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RESUMEN 

Cada día se descubren nuevos métodos tecnológicos que permiten mejorar las 

diferentes actividades cotidianas, aportando muchas ventajas tanto de forma individual 

como a la mayoría de los negocios. El presente informe se basa en el desarrollo de una 

Aplicación Móvil que da solución a la problemática y necesidad de mejorar los procesos 

manuales que se llevan a cabo en la Escuela de Arqueros Ricardo Medina ubicada en 

la ciudad de Quito, gestionando la información de una manera automatizada y 

estructurada por medio y con la ayuda de la tecnología. 

El informe detalla en cuatro secciones el desarrollo de la Aplicación Móvil, donde se 

emplea Scrum como guía de desarrollo, una metodología que aportando una adecuada 

recopilación de requerimientos por medio de la interacción directa con el usuario. En la 

sección I, se describe la problemática, objetivos (general y específicos) y alcance de la 

Aplicación Móvil; en la sección II, se muestra la aplicación de la metodología, diseños 

(prototipo de interfaces y arquitectura) y herramientas de desarrollo; en la sección III, se 

detalla las actividades y sus respectivos resultados, a lo largo de cada sprint; y en la 

sección IV se citan las conclusiones y recomendaciones obtenidas en el desarrollo del 

presente proyecto. 

 

 

PALABRAS CLAVE: Escuela de Arqueros, Scrum, Firebase, Ionic, NoSQL, Sprint. 
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ABSTRACT 

Every day new technological methods are discovered that allow to improve the different 

daily activities, providing many advantages both individually and to most businesses. 

This report is based on the development of a Mobile Application that solves the problem 

and need to improve the manual processes that are carried out at the Ricardo Medina 

Archer School located in the city of Quito, managing information in an automated and 

structured way through and with the help of technology. 

The report details in four sections the development of the Mobile Application, where 

Scrum is used as a development guide, a methodology that provided an adequate 

collection of requirements through direct interaction with the user. Section I describes 

the problems, objectives (general and specific) and scope of the Mobile Application; 

section II shows the application of the methodology, designs (prototype interfaces and 

architecture) and development tools; section III details the activities and their respective 

results, throughout each sprint; and section IV cites the conclusions and 

recommendations obtained in the development of the present project. 

KEYWORDS: Escuela de Arqueros, Scrum, Firebase, Ionic, NoSQL, Sprint. 
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1 INTRODUCCIÓN  

Actualmente, debido a la pandemia, se ha demostrado la importancia de actividades y 

hábitos saludables a fin de mantener una vida sana, en estabilidad física, intelectual y 

emocional. Sin embargo, los altos índices de contagio por aglomeraciones impactaron 

particularmente en las prácticas físicas y deportivas de la ciudadanía, debido a que en 

sus inicios la mayoría de los eventos deportivos tuvieron que ser suspendidos. Situación 

que de a poco se va flexibilizando, permitiendo que ciertos deportes puedan practicarse 

con los respectivos cuidados. En este grupo entran deportes individuales, uso de 

gimnasios con un aforo máximo, entrenamientos personalizados, etc. [1]. 

La Escuela de Arqueros Ricardo Medina ubicada en la ciudad de Quito, tiene como 

objetivo formar y perfeccionar a todas y todos los arqueros/as de la ciudad y del país, 

sin importar límite de edad. Aplicando y desarrollando diferentes metodologías de 

entrenamiento enfocadas en la formación y perfeccionamiento de sus alumnos [2]. 

La Escuela; realiza sus registros de actividades, avances, tareas, pagos, etc., de forma 

manual en hojas de papel y/o hojas de cálculo, lo que ocasiona desperdicio de recursos, 

duplicación de actividades, complejidad en la elaboración de informes, demora en paso 

de información física a digital, retraso en el envío de notificaciones personalizadas a los 

estudiantes y acumulación de grandes cantidades de papel. Provocando demanda de 

demasiado tiempo y mayor esfuerzo en actividades fuera de las previstas para el 

cumplimiento eficiente del objetivo de la Escuela [2]. 

El tener la información en distintos archivos puede ocasionar confusión o en el peor de 

los casos, una pérdida total de esta, lo cual expone a las organizaciones a tener 

problemas de mayor magnitud [3].  El manejo de procesos de forma manual resuelve 

problemas, pero de forma lenta, por lo que llevarlos a una aplicación automatizada 

garantiza mejor trato de la información y disminución de tiempo en la ejecución de tareas 

realizadas por el ser humano [4]. 

Debido a esto, se ha elaborado una Aplicación Móvil para gestionar la información de la 

Escuela de Arqueros Ricardo Medina, la cual automatiza los procesos de agendamiento 

de entrenamientos, registro de entradas y salidas a los entrenamientos, ficha de cada 

alumno, inscripción y matrícula, control del rendimiento, progreso de cada alumno, 

curriculum de cada entrenador y metodología de la Escuela; centralizando la información 

de manera que los usuarios la tengan disponible oportunamente. 
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1.1 Objetivo general 

Desarrollar una Aplicación Móvil de gestión de la información para la Escuela de 

Arqueros Ricardo Medina. 

1.2 Objetivos específicos 

• Determinar los requerimientos de la Aplicación Móvil. 

• Diseñar la arquitectura, base de datos y prototipo de interfaces de la Aplicación 

Móvil. 

