Tabla 33.

Caso de uso editar foto del usuario

Caso de uso: Editar foto del usuario

Actor principal

Usuario (Deportista o Entrenador u Organizador de eventos o Juez o Patrocinador)

Precondicién

Descripcion

Editar la foto del usuario

Paso Accién

El usuario ingresa al prototipo.

El usuario inicia sesion.

El usuario hace clic en ingresar.

El usuario hace clic en el boton de perfil en la pantalla principal.

El usuario hace clic en el icono de editar foto.

El usuario cambia la foto de perfil.
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Modulo equipo

Tabla 34.

Caso de uso registrar equipo

Caso de uso: Registrar equipo

Precondicion  El usuario no debe ser parte de un equipo

AgtO( Usuario (Deportista, Entrenador)
principal
Descripcion El usuario registra un equipo.
Paso Accion
1 El usuario ingresa al prototipo.
2 El usuario inicia sesion.
3 El usuario selecciona en el menu principal el icono de equipo.
4 El usuario hace clic en el icono de ‘+’ crear un nuevo equipo.
6 Llenar formulario del encuentro con los siguientes datos: nombre, descripcion, nimero de
integrantes.
7 Dar clic en guardar.
8 El sistema registra el equipo
Paso Accion
Excepcion 7 Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos
E.1 Elsistema no habilita el botén de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.
Tabla 35.

Caso de uso editar equipo

Caso de uso: Editar equipo

Precondicion  El usuario debe ser parte de un equipo

Ac_tor_ Usuario (Deportista, Entrenador)
principal
Descripcion El usuario edita el equipo del que hace parte
Paso Accion
1 El usuario ingresa al prototipo.
2 El usuario inicia sesion.
3 El usuario selecciona en el menu principal el icono de equipo.
4 El usuario hace clic en el icono de editar equipo.
5 El usuario cambia los campos a editar (nombre, descripcion, nimero integrantes).
7 El usuario hace clic en guardar.
Paso Accion
Excepcion 7 Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos

E.1 Elsistema no habilita el boton de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.
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Tabla 36.

Solicitar unirse a un equipo

Caso de uso: Solicitar unirse a un equipo

Actor principal Usuario (Deportista, Entrenador)
Precondicion El deportista no debe ser parte de un equipo
Descripcion El deportista se solicita unirse a un equipo
Paso  Accion
1 El deportista ingresa al prototipo.

El deportista inicia sesion.

El deportista selecciona en el menu principal el icono de equipo.

El deportista hace clic en enviar solicitud en el equipo deseado.

El deportista escribe una descripcion de la solicitud.

[opR IS NES R {CR] S

El deportista hace clic en enviar.

Tabla 37.

Decision solicitud equipo

Caso de uso: Decision solicitud equipo

Actor principal Usuario (Deportista, Entrenador)
Precondicion El deportista debe ser parte de un equipo, el equipo debe tener solicitudes
Descripcion El deportista toma una decision de una solicitud de ingreso a el equipo

Paso  Accion

1 El deportista ingresa al prototipo.

2 El deportista inicia sesion.

3 El deportista selecciona en el menu principal el icono de equipo.

4 El deportista hace clic en el icono de solicitudes

5 El deportista hace clic en el botén de la decision que toma en la solicitud

Tabla 38.

Caso de uso enviar mensaje equipo

Caso de uso: enviar mensaje equipo

Actor principal Usuario (Deportista, Entrenador)

Precondicion El deportista debe ser parte de un equipo

Descripcion El deportista envia un mensaje a los integrantes del equipo
Paso Accion
1 El deportista ingresa al prototipo.

El deportista inicia sesion.

El deportista selecciona en el menu principal el icono de equipo.

El deportista hace clic en la barra de mensaje

El deportista escribe el mensaje

OO~ (WIN

El deportista hace clic en el icono de enviar.
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Submédulo salida individual

Tabla 39.

Historial salidas individuales

Caso de uso: Historial salidas individuales

Actor principal

Deportista

Descripcion

El deportista ve las salidas individuales en las que ha participado.

Paso Accion

1 El deportista ingresa al prototipo.
2 El deportista inicia sesidn.
3 El deportista hace clic en el botdn historial de la pantalla principal.

Tabla 40.

