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RESUMEN

El presente proyecto fue desarrollado fue desarrollado, a fin de automatizar
procesos manuales para reducir tiempo en la planificacion de entrenamiento y

entrega de reportes de rendimiento de deportistas.

En el presente proyecto se desarrollo el “Sistema Gestiéon y Seguimiento
Técnico para escuelas deportivas de la ciudad de El Alto, caso de especifico,
escuelas de Futbol Fundacién Adefusa, cumpliendo el objetivo del mismo, al brindar

la informacion necesaria y relevante al personal de la institucion.

Para el desarrollo de la Aplicacion Web se aplico la metodologia UWE, para
evaluar la calidad se utilizd la 1ISO 9126, la estimacion de costo del software se lo

hizo con COCOMO Il basandonos en puntos de funcion.

Las herramientas de desarrollo que se usaron fueron: MariaDB 10.4.11 como gestor
de base de datos, PHP 7.4.5 como lenguaje de programacion, Apache 2.4.43 como

servidor HTTP, Bootstrap 4 como, como Frontend y Backend el framework Yii2.



CONTENIDO

1. Marco Preliminar

1.1. Introduccién
1.2. Antecedentes
1.2.1. Antecedente Institucional
1.2.2  Antecedente Nivel Nacional
1.2.3. Antecedente Nivel Internacional
1.3. Planteamiento del Problema
1.3.1. Problema General
1.3.2. Problemas Especificos
1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General
1.4.2. Objetivos Especificos
1.5. Justificacion
1.5.1. Justificacién Técnica
1.5.2. Justificacion Econdémica
1.5.3. Justificacion Social

1.6. Metodologia



1.6.1. Ingenieria de Software

1.6.2. Metodologia de Desarrollo
1.6.3. Proceso de Software

1.6.4. Método de Pruebas de Sistema
1.6.5. Métrica de Calidad de Software

1.7. Herramientas

1.7.1. Herramienta de para Modelado de Base de datos

1.7.2. Herramienta de Desarrollo

1.7.3. Herramienta de Gestor de Base de Datos

1.7.4. Servidor de Aplicaciones Web
1.8. Limites y Alcances

1.8.1. Limites

1.8.2. Alcances
1.9. Aportes

Marco Teobrico

2.1. Introduccion
2.2. Administracion Deportiva

2.2.1. Funciones del Administrador Deportivo
2.3. Gestion Deportiva

2.4. Seguimiento Técnico

10

10

11

11

12

13

13

13

13

14

14

14

14

15

16

16

16

16

17

17



2.5. Rendimiento Deportivo
2.5.1. Planificacion Deportiva
2.5.2. Componentes de la Carga de Entrenamiento
2.5.3. Condicionantes del Entrenamiento
2.6. Componentes de la Planificacion deportiva
2.6.1. Estructura de Proceso de Entrenamiento
2.7. Sistema
2.8. Sistema de Gestion
2.9. Ingenieria de software
2.9.1. El proceso de software
2.9.2. Aplicaciones Web
2.10. Metodologia UWE

2.10.1. Modelo de Requerimientos

2.10.2. Modelo de Contenido (conceptual) y modelo de usuario

2.10.3. Modelo de Navegacion
2.10.4. Modelo de Presentacion

2.11. Ciclo de Vida del Software
2.11.1. Modelo Iterativo e Incremental

2.12. Orientada a Objetos

18

18

19

21

23

23

26

27

27

27

28

29

29

30

30

31

31

32

32



2.12.1. Objeto

2.12.2. Clase

2.12.3 Herencia

2.12.4. Interfaz
2.13. Diagramas UML

2.13.1. Bloques basicos de construccion de UML

2.13.2. Diagrama de Clases y Diagrama de Objetos

2.13.3. Diagrama de Casos de Uso

2.13.4. Diagrama de Secuencia y Diagrama de Colaboracién

2.13.5. Diagrama de Estados y Diagrama de Actividades
2.14. Calidad de Software

2.14.1. Normas de Calidad Internacionales (ISO)

2.14.2. ISO 9126

2.14.3. Modelos, Métricas e Instrumentos para Medir Calidad en Uso.
2.15. Pruebas de Calidad de Software

2.15.1. Tipos de Pruebas
2.16. Estimacion de Costos de Desarrollo de Software

2.16.1. Modelo COCOMO.

Marco Aplicativo

3.1. Analisis de la Situacion Actual

Vil

32

33

35

36

37

37

41

44

49

52

54

55

56

56

59

59

59

59

66

66



3.2. Organigrama Institucional
3.3. Escuelas de Futbol Adefusa
3.4. Ciclo de Vida del Software

3.5. Fases de la Metodologia UWE.

3.5.1. Captura, Analisis y Especificacion de Requisitos.

3.5.2. Disefio del Sistema.
3.5.3. Codificacion de software.
3.3.4. Pruebas.

3.3.5. Mantenimiento.

Calidad y Seguridad

4.1. Calidad
4.2. Metodologia de evaluacion calidad
4.3. Fases
4.3.1. Usabilidad.
4.3.2. Funcionalidad.
4.3.3. Confiabilidad.
4.3.4. Mantenibilidad
4.3.5. Portabilidad.
4.4. Seguridad de Software

4.4.1 Autenticacion.

viii

66

67

69

69

69

72

79

89

109

110

110

110

110

110

112

117

118

119

120

120



4.4.2. Seguimiento a las Acciones de los Usuarios
4.4.3. Encriptacion
4.4.4. Seguridad en la base de datos

Andlisis de Costos

45. Modelo Cocomo Il
4.6. Calculo de Costo

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones.
6.2. Recomendaciones.

Bibliografia

121

122

123

125

125

126

132

132

132

134



INDICE DE FIGURAS

Figura 2- 1:Modelo de Planificacion ..........ccccovviiiiiiiiiiiiiie e 19
Figura 2- 2:Carga de Entrenamiento ..........cooiviiiimiiiiiiiiaie e 22
Figura 2- 3 Capas de la Ingenieria de SOftware ...........ccccceeeeiiiiieiiiiiciiiee e 28
Figura 2- 4 Objetos COMUNICANAOSE ..........eeeeiiiiiiie e 34
Figura 2- 5 EJemplo HEIENCIA...........oiiiiieiiii e e 36
Figura 2- 6 Diagrama de ClaSes..........ccvuuuuiiiieiiiiie e 42
Figura 2- 7 Diagrama de Cas0S 0 USO........ccceuriuirrimmiiiaeeeeeeeeeeeeeieeiii e 45
Figura 2- 8 Caso de USO NIVEI 2......coiiiiiiii e 46
Figura 2- 9 Diagrama de Caso de Uso ExtendidO ...........ccooeevvvviiiiiieeiiiiiie e, 46
Figura 2- 10 Diagrama de SECUENCIA..........ccceviviuiiieeeieiiiie e e e e et eeeeaaanas 49
Figura 2- 11 Diagrama de Colaboracion................iiiiiiiiiiiiis 52
Figura 2- 12 MAquiNa de EStA0OS ..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieee e 53
Figura 2- 13 Diagrama de ACHVIAAdES ..........ccuuiiiiiiiiiiiiii e 54
Figura 2- 14 Modelo de Calidad .............couuiiiieiiiiiie e 62
Figura 3- 1 Organigrama AefUSa ...........cooiiiiiiiiiiiiiiiie e e 67
Figura 3- 2 Organigrama Escuela Deportiva ..........cccocvuiiiiiiiiieiiiieccee e 68
Figura 3- 3 Diagrama de caso uso del NEJOCIO ........ccvvvvvuieeeeeieiice e, 73



Figura 3- 4 Registrara ESCUEIA............c.oouuuiiiiiiii e, 74

Figura 3- 5 Registrar deportiSta...........ccuuuuuiiierieiiiie e e e e e e e e e e eaeannas 74
Figura 3- 6 Crear Expediente deportiSta.............uuvrreiiiiiineeeeeeeieeeeiiii e 75
Figura 3- 7 Crear Plan de entrenami€nto .............uoiiiiiiiiiiiini i 76
Figura 3- 8 Diagrama de ClaSes ...........oeeiiiiiiiiiie e 77
Figura 3- 9 Navegacion de SIStEMA............oieeeiiiiiiie e 78
Figura 3- 10 INICIO 0€ SESION ....ccccvveiieieiieiiie e ee e e e e et e e e e e e e e e eaeannas 79
Figura 3- 11 pantalla de Bienvenida.............oooiiiiiiiiiiiiiii e 80
Figura 3- 12 CoNtrol de ACCESOS .....ccvvuuieiiiii e 81
Figura 3- 13 ESCUEIasS DEPOILIVAS ......cccvvvviieeeiiiiie e e 82
Figura 3- 14 Detalle EScuela DeportiVa..........cccuuuiieeeiieiiiiie e e e 83
Figura 3- 15 Cargo Personal...........ccooiiiiiiiiiiiiiiii et 84
Figura 3- 16 Detalle Personal...........ccoooo oo 85
Figura 3- 17 Informacion Personal.............ccoeeciiiiiiiiei e 85
Figura 3- 18 informacion DePOrtiSta ...........coeeeviiiiiie e 86
Figura 3- 19 Plan Anual de Entrenamiento..............uuuiiiiniieeiiiiiiiiiiiiiien e 87
Figura 3- 20 Evaluacion DePOrtiSta ...........uuuuuiiiriiiiiiiiiiiiiiiieeee e 88
Figura 3- 21 Valoracion DepOortiSta...........uueieieiiiiiiiei e 89

Xi



Figura 4- 1 ValidaCion ..........coooiiiiiiii e
Figura 4- 2 Seguimiento AcCiones del USUAIIO .........ccevvuvuieeeeieeiiiieeeeeiiiineeeeeeaenns

Figura 4- 3 ENCrPLACION ...ttt

Xii



INDICE DE TABLAS

Tabla 2- 1 TipoS de MESOCICIOS........ccoviiiiiiiiiiiiie e 25
Tabla 2- 2 EIemMentos UML........coooiiiiiiii e 38
Tabla 2- 3 Multiplicidad de Diagrama de Clases ...........cccccoeevviiiiiiiiicciineccieeee, 42
Tabla 2- 4 RelacioN@S UML........cooiiiiiiiiiiiiii e 43
Tabla 2- 5 Diagramas UML .......cccooiiiiiiii e e et e e e e e e eeeenes a7
Tabla 2- 6 Tipos de mensajes en diagramas de interaccion..............ccceeevvvvvvennnnns 50
Tabla 2- 7 Esfuerzo de Personas-mesS ..........coooooiioeeiiiiiiiiiiiiiis e 62
Tabla 2- 8 Tabla de Coste de SOftware.............coooeiiiiiiiiiiiiiieee e 63
Tabla 2- 9 Esfuerzo Aplicado en Lineas de COdigo............ccevieeiiiiiiiiieeeiiiiiie e, 65
Tabla 3- 1 Técnica de recopilacion de datoS ...........ccoovvvvvveiiiiiiiiiiie e 69
Tabla 3- 2 Lista de Requerimientos Funcionales............ccccooviiiiiiiiiicciiin e, 70
Tabla 3- 3 Lista de Requerimientos no Funcionales................ccccccveeeeeeeiiiiiieeeeeens 71
Tabla 3- 4 Prueba Caja Negra Registrar ESCU€la............cccuiiieiiiiiiiiiieiieiiiiiee e, 89
Tabla 3- 5 Prueba Caja Negra Mantener EScuela..........ccccccevvevveiiiiiiieevciiiiiee e, 91
Tabla 3- 6 Prueba Caja Negra Mantener Personal..............cccooeeeiiiiiiiiniineeeenn, 97
Tabla 3- 7 Prueba de Caja Negra Designar Escuela...............cccccoeeeiiieiiiienn, 102

Xiii



Tabla 3- 8 Cuadro de Requerimientos de Software y Hardware......................... 106

Tabla 3- 9 Actividades para la implementacion .............cccccceeveevvveiii e, 108
Tabla 4- 1 Tabla de Pregunta de Usabilidad .................ccooiiiiiiiiii e, 110
Tabla 4- 2 Tabla de funcionalidad ..............ccooooiiiiiiiiiiii s 113
Tabla 4- 3 Factor de PONAEIaCioN ...........couuuiiiiiiiiiiiieeesec e 113
Tabla 4- 4 Puntos de FUNCION ........oooiiiiiiiiii s 114
Tabla 4- 5 Modulos a evaluar Confiabilidad ................ccooiiiiiiiiii 117
Tabla 4- 6 Factores de Madurez ..............ueoiiiiiiieiiiiiieee e 119
Tabla 4- 7 FUNciones MySql Yii2 .......uuiiiiiiiii e 124
Tabla 5- 1 Coeficiente del Modelo COCOMO l........cooviiiiiiiiiiiiiieieeeeieeeeeeeiiiins 126
Tabla 5- 2 Conversion de puntos de Funcidn a KDLC.........ccooeeeeieeeiiiiiieeeiiiiinnnns 126
Tabla 5- 3 Costo de Implementacion.............ccooeevvviiiii e 129
Tabla 5- 4 Costo de ElaboraCion ... 130
Tabla 5-5 COStO TOtAl......cciiiiieeeei e 131

Xiv



Marco Preliminar

1.1. Introduccidn

El mundo deportivo se enfrenta constantes cambios, inmersos al constante
cambio de la tecnologia. También el deporte en la Ciudad de El Alto, se ha visto
afectado, experimentando en los ultimos afios importantes cambios con relacion a

las motivaciones y actitudes de los ciudadanos con respecto a su practica.

Efectivamente, se encuentra en una sociedad mas moderna y dinamica, donde la
eleccion de estilos de vida y una mayor preocupacion por la salud y el disfrutar una
vida lacida, han propiciado un importante incremento en la practica deportiva y en
un concepto mas complejo, supone la dificultad de poder determinar el
comportamiento del deportista luego de una sesion de entrenamiento riguroso o

leve.

La Fundacion ADEFUSA (Academia de Deportes Fuerza y Salud), ha venido
experimentando un moderado pero sostenido crecimiento de las escuelas de
formacion de deportistas en las diferentes disciplinas. Caso particular consiste
disciplina de fatbol, &mbito en la que fue enmarcandose como uno de los pioneros
en prestar sus servicios en la formacion de deportistas. Ademas de incentivar a la
creacion de nuevas escuelas, coadyuvando con profesionales en el &mbito de la
Gestion Deportiva, relacionada con las actividades que realiza un administrador, es
decir, acciones encaminadas a planear, organizar, dirigir, ejecutar y controlar todo

lo relacionado con el deporte.

Esta se lleva a cabo mediante programas y proyectos dedicados al
aprovechamiento y proyeccion del deportista y se visualiza en escenarios donde la
inclusion de la administracion deportiva es fundamental. El gestor deportivo tiene
gue hacer frente a las situaciones adversas y situaciones imprevistas que quedan
al margen de una ejecucion habitual, de tal modo que su participacion se refleje en
la mejora del entorno deportivo. En torno a ello existen grupos diferenciados y un



namero de deportistas en cada grupo, esto conlleva a la dificultad de controlar el

trabajo realizado con los deportistas durante un tiempo determinado.

La problematica radica en que dia a dia existen mayor nimero de Escuelas
Deportivas que forman parte de ADEFUSA y mayor cantidad de participantes, por
lo que se hace mas dificil la gestion y seguimiento técnico a las actividades del
deportista dentro de una Escuela Deportiva en el Area de Futbol, tales como
inscripcion del deportista, asignacion de horarios, evaluaciéon del deportista,
generacion de reportes y estadistica, imposibilitando asi la disponibilidad de la

informacion confiable, pertinente y oportuna para la toma de decisiones.

La presente propuesta plantea desarrollar un SISTEMA DE GESTION Y
SEGUIMIENTO TECNICO PARA ESCUELAS DEPORTIVAS DE EL ALTO en
plataforma WEB, que pueda optimizar los procesos de inscripcion del deportista,
asignacion de horarios, evaluacién del deportista, generacién de reportes y
estadistica. Estos procesos son requeridos para coadyuvar en el trabajo del
entrenador para realizar el seguimiento de los deportistas de futbol en una gestiéon

deportiva mediante programas y proyectos.

La propuesta se realizara bajo el método Descriptivo, la cual hara énfasis en la
descripcion de la forma de trabajo en la disciplina de futbol respecto a la relacién

entre planificacion, entrenador y deportista.

Para el desarrollo del proyecto se utilizara la metodologia UWE ( UML basaba en la
Ingenieria Web). Respecto al Modelado del Sistema se aplicara el Lenguaje
Unificado, para el desarrollo de la programacion el Framework PHP, mas
propiamente Yii Framework, es un potente entorno de trabajo mediante el método
MVC (modelo, vista y controlador) facilitando el proceso de programacion CRUD

(Crear, Leer, actualizar y eliminar), esto va acompafiada con un gestor de base de



datos MYSQL, siendo la herramienta mas aplicada para aplicaciones de entornos
WEB.

1.2. Antecedentes

1.2.1. Antecedente Institucional

ADEFUSA Bolivia, una entidad sin fines de lucro, cuya misién es apoyar a
emprendimientos deportivos a nivel local, departamental y nacional. Realiza
mediante programas y proyectos con vision a la promocion en niveles de recreacion,
formacion y competencia en diferentes disciplinas deportivas. Caso concreto, en la
disciplina de futbol, que viene trabajando desde los inicios de la conformacion de

esta fundacion.

Mision. Promocionar de espacios de formacién, intercambio y encuentro

social, cultural y deportivo.

Vision. Constituir en una Fundacion ejemplar y de referencia en la promocion

de talentos deportivos en busca del alto nivel deportivo y competitivo.

Objetivo. Formar ciudadanos con principios y valores que permitan mejorar
la calidad de vida individual, social y cultural que puedan responder a las exigencias

del diario vivir.

La fundacién cuenta con diferentes escuelas de futbol, situadas en diferentes
zonas de la ciudad del El Alto, como ser en Zona Gran Poder, Villa Ingenio, Zenkata,
Ciudad Satélite y otras zonas, donde vienen trabajando con la nifiez y juventud
altefia ejecutando proyectos deportivos como ICOTA (ldentificacion, Cooperacion
para el Talento Altefio), cuyo objetivo principal es la de trabajar con talentos

mejorando la técnica y tactica del Jugador.

También cuenta con el proyecto Escuelas de Futbol, Escuelas de Vida, cuya
colaboraciéon de Ricerca E Cooperazione (fundacion italiana) actualmente APEA,

por una Educacion Activa, son los brazos operativos y accion colaborativa con nifios



y jévenes de escasos recursos econdémicos y/o familias disgregadas, otorgando una

oportunidad de vida mediante el futbol.
1.2.2 Antecedente Nivel Nacional

[Ronald de Herrera, 2013], El Programa “Electron D.T.”. Es un sistema
para ayudar a través del internet la direccion técnica de los equipos la informacion
procesada sistematicamente sobre las habilidades y rendimiento de los jugadores

a nivel profesional de un equipo o pais.

Este software segun el desarrollador, hace caculos complejos para ayudar a
los técnicos en su evaluacién de los jugadores, la que normalmente suele estar sélo

bajo observacion visual de las destrezas y a la revision de las trayectorias.

También propone un conjunto de férmulas matematicas para medir las
pruebas fisicas de velocidad, reaccion y agilidad, punteria, control del balon,
cabeceo y la potencia en cada una de las piernas.

El objetivo del sistema es hace conocer con exactitud la estadistica de las

condiciones fisicas que se encuentran cada jugador en cada momento.
1.2.3. Antecedente Nivel Internacional

Existen trabajos similares en otros paises como se menciona en las

siguientes lineas:

Daroqui Chafé, Julian Angel. 2016. Desarrollo de una aplicacién web
para la gestion de clubs deportivos y red social para sus miembros (Front-
End).

Se centra, en la gestion de clubes deportivos, cuya caracteristica destaca el
control de contabilidad del club, creacién y seguimiento de estadisticas a nivel

individual y colectivo. Asi como almacenar todas las localizaciones de las



instalaciones deportivas, coordenadas de geolocalizacién, para posteriormente ser

asignadas a un partido.

Todo usuario registrado, tiene por defectos un rol invitado. Ademas, este rol,
también se pueden asignar otros permisos al usuario dependiendo del estatus que

este posea dentro del club, siendo los siguientes roles:

- Administrador. Control total sobre el club.

- Entrenador. Control total sobre el equipo que entrena.

- Jugador. Puede ser asignado a uno o varios equipos. El jugador posee
un perfil con sus datos en los que aparecen estadisticas personales.

- Padre/Madre. Puede ser asignado a uno o varios equipos con la finalidad
de estar informado de las ultimas novedades del equipo al que ha sido

asignado.

Los roles anteriores solo tienen valor dentro del club al que pertenece el usuario,
por lo que si un miembro intenta acceder a otro club solo podra ver la parte publica

del mismo.

[Cebrian, D (n.d. 2010)], Gestion de Entrenamiento Deportivo, se ocupa
completamente a la gestion deportiva y de los flujos de trabajo e informacion que
relacionan a los sujetos entrenados con sus entrenadores. Lo mas sobresaliente de

este proyecto son:

Administra usuarios, tales como administrador, entrenador y deportista.

- Los deportistas y entrenadores, son normalmente de deportes de
velocidad, como atletismo, natacion o cualquier deporte de competencia
en velocidad.

- Crea sesiones de entrenamiento con fecha de inicio y final.

- Compara datos tedricos y los reportes obtenidos.

- Realiza una evaluacion, entregando un reporte.

- Realiza estadisticas con tiempos anteriores.



[Consultores S.L. 2008], Gestion Deportiva, desarrollado para el

mantenimiento y control de la informacién en clubes deportivos, especialmente en

aguellos que manejan equipos de manera simultanea.

Lo mas sobresaliente es lo siguiente:

1.3.

Administra usuario tales como administrador, entrenador y miembro del
club.

Los deportistas y entrenadores, son de diferentes deportes, como futbol,
atletismo, voleibol, natacion o cualquier deporte de competencia la cuales
son registrados mediante un club.

Crea sesiones de entrenamiento con fechas de inicio y final.

Las sesiones de entrenamiento son vistos desde el punto de vista de un
preparador fisico, controlando el trabajo de frecuencia cardiaca,
sudoracion intensidad de trabajo y consumo energético.

Compara datos teoricos y los reportes obtenidos.

Realiza una evaluacion, entregando un reporte.

Realiza estadisticas con tiempos anteriores.

Planteamiento del Problema

La disponibilidad de informacién que posee la fundacién ADEFUSA, sobre la

gestion y seguimiento a sus escuelas deportivas se realiza de forma manual y en

consecuencia se tiene informacion incompleta respecto a las escuelas creadas,

personal designado, cantidad y grupos o categorias inscritas, avances Yy

seguimiento en los planes de trabajo en el ambito técnico. Por tal motivo se ve la

necesidad de desarrollar un Sistema Gestion y Seguimiento Técnico para Escuelas

Deportivas, que realice las tareas requeridas optimizando la correcta gestion y

seguimiento de las escuelas de futbol de la Fundacion ADEFUSA.



1.3.1. Problema General

ADEFUSA, viene tropezando con problemas de Gestion y Seguimiento
Técnico de sus escuelas deportivas, debido a que las actividades deportivas como
la inscripcion de deportistas, asignacion de escuelas y entrenadores, evaluaciones
técnicas, son realizadas de forma manual y en consecuencia se tiene poca
informacion de dichas actividades, dando a lugar el incumplimiento recurrente a la
planificacion realizada de los entrenadores y personal administrativo, conllevando a

la mala formacién y seguimiento del deportista.