• Implementar los módulos de la Aplicación Móvil. 

• Comprobar la funcionalidad de la Aplicación Móvil. 

1.3 Alcance  

La tecnología y la conectividad en tiempos de COVID se ha convertido en un aliado 

clave, ya que su uso intenta mitigar y reducir impactos al momento de hablar de volver 

a la llamada “normalidad”. Los sistemas web y las aplicaciones móviles son 

herramientas indispensables para las empresas, ya que les permite no solo compartir 

información sino automatizar sus procesos diarios de forma segura y en tiempo real. 

Enfatizando los aplicativos móviles por la facilidad de uso y acceso por parte de los 

usuarios de manera más eficiente y rápida  [5] . 

La elaboración de la Aplicación Móvil permite la reintegración de actividades llevadas a 

cabo por la Escuela de Arqueros Ricardo Medina, utilizando para ello la tecnología por 

medio de la gestión de la información de entrenamientos, horarios, costos, etc. 

Beneficiando a la Escuela, su personal (entrenadores), antiguos y nuevos alumnos y 

haciéndole más competitiva frente a otras escuelas. 

La Aplicación Móvil es creada para dispositivos móviles que tengan un Sistema 

Operativo Android. Además de que ser integro, consistente y seguro para la información 

de los usuarios, por medio de la autenticación de credenciales y comprobación de 

perfiles, mismos que se describen a continuación: 

La Aplicación Móvil con perfil entrenador permite: 

• Publicar y actualizar horarios y lugar de entrenamiento. 

• Aprobar o rechazar entrenamientos (personales o grupales). 

• Registrar y actualizar el rendimiento y progreso de cada alumno incluyendo 

competencias, partidos, torneos y cualquier eventualidad fuera de la Escuela.  
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• Enviar comunicados, mensajes y/o notificaciones a padres de familia o alumnos 

de diferentes situaciones que podrían darse. 

La Aplicación Móvil con perfil alumno permite: 

• Visualizar su curriculum y comunicados, mensajes y/o notificaciones realizadas 

por el entrenador.  

• Solicitar entrenamiento (grupal o personalizado). 

• Visualizar servicios, horarios, etc. 

La Aplicación Móvil con perfil invitado permite: 

• Visualizar la información de servicios, metodología de entrenamiento y 

entrenadores, teniendo también la posibilidad de realizar su inscripción a la 

Escuela si lo desea. 
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2 METODOLOGÍA 

El uso de metodologías ágiles permite ajustar la forma de trabajo del proyecto, a las 

condiciones de este, obteniendo flexibilidad y calidad en su desarrollo [6]. Trabajando 

de una estructura más rápida y eficaz, aumentando la productividad que permite ahorrar 

tiempo y costes [7] . Además, da un enfoque más sencillo de la documentación, en los 

distintos ciclos de desarrollo [8], construyendo y puliendo el proyecto con la actuación 

directa del cliente, facilitando las diferentes correcciones de errores a tiempo, 

obteniendo un proyecto en los tiempos establecidos [9].  

2.1 Metodología de Desarrollo  

Scrum es una metodología ágil que itera en tiempos cortos (de dos hasta cuatro 

semanas) para conseguir un resultado completo. Cada iteración se la conoce como 

Sprint  [9]. El uso de esta metodología en el desarrollo de la Aplicación Móvil ha permitido 

adaptar de forma regular un grupo de buenas prácticas permitiendo colaborar en equipo 

para el mejor resultado de un proyecto [10].  

2.1.1 Roles 

En un proyecto Scrum se define qué características debe tener el proyecto a 

desarrollarse [11], todo bajo responsabilidades que deben cumplir cada miembro del 

grupo. En el desarrollo de este proyecto, se definen los siguientes roles [12] : 

Product Owner 

Es “la voz del cliente”, es decir, entiende los requisitos y las preferencias de las partes 

interesadas. Tiene la responsabilidad, de asegurar una información acerca del proyecto 

a desarrollarse, así como de definir los requerimientos y asegurar que se cumplan [13]. 

Este rol lo representa el dueño de la “Escuela de Arqueros Ricardo Medina”, quien ha 

entregado toda la información para determinar los requerimientos para el desarrollo del 

proyecto. 

Scrum Master 

Es el dirigente del equipo Scrum, su principal responsabilidad es asegurarse de 

mantener un ambiente de trabajo beneficioso, quitar los inconvenientes y asegurar el 

cumplimiento de principios, presencia y fases de la metodología [13]. Este rol lo 

representa la directora del proyecto de titulación, la Ing. Ivonne Maldonado quien 

supervisa que se cumpla las reglas de la metodología. 



5 
 

Development Team 

Es el grupo de desarrollo del proyecto, encargado de cumplir los objetivos o metas 

propuestas por el Product Owner [14]. Se centra en las historias de usuario y los Sprints 

para crear los entregables del proyecto. Este rol lo representa el desarrollador del 

proyecto, la Srta. Lizeth Toasa. 

La TABLA I muestra de forma resumida la conformación del equipo de trabajo Scrum. 

TABLA I: Asignación de roles 

ROL NOMBRE 

Product Owner Sr. Andrés Medina 

Scrum Master Ing. Ivonne Maldonado, MSc. 

