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RESUMEN

La implementacion de un sistema Web en el cual se almacene, controle y
gestione la informacion de los diferentes campeonatos de futbol realizados, ayudara a
la directiva de La liga Barrial Loma de Puengasi a mantener la gran cantidad de datos
que se obtiene de cada campeonato de fatbol de forma ordena y sistematizada,
proporcionando a los implicados informacién confiable, de esta manera se evitara el
almacenamiento masivo de informacion en documentos fisicos, facilitando la obtencion

de manera informacién especifica de una manera sencilla y rapida.

El presente trabajo de titulacion corresponde al desarrollo de un sistema web de
gestion de campeonatos de fatbol para la Liga Deportiva Loma de Puengasi, llamada
Sysfut, aplicando la metodologia Extremme Programming (XP), que, a través de las
diferentes vistas, permitira el almacenamiento de la diferente informacion acerca de los
campeonatos, mediante un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) PostgreSQL. El
procesamiento de la informacion se lo realizara mediante una APIREST desarrollado
con el microframework Flask, el cual se comunicara mediante un Mapeo Relacional de
Objetos (ORM) implementado con SQLAIchemy. EL producto final, facilitara la creacion
de campeonatos de manera rapida, eficiente y segura, mediante la automatizacién de
los diferentes procesos presentes en cada evento deportivo, el cual es organizado

anualmente por la mencionada liga deportiva.

Palabras claves: Extreme Programming (XP), Sistema Web, campeonatos de
futbol, PostrgreSQL, APIREST, Flask, ORM, SQLAIchemy.



ABSTRACT

The implementation of a web system in which the information of the different
soccer championships will be stored, controlled and managed, will help the management
of La Liga Barrial Loma de Puengasi to maintain the large amount of data obtained from
each soccer championship In an orderly and systematized way, providing those involved
with reliable information, in this way the massive storage of information in physical
documents will be avoided, facilitating the obtaining of specific information in a simple
and fast way.

The present degree work corresponds to the development of a web system for
the management of soccer championships for the Loma de Puengasi Sports League,
called Sysfut, applying the Extremme Programming (XP) methodology, which, through
the different views, will allow storage of the different information about the
championships, through a PostgreSQL Database Management System (DBMS). The
information will be processed through an APIREST developed with the Flask
microframework, which will be communicated through a Relational Object Mapping
(ORM) implemented with SQLAIchemy. The final product will facilitate the creation of
championships quickly, efficiently, and safely, by automating the different processes
present in each sporting event, which is organized annually by the aforementioned sports
league.

Keywords: Extreme Programming (XP), Web System, soccer championships,
PostrgreSQL, APIREST, Flask, ORM, SQLAIchemy.



1. INTRODUCCION

Las Ligas Barriales congregar a diferentes equipos de fatbol a ser participes de
los eventos deportivos que se celebran anualmente. Cada Liga Barrial organiza y
celebra campeonatos con un reglamento aprobado por la filial unién de ligas. La
organizacion de dichos eventos actualmente se los realiza mediante el registro de la
informacién de manera fisica en actas, documentos; los cuales generan problemas por
la falta de acceso y difusion lenta de la informacion por parte de los representantes de

cada equipo y la directiva de la liga deportiva.
1.1 Planteamiento del problema

La Liga Deportiva Loma de Puengasi anualmente realiza eventos deportivos,
pueden participar equipos de diferentes localidades, los cuales no posean sanciones o
adeuden en las diferentes ligas filiales que existen en la ciudad de Quito. Este evento
deportivo es organizado por la directiva de la mencionada liga, que se encarga de
coordinar la participacion de todos los clubes afiliados y que han sido aceptados por el

directorio ampliado de la liga.

En la actualidad la Liga Deportiva Loma de Puengasi no cuenta con un sistema
web para la creacién de campeonatos de fatbol, cada campeonato desarrollado se lo
realiza manualmente, almacenando la informacién en documentos fisicos; cada

campeonato se lo inicia con un reglamento de competencia que maneja cada liga filial.

El presidente de la Liga Deportiva Loma de Puengasi supo manifestar que el
registro de la informacion de cada partido se lo puede visualizar, después de la reunion
0 sesién que mantiene en dicha entidad. Todos los lunes mientras dure el campeonato,
por lo cual la informacion de cada partido no se puede evidenciar instantdneamente
cuando finaliza cada partido; ademas manifestd que las diferentes tablas informativas
que gestiona la Liga Deportiva Loma de Puengasi, solamente las pueden visualizar los
directivos y presidentes de cada equipo, la informacién no se hace publica debido a la
falta de un medio de comunicacion existente entre la entidad y los diferentes

participantes.

Se conocié que las sanciones son aplicadas de forma manual a cada jugador,
esto se refiere a que por cada partido jugado, se registra toda la informacién en una hoja
de vocalia, la cual debe ser leida con atencion para asi proceder a registrar y aplicar las
sanciones correspondientes, lo cual genera el problema, ya que en ocasiones el

encargado de la comision mencionada no asiste a la sesiébn semanal, por lo cual no se



pueden registrar las sanciones y en ocasiones la informacién deja de ser integra y

existen confusiones que genera sanciones adicionales a los participantes.