Registrar salida individual

Caso de uso: Registrar Salida Individual

s\r?;?:ripal Usuario (Deportista u Organizador de eventos o Entrenador)

Descripcion  El usuario registra una salida individual.
Paso Accion
1 El usuario ingresa al prototipo.
2 El usuario inicia sesion.
3 El usuario selecciona en el mend principal el icono de eventos.
4 El usuario hace clic en la opcion salida individual
5 El usuario hace clic en crear Salida
6 El usuario llena el formulario del encuentro con los siguientes datos: nombre, descripcion,

deporte, género, ubicacion, participantes, fecha, hora inicio, hora fin.
7 El usuario hace clic en guardar.
8 El sistema registra la salida individual.
Paso Accion
L Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos.

Excepcion = — , 7 -

7 El sistema no habilita el botdn de guardar hasta que campos estén bien

El diligenciados.




PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA LA GESTION... 111

Tabla 41.

Caso de uso editar salida individual

Caso de uso: Editar Salida Individual

Actor
principal

Usuario (Deportista u Organizador de eventos o Entrenador)

Descripcion

El usuario edita una salida individual

Paso Accién

1 El usuario ingresa al prototipo.

2 El usuario inicia sesion.

3 El usuario selecciona en el menu principal el icono de eventos.

4 El usuario hace clic en la opcién salida individual

5 El usuario hace clic en crear Salidal

6 El usuario hace clic en editar en la salida que desea El usuario cambia

7 El usuario cambia los campos a editar (nombre, descripcién, participantes, fecha, hora
inicio, hora fin).

8 El usuario da clic en guardar.

Paso Accion

Excepcion 8 Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos
E.1 Elsistema no habilita el bot6n de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.
Tabla 42.

Caso de uso eliminar salida individual

Caso de uso: Eliminar Salida Individual

Actor principal

Usuario (Deportista u Organizador de eventos o Entrenador)

Descripcion

El usuario elimina una salida individual

Paso  Accion

El usuario ingresa al prototipo.

El usuario inicia sesion.

El usuario selecciona en el menu principal el icono de eventos.

El usuario hace clic en la opcion salida individual.

El usuario hace clic en mis salidas.

El usuario hace clic en el boton eliminar de la salida individual a borrar

N[OOI WIN(F-

El usuario hace clic en si.




PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA LA GESTION... 112

Tabla 43.

Caso de uso unirse salida individual

Caso de uso: Unirse Salida Individual

Actor principal

Deportista

Descripcion

El deportista se une una salida individual

Paso

Accion

1

El usuario ingresa al prototipo.

El usuario inicia sesion.

El usuario selecciona en el mend principal el icono de eventos.

El usuario hace clic en la opcion salida individual

El usuario hace clic en buscar Salidasl

El usuario hace clic en la salida individual deseada

~N (oo lwiN

El usuario hace clic en unirse.

Tabla 44.

Caso de uso abandonar salida individual

Caso de uso: Abandonar Salida Individual

Actor principal

Deportista

Descripcion El deportista deja de participar una salida individual
Paso  Accion
1 El deportista ingresa al prototipo.
2 El deportista inicia sesion.
3 El deportista selecciona en el menu principal el icono de eventos.
4 El deportista hace clic en la opcion salida individual.
5 El deportista hace clic en salidas a jugar
6 El deportista hace clic en la salida individual deseada.
7 El deportista hace clic en abandonar salida.
8 El deportista hace clic en el boton si.
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Submodulo salida por equipos

Tabla 45.

Caso de uso registrar salida por equipos

Caso de uso: Registrar Salida por Equipos
Precondicion  El usuario debe ser parte de un equipo

AgtO( Usuario (Deportista o Entrenador)

principal

Descripcion  El usuario registra una salida por equipos.
Paso Accion
1 El usuario ingresa al prototipo.
2 El usuario inicia sesion.
3 El usuario selecciona en el menu principal el icono de eventos.
4 El usuario hace clic en la opcion salida individual
5 El usuario hace clic en crear Salida
6 El usuario llena el formulario del encuentro con los siguientes datos: nombre, descripcion,

deporte, género, invitar equipo, ubicacién, participantes, fecha, hora inicio, hora fin.
7 El usuario hace clic en guardar.
8 El sistema registra la salida por equipos.
Paso Accion
L Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos

