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RESUMEN

Actualmente, se vive en un mundo globalizado y tecnolégico con herramientas que
permiten la intercomunicacién entre las personas y la facilidad de tener cualquier
tipo de informacién al alcance de nuestras manos; ante esta situaciéon se ha
incentivado la elaboracién de sistemas que ayuden a mejorar la calidad de vida de
la sociedad y aporten bienestar a la comunidad, ayudando de esta manera a la toma

de decisiones.

En la presente época es comun observar instrumentos tecnoldgicos inmersos en
distintas areas de la sociedad tales como: paginas web, aplicaciones moviles, redes
sociales, dispositivos inteligentes, etc; estos instrumentos se encuentran presentes
en diferentes areas como educacién, social, salud, cultural, empresarial, industrial y
deportiva. Muchas empresas ven la necesidad de incorporar la tecnologia para
lograr establecer ventajas competitivas, alcanzar mayores niveles de productividad y
crecimiento permitiendo lograr la optimizacion de los procesos de produccion,

organizacion, despachos, compra, venta, capacitacion, entre otros.

En el ambito deportivo los dispositivos tecnoldgicos son considerados de gran ayuda
pues han permitido crear un nuevo capitulo en las competiciones, entrenamiento y
apoyo a los deportistas dotandolos de herramientas para mejorar su preparacion
contando ademas con aplicaciones informaticas que permiten monitorear su

rendimiento lo cual ha revolucionado todas las disciplinas deportivas.

El Taekwondo es un deporte olimpico de origen coreano considerado uno de los
mas ejercidos actualmente por nifios, jovenes y adultos cuyo propdésito es mejorar la
parte espiritual, fisica y marcial de quien lo practique; en la parte competitiva los
atletas suelen prepararse de acuerdo a esquemas tradicionales y diversas formas
de entrenamiento para lograr un nivel éptimo de competencia. Gracias a la
adaptacion tecnolégica surgen nuevos métodos que permiten aumentar la
preparacion fisica y elastica del deportista, ademas de la integracion de equipos
tecnolégicos como petos electronicos, sistemas audiovisuales, pateadores con

sensores, entre otros, que permiten innovar este deporte.

Con la aparicion del internet, una de las herramientas tecnolégicas que ha tenido
mayor crecimiento son las aplicaciones Web, pues, son muy demandas a nivel

empresarial y laboral por su adaptabilidad, portabilidad, eficiencia y automatizacion



de procesos; ademas, permiten la elaboracidn de paginas personalizadas, la
reproduccion automatica de contenidos, el desarrollo de comercio electronico

también conocido como e-commerce, entre otros.

“‘Nietos’ Academia” es una escuela de Taekwondo orientada al crecimiento deportivo
de nifos, nifas, jévenes y adultos situada en la ciudad de Machala cuyos procesos
como el registro de alumnos, el desarrollo de eventos de competencia y la creacion
de los pools o llaves de peleas se llevan a cabo de manera manual generando
pérdidas de tiempo e inconformidad en los propietarios del establecimiento; frente a
estos inconvenientes se plantea el uso de una herramienta tecnoldgica que permita
satisfacer las necesidades de los involucrados. Es por ello que el presenta trabajo
de titulacion denominado “Desarrollo de una aplicacion web para la gestion
administrativa de la academia de Taekwondo utilizando framework React Native y
entorno de ejecuciéon NodeJs” se elabora con la finalidad de automatizar los

procesos administrativos de la escuela “Nieto’s Academia”.

Las tecnologias necesarias para la elaboracion de la aplicacion web son: un sistema
gestor de base de datos NoSQL MongoDB, entorno de desarrollo IDE Visual Studio
Code, para el Front-end el framework React Native por parte del cliente y para el
Back-end el entorno de ejecucion Nodeds por parte del servidor; todo este conjunto
de herramientas permite realizar una plataforma dinamica, segura, adaptable,

eficiente y de calidad.

El analisis de requisitos y las etapas de desarrollo se realizan con fundamentacion
en la metodologia agil “SWIRL” por su adaptabilidad para la elaboracion de
aplicaciones web; ademas, ofrece ventajas como la reduccion de costos, la
interaccién con el usuario en cada momento y la modificacion de los requisitos en
cualquier etapa del proyecto. Finalmente, para la respectiva evaluacion del sistema
se sigue el estandar de calidad de software ISO/IEC-9126 garantizando la
usabilidad, confiabilidad, eficiencia, funcionalidad, portabilidad y la facilidad de

mantenimiento por parte de la plataforma.

Palabras claves: Front-end, Back-end, SWIRL, React, NodeJs, Academia, Gestion

Administrativa, Aplicacion web.



ABSTRACT

Currently, we live in a globalize and technological world with tools that allow
intercommunication between people and the ease of having any type of information
at our fingertips; given this situation, the development of systems that improve the
quality of life of society and provide well-being to the community has been

encouraged, thus helping decision-making.

At the present time it is common to observe technological instruments immersed in
different areas of society such as: web pages, mobile applications, social networks,
smart devices, etc; these instruments are present in different areas such as
education, social, health, cultural, business, industrial and sports. Many companies
see the need to incorporate technology to establish competitive advantages, achieve
higher levels of productivity and growth, allowing optimization of production

processes, organization, dispatches, purchase, sale, training, among others.

In the sports field, technological devices are considered of great help because they
have allowed the creation of a new chapter in competitions, training and support for
athletes, providing them with tools to improve their preparation, also having
computer applications that allow them to monitor their performance, which has

revolutionized all sports disciplines.

Taekwondo is an Olympic sport of Korean origin considered once of the most
currently exercised by children, youth and adults whose purpose is to improve the
spiritual, physical and martial part of those who practice it; in the competitive part,
athletes usually prepare according to traditional schemes and various forms of
training to achieve an optimal level of competition. Thanks to technological
adaptation, new methods arise that allow increasing the physical and elastic
preparation of the athlete, in addition to the integration of technological equipment
such as electronic bibs, audiovisual systems, kickers with sensors, among others,

that allow innovating this sport.

With the appearance of the Internet, one of the technological tools that has had the
greatest growth are web applications, since they are highly demanded at the
business and labor level due to their adaptability, portability, efficiency and process

automation; in addition, they allow the creation of personalized pages, the automatic



reproduction of content, the development of electronic commerce also known as

e-commerce, among others.

“‘Nieto’s Academy” is a Taekwondo schools oriented to the sports growth of boys,
girls, youth and adults located in the city of Machala whose processes such as
student registration, the development of competition events and the creation of pools
or keys of fights are carried out manually, generating waste of time and
nonconformity in the owners of the establishment; faced with these inconveniences,
the use of a technological tool that allows satisfying the needs of those involved is
proposed. That is why the present degree work called “Development of a web
application for the administrative management of the Taekwondo academy using
React Native framework and NodeJs execution environment” is elaborated with the

purpose of automating the administrative processes of the school “Nieto’s Academy”.

The necessary technologies for the development of the web application are: a
NoSQL MongoDB database management system, IDE Visual Studio Code
development environment, for the Front-end the React Native framework by the
client and for the Back-end the NodeJs execution environment on the server side; all
this set of tools allows for a dynamic, secure, adaptable, efficient and quality

platform.

The analysis of requirements and the stages of development are carried out based
on the agile methodology “SWIRL” due to its adaptability for the development of web
applications; in addition, it offers advantages such as cost reduction, interaction with
the user at all times and the modification of requirements at any stage of the project.
Finally, for the respective evaluation of the system, the ISO/IEC-9126 software
quality standard is followed, guaranteeing the usability, reliability, efficiency,

functionality, portability and ease of maintenance by the platform.

Keywords: Front-end, Back-end, SWIRL, React, NodeJs, Academy, Administrative
Management, Web Application.



INTRODUCCION

La tecnologia esta cambiando la realidad social contemporanea, eliminando las
barreras del tiempo y distancia, permitiendo compartir informacion y mejorar
procesos en diferentes ambitos como educativo, social, salud, cultural, deportivo,
empresarial, entre otros. La aparicion de nuevas herramientas tecnoldgicas ha
ayudado a solucionar problemas y satisfacer necesidades que surgen ante una
creciente ola de demanda por parte de las personas; ante esta situacion uno de los
mejores aliados es el internet pues ha permitido interconectar a una sociedad
globalizada y exigente; ofreciendo un sinnumero de prestaciones y servicios que

permiten la automatizacion segura y eficaz.

La introduccion de internet ha facilitado la intercomunicacion de todo el mundo,
pues, permite producir, distribuir y utilizar datos digitalizados en cualquier formato y
momento, todo lo mencionado puede hacerse posible gracias al desarrollo web, el
cual ha producido un cambio notable en el ambito empresarial, ya que ayuda a
mejorar el aspecto de las empresas con la creacion de aplicaciones web que
permiten la optimizacion de procesos y la automatizacion de los mismos, la
administracion de servicios y la transformacion digital de su informacién

garantizando la seguridad de sus datos.

El desarrollo web evoluciona rapidamente dando como resultado la aparicién de
nuevos lenguajes de programacion, tecnologias de software y metodologias que
ayudan a la creacion de aplicaciones web; frente a esto, la selecciéon de
herramientas de desarrollo adecuadas se vuelven imprescindibles para el proceso
de elaboracion de las mismas, permitiendo conseguir un sistema web funcional,
usable, confiable, eficiente, mantenible y portable con métricas de calidad que

cumplan con los estandares internacionales para la industria del software.

Las aplicaciones web se han convertido en un gran aliado de las personas por su
adaptabilidad y usabilidad, basicamente se pueden utilizar desde una computadora
hasta un dispositivo mévil lo que las convierte en una poderosa herramienta para
cualquier tipo de necesidad que se tenga; pertenecen a la arquitectura

cliente/servidor, es decir, un ordenador solicita un servicio (cliente) y otro esta a la



espera de recibir las solicitudes y responderlas (servidor) [1], permitiendo de esta

manera conectar a varios usuarios al mismo tiempo.

Por lo tanto, resulta util la creacion de una aplicacion web, donde se mantenga la
informacioén almacenada, segura y ordenada con datos reales y actualizados sobre
los procesos que se lleven a cabo dentro de la escuela de taekwondo “Nieto’s

Academia” garantizando la comodidad y facilidad para sus propietarios.

“‘Nieto’s Academia” es una escuela de Taekwondo orientada al entrenamiento
deportivo donde se puede aprender defensa personal, mejorar la condicion fisica,
aumentar la confianza y autoestima, acrecentar la capacidad de concentracion,
aprender respeto por los demas, competir a nivel nacional e internacional con el
objetivo de ayudar a la formacién del caracter y disciplina de quienes lo practican;
ademas realiza tareas como el registro de alumnos, la creacion de eventos de
competencia y la elaboracién de los pools o llaves de peleas de los diferentes

campeonatos que realiza.

La presente investigacion se basa en la elaboracion de una aplicacion web para la
gestion administrativa de la escuela de taekwondo “Nieto’s Academia” utilizando
framework React Native y Bootstrap por el lado del cliente; y entorno de ejecucion
Nodeds por el lado del servidor, trabajando en conjunto con la base de datos
MongoDB, usando la metodologia agil “SWIRL”, siguiendo las fases de modelado,
planificacion, analisis, pruebas e implementacion [2], para garantizar un software de

calidad.

El entorno NodedJs es un framework de entrada / salida que se basa en eventos, es
utilizado para crear aplicaciones que ejecutan JavaScript en el cliente como en el
lado del servidor [3]; este marco de trabajo facilitara la comunicacién en tiempo real
a través del lenguaje JavaScript para la creacion de las peticiones que necesite el
sistema. Por otra parte, tenemos a React que ayuda a crear interfaces de usuario de
forma sencilla para que el cliente pueda visualizar de una forma agradable una

aplicacion web.