Development Team Lizeth Toasa 

 

2.1.2 Artefactos  

Son todos los medios que aseguran la información, funcionamiento y claridad, es decir 

son los medios que demuestran el rendimiento e importancia del proyecto [15].  A 

continuación, se describen los diferentes artefactos que se han utilizado en el presente 

proyecto: 

Recopilación de Requerimientos 

Es la serie de pasos de reunir, estudiar y comprobar los requerimientos del cliente y 

proporcionar una especificación de requerimientos de software completa y correcta [16]. 

Para cumplir con esta fase se ha efectuado reuniones con el propietario de la Escuela 

de Arqueros Ricardo Medina, accediendo a las necesidades mediante un listado de 

requerimientos para desarrollar la Aplicación Móvil. El listado se describe en el Manual 

Técnico en la sección de Recopilación de Requerimientos (pág. 1 - 2). 

Historias de Usuario  

Son delineaciones, vista desde la perspectiva del usuario, simples de una funcionalidad 

del proyecto a desarrollarse [17].  

A continuación, la TABLA II expone los factores que integra una Historias de Usuario 

que ha empleado para el desarrollo de la Aplicación Móvil. Las 32 Historias de Usuario 

siguientes se localizan en el Manual Técnico en la sección de Historias de Usuario (pág. 

3 - 16). 
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TABLA II: Historia de Usuario 1 – Visualizar página informativa para promocionarse 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU001 Usuario: Entrenador, alumno, invitado 

Nombre Historia:  Visualizar página informativa para promocionarse 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 1 

Responsable (es):  Lizeth Toasa 

Descripción:  
El usuario entrenador, alumno e invitado se les permite visualizar una página web 
para promocionarse donde se da la información de la Escuela de arqueros, 
entrenadores, auspiciantes, metodologías, además de un link de la misma donde se 
puede descargar la Aplicación Móvil.  
Observación: 
El usuario entrenador, alumno, invitado pueden acceder a los módulos de la 
Aplicación Móvil después de iniciar sesión. 

 
Product Backlog  

Es un registro con todos los requerimientos del proyecto a desarrollar y va 

evolucionando a medida que se implementa el proyecto [18], además de que cada 

requerimiento se encuentra priorizado de acuerdo con las necesidades del negocio. El 

Product Backlog para la Aplicación Móvil se presenta en la sección Product Backlog del 

Manual Técnico (pág. 17 - 18). 

Sprint Backlog 

El Sprint Backlog es una enumeración de tareas del sprint, tareas seleccionadas del 

Product Backlog durante cada sprint, con duración de máximo 4 semanas para realizar 

un incremento del proyecto [19]. Por tal motivo, se procede a la creación 5 Sprints y esta 

lista de tareas se describe en la sección Sprint Backlog del Manual Técnico (pág. 19 - 

25). 

2.2 Diseño de interfaces  

Ya establecidos los requerimientos para el desarrollo, se procede a elaborar los 

prototipos (mockups) de la Aplicación Móvil, para ello se ha utilizado InVision, una 

plataforma de diseño que cuenta con funciones integradas lo que permite crear 

prototipos móviles y web de alta fidelidad [20].  
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2.2.1 Aplicación Móvil. 

Como se puede ver en la Fig. 1, el prototipo para la pantalla de inicio de la Aplicación 

Móvil. Los prototipos de las 24 interfaces restantes se presentan en la sección Diseño 

de Interfaces del Manual Técnico (pág. 26 - 31). 

 
Fig. 1: Diseño de interfaz de la Aplicación Móvil – Página de Inicio 

2.2.2 Página Web 

Cabe mencionar que a pesar de que el alcance del proyecto no contempla el desarrollo 

de una Página Web, en el levantamiento de requerimientos se vio la necesidad del 

desarrollo de esta con el objetivo de dar a conocer información relevante de la Escuela 

(promocionarse, enlaces a Facebook e Instagram), así como para acceder a 

descargarse la Aplicación Móvil. Como se puede ver en la Fig. 2 muestra el prototipo de 

la página informativa. 

 
Fig. 2: Interfaz de la Página – Página Inicial 
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2.3 Diseño de la arquitectura  

Dado que ya se estableció los requerimientos funcionales, seguidamente, se define el 

patrón arquitectónico utilizado en el desarrollo de la Aplicación Móvil. 

2.3.1 Patrón arquitectónico 

La arquitectura se forma sobre el patrón arquitectónico Modelo Vista Controlador (MVC), 

un modelo que expresa cómo organizar y estructurar los componentes de un software, 

sus responsabilidades y conexiones entre el diseño y desarrollo del proyecto que detalla 

cómo interactúa entre ellos para lograr una estructura organizada, limpia y con un 

encuentro mínimo entre las diferentes capas [21]. 

Modelo: son los datos que maneja la Aplicación Móvil, aquí se encuentra la lógica del 

negocio.  

Vista: contiende la interfaz de usuario y métodos que interactúan con el usuario.  

Controlador: enlaza el Modelo y la Vista, dirige el procesamiento de las peticiones del 

usuario. 

La Fig. 3 presenta las herramientas y el patrón arquitectónico a implementarse en el 

desarrollo de la Aplicación Móvil. 