1.3.2. Problemas Especificos

e La informacién respecto a los datos personales de los deportistas, el
control de asistencia, sesiones avanzadas con el entrenador y
evaluaciones realizadas durante el proceso de entrenamiento, son
muy pocas Yy confusas, lo que conlleva a la improvisacién de las

sesiones de entrenamientos.

e El incumplimiento de la planificacion de los entrenamientos de futbol,
hace que no se pueda desarrollar las actividades y objetivos en las

sesiones de entrenamiento.

e El Actual método de seguimiento en el proceso de entrenamiento crea

confusiones al momento de la valoracion del deportista.

e No se tiene informacién con respecto a las actividades de las

gestiones pasadas, lo que dificulta la toma de decisiones.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Desarrollar un Sistema Gestion y Seguimiento Técnico para Escuelas

Deportivas en plataforma Web, para la fundacion ADEFUSA, que permita el control



y seguimiento que optimicen los procesos de inscripcion del deportista, asignacion

de horarios, evaluacion, generacion de reportes y estadistica.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Sistematizar, Organizar y clasificar las actividades segun prioridad y
necesidades de la fundacion ADEFUSA.

e Aplicar métodos de seguimiento deportivo necesario en aspecto

técnico en el tratamiento de la informacion.

e Automatizar el plan entrenamiento, contemplando ciclos y sesiones de

entrenamiento.

e Automatizar la informaciébn generada por la realizacibn de los

requerimientos de la Fundacion ADEFUSA.
e Realizar reportes de manera automatizada.

e Reducir errores en la generacion y entrega de reportes.

1.5. Justificacioén

1.5.1. Justificacion Técnica

Viendo la necesidad de aplicar el manejo de la informacion en las actividades
de la Escuelas Deportivas que estan bajo el convenio de la fundacion ADEFUSA 'y

satisfacer a los requerimientos que surgen de la misma.

El sistema Planteado sera de plataforma Web, desarrollada con tecnologias
libres utilizando la metodologia UWE. El sistema podra ser accedido con dispositivo
gque cuente con acceso a internet y en su navegador de internet, siendo el medio de
enlace al sistema, por este motivo los requerimientos para los equipos con los

cuales se podra acceder a la plataforma tanto en hardware como en software son



los minimos. Para la implementacion del sistema se cuenta con un servicio de web
Hosting de Corporativo, la cual mediante subdominios se creara un espacio para el

sistema.

1.5.2. Justificacion Econdmica

Los componentes del proyecto estan ligados a la disponibilidad y uso de los
recursos tecnoldgicos y los beneficios que presentan, como resultado del manejo
adecuado. El sistema, ahorrara en gastos de impresidbn como en informes
preliminares, o la transcripcion de datos del deportista en medio fisico que ésta
conlleva en tiempo y dinero. Ademas, que el costo de material de escritorio se vera
disminuida ya que la consulta de reportes y resultados seran via web, quedando el
interesado o la interesada en poder imprimirlo. El tiempo efectuado para tal sentido
sera en segundos optimizando asi el tiempo para actividades pendientes dentro la

institucion.
1.5.3. Justificacion Social

Sin duda, los estimulos sociales tienen un peso mayor que las limitantes
econdémicas para ejecutar este proyecto. La entidad sin fines de lucro y de ayuda
social busca establecer un bien comun mediante el deporte, que si bien existe la

pobreza no es un factor delimitante, sino un aspecto mas de trabajo.

En tanto que un objetivo de la entidad constituye elevar el nivel de vida de
los jugadores como activo de la entidad y el sistema planteado contribuye a tal
objetivo, entregando como resultado el nivel y el proceso de formacién de los
jugadores como palestra de productos para promocionar a los deportistas
resumiendo en una ficha técnica, mostrando en el portal web de la institucion.
Ademas, que levantara el nivel de profesionalismo de la entidad mostrando calidad

en el trabajo realizado.



1.6. Metodologia

1.6.1. Ingenieria de Software

La ingenieria de Software, se define como un “conjunto de etapas
parcialmente ordenadas que persiguen un objetivo” que en este caso es la
produccion de un Software de Calidad Empresarial. Este proceso requiere una

metodologia y un lenguaje propio (ciclo de vida de software) [Lewis et. At 1994].

1.6.2. Metodologia de Desarrollo

El desarrollo de software, no es una tarea facil que debido a este problema
ha surgido una alternativa llamadas Metodologias, que imponen un proceso
disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacer mas predecible y
eficiente. Existen diversas propuestas metodolégicas en distintas dimensiones del
desarrollo del software por mencionar algunas como la metodologia RUP, SCRUM,

XP, UWE, siendo UWE nuestra metodologia a aplicar para este trabajo.

UWE. Es una metodologia de la ingenieria de software para el domino web,
que tienen como objetivo cubrir todo el ciclo de vida del desarrollo de aplicaciones

web.
Fases o Etapas de la UWE.

a) Captura, analisis y especificacion de requisitos, las caracteristicas
funcionales y no funcionales que debe cumplir la aplicacion Web, mediante
los diagramas de casos de uso.

b) Disefio del Sistema, es el disefio de los requisitos a cumplir del sistema.

Casos de uso.

Diagrama conceptual

Diagrama fisico

Diagrama de clases
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- Modelo navegacional

- Modelo de presentacion
c) Codificacién de Software.
d) Pruebas
e) Instalacion o implementacion

f) Mantenimiento
1.6.3. Proceso de Software

Se llama Procesos de Software, a las fases por las que pasa un proyecto de

software desde que es concebido, hasta que esta listo para usarse.

Tipicamente, incluye las siguientes actividades: toma de requisitos, analisis, disefio,
desarrollo, pruebas (validacion, aseguramiento de la calidad), instalacion
(implantacién), uso, mantenimiento y obsolescencia. El proyecto tiende a pasar
iterativamente por estas fases, en lugar de hacerlo de forma lineal.

Para el estudio de caso, se ve por conveniente aplicar el modelo incremental, es
el que permite que las fases de andlisis, disefio, desarrollo y pruebas se
retroalimentan continuamente, y que empiecen lo antes posible. Permitira atender
a posibles cambios a las necesidades del usuario, nuevas herramientas o
componentes que los desarrolladores descubran y que faciliten el disefio y/o

proporcionen nuevas funcionalidades.

1.6.4. Método de Pruebas de Sistema

Metodologia FLOOT. La metodologia de pruebas orientada a objetos para el
ciclo de vida completo (Full Life-Cycle Object-Oriented Testing, FLOOT), es una
coleccion de técnicas para verificar y validar software orientado a objetos. Indica
una amplia variedad de técnicas que estan disponibles en todos los aspectos de

desarrollo de software.
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1.6.5. Métrica de Calidad de Software

La calidad es un aspecto fundamental definiéndose a la calidad como “la
concordancia con los requisitos funcionales y de rendimiento explicitamente
establecidos con los estdndares de desarrollo explicitamente documentados y con
las caracteristicas implicitas que se espera de todo software desarrollado

profesionalmente” [R. S. Pressman (1992)].

ISO 9126-3. Métricas Internas de la Calidad del Producto del Software. ISO
9126, es un estandar internacional para la evaluacion de la calidad de software.
Este estandar esta divido en cuatro partes las cuales dirigen, respectivamente lo
siguiente: modelo de calidad, métricas externas, métricas internas y calidad en las
métricas de uso. El estandar califica la calidad de software en un conjunto

estructurado de caracteristicas de la siguiente manera:

e Funcionalidad, es el grado que satisface a las necesidades

indicadas.

e Fiabilidad, cantidad de tiempo que el software esta disponible para

Su uso.

e Usabilidad, grado en que el software hace éptimo el uso de los

recursos del sistema.

e Eficiencia, grado en que el software hace 6ptimo el uso de los

recursos del sistema.

e Mantenibilidad, facilidad con que una modificacion puede ser

realizada.

e Portabilidad, facilidad con que el software puede ser llevado en un

entorno a otro.
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1.7. Herramientas

Existen diversas herramientas de desarrollo que se adecuan al tipo de
software a desarrollar, y se deben elegir la mejor opcion para el trabajo en
especifico.

1.7.1. Herramienta de para Modelado de Base de datos

MySQL Workbench. Es una herramienta que permite modelar diagramas de
entidad-relacién para bases de datos MySQL. Se puede utilizar para disefiar el
esquema de una base de datos nueva, documentar una ya existente o realizar una

migracion compleja.

1.7.2. Herramienta de Desarrollo

Php. Acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor, es un lenguaje
de codigo abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y
gue puede ser incrustado en HTML.

Yii. Es un framework PHP basado en componentes de alta performance para
desarrollar aplicaciones Web de gran escala. El mismo permite la maxima

reutilizacion en la programacion web y puede acelerar el proceso de desarrollo.
1.7.3. Herramienta de Gestor de Base de Datos

MySQL. Es un sistema de administracion de bases de datos (Database
Management System, DBMS) para bases de datos relacionales. Asi, MySQL no es

mMAas que una aplicacion que permite gestionar archivos llamados de bases de datos.
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1.7.4. Servidor de Aplicaciones Web

HTTP Apache. Es un servidor web HTTP de cdodigo abierto, para
plataformas Unix, Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el

protocolo HTTP y la nocidn de sitio virtual.

1.8. Limitesy Alcances

1.8.1. Limites

La presente propuesta, no contempla con todas las disciplinas deportivas,
pues por ser el primer sistema desarrollado para la Entidad, sera exclusivamente
para el deporte de fatbol por albergar a mayor cantidad de deportistas, para luego

expandir a disciplinas restantes.

1.8.2. Alcances

El sistema de informacidn propuesta, tiene la facultad de realizar seguimiento
y evaluar las actividades del deportista especialmente referentes al Futbol, tomando
como parametro el rendimiento de deportivo conjuntamente con el plantel

administrativo, para su mejor su mejor cumplimiento de las responsabilidades.

Para la implementacion del sistema y para cumplir con los objetivos trazados se

desarrollaréa los siguientes médulos:

e Modulo de registro de informacion del deportista, plantel de

entrenadores y administrativo.
e Maddulo de Designacién de Horarios y Escuelas a deportistas

e Modulo de Designacion de Horarios y Escuelas a entrenadores y

personal administrativo
e Modulo de verificacion de informacion registrada.
e Modulo de actualizacion de informacion generada.
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e Modulo de evaluacion del deportista.

e Modulo de registro del plan de entrenamiento por Escuelas y

categorias de deportistas.
e Moddulo de consultas o peticiones de informacion.

e Seguimiento de procesos del plan de trabajo de escuelas

deportivas.

e Maddulo de generacion de reportes.

1.9. Aportes

Durante los afios de formacion en la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Publica de El Alto y los conocimientos adquiridos en este tiempo, se
realiza la sistematizacion del trabajo de la fundacion ADEFUSA en sus escuelas
deportivas, con un software que brinde apoyo en cuanto al area de tecnologia de la

informacion.

El sistema propuesto, sera de gran aporte a la entidad, pues los servicios que
brindan seran de calidad lo que influird en la imagen institucional frente a la sociedad
en la que se desenvuelve. Ademas, sera un referente para el desarrollo de nuevos

sistemas de informacion a nivel local de las escuelas deportivas.
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Marco Tedrico

2.1. Introduccién

El Capitulo describe conceptos, definiciones que son motivo de estudio para el

desarrollo de la propuesta presentada.

Empieza con las definiciones propias del ambito deportivo, con referencia a la
especialidad de fatbol. Posteriormente se definira conceptos basicos sobre la

Ingenieria Web, contemplando fases y procesos que ésta implica.
2.2.  Administracién Deportiva

La Administracion Deportiva no es mas que la aplicacibn del proceso
administrativo utilizado por la Administracion de Empresas en General (Planear,
organizar, dirigir, ejecutar y controlar), asi como el uso, e implementacién de todas
aquellas habilidades humanas, técnicas y conceptuales que necesita el administrador
para llevar a cabo una gestion efectiva. Adquiere un caracter deportivo cuando esas
habilidades de Administracion y Gestion, son aplicadas en aquellas entidades e
instituciones deportivas que lo requieren para la consecucion pertinente de sus
objetivos, igualmente para cuando se hace necesario desarrollar programas,
proyectos, programas y eventos con fines deportivos, de recreacion, de actividad

fisica, ocio y de aprovechamiento del tiempo libre.
2.2.1. Funciones del Administrador Deportivo

Planear. Determinar por anticipado los objetivos, jerarquizarlos y detallar planes

para alcanzarlos, la planeacion puede ser:
e Estratégica: es decir, proyectada a largo plazo y definida por la alta gerencia.

e Tactica: es decir proyectada a mediano plazo y efectuada a nivel de

Departamentos.
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e Operacional: efectuada para cada tarea, constituida por niveles, programas,

procedimientos.

Organizar: (Como proceso administrativo) Agrupar las actividades adecuada y

l6gicamente, la autoridad debe ejercerse de manera que no promueva conflictos.

Dirigir: Hacer que las cosas marchen y sucedan, dinamizar la organizacion activa

sobre el Talento Humano.

Controlar: Asegurar que los resultados de aquello que se planed, organizé y

dirigié se ajusten tanto como sea posible a los objetivos, previamente establecidos.

Evaluar: Seguir un proceso que dé cuenta del quehacer cotidiano y retroalimente

la Gestion en forma permanente.
2.3. Gestion Deportiva

Por su parte, GESTIONAR es poner en marcha lo planificado durante la
administracion. Se puede gestionar un proceso de innovacién y desarrollo, un plan de
marketing operativo, un sistema estandarizado de subida de archivos a la nube para

todos los departamentos de la empresa deportiva.
2.4. Seguimiento Técnico

Seguimiento Técnico, es la observacion de la evolucion y desarrollo de un
proceso deportivo, siendo este proceso planificado y complejo que organiza cargas de
trabajos progresivos y crecientes destinadas al favorecimiento del desarrollo de las
diferentes capacidades técnicas y cualidades fisicas, con el objetivo de promover y

consolidar el rendimiento deportivo.
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2.5. Rendimiento Deportivo

2.5.1. Planificacion Deportiva

La Planificacion del Entrenamiento (deportivo) es un instrumento fundamental
en la gestion del rendimiento deportivo y en especial en futbol, ya que las estructuras
de la planificacion, las formas de organizacion del entrenamiento y sus contenidos

conforman una estrecha relacion con la dindmica de rendimiento pretendida.

Es imposible mejorar el rendimiento en la especialidad del futbol y en cualquier
otra especialidad si se entrena siempre o mismo durante todo el tiempo. Si asi fuera,
el organismo se adaptaria al entrenamiento que se estuviera realizando y el
rendimiento quedaria estatico, mientras se mantuviese el mismo régimen de

entrenamiento.

El entrenamiento periodizado es, en esencia, es “un plan de entrenamiento que
cambia las tareas de entrenamiento en un intervalo regular de tiempo” (Fleck, S. J., &
Kraemer, W. J., 1996). Numerosos estudios especificos han mostrado claramente
como los programas de entrenamiento periodizado producen mayores ganancias de

rendimiento.

Cuando se planifica el entrenamiento con vista a alcanzar el maximo
rendimiento posible en una especialidad en un momento determinado, se intenta lograr
los niveles de adaptacién mas elevados posibles de las capacidades relevantes de la
especialidad. El procedimiento que se sigue para entrenar estas capacidades esta
afectado por la forma en que se intenta lograr la adaptacién mediante la aplicacion de
las cargas de entrenamiento en funcion de su naturaleza, magnitud, orientacién y
organizacion. Estas cuatro vertientes fundamentales estan condicionadas, a su vez,
por las caracteristicas individuales del deportista, la especialidad deportiva hacia la
gue se enfoque el maximo rendimiento y el sistema de competiciones que esta lleve

implicita para el logro de los mejores resultados.
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Segun sea la "forma" en que se aplique la carga de entrenamiento y segun se
relacionen con los condicionantes de entrenamiento para lograr la mejora del
rendimiento deportivo, la planificacion del entrenamiento podra llevarse a cabo

mediante diversas opciones o modelos de planificacion.

Atendiendo a lo sefialado anteriormente, conviene como aspecto previo,
describir sucintamente las componentes de la carga de entrenamiento y lo que hemos

denominado condicionantes del entrenamiento.

Figura 2- 1:Modelo de Planificacion

| Deportista

Magnitud |

_ : |EspecEaEidad |
' Orientacion |

| Competicion |

' Organizacion |

CARGA DE CONDICIONANTES
ENTRENAMIENTO DE LA PLANIFICACION

Fuente: (Fleck, S. J., & Kraemer, W. J., 1996)

2.5.2. Componentes de la Carga de Entrenamiento

La Naturaleza de la Carga (Esfuerzo Fisico). Implica lo que se va a trabajar.
Viene determinada por el nivel de especificidad y el potencial de

entrenamiento (Verjoshanskij, 1990).

Nivel de especificidad. Indica la mayor o menor similitud del ejercicio con la

manifestacion propia del movimiento durante la competicion. En funcion del nivel de
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especificidad de la carga, la carga de entrenamiento se ha identificado

tradicionalmente como carga general o carga especifica.

Potencial de entrenamiento. Es la forma en que la carga estimula la condicion
del deportista. Se reduce con el incremento de la capacidad de rendimiento, por lo que
es necesario variar los ejercicios o0 su intensidad para continuar aumentando el

rendimiento.

La Magnitud de la Carga. Es el aspecto cuantitativo del estimulo utilizado en
el entrenamiento y estd determinada por la importancia del volumen, intensidad y

duracién del entrenamiento exigidos a los deportistas (Verjoshanskij, 1990).

El Volumen. El volumen de la carga es la medida cuantitativa de las cargas de
entrenamiento de diferente orientacion funcional que se desarrollan en una unidad o

ciclo de entrenamiento. Puede ser:

e Global, cuando se cuantifica el volumen de todas las cargas de diferente

orientaciéon funcional

e Parcial, si el volumen de la carga se refiere a un determinado tipo de

entrenamiento con una orientaciéon funcional determinada.

La Intensidad. La Intensidad de la carga se entiende como el aspecto cualitativo
de la carga ejecutado en un periodo determinado de tiempo. De éste modo, a mas
trabajo realizado por unidad de tiempo, mayor sera la intensidad. La duracion de la
carga es el periodo de influencia de un solo estimulo o un periodo mas largo en el que
se trabaja con cargas de una misma orientacidén. Existe evidencia cientifica de que
"existe limite a partir del cual la carga no ejerce mas una accién de desarrollo y solo

significa una pérdida inutil de tiempo y energia" (Verjoshanskij, 1990).

La Orientacion de la Carga. Esta definida por la cualidad o capacidad que es

potenciada (en el plano fisico, técnico, tactico) y por la fuente energética solicitada
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predominantemente (procesos aerobicos, o anaerdbicos). Esta orientacion puede ser

clasificada en: selectiva y compleja.

La Organizacion de la Carga. Consiste en la sistematizacion de la carga en un
periodo de tiempo dado con el fin de conseguir un efecto acumulado positivo de las
cargas de diferente orientacion. Se deben atender dos aspectos: la distribucion de las

cargas en el tiempo y la interconexion de las cargas (Verjoshanskij, 1990).

Distribucion de las cargas. En el tiempo es la forma en que se colocan las
diferentes cargas en una sesién, dia, microciclo, mesociclo o macrociclo. Si la
carga es distribuida con una unica orientacion funcional, los medios de entrenamiento
se pueden repartir uniformemente en el ciclo (cargas regulares o diluidas) o

concentrase en fases definidas del ciclo anual (cargas concentradas).

2.5.3. Condicionantes del Entrenamiento

El desarrollo de las diversas capacidades que intervienen en el rendimiento

deportivo esta condicionado por condiciones que a continuacion se detalla.

Por tanto, cada deportista necesitaria su propia planificacion. El entrenador que
planifica es como un "doctor del entrenamiento”, es decir, puede diagnosticar los
problemas del paciente (deportista) y sabe (y puede evaluar) las distintas terapias

(modelos de planificacién) disponibles.

La Especialidad Deportiva. Las capacidades de rendimiento y su importancia
relativa en cada especialidad deportiva pueden variar de manera significativa. Una
especialidad deportiva en la que domine la fuerza explosiva como capacidad relevante
de rendimiento exige una distribucion y atencion en los contenidos de entrenamiento
durante la preparacion basica, especifica y competitiva distintas a si la especialidad
deportiva fuera de resistencia de larga duracion (Navarro, F. (1996). Hacia una

conceptualizacién, 1996).
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Figura 2- 2:Carga de Entrenamiento

_y General
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Fuente: (Verjoshanskij, 1990)

Las Condiciones de Competicion. En el deporte actual y en especial de futbol,
se ha experimentado un sensible aumento del nUmero de competiciones importantes,
introducidas de una forma regular a lo largo de toda la temporada deportiva, con la
consecuente necesidad de los deportistas de disponer de un permanente estado de

"buen nivel deportivo".

La aplicacién de las distintos componentes de la carga de entrenamiento, frente
a los diversos condicionantes expuestos, plantean la necesidad de establecer
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formulaciones tedricas que se puedan ajustar a la practica de las distintas alternativas

de planificacion del entrenamiento.

2.6. Componentes de la Planificacion deportiva

Constituye una forma de ordenar los conocimientos e ideas con el objetivo de
organizar y desarrollar las sesiones de entrenamiento durante la temporada y que
éstas reunan todos los aspectos propios del juego: tacticos- fisicos- psicologicos,
teniendo en cuenta el calendario de competicion (BOMPA, T.O. (2000): Periodizaciéon

del entrenamiento, 2000).

Los objetivos de la planificacién son los siguientes:

e Evitar la improvisacion, que de la misma nace el fracaso.
e Conseguir una continua progresion y mantenimiento de los deportistas.

e Conseguir el maximo estado de forma en la época de la temporada que

mAas nos interese.

e Mantener un estado de forma 6ptimo durante la competicion.

El proceso de entrenamiento se estructura en periodos temporales bien
definidos (BOMPA, T.0O. (2000): Periodizacion del entrenamiento, 2000).

2.6.1. Estructura de Proceso de Entrenamiento

El proceso de entrenamiento se estructura en periodos temporales bien
definidos (Bompa, 2000):

Macrociclos (ciclos anuales: preparatorio, precompetitivo, competitivo y
transicion). Constituye un conjunto de varios periodos, describe ciclos de

entrenamiento con una duraciéon de 5-6 semanas a 3-4 afos. Tiene varias fases:

Adquisicién. Periodo Preparatorio (General y especifico).
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Estabilizacion. Periodo Competitivo.
Pérdida Temporal. Periodo Transicion.

Mesociclos (ciclos de 2 a 8 semanas). Constituye un conjunto de varios
microciclos, describe ciclos de entrenamiento de entre dos a ocho semanas. Existe

diferentes tipos de mesociclos empleados para la planificacion del entrenamiento.

Microciclos (ciclos de aproximadamente una semana). Es la estructura que

adapta el entrenamiento en un intervalo de tiempo reducido (7-10 dias).
Se caracterizan por:

Acumular y reunir un conjunto de sesiones de entrenamiento cuyos

componentes (volumen e intensidad) fluctian durante dicho periodo.
El grado de carga varia en funcion de las caracteristicas de cada sujeto.
Mantienen una estructura de carga creciente y variable.

Tiene como fundamento el principio de la relacion Optima entre la carga y la

recuperacion.
Tipos de Microciclos
Iniciacidn o introductorio: para iniciar un periodo.

Carga: Se utiliza para plantear cargas importantes y superar los niveles de

rendimiento.

Choque: Se plantean para superar grandes cargas de entrenamiento y buscar

efectos de choque en el rendimiento.

Acumulaciéon: Para continuar o acumular determinadas cargas del

entrenamiento.
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Competicién: Para preparar una competicion importante y obtener un pico en

el rendimiento.

Recuperacion o regeneracion: para restablecer o recuperarse de periodos de

carga.

Unidades de entrenamiento (cada sesion en particular). La unidad elemental

dentro de una estructura de entrenamiento

Tabla 2- 1 Tipos de Mesociclos

Tipos Objetivos principales

Introductorio Revision y restablecimiento de la formacién deportiva general.

Mejora del nivel funcional de los factores individuales del rendimiento
Basico que se desarrollaron en un nivel superior, en un nivel nuevo, mas alta

y compleja capacidad de rendimiento; control de nivel de rendimiento.

. Transformacion de los factores individuales del rendimiento que se
Preparatorios y de .
desarrollaron en un nivel superior, en un nivel nuevo, mas alta y
control
compleja capacidad de rendimiento; control de nivel de rendimiento.

. Eliminacion de debilidades conocidas, correccion de errores,
Complementario o ) N o
estabilizacion de destrezas y capacidades recién adquiridas.