La aplicacion web tendra como principal funcionalidad la automatizacion de los
procesos que realiza la academia, es decir, la gestidn administrativa de los alumnos

y eventos de la misma, a su vez, se almacenara dicha informacién en una base de


https://www.zotero.org/google-docs/?AIkD66
https://www.zotero.org/google-docs/?JKXERy
https://www.zotero.org/google-docs/?C2E1Rn

datos permitiendo la seguridad e integridad de la informacion; ademas, contara con
un moédulo que permita la creacion de pools o llaves de pelea de los diferentes

campeonatos que se realicen.

El presente trabajo de titulacion consta de 3 capitulos, los cuales se detallan a

continuacion:

Capitulo I: Abarca la problematica del proyecto, la propuesta para la solucion del
mismo y la obtencién de los requisitos requeridos por parte del usuario, ademas, se

establecen las herramientas necesarias para el desarrollo del sistema.

Capitulo Il: Hace énfasis en la elaboracion de la aplicacién con su ingenieria

utilizando como guia la metodologia de desarrollo web SWIRL.

Capitulo lll: Finalmente se realizara el analisis de los resultados que se obtendran
en base al estandar internacional de calidad ISO/IEC 9126, determinando asi la

calidad del sistema.
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1. CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1. Ambito de Aplicacion: descripcién del contexto y hechos de interés

Taekwondo es una de las artes marciales tradicionales mas sistematicas y
cientificas de Corea [4] que ayuda a fortalecer el espiritu y la vida a través del
entrenamiento del cuerpo y la mente, actualmente es considerada una de las mas
practicas en el mundo razén por la cual se ha convertido en un deporte global y
forma parte de los Juegos Olimpicos; su importancia radica en su utilidad como
herramienta didactica con la finalidad de desarrollar las capacidades fisicas y
cognitivas en los nifios, permitiendo mejorar aspectos como: psicomotriz, conductual
y salud [5].

La historia del Taekwondo en el Ecuador se remonta al afio de 1969 con el arribo de
dos maestros coreanos, en Guayaquil, el Maestro Bum Jae Lee quién expandio el
estilo Jidokwan entre sus alumnos, mientras que en Quito el Maestro Chul Woong
Jang ensend el estilo Chundokwan [4], poco a poco el taekwondo se fue dando a
conocer en las demas provincias del pais hasta convertirse en un deporte nacional;
en la provincia de El Oro esta arte marcial se inicio en el aio de 1984 con la llegada
del profesor Lic. Melchor Ledn, pionero que introdujo este deporte en la provincia;
los hechos relatan que un 3 de febrero de ese afio, se dictd la primera clase de la
mano de Leodn, dirigida a novatos y aficionados, con 50 alumnos y una duracion de

dos meses.

En la historia del Taekwondo Orense han resaltado grandes deportistas que han
dejado en alto el nombre de la provincia y del pais; atletas como las hermanas
Franco, Richard Borbor, Gerardo Nieto, Adrian Miranda, entre otros, son las estrellas
con las que ha contado la provincia; un atleta a destacar y que forma parte de la
historia es Erick Fabricio Arévalo Miranda, quién fue el primer Machalefo en llegar a
unos Juegos Olimpicos de la Juventud realizados en Nanjing China en el afio 2014

adjudicandose el 5to lugar en dicho certamen.

En la actualidad el Taekwondo es uno de los deportes mas practicados en el pais,
fomentado no solo por parte de la Federaciones provinciales sino también por
escuelas privadas que ensefian esta arte marcial con el objetivo de aportar en la

salud y bienestar de los mas pequenos; en la ciudad de Machala existen alrededor
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de unas 7 escuelas que instruyen esta actividad, sin embargo a nivel provincial y
nacional este numero incrementa significativamente, impulsando de esta manera la

actividad deportiva en nifios, nifias y jovenes.

Nieto’'s Academia es una escuela de Taekwondo que instruye este arte marcial en la
ciudad de Machala, su principal enfoque es el entrenamiento deportivo, de nifios,
nifas y jévenes en general, donde se puede aprender defensa personal, aumentar
la condicion fisica, la formacion del caracter y sobre todo mejorar la disciplina; esta
entidad realiza procesos como el seguimiento de sus alumnos y la creacion de
eventos de competencia a nivel nacional careciendo de algun tipo de tecnologia que
gestione y automatice dichos tareas; por lo cual, dichas labores son realizadas de

manera manual, resultando un trabajo tedioso y poco efectivo.

Como proyecto de titulacibn se busca satisfacer la problematica mencionada
anteriormente a través de la incorporacion de la tecnologia mediante el desarrollo de
una aplicacion web utilizando herramientas como React y Nodeds para la
automatizacion de los procesos que realiza la academia como el registro de

alumnos, la creacion de eventos y la elaboracion de pools o llaves de competencia
1.2. Establecimiento de requerimientos

Nieto’'s Academia Taekwondo realiza actividades como el registro de los alumnos y
la realizacion de eventos o campeonatos, dentro de los eventos se realizan los
respectivos pools o llaves de peleas de las competencias que se llevaran a cabo;
estas tareas se las realiza de forma manual, por lo cual, no se mantiene un debido

control de cada una de ellas.

El presente trabajo de titulacion pretende enfocarse en la optimizacion y
automatizacibn de cada uno de los procesos mencionados anteriormente
permitiendo lograr una mejor adaptabilidad, portabilidad y eficiencia, y la seguridad
de los datos que posee la academia mediante la implementacion de una aplicacion
web; la ventaja de utilizar esta tecnologia es que se tendra la informacion en un solo

lugar garantizando la comodidad de sus propietarios.

Para el desarrollo de este sistema se utilizo el proceso de la ingenieria de
requerimientos con los interesados del proyecto [6], es importante destacar que
utilizar esta técnica ayuda a identificar el conjunto de actividades y tareas que se

requiere realizar en la aplicacién, lo que permite elaborar un sistema estable,
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eficiente y de calidad; una vez establecidos los requisitos principales se obtuvo la

siguiente esquematizacién de los mismos:

e Gestidbn de perfiles de wusuarios. Un perfil administrador y usuarios
registrados; de este modo se contara con un unico usuario que tendra acceso
total a todas las funciones del sistema (administrador) mientras que los
demas tendran acceso limitado a la aplicacion.

e Gestion de alumnos. Creacidn, edicion y eliminacion de los mismos.

e Gestidn de eventos de competencia.

e Generacion automatica de pools o llaves de competencia.

Por otra parte, los requisitos funcionales y no funcionales seran especificados y

detallados en la fase de analisis de la metodologia a emplear.
1.3. Justificacion de requerimiento a satisfacer

El auge tecnoldgico se encuentra presente en diversas areas como la educacion, la
salud, la industria, las telecomunicaciones, la empresarial, entre otras, y no es una
excepcion utilizarla dentro del ambito deportivo; por medio del uso de tecnologias de
informacion muchas empresas han logrado mejorar sus servicios, catapultarlos y
optimizar cada uno de sus procesos; industrias como la deportiva utilizan los medios
tecnolégicos para mejorar sus técnicas de entrenamiento y conseguir mejores

resultados en los deportistas.

El presente proyecto tiene como finalidad mejorar notablemente los procesos
realizados por la escuela de Taekwondo “Nieto’s Academia” mediante una aplicacion
web que gestione las tareas administrativas de la entidad como el registro de los
alumnos, la realizacién de eventos de competencia y la creacién de los pools o

llaves de peleas que son necesarios para el desarrollo de los campeonatos.

Debido a la gran cantidad de datos que maneja la academia, es necesario la
implementacion de un sistema dinamico, rapido, seguro, estable y que funcione con
una arquitectura “cliente - servidor” [7], a través de una infraestructura que sea
capaz de soportar constantes solicitudes de informacion por parte de diferentes
usuarios al mismo tiempo permitiendo utilizar todos los servicios que ofrece la

aplicacion.

En cuanto a los roles y permisos, se maneja dos perfiles o niveles de usuario, los

cuales son: (Perfil 1), administrador, el cual se encargara del manejo total de la
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aplicacion teniendo acceso a todas las funciones que realice el sistema; (Perfil 2),
corresponde a los usuarios que se registren en la aplicacion, los mismos que solo
tendran acceso limitado a la plataforma, esto permite que la aplicacion web sea

totalmente administrable.

Todos los requerimientos planteados seran abarcados por medio de la aplicacion de
las tendencias tecnologicas en el desarrollo web tanto por el lado del “Back-end”
(servidor) como en el “Front-end” (cliente) utilizando la metodologia agil “SWIRL”
haciendo énfasis en sus fases muy bien definidas que permitan garantizar la
elaboracién de un software de calidad mediante la planificacion, desarrollo y

ejecucion de las pruebas de rendimiento del sistema.
2. CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1. Definicion del prototipo tecnolégico

El presente proyecto se encuentra estructurado de dos partes principales que son el
“‘Back-end” para la parte del servidor y el “Front-end” para la parte visual, es decir, la
que manipulara el usuario; en este sentido se utilizaran herramientas que
actualmente son tendencia en el desarrollo web, estas tecnologias permitiran tener
una mejor visualizacién y distribucién de informacién entre diferentes servidores. A

continuacion, se describe en detalle como se distribuye internamente el sistema.
2.1.1. Arquitectura Cliente - Servidor

La arquitectura cliente — servidor es uno de los modelos de aplicacién distribuidos
mas conocidos en el que las transacciones se dividen en procesos que cooperan
entre si para el intercambio de informacion; consta de dos componentes, el
proveedor o servidor que brinda una serie de servicios que son solicitados vy

extenuados por el cliente o consumidor [8].

La principal importancia de este modelo es permitir que varios clientes se conecten
al mismo tiempo a los servicios proporcionados por el servidor, pues, actualmente la
mayoria de aplicaciones debido a su gran demanda deben ser utilizados por

multiples usuarios simultaneamente.

e Entre las ventajas de esta arquitectura se tienen las siguientes:

e Mejora el servicio destinado a los clientes.
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e Acrecienta la productividad, mejora el intercambio y la consistencia de la
informacion, reduce los costos operativos.

e Disminuye el trafico en la red.

e Tiempo de desarrollo reducido permitiendo la reutilizacién, portabilidad,

modularidad.
2.1.2. Arquitectura a implementar

La aplicacion web a desarrollar requiere de mantener comunicaciones de
informacion entre diferentes equipos computacionales y clientes conectados al
mismo tiempo, por ese motivo se implementd la arquitectura cliente — servidor, ya
que, es la tecnologia que brinda a los usuarios finales acceso transparente a
aplicaciones, datos o servicios mediante la organizacion en multiples plataformas
[9]; este sistema se divide en dos partes principales denominadas “Front-end” y

“Back-end”.

El “Back-end” es la parte de la aplicacion que los usuarios finales no pueden ver, su
funcién es acceder a la informacion solicitada a través del sistema para luego
combinarla y devolverla al cliente final; de esta manera se cuenta con un servidor
encargado de recibir todas las peticiones, el cual, esta compuesto por una API que

contiene todas las solicitudes que el operador necesite.

El “Front-end” es la capa superficial de la aplicacion que contiene imagenes,
botones, menus, entre otros, es decir, es la interfaz grafica que el usuario puede
observar y manipular, tiene una relacién directa con el “Back-end”, pues, es el
encargado de darle funcionamiento a todo lo que contiene el “Front-end”; de esta
forma se tiene un servidor con los frameworks necesarios para que el usuario puede
visualizar la informacién. A continuacion, se muestra la distribucion de los

servidores.
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llustracién 1 Arquitectura general de la aplicacion web Nieto's App

Servidor Back-end

nede

MONGODE

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la ilustracion 1, la arquitectura se divide en dos partes
principales (Back-end y Front-end), donde el servidor Back-end es el encargado de
realizar todas las peticiones solicitadas por el usuario, de tal manera que podra

observar la informacién mediante el servidor Front-end.
2.1.3. Arquitectura de software

La arquitectura de software describe la estructura de un sistema, por lo tanto, se
considera como una parte temprana de la fase de disefio [10], ya que reune los
requisitos técnicos y operativos para el desarrollo de un sistema, los mismos que
son dificiles de cambiar; su importancia esta en satisfacer los requerimientos no
funcionales, que estan relacionados a los atributos de calidad como lo son la

seguridad, el rendimiento y la escalabilidad [11].