A través de una entrevista con un participante de la Liga Deportiva Loma de
Puengasi se pudo constatar que en ocasiones si un representante no asiste a una
sesidn, este no se puede informar de la fecha y hora en la que se programé su partido,
ya que no existe un medio de comunicacion externo a la sesiéon, deben averiguar a los
diferentes participantes, para asi poder asistir a su encuentro y a su obligacién otorgada
en cada sesion.

1.2 Objetivo general

Desarrollar un sistema web de gestion de campeonatos de futbol de la Liga

Deportiva Loma de Puengasi.

1.3 Objetivos especificos

e OBJ1: Determinar los requisitos del Sistema Web.

e OBJ2: Disefiar el modelo de base de datos e interfaces de usuario para el
Sistema Web.

e OBJ3: Construir el Sistema Web a partir del OBJ1 y OBJ2.

e OBJ4: Probar la funcionalidad y l6gica del Sistema Web

1.4 Alcance

El sistema web ayudard a la creacion rapida y correcta de las fechas a jugarse
en el campeonato, las sanciones de cada jugador, la cantidad de tarjetas amarillas y
rojas, ya que esto se tomara en cuenta para generar una alerta, de que a un jugador se
le ha aplicado una sancién, también se implementara la lista de jugadores por equipo,
los cuales podran ser visualizados con facilidad por la directiva de la Liga Deportiva
Loma de Puengasi, y por los diferentes presidentes de los clubs de futbol pertenecientes
a esta liga. La implementacion tiene la finalidad de evitar gastos innecesarios en
procesos, los cuales se automatizaran con la implementacion del sistema web. Ademas,
se obtendra la informacion de manera actualizada e inmediata, cada vez que finalice un
encuentro, evitando esperas prolongadas para saber resultados y sanciones aplicadas

a los participantes de los encuentros.

Para garantizar la confiabilidad e integridad de la informacion el sistema web
contara con un control de acceso a cada usuario, con un proceso de verificacion de la
autenticacion y la autorizacion del usuario para acceder a los diferentes recursos e

informacion expuesta por el sistema. Ademas de llevar un control de cada proceso



realizado por usuario, mediante archivos en texto plano que contendran informacion

descriptiva de lo que realiza cada uno.
Los diferentes usuarios que se manejaran en el sistema seran:

e El usuario invitado, el cual podra visualizar informacion descriptiva de la liga sin
necesidad de autentificacion.

e El usuario administrador, el cual se encargara de otorgar permisos de acceso,
creacion de usuarios.

e El usuario presidente, el cual sera el encargado de mantener la pagina con
informacion actualizada; ademas, podra modificar, actualizar y visualizar la
informacion del sistema web.

e Elusuario delegado sera el encargado de registrar el equipo y sus jugadores en
la disciplina correspondiente, mismo que podra visualizar y modificar informacién

del equipo gue registro en el sistema.

Ya registrados los equipos, cada usuario participante podra visualizar el
reglamento de competencia del afio vigente, solicitando la aceptaciéon de dicho
documento al usuario. Una vez completado el registro se debera esperar la aceptacion

del registro por parte de la directiva de la liga.

Una vez con el registro de 7 o mas equipos registrados el sistema procedera a
la creacion automatica de la programacion por fechas, los horarios se los establecera

en las sesiones que se realizaran dependiendo lo establecido en el reglamento.

Finalmente, el sistema permitira la generacion de diferentes reportes en formato

Excel y estara disponible en el sistema Web.

1.5 Estructuradel documento

Para el desarrollo del sistema web se utilizé6 la metodologia de desarrollo agil
Extreme Programming (XP), misma que proporciona retroalimentacion continua entre el

cliente y el desarrollador, mediante entregables funcionales del sistema.

El presente documento se encuentra dividido en cuatro secciones que se

detallan a continuacion:

En la seccion | se realiza la introduccién, se especifica, el objetivo general, los
objetivos especificos, el alcance del proyecto y la justificacién del porqué se realiza el

desarrollo del sistema web.



En la seccion |l se detalla el uso de la metodologia de desarrollo, se describe el
analisis y levantamiento de requerimientos, la arquitectura del sistema, el disefio del
modelo la base de datos y las herramientas que se utilizaron para el desarrollo del

sistema web.

En la seccion Il se detalla como se llevd a cabo el desarrollo del sistema Web,

ademas de la presentacién de los resultados obtenidos de las pruebas realizadas.

Finalmente, en la seccién VI se presentan las conclusiones y recomendaciones

obtenidas en el proceso de desarrollo del proyecto.



2. METODOLOGIA

En esta seccion se detalla la metodologia utilizada como base para el desarrollo

del sistema web Extreme Programming.

2.1. Metodologia de desarrollo Extreme Programming (XP)

El sistema web para la gestion de campeonatos de futbol de la Liga Deportiva
Loma de Puengasi fue desarrollada mediante la metodologia &gil de ingenieria de
software Extreme Programming (XP), que proporciona retroalimentacion continua entre
el cliente y el desarrollador, usada para el levantamiento de requisitos y correccion de
errores. Cada proceso que se realiza esta definido por iteraciones. Cada iteracion
consiste en cuatro etapas, las cuales son: andlisis, desarrollo, disefio y pruebas. Al
finalizar las etapas se generaran entregables funcionales, los cuales fueron analizados

por el cliente quien proporcioné retroalimentacion [1].