 
Fig. 3: Patrón Arquitectónico - Aplicación Móvil 
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2.4 Herramientas de desarrollo 

Ya que se ha definido los Sprints del proyecto, diseño de las interfaces y el patrón 

arquitectónico, a continuación, se presentan las herramientas y librerías utilizadas para 

la codificación e implementación de la Aplicación Móvil y la realización de la Base de 

Datos. 

2.4.1 Aplicación Móvil 

Las TABLA III y TABLA IV describen las herramientas y librerías utilizadas en la etapa 

de codificación de la Aplicación Móvil. 

TABLA III: Herramientas para la Aplicación Móvil. 

HERRAMIENTA JUSTIFICACIÓN 

 
Ionic 

 

Este framework ha permitido desarrollar la Aplicación Móvil 
de forma híbrida con un marco de código abierto, 
combinando Html5, CSS y JavaScript [22]. 

Firebase 

 

Esta plataforma permite que la Aplicación Móvil sea puesta 
en producción con un dominio y un hosting que es gratuito. 
Por otra parte, al implementar varias funcionalidades hacen 
que sea mucho más manejable, segura y de fácil acceso a 
los usuarios [23].  

CSS 

Su implementación en el proyecto permite integrar estilos 
visuales y personalizar la presentación del contenido para 
ser agradable al usuario y adaptarse a distintos dispositivos 
[24]. 

Apache Cordova 

Su implementación en el proyecto permite obtener la forma 
nativa de plataformas móviles. Permitiendo el 
funcionamiento de la Aplicación Móvil en los dispositivos 
Android [25]. 

 

Bootstrap 

 

Este framework permite utilizar una combinación de varios 
elementos visuales como CSS y JavaScript para estilizar a 
una página HTML. Permite que su contenido sea responsive 
para distintos dispositivos móviles [26].  

 

TABLA IV: Librerías para la Aplicación Móvil. 

LIBRERÍA  DESCRIPCIÓN   

“@ionic/storage”: 
“2.3.1” 

Permite almacenar datos o información dentro de una 
Aplicación Móvil [27].  

“@ionic-native/local-

notifications”: “5.29.0” 

Permite mostrar notificaciones en el dispositivo móvil 
[28].  
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“@ionic-signature_pad”: 
“3.0.0” 

Librería de JavaScript para dibujar firmas [29]. 

“@ionic-ngx-

pagination”: 
” 5.1.1” 

Librería para la paginación de la aplicación [30].  

      “@ionic-jspdf”: 
” 2.3.1” 

 

Librería para para generar archivos PDF [31].  

 
2.4.2 Página Web 

Como se menciona en la sección anterior, a pesar de que el alcance no contempla la 

Página Web, se lo ha realizado por la necesidad encontrada en la etapa de 

levantamiento de requerimientos, por ello a continuación la TABLA V describe las 

herramientas para la codificación de la Página Web.  

TABLA V: Herramientas para la Página Web 

HERRAMIENTA JUSTIFICACIÓN 

 

Firebase 

 

Esta plataforma permite a la Página Web ser puesta en 
producción en un dominio y un hosting. Así mismo, mediante 
la implementación de varias funcionalidades hacen que sea 
mucho más manejable, segura y de fácil acceso a los 
usuarios [23].  

Angular 

Este framework ha permitido el desarrollo con la posibilidad 
de reutilizar un conjunto de interfaz de programación para 
crear nuevas etiquetas HTML personalizadas [32].  

 

Bootstrap 

 

Este framework permite utilizar una combinación de varios 
elementos visuales como CSS y JavaScript para estilizar a 
una página HTML. Permite que su contenido sea responsive 
para distintos dispositivos [26].  

CSS 
La implementación de CSS en el proyecto permite integrar 
estilos visuales y personalizando la presentación del 
contenido para ser agradable al usuario [24]. 
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3 RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

En este apartado se describe cada una de las tareas y resultados de los Sprints, incluido 

actividades de pruebas y el despliegue de la Aplicación Móvil y Página Web a 

producción. 

3.1 Sprint 0. Configuración del ambiente de desarrollo 

Siguiendo la organización del Spring Backlog, el Sprint 0 describe las actividades para 

configurar el ambiente de desarrollo.  

Las tareas del Sprint 0 son: 

• Creación de la base de datos en Firebase. 

• Estructura del proyecto. 

• Roles de usuarios y requerimientos. 

3.1.1 Creación de la base de datos en Firebase 

La elaboración de la Base de Datos de la Aplicación Móvil se encuentra gestionada por 

el Cloud Firestore servicio por parte de la plataforma Firebase que almacena toda la 

información. La Fig. 4 expone 8 colecciones en la creación de la Base de Datos NoSQL, 

que sincronizar y almacena en tiempo real toda la información. La Base de Datos 

detallada está en el Manual Técnico – Sección Diseño de la Base de Datos (pág. 32 - 

34). 

 
Fig. 4: Colección de la Base de Datos NoSQL 

3.1.2 Estructura del proyecto 

En la codificación y estructura del proyecto se ha utilizado el editor de código Visual 

Studio Code, teniendo presente el patrón arquitectónico con cada componente modelo, 

vista o controlador, como se ilustra en la Fig. 5 y Fig. 6. 