La aplicacion web propuesta requiere de ser distribuida por capas con la finalidad de
evitar que se vea afectado todo el sistema en el caso de que exista alguna
modificacidén a futuro, lo que permite tener una mejor flexibilidad en el desarrollo
general de la plataforma; es por ello que el proyecto empleara el modelo de tres

capas.
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La arquitectura o modelo de tres capas es usada en la gran mayoria de sistemas
incluidas las plataformas web, su funcion principal es dividir la aplicacién en tres
partes diferenciadas, lo que permite que cada capa solo se comunique con la
anterior; la primera se encarga de la presentacién al usuario final, la segunda de la

l6gica de datos del sistema y la ultima de manipular la informacion [12].

llustraciéon 2 Modelo de tres capas

Presentacion Logica Datos

Servidores MongoDB

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracion 2, presenta la arquitectura de software a utilizar en el desarrollo de la
aplicacion web, como se puede observar se trata de un modelo de tres capas, cada
una de ellas diferenciadas entre si; la primera es la que podra visualizar el cliente
(presentacion), la segunda es en donde se encuentran los servidores (l6gica del

sistema) y la tercera se refiere a la base de datos (manipulacion de la informacion).
2.1.4. Capa de presentacion

La capa de presentacién es aquella sobre la que se construyen los disefios o
plantillas que se presentan al cliente, esto se denomina “Front-end” y es en donde
se lleva a cabo la interacciéon del usuario con la funcionalidad proporcionada por la
aplicacién; de este modo su funcion es pasarle todas las peticiones que solicite el

usuario a la capa de la légica del negocio [13].

Para el desarrollo del sistema, en lo referente al “Front-end” se utilizara el framework
React debido a que ayuda a crear las diversas interfaces de usuario necesarias de
una forma sencilla y dinamica aprovechando al maximo todos los recursos con los

que se cuente.
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2.1.5. Capa logica

Esta capa se encarga de gestionar toda la funcionalidad de la aplicacion, es decir,
cubre todos los procesos involucrados en la gestion de la informacién; en otras
palabras, actua como intermediario entre los datos almacenados en la base de
datos y el usuario que solicita esta informacion para realizar sus funciones con
mayor eficiencia [12]; para llevar a cabo lo mencionado anteriormente existe un gran
numero de lenguajes de programacién cuyo obijetivo es facilitar este proceso como

lo son Python, Java, Ruby, PHP, JavaScript, entre otros.

En cuanto a la propuesta planteada, se trabajara con el entorno de ejecucion
Nodeds, el cual permitira realizar toda la logica y funcionalidad del sistema para
luego ser utilizado en la capa de presentacién y tener asi un sistema rapido,

eficiente, seguro, confiable y de calidad.
2.1.6. Capa de datos

Esta capa corresponde a las tareas habituales que se realiza con los datos como
insertar, modificar, consultar y eliminar, es decir, se refiere al almacenamiento de
todo tipo de informacion ya sea de usuarios, compras, ventas, inventario, entre otros
en la base de datos y los diferentes procesos que se realicen en ella [12]; para el
desarrollo del sistema planteado se utilizara un sistema de gestor de bases de datos
NoSQL conocido como MongoDB por su escalabilidad, flexibilidad y alta

disponibilidad al momento de realizar un proyecto [14].
2.2. Fundamentacion teérica del prototipo

El presente proyecto tecnoldégico tiene una base sdlida de fundamentaciéon que
permite la administracién de software de calidad; en la ilustraciéon 3 se detalla la
estructura de los componentes, herramientas y tecnologias aplicadas para la
elaboraciéon de la plataforma web, de la misma manera se especifica el marco de

trabajo utilizado para lograr un sistema eficiente.
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llustraciéon 3 Fundamentacion Tedrica
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Fuente: Elaboracion propia

2.2.1. Aplicacion web

Una aplicacion web es una coleccién de recursos que se ejecutan desde un
navegador web sin necesidad de distribuir, instalar o actualizar programas
adicionales para el usuario [15]; en otras palabras, son un grupo de paginas
dinamicas con el objetivo principal de permitir que el usuario pueda realizar una o
varias tareas simultdneamente como navegar por internet, editar una imagen de

manera online, escuchar musica, comprar en linea, entre otras.

Las aplicaciones web se desarrollan de acuerdo a diferentes lineamientos
establecidos en los marcos de trabajo de desarrollo de software y, a diferencia de
las aplicaciones moviles y de escritorio, se caracterizan por su capacidad para
ejecutarse dinamicamente en cualquier plataforma [16]; actualmente son muy
utilizadas en diversas areas y para realizar variedad de tareas, se pueden encontrar
en bancos y agencias gubernamentales, en redes sociales, en empresas de

diferente indole e incluso en el comercio digital o e-commerce.
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2.2.2. Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es un marco efectivo que brinda
respuestas a los problemas emergentes, enfocado en brindar mejoras significativas
del producto a través de etapas o procesos efectivos que tienen como obijetivo

promover la calidad de una aplicacion [17].

El crecimiento constante de las compafias y su conexion con las tecnologias
actuales hace que el desarrollo de software se encuentre en constante cambio, por
ese motivo las metodologias utilizadas para aplicaciones tradicionales no son
efectivas para la elaboracion de plataformas web porque pierden las caracteristicas

relevantes de este tipo de sistema [18].

Las metodologias &giles son las mas utilizadas por los desarrolladores porque
resuelven facilmente los problemas que surgen durante la implementacion, como
cambios persistentes en los requisitos del cliente, falta de seguridad, problemas de

disefio y componentes del sistema de implementacion [19].

Las metodologias hibridas incluyen agrupar diferentes marcos de trabajo basados
en las debilidades de las metodologias tradicionales y agiles, con el objetivo de
convertirse en una metodologia robusta y flexible proporcionando nuevos métodos

para el desarrollo de software [20].

Utilizar una metodologia adecuada durante un proyecto es un punto importante para
lograr una mejor calidad en la produccion del mismo; basandose en los trabajos de
titulacion realizados desde el afio 2019 hasta la actualidad el repositorio de la
Universidad Técnica de Machala [21] manifiesta que en las tesis referentes a
propuestas tecnoldgicas y al desarrollo web la mayoria de estudiantes utilizan el
marco de trabajo para el desarrollo de software agil “SWIRL” gracias a sus fases

muy bien definidas que permiten la elaboraciéon de una aplicacion eficiente.
2.2.21. Metodologia SWIRL

Software Web lIterativo Relacional Logico o SWIRL, es un marco de trabajo centrado
en sistemas web que une enfoques hibridos e iterativos basado en la
implementacion de iteraciones en cada una de sus etapas, ademas, permite que el
usuario se encuentre presente durante todo el proceso de desarrollo y garantiza la

incorporacion de la etapa de modelo de negocios [2].
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Esta metodologia considera en cada interaccion los cinco criterios del desarrollo de
proyectos, que son: el costo, tiempo, calidad, alcance y comunicaciones; entre sus
caracteristicas principales se tiene las siguientes: reduce los costos de recursos
humanos, el tiempo de desarrollo y de implementacion; los requerimientos de
usuario pueden modificarse en cualquier etapa del proyecto y las partes interesadas
deben estar bien definidas; por otro lado, su ciclo de vida posee seis fases, las

mismas que se muestran a continuacion:

llustracién 4 Ciclo de vida de la metodologia SWIRL

Ciclo de vida SWIRL

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracion 4, presenta las fases del ciclo de vida de la metodologia SWIRL, las
mismas que forman parte de un proceso iterativo, desde el analisis de los requisitos

hasta la puesta en marcha en la fase de produccion.
2.2.3. Cliente web

Un cliente web, es cualquier aplicacion que pueda acceder a un servidor y solicitar
servicios o informacion especifica; la tarea del cliente es estandarizar las consultas,
transferirlas al servidor y preparar los datos resultantes para poder ser visualizados
[22]; para su desarrollo utiliza tecnologias “Front-end” basadas en lenguaje html,
CSS y JavaScript.
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2.2.31. Framework web

Un framework web es una coleccién de técnicas y conocimientos cuya adaptacion
permite el uso de materiales y medios naturales a través de la invencién y
fabricacion [23]; por otro lado, un marco web es una estructura predefinida cuyos
componentes se pueden reutilizar, lo que facilita la elaboracién de aplicaciones en

tiempos reducidos y poco mantenimiento [24].

En el desarrollo web es necesario el uso de estos frameworks debido a que incluyen
librerias, soportes, lenguajes, entre otras herramientas, lo que facilita la elaboracion

de un sistema web.
2.2.3.2. Framework React

React es una biblioteca de JavaScript que permite crear interfaces de usuario
interactivas con facilidad [25]; las aplicaciones construidas con React estan escritas
en un estilo orientado a objetos que consisten en componentes organizados en una
estructura de arbol; cada componente consta con un conjunto de propiedades, un
estado con valores que pueden cambiar con el tiempo y métodos que especifican
los subcomponentes del componente principal [26]; estas caracteristicas lo

convierten en el framework web mas utilizado en la actualidad.
2.2.3.3. Html

Html (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) es el cddigo con el que se escriben,
estructuran y despliegan las paginas web; consiste en una variedad de elementos
que permiten envolver diferentes contenidos para que se vean o comporten de
diferente manera [27]; en otras palabras, es el lenguaje utilizado por los

navegadores para que el usuario pueda observar las aplicaciones web.
2.2.34. CSS

CSS es una tecnologia que se utiliza para definir el estilo o la apariencia de las
paginas web escritas con documentos Html o Xml; esta disefiado para separar el
contenido, la estructura y la parte visual de la web brindando a los desarrolladores

mas control sobre el aspecto del sistema que estén realizando [28].
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2.2.3.5. Bootstrap

Bootstrap es un conjunto de herramientas “Front-end” potente y rico en funciones
que permite disefar sitios web desde un prototipo hasta la produccion [29]; en otras
palabras, es un framework de CSS con el que se puede elaborar aplicaciones web
responsivas y visualmente usables para el usuario; su ventaja es que reduce la

creacion de archivos CSS comunmente utilizados [30].
2.2.3.6. JavaScript

JavaScript es un lenguaje orientado a objetos ligero, interpretado y funcional de
primera clase, mas conocido como lenguaje de secuencias de comandos para
paginas web, ademas, es utilizado en entornos como NodedJs, Apache CouchDB y
Adobe Acrobat [31]; actualmente es el lenguaje de programacién mas utilizado para
el desarrollo web junto con Html y CSS, esta combinacién hace posible la

funcionalidad de la mayoria de aplicaciones web existentes [32].
2.2.4. Servidor web

Un servidor web es una aplicacion que responde a las solicitudes de los
navegadores web y proporciona los recursos solicitados a través del protocolo HTTP
o de forma segura a través de HTTPS [33]; en otras palabras, es un software que
forma parte de un servidor y tiene como objetivo principal devolver la informacion

cuando recibe peticiones realizadas por parte de los usuarios [34].
2.2.41. Framework NodeJs

Es una plataforma de ejecucion de JavaScript orientado a eventos asincronos que
permite crear aplicaciones web escalables y, en combinacion con ExpressJds, un
framework que se desempefia con Nodeds, facilita la generacion de rutas para el
protocolo HTTP [35]; su principal caracteristica es que usa JavaScript en el servidor
y a su vez es multiplataforma lo que lo convierte en uno de los frameworks mas

potentes y utilizados del mercado.