XP permitié la comunicacién fluida entre los participantes del proyecto (directiva
de la Liga Deportiva Loma de Puengasi y desarrollador), adaptabilidad a cambios en
requerimientos que surgieron en el proceso de generacion de entregables funcionales,
simplicidad en las soluciones a los problemas que se planteen, solucionando dudas sin
dificultad ya que se trabaj6 en paralelo con el cliente, calidad del software, debido a que,
mediante el desarrollo guiado por pruebas se pudo verificar la funcionalidad antes de
ser implementada. Ademas, la calidad en XP aplica el método refactoring?, el cual facilité
el mantenimiento del cédigo fuente, permitiendo detectar errores en algoritmos en

menos tiempo [2].
2.1.1. Planificacién (planning game)

A diferencia de la planificacion del Sprint en Scrum, la dinamica de planificacién

de XP llevada a cabo al inicio de la iteracion, suele ser de la siguiente manera [3]:

o El cliente define la lista de las funcionalidades deseadas para el sistema,
las cuales son escritas con formato de “Historia de Usuario”, en estas se
presentod la manera de gestionar la informacion de cada campeonato de
futbol a celebrar.

e Estimar el esfuerzo que demanda desarrollar las historias de usuario, asi

como el esfuerzo disponible para el desarrollo (las iteraciones en XP

1 Refactoring: proceso de reestructuracion del cédigo de computadora existente.



suelen durar 1 a 4 semanas), en este caso fueron estimadas de acuerdo
con el nivel de complejidad.

e El cliente decide que Historias de Usuario desarrollar y en qué orden,
manejadas por prioridad de negocio. Se selecciondé en qué orden se
gestiona un campeonato para conjuntamente con el cliente establecer las

prioridades a cada historia de usuario.
2.1.2. Comunicacion (on-site customer)

En XP se requiere que el cliente esté dispuesto a participar activamente del
proyecto, contando con la disponibilidad suficiente y necesaria, para interactuar con el
equipo en todas las fases del proyecto [3]. La participacion activa de los directivos de la
Liga Deportiva Loma de Puengasi permiti6 que los procesos de levantamiento de

requisitos, implementacién y pruebas se lleven a cabo de forma efectiva.

La comunicacién despejé dudas existentes en cada una de las iteraciones
realizadas, logrando solucionar conflictos presentes en tiempo real acerca de la gestiéon
de campeonatos mediante la colaboracién del cliente. Las personas participantes en el
desarrollo del software fueron usuarios reales (directiva de la Liga Deportiva Loma de
Puengasi, presidentes de clubes deportivos, jugadores pertenecientes a clubes) los
cuales son conocedores del tema, de la funcionalidad a obtener en el sistema y objetivos

a alcanzar con la implementacion de este.
2.1.3. Disefo

Esta practica, deriva de un famoso principio técnico del desarrollo de software:
KISS?, que puede ser resumido “hacer lo minimo indispensable, tan legible como sea
posible” [4]. Principio utilizado en el disefio de las interfaces, permitiendo que estas sean

amigables con el usuario, facilitando la usabilidad del sistema.
2.1.4. Pruebas

Entre las pruebas que XP propone se tiene [1]:

2 KISS2-“Keep it simple, stupid!”: patron de disefio de software que menciona que cualquier
sistema va a funcionar mejor si se mantiene sencillo que si se vuelve complejo. Es decir que la
sencillez tiene que ser una meta en el desarrollo y que la complejidad innecesaria debe ser

eliminada.



e Test Unitarios (TDD): consisten en testear el codigo de manera
unitaria(individual), mientras se va programando. La aplicacion de TDD
en el desarrollo proporciond retroalimentacion de los errores al momento
del consumo de los diferentes métodos desarrollados.

e Test de aceptacidn: estd enfocado a las pruebas de funcionalidad, es
decir al comportamiento funcional del cddigo, basada en criterios de
aceptacion establecida por el cliente para la verificacion funcional del
sistema, la cual ayudd a verificar errores en generacion de procesos

como fue el caso de la programacion de partidos.
2.1.5. Entregables (short releases)

XP es una metodologia que realiza entregas en breves lapsos de tiempo,
incrementando pequefias funcionalidades en cada iteracién, permitiéndole al cliente
tener una mejor experiencia con el software, debido a que lo que debera probar como
nuevo, sera poco, y facilmente asimilable, pudiendo sugerir mejoras de implementacion

mas simples [4].

La presentacion del producto en cada iteracion ayudo a la mejora continua del
software debido a que se hallaron fallos en funcionalidades que fueron solucionadas
conforme las pruebas realizadas en cada entrega.

2.2. Andlisis y levantamiento de requisitos

Parte fundamental para el desarrollo del software consiste en obtener la
informacién sobre los requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales del

software.

En esta etapa se realiz6 reuniones con la directiva de la Liga Deportiva Loma de
Puengasi, con el objetivo de recopilar la informacion necesaria para replicar cada uno
de los procesos a realizar para la correcta gestion y administracion de los campeonatos

a realizar.

En base a la informacién recopilada se realizé las historias de usuario las cuales
ayudaron a cubrir las necesidades planteadas por los usuarios mediante niveles de
prioridad. Ademas, se establecio a partir de la informacion obtenida la infraestructura a
utilizar para el desarrollo del sistema, el disefio de la base de datos, elaboraciéon de
prototipos de interfaces del sistema web y seleccion de las herramientas para el correcto

desarrollo y despliegue del software.