12 
 

 
Fig. 5: Distribución del proyecto de la 

Página Web 

 
Fig. 6: Distribución del proyecto de la 

Aplicación Móvil 

3.1.3 Roles de usuarios y requerimientos  

Como se puede ver en la Fig. 7 muestra los usuarios y módulos que interactúan con 

Aplicación Móvil, por otro lado, la Fig. 8 muestra la interacción del usuario invitado con 

la Página Web. 

 
Fig. 7: Usuarios que interactúan en la Aplicación Móvil 
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Fig. 8: Usuarios que interactúan en la Página Web 

A continuación, se describe de forma rápida los requerimientos generales e 

indispensables que cumple la Aplicación Móvil. 

Registro de alumno: En la pantalla principal, el usuario con perfil invitado puede 

registrarse en la aplicación mediante un formulario. 

Autenticación de usuarios: Para iniciar sesión los usuarios deben hacerlo con sus 

respectivas credenciales: Correo electrónico y Contraseña 

Restablecimiento de contraseñas: El usuario alumno y entrenador pueden restaurar 

su contraseña por medio de su correo electrónico. 

Administración de usuario alumno: El usuario entrenador puede validar la 

información ingresada para habilitar la cuenta y acceso a la Aplicación Móvil al usuario 

alumno y este pueda iniciar sesión.  

Gestión de perfil: El usuario alumno y entrenador puede visualizar y modificar la 

información de su perfil a excepción del correo electrónico.  

Gestión de solicitudes: La Aplicación Móvil permite al usuario alumno la posibilidad de 

realizar y anular solicitudes de entrenamiento, además el usuario entrenador tiene la 

posibilidad de recibir y responder la solicitud de entrenamiento por medio de un 

formulario. 

Gestionar de avances: El usuario alumno, puede visualizar los avances de cada 

entrenamiento, además el usuario entrenador puede registrar, actualizar o eliminar el 

avance.  

Registro de entrenadores: El usuario entrenador puede registrar un entrenador a por 

medio de un formulario de registro.  
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Gestión de horario y lugar: El usuario con perfil alumno puede visualizar el horario 

para seleccionarlo, además el usuario entrenador puede registrar el horario y para 

modificarlo y eliminarlo puede hacerlo hasta las 11:59 del día que realiza dicho registro.  

Gestión de ficha: El usuario entrenador puede registrar, visualizar, actualizar y 

descargase la ficha de los alumnos registrados. 

Ir al grupo de WhatsApp: El usuario con perfil alumno y entrenador puede ingresar al 

grupo de WhatsApp de la Escuela.  

Visualización de notificaciones: El usuario alumno y entrenador tienen la posibilidad 

de recibir notificaciones cuando tienen una solicitud de entrenamiento. 

3.2 Sprint 1. Página informativa de la Escuela 

Siguiendo la organización del Spring Backlog, el Sprint 1 describe las actividades para 

vinculadas al módulo del usuario invitado.  

Las tareas para este Sprint 1 son: 

• Visualización de la página informativa de la Página Web. 

• Visualización de la información de cada uno de los entrenadores.  

• Registrar usuario con perfil alumno. 

3.2.1 Visualización de la página informativa de la Página Web 

La Fig. 9 presenta la Página Web informativa, que contiene el logo y un botón de enlace 

para descargarse la Aplicación Móvil. Además, presenta el curriculum deportivo de todos 

los entrenadores de la Escuela seguido de un conjunto de imágenes y descripciones 

general de la Escuela.  

 
Fig. 9: Página informativa de la Página Web 
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3.2.2 Visualización de la información de cada uno de los entrenadores 

Una vez instalada la Aplicación Móvil, se puede observar la landing page con una 

bienvenida como se muestra en la Fig. 10, para luego mostrar la información de cada 

uno de los entrenadores como se presenta en la Fig. 11. 

 
Fig. 10: Visualización de la pantalla 

principal de la Escuela  

 
Fig. 11: Visualización de la información de 

cada entrenador 

3.2.3 Registrar usuarios con perfil alumno 

La Fig. 12 presenta el formulario para registrar a un nuevo usuario con perfil alumno y la 

respectiva validación de cada uno de los campos.  

 
Fig. 12: Formulario para registrar un alumno 
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3.3 Sprint 2. Módulo Alumno 

Siguiendo la organización del Spring Backlog, el Sprint 2 describe las actividades para 

vinculadas al módulo del usuario alumno. 

Las tareas para este Sprint 2 son: 

• Inicio de sesión del usuario alumno. 

• Gestión del perfil del alumno. 

• Registrar solicitud de entrenamiento. 

• Gestión de solicitud de entrenamiento. 

• Visualizar avances. 

• Redirigirse al grupo de WhatsApp 

• Visualización de notificaciones. 

3.3.1 Inicio de sesión del usuario alumno 

Como se puede ver en la Fig. 13 presenta el formulario y validaciones para iniciar sesión 

el usuario alumno. Posteriormente, se comprueba que los datos obtenidos sean exactos 

y se localicen registrado en la Base de Datos, por consiguiente, redireccionarlos a los 

módulos asignados como presenta la Fig. 14. En el Manual de Usuario se detalla la 

manera de restablecer la contraseña. El método para ingresar y restablecer la 

contraseña es igual para todos los usuarios de la Aplicación Móvil. 