Excepcion - — ~ I

7 E1 E_I _sistema no habilita el bot6on de guardar hasta que campos estén bien
' diligenciados.
Tabla 46.

Caso de uso editar salida por equipos

Caso de uso: Editar Salida por equipos
Actor
principal
Descripcion El usuario edita una salida por equipos creada por él.
Paso Accion
1 El usuario ingresa al prototipo.
El usuario inicia sesion.
El usuario selecciona en el mend principal el icono de eventos.
El usuario hace clic en la opcidn salida por equipos
El usuario hace clic en mis salidas
El usuario hace clic en el boton editar de la salida a El usuario cambia.
El usuario cambia los campos a editar (Nombre, ubicacion, descripcién, fecha, hora inicio,
hora fin)
El usuario hace clic en guardar.
aso _Accion
Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos
E.1 Elsistema no habilita el botdn de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.

Usuario (Deportista o Entrenador)

~N [T N oo~ wiN

Excepcion
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Tabla 47.

Caso de uso eliminar salida por equipos
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Caso de uso: Eliminar salida por equipos

Actor principal Usuario (Deportista, Entrenador)

Descripcion El usuario elimina una salida por equipos
Paso Accion
1 El usuario ingresa al prototipo.

El usuario inicia sesion.

El usuario selecciona en el menu principal el icono de eventos.

El usuario hace clic en la opcidn salida individual

El usuario hace clic en mis SalidasE

El usuario hace clic en el botdn eliminar de la salida por equipos a borrar.

El usuario hace clic en si.

O |NO(O|BWIN

El prototipo envia una notificacion a todos los usuarios registrados en la salida eliminada

Tabla 48.

Caso de uso unirse salida por equipos

Caso de uso: Unirse salida por equipos

Actor principal

Usuario (Deportista, Entrenador)

Precondicién

El deportista debe ser parte de un equipo

Descripcion

El deportista se une una salida por equipos

Escenario

Accion

El deportista ingresa al prototipo.

El deportista inicia sesion.

El deportista selecciona en el menu principal el icono de eventos.

El deportista hace clic en la opcién salida por equipos.

El deportista hace clic en buscar Salidas

El deportista hace clic en la salida deseada.

El deportista hace clic en unirse.

Tabla 49.

Caso de uso abandonar salida por equipos

Caso de uso: Abandonar salida por equipos

Actor principal

Usuario (Deportista, Entrenador)

Descripcion El deportista se une una salida por equipos
Paso  Accion
1 El deportista ingresa al prototipo.
2 El deportista inicia sesion.
Escenario 3 El deportista selecciona en el menu principal el icono de eventos.
4 El deportista hace clic en la opcién salida por equipos.
5 El deportista hace clic en salidas a jugar.
6 El deportista hace clic en el botdn salir de la salida deseada.
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Submédulo torneos

Tabla 50.

Caso de uso registrar un torneo

Caso de uso: Registrar un torneo

Actor

principal

Descripcion El organizador registra un torneo
Paso Accién

Organizador de eventos

1 El organizador ingresa al prototipo.

2 El organizador inicia sesion.

3 El organizador selecciona en el menu principal el icono de eventos.

4 El organizador hace clic en la opcién torneos.

5 El organizador hace clic en crear torneo.

6 El organizador llena el formulario con los siguientes datos:
Nombre, deporte, tipo, descripcion, reglamento, nimero de participantes, fecha de inicio.

7 El organizador seleccionar los arbitros o jurado al cual desea enviar la solicitud para arbitrar
el torneo.

8 El organizador hace clic en guardar.

9 El sistema crea el torneo y envia una notificacion solicitud de arbitraje a los arbitros

seleccionados para arbitrar.
Paso Accion
8 Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos.
E.1  Elsistema no habilita el botdn de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.

Excepcion

Tabla 51.

Caso de uso editar torneo

Caso de uso: Editar torneo
Actor
principal
Descripcion El organizador edita un torneo creado por él.
Paso Accion
1 El organizador ingresa al prototipo.
El organizador inicia sesion.
El organizador selecciona en el menu principal el icono de eventos.
El organizador hace clic en la opcién torneos.
El organizador hace clic en mis torneos.
El organizador hace clic en el boton editar en el torneo a editar
El organizador cambia los campos a editar (Nombre, descripcién, nimero de participantes,
fecha inicio)
El organizador da clic en guardar.
aso Accion
Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos
E.1  Elsistema no habilita el boton de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.

Organizador

© ||| N oo iwiN

Excepcion
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Tabla 52.