2.3. Arquitectura del sistema web

El sistema web est& basado en el modelo—vista—controlador (MVC), este modelo
de estructura se fundamenta en la separacion de cada uno de sus elementos, trabajando
asi uno indistintamente del otro, pero manteniendo una comunicacién fluida entre

componentes.

La Fig. 1 muestra el diagrama de la infraestructura del software con el fin de

comprender el disefio a utilizar, su comunicacién y su implementacion.

INFRAESTRUCTURA SYSFUT
( server amazon-ec2)
Télefono Personal : : : SYSFUT

<<APP
Responsives>

-y (| <<Servicio REST>> <<Aplicacion Web>>
-~ Flask - API Angular V.8.0

e

SYSFUT

Computadora

<<Navegador PostgreSQL
WEB:> Database

= O

Fig. 1: Diagrama de distribucion

La infraestructura implementada consiste en la comunicacién de un APIREST
entre angular y Flask, utilizando métodos GET y POST, y consumiendo informacién de
la base de datos PostgreSQL (alojada en un servidor amazon-ec2), lo que permite que
cada usuario pueda acceder desde un dispositivo movil o una computadora al sistema
web, asegurandole la disponibilidad, seguridad y fluidez de la informacion.
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2.4. Disefio del modelo de la base de datos

El modelo entidad relacion para el sistema web consta de 14 entidades, cada una de ellas con sus respectivos atributos. La base

datos se la modelo mediante el ORM?® de SQLAIchemy, tal como muestra Fig. 2.

R pla_name

123 pla_number

o7 pla_state

123 pla_card_red

123 pla_card_yellow
123 pla_id entity_card
o pla_youth

123 pla_num_goals
mec pla_picture

ReC pla_copy_identify
123 pla_age

] pla_date_born
123 team_player_id

123 res_tm_id
123 res_sc_id
123 res_p.

7id

o4 sa_state

123 5a_type_id
123 5a_player_id
173 5a_team_id

123 5a_ch_id

3 ORM: Objeto para mapeo relacional.

"ec tm_name

“15 tm_state

4 ™ tm_color

REC tsa_name
RRC tza_description
RBC tsa_time
123 tsa_walue
7 tsa_state
123 tsa_lg_id

]

70C tm_president

123 tm_p_identify
@ll?_p_date_b::rn
123 tm_p_age

RBC tm_p_picture

"8t tm_p_doc_identify

2] tm_date_Foundation

"0C bm_color_bwo

RBC tm_category

"o tm_description

"o tm_logo

~1 tm_approve

=% tm_refuse

123 bm_us_id

123 tm_Fk_championship

ROC name
mec password
RBC email

ROC picture -
o state

ROC type_user
ROC token_user
o create_at .
@ update_at
123 us_league_id

7 sc_state

Fig. 2: Base de Datos
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Poc ren_email
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~ rep_state
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| e email
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~ state

’|nee mission
RBE vision

REC Foundation
123 phone
(@ create_at

Y | @ update_at

ROC trep_name
ROC trep_description




2.5. Prototipo del sistema web

El prototipo del sistema web (Véase Manual Técnico - 5. Prototipo del Sistema)
se elabor6 de acuerdo con los requerimientos presentados por los usuarios. Para el
modelado se hizo uso de la herramienta de creacion de bocetos NinjaMock, la cual
permitio la creacion de los prototipos, facilitando la revision de los conceptos bésicos,
necesidades del software en la etapa inicial del proyecto mediante la creacion del
magquetado del sitio web [5].

2.6. Herramientas para el desarrollo del sistema Web
2.6.1. Python

Es un lenguaje de programacion interpretado de tipado dindmico cuya filosofia
hace hincapié en una sintaxis que favorezca un codigo legible. Se trata de un lenguaje
de programacién multiparadigma y disponible en varias plataformas, el cual proporciona
diferentes recursos, gracias a ello se logré la implementacién de las diversas
funcionalidades como son: envié de correos electronicos, tareas programadas,

seguridad y generacién de reportes [6].
2.6.2. MicroFramework Flask

Flask es un marco pequefio para la mayoria de los estandares, lo
suficientemente pequefio como para ser llamado "microframework”. El ser pequefio no
significa que lo haga menos que otros marcos. Flask fue firmado como un marco
extensible desde cero; proporciona un ndcleo sélido con los servicios basicos, mientras
que las extensiones proporcionan el resto. Posee dependencias principales. El

enrutamiento, la depuracion y la puerta de enlace del servidor web [7].

Por ello, este microframework ayudé en el retorno de informacién procesada para
la posterior presentacion en la plataforma web mediante un RESTAPI con el uso de la

dependencia de enrutamiento para la generacion de los diferentes tipos de métodos.
2.6.3. SQLAIchemy

SQLAIchemy es una biblioteca de Python creada por Mike Bayer, para
proporcionar una interfaz de alto nivel a bases de datos relacionales como: Oracle, DB2,
MySQL, PostgreSQL y SQLite. SQLAIchemy intenta ser discreto con su Cdédigo de
Python, que le permite asignar objetos Python antiguos simples a tablas de bases de

datos sin cambiar sustancialmente su cddigo Python existente. SQLAIchemy incluye un
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lenguaje de expresion SQL independiente del servidor de bases de datos y un mapeador
relacional de objetos (ORM) que le permite usar SQL para persistir sus objetos de

aplicacion automaticamente [8].