Se pone especial énfasis sobre la estructuracion del rendimiento;
Competitivo trabajo sobre tacticas flexibles y estandarizadas bajo condiciones

competitivas.
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Intermedio- a | Estructuracion ulterior de las bases que determinan el rendimiento

(recuperacion- después de una serie de competiciones; eliminacion de los puntos
preparatorio) débiles.
Intermedio- b

., Restauracion y estabilizacion del rendimiento durante un periodo
(recuperacion-
competitivo relativamente largo.
mantenimiento)

. Expresién oOptima del rendimiento y de todos los factores del
Precompetitivo o o, . ) .
rendimiento y su estabilizacion; preparacion para el pico competitivo.

Fuente: (HARRE, 1987)

2.7. Sistema

Un sistema es un conjunto de elementos relacionados entre si que funciona
como un todo. Si bien cada elemento puede funcionar de manera independiente

siempre formara parte de una estructura mayor.

Sistema Deportivo, es el conjunto de todos los practicantes y de todos los
servicios deportivos en un territorio determinado. En consecuencia, el fenédmeno
deportivo puede ser considerado como el "producto” del sistema deportivo. Esto
permite su conocimiento y desarrollo de un modo cientifico actuando sobre todos sus
elementos a través de sus relaciones internas y, externamente, mediante las

relaciones con los otros sistemas que forman la estructura social.”
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2.8. Sistema de Gestidn

Un sistema de gestion es una herramienta que te permite optimizar recursos,
reducir costes y mejorar la productividad en tu empresa. Este instrumento tiene la
finalidad reportar datos en tiempo real que permitan tomar decisiones para corregir

fallos y prevenir la aparicion de gastos innecesarios.

Los sistemas de gestion estan basados en normas internacionales que permiten
controlar distintas facetas en una empresa o entidad, como la calidad de su producto
o0 servicio. Un sistema de gestion estd recomendado a cualquier tipo de organizacion
o actividad orientada a la produccién de bienes o servicios, que necesiten mejorar las

actividades de la empresa o entidad.

2.9. Ingenieria de software

Es una tecnologia con varias capas, cualquier enfoque de ingenieria (incluso la
de software) debe basarse en un compromiso organizacional con la calidad. La
administracion total de la calidad, Six Sigma y otras filosofias similares alimentan la
cultura de mejora continua, y es esta cultura la que lleva en dltima instancia al
desarrollo de enfoques cada vez mas eficaces de la ingenieria de software. El
fundamento en el que se apoya la ingenieria de software es el compromiso con la

calidad.

2.9.1. El proceso de software

Forma la base para el control de la administracion de proyectos de software, y
establece el contexto en el que se aplican métodos técnicos, se generan productos del
trabajo (modelos, documentos, datos, reportes, formatos, etc.), se establecen puntos
de referencia, se asegura la calidad y se administra el cambio de manera apropiada.

Los métodos de la ingenieria de software. Proporcionan la experiencia técnica
para elaborar software. Incluyen un conjunto amplio de tareas, como comunicacion,
analisis de los requerimientos, modelacion del disefio, construccion del programa,

pruebas y apoyo. Los métodos de la ingenieria de software se basan en un conjunto
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de principios fundamentales que gobiernan cada area de la tecnologia e incluyen

actividades de modelacién y otras técnicas descriptivas.

Las herramientas de la ingenieria de software. Proporcionan un apoyo
automatizado o semi automatizado para el proceso y los métodos. Cuando se integran
las herramientas de modo que la informacién creada por una pueda ser utilizada por
otra, queda establecido un sistema llamado ingenieria de software asistido por

computadora que apoya el desarrollo de software.

Figura 2- 3 Capas de la Ingenieria de Software

Proceso

U" enfoque de “ﬁ-ﬁqqd’l .

Fuente: (Pressman, 2010)

2.9.2. Aplicaciones Web

Una Aplicacion Web (web app) es una version de la pagina web optimizada y
adaptable a cualquier dispositivo mévil. Dicho de otra manera, es una pagina que se
puede abrir desde el navegador de cualquier terminal independientemente del sistema

operativo que utilice. Esta optimizacion es posible gracias a HTML5 y CSS3.
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2.10. Metodologia UWE

El UWE, consiste en la construccion de modelos y analisis y disefio. Dicha
construccion se realiza dentro de un marco de un proceso de disefio e iterativo e
incremental. Las actividades del modelado abarcan: el analisis de requerimientos,
disefio conceptual, disefio de usuario disefio de la navegacion, disefio de la

presentacion y disefio de la adaptacion.
Los principales modelos que produce el método UWE son los siguientes:

e Un modelo de requerimientos, que captura los requerimientos del

sistema.
e Un modelo conceptual, para el contenido (modelo de contenido).
e Un modelo de usuario.

e Un modelo de navegacion, que comprende la estructura de la

navegacion.

e Un modelo de presentaciéon, que abarca modelos estaticos y dindmicos
(modelo de estructura de la presentacion, modelo del flujo de la
presentacion, modelo de interface abstracta del usuario y modelo de ciclo
de vida del objeto.)

e Un modelo de adaptacion.
2.10.1. Modelo de Requerimientos

El primer paso para el desarrollo del sistema Web, especificado con UWE, es
realizar la identificacion de requerimientos y plasmarlos en un modelo de

requerimientos.

Los modelos pueden ser documentados en diferentes niveles de detalle, en este

caso UWE, especifica dos niveles de granulidad, la primera es describir
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detalladamente las funcionalidades del sistema, especificadas en diagramas de casos
de uso UML. Y como segundo paso se debe elaborar una descripcion de los casos de
uso mas detallada usando diagramas de actividad especificando responsabilidades y

acciones de los actores involucrados.
2.10.2. Modelo de Contenido (conceptual) y modelo de usuario

El disefio conceptual se basa en el modelo de andlisis e incluye objetos

involucrados en las tipicas que los usuarios realizan con la aplicacion.

El propdsito del modelo de contenido es proporcionar una especificacion visual
de la informacién relevante para el dominio del sistema web, que comprende

principalmente contenido de la aplicacion web.
2.10.3. Modelo de Navegacion

El modelo de estructura de navegacién define la estructura de nodos y links de
una WebApp mostrando cdmo se puede realizar la navegacion utilizando elementos

de acceso tales como indice, visitas guiadas consultas y menus
Los elementos del modelado son:

Clases de navegacion, que se denotan con (0), representan nodos navegables

de la estructura de hipertexto.

Links de navegacién, que muestran el vinculo directo entre clases de

navegacion.

Caminos de navegacion alternativos, los cuales son visualizados con el

estereotipos <<menu>>().

Primitivas de acceso. Las cuales se utilizan ya sea para llegar a multiples
instancias de una clase de navegacion (<<index>>) o para seleccionar items

(<<query>>).
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Clases de procesos (), las cuales modelan los puntos de entrada y de salida
de procesos de negocio. Cada clase de proceso esta asociada a un caso de uso de

proceso.

Links de procesos, que representan el vinculo entre las clases de proceso y

de navegacion.

El modelo de estructura de navegacion se representa mediante diagrama de clases
UML estereotipado con clases de navegacion y procesos, menus y primitivas de

acceso y asi también los links de navegacion y de proceso.
2.10.4. Modelo de Presentacion

El modelo de presentacion proporciona una vista abstracta de la interfaz de
usuario (Ul) de la aplicacion web, se basa en el modelo de navegacion y describe que
elementos (por ejemplo, texto, links, formularios) se utilizaran para presentar los nodos

de navegacion.
2.11. Ciclo de Vida del Software

El ciclo de vida del software, son fases por las que pasa el sistema que se esta
desarrollando desde que nace la idea inicial hasta que el software es retirado o

reemplazado.
Entre las funciones que debe tener un ciclo de vida se pueden destacar:
Determinar el orden de las fases del proceso de software.
Establecer los criterios de transicion para pasar de una fase a la siguiente.
Definir las entradas y salidas de cada fase.
Describir los estados por lo que pasa cada producto.

Describir las actividades a realizar para transformar el producto.
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Definir un esquema gque sirve como base para planificar, organizar, coordinar y

desarrollar.
2.11.1. Modelo Iterativo e Incremental

En un desarrollo iterativo e incremental el proyecto se planifica en diversos
blogues temporales, entendiéndose como mini proyectos. En todas las iteraciones se
repite un proceso de trabajo similar para proporcionar un resultado completo sobre el
producto final, de manera que el cliente pueda obtener los beneficios del proyecto de

forma incremental.

En cada iteracion el equipo evoluciona el producto (hace una entrega
incremental) a partir de los resultados completados en las iteraciones anteriores
afladiendo nuevos objetivos/requisitos o mejorado los que ya fueron completados. Un
aspecto fundamental parar guiar el desarrollo iterativo incremental es la priorizacién

de los objetivos/requisitos en funcion del valor que aportan al cliente.
2.12. Orientada a Objetos

Aunque UML puede emplearse en cualquier paradigma, como la programacion
estructurada o la logica, esta especialmente cerca del paradigma de la orientacién a
objetos. Por tanto, es precisa una familiarizacion con algunos detalles de este

paradigma antes de continuar con UML.

2.12.1. Objeto

De manera intuitiva, la tendencia general es asociar el término objeto con todo
aquello a lo que se puede atribuir la propiedad fisica de masa, como una tostadora de
pan, aunque es posible encontrar objetos de indole no tangible, como por ejemplo una
direccion postal. En el ambito de la informatica, un objeto define una representacion
abstracta de las entidades del mundo, tangibles o no, con la intencion de emularlas.
Existe pues, una relacion directa entre los objetos del mundo y los objetos informaticos,

de modo que puede emplearse el término objeto de manera indistinta.
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Los objetos tienen dos caracteristicas, que son su estado y su comportamiento.
El estado es una situacion en la que se encuentra el objeto, tal que cumple con alguna
condicion o condiciones particulares, realiza alguna actividad o espera que suceda un
acontecimiento. Una tostadora puede estar encendida y cargada de pan y, en cuanto

a su comportamiento, lo normal en este estado es tostar pan.

En el envio de mensajes es la forma en que se invocan los métodos de un objeto
y que la invocacion de métodos es el mecanismo a través del cual un objeto puede
cambiar su estado o el de otro objeto. Los atributos y los métodos de un objeto pueden
tener un menor o mayor grado de visibilidad, desde “privado” hasta “publico”, lo que
hace que aparezca un concepto nuevo, la encapsulacion. La encapsulacion oculta los
detalles del funcionamiento interno del objeto, exponiendo so6lo aquello que pueda ser

de interés.
2.12.2. Clase

Los objetos no son entidades que existan de modo Unico. Hay muchos tipos de
tostadoras e, igualmente, muchas tostadoras del mismo tipo. Se puede entender
facilmente el concepto de clase si nos permitimos emplear el término tipo como
equivalente. Asi, todos los objetos que son del mismo tipo, comparten el mismo juego
de atributos y métodos (aunque cada objeto pueda tener un valor distinto asociado a
cada atributo) y por tanto pertenecen a una misma clase. Las clases son como
patrones que definen qué atributos y qué métodos son comunes a todos los objetos

de un mismo tipo.
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Figura 2- 4 Objetos Comunicandose

Fuente: (Schmuller, 1997)

Cada objeto tiene sus atributos y su comportamiento, creados empleando una
clase a modo de patrén. Una vez creado el objeto, pasa a ser una instancia particular
de la clase a la que pertenece y sus atributos tienen unos valores concretos, que
podran variar de un objeto a otro (dos objetos distintos pertenecientes a la misma
clase, pueden tener exactamente los mismos valores en todos sus atributos). A estos
atributos, que pueden variar de un objeto a otro, se les conoce también como variables

de instancia.

Hay atributos que, sin embargo, no varian de un objeto a otro, es decir todas
las instancias de la clase a la que pertenecen, tienen el mismo valor para ese atributo.
Todas las tostadoras del mismo tipo consumen los mismos Watios y sus resistencias
son de los mismos Ohmios. A estos atributos se les conoce como variables de clase y
son compartidos por todas y cada una de las instancias de la clase. De manera analoga
al caso de los atributos, encontramos métodos de instancia y métodos de clase.
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2.12.3 Herencia

Los objetos se definen en funcion de clases, es decir, tomando una clase como
patron. Se puede saber mucho acerca de un objeto sabiendo la clase a la que
pertenece. Por ejemplo, con decir que la “Russell Hobbs 10243 Kudos” es un tipo de
tostadora, inmediatamente se sabe que se trata de una maquina para tostar pan,
probablemente eléctrica y con por lo menos una ranura en la que insertar una rebanada

de pan y un botén para activar su funcionamiento.

Las clases llegan un paso mas lejos, permitiendo su definicion en funcién de
otras clases, de modo que es posible establecer una jerarquia de especializaciéon. Una
clase que se define en funcion de otra, hereda todos los atributos y métodos de aquella
y permite el afiadido de nuevos o sobre escritura de los heredados. La clase patron se
conoce con el nombre de superclase o clase padre, mientras que la que hereda se
conoce como clase hija. La herencia no esta limitada simplemente a padre-hija(s), la
jerarquia puede ser todo lo profunda que sea necesario, hablando en términos de
nietas, bisnietas, etc. De la misma manera, una clase puede heredar de varias clases

ala vez.

En la siguiente figura se puede ver una jerarquia de especializacion de dos
niveles. La clase “Animal’ es la raiz, la clase padre en la jerarquia. Especifica que los
animales comen, como caracteristica mas significativa de éstos. En el primer nivel de
especializacion encontramos las clases “Carnivoro” y “Herbivoro”, ambas son sendos
tipos de animal y por tanto comen, s6lo que en el caso de los carnivoros se ha
especializado el tipo de comida que comen para indicar que se trata de carne. Aparece
una nueva caracteristica de este tipo de animal, que es el hecho de que los carnivoros
cazan. En el caso de los herbivoros, encontramos que comen plantas y pacen. En el
segundo nivel de especializacién, encontramos un animal que es a la vez “Herbivoro”
y “Carnivoro” y, como cabe esperar, este nuevo tipo de animal puede hacer todo lo
que pueden hacer sus ancestros, comer carne, comer plantas, cazar y pacer, no

encontrando ninguna caracteristica adicional en los “Omnivoros”.
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Figura 2- 5 Ejemplo Herencia

Clase padre

Clase hifa 1 Clase kifa 2

Carnivoro Herhivoro

(come catne) (come plantas)

(caza) (pace)

Clase nista

Omnuivero

[cothe catne)

(cothe plantas)
(caza)

(pace)

Fuente: (Schmuller, 1997)

2.12.4. Interfaz

Una interfaz es un mecanismo que emplean dos objetos para interactuar. En
nuestro ejemplo de la tostadora, el humano emplea el boton de tostar a modo de

interfaz para pasar el mensaje “tuesta el pan que tienes en la bandeja”.

Las interfaces definen un conjunto de métodos para establecer el protocolo en

base al cual interactian dos objetos. En este sentido, existe una analogia entre
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interfaces y protocolos. Para que el humano pueda tostar, debe seguir el protocolo

establecido por la interfaz boton de tostar, consistente en pulsar dicho boton.

Las interfaces capturan las similitudes entre clases no relacionaras, sin

necesidad de forzar una interrelacion y son a su vez clases.

2.13. Diagramas UML

UML es un lenguaje grafico que sirve para modelar, disefiar, estructurar,
visualizar, especificar, construir y documentar software. UML proporciona un
vocabulario comun para toda la cadena de produccion, desde quien recaba los
requisitos de los usuarios, hasta el dltimo programador responsable del
mantenimiento. Es un lenguaje estandar para crear los planos de un sistema de forma
completa y no ambigua. Fue creado por el Object Management Group, OMG, un
consorcio internacional sin animo de lucro, que asienta estandares en el area de
computacién distribuida orientada a objetos, y actualmente revisa y actualiza
periédicamente las especificaciones del lenguaje, para adaptarlo a las necesidades
gue surgen. El prestigio de este consorcio es un aval mas para UML, considerando
gue cuenta con socios tan conocidos como la NASA, la Agencia Europea del Espacio
ESA, el Instituto Europeo de Bioinformatica EBI, Boeing, Borland, Motorola y el W3C,

por mencionar algunos.

2.13.1. Bloques basicos de construccion de UML

Los blogues basicos de construccion de UML son tres, los elementos, las relaciones

y los diagramas.

Los elementos. Son abstracciones que actian como unidades béasicas de
construccion. Hay cuatro tipos, los estructurales, los de comportamiento, los de
agrupacion y los de notacion. En cuanto a los elementos estructurales son las partes
estaticas de los modelos y representan aspectos conceptuales o materiales. Los
elementos de comportamiento son las partes dinamicas de los modelos y representan

comportamientos en el tiempo y en el espacio. Los elementos de agrupaciéon son las
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partes organizativas de UML, establecen las divisiones en que se puede fraccionar un
modelo. Sélo hay un elemento de agrupacion, el paquete, que se emplea para
organizar otros elementos en grupos. Los elementos de notacion son las partes
explicativas de UML, comentarios que pueden describir textualmente cualquier

aspecto de un modelo. Sélo hay un elemento de notacion principal, la nota.

Las relaciones son abstracciones que actian como unidén entre los distintos
elementos. Hay cuatro tipos, la dependencia, la asociacion, la generalizacion y la

realizacion.

Los diagramas son la disposicion de un conjunto de elementos, que representan
el sistema modelado desde diferentes perspectivas. UML tiene nueve diagramas
fundamentales, agrupados en dos grandes grupos, uno para modelar la estructura
estatica del sistema y otro para modelar el comportamiento dinamico. Los diagramas
estaticos son: el de clases, de objetos, de componentes y de despliegue. Los
diagramas de comportamiento son: el de Casos de Uso, de secuencia, de

colaboracioén, de estados y de actividades.

Tabla 2- 2 Elementos UML

Tostadora Describe un conjunto de
¢noBandejas objetos que comparten los
¢calor mismos atributos, métodos,
Wtoctar relaciones semantica. Las

Clase 0 y
clases implementan una o
mas interfaces.

Tostadara Se trata de una clase, en la
¢noBandejas gque existen procesos o hilos
gcolor . L.

de ejecucion concurrentes con
:msmr'j otros elementos. Las lineas
camprobarTempi)
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Clase activa

del contorno son méas gruesas

que en la clase “normal”

Interfaz

O

Interfaz

Agrupaciéon de métodos u
operaciones que especifican
un servicio de una clase o
componente, describiendo su
comportamiento, completo o
parcial, externamente visible.
UML permite emplear un
circulo para representar las
interfaces, aunque lo mas
normal es emplear la clase

con el nombre en cursiva.

Colaboraciéon

Colaboracion

Define una interaccion entre
elementos que cooperan para
proporcionar un
comportamiento mayor que la
suma de los comportamientos

de sus elementos.

Caso de uso

O

Casgo de Uso

Describe un conjunto de
secuencias de acciones que
un sistema ejecuta, para
producir un resultado
observable de interés. Se
emplea para estructurar los
aspectos de comportamiento

de un modelo.

39




Parte fisica y por tanto

] reemplazable de un modelo,
que agrupa un conjunto de
¢ = interfaces, archivos de cédigo
orm
T 3 fuente, clases, colaboraciones
Componente y proporciona la
U implementacién de dichos
elementos.
R
A
L
E
S
Comprende un conjunto de
mensajes que se intercambian
Interaccion entre un conjunto de objetos,
L para cumplir un objetivo
Interaccion
especifico.
Elementos
T Especifica la secuencia de
de estados por los que pasa un
Magquinas objeto o una interaccion, en
comportamiento
respuesta a eventos.
de
estados
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| Se emplea para organizar
Faguete otros elementos en grupos.
Elementos
de Paquete
agrupacion
Partes explicativa de UML,
que puede describir
Elementos Mota bI textualmente cualquier
aspecto del modelo
de Nota P
notacién

Fuente: (Schmuller, 1997)
2.13.2. Diagrama de Clases y Diagrama de Objetos

Los diagramas de clases muestran un resumen del sistema en términos de sus
clases y las relaciones entre ellas. Son diagramas estaticos que muestran qué es lo

gue interactua, pero no como interactla o qué pasa cuando ocurre la interaccion.

El siguiente diagrama modela los pedidos de un cliente a una tienda de venta
por catalogo. La clase principal es “Pedido”, asociada a un cliente, una forma de pago

y un conjunto de articulos.

La clase “Pago” es abstracta, en UML los nhombres de clases abstractas se
representan en ltalica. Las clases abstractas actian a modo de interfaz,
proporcionando unicamente un listado de métodos a ser “realizados” por las clases
que las implementan o realizan. “Pago” es una superclase especializada, y a la vez

realizada, por sus formas mas comunes “Credito” y “Efectivo”. Un “Pedido” tiene una
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Unica forma de pago, expresada por su multiplicidad, 1, mientras que una forma de

pago puede estar presente en uno o mas pedidos, como sugiere su multiplicidad, 1..*.

En cuanto a las asociaciones, observamos que algunas vienen representadas
como una flecha navegable, cuya orientacion expresa el sentido en que se consultan
los datos. Las asociaciones sin flecha son bi-direccionales. Las agregaciones expresan
“conjunto de”; la relacion entre “Pedido” y “Articulo” es de conjunto. Un pedido es una
agregacion de una o mas lineas de pedido, donde cada una hace alusién a un articulo
concreto, asi mismo una linea de pedido puede estar presente en varios pedidos y un

articulo puede no haber sido solicitado nunca.

Figura 2- 6 Diagrama de Clases

Cliente
@gnomhbre
@direccion

agociacian Ij ;

g "“'-mumpncida&j
clase j :. e
abstracta ': on

Pedido
! wrfecha
FPago 1 H 1.*
wcantidad : #estado
Eoalculaldan
®calculaTotal)
; navegahle Ij
Credito Efectivo 1.% K
#numero LineaPedido ; Articulo
atipo n o #nomhbre
. geantidad P
afechaExpi a.r 7 gdescripecion
FcalculaSubTotal #stack
®autorizada?o ¢ #precio

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)

En cuanto a la multiplicidad, la siguiente tabla resume las mas comunes. Hay
que tener en cuenta que la multiplicidad se expresa “en el lado opuesto” de la relacion
y es el numero de posibles instancias de una clase asociadas con una Unica instancia

de la clase en el otro extremo.
Tabla 2- 3 Multiplicidad de Diagrama de Clases
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Multiplicidad | Significado

1 Una Unica instancia

N/* N instancias

0.N/0..* Entre ninguna y N

instancias
1.N/1.* Entre una y N instancias
0.1 Ninguna o una instancia
N..M Entre N y M instancias

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)

Los diagramas de objetos son analogos a los de clases, con la particularidad de
gue, en lugar de encontrar clases, encontramos instancias de éstas. Son Utiles para

explicar partes pequefias del modelo en las que hay relaciones complejas.

Tabla 2- 4 Relaciones UML

Es una relacién entre dos elementos, tal
"""""""" = gue un cambio en uno puede afectar al otro.
Dependencia
Es una relacién estructural que resume un
* 0.1 ) i
conjunto de enlaces que son conexiones
Asociacion )
entre objetos.
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Es una relacién en la que el elemento

(= generalizado puede ser substituido por

Generalizacién . .
cualquiera de los elementos hijos, ya que

comparten su estructura y comportamiento.

Es una relacién que implica que la parte
""""""""" [ realizante cumple con una serie de
Realizacion .
especificaciones propuestas por la clase

realizada (interfaces).

Fuente: (Schmuller, 1997).
2.13.3. Diagrama de Casos de Uso

Los diagramas de Casos de Uso describen lo que hace un sistema desde el
punto de vista de un observador externo, enfatizando el qué mas que el como.
Plantean escenarios, es decir, lo que pasa cuando alguien interactia con el sistema,
proporcionando un resumen para una tarea u objetivo. El siguiente Caso de Uso
describe como Carlos va a desayunar (este es su objetivo), para lo que se plantea el

escenario de preparar su café y el pan tostado.

En los Casos de Uso, los Actores son papeles que determinadas personas u
objetos desempefian. Se representan mediante un “hombre de palitos”, de modo que,
en el ejemplo, Carlos es un Actor. Los Casos de Uso se representan por medio de
Ovalos y las lineas que unen Actores con Casos de Uso representan una asociacion

de comunicacion.