Utiliza una arquitectura modular basada en eventos y su estilo de programacién
asincrona permiten que NodeJs funcione de manera estable y eficiente bajo cargas
de trabajo pesadas [36]; de esta manera permite realizar una gran cantidad de

tareas del lado del servidor como generar contenido dinamico, recopilar datos de
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formulario y realizar operaciones crud tanto en la base de datos como en el propio

servidor.
2.2.5. Base de Datos

Una base de datos es una coleccidon de informacion estructurada presentada de
manera accesible y actualizada, se clasifica segun el tipo de contenido que puede
ser: bibliografico, textual, numérico y pictérico [37]; su principal funcion es mantener
los datos almacenados, integros y seguros permitiendo acceder a ellos en cualquier

momento que se necesite.

Por otro lado tenemos a los sistemas gestores de bases de datos, los mismos que
presentan las siguientes caracteristicas: crean independencia de datos, garantizan
la integridad de los mismos, aseguran la estabilidad, se recuperan de errores y
proporcionan la seguridad necesaria de la informacion [14]; existen dos sistemas de
bases de datos, los estructurados llamados relacionales y los no estructurados o no

relacionales.
2.2.51. Base de datos relacionales

Las bases de datos relacionales son sistemas que manejan el lenguaje de consulta
estructurada SQL, utilizando tablas, es decir, el modelo de filas y columnas, en
donde la informacién es almacenada y procesada basandose en el disefio relacional

realizado [38].
2.2.5.2. Base de datos no relacionales

Las bases de datos no relacionales o NoSQL constan con una estructura dinamica
para el almacenamiento de la informacion, donde la velocidad y el volumen de datos
es lo principal, creando sistemas mas distribuidos [39]; su caracteristica principal
radica en su facilidad de desarrollo, tanto en términos de funcionalidad como en
rendimiento, utiliza diferentes modelos de datos como documentos, graficos, entre
otros, lo que las convierte en una poderosa administradora de informacién. Entre las

caracteristicas de este tipo de bases de datos tenemos las siguientes:

e Mayor escalabilidad horizontal y vertical.
e Soporte de estructura distribuida.

e Son mas flexibles.
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e Permiten realizar cambios en los esquemas sin necesidad de detener la Base
de datos.

e Pueden manejar grandes cantidades de datos de manera éptima.
2.2.5.21. MongoDB

MongoDB es la mas popular entre las bases de datos tipo NoSQL, es una gran
herramienta para crear un almacén de datos que ofrece alto rendimiento, alta
disponibilidad, flexibilidad y automatizacién escalada; ademas, permite manejar
colecciones que contienen diferentes documentos como archivos JSON, BSON y

ficheros de mas de 16 MB de almacenamiento como por ejemplo videos [40].

El segundo aspecto a considerar es que brinda a los desarrolladores las funciones
necesarias para cumplir con los requerimientos mas complejos a cualquier escala
[41]; a diferencia de las bases de datos relacionales que utilizan tablas, Mongo
utiliza archivos planos en formato JSON [42] para almacenar la informacion, este
tipo de registros son muy utilizados en la actualidad por un gran numero de
aplicaciones por lo cual la integracion entre Mongo y estos sistemas es mucho mas
sencillo. Entre las ventajas de este gestor de bases de datos se tienen las

siguientes:

e |deal para entornos con pocos recursos computacionales.

e Herramienta con un coste relativamente bajo.

e Posee una gran documentacion.

e Es perfectamente compatible con JavaScript lo que permite utilizar toda la

potencia de sus funciones.
2.2.6. Herramientas CASE

Son una variedad de aplicaciones informaticas incluidas las herramientas de disefio
y creacion de interfaz de usuario que se utilizan para acelerar las actividades en el
proceso de desarrollo de software y mejorar la comprension del grupo de trabajo
[43]; a su vez, permiten aumentar la productividad reduciendo sus costos en cuanto
a tiempo y dinero. Estas herramientas ayudan en todos los aspectos del ciclo de
vida del desarrollo del sistema en tareas como bosquejo de procesos, calculo de

costes, planificacion, entre otras.

A continuacion, se describiran algunas de las herramientas CASE que seran de gran

utilidad para la elaboracién del sistema web.
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2.2.6.1. Microsoft Visio

Es una herramienta ideal para escalar soluciones personalizadas basadas en
diagramas, topologia de requisitos y desarrollo de casos comerciales, permite
colaborar en tiempo real para cumplir con las especificaciones de disefio del sistema
[44]; esta aplicacion ayuda a organizar visualmente las ideas complejas, usar
cientos de plantillas dependiendo de lo que se requiera realizar, crear diagramas

dinamicos y muchas funciones mas.
2.2.6.2. Microsoft Project

Herramienta con la cual se puede crear planes de actividades y diagramas de
“‘Gantt” para simplificar la administracion de sistemas complejos a través de una
interfaz simple y dinamica, permitiendo enfocar o dirigir procesos de gestién de
proyectos de usos multiples [45]; en otras palabras, esta aplicacion ayuda a la
creacion del cronograma de actividades necesarias para el desarrollo de un

proyecto garantizando el cumplimiento del mismo en los tiempos establecidos.
2.2.6.3. Toad Data Modeler

Toad data Modeler crea sentencias DDL a partir de modelos légicos y fisicos, define
claves primarias y foraneas y las relaciones entre ellas para que pueda modelar
diferentes bancos de datos independientemente de la estructura SQL que manejen,
facilitando la creacion de las tablas en los SGBD o sistemas gestores de bases de
datos [46].

2.2.6.4. StarUML

StarUML es una aplicacion para el modelado de software agil y sencilla, permite la
creacion de modelos UML y todo tipo de esquemas para el desarrollo de un sistema
como diagramas casos de uso, de secuencias, de flujo, entre otros; con la
capacidad de generar codigo mediante programacion a través del modelo de clases
[47].

2.2.6.5. Bizagi Modeler

Bizagi es una herramienta intuitiva y colaborativa de mapeo de procesos de negocio
y actividades para optimizar los flujos de trabajo, ejecutar simulaciones y aumentar

la eficiencia de los procesos dentro de una organizacion [48].
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2.2.6.6. Balzamiq Mockups

Es una aplicacién para la creacion de interfaces de manera previa al desarrollo que
representan visualmente los posibles resultados de la aplicacion web, enriqueciendo
interactivamente los requisitos funcionales del sistema que se esta implementando
[49].

2.3. Objetivos del prototipo
2.3.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacién web mediante el uso de framework React Native y
entorno de ejecucion Nodeds para la gestion administrativa de la escuela de

taekwondo “Nieto 's Academia”.
2.3.1. Objetivos Especificos

e Identificar los requisitos funcionales y no funcionales a partir de las historias
de usuarios.

e Utilizar el framework React Native para la elaboracién del Front-end de la
aplicacion web.

e Implementar el entorno de ejecucion NodeJs para el desarrollo del Back-end
de la aplicaciéon web.

e Implementar la metodologia SWIRL mediante la aplicacién de sus fases de
desarrollo.

e Evaluar la calidad de la aplicacion web mediante el estandar ISO/IEC 9126.
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2.4. Diseno del prototipo

El bosquejo de la aplicacibn web se encuentra fundamentado en la metodologia
SWIRL, por lo tanto, su elaboracion se la realiza basandose en las fases de
desarrollo de la misma que son analisis, planificacion, modelado, implementacion,

revision y pruebas, las cuales seran detalladas a continuacion:
2.4.1. Fase de analisis

La fase de analisis al ser la primera de la metodologia “SWIRL” se enfoca en
determinar las metas, objetivos, los requisitos funcionales y no funcionales, el
alcance, los costos y las limitaciones de la aplicacidén a desarrollar [2]; es importante
considerar que esta fase se la debe realizar previo al disefio y desarrollo del sistema

para garantizar que se cumpla con lo solicitado por el cliente.
241A1. Alcance del proyecto

El alcance del proyecto se deriva de un analisis de las capacidades del sistema,

para cumplir con los objetivos previamente planteados.

Tabla 1 Funcionalidades del sistema

Gestion de Usuarios

Gestion de Alumnos

Gestion de Eventos

Generacion de llaves de competencia

Fuente: Elaboracion propia

Basandose en las funcionalidades del sistema que se pueden observar en |la Tabla

1 se establecen las limitaciones que tendra en el desarrollo del mismo.
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Tabla 2 Limitaciones del sistema

Usuarios no admin tendran acceso netamente visual, no podran manipular la
informacion.

Las llaves de competencia solo se crearan en los eventos que realice la
academia.

Fuente: Elaboracién propia

Como se puede observar en la tabla 2, las limitaciones del proyecto identificadas

son aquellos procesos que no tienen prioridad en el desarrollo del mismo.
24.1.2. Analisis de la factibilidad

El analisis de factibilidad se refiere a la evaluacion de los recursos necesarios que
se posee para el desarrollo del sistema y la estimacion de los resultados, para

verificar si la implementacion de los mismos conducira a pérdidas o ganancias [2].
241.21. Factibilidad operativa

La parte operativa del sistema estara acorde a las necesidades de los clientes y
contara con personal que utilizara constantemente el sistema para las operaciones
que realiza la academia. En la tabla 3 se presenta el respectivo analisis de la

factibilidad operativa para el desarrollo del sistema.

Tabla 3 Factibilidad operativa de la aplicacion

NUMERO ACTIVIDAD PRIORIDAD
1 Comprar un dominio para la aplicacion Alta
2 Disponibilidad de equipos de cémputo para Alta
ejecutar la aplicacion
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3 Conocimientos avanzados de computacion

) Baja
en los usuarios

4 Capacitaciones sobre el manejo la aplicacién Medio

Fuente: Elaboracion propia

2.4.1.2.2. Factibilidad técnica

La factibilidad técnica es una evaluacion del sistema en funcién de su puesta en
marcha y desarrollo que permite conocer los recursos necesarios para su
funcionamiento; en la tabla 4 presentada a continuacién se especifica los medios

hardware y software.

Tabla 4 Factibilidad Técnica

Tipo de recurso Recurso Descripcién Cantidad
Procesador Intel Core i5-10600k 4
4 10GHz
HARDWARE
Memoria RAM DDR4 16GB 2
Disco Duro Nvme 1TB 1
MongoDB Sistema Gestor de Base 1
de Datos
SOFTWARE
Front-end React Native 1
Back-end NodedJs 1

Fuente: Elaboracion propia
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En la tabla 4, se puede observar las caracteristicas necesarias para el desarrollo de
la aplicacién web tanto para los recursos de hardware como de software; contar con

buenos medios permitira garantizar la calidad respectiva.
241.2.3. Factibilidad econémica

La factibilidad econdmica permite evaluar los costos para el desarrollo de la
aplicacién web, debido a que el proyecto es una propuesta de trabajo de titulacion
no se toman en cuenta los gastos de codificacion y pruebas de rendimiento; a

continuacion, se detalla los costos de cada tipo de recurso.