Gracias a SQLAIchemy se facilitd la creacién de tablas mediante objetos los
cuales son manejados mediante el ORM, brindando seguridad a cada una de las
consultas evitando inyecciones SQL mediante el formateo de la consulta, ademas
proporciond rendimiento y flexibilidad en cada consulta realizada para la abstraccién de

informacién necesaria.
2.6.4. Angular

Es un framework* de desarrollo web que utiliza TypeScript® y separa el back-
end® del front-end’. Para que funcione de una manera sencilla y 6ptima utiliza directivas
y atributos del vocabulario HTML sosteniendo la seméntica, sin necesidad de emplear

librerias externas como jQuery o Underscore.js [9].

Mediante TypeScript se generd la relacion entre el APIREST vy las vistas a ser

presentadas con la informacion correspondiente obtenida del back-end de la aplicacion.
2.6.5. PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales de cédigo
abierto que comenzd6 bajo la licencia BSD, pero ahora se llama la Licencia PostgreSQL
(TPL). Para todos los efectos, es BSD con licencia [10].

Gracias a PostgreSQL el sistema web logra almacenar la informaciéon de manera

segura, integra, ofreciendo disponibilidad y seguridad.
2.6.6. NGINX

Es un servidor web, proxy inverso y balanceador de carga Open Source que

soporta a millones de péaginas web en todo el mundo. Funciona de una forma no

4 Frameworks: esquema 0 estructura que se establece y que se aprovecha para desarrollar y
organizar un software determinado

5 TypeScript: lenguaje de programacion libre y de c6digo abierto desarrollado y mantenido por
Microsoft.

6 Back-end: manipulacién, procesamiento de datos.

7 Front-end: presentacion del producto de acuerdo con las especificaciones del cliente.
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tradicional en comparacion a los servidores web alternativos como Apache. Su
arquitectura se enfoca mas que nada de forma asincrénica, basandose enteramente en
eventos, donde cada peticién que viene desde un navegador web se maneja utilizando
un solo hilo. Esto hace que use muy pocos recursos, sobre todo en cuanto a uso de
memoria, gestdndose asi una plataforma para servir peticiones web liviana y muy rapida
[11].

Este servidor web controla los multiples procesos de trabajo que demanda el
sistema web, gracias a ello al final se logra realizar el despacho de las solicitudes que
vienen desde los clientes (navegadores web), es un clasico escenario de modelo cliente
servidor.

2.6.7. WSGI

WSGI (Web Server Gateway Interface) es una interfaz de bajo nivel que permite
la comunicacién entre diferentes frameworks y servidores web, haciendo portables las

aplicaciones entre ambos componentes [12].

En este caso, es quien permite la comunicacion y salida a internet mediante el
sistema web, de manera segura, trabajando juntamente con el servidor web NGINX para

el procesamiento y retorno de informacion.

14



3. RESULTADOS Y DISCUSIONES
En esta seccion se detalla los requerimientos funcionales que fueron
implementados en el sistema web.

3.1. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales que muestra la TABLA |, son un conjunto de
entradas, comportamientos y salidas, los cuales describen la interaccion entre el sistema
y su ambiente, independientemente de su implementacion. EI ambiente se refiere al

usuario y a cualquier otro sistema externo que interactle con el sistema.

TABLA I: Requerimientos funcionales del sistema web

ID Requerimiento
RFSWO001 Iniciar sesion, cerrar sesion
RFSWO002 P&gina de presentacion de la liga deportiva
RFSWO003 Crear, visualizar, editar usuarios
RFSWO004 Crear, visualizar, editar ligas deportivas
RFSWO005 Crear, visualizar, editar equipos
RFSWO006 Crear, visualizar, editar jugadores
RFSWO007 Crear, visualizar, editar sanciones
RFSWO008 Crear, visualizar, editar programacion
RFSWO009 Crear, visualizar, editar campeonatos
RFSWO010 Crear, visualizar, editar resultados
RFSWO011 Crear, visualizar, editar comisiones

3.1.1. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales que muestra la TABLA Il, representan

caracteristicas generales y restricciones del sistema web.

TABLA II: Requerimientos no funcionales del sistema web
ID Requerimiento no funcional

El sistema debe contar con manuales de

RNFSW001 .
usuario estructurados adecuadamente.
El sistema debe proporcionar mensajes de
RNFSWO002 error que sean informativos y orientados a
usuario final.
RNESW003 ‘I‘_a aplicag:ié,r,l web debe poseer un disefio
Responsive
El sistema debe tener una disponibilidad del
RNFSWO004 99,99% de las veces en que un usuario

intente accederlo.
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3.2. Usuarios del sistema web

Existen cuatro tipos de usuarios detallados a continuacion:

o Administrador: Este usuario posee todos los permisos sobre el sistema,
puede eliminar, editar y actualizar toda la informaciéon que contiene el
sistema web. Usuario que no pertenece a ninguna liga deportiva, es el
primer usuario creado por el desarrollador, el cual proporciona las
credenciales para la autenticacion en el sistema.

e Presidente: Este usuario accede al sistema web mediante dos
identificadores: correo electrénico y contrasefia. Ademas, puede
actualizar informacion relevante de la Liga Deportiva Loma de Puengasi,
asi como crear usuarios, crear campeonatos y modificar la informacion.

e Delegado: Este usuario podra acceder el sistema con sus respectivas
credenciales, las cuales son entregadas por el usuario presidente.
Ademas, podra crear, visualizar y modificar la informaciéon que haya
registrado.