Por su puesto, un Caso de Uso puede ser descrito en mayor profundidad. Por
ejemplo, si tomamos por separado “Preparar pan” y “Preparar cafe”, podemos bajar un

nivel de descripcion y llegar a los siguientes Casos de Uso.
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El siguiente Caso de Uso es equivalente al primero, “Desayuno”, sélo que en él
se ha condensado la maxima cantidad posible de informacion. En él se muestra un
nuevo elemento que hasta ahora no se habia mostrado, el “estereotipo”, que viene
entre sendos simbolos angulados “<<” y “>>" y concreta un paso mas alla el tipo de
relacion existente entre dos Casos de Uso. Encontramos dos estereotipos <<include>>
y <<extend>>. El primero indica que el Caso de Uso “Tostar pan” requiere de “Usar
tostadora” para poder ser llevado a cabo. Esta es una forma muy adecuada de sacar
factor comun entre Casos de Uso, o incluso de fraccionar Casos de Uso muy grandes.
El segundo indica que el Caso de Uso “Untar pan” es una variacién de “Untar’.
Observamos también que “Comer pan” y “Beber cafe” son una generalizacion de

“Alimentarse”.

Figura 2- 7 Diagrama de Casos de uso

Desayuno [~

LD
// Freparar pan
-—______Rh

[
Carlos ©

Freparar cafe

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)

Los Casos de Uso suelen venir delimitados por fronteras o limites, que definen
una separacion entre lo que es realmente la funcionalidad del sistema y los actores
que la usan o colaboran en su desempefio. En las figuras, esta separacion viene

representada por medio de la caja que encapsula los ovalos.
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Catlos

Carlos

Figura 2- 8 Caso de uso Nivel 2

Desayuna/Preparar pan

S0-0

Tastar pan Untar pan Comer pan

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)

Figura 2- 9 Diagrama de Caso de Uso Extendido

Desayuna

o o

IIsar tostadora
<zincludes=:f wapytend®s

O—O—O,

Tostar pan Untar pan

Comer pan O

Rt e

Calentar leche  Afiadir cafe v azucar

Beher cafe

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)
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“Carlos va a desayunar. Para ello debe hacer dos actividades distintas, pero
relacionadas. La primera consiste en tostar pan, para lo cual necesita emplear una
tostadora. Una vez tostado el pan, lo unta de mantequilla y mermelada de fresa (untar
pan no es muy distinto de untar otro tipo de alimentos). La segunda consiste en
preparar el café, por lo cual necesita calentar leche y afiadir café y azuzar. Terminadas
ambas actividades, Carlos puede proceder a alimentarse, comiendo el pan tostado y
bebiendo el café. El orden en que realice las actividades da igual y también da igual si

se realizan a la vez.”

Tabla 2- 5 Diagramas UML

%_)Q Muestra un conjunto de casos de

et uso, los actores implicados y sus
Fotord

O—)% relaciones. Son diagramas

Casol

T fundamentales en el modelado y

organizacion del sistema.

Casos de Uso

Son diagramas de interaccion,

muestran un conjunto de objetos y

| fhistel || fhitel | sus relaciones, asi como los

I: |:| mensajes que se intercambian

M . entre ellos. Cubren la Vvista
b4 dinamica del sistema. El diagrama

(0] ' de secuencia resalta la ordenacion
Secuencia temporal de los mensajes, mientras

D gue el de colaboracion resalta la
E organizacion estructural de los
objetos, ambos siendo equivalentes

L o isomorfos. En el diagrama de
colaboracion de la figura de la

A izquierda, se puede ver que los

elementos graficos no son cajas

rectangulares, como cabria
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esperar, y en su lugar encontramos
sus versiones adornadas. Estas
versiones tienen como finalidad
evidenciar un rol especifico del
objeto siendo modelado. En la
figura encontramos de izquierda a
derecha y de arriba abajo un Actor,
una Interfaz, un Control (modela un
comportamiento) y una Instancia

(modela un objeto de dato).

Bt v Muestra una maquina de estados,
.\x Evt_a m con sus estados, transiciones,
[ Estado 1 J:j Estado 2 ]
eventos y actividades. Cubren la
Evt_k Evi_t
g vista dinamica de un sistema.
Modelan comportamientos
Estados reactivos en base a eventos.
Enfiiedl Eniiiiz Tipo especial de diagrama de

estados que muestra el flujo de
actividades dentro de un sistema.
T

-

Actividades

Fuente: (Schmuller, 1997)
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2.13.4. Diagrama de Secuenciay Diagrama de Colaboracién

Los diagramas de secuencia describen como los objetos del sistema colaboran.
Se trata de un diagrama de interaccion que detalla como las operaciones se llevan a
cabo, qué mensajes son enviados y cuando, organizado todo en torno al tiempo. El
tiempo avanza “hacia abajo” en el diagrama. Los objetos involucrados en la operacion

se listan de izquierda a derecha de acuerdo a su orden de participacion dentro de la

secuencia de mensajes.

Figura 2- 10 Diagrama de Secuencia

catlos © Hurnano tosty : Tostadora

T

Encender

AR

[hay pan] tastari )
-

*[dos minutos] Calentar

Ermnitir aviso

Apagar

R

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)

Las lineas verticales o “lineas de la vida” representan el tiempo de vida del

objeto. La vida del objeto “carlos” no termina en este diagrama, sin embargo, la del
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objeto “tosty” si y esto viene representado mediante el aspa al final de su linea de la

vida.

Los rectdngulos verticales son barras de activacion y representan la duracion
de la ejecucion del mensaje. El mensaje “Encender”, posiblemente implementado
mediante la introduccion del enchufe en una toma de pared, tiene una duracion escasa
y similar a la de “Apagar”. No ocurre lo mismo con la llamada al método “tostar()”, que
dura desde la pulsacion del botdn de tostar hasta que el pan es retirado de la bandeja
y ademas interviene la emision de un aviso cuando el pan esta lo suficientemente

caliente, a fin de evitar que se queme.

Como se puede observar, la accidn tostar viene condicionada por la presencia
de pan en la bandeja de la tostadora. En UML los corchetes “[]” expresan condicion y
si estan precedidos de un asterisco indican interaccion mientras se cumpla la

condicioén.

Los mensajes que son intercambiados entre los objetos de un diagrama de
secuencia pueden ser sincronos o asincronos. Los mensajes asincronos son aquellos
tal que el emisor puede enviar nuevos mensajes mientras el original esta siendo
procesado. El mensaje asincrono ocurre en el tiempo de manera independiente a otros
mensajes. Los mensajes sincronos son todo lo contrario, el emisor debe esperar a que
termine el tiempo de proceso del mensaje antes de que pueda emitir nuevos mensajes.

UML emplea los siguientes convenios para representar el tipo de mensaje.

Tabla 2- 6 Tipos de mensajes en diagramas de interaccion

Simbolo Significado

W

Mensaje simple que

puede
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ser sincrono 0

asincrono.
__________ %

Mensaje simple de

vuelta

(opcional).
—P

Mensaje sincrono.
. B
.

e
Mensaje asincrono.

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)

Los diagramas de colaboracion son otro tipo de diagramas de interaccién, que
contiene la misma informacion que los de secuencia, solo que se centran en las
responsabilidades de cada objeto, en lugar de en el tiempo en que los mensajes son
enviados. Cada mensaje de un diagrama de colaboracién tiene un numero de
secuencia. El primer nivel de la secuencia es 1, y los mensajes que son enviados
durante la misma llamada a un método se numeran 1.1, 1.2 y asi sucesivamente para

tantos niveles como sea necesario.
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Figura 2- 11 Diagrama de Colaboracion

3 *[dos minutos] Calentar

1: Encender 2 [hay pan] tostar()  &: Apagar
catlos : Humano — — —= tosty : Tostadora

—_—
4 Emitir aviso

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)
2.13.5. Diagrama de Estados y Diagrama de Actividades

Los diagramas de estados. Muestran los posibles estados en que puede
encontrarse un objeto y las transiciones que pueden causar un cambio de estado. El
estado de un objeto depende de la actividad que esté llevando a cabo o de alguna

condicioén.

Las transiciones son las lineas que unen los diferentes estados. En ellas se
representa la condicion que provoca el cambio, seguida de la accién oportuna
separada por “/”. En un estado en que el objeto estd pendiente de algun tipo de
validacion que dependa de un proceso en curso, ho es necesario evento externo
alguno para que se produzca la transicién, ya que ésta ocurrird cuando termine el
proceso, en funcién del resultado de éste. En estos casos es conveniente, por claridad,

incluir la condicién que de la que depende la transicion (entre corchetes).

Los estados iniciales, a partir del que se “entra” en la maquina de estados, y
final, que indica que la maquina de estados termina, no tienen otro significado
adicional, son elementos ornamentales y se representan mediante un circulo negro y

un circulo negro resaltado respectivamente.
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Los estados de un diagrama de estados pueden anidarse, de forma que los
estados relacionados pueden ser agrupados en un estado compuesto. Esto puede ser

necesario cuando una actividad involucra sub-actividades asincronas o concurrentes.

Figura 2- 12 Maquina de Estados

Decidiendao
‘ articulars

decidido f Rellenar pedido

S Enwiando
pedido

[enviada]

[disculpa]

Esperando
respuesta

[confirmacion]

Esperando | llegan
‘ articulais | @

Fuente: (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 1996)

Los diagramas de actividades son basicamente diagramas de flujo adornados, que
guardan mucha similitud con los diagramas de estados. Mientras que los diagramas
de estados centran su atencion en el proceso que esta llevando a cabo un objeto, los
diagramas de actividades muestran como las actividades fluyen y las dependencias

entre ellas.

Los diagramas de actividades pueden dividirse en “calles” que determinan qué objeto
es responsable de qué actividad. Las actividades vienen unidas por transiciones, que

pueden separarse en ramas en funcion del resultado de una condicion expresada entre
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corchetes. Cada rama muestra la condicion que debe ser satisfecha para que el flujo
opte por ese camino. lgualmente, las transiciones se pueden bifurcarse en dos o0 mas

actividades paralelas.
Figura 2- 13 Diagrama de Actividades

Tienda par Catalogo

Cliente

"7 --linicia Ij

i Mirar catalogo j
bifurcacion
activigad
Decidir e :
articulods reunian i !

Enviar pedido ™,

[dizculpa)

[confirmacion]

Esperar < Enviar pedido al
! L cliente

articulofs
- ' Decrementar
fin P st tk

Fuente: (Schmuller, 1997)

_________

2.14. Calidad de Software
Desde la década del 90 se comenzé a escuchar la palabra calidad con mayor

profundidad en todos los ambitos de las actividades del ser humano como en la
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educacion, la industria, los negocios, los productos, hasta ser una condicion también

del ser humano.

El software no escapa de esta tendencia, el problema radica en como definir y
tratar la calidad en un elemento de origen abstracto, l6gico e intangible, y donde este
término se transforma adun mas en un concepto complejo y multifacético, que puede
describirse desde diversas perspectivas. Para analizar estas distintas visiones
determinaremos varios puntos de vista: el del Cliente, el del Usuario, el del Productor,

y el del Producto.
Segun la IEEE la calidad del software debe:

Ser mensurable y predecible. En cuanto a los factores para lograr dicha calidad

la IEEE indica que se deben cumplir los siguientes requisitos:
Ausencia de defectos.
Satisfaccion del usuario.
Conformidad con los requerimientos

Cumplir con las expectativas del cliente.

2.14.1. Normas de Calidad Internacionales (1SO)

ISO. Es la denominacién con que se conoce a la International Organization for
Srandarization (IOS); sin embargo, considerando la tendencia a la estandarizacion
global - homogeneizacion - que propone dicha organizacion, es que se le asigna la

sigla ISO, vocablo que proviene del griego "iso" que en castellano significa "igual".
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2.14.2. I1SO 9126

La calidad de producto queda definida a un alto nivel de abstraccion por las
caracteristicas denominadas usabilidad, funcionalidad, confiabilidad, eficiencia,
Mantenibilidad y portabilidad. Luego, se emplea un proceso de descomposicidén
recursivo basado en sub caracteristicas y atributos, en consideracién de una meta de
evaluacion y perfil de usuario dados. No obstante, nuevos desafios surgen al evaluar
la calidad en uso, como discutiremos en las siguientes secciones. Cabe destacar que
hemos considerado importante la incorporacion de un marco conceptual de calidad
gue sirva de guia a los evaluadores en el proceso de clasificacion de entes, modelos

y métricas asociadas.

Los aspectos mas relevantes del marco conceptual de calidad, sin discutir los
detalles en profundidad. Se intenta capturar a un alto nivel de abstraccion las
principales relaciones entre los factores de calidad en consideracion de los entes que
podrian intervenir en el proceso de aseguramiento de calidad. En este esquema
implicitamente observamos que cada factor de calidad pertenece a un ente del dominio
o mundo real, tangible o intangible. Debido a que un ente sélo puede ser medido a
través de sus atributos, es preciso definir métricas de los atributos del ente e
instrumentos adecuados, como cuestionarios, para poder analizar y conjeturar a partir
de los numeros. Ademas, cada factor de calidad puede ser descripto por un modelo

de calidad, como es el caso de la norma ISO 9126-1 para calidad de producto.
2.14.3. Modelos, Métricas e Instrumentos para Medir Calidad en Uso.

La calidad en uso esta directamente condicionada por la percepcién que el usuario
tiene del producto en uso, en un contexto determinado. Por lo que nuestra propuesta
(surgida de las ideas plasmadas en el nuevo modelo de calidad de ISO), indica que
debemos medir la calidad en uso por medio de caracteristicas de alto nivel como
efectividad, productividad, seguridad y satisfaccion del usuario, en contextos o
escenarios especificos de uso. Pero una vez mas, estas caracteristicas son de tal nivel

de abstraccion que no es directamente cuantificables, por lo que necesitaremos definir
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atributos que si lo sean. Ya que el usuario esta directamente involucrado en la
obtencion de la medida de esta calidad, es decir estara involucrado en el proceso de
evaluacion, se debe crear herramientas participativas, donde él mismo, tal vez con la
intervencion de observadores como agentes automaticos o personas expertas. En el
desarrollo del proceso de evaluacion de la calidad en uso se debera considerar los

siguientes pasos principales:

e Andlisis de los diferentes contextos y tareas en que al producto en uso ha de
ser sometido a prueba conforme a la meta de la evaluacién; en este punto se

definiran los diferentes perfiles de usuarios adaptados a cada contexto y tarea.

e Especificacion de los requerimientos de calidad en uso para los contextos y
tareas identificados, en los que se ha de situar a los usuarios (evaluador-
evaluado) para cada perfil. Se establecera el modelo de calidad en uso, a partir

de una definicion y especificacion precisa de las caracteristicas y atributos.

e A partir del modelo de calidad especificado, se disefiaran los criterios, métricas,
instrumentos como cuestionarios, casos de prueba, herramientas vy

procedimientos de evaluacion.

e Una vez planificado y disefiado el proceso de evaluacion se llevara a fase de

implementacion.

e Por ultimo, se estableceran las conclusiones y recomendaciones. Como
comentario de algunos pasos podemos decir que la evaluacion debera
establecer y especificar el contexto de uso y las tareas que deberan realizarse,
el nUmero de usuarios participantes necesarias para representar a cada uno de
los grupos definidos (generalmente no mas de cinco por perfil Respecto al
modelo de calidad en uso, tomando como base al establecido en ISO 9126-1,
las caracteristicas definidas son efectividad, productividad, seguridad y
satisfaccion de usuario. A modo de ejemplo, para la caracteristica de efectividad

se pueden especificar métricas como:
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- Nivel de completitud de la tarea. Si se selecciona una tarea especifica, de la
cual se conoce el resultado a obtener una vez realizada, se mide el nivel de

logro en completar la tarea correctamente.

- Media de objetivos alcanzados, es decir, la media de las tareas realizadas
correctamente. Algunos de los atributos que van a influir a la caracteristica

de productividad y que podemos medir son:

- Tiempo consumido en la tarea: definido como el tiempo que ha tardado un
usuario en realizar una tarea previamente establecida. Se puede obtener el
tiempo medio consumido para un tipo de usuario y compararlo con el que

hubiera tardado un grupo de expertos.

- Eficiencia en la completitud: definida como el cociente entre el nivel de
completitud y el tiempo medio consumido en la tarea. - Eficiencia de
objetivos alcanzados: definida como el cociente entre la media de

losobjetivos alcanzados y el promedio de los tiempos medios consumidos.

Para medir la satisfaccion del usuario se utilizaran cuestionarios, compuestos
de 30 preguntas aproximadamente, en el que el objetivo sea considerar aspectos como
la apariencia estética, la velocidad percibida, la relevancia de contenidos, si las
funciones son adecuadas a la funcionalidad esperada, entre otros. Podemos tomar
como ejemplos el cuestionario WebQual o cuestionarios de satisfaccion como SUMI /
WAMMI. Tras el proceso de definicion de las métricas e instrumentos debemos
proceder a su implementacion, para ello utilizaremos técnicas de ciclo de vida tardia
donde el sistema o producto ya estd en uso, para las que se contara con encuestas y
cuestionarios ademas de la observacion del comportamiento del usuario respecto al
sistema dentro de un laboratorio de prueba de "usabilidad". Esta prueba o test debera
ser realizado en un ambiente cercano, en la medida de lo posible, al de uso habitual
del producto para el perfil de usuario-evaluador. Como hemos mencionado

anteriormente también se pueden incorporar agentes automaticos, que favoreceran al
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proceso de observacion y comprobacion de las acciones del usuario, evitando en lo

posible la influencia que un observador humano podria introducir en el proceso.

2.15. Pruebas de Calidad de Software

Las pruebas de software que existen, basicamente, se pueden agrupar en dos
grupos: las pruebas funcionales y las pruebas no funcionales. Sin embargo, hay mas
tipos de pruebas, por ejemplo, pruebas unitarias, pruebas de integracién o pruebas de

aceptacion, pero estos tipos se pueden agrupar dentro de los dos grupos anteriores.

2.15.1. Tipos de Pruebas

Dentro de las pruebas funcionales tenemos:

e Pruebas unitarias.

e Pruebas de aceptacion.
o Pruebas de integracion.
o Pruebas de regresion.

Las pruebas no funcionales son:

e Pruebas de carga.
e Pruebas de estrés.
o Pruebas de escalabilidad.

e Pruebas de portabilidad.

Las pruebas de caja negra, no son tipos de pruebas, sino técnicas de pruebas de

software, que seran aplicadas en este proyecto.

2.16. Estimacion de Costos de Desarrollo de Software

2.16.1. Modelo COCOMO.

COnstructive COst MESel del (COCOMO) es un algoritmico Modelo de la

valoracion del coste del software convertido cerca Barry Boehm. El modelo utiliza una
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basica regresion férmula, con los pardmetros que se derivan de datos historicos del

proyecto y de caracteristicas actuales del proyecto.

Fue publicado en 1981 Barry J. Boehm Libro Economia de la tecnologia de
dotacion l6gica como modelo para estimar esfuerzo, coste, y el horario para los
proyectos del software. Dibujé en un estudio de 63 proyectos en TRW Espacio aéreo
donde Barry Boehm era el director de la investigacion y de la tecnologia del software
en 1981. El estudio examind los proyectos que se extendian de tamafio a partir de
2000 a 100.000lineas del codigo, y lenguajes de programacion que se extienden de
asamblea a PL/l. Estos proyectos fueron basados en modelo de la cascada del
desarrollo del software que era el proceso frecuente del desarrollo del software en
1981.

El modelo COCOMO 1l consta de 3 ecuaciones las que mostraremos a

continuacion:
E = a(KLDC)® * m(X), en personas mes
Ecuacion 1
D = C(E)d,en meses
Ecuacion 2

E

P = B'EH personas

Ecuacion 3

Donde:

E: Esfuerzo requerido por el proyecto expresado en persona-mes.
D: Tiempo requerido por el proyecto expresado en meses.

P: NUmero de personas requeridas para el proyecto.

a, b, c y d: Constantes con valores definidos segun cada sub-modelo.
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KLDC: Cantidad de lineas de codigo distribuidas en miles.

A la vez cada modelo se subdivide en modos, los mismos son:

Modo organico: es un pequefio grupo de programadores experimentados
desarrollando proyectos de software en un entorno familiar. El tamafo del
software varia desde unos pocos miles de lineas (tamafio pequefio) a unas
docenas de miles (tamafio medio).

Modo semi —libre o semi —acoplado: Corresponde a un esquema intermedio
entre modo organico y el rigido, el grupo de desarrollo puede incluir una mezcla
de personas experimentadas y no experimentadas.

Modo rigido o empotrado: El proyecto tiene fuertes restricciones, que pueden
estar relacionadas con la funcionalidad y/o pueden ser técnicas. El problema a
resolver es Unico, siendo dificil basarse en la experiencia puesto que puede no

haberla.
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Figura 2- 14 Modelo de Calidad

FUNCIONALIDAD EFICIENCIA

MODELO DE CALIDAD
EXTERNA E INTERNA
Y CALIDAD DE USO

CONFIABILIDAD USABILIDAD

MANTENIBILIDAD CALIDAD DE USO

PORTABILIDAD

Fuente: (ISO & ISO, 2003)

Tabla 2- 7 Esfuerzo de Personas-mes

Proyecto del ap bp Cb do
software

Orgénico 2.4 1.05 2.5 0.38
Semi- 3.0 1.12 2.5 0.35
separado
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Fuente: (Calero, 2010)

Cada uno de las 15 cualidades recibe un grado en una escala del seis-punto que se
extienda de “muy bajo” a “superior” (en importancia o valor). Un multiplicador del
esfuerzo de la tabla abajo se aplica al grado. El producto de todos los multiplicadores
del esfuerzo da lugar a coeficiente de adaptacion del esfuerzo (EAF). Los valores

tipicos para EAF se extienden a partir de la 0.9 a 1.4.

Tabla 2- 8 Tabla de Coste de Software

Conductores del coste Grados

Cualidades de producto

Tamano de la base de 0.94 1.00 1.08 1.16

datos del uso

Cualidades del hardware



Apremios de la memoria 1.00 1.06 1.21 1.56

Tiempo de turnabout 0.87 1.00 1.07 1.15
requerido

Capacidad del analista 1.46 1.19 1.00 0.86 0.71

Capacidad de la 1.42 1.17 1.00 0.86 0.70

Software Engineer

Experiencia del lenguaje 1.14 1.07 1.00 0.95

de programacion

Uso de las herramientas 1.24 1.10 1.00 0.91 0.82
del software

64



Horario requerido del 1.23 1.08 1.00 1.04 1.10
desarrollo

Fuente: (Calero, 2010)

Donde esta el esfuerzo E aplicado en persona-meses, KLoC es el numero
estimado de millares de lineas entregadas de cddigo para el proyecto, yEAF es el

factor calculado arriba. El coeficiente ai y el exponente bi se dan en la tabla siguiente.

Tabla 2- 9 Esfuerzo Aplicado en Lineas de Cdédigo

Proyecto del software ai bi

Organico 3.2 1.05
Semi-separado 3.0 1.12
Encajado 2.8 1.20

Fuente: (Calero, 2010)

El tiempo de desarrollo D aplicaciones del calculo E de la misma forma que en el
COCOMO basico.
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Marco Aplicativo

3.1. Anélisis de la Situacion Actual

ADEFUSA Bolivia, una entidad sin fines de lucro, cuya misién es apoyar a
emprendimientos deportivos a nivel local, departamental y nacional. Este trabajo se
realiza mediante programas y proyectos con vision a la promocion en niveles de
recreacion, formaciéon y competencia en diferentes disciplinas deportivas. Caso
concreto, en la disciplina de futbol, viene trabajando desde los inicios de la

conformacion de la fundacion.

La fundacién cuenta con diferentes escuelas de futbol, situadas en diferentes
zonas de la ciudad del El Alto, vienen trabajando con la nifiez y juventud altefia
ejecutando proyectos deportivos como ICOTA (ldentificaciébn, Cooperacion para el
Talento Altefio), cuyo objetivo principal es la de trabajar con talentos mejorando la

técnica y tactica del Jugador.