Caso de uso eliminar torneo

Caso de uso: Eliminar torneo

Actor principal Organizador de eventos

Descripcion El organizador elimina un torneo

Paso  Accion

1

El organizador ingresa al prototipo.

El organizador inicia sesion.

El organizador selecciona en el men( principal el icono de eventos.

El organizador hace clic en la opcién torneos.

El organizador hace clic en mis torneos.

El organizador hace clic en el boton eliminar del torneo por equipos a borrar.

El organizador hace clic en si.

O |NO(O|BWIN

El prototipo envia una notificacion a los usuarios vinculados al torneo.

Tabla 53.

Caso de uso unirse a un torneo

Caso de uso: Unirse a un torneo

Actor principal

Deportista

Precondicién

El deportista debe ser parte de un equipo

Descripcion

El deportista se une a un torneo.

Paso Accion

El deportista ingresa al prototipo.

El deportista inicia sesion.

Escenario

El deportista selecciona en el menu principal el icono de eventos.

El deportista hace clic en buscar torneo.

1
2
3
4 El deportista hace clic en la opcidn torneo.
5
6

El deportista hace clic en unirse en el torneo deseado.

Tabla 54. Caso de uso dejar de jugar un torneo

Caso de uso: Dejar de jugar un torneo

Actor principal Deportista
Descripcion El deportista deja de jugar un torneo
Paso  Accion
El deportista ingresa al prototipo.
El deportista inicia sesion.
Escenario El deportista selecciona en el menu principal el icono de eventos.

El deportista hace clic en la opcién torneo a jugar.

1
2
3
4 El deportista hace clic en la opcidn torneos
5
6

El deportista hace clic en el boton salir del torneo deseada.
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Mdédulo administracion

Tabla 55.

Caso de uso ver un usuario

Caso de uso: Ver un usuario

Actor principal Administrador

Descripcion El administrador ve un usuario
Paso Accion

1 El administrador ingresa al prototipo.
Escenario 2 El admin!strador inicia gesién. _ . _
3 El administrador hace clic en la opcidn gestionar usuario.
4 El administrador encuentra el usuario deseado.
5 El administrador hace clic en el nombre del usuario.
Tabla 56.

Caso de uso eliminar un usuario

Caso de uso: Eliminar un usuario

Actor principal Administrador

Descripcion El administrador elimina un usuario

Paso  Accion

1 El administrador ingresa al prototipo.

2 El administrador inicia sesion.

3 El administrador hace clic en la opcién gestionar usuario.
4 El administrador encuentra el usuario deseado.
5
6

Escenario

El administrador hace clic en el botdn eliminar del usuario deseado.
El administrador hace clic en el botén si.

Tabla 57.

Caso de uso ver un equipo

Caso de uso: Ver un equipo
Actor principal Administrador
Descripcion El administrador ve un equipo
Paso Accion
El administrador ingresa al prototipo.
El administrador inicia sesion.
El administrador hace clic en la opcién gestionar equipo.
El administrador encuentra el equipo deseado.
El administrador hace clic en el nombre del equipo.

Escenario

OB WIN|F-
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Tabla 58.

Caso de uso eliminar un equipo

Caso de uso: Eliminar un

equipo

Actor principal Administrador

Descripcion El administrador elimina un equipo

Paso Accion

1

El administrador ingresa al prototipo.

El administrador inicia sesion.

Escenario

El administrador hace clic en la opcién gestionar equipo.

El administrador encuentra el equipo deseado.

El administrador hace clic en el botén eliminar del equipo deseado.

oo~ wWIN

El administrador hace clic en el botén si.

Tabla 59.

Caso de uso editar un

equipo administrador

Caso de uso: Editar un equipo administrador

Actor principal Administrador

Descripcion El administrador editar un equipo

Paso Accion

El administrador ingresa al prototipo.

El administrador inicia sesion.

El administrador hace clic en la opcidn gestionar equipo.

Escenario

El administrador encuentra el equipo deseado.

El administrador hace clic en el boton editar del equipo.

El administrador llena los campos a editar (hombre, descripcién, nimero participantes).

N[OOI WIN(F-

El administrador hace clic en guardar.

Tabla 60.

Caso de uso ver un evento

Caso de uso: Ver un evento

Actor principal Administrador
Descripcion El administrador ve un evento (salida individual o salida por equipos o torneo)
Paso  Accion

El administrador ingresa al prototipo.