¢ Invitado: Este usuario no necesita de autenticacion en el sistema ya que
solamente podré visualizar la informacion referente a los campeonatos

deportivos sin posibilidad de modificarla.

3.3. Restricciones de desarrollo

e El sistema web esta desarrollado en base a los procedimientos que se
llevan a cabo en la Liga Deportiva Loma de Puengasi.

¢ Los usuarios delegados, presidente, y administrador deben autenticarse
con sus respectivas credenciales para poder hacer uso de las diferentes
funcionalidades del sistema.

e El usuario con perfil administrador serd el encargado de administrar el
sistema y dar solucién a problemas presentes en cuanto a informacion.

e EIl usuario presidente serd el presidente de la liga barrial el cual
gestionard la informacién de los campeonatos.

e Los usuarios registrados deberan tener acceso al correo electrénico

registrado debido a que este le permitird activar la cuenta en el sistema.

16



3.4. Consideraciones

o El administrador del sistema web debe contar con previos conocimientos
sobre administracibn de servidores y gestor de base de datos
PostgreSQL.

e Para el uso del sistema web se deberd contar con una conexion a
internet, ya que el sistema se aloja en un servidor Linux de Amazon y
diversas funcionalidades requieren de este setrvicio.

e Los usuarios delegado y presidente deben tener conocimiento basico

acerca del manejo de un computador.

3.5. Requerimientos especificos para el sistema web

En esta seccion se detalla las consideraciones y funcionalidades de la linea de negocio

desarrolladas.

3.5.1. Administracion de usuarios y perfiles.

El usuario administrador asigna el rol de usuario presidente, el cual es el

encargado del manejo de los perfiles de accesos y permisos al sistema.
3.5.2. Autenticacion de usuarios

Los usuarios pueden iniciar sesién en el sistema con sus credenciales, una vez
que hayan activado su cuenta mediante el enlace enviado al correo electrénico

registrado. Las credenciales son entregadas por el usuario con perfil presidente:

e Correo electronico: registrado al momento de la creacion del usuario

e Contrasefia: asignada por el usuario con perfil presidente
3.5.3. Restablecer contrasefia

Los usuarios pueden restablecer su contrasefia mediante un enlace que es

enviado al correo electrénico registrado en el sistema.
3.5.4. Administracion de campeonatos

El usuario con perfil presidente es el encargado de la creacién y modificacion de

campeonatos. Solo puede existir un campeonato activo.
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3.5.5. Administracion de sanciones

El administrador asigna un usuario con perfil delegado para la creacion y
modificacion de las sanciones, mismas que deberan estar basadas en el reglamento

vigente del campeonato.
3.5.6. Administracion de equipos y jugadores

El usuario con perfil delegado es el encargado de crear y, modificar equipos y
jugadores (estén activos o inactivos). Cada delegado creara un equipo por campeonato

el cual podra ser editado Unicamente por el mismo.
3.5.7. Generacién de calendario de juegos

El sistema genera automaticamente el calendario de juegos en base a los
requerimientos de la Liga Deportiva Loma de Puengasi.

3.6. Requerimientos de ambiente de desarrollo

Para el desarrollo del sistema web se utilizé el framework angular en su version
8.0 basado en el lenguaje typescript, junto con el microframework Flask, basado en

Python en su version 3.6, ademas de hacer uso de SQLAIchemy como ORM.
3.7. Historias de usuario

Las historias de usuario, en XP, son una técnica para especificar los requisitos
del software. Son tarjetas donde el cliente describe brevemente las caracteristicas que
el sistema debe poseer, las cuales son redactadas por el desarrollador y deben ser lo
suficientemente comprensibles, y delimitadas para ser implementarlas en el menor

tiempo posible [13].

En base a las reuniones realizadas, las necesidades y los procesos a cubrir con
el software se generaron 35 historias de usuarios (Véase Manual Técnico — 4. Historias
de Usuario) las cuales facilitaron el analisis y levantamiento de requerimientos para el
respectivo desarrollo del sistema web. La TABLA lll, muestra un ejemplo de las historias

de usuarios generadas.

TABLA llI: Historia de usuario Nro.15: Crear campeonato
Historia de Usuario

Identificador: HU15 Usuario: presidente
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Nombre historia: Crear campeonato.

Prioridad en Negocio | Riesgo en Desarrollo (Alto/Medio/Baja):
(Alto/Medio/Baja): Alta Media

Iteracién asignada: 6

Responsable: David Casa

Descripcion: El usuario con rol presidente sera el encargado de la creacion de los
diferentes campeonatos, el cual constard con los campos de nombre, fecha inicio,
fecha fin, reglamento, estado, categoria. Ademas de tener la opcion de ingresar las

diferentes comisiones.

Observacion: Para el ingreso de las comisiones se debe tener el campeonato creado

y con equipos disponibles, ya que las comisiones las integran los equipos.

3.8. Desarrollo del sistema

En esta seccion se detalla la configuracién previa para el despliegue del sistema
web a un ambiente de desarrollo.