 
Fig. 13: Inicio de sesión para usuario 

alumno 

 
Fig. 14: Módulos de usuario alumno 
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3.3.2 Gestión del perfil del alumno 

Como se puede ver en la Fig. 15 presenta la información personal del usuario alumno, 

que puede modificar cuando lo requiera exceptuando el correo electrónico, así también 

se puede observar la opción de cambio de contraseña. En el Manual de Usuario se 

detalla la manera de modificar los datos del usuario alumno.   

 
Fig. 15: Información personal del perfil alumno 

3.3.3 Registrar solicitud de entrenamiento 

Como se puede ver en la Fig. 16 presenta el formulario que el usuario alumno debe 

realizar para el envío de una solicitud de entrenamiento. Además. En el Manual de 

Usuario se detalla la manera para solicitar un entrenamiento.  

 
Fig. 16: Formulario para registrar la solicitud de entrenamiento 
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3.3.4 Gestión de solicitud de entrenamiento 

Como se puede ver en la Fig. 17 presenta todas las solicitudes que han sido realizadas 

por el usuario alumno y se encuentran pendientes de ser aprobado o rechazado. Cada 

solicitud contiene información detallada permitiendo al usuario alumno “anular” antes de 

su aprobación o rechazo como lo presenta la Fig. 18. En el Manual de Usuario se detalla 

la manera de visualizar las respuestas de las solicitudes de entrenamiento. 

 
Fig. 17: Visualización de las solicitudes 

realizadas 

 
Fig. 18: Visualización detallada de la 

solicitud 

3.3.5 Visualizar Avances 

Como se puede ver en la Fig. 19 presenta todos los avances de cada entrenamiento 

realizado por el usuario alumno. En el Manual de Usuario se detalla la manera de cómo 

se interactúa en la visualización de avances. 

 
Fig. 19: Visualización de avances 
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3.3.6 Redirigirse al grupo de whatsapp 

Como se puede ver en la Fig. 20 presenta el grupo de WhatsApp, el cual redirige al 

grupo de chat de la Escuela. En el Manual de Usuario se detalla la manera para 

redirigirse al grupo de chat de la Escuela. 

 
Fig. 20: Visualización del grupo de whatsapp 

3.3.7 Visualización de notificaciones 

Como se puede ver en la Fig. 21 presenta todas las notificaciones de las solicitudes de 

entrenamiento realizadas por el usuario alumno. Cada notificación tiene información 

sobre si fue o no aceptado el entrenamiento, como se puede ver en la Fig. 22. En el 

Manual de Usuario se detalla la manera de visualizar la aprobación y rechazo de las 

solicitudes de entrenamiento. 

 
Fig. 21: Visualización de notificación de 

solicitudes de entrenamiento 

 
Fig. 22: Visualización detallada de 

notificación de solicitud de entrenamiento 
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3.4 Sprint 3. Módulo Entrenador 

Siguiendo la organización del Spring Backlog, el Sprint 3 describe las actividades para 

vinculadas al módulo del usuario entrenador. 

Las tareas para este Sprint 3 son: 

• Inicio de sesión del usuario entrenador. 

• Gestión de perfil del entrenador. 

• Gestión de alumnos. 

• Registro de horario. 

• Gestión de avances. 

• Gestión de ficha. 

• Registrar nuevo entrenador. 

• Gestión de solicitud de entrenamiento. 

• Redirigir al grupo de WhatsApp. 

• Visualización de notificaciones. 

3.4.1 Inicio de sesión del usuario entrenador 

Como se puede ver en la Fig. 23 presenta el formulario y validaciones para iniciar sesión 

el usuario entrenador. Posteriormente, se comprueba que los datos obtenidos sean 

exactos y se localicen registrado en la Base de Datos, por consiguiente, redireccionarlos 

a los módulos asignados como presenta la Fig. 24. En el Manual de Usuario se detalla 

la manera de restablecer la contraseña. 

 

 
Fig. 23: Inicio de sesión para usuario 

entrenador 

 
Fig. 24: Módulos de usuario entrenador 
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3.4.2 Gestión de perfil entrenador 

Como se puede ver en la Fig. 25 presenta la información personal del usuario 

entrenador, que puede modificar cuando lo requiera exceptuando el correo electrónico, 

así también se puede observar la opción de cambio de contraseña.  

En el Manual de Usuario se detalla la manera para modificar los datos del usuario 

entrenador.   

 
Fig. 25: Información personal del perfil entrenador 

3.4.3 Gestión de alumnos 

Como se puede ver en la Fig. 26 presenta todos los alumnos registrados, además se 

puede realizar mediante una búsqueda a través del nombre de los alumnos, con la 

opción de visualizar información detallada como lo presenta la Fig. 27, lo que permite al 

usuario entrenador modificar el estado de los alumnos registrados a activo o inactivo 

cuando lo requiera. Por otro lado, tiene la opción de añadir los avances del usuario con 

perfil alumno al llenar un formulario que se muestra como lo presenta la Fig. 28. 

Así también tiene la opción de descargar la ficha del alumno como lo presenta la ¡Error! 