Tabla 5 Factibilidad Econémica

Tipo de recurso Cantidad Descripcion Costo

PC Intel i5 10-600k / 32 GB RAM $900
HARDWARE /1 TB Nvme almacenamiento

TOTAL $900

1 MongoDB $0
SOFTWARE
1 Visual Studio Code $0
TOTAL $0
Fuente: Elaboracion propia
2.4.1.3. Identificacion de interesados o “stakeholders”

La gestion de los interesados es un paso fundamental en el desarrollo de
aplicaciones web. Los stakeholders son aquellas personas que tienen interés en el
proyecto, ademas, brindan el impulso y enfoque necesario para su desarrollo

exitoso [2].
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Tabla 6 Matriz de Interesados o Stakeholders

Nombre Rol Profesion Responsabilidad
Ing. Joofre Coordinador de carrera Ingeniero de Il_|m|taC|ones. d'ell
Honores Tapia / Docente / Gerente de Sistemas sistema y revision

proyecto de entregables
_ o Disefio,

Erick Fabricio Desarrollador Estudiante planificacion,
Arévalo implementacién y
Miranda pruebas

. . _ Requisitos del
Lic. Gerardo Cliente Licenciado en | sistema, satisfaccion
Nieto Sojos Cultura Fisica de la aplicacion
Fuente: Elaboracion propia
2414. Requerimientos

La recopilacion de los requisitos se llevdo a cabo mediante una entrevista de tipo
verbal directamente con el duefio de la academia, quién manifesto lo que requeria la
aplicaciéon web. A continuacion, se detalla los requerimientos funcionales y no

funcionales obtenidos.
241.4A1. Requerimientos funcionales

Son todas las actividades y comportamientos que el software debe cumplir, ademas,
deben ser capaces de describir la interaccion que tiene el sistema con los usuarios
finales que accederan a él [2]. En la tabla 7 se presentan los requisitos funcionales

respectivos.
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Tabla 7 Requerimientos Funcionales

Caodigo Descripcion

RF-01 El sistema permitira el registro de usuarios

RF-02 El sistema permitira la autenticacion de usuarios

RF-03 Gestion de alumnos

RF-04 Gestion de eventos

RF-05 El sistema permitira la creacién de llaves de competencia de un
evento en particular

RF-06 Gestion de Usuarios

Fuente: Elaboracién propia
241.4.2. Requerimientos no funcionales
Son aquellos que se relacionan con las caracteristicas de la propia aplicacién, como

el rendimiento, la usabilidad, la velocidad de respuesta y la seguridad [2]. A

continuacion, se presentan los requerimientos no funcionales.

Tabla 8 Requerimientos no funcionales

Caodigo Descripcion

RNF-01 Base de datos estructurada correctamente
RNF-02 La aplicacion web debe ser responsiva
RNF-03 La aplicacion web debe ser usable, facil de entender
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RNF-04 La aplicacion web debe ser rapida al momento de agregar datos

Fuente: Elaboracion propia

2.4.2. Fase de planificacion

Es la fase que tiene mayor influencia en el desarrollo del proyecto, en ella se
organizan los recursos, tiempo y actividades relevantes y la gestion de los mismos

para reducir costes y retrasos en el proceso de desarrollo [2].
24.21. Historias de usuarios

Son descripciones breves y sencillas de la funcionalidad del sistema y la manera en
que el usuario interactua con el mismo, ademas, se establecen basandose en los
requerimientos funcionales [50]; en las siguientes tablas se detalla cada una de las

historias de usuarios necesarias para la elaboracion de la aplicacién.

Tabla 9 Historia de usuario N°1 - Registro al sistema

Nlmero: 1 Usuarios: Usuario

Nombre de historia: Registro de usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Requerimiento funcional: RF-01 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Erick Fabricio Arévalo Miranda

Descripcidn: Los usuarios nuevos deberan cumplir con el registro de su usuario
para poder acceder a la aplicacion.

Observaciones: Para poder registrarse deberan hacerlo con un correo electrénico
valido.

Fuente: Elaboracion propia
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La aplicacion web debe permitir la creacion de un usuario nuevo para proceder con

la autenticacién con los datos previamente ingresados.

Tabla 10 Historia de usuario N°2 - Ingreso al sistema

Numero: 2 Usuarios: Administrador, usuario

Nombre de historia: Ingreso al sistema

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Requerimiento funcional: RF-02 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Erick Fabricio Arévalo Miranda

Descripcién: El usuario tanto administrador como normal deben ingresar sus
credenciales para acceder a la aplicacion web.

Observaciones: Para el logueo del usuario deben ingresar su correo y contrasena
correctos-

Fuente: Elaboracién propia

Todos los usuarios creados incluido el administrador deben ingresar correctamente

sus credenciales previamente creadas para poder acceder a la aplicacion web.

Tabla 11 Historia N°3 - Gestién de alumnos

Nimero: 3 Usuarios: Administrador

Nombre de historia: Gestion de alumnos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Requerimiento funcional: RF-03 Iteracion asignada: 1
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Programador responsable: Erick Fabricio Arévalo Miranda

Descripcion: El usuario administrador podra crear, editar y eliminar a los alumnos

Observaciones: Los usuarios normales solo podran visualizar la informacion de
los alumnos.

Fuente: Elaboracion propia

El sistema permitira que solo el usuario administrador pueda crear, editar o eliminar
los alumnos que forman parte de la academia; los usuarios registrados seran
limitados a visualizar la informacion de los alumnos sin realizar ninguna operacion

adicional.

Tabla 12 Historia de usuario N°4 - Gestiéon de eventos

Niumero: 4 Usuarios: Administrador

Nombre de historia: Gestion de eventos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Requerimiento funcional: RF-04 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Erick Fabricio Arévalo Miranda

Descripcidn: El administrador podra crear, editar o eliminar los eventos internos o
externos a la academia.

Observaciones: La creacion de eventos no se limita a eventos internos, también
se pueden publicar eventos que realicen otras academias o0 eventos nacionales a
manera de informacion.

Solamente el usuario administrador podra realizar esta operacion.

Fuente: Elaboracion propia
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El usuario administrador es el unico que podra crear, editar o eliminar eventos, estos
eventos pueden ser competencias que va a realizar la academia como campeonatos
que vaya a llevar a cabo otra escuela o aquellos que se desarrollen de manera

nacional; cabe resaltar que estos ultimos seran netamente informativos.

Tabla 13 Historia de usuario N°5 - Creacion de llaves

Nlmero: 5 Usuarios: Administrador

Nombre de historia: Creacion de llaves de competencia

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Requerimiento funcional: RF-05 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Erick Fabricio Arévalo Miranda

Descripcion: La aplicacion permitira crear las llaves de competencia de un evento
que realice la academia.

Observaciones: La creacion de las llaves de competencia se realizara unicamente
en los eventos de competencia que vaya a realizar la academia.

Fuente: Elaboracion propia

Las llaves de competencia se realizaran unicamente cuando sea un evento de
competencia que realice la academia, el procedimiento es el siguiente: el
administrador inscribira a los deportistas que formaran parte de este evento y

automaticamente se crearan los pools de pelea para el desarrollo del mismo.
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Tabla 14 Historia de usuario N°6 - Gestidon de usuarios

NlUmero: 6 Usuarios: Usuario

Nombre de historia: Gestion de usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Requerimiento funcional: RF-06 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Erick Fabricio Arévalo Miranda

Descripcidn: Los usuarios no admin podran realizar operaciones como registrarse
y autentificarse, visualizar informacion sobre los alumnos pertenecientes a la
academia y tener acceso a los eventos que se estén realizando.

Observaciones: El usuario no admin no podra realizar ninguna operacion de
creacion, edicion o eliminacion que tenga que ver con la gestion de alumnos y
eventos.

Fuente: Elaboracion propia

El usuario no admin tiene unicamente acceso de forma informativa a las tareas que
realiza la aplicacién, mientras que el usuario administrador es el unico que puede

manipular en su totalidad el sistema.
24.2.2. Gestion del cronograma

El cronograma de actividades detalla el proceso de desarrollo de la aplicacion web,
desde la fase de analisis con la toma de requisitos hasta la implementacién, revision

y pruebas del mismo.

A continuacion, se presenta el cronograma de actividades junto a las fechas

establecidas y su respectivo diagrama de Gantt.
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llustracion 5 Cronograma de actividades

W @ s o b W R e

-
-

Nombre

EISISTEMA NIETO'S ACADEMIA

EIFASE I: ANALISIS
Definicidn del sistema
Estudio de factibldad
Tdentificacién de riesgos
Requerimientos fundonales v no funconales
Reedacdde del Capitulo 1
EIFASE II: PLANIFICACION
Gestidn de cronograma
Historias de usuarios
Estructhura detalada da rabajo
Fuedaccidn del Capituo 11
EIFASE I1I: MODELADD
Disefio de la base de datos no relacional
Disgramas de casos de uso, actvidades ¥ secuends
Disefhs de mvterfar de uswario
Redaccidn del Capihio 1T
EIFASE IV: IMPLEMENTACTON
Disefio de interfaces de usuano
Codificactn de las funconalidades y componentes
Vialidacidn de las restricciones globales y generales
Reedaccdn del Capitulo 11
EIFASE V: REVISION ¥ PRUEBA
Plan de evakaddn de calidad
Resuitados de evaluadtn
Andlisic de resultados
Redaccdn del Capitulo IT1
Revisién de informe Fnal
Entrega de informe final

Durachin Iinbci

B0 days 23/05/22 8:00
11 days 230522 8:00
2 days Z3/05/22 8:00
2 days 25/05/22 8:00
2 days 27/05/22 3:00
3 days 31/05/22 8:00
2 days 03/06/22 8:00
10 days 07 [06/22 8:00
2 days 070622 8:00
2 days 090622 3:00
3 days 130622 8:00
3 days 16/06/22 5:00
9 days 21/06/22 8:00
Lday 21/06/22 3:00
3 days 22/06/22 8:00
2 days 27/06/22 8:00
3 days Z9/06/22 3:00
17 days 0407 )22 B:00
3 days 040722 8:00

25 days 07/07/22 8:00
& days 11/08/22 8:00

3 days 19/08/22 8:00

10 days 24 /0822 B:00

3 days 24/08/22 3:00

2 days 90822 8:00

2 days 31/08/22 8:00

3 days 02/09/22 8:00

2 days 07/05/22 8:00

1 day 0905722 8:00

Terminado

09/09/22 17:00
06/06/22 17:00
24005/22 17:00
26/05/22 17:00
30/05/22 17:00
02f05/22 17:00
0606122 17:00
20/06(22 17:00
080622 17:00
10/06/22 17:00
15/06/22 17:00
20/06/22 17:00
01/07/22 17:00
210622 17:00
24/06/22 17:00
28/06/22 17:00
A1/07/22 17:00
23/08/22 17:00
0607 22 17:00
1008422 17:00
16/08/22 17:00
23/08/22 17:00
06/09/22 17:00
26/08/22 17:00
30/08/22 17:00
010922 17:00
06/09/22 17:00
080922 17:00
09/09/22 17:00

[jun 2022

|ind 2022

feep 2022

F
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En la ilustracion 5, se puede observar el cronograma de actividades con su
respectivo diagrama de Gantt basado en las etapas de la metodologia “SWIRL” con

un tiempo estimado de 80 dias para la finalizacién de la aplicacién web.
24.23. Gestion de riesgos

El propésito de la Gestion de Riesgos es identificar, controlar y eliminar las fuentes
de riesgo antes de que comiencen a afectar el logro de los objetivos del proyecto; de
esta manera, se puede evaluar y estimar el impacto de los posibles riesgos para
luego desarrollar planes de contingencia y actuar proactivamente para mitigarlos en
caso de ser necesario [51]; por lo tanto, se debe tomar en cuenta los siguientes

aspectos para realizar el respectivo analisis de riesgos:

e Comenzar antes del trabajo técnico.
e Clasificar los riesgos segun el impacto.
e Identificar los riesgos potenciales y valorar su probabilidad de impacto en el

proyecto.

En la presente propuesta tecnoldgica la gestion de riesgos tiene el objetivo de
minimizar los acontecimientos negativos que se puedan suscitar a lo largo del
desarrollo del proyecto; el analisis de los riesgos se los encuentra detallados en el
ANEXO A: Analisis de riesgos.

2.4.3. Fase de modelado

La fase de modelado describe los diversos modelos de base de datos que la
aplicacidon web necesita integrar para su funcionamiento y la estructura logica del
sistema, en esta aplicacién se utilizara la base de datos no estructurada o no

relacional.
2.4.31. Diseino de base de datos no relacional

Para el manejo de los datos que utilizara la aplicacion web se empleara una
distribucion de base de datos no relacional por su escalabilidad, flexibilidad y alta
disponibilidad; debido a que este sistema manejara un alto volumen de informacioén

por los procesos que realiza la academia se decidi6 aplicar este tipo de estructura.