También cuenta con el proyecto Escuelas de Futbol, Escuelas de Vida, cuya
colaboraciéon de Ricerca E Cooperazione (fundacion italiana) actualmente como
APEA, por una Educacién Activa, son los brazos operativos y accion colaborativa
con niflos y jovenes de escasos recursos economicos y/o familias disgregadas,

otorgando una oportunidad de vida mediante el futbol.
3.2. Organigrama Institucional

La organizacion de la institucion esta compuesta por Direccion y areas
como Area de Programas y Proyectos, Sedes y Clinica Deportiva, Comunicacion y

Marketing y Finanzas. Como se muestra en el grafico siguiente.
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Figura 3- 1 Organigrama Adefusa

fundacion

ADEFUSA

BOLIVIA
Organigrama-Adefusa

|| ADEFUSA-AREA || ADEFUSA-AREA

SEDES Y CLINICA DEPORTIVA COMUNICACION Y MARKETING

/ |
DIRECCION DE AREA

A
I || Aperusa
CAPTACION DEFONDOS

Fuente: Elaboracién Propia

3.3. Escuelas de Futbol Adefusa

Las escuelas deportivas de Futbol Adefusa, en su interior cuenta con su
propia organizacion institucional, contribuyendo al mejor desempefio y flujo de

trabajo e informacion.

Coordinador de Escuelas Deportivas. Comprende un coordinador de
Escuelas por disciplina deportiva. Tal es el caso de las Escuelas deportivas de

fatbol.
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Gerente Deportivo. Cada escuela de futbol esta a cargo por un Profesional
Entrenador Deportivo quien es el encargado de velar por el funcionamiento continuo
y la ejecucion del plan de anual de entrenamiento y sesiones planificadas para cada

jugador.

Monitor Deportivo. Es encargado de monitorear, controlar, vigilar las
actividades dentro la escuela deportiva. Ademas, que coadyuva en la labor de

informar, inscribir, controlar la asistencia de deportistas.

Entrenador Técnico de futbol. Es el encargado de ejecutar las sesiones de
futbol, de acuerdo al plan de entrenamiento anual preparado. Este entrenador puede

tener Selecciones, Formacion y Aficionados por categorias.

Asistente Técnico. Es voluntario quien coadyuva a la labor del Entrenador

Técnico de futbol, en el cumplimiento de la labor diaria de entrenamiento.

Figura 3- 2 Organigrama Escuela Deportiva

X

=
=D ;

Fuente: Elaboracién Propia
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3.4. Ciclo de Vida del Software

Para el estudio de caso, se ve por conveniente aplicar el modelo
incremental, es el que permite que las fases de analisis, disefio, desarrollo y
pruebas se retroalimentan continuamente, y que empiecen lo antes posible.
Permitira atender a posibles cambios a las necesidades del usuario, nuevas
herramientas o componentes que los desarrolladores descubran y que faciliten el

disefio y/o proporcionen nuevas funcionalidades.
3.5. Fases de la Metodologia UWE.

3.5.1. Captura, Analisis y Especificacién de Requisitos.

La entidad va siguiendo y ejecutando un conjunto de actividades que se
encuentran ya enmarcadas como proceso de trabajo propio de la misma. Se
comienza con la obtencion de requisitos, para obtener informacion necesaria, para

ello se realizé las siguientes técnicas de investigacion:

Tabla 3- 1 Técnica de recopilacion de datos

TECNICA DESCRIPCION

Observacion Indirecta, porque se realiza la investigacion mediante preguntas al
sujeto (personal) involucrado, en su desarrollo normal de la

actividad encomendada de la entidad.

Entrevista De forma abierta, buscando un tema en especifico, de acuerdo al
rol que cumple en la entidad. Buscando la informacion sobre su

forma de trabajo y la opinién que tiene sobre ella.

Revision Se realiza esta actividad, para tener mas detalle de la generacién
Documental de informacion de la entidad especifica con respecto al caso de
estudio.
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obtencion del requerimiento de software se define los siguientes requisitos

Requerimientos Funcionales.

A partir de la informacién obtenida en la

funcionales.
Tabla 3- 2 Lista de Requerimientos Funcionales
CLASIFICACION
Nro. REQUERIMIENTO CASO DE USO ACTOR
FURPS PLUS
El Sistema debe permitir Registrar Escuela
RF1 | registrar nuevas creaciones Deportiva (afiadir, Secretaria F
de escuelas deportivas. modificar)
El Sistema debe permitir dar | Mantener Escuela Coordinador
RF2 de alta y mantener a una (afadir, ecualizar, Escuelas F
escuela deportiva eliminar). Deportivas
El Sistema debe permitir .
. P Mantener personal Coordinador
registrary dar de alta a 5 .
RF3 (afiadir, actualizar, Escuelas F
nuevo personal (entrenador, - .
. o eliminar). Deportivas
asistente técnico).
El Sistema de permitir
realizar busquedas de Coordinador
. Reportar estado
RF4 entrenadores y asistentes Escuelas F
L . personal .
técnicos con horarios Deportivas
designados.
El Sistema debe permitir
designar a un entrenador y su . Coordinador
. Designar Personal
RF5 | asistente, a una escuela que o~ 1s . Escuelas F
(anadir, actualizar). .
este dado de alta para el Deportivas
trabajo con los deportistas.
. . Mantener .
El Sistema debe registrar . . Secretaria,
RF6 . Deportista (afiadir, . F
nuevos deportistas. . Monitor
actualizar)
El Sistema debe permitir
asignar o reasignar a una Designar Escuela .
. . - Secretaria,
RF7 escuela deportiva con sus deportiva (afiadir, . F
. . . Monitor
horarios de entrenamiento al actualizar).
deportista.
El Sistema debe permitir al Datos Deportista
RF8 | deportista revisar sus datos P . Deportista F
. (ver, actualizar)
personales y modificarlos
El Sistema debe permitir
. P Mantener Plan de
RF9 | creary registrar un plan de , Entrenador F
. Entrenamiento
entrenamiento anual

70




(anadir, actualizar,
eliminar)
. . Mantener Sesiones
El Sistema debe permitir .
. . de Entrenamiento
RF10 | crear y registrar sesiones de . . Entrenador F
. (anadir, actualizar,
Entrenamiento .
eliminar)
El Sistema debe generar Generar Informe
RF11| informe técnico del plan de .. Entrenador F
. - Técnico
entrenamiento planificado
El sistema debe permitir Mantener
RF12 registrar el expediente del expediente Entrenador, E
deportista las cuales contiene | deportista (afiadir, Monitor
datos de ficha técnica actualizar)
El Sistema debe permitir .
. P Mantener Ficha
ingresar datos de la .
R . Técnica del Entrenador,
RF13 | Evaluacién Técnica Realizado . . F
. . . deportista Monitor
y Actualizar la ficha técnica .
. (actualizar)
del Deportista.
El Sistema debe permitir
.. Generar Informe
RF14 | generar Informe Técnico con . Entrenador F
. Evaluacién Técnica
la evaluacién Técnica.

Requerimientos no Funcionales. De acuerdo a la caracteristica y criterios

del producto (sistema), los requisitos no funcionales se detallan a continuacion.

Tabla 3- 3 Lista de Requerimientos no Funcionales

CLASIFICACION
Nro. REQUERIMIENTO
ro Q FURPS PLUS

La funcionalidad del sistema y transaccion de negocio

RNF1 | debe responder al usuario en menor tiempo requerido P
(méaximo en 5 segundos).

RNE2 El sistema debe ser capaz de operar adecuadamente
con usuarios y sesiones concurrentes. P
Los permisos de acceso al sistema podran ser

RNF3 | cambiados solamente por el administrador de acceso a R
datos.
Todos los datos del sistema deben respaldarse en

RNF4 . - R
tiempo maximo de 48 horas. Los respaldos deben ser
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almacenados en una localidad segura ubicada en
hardware distinto al que reside el sistema.

El tiempo de aprendizaje del sistema por un usuario

RNFS | debera ser menor a 4 horas. U
La tasa de errores cometidos por el usuario debera ser
menor del 1% de las transacciones totales ejecutadas

RNF6 | en el sistema. U
El sistema debe proporcionar mensajes de error que

RNF7 | Sean informativos y orientados a usuario final. U
El sistema debe tener una disponibilidad del 99,99% de

RNF8 | las veces en que un usuario intente accederlo. PLUS

3.5.2. Disefio del Sistema.

Diagrama de Caso de Uso. De acuerdo al analisis de requerimientos

realizado se pudo disefiar el siguiente Caso de Uso de negocio, reflejando los

actores que interactuan con el negocio.
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Figura 3- 3 Diagrama de caso uso del negocio

package Requirements| @Use Case Diagram ]J

Crear Programa
— ainctludes _ ~ =

& .

solicita

Junta Vecinos \

- «mclude»

Crear Proyectos
P 5 = z
-
_— /,/ ( Horario en(renadur
~ Solicitante
|zincludes

Empresas \
/-*L %
Designar Escuela # 4mnnrtur
personal
realiza
/ ~ ineludes
/
/ T
<ncludes / RSl
/ / «mc'\_ude» entrenamiento
Crear Plan Ermenamlenm -
/
|/_ !
/
o _'___E'---.__
— i -
pr [ Registrar Deportista ——
. \ — _ «edends e, ( Evaluacion
Deportista U=l i eincludes Deportista
a‘?/ P Q
\

Crear Expediente

Fuente: Elaboracion propia

Diagrama de actividad. De acuerdo al caso de uso del negocio (CUN) de la

institucion, se detallan los siguientes, diagramas de actividades.

e Entidad Registrar nueva escuela.
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Figura 3- 4 Registrara Escuela

activity registrar nueva escuela | @regls{rar nueva escuela ]J

Registrar Deportista.

(" Informar
Observacion

no vialble & S

P

informar
Rechazo

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3- 5 Registrar deportista

SOLICITANTE SECRETARIA COORDINADOR
Revisar Requisitos
ﬁx{ Tramitar Solicitud |
r . - " J . ( lllﬂbllldiﬂd
| Realizar Solicitud sinlbhservacién escuela

viable

(Infurmar creacion |

de escuela

Deportista Secretaria, Monitor
. | Rewvisar Requisitos
& Lienar ™)

Formulario de
inscripcion

|_’- Revisar Datos J

[ Tramitar
| inscripcidén

&

Informar uhsenmciﬁn""m‘f T

4

[ Designar
1 escuela

Fuente: Elaboracion propia
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e Crear expediente.

Figura 3- 6 Crear Expediente deportista

Deportista Entrenador Monitor

r

T — ' Crear )
Evaluacion | | Expediente
Deportiva '

Informe
. Satisfactorio
. satisfactorio

no satisfacorio

r

Informa o
|_ Satisfactorio

Fuente: Elaboracion propia
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e Crear plan de entrenamiento

Figura 3- 7 Crear Plan de entrenamiento

Entrenador Monitor

f Crear Plan de
Entrenamiento

incluye s
! Escuelas Designadas

Crear
Programacion
Mensual

_.-‘— I "\.I h
| Crear Sesiones GRS
\ informe tecnico

Fuente: Elaboracion propia
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Modelo conceptual

Figura 3- 8 Diagrama de clases

Deportista

desigando Horario
-nombres -tlias
-apelidos Ao A
-tireccion tiene
-BSCLEla anterior tiene
-1
entrena
-1 -1
1 trabaja Personal
Escuela e
-nombre -gpellidos
-tireccion cres -tlireccion
-tleporte -profesion
tieng r
. programa Plan Entrenamiento
crea
-nombre plan
-categoria
aplica slel sesion
. : -objetivo
+ tiene fecha
-tiempo total
Programa mensual
tieng -Mes
L il
evaluacion deportista -objetivo
-periodo
ipo
-fecha
-resultado elabara

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.3. Codificacion de software.

En esta fase se realiza la programacion de la Aplicacion Web de acuerdo con
la fase de disefio realizada anteriormente, ademas cumpliendo con los
requerimientos presentados en la fase de captura, andlisis y especificaciéon de

requisitos mediante las interfaces requeridas.

Ingreso de Credenciales. Al ingreso del sistema podemos observar la
pantalla de Inicio de Sesién de la Aplicacion Web, que de acuerdo al rol que tenga

en la misma.

Figura 3- 10 inicio de sesi6n

AdminCHASQUI

Ingrese sus credenciales comenzar tu
sesion

D

Remember Me

Olvidé mi contrasefia
Registrar una nuevo Miembro

Fuente: Elaboracion propia

Presentacion del Sistema. Es la pantalla principal, esto otorgando

diferentes opciones de trabajo de acuerdo al rol otorgado mediante el sistema.
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Figura 3- 11 pantalla de Bienvenida

CHASQUI

n dane
3
I. Online

\Velcome to Admin!

Now you can manage users, roles, and more with our easy tools.

Manage Users

Fuente: Elaboracion propia

Modulo Acceso de usuarios basado en roles (RBAC). Este modulo
permite dar acceso al sistema de acuerdo al rol y responsabilidades que tiene el

trabajador con la institucién
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Figura 3- 12 Control de Accesos

(-
Update User: 5

B Control de Accesos Status Id

Active

Role Id

UserAdmin

User Type Id

Monitor

Plzase Choose One

Secretaria

1 Gestion Escuelas Coordinador
Gerente
GerenteEjecutivo
Entrenador

3 Gestion Personal

pedromamaniapedro.com
>estion Deportista

n Plan Entrenamiento

Fuente: Elaboracion propia

Médulo Gestion Escuelas Deportivas. Este modulo, se puede controlar
todo con referente a las escuelas deportivas, las sedes conde se encuentran y la
cantidad de escuelas y personal designado en la misma. Tambien puede filtar por

criterios de busqueda.
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Figura 3- 13 Escuelas Deportivas

Detalle Sede

Zona Deportiva Huayna Potosi
o | [

Nombre Zona Deportiva Huayna Pofosi

Tipo CESPED CON CAMERINOS
Terreno

Distrito  DM-2

Actualizar Foto
Direccion  Av. Imperial Nro. 2025 lado Colegio Huayna Potosi

Total 1 elemento

Escuela

Escuela de Futbol Huayna Potosi Mafiana

Fuente: Elaboracion propia

Detalle de escuela con horario y personal designado a la escuela
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Figura 3- 14 Detalle Escuela Deportiva

Detalle Escuela

Estadio Villa ingenio

EaEam

Nombre Escuela Escuela de Futsal Villa ingenio Manana
Sede Estadio Villa ingenio

Deporte  Futbol 3ala

Tofal 1 elemento.

Dias Turno Hora Inicio Hora Final © Nuevo

Martes, Jueves M 08:00:00 11:30:00 /_Ifﬁ

Personal Designado

Tofal 1 elemento.

Personal Sede Escuela Horario

juan piter sallinas Estadio Villa ingenio Escuela de Futsal Villa ingenio Mafiana Martes, Jueves

Fuente: Elaboracion propia

Modulo Personal. Este modulo, controla al personal con referente datos

personales, asignaciones de escuelas deportivas.



Figura 3- 15 Cargo Personal

Cargo Personal

Entrenador Profesional

- EEE

Cargo Personal Entrenador Profesional
Descripcion del Cargo  Entrenador futbol base 01

Fecha Actualizada 2020-10-20

Cargo Personal

Total 1 elemento

Perzonal Ci Direccion Actual  Fono-Cel  Email Entidad Contratante  Foto

Daniel paye Aruquipa 4988154 70506082 danny@yahooes GAMEA

Fuente: Elaboracion propia
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Lista y detalle del personal registrado en el sistema

Figura 3- 16 Detalle Personal

Personal

Nuevo Personal

Wostrandc 1-6 de 6 elementos.

# Personal ci

1 juan mamani 74747474
mamani

2 Racio Gladis 7032479
WMamani Mamani

3 Emestc Mamani 705064128
Mamani

4 esteban paredes 457842
nomtafic

5 juan pitersallinas 49881542

Direccion Actual Fono-Cel
75757575
av_ ballivian nro. 55 73039571
zona Villa Juliana
740511245
68841251
74156248

Email

juanmamani@yahoo_es

rociomamani@yahoo es

emeslomamani@yahoo.es

estebanparedes@adefusabolivia.org

juanpiter@telmo.net

Entidad Contratante

GAMEA

ESCUELA DE FUTBOL
RAMIRQ CASTILLO

ESCUELA DE FUTBOL
RAMIRO CASTILLO

ADEFUSA

MAYAS FC.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3- 17 Informacion personal

rsonal

49881542
L= IE==1ET

Personal juan piler sallinas
Ci 49881542
Genero Masculino

Carge Entrenador Técnico

Entidad MAYAS FC
Contratante
Direccion
Actual

Fono-Cel 74156245

Email juanpitergieimo net
Disciplina Deporiiva

Total 1 elemento
Deporte

Futbol Sala

(2]
Al

Escuelas Designada

Total 1 elemento

Sede Escuela Horario
Estadio Villa Escuela de Futsal Villa ingenio  Martes,
ingenio Mafiana Jusves

Fuente: Elaboracion propia

Turno  © Muevo

Y]

cargo

Entrenador
Técnico

Monitor
Deportivo

Entrenador
Técnico

Monitor
Deportivo

Entrenador
Técnico

Pl

Foto
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Modulo Deportista. Este médulo, presenta el detalle del deportista inscrito
con los datos de, escuela y deporte inscrita, las sesiones programadas y asistencia

a la misma, evaluaciones realizadas.

Figura 3- 18 informacién Deportista

Deportista Enrique Bianco Cespedes
Ci 100026536

Fecha 2000-06-21
Nacimiento

Genero Masculino
Direccion la que sea nro 45a
Fono1 784512596

Email enrique@yahoo.es

Intitucion Colegio Los Andes
Educativa

Grado 4io primaria
Instuccion

Edad 20
Actual

_ ]

Total 1 elemento.

Escuela Deporte Horario Entrenador © Nuevo
Escuela de Futbol Huayna Potosi Manana 5 Lunes, Miercoles, Viemes juan mamani mamani VEi
Numero Sesion Deportista Fecha Asistencia Escuela

No se encontraron resultados.

Fuente: Elaboracion propia
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Modulo Plan de Entrenamiento. Mddulo, pensado para documentar y coadyuvar
al entrenador a cargo de una categoria, con la planificacion de periodos, meso

ciclos, ciclos semana y sesiones de entrenamiento.

Figura 3- 19 Plan Anual de Entrenamiento

Plan Anual

Campeonato AFEAL 2020

[opons | o |

Nro. Macro 1
Objetive Campeonato AFEAL 2020
Categoria Infantil
Genero  Masculino
Escuela Escuelade Futbol Huayna Potosi Manana
Personal juan mamani mamani
Obs TENEMOS A CARGO 15 DEOPRTISTAS CON CIERTA TRAYECTORIA-

Created At Oct 21, 2020

e

Total 2 elementos.

Mes Mesociclo Periodo

feb 1 Preparatorio - General

mar 2 Preparatorio - General

Sesion Objetive Sesion Escuela Personal Plan Microciclo Fecha

Fuente: Elaboracion propia

87



Modulo Evaluacion Deportista. Este mddulo muestra una valoracion
tipificada de uno a cinco estrellas, mostrando valores de cualificacion desde malo
hasta excelente.

Figura 3- 20 Evaluaciéon Deportista

Create Evaluacion Contr

Id Deportista =

Elija Una Opcitn

Ezcuelas Control Toque Cortos Alto Balon

Sim Calificar

Personal

reportista Control Bilateralidad Balon

- I TCIT
Plan Entrenamiento e T e T e T . T i =S
Evaluacion Control Alkerna Pie Internc Externo Balon

Sim Calificar

Control Movimiento Continuo Balon
PAGA QA Ag
Control Coordina Movimiento Balon
Sim Calificar
Comtrol Ritmmo Mowvimiento Balon
T ITITIT

Comtrol Tiempo Espacio Balon

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3- 21 Valoracion Deportista

Email Personal

Slug Perszonal

control_toque cortos_alto _balon
PAR AR Ae

control_bilateralidad_balon

e o o
;] ;] Y "y
R S F R P Muy Bueno

control_zig zag seguridad

Sin Calificar

Copyright © 2020 Adefusa-Bolivia. Todos los derechos revervados.

Fuente: Elaboracion propia

3.3.4. Pruebas.
Prueba de Caja Negra

Tabla 3- 4 Prueba Caja Negra Registrar Escuela

RF- 01 Registrar Escuela

89




El sistema deberd comportarse tal como se describe en el

DESCRIPCION siguiente caso de uso cuando alguien solicite REGISTRAR
ESCUELA.
ACTOR Secretaria

PRECONDICION

El usuario debe ser admitido por el sistema, con el rol de

secretaria.

SECUENCIA NORMAL
REGISTRAR ESCUELA

Paso

Accidn

El caso de uso comienza cuando la secretaria,

1
indica “registrar”.

5 El sistema muestra un formulario vacio para llenar
datos de la nueva escuela.

3 La secretaria (encargado), llena los datos
requeridos por el formulario.

4 El encargado indica guardar

. El sistema valida los datos ingresados por el
encargado.

6 El sistema guarda los datos.
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. El sistema muestra un mensaje del proceso
realizado.
8 El caso de uso finaliza.
POS CONDICION [Se ha creado en el sistema, el Registro de Escuela

REGISTRAR ESCUELA |Deportiva.

Paso | Accion

FLUJO ALTERNATIVO

Si la validacion de datos es erronea, muestra el
REGISTRAR ESCUELA

5 mensaje de invalido. Vuelve a pedir el dato
corregido.
Frecuencia esperada 2 veces/dia

) La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al menos
Comentarios i
por 5 veces por dia.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3- 5 Prueba Caja Negra Mantener Escuela

RF- 02 Mantener Escuela
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El sistema deberd comportarse tal como se describe en el

DESCRIPCION siguiente caso de uso cuando alguien solicitt MANTENER
ESCUELA.
ACTOR Coordinador Escuelas Deportivas

PRECONDICION

El usuario debe ser admitido por el sistema, con el rol

de Coordinador.

ANADIR ESCUELA

SECUENCIA NORMAL
ANADIR ESCUELA

Paso |Accién

L El caso de uso comienza cuando el
coordinador indica “Afadir”.

5 El sistema muestra un formulario vacio para
llenar datos de la nueva escuela.

3 El Coordinador, llena los datos requeridos por
el formulario.

4 El encargado indica guardar

. El sistema valida los datos ingresados por el

encargado.
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6 El sistema guarda los datos.

. El sistema muestra un mensaje del proceso
realizado.

8 El caso de uso finaliza.

POS CONDICION | Se ha afadido en el sistema, un Registro de Escuela
ANADIR ESCUELA Deportiva.
Paso |Accién

FLUJO ALTERNATIVO
ANADIR ESCUELA

Si la validacion de datos es errénea, muestra
el mensaje de invalido. Vuelve a pedir el dato

corregir.

Frecuencia esperada

2 veces/semana

Comentarios

La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al

menos por 5 veces por semana.

ACTUALIZAR ESCUELA

SECUENCIA NORMAL
ACTUALIZAR ESCUELA

Paso

Accién

El caso de uso comienza cuando el

Coordinador (usuario) indica “Actualizar”.
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El sistema muestra una lista de Escuelas

2
registradas.

3 El sistema solicita el nUmero de registro a
actualizar o modificar.

4 El usuario, ingresa el nimero de registro a
actualizar o modificar.

. El usuario (Coordinador) modifica o actualiza
los datos que desee.

6 El usuario indica “Actualizar”.

7 El sistema valida los datos

8 El sistema muestra un mensaje del proceso
realizado.

9 El caso de uso finaliza.

POS CONDICION
ACTUALIZAR
ESCUELA

Se ha actualizado en el sistema, un Registro de

Escuela Deportiva.

Paso

Accidn
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FLUJO ALTERNATIVO

Si, el numero de registro no existe, el sistema

4 muestra mensaje “Registro no encontrado”.
ACTUALIZAR ESCUELA ) .
Vuelve a pedir el registro correcto.
Si la validacion de datos es erronea, muestra
7 el mensaje de invalido. Vuelve a pedir el dato

para corregir.

Frecuencia esperada

3 veces/semana

Comentarios

La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al

menos por 5 veces por semana.

ELIMINAR ESCUELA

SECUENCIA NORMAL
ELIMINAR ESCUELA

Paso |Accion

L El caso de uso comienza cuando el
Coordinador (usuario) indica “Eliminar”.

5 El sistema muestra una lista de Escuelas
registradas.

3 El sistema solicita el nUmero de registro a

eliminar.
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El usuario, ingresa el numero de registro a

4 .
eliminar.