El administrador inicia sesion.

Escenario

El administrador hace clic en la opcion gestionar del tipo de evento a ver.

El administrador encuentra el evento deseado.

El administrador hace clic en el titulo del evento.
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Tabla 61.

Caso de uso eliminar un evento

Caso de uso: Eliminar un evento

Actor principal

Administrador

Descripcion

El administrador elimina un evento (salida individual o salida por equipos o torneo)

Paso  Accién

1

El administrador ingresa al prototipo.

El administrador inicia sesion.

Escenario

El administrador hace clic en la opcién gestionar del tipo de evento a eliminar.

El administrador encuentra el evento deseado.

El administrador hace clic en el botén eliminar del evento deseado.

oo~ wWIN

El administrador hace clic en el botén si.

Tabla 62.

Caso de uso editar un evento

Caso de uso: Editar un evento

Actor

Administrador

principal

Descripcion El administrador editar un evento (salida individual o salida por equipos o torneo)

Paso Accion

El administrador ingresa al prototipo.

El administrador inicia sesion.

El administrador hace clic en la opcion gestionar del tipo de evento a ver.

Escenario

El administrador encuentra el evento deseado.

El administrador hace clic en el boton editar del evento.

El administrador llena los campos a editar (nombre, descripcion, nimero participantes,
fecha).

~N| OO OB WIN(F-

El administrador hace clic en guardar.

Tabla 63. Caso de uso agregar entrenamiento

Caso de uso: Agregar entrenamiento

Actor
principal

Entrenador

Descripcion  El entrenador crea un entrenamiento

Paso Accién

1 El entrenador ingresa al prototipo.
2 El entrenador inicia sesion.
3 El entrenador selecciona en el men principal el icono de eventos.
4 El entrenador hace clic en la opcidn entrenamiento.
5 El entrenador hace clic en crear entrenamiento.
6 El entrenador llena el formulario del encuentro con los siguientes datos: Nombre,
descripcidn, ubicacion, participantes, fecha, hora inicio, hora fin.
7 El entrenador da clic en guardar.
Excepcion Paso Accion
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Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos
7 E1 El sistema no habilita el boton de guardar hasta que campos estén bien
) diligenciados.

Tabla 64.

Caso de uso editar entrenamiento

Caso de uso: Editar entrenamiento
Actor
principal
Descripcion El entrenador edita un entrenamiento creado por el
Paso Accion
El entrenador ingresa al prototipo.
El entrenador inicia sesion.
El entrenador selecciona en el menu principal el icono de eventos.
El entrenador hace clic en la opcién entrenamiento
El entrenador hace clic en mis entrenamientos
El entrenador hace clic en editar en el entrenamiento gue desea El usuario cambia
El entrenador cambia los campos a editar (hombre, descripcion, nimero participantes,
fecha, hora inicio, hora fin)
El entrenador da clic en guardar.
Paso Accion
Si el usuario diligencia datos erréneos, faltan campos requeridos
E.1 Elsistema no habilita el boton de guardar hasta que campos estén bien diligenciados.

Entrenador

O N O~ WIN|F

Excepcion

Tabla 65.

Caso de uso eliminar entrenamiento

Caso de uso: Eliminar entrenamiento

Actor principal Entrenador

Descripcion El entrenador elimina un entrenamiento
Paso  Accién

El entrenador ingresa al prototipo.

El entrenador inicia sesion.

El entrenador selecciona en el mend principal el icono de eventos.

El entrenador hace clic en la opcidn entrenamiento

El entrenador hace clic en mis entrenamientos

El entrenador hace clic en el botén eliminar del entrenamiento a borrar

N[O IWIN|F-

El entrenador hace clic en sf.
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Tabla 66.

Caso de uso unirse a un entrenamiento
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Caso de uso: Unirse a un entrenamiento

Actor principal

Deportista

Descripcion

El deportista se une un entrenamiento

Paso

Accion

El deportista ingresa al prototipo.

El deportista inicia sesion.

El deportista selecciona en el mend principal el icono de eventos.

El deportista hace clic en la opcién entrenamiento.

El deportista hace clic en buscar entrenamiento.

El deportista hace clic en el entrenamiento deseado.

~NooMWIN|F

El deportista hace clic en unirse.

Tabla 67.