A continuacién, se muestra el esquema de la base de datos que en lugar de utilizar
tablas como las estructura SQL se usan colecciones en formato parecido a un
JSON.
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llustraciéon 6 Modelo de base de datos NoSQL Mddulo Usuarios

Fuente: Elaboracion propia
En la ilustracion 6, se puede observar la estructura de la base de datos no
relacional en el modulo de los usuarios, el mismo que cuenta con su respectivo id
que se crea aleatoriamente, un nombre y el token que permitira el logeo y

navegacion en la aplicacion.

llustraciéon 7 Modelo de base de datos NoSQL Mdédulo Alumnos

3 “alumno”®: <
4
= finscripcion”: "2021-85-11T08:00:08.08002",
5 name”: "Fabricio”,
& suTname "Arévalo”,
7 fnacimiento®: "2810-@7-09TE0:00:00.8882"7,
g cedula": "@705289208",
9 peso_kg 55,
16 estatura_cm™: 164,
1 S&x0 3 Masculino ,
12 somatotipo”: "Ectomorfo”,
13 representante”: “"Chanena Monserrate”,
telefono p9a7541234",
15 direccion Marcel Laniado”,
16 escuela lueva Semillita”,
7 usexr”: “63065f761dd32d9717efciac”,
15 id '63B8ch5e0421E1b272db7b0AcE
19 i

Fuente: Elaboracion propia
Como se puede observar en la ilustraciéon 7, la base de datos consta de un moédulo
de alumnos, el cual nos permitira realizar la gestion de los mismos, en esta
coleccion se tendra toda la informacion referente a los estudiantes que forman parte

de la academia.
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llustraciéon 8 Modelo de base de datos NoSQL Médulo Eventos

eventos [
title Open Machala 20227,
lugar Coliseo 3088",
fecha 2022-09-10T00:00:00.0082",
ciudad Machala”,
USer
_id": "e3065f761dd82d9717efctnc”,
name”: “"Administradoxr”
[ ¥
id": "630cEp4f421f1b272db7bBch”
i,

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 8, se puede observar el mdédulo de eventos de la base de datos
del sistema, el mismo que ayudara a manipular la informacién de todos los eventos

realizados por la academia.
24.3.2. Diseio de interfaces

En esta seccion se utilizd la herramienta de bosquejo de interfaces Balsamiq
Mockups, la cual permite tener una idea real del aspecto final que tendra la
aplicacién web a desarrollar. A continuacién, se presenta cada una de las interfaces

con las que contara el sistema.
Login — Registro

llustracion 9 Disefio de Login-Registro

A Web Page

QD X ) @)

Mombre
Correo
Controsefia
Repetr contrasefia

ik

Fuente: Elaboracién propia
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En la ilustracion 9, se puede observar la pagina principal y logeo del sistema web, el

usuario podra ingresar a la aplicacién con su correo y contrasefia si es que ha
cumplido con el registro previo en la plataforma.

Pagina Inicio

llustracion 10 Disefio de la Pagina de Inicio

I A Wit Foge
QO X =2 7€
= Liguario Alumnog Eventlos Buscar - G

Muwbo 8 Acocdemia

Muasing spspso

/ 7N N

Tadaloms JAERHEENNNE
Corres: kxxillgmal com
Pagna de dacebook
Pagna de malogrom
Dereccmon

!_ i

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 10, se observa la pagina de inicio de la aplicacion donde se
encuentra el logotipo de la academia, un pequefio carrusel con imagenes de las

clases y alumnos; el equipo de trabajo; informacion y la ubicacion de la escuela.
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Alumnos

llustracién 11 Disefio de la Pagina de Alumnos

A Web Poge

<_] Q X ﬂ [ Bnpcri ] @

=  Usuario Alumnos Eventos Buscar =

&)

Alumnos Mete's Acodemio

Aumng 1 Aamng 2 Agning 3 Algning 4
Ahaming & Al 7

6 Algmines 5

Fuente: Elaboracion propia

Se puede observar en la ilustracion 11, la gestion de alumnos de la academia

donde se encontraran todos los estudiantes y la informacion de cada uno de ellos,

de igual manera la aplicacién contara con las operaciones de creacion, edicion y

eliminacion de los registros de los mismos.

Creacion de alumnos

llustracion 12 Disefo de la creacién de un alumno

A Web Page

OCD XG (htep:/

) @)

=  Usuario Alumnos Eventos

Buscar

e

Nuevo alumno

Fote

Fecha de inscripcion @
Fecha de nacimiento g

Cedula

see (5w
Patologia
Representante

Teléfono

—

Somatotipo

Somatotipo =

L

=

Direccidn domiciliaria l

Institucion Educativa l

=
|
|
_1

Fuente: Elaboracion propia
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En la ilustracion 12, se puede observar el formulario de creacién de alumnos, el
mismo que servira para editar la informacidn de los estudiantes, el anadir una
imagen es opcional, de no hacerlo, se le asignara una por defecto; una vez
registrado el alumno su informacion sera anadida a la pagina principal mencionada

anteriormente en la ilustracion 11.

Buscador

llustracion 13 Disefio del buscador de alumnos

A Web Page
(:l Q x G | kitepess 1@ )
= Lsuario Alumnos Eventos Buscar - @
BUSCAR Resullodes

I Bugcar alamnos I Mombre del ahamnan

Buscar

Irbormaaceln 1
Informacibn 2
Infermacibn 3
Informacitin 4
Infermacibn &

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 13, se puede observar el moédulo de busqueda, el cual ha sido
anadido con la finalidad de facilitar al administrador de la aplicacion encontrar

rapidamente la informacién de un alumno.
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Eventos

llustracién 14 Disefio de la Pagina de Eventos

A Web Page
C:l Q x Q [ bitrgor ! ) @ )
=  Usuario Alumnos Eventos Buscar - @
EVENTOS

Infermacion del evento

Infermacion del evento

Infcemnacion del evento

0 =] @

Fuente: Elaboracion propia

[

Se puede observar en la ilustracién 14, la gestidén de los diferentes eventos ya sea
los propios de la academia o aquellos que realicen otras escuelas o los que son de

caracter nacional, los cuales seran netamente informativos.

Creacion de eventos

llustracién 15 Disefno de la creacion de un evento

A Web Page

QA X{:} (s 1@ )

=  Usuario Alumnos Eventos Buscar = G

Nueve evento

U

MNombire:

Facha de evento E
Foto

i
==
=

Descripcion

Describa el evento

11
il )

Reglamento | Seleccionar archivo

O ®

Fuente: Elaboracion propia
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En la ilustracion 15, se puede observar el formulario para la creacion de un evento,
el mismo que trae apartados como el nombre, la fecha que se realizara el
campeonato, la imagen, descripcion y el reglamento; un apartado a destacar es el
tipo de evento “Propio o informativo” debido a que ayudara en la creacion de las
llaves de competencia, cuando se haya creado correctamente el evento se afiadira

a la pagina principal mencionada en la ilustracién 14.

Llaves de Campeonato

llustraciéon 16 Disefio de la creacion de pools de pelea

I A Web Page
C] Q X{} [ http// ) @ )
= Usuario Alumnos Eventos Buscar = @
Eventos

Titul t
itulo de evento Competidores Peleador 8

Inscritos

-Peleador 1 Peleador 1

-Peleador 2 Peleador 2 Peleador 1

-Peleador 3 Peleador 3 Feleader 6

-Peleador 4 Peleador 4 ——
-Peleador 5 Peleador 5 Peleador 4

-Peleador & Peleador 6 Peleador 3

-Peleader 7 Peleador 7

Peleador 8

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 16, se puede observar la creacién de los pools o llaves de
competencia, cabe mencionar que este proceso solo se podra realizar en eventos
que sean propios de la academia; en la imagen se puede distinguir dos areas, en el
lado izquierdo se encuentran los competidores que formaran parte de dicho
campeonato y en el lado derecho se visualiza las llaves de peleas creadas de forma

aleatoria y automatica conformadas por los participantes previamente inscritos.
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2.4.3.3. Diseio de diagramas UML

Los diagramas UML (Lenguaje Modelado Unificado) facilitan la visualizacion de
procesos, clases, propiedades y objetos que estan presentes en un proyecto
mediante el uso de diferentes graficos que permiten comprender como interactua el
usuario con el sistema [52]. En la siguiente seccion se presenta una serie de

diagramas que ayudan a tener una mejor interaccion con la aplicacion a desarrollar.
24.3.31. Diagramas de caso de uso

Los diagramas de casos de uso nos permiten comprobar que se han cumplido
satisfactoriamente y con calidad todos los requisitos que debe cumplir la aplicacion
resultante [53]. A continuacion, se muestran los diagramas de caso de uso del

sistema.

llustracién 17 Diagrama de caso de uso - General

General

/

— | Usuarie
Administrader T |

@mimﬂrlr rwilD

S ——

>+0

vl udd
.

,_.o-'-'_ —4}>
Crear pools de pelea
‘-a._____ N

Fuente: Elaboracion propia
En la ilustracién 17, se observa que el administrador es el unico que tiene control
total sobre los procesos que realiza la aplicacion web como la administracion de
alumnos, de eventos y la creacién de llaves de competencia mientras que el usuario

registrado solo tendra acceso visual dentro del sistema.
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llustraciéon 18 Diagrama de caso de uso - Iniciar Sesion

Inigiar Sesién

R
Usuario \ %
\ e Sistema

sincludeas

Adinistrader

Fuente: Elaboracién propia

En la ilustracién 18, se observa que todos los usuarios pueden ingresar a la

aplicacién web mediante credenciales que deben ser validadas por el sistema.

llustraciéon 19 Diagrama de caso de uso - Registrar Usuario

Registrar Usuario

ceincludes!

winclude: .

Validar datos

Sistema
Usuario

Fuente: Elaboracioén propia

En la ilustracion 19, se observa como un usuario nuevo debe cumplir con el
apartado de registro para poder ingresar al sistema completando todos los campos

gue solicite la aplicacioén.
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llustracion 20 Diagrama de caso de uso - Administracién de Alumnos

Administracion de alumnos

/__‘.-""- 0 " -H-'-__L-\.:Il':h_,dE.l:
=2 .-~ Hncludes %

P K 1'-.:‘ rcludes ey

Medificar alumno

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracidn 20, se puede observar como el usuario administrador puede
realizar las tareas de gestion de alumnos como lo son crear, modificar, listar y

eliminar estudiantes.

llustraciéon 21 Diagrama de caso de uso - Administracién de Eventos

Administracién de eventos

=axtends
Administrar eventos sesssssasss Crear pools de pelea
/ I ‘.. '._ .""l.__':il.i'.'![P-
— - < b -."-.