5 El usuario indica “Eliminar”.

5 El sistema muestra un mensaje de
confirmacion

7 El usuario confirma eliminacién

8 El sistema Elimina el registro.

9 El caso de uso finaliza.

POS CONDICION
ELIMINAR ESCUELA

Se ha ELIMINADO en el sistema, un Registro de

Escuela Deportiva.

FLUJO ALTERNATIVO
ELIMINAR ESCUELA

Paso |Accién

Si, el nimero de registro no existe, el sistema
4 muestra mensaje “Registro no encontrado”.

Vuelve a pedir el registro correcto.

Si el usuario cancela la “eliminacién”, el
7 sistema muestra el listado sin realizar accién

alguna.
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Frecuencia esperada

1 veces/semana

Comentarios

La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al

menos por 3 veces por semana.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3- 6 Prueba Caja Negra Mantener Personal

RF- 03 Mantener Personal Deportivo
El sistema deberd comportarse tal como se describe
DESCRIPCION en el siguiente caso de uso cuando alguien solicite
MANTENER PERSONAL.
ACTOR Coordinador Escuelas Deportivas

PRECONDICION

El usuario debe ser admitido por el sistema, con el rol

de Coordinador.

ANADIR PERSONAL

SECUENCIA NORMAL
ANADIR PERSONAL

Paso |Accion

El caso de uso comienza cuando el

coordinador indica “Anadir”.
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El sistema muestra un formulario vacio para

2
llenar datos del personal.

3 El Coordinador, llena los datos requeridos por
el formulario.

4 El encargado indica guardar

. El sistema valida los datos ingresados por el
encargado.

6 El sistema guarda los datos.

. El sistema muestra un mensaje del proceso
realizado.

8 El caso de uso finaliza.

POS CONDICION | Se ha afiadido en el sistema, un Registro del nuevo
ANADIR PERSONAL Personal.
Paso |Accién

FLUJO ALTERNATIVO
ANADIR PERSONAL

Si la validacion de datos es errénea, muestra
el mensaje de invalido. Vuelve a pedir el dato

a corregir.
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Frecuencia esperada

2 veces/semana

Comentarios

La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al

menos por 2 por dia.

ACTUALIZAR PERSONAL

SECUENCIA NORMAL
ACTUALIZAR
PERSONAL

Paso |Accién

L El caso de uso comienza cuando el
Coordinador (usuario) indica “Actualizar”.

5 El sistema muestra una lista del Personal
registrados.

3 El sistema solicita el nUmero de registro a
actualizar.

4 El usuario, ingresa el niumero de registro a
actualizar.

. El usuario (Coordinador) actualiza los datos
que desee.

6 El usuario indica “Actualizar”.

7 El sistema valida los datos
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El sistema muestra un mensaje del proceso

realizado.

El caso de uso finaliza.

POS CONDICION
ACTUALIZAR
PERSONAL

Se ha actualizado en el sistema, un Registro del

Personal de la Escuela Deportiva.

Paso |Accion
FLUJO ALTERNATIVO
ACTUALIZAR Si, el nimero de registro no existe, el sistema
PERSONAL 4 muestra mensaje “Registro no encontrado”.
Vuelve a pedir el registro correcto.
Si la validacion de datos es errénea, muestra
7 el mensaje de invalido. Vuelve a pedir el dato

para corregir.

Frecuencia esperada

3 veces/semana

Comentarios

La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al

menos por 2 veces/dia.

ELIMINAR PERSONAL

Paso

Accidn
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SECUENCIA NORMAL
ELIMINAR PERSONAL

El caso de uso comienza cuando el

1
Coordinador (usuario) indica “Eliminar”.

5 El sistema muestra una lista de Escuelas
registradas.

3 El sistema solicita el nUmero de registro a
eliminar.
El usuario, ingresa el nimero de registro a

4
eliminar.

5 El usuario indica “Eliminar”.

5 El sistema muestra un mensaje de
confirmacion

7 El usuario confirma eliminacion

8 El sistema Elimina el registro.

8 El caso de uso finaliza.

POS CONDICION
ELIMINAR PERSONAL

Se ha eliminado en el sistema, el un registro del

personal de la Escuela Deportiva.

Paso

Accién
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FLUJO ALTERNATIVO
ELIMINAR PERSONAL

Si, el numero de registro no existe, el sistema
4 muestra mensaje “Registro no encontrado”.

Vuelve a pedir el registro correcto.

Si el usuario cancela la “eliminacion”, el

7 sistema muestra el listado sin realizar accion
alguna.
Frecuencia esperada 1 veces/dia

Comentarios

La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al

menos por 5 veces por dia.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3- 7 Prueba de Caja Negra Designar Escuela

RF- 07 Designar Escuela Deportiva
El sistema debera comportarse tal como se describe
DESCRIPCION en el siguiente caso de uso cuando alguien solicite
“Designar Escuela”.
ACTOR Secretaria, Asistente.
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PRECONDICION

El usuario debe ser admitido por el sistema, con el rol

de Asistente o Secretaria.

ANADIR DESIGNAR ESCUELA

SECUENCIA NORMAL
ANADIR DESIGNAR
ESCUELA

Paso |Accidn
El caso de uso comienza cuando La

1 Secretaria 0 Asistente indica “Asignar
Escuela”.

5 El sistema muestra un listado de deportistas
registrados.

3 El sistema solicita un niamero de registro del
deportista para asignar una escuela.

4 El usuario, ingresa el niamero de registro del
deportista.

5 El sistema muestra datos del deportista

6 El sistema afiade una escuela al deportista.

. El sistema muestra un mensaje de proceso

realizado.
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El caso de uso finaliza.

POS CONDICION
ANADIR DESIGNAR
ESCUELA

Se ha afiadido en el sistema, un nuevo Registro de

asignacion Deportista a una escuela.

FLUJO ALTERNATIVO
ANADIR DESIGNAR
ESCUELA

Paso

Accion

Si, el namero de registro de deportista no
existe, el sistema muestra mensaje “Registro
no encontrado”. Vuelve a pedir el registro

correcto.

Si el numero de registro de deportista
ingresado estad asignado una escuela, el
sistema muestra un mensaje de “asignacion
de escuela realizada”. Vuelve a pedir otro

registro de personal.

Frecuencia esperada

8 veces/dia

Comentarios

La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al

menos por 15 veces por dia.

ACTUALIZAR DESIGNAR ESCUELA

Paso

Accidn
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SECUENCIA NORMAL
ACTUALIZAR
DESIGNAR ESCUELA

El caso de uso comienza cuando el La
Secretaria o Asistente indica “Actualizar

Asignacion Deportista”.

El sistema muestra un listado de Deportistas
Registradas.

El sistema solicita el nimero de registro de

Deportista a actualizar la designacion.

El usuario, ingresa el numero de registro de

deportista a actualizarla designacion.

El sistema muestra el registro a actualizar.

El usuario actualiza la designacion del

deportista que desee.

El usuario indica “Actualizar”.

El sistema muestra un mensaje del proceso

realizado.

El caso de uso finaliza.
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POS CONDICION
ACTUALIZAR
DESIGNAR ESCUELA

Se ha actualizado en el sistema, un Registro de

designacion del Deportista.

Paso |Accion

FLUJO ALTERNATIVO
ACTUALIZAR
DESIGNAR ESCUELA |4

Si, el numero de registro de deportista no
existe, el sistema muestra mensaje “Registro
no encontrado”. Vuelve a pedir el registro

correcto.

Frecuencia esperada 5 veces/dia

_ La frecuencia sera mayor al inicio de cada gestion al
Comentarios ]
menos por 8 veces/dia.

Fuente: Elaboracion Propia

Instalacion

Requerimiento de Software y hardware. Para poder desarrollar el proyecto
e implementarlo también necesitamos hardware y software, en la siguiente tabla se
mencionan los requerimientos minimos para el buen desempefio del sistema web

planteado.

Tabla 3- 8 Cuadro de Requerimientos de Software y Hardware

FICHA DE INSTALACION DE FRAMEWORK PHP
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Rol responsable:

Administrador

Nombre del | Yii
framework:
URL de descarga: | http://www.yiiframework.com/
Versién: | 2.0
URL de | http://www.yiiframework.com/doc-2.0/guide-start-
instalacion: | installation.html

Requisitos de Software: | PHP 5.4.0 0 superior, apache ultima version, un
instalacién: motor de base de datos
Hardware: | Sistema basico / servidor web de contrato con
licencias SSL y SSH.
Opciones o - Implementa el modelo MVC (Model-View-Controller)
servicios que - Yiitiene la filosofia de que el cédigo debe ser escrito de una
permite manera sencilla pero elegante. Yii nunca tratard de sobrecargar

cosas principalmente con el propdsito de seguir estrictamente
cierto patron de disefo

- Proporciona generadores de consultas y ActiveRecord para
ambas bases de datos relacionales y NoSQL

- Soporte de almacenamiento en caché de varios niveles

- Permite crear extensiones para distribuir

- Proporciona alto rendimiento

Instrucciones de
instalacion:

1. Crear una cuenta en https://github.com/

2. Descargar composer.

de https://getcomposer.org/Composer-Setup.exe e instalarlo
3. Los comandos 4 y 5 deben ejecutarse en una consola de
simbolo de sistema y debe estar ubicado en el directorio webRoot
4. |Instalar plugin de composer con el siguiente comando:

composer global require "fxp/composer-asset-plugin:1.0.0"

5. Crear el primer sitio con yii a través de composer, ejecutando
el siguiente comando. El proyecto se creard en la carpeta basic

del directorio htdocs de xampp. El comando es el siguiente:
composer create-project --prefer-dist yiisoft/yii2-app-basic
basic

6. Después de la instalacion con un navegador se puede
verificar el proyecto Yii construido. La URL de prueba es la

siguiente:
http://localhost/basic/web/index.php

7. Si en pantalla del navegador aparece la aplicacién,
felicitaciones ya puedes trabajar con Yii
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https://github.com/
https://getcomposer.org/Composer-Setup.exe

Dificultades en la
instalacion:

Confusién en el método de instalar el framework porque existen dos
maneras, en esta ficha se dan las instrucciones para instalar Yii via
Composer

Fuente: Elaboracion Propia

Para la implementacion de una aplicacion web existen diferentes tipos de

hosting, pero por la complejidad al subir actualizaciones no son muy recomendables

a menos que la Aplicacion Web no vaya a tener actualizaciones futuras.

Las actividades que realizar estan mediante la siguiente lista:

Tabla 3- 9 Actividades para la implementacion

ACTIVIDAD REALIZADO
Compra del dominio S|
Compra de Web Hosting S
Configuracion de Subdominio S|
Instalacion de las herramientas necesarias PENDIENTE
Instalacion de la Aplicacion Web PENDIENTE
Crear las migraciones de la base de datos S
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Modificacion de las variables de entorno en Yii2

para pasar a produccion PENDIENTE

Configurar Credenciales de Acceso remoto al

Servidor PENDIENTE

Fuente: Elaboracién Propia

Una vez terminada las actividades pendientes la Aplicacion Web estara disponible
en linea las 24 horas.

3.3.5. Mantenimiento.

Con el fin de corregir errores en produccion y subsanar problemas o realizar
cambios a fin de conservar la capacidad de prestar el servicio para el cual fue

disefiado. Se realizara el mantenimiento en los siguientes aspectos:

Preventivo. Modificando el software de manera proactiva a fin de corregir
algunos coédigos sueltos, para mejorar la comprension y optimizar el funcionamiento

y el consumo de recursos.

Correctivo. Actuando activamente frente errores que aparezcan durante el

uso cotidiano del sistema.
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Calidad y Seguridad

4.1. Calidad

El objetivo es desarrollar un software de calidad, asegurandose que cumpla
con tosas las expectativas del usuario, para quien de desarrollo el sistema. Y si esta

cumple entonces sera denominado como un software de calidad.
4.2. Metodologia de evaluacion calidad

De acuerdo con la propuesta, aplicaremos la técnica ISO 9126, la calidad de
producto queda definida a un alto nivel de abstraccién por las caracteristicas
denominadas usabilidad, funcionalidad, confiabilidad, eficiencia, mantenibilidad y
portabilidad. Luego, se emplea un proceso de descomposicion recursivo basado en
sub caracteristicas y atributos, en consideracion de una meta de evaluacion y perfil

de usuario dados.

4.3. Fases

4.3.1. Usabilidad.

La usabilidad consiste en evaluar el esfuerzo necesario que debera invertir
el usuario para utilizar el sistema ya sea en la fase de aprendizaje 0 ya en uso

promedio.

En la siguiente tabla se observa estos criterios en niveles de porcentajes a
los que llego el sistema en cuanto a su comprensibilidad, para el usuario, y

posteriormente se da el porcentaje final de usabilidad del sistema.

Tabla 4- 1 Tabla de Pregunta de Usabilidad

SI NO
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¢Aprendid a usar rapido el sistema? 9 1 90
¢ Las pantallas que vio fueron de su agrado? 10 0 100
¢Las pantallas que vio fueron faciles de
9 1 90
comprender?
¢El  sistema responde rédpido a sus
o 9 1 90
solicitudes?
¢ El sistema facilita el trabajo? 9 1 90
¢ Es facil navegar por distintas opciones? 10 0 100
¢Las operaciones que realizan no son
_ 10 0 100
complicadas?
, El sistema proporciono las respuestas
“ 7 Prop P 9 1 100
requeridas?
¢ El sistema reduce el tiempo en su trabajo? 10 1 100
¢ El sistema no presento errores? 8 2 80
Promedio 94

Fuente: Elaboracion Propia
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4.3.2. Funcionalidad.

La funcionalidad es la capacidad del software de proveer las funciones para

satisfacer las

necesidades explicitas e implicitas cuando es utilizado en condiciones

especificas, este atributo del sistema no puede medirse forma directa, por esa razén

para el calculo de la funcionalidad utilizaremos la métrica de punto funcion, para

esto se debe determinar cinco caracteristicas de dominios de informacién. Los

valores de informacion se definen de la siguiente forma.

Para calcular

Donde:

Numero de entradas de usuario. Se cuenta cada entrada de usuario
gue proporciona diferentes datos orientados a la aplicacion. Las
entradas se deberian diferenciar de las peticiones, las cuales se
cuentan de forma separada.

Numero de salidas de usuario. Se cuenta cada salida que
proporciona al usuario informacién orientada a la aplicacion. En este
contexto la salida se refiere a informes, pantallas, mensajes de error,
etc.

Numero de peticiones de usuario. Una peticion se define como una
entrada interactiva que produce la generacion de alguna respuesta del
software inmediata en forma de salida interactiva. Se cuenta cada
peticion por separado.

Numero de interfaces externas. Se cuentan todas las interfaces
legibles por la maquina (por ejemplo: archivos de datos) que se utilizan

para transmitir informacién a otro sistema.
los puntos funcion se us6 la siguiente formula:

PF = Cuenta Total » (0.75 + 0.01 * £Fy)

PF: Medida de funcionalidad.

Cuenta Total: Es la suma de los siguientes datos: N° de Entradas, N° de Salidas, N°

de Peticiones, N° de Archivos y N° de Interfaces externas.

112



0.75: Confiabilidad del proyecto, varia de 1% al 100% (0 a 1).
0.01: Error minimo aceptable de complejidad.

¥ Fi: Son los valores de ajuste de complejidad, donde (1<=i <= 14).
Analizando todas las interfaces que tiene el sistema se obtuvieron los siguientes datos:

Tabla 4- 2 Tabla de funcionalidad

PARAMETRO DE MEDIDA CANTIDAD
N° de entradas de usuario 14
N° de salidas de usuario 14
N° peticiones de usuario 18
N° de interfaces externas 3

Fuente: Elaboracion Propia

Una vez obtenida la informacion en la tabla anterior, se procedi6 a calcular

la cuenta total con el factor de ponderacién media, que muestra la siguiente tabla:

Tabla 4- 3 Factor de Ponderacion

PARAMETRO DE FACTOR DE
CANTIDAD i TOTAL
MEDIDA PONDERACION
Nro. De entradas de
_ 14 * 14 56
usuario
Nro. De salidas de
14 * |5 70

usuario
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Nro. De peticiones de
_ 18 7 126
usuario
Nro. De interfaces
3 10 30
externas
TOTAL | 282

Fuente: Elaboracién Propia

La cuenta total de los puntos de funcion obtenidos se debe ajustar en funcion

a las caracteristicas ambientales del sistema. Los valores de ajuste de complejidad

Fi basados en las respuestas a las preguntas formuladas de la siguiente tabla:

Tabla 4- 4 Puntos de Funcién

Nro. | Factores

Sin
influencia
0

Incidental
1

Moderado
2

Medio
3

Significativo
4

Esencial
5

Fi

¢ Requiere el
sistema copias
1 de seguridad y
de recuperacion

fiables?

.Se requiere
2 comunicacion de

datos?

¢ Existen
funciones de
procesos
distribuidos?

SEs critico el

rendimiento?

¢Sera ejecutado
el sistema en un
5 SO existente vy
fuertemente

utilizado?
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¢ Requiere el
sistema entrada
de datos

interactiva?

¢ Requiere la
entrada de datos
interactiva que
se utilicen varias
pantallas o]
varias

operaciones?

.Se utilizan los
archivos
maestros de
forma

interactiva?

¢Son complejas
las entradas, las
salidas y/o las

peticiones?

10

¢Es complejo el
procesamiento

interno?

11

¢ Se ha disefiado
el cédigo para

ser reutilizable?

12

¢ Estan incluidas
en el disefio la
conversion y la

instalacion?

13

¢, Se hadisefado
el sistema para
soportar
diferentes

instalaciones en
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diferentes

organizaciones?

¢ Se ha disefiado
la aplicaciéon
para facilitar los
14 cambios y para X 5
ser facilmente

utilizada por el

usuario?

Factor de ajuste de complejidad | 50

Fuente: Elaboracién Propia

PF = Cuenta Total » (0.65 + 0.01 * £Fy)
PF =282 * (0.65 + 0.01 * 50)
PF =282 * (1.15)
PF =324.3
Para comparar los puntos funcion con su valor maximo, se calculé los puntos
funcion con los valores de ajuste de complejidad al maximo que es en total el valor
70:

PF = Cuenta Total » (0.65 + 0.01 * £Fy)
PF =282 (0.65 + 0.01 = 70)
PF =282 x (1.35)
PF =380.7

Después de haber calculado ambos valores se tiene que la funcionalidad real es:

Funcionalidad = (324.3/380.7) * 100 %
Funcionalidad = 85.2 %

Ese resultado atribuye a que el Sistema de Gestion y Seguimiento Técnico
para Escuelas Deportivas de El Alto: Escuelas Deportivas de Futbol Fundacion
ADEFUSA, satisfecha a las necesidades explicitas en un 85.2% y un 14.8% no
satisfecha a dichas necesidades, es decir que: La Aplicacion Web cumple con los

requisitos minimos funcionales de forma satisfactoria.
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4.3.3. Confiabilidad.

La confiabilidad es la capacidad del software para asegurar un nivel de
funcionamiento adecuado cuando es utilizando en condiciones especificas, por
cierto, tiempo. Para este punto se hizo el analisis del nivel de confiabilidad del
sistema, para lo cual primeramente se considera la confiablidad de cada mdodulo o

subsistema de forma independiente.
Para calcular la confiabilidad de cada médulo se usé de la formula (t) = e-At.

Donde:
(t): Confiabilidad de un componente o subsistema t.
: Tasa de constantes de fallo (1 = N° de fallas de acceso/N° total de accesos al
sistema).
t: Periodo de operacion de tiempo.
e’\(—At): Probabilidad de falla de un componente o subsistema en el tiempo t.
Luego de realizar pruebas de cada modulo en un tiempo de 4 horas continuas se

logré llenar la siguiente tabla:

Tabla 4- 5 Mdédulos a evaluar Confiabilidad

N° Madulo A t R(t)
1 Escuelas 0.013 2 horas 0.97
Personal 0.028 2 horas 0.95
3 Plan 0.025 2 horas 0.95
Entrenamiento
Deportista 0.015 2 horas 0.97
Control de 0.031 2 horas 0.97
Accesos

Fuente: Elaboracion Propia

Para calcular la confiabilidad del sistema completo, se deduce que si falla la
autenticacion (Control del Accesos) falla no se puede acceder a los demas modulos,
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por lo tanto sera conectado en serie con los demas moédulos y el resto de los

moédulos seran conectado en paralelo ya que esto funcionan independientemente

del otro. Por ello la confiabilidad del sistema estaria dada por la siguiente férmula:
Conf = RS * Rp.

Donde Rs = R1 = ¥ ,(Ri * Pi)/ Y5, Pi

En la férmula de Rp, la variable Pi es la participacion del equipo en el desarrollo

del médulo y como la participacion fue al 100% = 1 se tiene el siguiente resultado:

Rp=(0.9740.97-0.95+0.95)/4 = 3.84/4 = 0.96
Por lo tanto, la confiabilidad del sistema esta dada por:
Conf =0.97 x 0.96 = 0.93 = 93%

De lo cual se puede decir que existe un 7% de probabilidad de que el sistema
presente algun fallo cuando se exceda un tiempo de uso continuo, debido a que
pueden existir fallas con la conexion del sistema a la base de datos, conexion del
cliente al sistema, uso incorrecto del sistema por parte del usuario, errores en la

entrada de datos.

4.3.4. Mantenibilidad

La Mantenibilidad es la cualidad que tiene el software para ser modificado.
Incluyendo correcciones o mejoras del software, a cambios en el entorno, y
especificaciones de requerimientos funcionales, para poder medir la calidad del
mantenimiento del sistema utilizaremos el indice de madurez del software (IMS),
gue indica la estabilidad de un producto de software. El indice de madurez del

software se calcula con la siguiente formula:

IMS = [M¢— (Fa+ Fb+ Fc)] /Mt

Donde:
Mt: Namero de modulos en la version actual

Fa: Numero de mddulos en la version actual que se han cambiado
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Fb: Numero de modulos en la version actual que se han afiadido
Fc: Numero de modulos en la version anterior que se han borrado en la version actual.
Recopilando la informacion requerida por la formula se obtuvo la informacion que se

muestra en la siguiente tabla:

Tabla 4- 6 Factores de Madurez

Informacién | Valor
Mt 5
Fa 0
Fb 0
Fc 0

Fuente: Elaboracion Propia

Ahora calculamos el IMS, usando los valores obtenidos:

IMS=[5-(0+0+0)]/5
IMS =5/5=100%
Con ese resultado se concluye que el Sistema de Gestion y Seguimiento
Técnico para Escuelas Deportivas de El Alto: Escuelas Deportivas de Futbol
Fundacién ADEFUSA, tiene un indice de madurez de software del 100%.

4.3.5. Portabilidad.

La portabilidad es la capacidad que tiene el software para ser trasladado de
un entorno a otro. Para poder medir la portabilidad del sistema usaremos la
siguiente formula que indica el grado de portabilidad que tiene un software.

GP=1— (ET/ER)
Donde:

ET: Es la medida de los recursos necesarios para llevar el sistema a otro entorno.
ER: Es la medida de los recursos necesarios para crear el sistema en el entorno

residente.
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Si GP > 0, la portabilidad es mas rentable que el re-desarrollo
Si GP =1, la portabilidad es perfecta
Si GP <0, el re-desarrollo es mas rentable que la portabilidad.

Para llevar el sistema web a otro entorno se necesita una memoria extraible de 8gb
0 mas capacidad, para crear el sistema en el entorno residente se necesita
inicialmente al menos 2 servidores dedicados o compartidos con acceso SSH, con
sistema operativo este puede ser cualquiera (Windows, Linux o Mac OS en sus
diferentes versiones), y servidor Apache, el lenguaje de programacion PHP, el
gestor de base de datos MySQL los cuales deben estar instalados en los servidores.
Con esta informacion requerida por la férmula, se procede a calcular el grado de
portabilidad:
GP=1-(1/8)=1-0.13=87,5%

Por lo que se concluye que el sistema web tiene un grado de portabilidad del 87,5%.
4.4. Seguridad de Software

La seguridad logica es muy importante durante el desarrollo del software,
implementando la autenticacion de usuarios y la visualizacion de las acciones
permitidas a dicho usuario, que pertenecen al modulo de acceso a usuarios del
sistema. Para proteger los datos se traslada dicha informacibn de manera
encriptado, también se aplica las validaciones para los datos de entrada que tiene

el sistema y finalmente toda la seguridad que ofrece el framework Yii2.
4.4.1 Autenticacion.