No se encuentra el origen de la referencia. y la opción de editar la ficha como lo 

presenta la Fig. 30. En el Manual de Usuario se detalla la manera para visualizar, añadir 

avance, descargar ficha y editar ficha de los alumnos registrados.  
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Fig. 26: Visualización de usuarios alumnos 

registrados 

 
Fig. 27: Visualización detallada de 

información del usuario alumno 

 
Fig. 28: Registrar avances del usuario 

alumno 
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Fig. 29: Descarga de ficha del usuario alumno 
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Fig. 30: Editar ficha del usuario alumno 

3.4.4 Registro de horario 

Como se puede ver en la Fig. 31 presenta el formulario y validaciones para registrar el 

horario del usuario entrenador. En el Manual de Usuario se detalla la manera para el 

registro de horario.  

 
Fig. 31: Registro de horario del usuario entrenador 

3.4.5 Gestión de avances 

Como se puede ver en la Fig. 32 presenta todos los avances que ha realizado el usuario 

alumno en cada entrenamiento. Cada avance tiene información específica que permite 

al usuario entrenador modificar o eliminar la misma como lo presenta la Fig. 33. En el 

Manual de Usuario se detalla la manera para la gestión de avances. 
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Fig. 32: Visualización de los avances de 

los usuarios alumnos 

 
Fig. 33: Modificar o eliminar avances del 

usuario alumno 

3.4.6 Gestión de ficha 

Como se puede ver en la Fig. 34 presenta la búsqueda de una ficha a través del número 

de cédula del usuario alumno, luego de lo cual se visualiza la información personal del 

usuario alumno como lo presenta la Fig. 35. En el Manual de Usuario se detalla la 

manera de interactuar con la gestión de la ficha de un alumno.   

 
Fig. 34: Buscador de ficha del usuario 

alumno 

 

 
Fig. 35: Visualización de la ficha de los 

datos personales de usuario alumno 
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3.4.7 Registrar nuevo entrenador 

Como se puede ver en la Fig. 36 presenta el formulario y las validaciones para el registro 

de un nuevo entrenador. En el Manual de Usuario se detalla la manera del procedimiento 

para el registro de horario.  

 
Fig. 36: Registro para un nuevo entrenado 

3.4.8 Gestión de solicitud de entrenamiento 

Como se puede ver en la Fig. 37 presenta todas las solicitudes de entrenamiento 

recibidas. Cada solicitud tiene información específica donde el usuario entrenador 

responde la misma, como lo presenta la Fig. 38. En el Manual de Usuario se detalla la 

manera para responder las solicitudes de entrenamiento recibidas. 

 
Fig. 37: Visualización de solicitudes de 

entrenamiento recibidas  

 
Fig. 38: Respuesta a las solicitudes de 

entrenamiento recibidas 
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3.4.9 Redirigir al grupo de WhatsApp 

Como se puede ver en la Fig. 39 presenta el grupo de WhatsApp, el cual redirige al grupo 

de chat de la Escuela. En el Manual de Usuario se detalla la manera para redirigirse al 

grupo de chat de la Escuela. 

 
Fig. 39: Visualización de avances 

3.4.10 Visualización de notificaciones 

Como se puede ver en la Fig. 40 presenta la totalidad de las notificaciones de las 

solicitudes de entrenamiento recibidas. Cada notificación tiene información detallada 

que permite visualizar la solicitud y enviar la respuesta como lo presenta la Fig. 41. En 

el Manual de Usuario se detalla la manera de aprobar y rechazar las solicitudes de 

entrenamiento. 

 
Fig. 40: Visualización de notificaciones  

 
Fig. 41: Visualización detallada de las 

notificaciones 
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3.5 Sprint 4. Pruebas  

Siguiendo la organización del Spring Backlog, el Sprint 4 describe las pruebas a 

realizarse al ultimar la etapa de codificación. 

Las tareas para este Sprint 4 son: 

• Pruebas de compatibilidad 

• Pruebas de aceptación. 

3.5.1 Pruebas de Compatibilidad 

Estas pruebas tienen como objetivo verificar que la Aplicación Móvil se ejecute de la 

misma manera en diferentes dispositivos, reaccionando sin dificultan en cada uno de 

ellos [33].   

Para el cumplimiento de estas pruebas se ha instalado y dado uso a la Aplicación Móvil 

en cuatro dispositivos con distintas versiones del Sistema Operativo Android. La TABLA 

VI expone la lista de los dispositivos de prueba, donde se ha comprobado que el 

contenido se adapta sin problema a cada uno de los dispositivos por lo que las pruebas 

han sido satisfactorias. El detalle de las pruebas de compatibilidad se localiza en el 

Manual Técnico – Sección Pruebas de Compatibilidad (pág. 35 – 38). 

TABLA VI: Dispositivos móviles para realizar pruebas de funcionamiento 

NOMBRE VERSIÓN 

Xiaomi note 8 Android 10 

Xiaomi note 10 Android 11 

Xiaomi Mi 2 lite Android 10 

Huawei P20 lite Android 9 

 
Así también se han realizado pruebas de compatibilidad de la Página Web, en los tres 

navegadores más populares mismos que se presentan en la TABLA VII verificando el 

correcto funcionamiento en cada uno de ellos. Los resultados de estas pruebas se 

localizan en la sección Pruebas de Compatibilidad del Manual Técnico (pág. 39). 