L “mincludes .-
A7 wincludes s £.8

."‘.._ wcludes )
Crear evento A inc . Eliminar evento
Administrader A “
Madificar evento

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 21, se observa que el administrador tiene los privilegios para
gestionar eventos realizando tareas CRUD como crear, listar, modificar y eliminar
eventos; adicionalmente existe la tarea denominada crear pools de pelea, la cual

puede ser accedida solo por eventos realizados propiamente por la academia.
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llustraciéon 22 Diagrama de caso de uso - Creacion de pools de pelea

Llaves de competencia

Crear pools de pelea

/ I-'~<||‘|:|u-::en
% il
Administrador eincludes

Participantes inscritos

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracién 22, se observa que unicamente el administrador podra crear
automaticamente los pools o llaves de competencia de un campeonato, para realizar
este proceso debe de existir un evento que sea propio de la academia y a su vez

tienen que estar inscritos competidores.
2.4.3.3.2. Diagramas de actividades

Son aquellos que detallan de principio a fin el intercambio de procesos o actividades
en cada modulo de un sistema, son muy similares a los diagramas de flujo con la
diferencia de que interactuan varios actores. A continuacién, se presentan los

diagramas con las actividades que realiza la aplicacién.

llustracién 23 Diagrama de actividades - Inicio de Sesion

Skt

Inicio die Sesion

riciar sesion

& F

F ——

Al minis faclon - Uiiarbo

MQrese COmeo "
COMrasend

i

Fuente: Elaboracion propia
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En la ilustracidon 23, se puede observar las validaciones que realiza la aplicacién

para que usuario o el administrador puedan acceder al sistema.

llustracion 24 Diagrama de actividades - Registro de Usuario

1 Cmtos villides?

B
&
@ Mo
g
2
A
-
3
g
¥ i b
E P ESAr QA0S
-3 L -\". —
: () r —
§ P ——
Registrar uguary if————

e —————————

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracién 24, se puede observar las actividades que se deben realizar para

gue un usuario pueda ser registrado en el sistema.

llustracion 25 Diagrama de actividades - Administracion de Alumnos

g CRUD base da
E E (o5 1
£
=
=
3
-
2
3
E
=
£ -
< |3 (‘\

E vy

E

] ngnesar

riformacion de l‘—
lumngs
I

Fuente: Elaboracion propia
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La ilustracion 25, detalla el proceso que lleva a cabo el administrador para realizar

la gestion de alumnos, ya sea que se ingrese, edite, liste, busque o elimine un

estudiante.
llustracién 26 Diagrama de actividades - Administracion de Eventos
{Datos vilidos?

- 5

E Verificar " o | CRUD bass de

= irformacién L ¥ datos
g |7 hJ A L
- Mo
g E
]
.-
=
=
L¥)
=
B i 3
= Crear/Modificar/
.E i ) Listar,/Eliminar
< 2 I:"' Maostrar

E

2 mgresar

rformacion de  gf———
Eventos
N ——

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracion 26, hace referencia a las operaciones CRUD de los eventos que

maneja la academia, es decir la administracién de los mismos.

llustracion 27 Diagrama de Actividades - Creacion de llaves de competencia

E1 woerna progis
H 5
Rptaem, - Verficy & tps GreLs Cres 183 vt
RENTE EErnS e - - -
?': 24 i > somprtae S cametedl)
a2 F rn ] ;
g
E |
o
o
g
5 S = VSLBEZN 155
= E i Tzl s oF
oy - " Sl hgreid eSS
-i- (J o ] s ol e ln
i

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la ilustracion 27, el diagrama de actividades indica las

acciones necesarias para la creacion de los pools de pelea.
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2.4.3.3.3. Diagramas de secuencias

Los diagramas de secuencias son usados para modelar la interaccion entre objetos

en un sistema, definiendo el tiempo de ejecucion de los procesos que intervienen en

cada actividad del mismo.

llustracion 28 Diagrama de secuencia - Inicio de Sesion

sd Iniciar Sesien J

‘ Usuario/Administrador Interfaz Login

Base de datos

Interfaz Principal

:1:Log n{correo,contrasefa) |

2 . VahdarUsuaro

U‘ 5 : LoginCorrecto J

E‘S Verificarlsuario
4 : Token o

i & Solicitalmeriaz

|_‘|1 T - MenuPrincipal

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracién 28, especifica a detalle el proceso que hace el administrador con la

aplicacién y el desarrollo interno del sistema para mostrarle el contenido al

administrador.

llustraciéon 29 Diagrama de secuencia - Administrar Alumnos

| Base de datos

1 | ShlectionadptonAlumnds()

.c. z .'."".'". . I

B InkeFmbinAluming T

[ | 9 Mogificarsiummg

10 Consulta

7

11 : MensajeModificacion
12 : ElfFinarALmmg

13 Consulta

al

_[El“i: VensajeceEInacen T

Fuente: Elaboracion propia
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En la ilustracion 29, se puede observar el proceso que realiza el sistema para
manejar la gestion de alumnos permitiendo crear, editar, listar, buscar y eliminar la

informacion de los mismos mediante peticiones a la base de datos.

llustraciéon 30 Diagrama de secuencia - Administrar Eventos

5d AdministrarEvenios

1 : SeleccionaopconEventos() I
2 CrearEvento i
3 ListarEventas :
4 Consuta :
......... .7-]
5’ ListadeEvenios :

6 : ModiicarEvento

T | Consulta

& . MensajedeMoanhcacon ‘J

9 | EimingrEvento

190 - Consulta

L]-r 11 © MensaeElminacion

Fuente: Elaboracion propia
Al igual que el proceso anterior, la ilustraciéon 30, nos indica la secuencia realizada
por el sistema para administrar los eventos realizados en la academia o fuera de ella
a través de peticiones a la base de datos.

llustraciéon 31 Diagrama de secuencia - Crear llaves de pelea

sd Crear laves pelea J
Administrador Interfaz Evento Base de datos
i 1: SolicitalnformacionEvento. 2 - ExisteEvento :

1 -

3 : ValidarEvento

L—

Ll"' 4 EventoEnconirago

U’= 5 : DatosEvento
6 - PresentaEvento T

T : InscribirParticipantes

F'U & CrearLlavesdePaiea

10 PoolsCreados

Ej 9 - Validarinformacidn

U"‘ 11 : VisualizarLlaves

Fuente: Elaboracion propia
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En la ilustracion 31, se indica el proceso realizado por el sistema para la creacién
de los pools o llaves de competencia de los eventos realizados por la academia, a

través de peticiones y validaciones a la base de datos.
2.5. Ejecucién y/o ensamble del prototipo

En el siguiente apartado se presenta la aplicacion web ya terminada con sus
respectivos modulos de alumnos, eventos y creacion de llaves de competencia,

utilizando las herramientas y tecnologias mencionadas en los puntos anteriores.

llustracion 32 Implementacioén - Pagina Login-Registro

MNombre

Contrasenia Contrasefia

Iniciar Sesién

Repita la contrasefia

Crear cuenta

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la ilustracion 32, tenemos la primera vista de la

aplicacion, donde el usuario tendra que realizar el registro o login.
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llustracién 33 Implementacién - Registro

Nombre

Correo

Contrasefia

Repita la contrasefia
Crear cuenta

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustraciéon 33, observamos el apartado de registro donde un usuario nuevo

debe ingresar sus respectivos datos validos para luego realizar la autenticacion.

llustraciéon 34 Implementacion - Iniciar Sesién

NIETO'S ACADEMIA

Usuario

Contrasefia

Iniciar Sesi6n

Fuente: Elaboracion propia

Se puede observar en la ilustracion 34 el Login de la aplicacion web, donde un
usuario que previamente se haya registrado podra proceder a autentificarse para

ingresar al sistema.
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llustraciéon 35 Pagina Principal

WNAR LI 1y
Pt
& M

- “wu

NUESTRO EQUIPO
F@A
by
.y

CORECTOR EACUTIVG ENT RO AT AL

SISTEMA
EDUCATIVO
CONTACTENOS e ? 1
o 4 . v ]
. 0 4
- ¢ ¢
.

Fuente: Elaboracién propia

En la ilustracion 35, se puede observar la pagina principal de la aplicaciéon web con
informacion importante respecto a la academia como imagenes de los

entrenamientos y actividades que se realizan, informacion de los maestros, sistema
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educativo y un apartado interesante donde se encuentra la ubicacion y la forma de

contactar con la escuela.

llustracion 36 Pagina Alumnos

| ] [ ] 1] ] [ ] [ ]
v
-
. Juan Marcos Cristina Fernanda Miguel Marcos +

Fuente: Elaboracion propia

La ilustraciéon 36, presenta la pagina de los alumnos, donde se encuentran todos
los estudiantes que forman parte de la academia con su imagen y su respectivo
nombre, de tal manera que sea facil para el usuario encontrar a uno en particular;
para acceder a la informacion completa del estudiante se debe hacer un click en el

nombre del mismo.

llustracién 37 Formulario para crear un alumno

Fecha de inscripcién

Nuevo alumno

01-sep-22
Cédula
Fecha de nacimiento 01-sep-22 G
—_— -
' . . ' Pes kg Estatu cm ' . . .
— ~ . —
Sexo Seleccionar = Somatotipo Seleccione #
Direccidn D r
Escuela/Colegio nstitucion Educativa
@ BT LTSS Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec. B Guardar LGRS @

Fuente: Elaboracion propia
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En la ilustracion 37, se observa el formulario para la creacién de un nuevo alumno,
en él se puede observar toda la informacidén necesaria para agregarlo; es importante
destacar que su disefio se realizd en base a la ficha de inscripcién propiamente de

la escuela.

llustracién 38 Informacion del Alumno

Juan Marcos Arévalo Miranda
A Fecha de inscripcién: 2022-07-01
' : Cédula: 0787654323
Fecha de nacimiento: 2010-06-11
Peso: 40 kg
Estatura: 144 cm
Somatotipo: Ectomarfo
Representante: Maria Miranda
Teléfono: 0987452187

Direccién: Paéz y Bva norte

Fuente: Elaboracién propia
Se puede observar en la ilustracién 38 la pagina que muestra la informacién sobre
un alumno determinado, para acceder a ella se debe dar click en el nombre del
estudiante tal y como se mencioné en la ilustracion 36; es imprescindible recordar

gue unicamente el usuario administrador tendra acceso a dichas caracteristicas.

llustraciéon 39 Modificar Alumno

I N I Fecha de inscripcion

uevo alumno o

Cédula 0787654323
Juan Marcos Arévalo Miranda

Fecha de nacimiento 11-un-10 D
40 kg 144 cm
Sexo Masculino  # Somatotipo Ectomorfo  #
Maria Miranda 0987452187

Direccién Paez y 8va norte

Escuela/Colegio | Principito

Seleccionar archive |Ninguno archivo selec. . ® Guardar

Fuente: Elaboracion propia
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Como se puede observar en la ilustraciéon 39, se muestra el formulario para realizar
la respectiva actualizacién de un alumno en particular, para poder acceder a esta
funcién se debe dirigir a la lista de todos los alumnos mencionada en la ilustracién
36 para luego dar doble click en la imagen del deportista solicitado de tal manera
que se despliegue el formulario con la informaciéon del mismo, de esa forma se

puede modificar el apartado que se necesite hacerlo.

llustracién 40 Eliminar un Alumno

Bien hecho!

Alumno eliminado correctamente

Fuente: Elaboracién propia

La ilustracion 40, indica la eliminacion de un alumno, para poder realizar esta
accién al igual que el modificar mencionado en la ilustracion 39, se debe de
seleccionar en la lista de los alumnos el atleta que se requiera borrar, luego se
procede con la eliminacién del mismo mediante el botdn rojo sobre el cual se debe

dar click.

llustracion 41 Pagina Buscar Alumno

Buscar
Buscando Resultados

Buscar un alumno

[a]

Buscar un alumno

Fuente: Elaboracién propia
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En la ilustracion 41, el modulo buscar permite encontrar a un alumno de una
manera mas rapida, para lograrlo se debe ingresar el nombre o apellido del

estudiante y automaticamente se obtendra su informacion.

llustraciéon 42 Busqueda de un alumno

Buscar
Buscando Resultados

juan

(o]

Juan Marcos

Fuente: Elaboracion propia
La ilustracion 42, presenta los resultados de busqueda realizados en el mdédulo
mencionado en la ilustracion 41. Como se puede observar el usuario debera
ingresar los datos del estudiante como el nombre o apellido y la aplicacion filtrara

esa informacion de tal manera que se obtendra al alumno esperado.
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llustraciéon 43 Pagina de Eventos

B Eventos
Eventos
' Campeonato Nacional Menores Puyo 2022
PUYO
JUEGOS ®
NACIONALERg, 202:
Q Puyo
P "Evento realizado por la federeacidn ecuatoriada de tackwondo”
' Open Machala 2022
COLISEQ 3000
JUEGOS: ®
NACIONALESRg, 202:
Q Machala
s "Evento realizado por la escuela de taekwondo Nieto's Academia”
[u] +

Fuente: Elaboracion propia

La ilustraciéon 43, presenta la pagina de eventos, en la cual se encontraran todos
los campeonatos realizados por la academia y aquellos que seran netamente
informativos; en este mddulo, el usuario puede informarse sobre los certamenes
elaborados por la escuela y las competencias que se realizaran a nivel cantonal,

regional y nacional.

llustraciéon 44 Formulario para la creacion de un evento

i Nuevo evento

Eventos

Titulo:

Tipo Seleccionar #

b Descripcidn:

Imagen: Seleccionar archivo |Ninguno archive selec.