El acceso al sistema es controlado por la autenticacion, en el cual un usuario debe
introducir sus credenciales correctas (usuario y contrasefa), estos datos son
validados mediante codigo JavaScript, del lado del cliente quien controla la sintaxis
de los campos y también de lado del servidor mediante el codigo PHP, que es la

instancia que captura y valida los datos introducidos
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Figura 4- 1 Validacién

function loginAdmin()

is->getUser(}->role_id:>=ValueHelpers: :getRoleValue( "UserAdmin')

¥ii::$app->user->login( »getlUser(),
$this->rememberMe ? ) 24 2);

{

NotFoundHttpException('Acceso denegado.');

function rules()
[
[['email", ‘password'], 'required'],
[ "rememberMe', 'boolean'],

[ "password’, ‘"validatePassword'],

1z

sErrors()) {
>getUser();
f$user-»>validatePassword($ ->»password)) {
s-r»addError($attribute, 'Usuario o contrasefa incorrecta.');

Fuente: Elaboracion propia

4.4.2. Seguimiento alas Acciones de los Usuarios

Una medida de seguridad es seguir algunas acciones que realizan los usuarios den
del sistema, en este proyecto se aplica el seguimiento de acciones que ofrece el
framework Yii2, mostrando todas las acciones que se tiene dentro del DEBUG, del

sistema.
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Mostrando 1-50 de 57 elementos.

1 5f932calb5e00

2 5f932c9babich

3 5f923fb3d3d45

4 5f923f6dd2674

5  5f92374c76198

6 | 5f923f1fed7c3

9 | 5f923e8b6d42cf

Time

2020-10-23 21:18:57

2020-10-23 21:18:51

2020-10-23 04:28:03

2020-10-23 04:26:53

2020-10-23 04:26:20

2020-10-23 04:25:35

2020-10-23 04:24:14

2020-10-23 04:23:54

2020-10-23 04:23:02

2020-10-23 04:21:55

2020-10-23 04:21:53

2020-10-23 04:21:32

Figura 4- 2 Seguimiento Acciones del usuario

Processing

Time

160 ms

376 ms

126 ms

145 ms

125 ms

88 ms

131 ms

130 ms

88 ms

174 ms

337 ms

2,300 ms

4.4.3. Encriptacion

Peak
Memory Ip
7.540 =(
MB

7.633 =1
MB

9.575 =l
MB

8.575 =1
MB

9.575 =l
MB

7.621 =
MB

9.575 =
MB

9.575 =1
MB

7.644 =
MB

9.575 u1
MB

11.804 =1
MB

10.145 1
MB

Query Mail
Count Count Method

38 0 GET
3 0 GET
44 0 GET
44 0 GET
44 0 GET
6 0 GET
44 0 GET
44 0 GET
6 0 GET
44 0 GET
53 0 GET
42 0 GET

Ajax

No

No

No

No

No

No

Nao

URL

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php

http://localhost/yiiZbuild/backend/web/index.php/gii

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/create

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/create

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/create

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/create

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/create

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/create

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/create

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/create

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/personal/index

http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/plan-entrenamiento

Fuente: Elaboracion propia

La encriptacion de datos es muy importante para proteger los lotes de datos que se

transmiten en los servidores. Para ello se uso algoritmos de encriptacion tales como

MD5, SHAL1 y AES, en el siguinte cuadro muestra com el framework llama a una

funcion que realiza tal funcion.
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Figura 4- 3 Encriptacion

function validatePassword($p

Yii::$app->security->validatePassword($password, $this->password_hash);

function setPasswor

$this->password_hash - Yii::$app->security->generatePasswordHash($password);

function generateButhKey()

$this->auth_key = Yii::$app->security->generateRandomString();

function generatePasswordResetToken()

$this->password_reset_token = Yii::$app->security->generateRandomString()

time();

function generateEmailVerificationToken()

$this-»verification_token = Yii::$app->security->generateRandomString() time();

Fuente: Elaboracion propia

4.4.4. Seguridad en la base de datos

El gestor de base de datos Mysq|, tiene sus propias medidas de seguridad
como una basica autentificacion, el manejo de roles, etc. Uno de los ataques mas
frecuentes realizados a una base de datos son las inyecciones sql. Las
inyecciones SQL son cadenas de instrucciones SQL que un usuario puede
introducir en cualquier campo de entrada de un formulario. El framework Yii2 esta

equipado para evitar este tipo de ataques ya que para hacer consultas este nos

123



pide hacer las consultas por medio de funciones que pueden ser usadas

solamente pos los modelos, estas funciones internas del framework proveen

proteccion contra las inyecciones SQL y estan destinadas a realizar solo un tipo de

accion. En la siguiente tabla se muestra la explicacion de las funciones:

Tabla 4- 7 Funciones Mysql Yii2

FUNCION DESCRIPCION
Execute() Para ejecutar un SQL no consulta (como INSERT, DELETE,
UPDATE)
queryAll(), Ejecuta la sentencia SQL y devuelve todas las filas a la vez.
Model::find();
queryOne() Ejecuta la sentencia SQL y devuelve la una fila del resultado.

Fuente: www.yiiframework.com
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Analisis de Costos

45. Modelo Cocomo Il

El Modelo de Construccion de Costo COCOMO (Constructive Cost MOdel),
es un modelo que se utiliza para la estimacion de costos de un software. Incluye
tres sub-modelos, cada uno ofrece un nivel de detalle y aproximacion. En los tres

modelos de estimacion se utilizan las tres siguientes ecuaciones:
E = a(KLDC)" * m(X),en personas mes
D = c(E)Y en meses

E
P = B,en personas

Donde:

E: Esfuerzo requerido por el proyecto, en meses.

D: Tiempo requerido por el proyecto, en meses.

P: Numero de personas requeridos por el proyecto.

a, b, c y d: Constantes con valores definidos, segun cada sub-modelo.

KLDC: Cantidad de lineas de codigo, en miles.

m(X): Multiplicador que depende de 15 atributos

A la vez cada modelo se divide en modos, estos modos son:

® Modo organico: es un pequefio grupo de programadores experimentados
desarrollando software en un entorno familiar. El tamafio del software varia

desde unos pocos miles de lineas (tamafio pequefo) a unas docenas de miles

(medio).

® Modo semi — acoplado: Corresponde a un esquema intermedio entre el
organico y el rigido, el grupo de desarrollo puede incluir una mezcla de personas

experimentadas y no experimentadas.
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® Modo rigido o empotrado: El proyecto tiene fuertes restricciones, que pueden

estar relacionadas con la funcionalidad y/o pueden ser técnicas. El problema a

resolver es unico, siendo dificil basarse en la experiencia puesto que puede no

haberla.

Tabla 5- 1 Coeficiente del Modelo COCOMO I

PROYECTO DE SOFTWARE ap (o] Cb dp
Organico 2.4 1.05 2.2 0.38
Semi — acoplado 3.0 1.12 2.5 0.35
Empotrado 3.80 | 1.20 2.5 0.32

Fuente: (Pressman, 2010)

4.6. Calculo de Costo

Para el céalculo del desarrollo del software se tendra como partida el punto

funcidn no ajustado valor ya encontrado en el capitulo anterior. Recordando es el

siguiente:

PF = 324.3

Este resultado se debe convertir a KLDC (Kilos de Lineas de Cddigo), para ello se

utiliza la siguiente la tabla.

Tabla 5- 2 Conversioén de puntos de Funcion a KDLC

LENGUAJE

NIVEL

FACTOR LDC/PF

2.5
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126



ANSI BASIC 5 64
JAVA 6 53

PL/I 4 80

ANSI COBOL 74 3 107
VISUAL BASIC 7.00 46
ASP 9.00 36

PHP 11.00 29
VISUAL C++ 9.50 34

Fuente: (Pressman, 2010)

Calculando las lineas de cddigo en la siguiente ecuacion tenemos:

Factor LDC
PF

LDC = PF x
LDC = 324.3 * 29
LDC =9404.7

Para convertirlo a KLDC dividimos LDC entre 1000. Calculando el nUmero de lineas

distribuidas en el sistema KLCD se tiene:

KLDC = total LDC
1000
KLDC — 9404.7
1000
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KLDC =9.5

A continuacion, haremos el calculo del esfuerzo necesario para la
programacion del sistema. La ecuacion que nos ayudara a hallar el esfuerzo, viene

dada de la siguiente manera:
E = a x (KLDC), en personas/mes
Donde:
E: Es el esfuerzo expresado en personas por mes.
ay b: Son constantes.
KLDC: Es un numero estimado de cadigo fuente en miles distribuidas.

Como nuestro proyecto es del tipo Organico, utilizaremos a = 2.4 y b = 1.05.

Reemplazando estos valores en la ecuacion, tenemos:

E = 24 % (9.510

personas
mes

E = 25,6(
Calculando D con ¢c = 2.2 y d = 0.38 tenemos:
D = c(E)! en meses
D= 2.2 * (25.6)%38
D = 7,55 = 8 (meses)

El proyecto debera tener un desarrollo de aproximadamente de 8 meses.

Aplicando en la ecuacion para el calculo del personal requerido en este caso el
Numero de programadores para el desarrollo es:
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E

P = B,en personas

256
~ 7.55

P = 3.40 = 4(programadores)

El salario promedio de un programador junior oscila entre los 2800 Bs y 3500
Bs., en nuestro caso tomaremos un promedio con un valor de 3150 Bs, a partir de

este monto podemos calcular el costo del software desarrollado:
Costo del software desarrollado = P = salario de un programador
Costo del software desarrollado por persona = 4 * 3150
Costo del software desarrollado por persona = 12,600 Bs.
Como el desarrollo de software se lo estima en 8 meses tendremos:
Costo total de desarrollo = Costo del software desarrollado * Numero de meses
Costo total de desarrollo = 12600 * 8
Costo total de desarrollo = 100800 Bs.
Costo de Implementacion del Software

Tabla 5- 3 Costo de Implementacion

DETALLE IMPORTE (BSs)
Dominio (12 meses) 50
VPS/SSD (12 meses) 550

TOTAL 600
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Fuente: (Elaboracion propia)
Costo de Elaboracién del Software.

Los costos de elaboracion del proyecto se refieren principalmente a los
gastos que se realizan a lo largo de las diferentes fases de la metodologia Web

UWE, estos son los detallados a continuacion:

Tabla 5- 4 Costo de Elaboracion

DETALLE IMPORTE (Bs)
Andlisis y disefio del 1400
proyecto
Material de escritorio 120
Internet 600
Otros 200
TOTAL 2,320

Fuente: (Elaboracién propia)
Costo total del Software.

El costo total del software se lo obtiene de la sumatoria del costo de:

desarrollo, implementacion y elaboracién del proyecto:
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Tabla 5- 5 Costo Total

DETALLE IMPORTE (Bs)
Costo de desarrollo 100,800
Costo de implementacion 600
Costo de elaboracion 2320
TOTAL 10,3720

Fuente: (Elaboracion propia)

Por lo tanto, el costo total del proyecto es 10,3720Bs. o su equivalencia en dolares

americanos a una tasa de cambio de 6.96 es de 14,903 $us.
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6.1.

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones.

Una vez finalizado el proyecto de grado denominado “SISTEMA DE

GESTION Y SEGUIMIENTO TECNICO PARA ESCUELAS DEPORTIVAS DE EL
ALTO”. Para el CASO: ESCUELAS DEPORTIVAS DE FUTBOL FUNDACION

ADEFUSA, se ha logrado alcanzar el objetivo principal planteado, cumpliendo con

las necesidades minimas de la Fundacion.

Tomando en cuenta los objetivos planteados se llega a las siguientes conclusiones:

6.2.

Se desarroll6 el Sistema de Gestidon y Seguimiento Técnico para Escuelas
Deportivas de El Alto, para la Escuela de Futbol Adefusa en su totalidad, con
los médulos requeridos por la Fundacion.

Se logré mejorar el tiempo empleado en la generacion de planes de trabajo,
sesiones de entrenamiento y entrega de reportes, ya que se realiza este
proceso de forma mas eficiente.

Se logré que el usuario pueda acceder al sistema con un determinado
privilegio por medio de una autenticacion donde debe registrar con usuario y
contrasena.

Se logré mejorar el registro de deportistas por sedes, escuelas y categorias
y se tiene las caracteristicas detalladas de los mismos.

Se logr6é disminuir los tiempos en la generacion de reportes tanto de
deportistas y plantel técnico, planes de entrenamiento de entrenadores por
escuelas con sus diferentes actividades (sesiones), para asi tener un mejor

control los deportistas y sus planes de entrenamientos.

Recomendaciones.

A partir del presente trabajo se propone las siguientes recomendaciones, con el

fin de buscar el mejoramiento del sistema:
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Se recomienda usuario Administrador, al dar de alta a un funcionario que
debe registrarse con un email actual y valido, en las instancias de creacion
de nuevo personal y registro de personal como usuario, ésta debe ser
obligatoriamente el mismo email.

Se recomienda usuario Administrador que, al asignar un rol al personal, debe
tener en cuenta que ésta debe ser activa y debe dar el rol y tipo de usuario
respectivo al tipo de trabajo a realizar en el sistema.

Se recomienda realizar copias de seguridad de la base de datos
peridbdicamente, para llevar una copia de respaldo.

Por razones de seguridad, se recomienda al usuario no compartir su
contrasefa, ya que en cada modulo que realizase cambios tendra registrado

su usuario y fecha de actualizacion.
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Anexo A

A.1. Arbol de Problemas

Dificultad al momento de . |
Constantesconsultasy

Entrega de rep
evaluacion mor

dudas a cerca

; Faltade programacion y
; Acumulacion de papeleo,
Insistencia de Deportistas pianes de entrenamiento
sin datos exactos ni

por fal seriedad fdedinoe para deportistas

Problemas constantes al

momento de req sesiones de trabajo
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A.2.  Arbol de Objetivos
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Anexo B

B.1. Organigrama Adefusa

-_ ADEFUSA

' | fundacion
R oo ADEFUSA
SOLIVIE
' Organigrama-Adefusa

‘. ADEFUSA
[ GABINETE JURIDICO ]
——

PROGRAMAS Y PROYECTOS

_ ADEFUSA

DIRECCION DE AREA




B.2. Organigrama Escuelas Deportivas




B.3.

Kardex Deportista Adefusa

FEDERACION BOLIVIANA DE FUTBOL

NY 094133
REGISTRO NACIONAL DE JUGADORES

Ficha Individual

Nombres del Jugador: .

Apellidos del JUBAAOT: .coviviiivsivsssmmisigsusmsiss GORBOLA © oy DOllZ .......................................................

Edad:... 8. 8f0s. . ... Carnet de Identidad: 28 8.928Q.£.0..........cccooccciveesciciiin
17 z. Anexo Villa Tunari

Pulgar Derecho

impresio:

Asociacién o Liga:....

REGISTRO F.B.F... 360
Y

"”{él}o FB.F.00

"

FIRMA DEL JUGADOR

Lugar y Fecha:.:

CERTIFICAMOS: Que los datos personales fueron extractados de los documentos que se indican y que el
jugador da su conformidad por lo que firma en presencia de los suscritos, de todo lo cual se hace
responsable al Club que representamos en la medida y con los alcances establecidos en el Reglamento
del Estatuto Organico de la Federacion Boliviana de Futbol.

BRI o il DO Lo el
NOMBRE. huben (arlos Haghage ; _ NOMBRE..
SECRETARIO DEL CLUB * Sello Club PRESIDEN

|

J

NOTA: A los efectos de control el juego coﬁxpleto debe ser enviado a la Federacién Boliviana de Futbol,
quedandose con el original devolviendo las copias selladas; una para la Asociacién o Liga y la otra para
el Club.



B.4. Kardex Deportista Adefusa Campeonato

Viceministerio de Deportes
Gobicrno Municipal de El Alto
Academia de Fatbol Adefusa
El alto — Bolivin

11 CAMPEONATO NACIONAL DE FUTBOL INFANTIL SUB 13 - 2006
KARDEX
Habilitacion de Representatlvo Departamental

| Ese. de Futbol: ] Tel.

[ De pdrt'lmcmo

i (AMPLON ATO NACIONAL DE FUTBOL INFANTIL
SUB 13 “EL ALTO — BOLIVIA 2606™
Reg. N°
Nombres: DANMY. ... ..........
A. Paterno:MABTINE ... ..
A. Materno: GeN2ALES. ...
Origen: ....LaoTtosi..
F. Nacimiento: 22-¢650~
Edad: ..£Z@... Est......

9:,.,.

Sello y Firma Comité Técnico

Peso:... |

1L CAMPFONA TO NACIONAL DE FUTBOL INFANTIL
3 “EL ALTO -~ BOLIVIA 2006”

Reg N* oo ..
Nombres: Jttogaik... . TLUs (\!
B. Paterno:. ARO.ML0.......

A. Materno: 41 &0 L ERNIR ...
Origen: . Petesi..... :
F. Nacimiento: 27:/2.-.9&.
Edad: ../ @... Est....... Peso:...

Sello y Firma Comité Técnico

1. CAMPEONATO NACIONAL DE FUTBOL INFANTIL
SUB 13 “EL ALTO - BOLIVIA 2006
[4 Reg. N°

(‘:/\ Nombres:. s ke, . f24 FAEN
el '??‘ C. Paterno:.£S.2.(NMEZA.. ...
4} C|A. Materno: £ R @ ixi ..
— Go ~ |Origen: . P.ote S0
! E. Naummnto Z35D4%.% ‘7’*/
Firma Edad: ../ . Bstii... . Peser...

e tes  Selloy Fi

1. CAMPEONATO NACIONAL DE FUTBOL INFANTIL
B3 “EL ALTO —~ BOLIVIA 2006

MR
Nombres: £&7ISTimnt. HENAR
D. Paterno:.cacizay . ... ...
A. Materno: L/«f’l& n.e=

Origen: .2.0%.e ;
F. Nacimiento: 7.3 = 03
Firma Bdad:.. . L% Btk PCSO.,..

Sello y Firma Comizé Téenico

MPEONATO NACIONAL DE FUTBOL INFANTIL
“EL ALTO - BOLIVIA 2006»
Reg. N*
Nombres: R ENE & . A
E. Paterno: /XA M IR EZ .. ..
A. Materno: .G UZ...........
Origen: . /'JC'TDSI
F. Nacnmemo 22-02:9 “(
Edad: ./Z... Est...... Peso:...

“irma

..5ello y Firma Comité Técnico

1. CAMPEONATO NACIONAL DE FUTBOL INFANTIL
3 “EL ALTO - BOLIVIA 2006”
Reg. N

Nombres: .£FRaM.Z.... e
F. Paterno:.MArdAny. ...

A. Materno: ../MA TLAN! ..
’ Origen: ...t?&.fp.;. .............
ol F. Nacimiento: .2.3.703. - 7%

Edad: ./ Z. ... Est:...... Peso:...

Sello y Firma Comité Técnico

ATO NACIONAL DE FUTBOL INFANTIL,
SUB 13 “EL ALTO ~ BOLIVIA 2006™
Reg. N°

SRR SV N v

Nombres:

G. Paterno..CHA.0.QUE ...

A. Materno: .. /S LORES. ...

Origen: .. j2.0.Y.051)..

F. Nacimiento: .2 5.7 Z 7“
Firma dad: ./Z I;St.....“ PCSO.“A

Sella y Firma Coniité Técnico

11. CAMPEONATO NACIONAL DE FUTBOL INFANTH,
SUB 13 “EL ALTO - BOLIVIA 2006™

Reg. N°
Nombres: .MLC.HAE
H. Paterno:. Cu.&v‘l-“..........
A. Materno:
Origen: .. Zatusi. )
A Nacimiento: ./ —-0//— ‘1‘/
bdag 22 ... Est... Peso:.

Firma

Sello y Firma Comité Técnico




B.4.

Ficha Inscripcién Deportista

FUNDACION ADEFUSA BOLIVIA

FICHA DE INSCRIPCION MATRIZ

MAT.2012 - FO1

FECHA DE INCRIPCION MES [

APELLIDO PATERNO

APELLIDO MATERNO

NOMBRES

FECHA DE NACIMIENTO MES

CARNET DE IDENTIDAD

DEPARATMENTO LA PAZ

PROVINCIA

CIUDAD

DOMICILIO PERMANENTE

lzowa

CATEGORIA

TELEFONO CELULAR

COTEL |

EDAD ACTUAL

UNIDAD EDUCATIVA

CURSO |

LUGAR DE LA UNIDAD EDUCATIVA

PRIVADO
PUBLICO

CODIGO PERSONAL

CODIGO DE LA FUNDACION

NOMBRE DEL PADRE

NOMBRE DE LA MADRE

FOTOCOPIA CARNET DE IDENTIDAD
FOTOCOPIA CERTIFICADO NACIMIENTO
FOTOCOPIA DE LIBRETA ESCOLAR
AUTORIZACION DEL PADRE

2 FOTOS 3X3 - FONDO ROJO

FICHA MEDICA

FICHA DENTAL

SOCIAL
CULTURA
DEPORTE
EDUCATIVA
SALUD

OBSERVACIONES:

RESPONSABLE DEL PROYECTO:

DIRECTOR DEL PROYECTO




Libreta Calificacién Deportista

B.5.
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Anexo C
C.1. Manual de Usuario
MANUAL DEL USUARIO
INTRODUCCION.

El Sistema se ha disefiado para entorno Web, la cual fue disefiado con herramientas
orientadas a la plataforma web, este sistema puede ser mediante navegadores de

internet escribiendo la direccion web asignada.
REQUISITOS TECNICOS

a) Navegador compatible con el Sistema. Los navegadores soportados por
el sistema son:

OPERA MICROSOFT EDGE
GOOGLE CHROME

b) Acceso Internet.
c) Estar Registrado en el sistema, con un rol dentro el sistema, otorgando
un usuario y contrasefia.

REGISTRO Y ACCESO AL SISTEMA

a) Registro al sistema. Previamente el usuario debe registrarse al sistema
ingresando las credenciales que solicite al usuario. Para ello debe
dirigirse al siguiente link: chasqui.adefusabolivia.org



< c

@ Google [&j SUS - Sistema Unic...

@ chasqui.adefusabolivia.org/index php?r

. WhatsApp | § Facebook @ MS/DGSS-USP

[ Yo Participo

AdefusaBolivia ¥ nic Acerca de Contacto cceso Ch

Inicio / Registrate

Renictrata
= PR = | 8
‘Complete los siguientes campos para registrarse

Username

[ pructa_persona \ Se parte de la comunidad en Facebook

Email

I prueba_personal@gamil.com ‘ .

Password
SR fundacion

ADEFUSA

BOLIVIA

1) Debe ir al menu registrate, esto es una sola vez.

2) Debe llenar los campos de manera obligatoria, y esperara que el
administrador otorgue los permisos necesarios de acuerdo a su rol y
tipo de usuario que le corresponda.

b) Acceso al Sistema. Para poder acceder al sistema, debe dirigirse al
siguiente enlace: admin.adefusabolvia.org

AdminCHASQUI

Ingrese sus credenciales comenzar tu

sesion
danny@yahoo.es Do)

Remember Me

Olvidé mi contrasefia
Registrar una nuevo Miembro



Debe ingresar el correo y la contrasefia que registré para poder ser dado
de alta en el sistema.

MANUAL DEL ADMINISTRADOR DEL SISTEMA

INTRODUCCION.

En la cuenta administrados de sistema, vera la siguiente ventana

Oportundades

Online daniel

L Control de Accesos

Bienvenido a Chasqui!

1R Gestion Escuelas
® Coctii SR
« Gestion Personal
& Gestion Deportista

7= Gestion Plan Entrenamiento

&3 Gestion Evaluacion

. Reportes ‘

CONTROL DE ACCESOS

Este es el lugar para administrar Escuelas Deportivas. Puede crear, editar la informacién
de acuerdo al rol que tenga dentro el Sitema Chasqui aqul. La interfaz de usuario es facil
de usar e intuitiva, simplemente haga clic en el enlace a continuacién para come g @

Solo podra acceder al menu control de accesos los administradores del
sistema, con privilegio de SUPERADMIN y tendra el control total del sistema.