3.8.1. Configuracién del ambiente de desarrollo

Como primer paso, se instalé Python en su versién 3.6, angular cli y Flask, cada
una de estas herramientas fueron utilizadas en el proceso de desarrollo y pruebas en el
sistema web. Ademas, se instal6 el gestor de paquetes de Python, Pip® el cual permitié
la instalacion de paquetes de PyPI° necesarios para el desarrollo del proyecto.
PostgreSQL como sistema gestor de base de datos, utilizado tanto en la etapa de

desarrollo como en el de pruebas.

3.8.2. Creacion del sistema web

En primer lugar, se realizé la creacién de un nuevo proyecto en angular mediante
el uso del comando ng new my-dream-app, mediante angular cli, como muestra la Fig.
3.

8 Pip: sistema de gestion de paquetes.
9 PyPI: repositorio de software para el lenguaje de programacién Python.
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> nhg new my-dream-app

Fig. 3: Comando para crear un nuevo proyecto en angular

Para levantar el proyecto se ejecuté el comando ng serve en la ubicacién del
proyecto, lo que iniciard el servidor en la direccion http://localhost:4200 como muestra
la Fig. 4.

PS C:\Users\Hp\Desktop\TESIS\software\futgol> ng serve

Browsersli: iuse-lite i dated. Please run next command “npm update®

1e% building modules @ l : Project is running at http://localhost:4208/webpack-dev-se
: webpack output is s rom [/
: 484s will fallback dex . hitml

chunk {main} ma

chunk {polyfills}
{runtime} runti ap (runtime) 6.89 kB [entry] [r
{scripts} 6 kB [entry]

Hash: - Time: 655ms
is listening on localhost:420@, cpen your browser on http://localhost:428@/ **

Fig. 4. Comando para ejecutar proyecto angular
3.8.3. Estructura del proyecto Angular

Angular crea una estructura de directorios, organizando la informacién en base
al modelo — vista - controlador (MVC), ordenando asi los diferentes componentes a

desarrollar, la estructura creada se puede observar en Fig. 5.

~ FUTGOL

> environments
# faviconico

-gitignore

la

package-loc
package.)

Fig. 5: Estructura de proyecto angular

e Directorio src: aloja toda la logica, vistas y controladores del proyecto.
e Directorio app: contiene toda la informacibn en cuanto a los

componentes y las vistas.
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http://localhost:4200/

e Directorio assets: aloja el contenido multimedia a usar directamente en
la aplicacion.
e Directorio node_modules: aloja todos los componentes utilizados en el

desarrollo del software y los necesarios para ejecutar el proyecto angular.

3.8.4. Creacion del RESTful API

Para la creacion de un RESTful'® APl mediante Flask se deben crear los
directorios models, templates y los archivos app.py, config.py y manage.py, como se

muestra en la Fig. 6.

api-test

Project «

api-test [flask-api] C:\Users\Hp'\Desktop

> models
> ternplates
NV

.gitignore

@ ap
& config.py

Fig. 6: Estructura proyecto Flask

o Directorio models: contiene todos los modelos necesarios para la
posterior creacion de la base de datos mediante el ORM de SQLAIchemy.

o Directorio templates: contiene los templates, paginas a usar para las
diferentes redirecciones que realizara el api y ademas para mantener los
formatos de los correos que envia el sistema web.

e Archivo app.py: contiene los métodos y logica del procesamiento de la
informacion.

¢ Archivo manage.py: contiene la configuracién de los comandos a usar

en la etapa de desarrollo.

10 RESTful: conjunto de restricciones que se utilizaran para crear servicios web.
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e Archivo config.py: contiene la informacion de la conexion a la base de
datos.

3.8.5. Creacion y configuracion de la base de datos

La Fig. 7 muestra el ingreso al gestor de base de datos PgAdmin4 mediante la
URL http://127.0.0.1:50291/browser/, mientras que la Fig. 8 muestra la creacion de la
base de datos.

C 0 [ ® 127.00.1:50291/browser]

File ~ Object ~ Tools ~ Help ~
M Browser ¥ @ Dashboard #f Properties [3 ¢
b i Servers (1)
=k (3:"' PastgreSQL 10
— = Databases (10)
! - = OnlineStore

=ESSR

4

o

b = TecrAudic

Fig. 7: Gestor de base de datos

[ Create - Database a
General Definition Security Parameters SQL
Database futgol|
Owner £ postgres
Comment

y
i EEIEED) o e

Fig. 8: Creacion de base de datos

El modelo de base de datos se cre6 mediante el ORM de SQLAIchemy, el cual
facilita la modificacién de la base de datos sin necesidad de ejecucién de comandos de
lenguaje de definicion de datos (DDL) [14], siendo practico al momento de desarrollar y
generar cambios los cuales se manejan mediante archivos de migracion que son

almacenas en un directorio creado por la herramienta.
3.8.6. Consumo de RESTful API

Un proceso fundamental en el sistema web es la consulta, ingresos y
actualizacién de la informacidn, lo cual se logra mediante los métodos desarrollados, los

cuales estan alojados en la url:
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http://127.0.0.1:50291/browser/

htttp://localhost:5000/{metodo}

El uso de JavaScript Object Notation (JSON)!! que no es mas que una coleccién
de pares de nombre / valor, de formato ligero usado para el intercambio de datos [15],

logra la comunica con el sistema web.