Reglamento: Seleccionar archivo |Ninguno archivo selec.
@ £ ineerns | e, B Guardar @

Fuente: Elaboracion propia

Se puede observar en la ilustraciéon 44, el formulario para la creacién de un nuevo
evento, con informacion relevante que el administrador debe proporcionar al

sistema, es necesario indicar que se cuenta con un apartado denominado

68



reglamento, el mismo que permite al usuario conocer sobre las normas que se

ejecutaran dentro de esa competencia.
3. CAPITULO lll. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1. Plan de evaluacion

El proceso de evaluacidén de la aplicacion desarrollada se basa en la metodologia
‘SWIRL”, la misma que manifiesta tres formas de evaluacion que son la verificacion
de las métricas de calidad, la evaluacion de las tendencias de disefio y finalmente

por medio de herramientas externas para medir el nivel SEO de la plataforma web.
3.2. Resultados de la evaluacion
3.2.1. Evaluacién de la calidad de la aplicacion web

Los controles de calidad se basan en indicadores especificados segun las métricas
ISO/IEC 9126 que son usabilidad, confiabilidad, funcionalidad, eficiencia,
portabilidad y mantenibilidad [2].

Para la realizacion de la evaluacién de calidad se presentara una matriz con los
parametros considerados para valorar el sistema; debido a que la aplicacion no
cuenta con un nombre propio se decidio utilizar la plataforma de servicios en la nube
Heroku, por lo cual las herramientas web para el analisis de calidad utilizaran la
direccion (https://app-nietos.herokuapp.com/).

Tabla 15 Evaluacion de calidad ISO/IEC 9126

Fuente: Elaboracién propia
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3.21.1. Website Auditor

Es una herramienta SEO completa que permite evaluar diferentes caracteristicas
que la norma ISO/IEC 9126 establece como requisito para verificar la calidad de una

aplicacién web y esos requerimientos son la funcionalidad y la confiabilidad.

llustracién 45 Evaluacion calidad - funcionalidad del sistema

...... cearais B = -
- sEa wm Q M—— ET & %
2 g s Thi Loeign fa smtin HTTF Profowhisd  Eracesimc. vt den  Coviedwopsl P

1 Hista pape P ——

Wb B b b | s e g g o s B sgeed

]

Fuente: Elaboracion propia

llustraciéon 46 Evaluacion calidad - funcionalidad del sistema

e T T T =]

= Erear @ Medxd (1

HEeLICioN y Fitinailided
Entase ool it ()
Faginas con 2059 B o188 dn
g b iha v et Ea0aiel Tu s meh pata ore de emones dan
FHIREE (BR 2303 5F EITI S
Pyl g s b b L3 UBANG e BHGERaT 03N DAdIGE e A1 d 0 Garatiza IR Y VLTS | R 22 SN pan prblema pan
PR [ 81 DTN 0 10 wen Pa ARETET i 10 L RN E3ER e b LR Lot b b
pmpmantia F e m para Fapinas roe st pe So reads Jer s o rgirn Sr kerarung cdgiee A oo @0 perzaeaada
———— cnfigaracs compdameny

[ Fagryg dfd canfgurs i comeiamesia

Regerecriones
[ T
Rk W R EW ol
wrakaras WITRMTTRS delicadar
PAIALS (oA FpdReEatn 30T

PAIALS COR M AR 301

Commeacon y TACEOres BEmLes

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la ilustracion 45 y 46, la evaluacion de funcionalidad

del sistema es muy buena, la pagina del Website Auditor arroja un resultado
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correcto lo que indica que el sistema en cuanto a su funcionalidad cumple con los

requerimientos necesarios de la norma ISO/IEC 9126.

llustracién 47 Evaluacion calidad — funcionalidad del sistema

Auditoria Sitio (Resumen)

a

app-nietos.herokuapp.com

M AR

(=) Ermores: 0 Aleras: 3 (D) Infoc 1 Pdginas: 1

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la ilustracion 47, los resultados obtenidos son buenos
donde existen 4 problemas que se dividen en 3 alertas y 1 informativa, pero hay que
resaltar que estos inconvenientes son mas advertencias que provienen de librerias
implementadas y estos son problemas de terceros; en conclusion, el sistema cumple
con la caracteristica de funcionalidad adecuada comprobando la calidad de la

aplicacion.
3.2.1.2. Website Grader

Esta herramienta gratuita permite evaluar el rendimiento, la adaptabilidad movil, el
SEO vy la seguridad de un sitio web mediante un informe personalizado con los

errores y recomendaciones para mejorar la aplicacion web.
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llustracién 48 Evaluacion de calidad - eficiencia y mantenibilidad

90

app-nietos herokuapp.com

Este sitio es excelente
iEres genial! Disfrutemos de lo impresionante que eres. Obtén una guia de
optimizacidn de sitios web gratuita para aprender a personalizar tu sitio.

RENDIMIENTO

MOWVIL

SEGURIDAD

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 48, se puede observar el resultado que se obtiene de la
herramienta “Website Grader”, donde se tiene una calificacion 30/30 en cuanto al
rendimiento general de la aplicacion divido en tamafo de la pagina de 743 kb,
velocidad de acceso de 5.3 seg, JavaScript minimizado y CSS optimizado; en lo
referente al SEO del sistema se tiene un 25/30; una adaptabilidad mévil de 30/30 lo
que indica que la plataforma se adapta a cualquier entorno con facilidad mientras
que en la seguridad se tiene una calificacion de 5/10 lo que indica que se puede

mejorar el sitio web.
3.21.3. GTmetrix

Esta aplicacion determina el grado de fiabilidad del sistema web a través de los
tiempos de ejecucion entre el navegador y el servidor de aplicacién, permitiendo

tener una idea clara sobre los tiempos de velocidad de la plataforma.
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llustracion 49 Evaluacion de seguridad - GTmetrix

-
Vo)
]
(=]
S
O
w
W=
=2
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03]
—
-
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=
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o

Actuacion Estructura Cascada Video Histonia

Visualizacion de velocidad *

Fuente: Elaboracion propia
En la ilustraciéon 49, se puede determinar que los tiempos de ejecucion son muy
positivos con una evaluacion del 97% referente al rendimiento del sistema, un 93%
en cuanto a la estructura del mismo y en lo que concierne a la velocidad de carga se
tiene un resultado de 978 ms; en conclusién, la herramienta GT-metrix arroja una
calificacion “A” del funcionamiento general de la aplicacion dando a conocer la

fiabilidad y confiabilidad de la misma.

Muchas de las herramientas no permiten evaluar indices como la usabilidad y
portabilidad de la aplicacion web por falta de un dominio privado, por lo tanto, estos
parametros se pueden analizar con base a la observacion y experiencia de los

usuarios con la aplicacion.

La tabla 17 presentada a continuacion indica la forma idonea para la evaluacién de

la usabilidad y la portabilidad:
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Tabla 16 Evaluacion calidad - usabilidad - portabilidad

Aprendizaje

Comprensién X

Operatividad X

Atractividad X

Capacidad de X
instalacion

Capacidad de X
reemplazamie
nto

Fuente: Elaboracién propia
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3.3.

Conclusiones

Se desarrollé una aplicacion web funcional satisfaciendo la necesidad de
automatizar la gestion administrativa de la escuela de taekwondo “Nieto’s
Academia”, logrando la implementacion de una arquitectura eficiente usando
la metodologia de desarrollo agil “SWIRL”.

La identificacion y recoleccion de requisitos es el proceso principal para lograr
establecer la trayectoria y el alcance del proyecto, ello permitira poder
identificar las soluciones y cumplir con lo solicitado por el cliente.

La implementacion de React para el desarrollo del Front-end de la aplicaciéon
permitié crear interfaces dinamicas y sencillas de una manera rapida y eficaz
reduciendo de manera considerable los tiempos establecidos en la
elaboracién del mismo y facilitando su interaccion con el Back-end.

La implementacion del entorno de ejecucion Nodeds en el lado del servidor
de la aplicacibn web permiti6 crear un sistema rapido, versatil y eficiente
capaz de procesar varias peticiones provenientes de diferentes usuarios al
mismo tiempo y en conjunto con el gestor de base de datos MongoDB
garantizan la integracion y seguridad de la informacion.

El uso de una metodologia de desarrollo agil como lo es “SWIRL?”, facilita la
elaboracion eficiente y eficaz de los proyectos de software por medio de la
implementacion de cada una de sus fases, permitiendo realizar aplicaciones
de calidad.

La evaluacién de la aplicacion web mediante el uso de las diferentes
herramientas SEO permiti6 cumplir con las métricas establecidas en el
estandar ISO/IEC 9126 por lo cual se desarroll6é un sistema eficiente, 6ptimo,
confiable, adaptable a cualquier entorno y de calidad satisfaciendo las

necesidades del cliente.
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3.4.

Recomendaciones

Implementar una metodologia de desarrollo agil como “SWIRL” es muy util
para elaborar proyectos de software de calidad, sobre todo cuando existe un
tiempo relativamente corto para su ejecucion.

Centrarse en una tecnologia de desarrollo tanto para Front-end o Back-end
que sea simple, potente y flexible, que permita aprovechar al maximo los
recursos con los que se cuente y la facilidad de comunicacion e interaccion
con otras plataformas o servicios.

Utilizar herramientas como “Bootstrap” reduce el tiempo de elaboracion de la
parte visual de la aplicacion, lo que permite centrarse en la parte operacional
del sistema.

Las bases de datos no relacionales son muy utiles para proyectos que deban
manejar gran cantidad de datos y consultas sin afectar la integridad de la
informacion.

Es muy importante realizar pruebas unitarias al sistema, esto permitira reducir

el mayor numero de errores por cada modulo implementado en el sistema.
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5. ANEXOS

ANEXO A: ANALISIS DE RIESGOS

Tabla 17 Gestién de Riesgos

finalizan en el tiempo
estimado.

tiempo.

Recoleccion No dialogar con los Mantener un dialogo
RG-1 incompleta de interesados del continuo via
requisitos. proyecto. conferencia.
Falta Qe conommle.r}to Falta de Investigar
RG-2 en la implementacion documentacion y herramientas actuales
de nuev’as guia de desarrollo. con guias de soporte
tecnologias.
Falta'd('e recursos No definir el alcance | Utilizar alternativas de
RG-3 .tecnologlcosl Para la del proyecto a nivel implementacion del
|mpleme_ntac_|f)n dela de arquitectura. sistema.
aplicacion.
RG-4 Daﬁo’ C%e 105 equipos Catastrofe natural Hacer respaldos de la
f'S'C_OS de la codificacion via
aplicacion. GitHub.
Incompatibilidad de | Malas practicas en el Verificar _'3_9“'3 de
RG-5 herramientas de desarrollo del Compat'b'l'Q?d y
desarrollo. sistema. documen’famon de
herramientas.
Los procesos de Sequi
: o eguir el cronograma
RG-6 | disefioy desarrollo no | Disponibilidad de 9 9

de actividades
estableciendo
holguras.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO B: FICHA DE INSCRIPCION DE LA ESCUELA “NIETO’S ACADEMIA

llustracion 50 Ficha de inscripcion "Nieto's Academia”

Fuente: Elaboracién propia
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