Las tareas que pueden realizar son:

CREAR

siempre y cuando no
ROLES
sea mayores al <40

Super Admin




TIPOS DE
USUARIO

Debe tener en cuenta,
ésta debe cumplir una
funcion dentro del
sistema. Debe
actualizar en sistema
dicho usuario.
Recomendable
preguntar al
Administrador del

sistema

Debe tener
conocimiento el
desarrollador del

sistema

ESTADO DEL
USUARIO

Normalmente son tres
estados ACTIVO,
INACTIVO Y
PENDIENTE

Valor por defecto
Activo

DATOS DE
INICIALIZACION

En caso de migracién
de datos, aqui debe
inicializar los datos
queridos para que el

sistema pueda trabajar

correctamente.

Se recomienda
realizar bakcups del

sistema

ACTUALIZAR

USUARIO

Puede actualizar, el
estado del usuario, el
rol, tipo de usuario,
nombre de usuario y

correo

Tome debida
precaucion ya que la
actualizacion hara
que cambie datos que
hubiera generado el

usuario.




Puede corregir,
PERFIL DEL

USUARIO

cambiar algun dato Debe consultar con el
erroneo del usuario usuario antes de

realizar cambios

ELIMINAR

Se recomienda no eliminar ningln dato, a menos que esté
completamente seguro de que no tiene datos relacionados con el item
a eliminar. Consulte a su administrador del sistema para mayor

informacion.

MANUAL DEL USUARIO DEL SISTEMA

INTRODUCCION. En la cuenta Coordinador de sistema, vera la siguiente ventana

ernestomamani

—~—w

Gestion Escuelas

Resultado

Mostrando 1-2 de 2 element

e Gestion Personal

& Gestion Deportista # Deportista Escuela
= Gestion Plan Entrenamientd

&1 Gestion Evaluacion 1 Enrique Eschela

Blanco de
Cespedes Futbol

Tiene el acceso de los siguientes médulos:



a) Gestion Escuelas

Las acciones autorizadas con las siguientes:

iR Gestidon Escuelas

i® Cat.Campo Deportivo

% Sedes Deportivas
€ Disciplina Deportiva
i Escuelas Deportivas

& Horario Escuelas

= Campo Deportivo. Crear, actualizar, eliminar, ver e imprimir
reporte, una categoria de campo deportivo

= Sede Deportiva. Crear, actualizar, eliminar, ver e imprimir
reporte, una sede deportiva

= Disciplina Deportiva. Crear, actualizar, eliminar, ver e imprimir
reporte.

= Escuela Deportiva. Crear, actualizar, eliminar, ver e imprimir
reporte.

= Asignar Horario a Escuela Deportiva. Crear, actualizar,

eliminar, ver e imprimir reporte.



SEDE DEPORTIVA

Mostrando 15 de 5 elementos. [

-

1 SEDE DEPORTIVA CIUDAD SATELITE M3 ZONACALUYO

2 SEDE DEPORTIVA CIUDAD SATELITE A DMt AV. SATELITE. ZONA CIUDAD SATELITENRO 5

Detalle Sede

Sede Deportiva Ciudad Satélite

o o @

1. El contenedor del modulo Escuelas. Muestra las
acciones que uno puede realizar dentro de este
madulo.

- Campo deportivo, Crear una categoria de campo
deportivo, segun catalogacion por cada asociacion
deportiva.



- Sede Deportiva, Crear una sede deportiva
donde trabajara cada disciplina deportiva.

- Escuela Deportiva, La escuela deportiva
especifica, sea de futbol, Voleivol, segun tenga la
capidad de la sede.

- Horario Escuelas, Aqui puedes aignar un horario
a una escuela determinada.

2. Muestra un listado de filas creadas de acuerdo a la
opcion reugerida, muestra un resumen de los datos
generados en dicha accion.

3. Acciones de Filas, estas pueden mostrarse de acuerdo
al rol del usuario, normalmente es VER,
ACTUALILZAR, ELIMINAR Y EMPRIMIR

4. Crear, es la accion para crear una nueva fila dentro de

la base de datos, ingresando los datos que requieren

Crear Sede Deportiva

Regishio de Sede

Ingrese Datos (*) son obligatorios._.

Nembre Folo
nombee Sede Deport

Tipo Terreno
Distrito

Diraccion -

a. En el formulario debe llenar los datos requeridos
en especia aquel que esta con (*) es obligatorio.

b. Debe seleccionar una imagen, con no mayor a
700*700px, jpg, png.

c. Unavez llenada todos los campor presione
guardar y tendra en la lista el nueva fila genrada.

5. Imprmir, toda las lista generada.



Reporte

& ndacion
- I‘-!]EEF USsA

5

ESCUELAS DEPORTIVAS

Adefusa Bolivia
Calle 22, nro. 343,
Huayna Potost, El Alto
(501) 705-06082
info@adefusabolivia.org
FECHA DE IMPRESION 24-Nov-2020

NOMBRE SEDE DEPORTE FECHA DE CREACION
ESCUELA DE FUTBOL ZONA DEPORTIVA
HUAYNA POTOS| MARANA HUAYNA POTOS! RI=EL 200220
ESCUFLA DE FUTSAL ESTADIO VILLA
VILLA INGENIO MARANA INGENIO FUTBOL SALA 20-0ct-2020
ESCUELA DE FUTBOL SEDE DEPORTIVA
SATELITE MARANA CIUDAD SATELITE FuTBoL 20-0c1-2020
ESCUELA DE SEDE DEPORTIVA
BASQUETBOL SATELITE CIUDAD SATELITE BASQUETBOL 28-0c1-2020
TARDE
ESCUELA DE RAQUET SEDE DEPORTIVA RAQUETA e,
FRONTON SATELITE CIUDAD SATELITE FRONTON

NOTA

6. Detalle Vista, muestra un detalle de la fila seleccionada,
en esta puede ACTULIZAR, ELIMINAR, LISTAR.

Detalle Escuela

Actualizar Escuela: Sede Deportiva Ciudad Satélite

Ingrese Datos (*) son obligatorios. .

Sede Deportiva
Sede Deportiva Ciudad Satélite -

Nombre Escuela

Escuela de futbol satélite mafiana

Deporte *
Futbol x|

b) Gestién Personal



o Gestion Personal

H Institucion
¥ Cargo Personal

So Informacion Personal

-3 Designacion Personal

= Institucion. Crear, actualizar, eliminar, ver e imprimir reporte.

= Cargo Personal. Crear, actualizar, eliminar, ver e imprimir
reporte.

= Informacion Personal. Crear nuevo personal, actualizar datos
del personal, eliminar, ver e imprimir reporte.

= Asignar al personal un Horario. Crear, actualizar, eliminar, ver

e imprimir reporte.

c) Gestion Deportista



& Gestion Deportista

Deportista. Crear, actualizar, eliminar, ver e imprimir reporte.

Nuevo Personal

Ingrese Datos (*) son obligatorios...

Nombre(s) *

o

>4

Pateme

Nombre(s) no puede estar vaco

Direccion Actual Foto *

Fone-Cel *
0 | nimem de contacto persana
Email

@

l\‘\

Entidad Contratante
e
Cargo

&  CEliacago T " Seleccionar archive @

N -

=y

3.

Asignar al Deportista un Horario. Crear, actualizar, eliminar, ver

Se debe llenar los campos requeridos, en
especial aquellos que son obligatorios(*)

Arrastre o seleccione foto del personal no mayor
a 700*700px, formato jpg, png.

Una vez llenada debe guardar los datos.

e imprimir reporte.

Kardex Deportista. ver e imprimir reporte



d) Gestion plan de entrenamiento

gl Periodo

= Plan de Entrenamiento, ver e imprimir reporte.

Plan Entrena/mientos

Crear Plan Entrenamiento

Mostrando 1-2 de 2 elementos.

# Objetivo Categoria

1 participar en MOSQUITOS
campeonato sub 13
AFLP

2  Campeonato AFEAL Maosquitos

Género

Masculino
=

Masculino

Crear plan de entrenamiento, solo podra realizar

Nro. Macro

Escuela

Escuela de Futbol
Huayna Potosi
Manana

Escuela de futbal
satélite mafiana

Personal

Rocio Gladis

Mamani Mamani

Racio Gladis
Mamani Mamani

esta accioén con el rol de entrenador.

(o] A]u]
(o~ u]

.

" 4

4



a

Escuelas Desi

Total 1 elemento.

# Sede Escuela Horario

1 Zona Deportiva Huayna Potosi  Escuela de Fulbol Huayna Potesi Mafiana  Lunes, Jueves, Sabado

Ingrese Datos (*) son obligatorios...

Objetivo * Nro. Macro *
Objetivo no puede estar vacio. b
Categoria * Geénero ~ Escuela *
Elija Una Categoria . Elija Género . Elija Escuela
Obs

v
y I

Muestra una lista de Escuelas Designadas
b. Llenar los campos requeridos.
C. Guardar.

2. Muestra una lista de planes de entrenamiento
generados
3. Acciones permitidas segun el rol del usuario

participar en campeonato sub 13 AFLP

1] - I

Nro. Macro 1
Objetivo  participar en campeonato sub 13 AFLP
Categoria MOSQUITOS
Género Masculino
Escuela Escuela de Fulbol Huayna Polosi Mafiana
Personal Rocio Gladis Mamani Mamani
Obs

Fecha Creada Nov 8 2020

I ) ey ) e

Total 1 elemento.

Periodo Descripcion © Nuevo
Preparatorio - General Fd | ‘ R

En la accion Vista Detalle




a. Puede, realizar las acciones permitidas segun el
rol del usuario.

b. Las acciones permitidas son normalmente
permitidas, para el llenado de Macrociclo
correspondiente.

c. Puede Crear, eliminar o actualizar, segun
requiera.

Crear Programacion

(*) es obligatorio

Plan * Nro. de Sesion * Objetivo Sesion *
L - i

‘ participar en campeonato sub 13 AFLP r ‘ 1 ‘ l Aprendemos la Canduccion x|v
.

Escuela* Microciclo * Fecha *

[ Escuela de Futbol Huayna Potosi Mafiana x| v ‘ 1 v

Select... v
2020-11-02

a. Debe llenar los campos, que solicita, el Plan de
trabajo, la escuela, el nimero de sesion,

b. la sesidn, que muestra el objetivo a alcanzar en la
sesion, el Microciclo correspondiente (MES)

c. Importante la fecha a programar, dato eso datos
el sistema programara a todos sus deportistas
para la fecha programada como NR.

Mostrando 1+4 de 4 elementos.

# Numero Sesion Escuela Deportista Fecha Asistencia
_ | = Gestion Plan Entrenamiento )
 Editar Asistencia

12 Escuela de Futbol Huayna Potosi juan pedro alabana pamplona  Nov 2, 2020 NR # ‘ P V[ a
Mafiana e

21 Escuela de Futbol Huayna Potd juan pedro alabana pamplona  Nov 2, 2020 P/ ° :O
Mafiana I:

31 Escuela de Futbol Huayna Pot¢ delia martha andaluz Nov 2, 2020 P s
Mafiana monasterios

41 Escuela de Futbol Huayna Potosi mendoza alavez monasterios  Nov 2, 2020 P s n
Mafiana

8 Programacion Deportista




a. Puede dirigirse a la pestafia programaciéon
deportista, para ver sus programaciones
realizadas y sesiones acabadas.

b. Es la lista presentada por fecha

c. Puede cambiar el estado de |las
programaciones la cual por defecto sera:

NR: No registra, es cual crea una sesion
programada.

L: Licencia o permiso del deportista.

P: Presente.

A: Ausente, no justificada.

e) Gestion Evaluacion

8.) Gestiéon Evaluacion

Evaluacion Control
Promedio Control
E

vluacion Técnico-Tactico

ahule
&
ahule
&
ahuln
EB
ahule
&

Promedio Tecnico-Tactico

Evaluacion. Crear, actualizar, ver e imprimir reporte de acuerdo

al rol asignado.



Promedio, ver e imprimir reporte.

Promedio Control Técnico

mendoza alavez monasterios

Deportista mendoza alavez monasterios

Escuela Escuela de Futbol Huayna Potosi Mafiana
Entrenador Rocio Gladis Mamani Mamani
Email rociomamani@gmail.com

Fecha Oct 14, 2020
Evaluacion

Resultado Promedial

PROMEDIO PROMEDIO PROMEDIO PROMEDIO
CONTROL DEL CONTROL CONTROL- CONTROL ZIG-
BALON ELEVADO CONDUCCION ZAG

TRHHRR WHRAN TRmhwnx Rk



Anexo D
Manual de Instalacion

SISTEMA DE GESTION, CONTROL Y SEGUIMIENTO
TECNICO PARA ESCUELAS DEPORTIVAS DE LA
CIUDAD ALTO

CASO: ESCUELAS DEPORTIVAS DE FUTBOL FUNDACION ADEFUSA

ESPECIFICACIONES PARA INSTALACION DEL SISTEMA

(CHASQUI)
Version 1.0

ESPECIFICACION DE INSTALACION DEL SISTEMA

Modo Produccidon

1. INTRODUCCION
1.1. Propoésito

El propdsito de este documento es para describir en forma detallada,
los pasos a seguir para la instalacion del Sistema de Control y

Seguimiento Técnico para Escuelas Deportivas.

1.2. Alcance

Describe los requerimientos minimos de la instalacion en modo

produccion.



1.3. Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

Ver Glosario

1.4, Referencias

Sin Referencia

2. REQUERIMIENTO DEL SISTEMA
2.1. Breve Descripcién

En el siguiente cuadro detalla los requisitos de la instalaciéon de una
Framework, cas particular Yii2, que muestran los requisitos minimos

de hardware y software para la instalacién del Sistema desarrollado.

FICHA DE INSTALACION DE FRAMEWORK PHP

Rol responsable: | Administrador

Nombre del | Yii
framework:

URL de descarga: | http://www.yiiframework.com/

Version: | 2.0

URL de | http://www.yiiframework.com/doc-2.0/guide-start-
instalacion: | installation.html

Requisitos de Software: | PHP 5.4.0 0 superior, apache Ultima version, un
instalacién: motor de base de datos
Hardware: | Sistema basico / servidor web de contrato con
licencias SSL y SSH.
Opciones o - Implementa el modelo MVC (Model-View-Controller)
servicios que - Yiitiene la filosofia de que el cédigo debe ser escrito de una
permite manera sencilla pero elegante. Yii nunca tratard de sobrecargar

cosas principalmente con el propdsito de seguir estrictamente
cierto patron de disefo

- Proporciona generadores de consultas y ActiveRecord para
ambas bases de datos relacionales y NoSQL

- Soporte de almacenamiento en caché de varios niveles

- Permite crear extensiones para distribuir

- Proporciona alto rendimiento

Instrucciones de 1. Crear una cuenta en https://github.com/
instalacion: 2. Descargar composer.
de https://getcomposer.org/Composer-Setup.exe e instalarlo



https://github.com/
https://getcomposer.org/Composer-Setup.exe

3. Los comandos 4 y 5 deben ejecutarse en una consola de
simbolo de sistema y debe estar ubicado en el directorio webRoot
4. Instalar plugin de composer con el siguiente comando:

composer global require "fxp/composer-asset-plugin:1.0.0"

5. Crear el primer sitio con yii a través de composer, ejecutando
el siguiente comando. El proyecto se creard en la carpeta basic

del directorio htdocs de xampp. El comando es el siguiente:
composer create-project --prefer-dist yiisoft/yii2-app-basic
basic

6. Después de la instalacion con un navegador se puede
verificar el proyecto Yii construido. La URL de prueba es la
siguiente:

http://localhost/basic/web/index.php

7. Si en pantalla del navegador aparece la aplicacién,
felicitaciones ya puedes trabajar con Yii

Dificultades en la
instalacion:

Confusion en el método de instalar el framework porque existen dos
maneras, en esta ficha se dan las instrucciones para instalar Yii via
Composer

3. REQUISITOS MINIMOS DE HARDWARE

3.1 Servidor Local.

a) Sistema Operativo, Windows (32/64 bits), Linux (32/64 Bits).

b) Memoria RAM 2GB (32bits), 2GB o Memoria RAM de 4BG (64bits).

C) Espacio Disponible de 16GB o superior.

d) Procesador 1Gigaherzio (GHz) o superior.

e) Controladores de Sistema Operativo debidamente instalados.

f) Servidor Virtual (Wampp, Wampp)

s)) Apache 7.4 o superior.




h) Mysql-Server Version del servidor: 10.4.11-MariaDB o superior.
3.1 Servidor Web.

a) Proteccion DDaos, proteccion antivirus, autenticacion de dos factores.
b) Version de PHP 7.4 o superior, acceso SSH, Mysqg/MariaDB.
C) Subdominios, acceso FTP, almacenamiento SSD minimo de 15BG
d) Transferencia Illimitada, Administrador de Backup.

4. CONFIGURACION DE SUB-DOMINIOS

a) Crear dos sub-dominios:
Backend: admin.adefusabolvia.org

Frontend: chasqui.adefusabolivia.org

Redirects

Manage DNS

admin.adefusabolivia.org chasqui/backend/web/

chasqui.adefusabolivia.org chasqui/frontend/web/

La estructura de archivos se debe configurar como en la imagen

anterior.



5. Transferir Archivos del Sistema
5.1. Modo Local
1. Descomprimir el archivo comprimido en:
2. Unidad C:xampp/htdocs/...
Descomprimir el dentro la carpeta raiz.

5.2. Modo Remoto
a) Subir el sistema via FTP, o descomprimir el archivo desde

cPanel.

Web Files

FTP t L

FTP Accounts Backup / ‘Web Builder File
Restore Permissions
Checker

composer ssh subversion Public_html bash_hist htaccess

Crear una carpeta “chasqui”, que es la carpeta raiz del sistema,

descomprimir el archivo.

b) Crear la Base de Datos yii2build en Mysq|



d)

< C  ® localhost/phpmyadmin/server_da

ii Aplicaciones (@ Google [ SUS - Sistema Unic...

php

M Vo Participo WhatsApp
M 7 Senvidor 127001

J Basesdedatos | L[] SQL (g, Estado actual

=5 Cuentas de usuarios

§ Facebook @ MS/DGSS-USP

=} Exportar [ Importar #* Configuracior

fEleol$ e
Reciente  Favoritas
e
e Nueva
+~ | information_schema
+H3) mysql
"y | e o utiBmbd_general_ci v | Crear
4+~ phpmyadmin
. test Cotejamiento  Accién
)
e J yiizbuild utfe_general_ci a7 Seleccionar privilegios
mysql utfsnbe_general ci a:| Seleccionar privilegios
mnrbnrm s on nmn £ mamaral ri ms Calasniamar nrilnnin
php B % Senvidor 127.0.01 » [ Base de datos- yiZbuild ¢ (i
HEle s e % Estructura | [] SQL | 4 Buscar [J Generd (t) = 1 L <« proy.. » bakcup sistema segun... »
@ 0 | &B
eciente Favoritas Organizar = hueva carpeta
P
& J Musica " Nombre
. .| Importando en la base de dat{ & . ses
= # RRiH ) ( J examplel
H il il imena (&
| yii2build u'n - 1 eamplel
Eseribe para filtrar estos, «En X [ Traumato-pe (trz ;
Archivo a importar: Vid | eamp
| |7 Nueva =_i aeos 1 eample3
+ asistencia El archivo puede ser comprimide (gzip.-bzip2, zip) o descol i Disco local (C) 1 yibitd
[ : at]. DATA. (D!
T'—k e, A compressed file's name m] [compres =] e 1(5 JE(F) ‘ [ yizbuideg)
f - 2 (F:
B : ingd
; ﬁ._ categoria Buscar en su ordenador: | Seleccionar archivo) | Ningun a; | DANIEL PAYE £
+- ¥ categoria_obijetivo
[ L También puede arrastrar ut\archive en cualqujér pagina. . PARAEMPAST
il--_k_ departamento | proyecto CTUA
T-}{ dependencia Conjunto de caracteres del archivo ~ | ccaneado de ce
T’_}’L deporte . System Volums
+-4 deportista ., )
I p‘ ) : Importacién parcial: . @<
- designacion_dep
T_}{ B ] Mombre: | yii2build.sql
T*_k_ dia Allow the interruption of an import in case the script detects
T—j{ distrito
+-4 escuela Omitir esta cantidad de consultas (en SQL) desde la primera: |0
|
il--_k_ etapa

+-# evaluacion_controlb i
I Otras opciones:

il- —¥# evaluacion_tecnico_tactica

Probar la instalacion. Debe escribir la siguiente direccién, segun

sea el el caso.

Modo

local:

http://localhost/vii2build/backend/web/index.php/site/login

Modo Web:
https://admin.adefusabolivia.org/

Se tiene un usario administrador, para el inicio del sistema una

vez ingresado al sistema. Puede otorgra un nuevo usuario los
privilegios de Administrador (SuperAdmin), para ello debe crear un

usario desde el frontend


http://localhost/yii2build/backend/web/index.php/site/login
https://admin.adefusabolivia.org/

Ingrese sus credenciales comenzar fu
sesion

| danny@yanoo.es

=

Remember Me Ingresar

Olvidé mi contrasefia
Reqistrar una nuevo Miembro

USUARO: danny@yahoo.es, CONTRASENA;*****x

La puede pedir al momento de adquirir el software.



mailto:danny@yahoo.es

Anexo E

Avales de Conformidad

Ciudad de El Alto, noviembre de 2020

Sefior:

Ing. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS — UPEA
Presente.-

REF.: AVAL DE CONFORMIDAD
Distinguido(a) ingeniero(a):

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarle mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, “SISTEMA DE GESTION Y SEGUIMIENTO TECNICO
PARA ESCUELAS DEPORTIVAS DE EL ALTO” CASO: ESCUELAS DEPORTIVAS DE
FUTBOL FUNDACION ADEFUSA, elaborado por el universitario DANIEL FLORENCIO
PAYE ARUQUIPA, con cedula de identidad 4988154L.P. y R.U.:200365, para su
defensa publica y evaluacion correspondiente a la materia de Taller de Licenciatura
Il, de acuerdo al reglamento vigente de la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la

Universidad Publica de El Alto.
Sin otro particular, me despido de usted.

Atentamente.

f

A,
Ing. Wendy YomarSarmiento Martinez

TUTOR REVISOR



Ciudad de El Alto, noviembre de 2020

Sefior:
Ing. David Carlos Mamani Quispe
DIRECTOR CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS — UPEA

Presente.-

REF.: AVAL DE CONFORMIDAD
Distinguido ingeniero:

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarle mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, titulado “SISTEMA DE GESTION Y SEGUIMIENTO
TECNICO PARA ESCUELAS DEPORTIVAS DE EL ALTO” CASO: ESCUELAS
DEPORTIVAS DE FUTBOL FUNDACION ADEFUSA, elaborado por el universitario
DANIEL FLORENCIO PAYE ARUQUIPA, con cedula de identidad 4988154L.P. y
R.U.:200365, para su defensa publica y evaluacion correspondiente a la materia de
Taller de Licenciatura Il, de acuerdo al reglamento vigente de la Carrera de

Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de El Alto.
Sin otro particular, me despido de usted.

Atentamente.

s /)
/)
///‘///

Ing/.‘S gio Ramiro Rojas Saire
‘TUTOR ESPECIALISTA



Ciudad de El Alto, noviembre de 2020

Sefior:

Ing. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS — UPEA
Presente.-

REF.: AVAL DE CONFORMIDAD

Distinguide ingeniera:

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarle mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, titulado “SISTEMA DE GESTION Y SEGUIMIENTO
TECNICO PARA ESCUELAS DEPORTIVAS DE EL ALTO” CASO: ESCUELAS
DEPORTIVAS DE FUTBOL FUNDACION ADEFUSA, elaborado por el universitario
DANIEL FLORENCIO PAYE ARUQUIPA, con cedula de identidad 4988154L.P. y
R.U.:200365, para su defensa publica y evaluacion correspondiente a la materia de
Taller de Licenciatura Il, de acuerdo al reglamento vigente de la Carrera de .

Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de El Alto.
Sin otro particular, me despido de usted.

Atentamente.

¥\ /7
1

rg e’cfc;s Balladares

TUTOR METODOLOGICO