Caso de uso dejar de participar en un entrenamiento

Caso de uso: Dejar de participar en un entrenamiento

Actor principal

Deportista

Descripcion

El deportista deja de participar en un entrenamiento

Paso

Accion

El deportista ingresa al prototipo.

El deportista inicia sesion.

El deportista selecciona en el menu principal el icono de eventos.

El deportista hace clic en la opcién entrenamiento

El deportista hace clic en inscritos.

El deportista hace clic en el entrenamiento que desea abandonar.

El deportista hace clic en abandonar entrenamiento.

O (N[OOI |WIN(F-

El deportista hace clic en si.

Tabla 68.

Caso de uso patrocinar un torneo

Caso de uso: Patrocinar un torneo

Actor principal

Patrocinador, Organizador de eventos

Descripcion

El patrocinador solicita apoyar un torneo

Paso

Accion

El patrocinador ingresa al prototipo.

El patrocinador inicia sesion.

El patrocinador selecciona en el meni principal el icono de eventos.

El patrocinador hace clic en la opcién torneos.

El patrocinador hace clic en buscar torneo.

El patrocinador hace clic en el torneo que desea patrocinar.

El patrocinador hace clic en patrocinar.

O (N[O (OTBA|WIN (-

El sistema envia una notificacion de patrocinio al organizador del torneo.
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9 El organizador ingresa al prototipo.

10 El organizador inicia sesion.

11 El organizador hace clic en el icono de notificaciones.

12 El organizador busca la notificacién de patrocinio.

13 El organizador hace clic en el bot6n de la decisién tomada.

Tabla 69.

Caso de uso arbitrar un torneo

Caso de uso: Arbitrar un torneo

Actor principal Arbitro

Descripcion El organizador toma una decisién en una notificacion de arbitraje
Paso  Accion

1 El &rbitro ingresa al prototipo.

3 El arbitro inicia sesién.

4 El arbitro hace clic en el icono de notificaciones.

5 El &rbitro busca la notificacion de arbitraje.

6 El &rbitro hace clic en borrar para rechazar la notificacion de arbitraje.
6.1 El &rbitro hace clic en ver.

6.1.2 El arbitro hace clic en arbitrar.

Médulo rendimiento

Tabla 70.

Caso de uso ver instructivo de rendimiento

Caso de uso: Ver instructivo de rendimiento

Actor principal Deportista
Descripcion El deportista consulta las instrucciones del mddulo de rendimiento
Paso  Accion
1 El deportista ingresa al prototipo.
2 El deportista inicia sesidn.
3 El deportista selecciona en el mend principal el icono de rendimiento.
4 El patrocinador hace clic en instrucciones.
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Tabla 71.

Caso de uso agregar rendimiento

Caso de uso: Agregar rendimiento

AgtO( Deportista
principal
Descripcion  El deportista agrega un nuevo calculo de rendimiento
Paso Accion
1 El deportista ingresa al prototipo.
2 El deportista inicia sesion.
3 El deportista selecciona en el menu principal el icono de rendimiento.
4 El patrocinador hace clic en agregar rendimiento
El entrenador llena el formulario del céalculo de rendimiento con los siguientes datos:
5 Minutos que tardé en terminar el test, segundos que tardd en terminar el test, ritmo cardiaco
del deportista al terminar el test.
6 El deportista da click en calcular
7 El deportista da click en guardar.
Paso Accion
Excepcion El deportist_a da click en c_a_lcular _ _
6 E1 El sistema no habilita el botdn no habilita el botén de guardar hasta que el usuario
' complete todos los datos de su perfil.
Tabla 72.

Caso de uso ver historial de rendimiendo

Caso de uso: Ver historial de rendimiento

Actor principal Deportista
Descripcion El deportista consulta el historial de rendimientos que ha agregado
Paso  Accion
1 El deportista ingresa al prototipo.
2 El deportista inicia sesion.
3 El deportista selecciona en el mend principal el icono de rendimiento.
4 El patrocinador hace click en historial
5 el deportista da click en ver tendencia.

Tabla 73.

Caso de uso ver contenido multimedia

Caso de uso: Ver contenido multimedia

Actor principal Usuario (Deportista o Entrenador u Organizador de eventos o Juez o Patrocinador)
Descripcion El usuario ve el contenido multimedia del prototipo.

Paso Accidn

1 El usuario ingresa al prototipo.

2 El usuario inicia sesion.

3 El usuario click en el botén de contenido multimedia