TABLA VII: Navegadores seleccionados para realizar la prueba de funcionamiento 

NOMBRE VERSIÓN  

Opera 78.0.4093.184 

Microsoft Edge 93.0.961.38 

Google Chrome 93.0.4577.63 
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3.5.2  Pruebas de aceptación 

Permiten que el usuario, verifique y compruebe que se cumplan todos los requerimientos 

definidos en un inicio, estas pruebas se han realizado junto con el administrador de la 

Escuela, de manera que sea aceptadas o no cada una de las funcionalidades 

implementadas. La TABLA VIII muestra un ejemplo de las pruebas de aceptación, las 

restantes 32 pruebas, se encuentran en la sección Pruebas de Aceptación del Manual 

Técnico (pág. 40 – 52). 

TABLA VIII: Prueba de aceptación 1 – Visualización de página principal para promocionarse 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA001 
Identificador historia de Usuario: HU001 
Nombre para prueba de aceptación: Visualización de página principal para 
promocionarse 
Descripción: 
Los usuarios invitados, alumno y entrenador, pueden visualizar la página principal con 
información de la Escuela en el instante de entrar a la Página Web. 
Pasos de ejecución:   
Ingresar a la Página Web por medio de un navegador web.   
Resultado deseado:  
Al instante de ingresar a la Página Web, se presenta la información acerca de la 
Escuela de arqueros.   
Evaluación de la prueba: 
Se confirma el resultado esperado 
Aprobación del cliente 100% 

 

3.6 Sprint 5. Despliegue a Producción 

Siguiendo la organización del Spring Backlog, el Sprint 5 describe el despliegue a 

producción al ultimar la etapa de codificación.  

Las tareas para este Sprint 5 son: 

• Generar APK de la Aplicación Móvil  

• Despliegue de la Página Web 

3.6.1 Generar APK de la Aplicación Móvil  

A través del comando que se presenta en la Fig. 42, se ha generado la apk de la 

Aplicación Móvil para posteriormente incorporar a la página web,  
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Los pasos completos para generar el apk de la Aplicación Móvil se describe en la 

sección Generación de la APK de la Aplicación Móvil del Manual de Instalación (pág. 3). 

 

Fig. 42: Despliegue de la Aplicación Móvil  

3.6.2 Despliegue la Página Web  

La Fig. 43 muestra la Página Web de la Escuela una vez desplegada, misma que se 

accede mediante el URL:  

https://Escuela-de-arqueros.web.app. 

El desarrollo de configuración y despliegue se describe en la sección Despliegue de la 

Página Web del Manual de Instalación (pág. 4). 

 

Fig. 43: Despliegue de la Página Web en producción 

 

 

https://escuela-de-arqueros.web.app/
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Más adelante, se expone una serie de conclusiones y recomendaciones que se ha 

obtenido en el transcurso del desarrollo del proyecto. 

4.1 Conclusiones 

• La Aplicación Móvil cumplen con el alcance y objetivos establecidos, permitiendo 

que los usuarios de la Escuela de arqueros Ricardo Medina solicitar 

entrenamientos cuando lo requieran con el horario disponible y entrenador de su 

elección, agilizando de manera más productiva el tiempo y actividades de ambos 

usuarios.  

• La metodología Scrum ha permitido tener avances funcionales y establecer roles 

bien definidos a cada miembro del equipo, lo que ha sido de gran utilidad al 

realizando las modificaciones necesarias en cada uno de los Sprints y con ello 

que el cumplimiento de los requerimientos del proyecto se logre en los tiempos 

establecidos. 

• Los frameworks Ionic y Angular que se han utilizado para el desarrollo de la 

Aplicación Móvil y Página Web, permitieron la reutilización de componentes y la 

fácil la integración y manejo del patrón arquitectónico junto con las diferentes 

herramientas de desarrollo seleccionadas.    

• Cloud Firestore ha permitido almacenar y dirigir los datos de forma eficiente y 

segura, permitiendo que la información se obtenga en tiempo real.  

• El correcto funcionamiento de los módulos de la Aplicación Móvil se ha verificado 

con la ejecución de pruebas de compatibilidad y aceptación, permitiendo cumplir 

con todos los requerimientos del cliente.  

4.2 Recomendaciones 

• Es recomendable que los usuarios que deseen usar la Aplicación Móvil cuenten 

con un dispositivo móvil de una versión superior a 5.1 de Android, para evitar 

fallos en las funcionalidades. 

• Para una mejor experiencia en el uso de la Aplicación Móvil es importante que 

el dispositivo móvil tenga una buena conexión a Internet, ya que los datos se 

obtienen desde Firebase, una plataforma que se aloja en la nube.  

• Se recomienda que el administrador establezca nuevas políticas de privacidad 

de información para los alumnos registrados. 
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• Para mayor seguridad de los clientes al descargar la Aplicación Móvil hibrida se 

recomienda subir a las plataformas de Google Play y App Store. 
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6 ANEXOS 

6.1 Manual Técnico 

• Recopilación de requerimientos 

• Historias de Usuario 

• Product Backlog 

• Sprint Backlog 

• Diseño de Interfaces 

• Diseño de la Base de Datos 

• Pruebas  

6.2 Manual de Usuario 

• https://www.youtube.com/watch?v=dXmaSUjhLq0 

6.3 Manual de Instalación 

• Despliegue de la Página Web en la plataforma Firebase 

• Generar la APK de la Aplicación Móvil en la Página Web 

 

 