Mientras que la Transferencia de Estado representativa (REST), un protocolo de
comunicacion sin caché, que se comunica mediante HTPP [16], facilita la interaccion

entre la aplicacion y la manipulacién de datos.
Estructura del retorno generado por RESTful API

La Fig. 9 ilustra el retorno de la informacion del RESTful API, con la informacion
referente al método consultado, cada método a consultar proporciona un formato de

informacion diferente en formato JSON.

[

{
"create_at": "Thu, 23 Jan 2020 07:12:28 GMT",
"email™: ",
"foundation": "1996-11-11",
"id": 1,
"location™: "Loma de Puengasi”,
"logo": “https://dl.dropbox.com/s/jd2vkr3edyelmgr/LigalndependientelomadePuengasigs@l7.png?dl=0",
"mission™: "Atraer gran cantidad de equipos”,
"name": "Liga Independiente Loma de Puengasi”,

"phons": 932587963,

"state": true,

"update_at": "Thu, 23 Jan 2020 07:12:28 GMT",
"vision™: “"Encaminar a la juventud al deporte”

Fig. 9: Formato de retorno RESTful API

3.8.7. Construccion de moédulos del sistema web

El sistema web esta basado en los mddulos: equipos, campeonatos, sanciones,

resultados y programacion.

La pagina principal de cada médulo se la puede visualizar de manera detallada

en manual de usuario (Véase Manual Técnico — 12. Manual de Usuario).

Ademas, el sistema web cuenta con las validaciones necesarias para que la
informacion a ingresar y consultar se mantenga integra y el software funcione acorde a

las especificaciones. En el manual de usuario se puede observar los mensajes de

11 JSON: formato de texto ligero para el intercambio de datos.
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validaciones que contiene cada formulario del sistema (Véase Manual Técnico — 12.
Manual de Usuario).

Creacion de la pagina de inicio
La pagina de inicio se encuentra configurada en la IP 54.208.143.236, tal como
muestra la Fig. 10.

Fig. 10: Pagina principal SysFut

El sistema web cuenta con disefio responsive!? en cada una de sus paginas,
logrando asi la adaptacién de la pagina mediante la redimension de sus elementos

automaticamente, para obtener una vista amigable para el usuario como se visualiza en
la Fig. 11.

Fig. 11: Disefio responsive SysFut

Creacion del modulo de autenticacion y registro de usuarios

12 Responsive: disefio web adaptativo a distintos dispositivos
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Para el desarrollo de este modulo se cre6 un método RESTful para validar que
las credenciales ingresadas sean correctas. Por defecto existira un usuario
administrador creado por el desarrollador el cual debera autenticarse mediante las
credenciales para realizar la gestidon de los procesos del software, tal como muestra la
Fig. 12.

T
i Py
\{S%"'.‘ 9

s

.
wy,

e V..
Iniciar Sésion

Correo Electronigo, A

Fig. 12: M6dulo de autenticacion

Cabe mencionar que los usuarios podran ver y acceder al contenido que
Unicamente estan autorizados, esto se lo realiza mediante la validacion de tipo de perfil
que posea el usuario. Ademas, si el usuario intenta ingresar a una pégina, ruta que no

existe el sistema autométicamente le redirigird a la pagina principal del sistema.

La seguridad de las vistas se lo maneja mediante los guards®® que proporciona
angular, en cuanto a las paginas inexistentes se lo realiza mediante el routing’* usado

para las rutas.
Mdédulo de usuarios

Este mddulo permite al usuario con perfil presidente registrar, modificar y
visualizar los usuarios, tipo de representantes, representantes ademas de poder generar
reportes e ingreso de forma masiva de la informacién en cuanto a usuarios, ver la Fig.
13..

13 Guards: permitir la navegacién a una ruta solicitada

14 Routing: facilita la comunicacion entre los diferentes componentes
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Fig. 13: Mddulo usuarios

Médulo de campeonatos

En este médulo el usuario autorizado puede registrar, modificar y visualizar la
informacién completa de cada campeonato registrado, activar el campeonato, descargar
el reglamento del campeonato, visualizar la lista de equipos participantes, registro de

las diferentes comisiones, ver la Fig. 14.

Descripcién del Campeonato

Datos informativos

FachaFin

COMISIONES

o existen regisras

EQUIPOS A PARTICIPAR

Logo delequipo Nombre del equipo. Nro de jugadores Estado, Jugadores disponibies

Mo existen registros

Fig. 14: Modulo de campeonatos

Médulo de equipos

El usuario con perfil presidente puede visualizar todos los equipos inscritos,
posibles participantes. El usuario con perfil delegado puede visualizar su equipo, editar
y visualizar los demas equipos que se encuentren aprobados en el campeonato
seleccionado, ademas, puede registrar jugadores, visualizar la némina de jugadores
inscritos, exportar e importar informacion y descargar la lista de carnets de jugadores,

ver la Fig. 15.
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Al momento de registrar un equipo o un jugador se deben realizar todas las
validaciones correctamente, las cuales se describen a detalle en el manual de usuario

(Véase Manual Técnico - 12. Manual de Usuario).

Liztado de Equipos

Fig. 15: Modulo equipos
Moédulo de sanciones

En este modulo, se puede realizar el registro, modificacion, visualizacion de los
tipos de sanciones y sanciones aplicadas tanto a jugadores como a equipos, ver la Fig.
16.

Lista ge sanciones

SANCIONES

o Nambre Descripocn Estace Temps  vaor

oo

Fig. 16: Modulo de sanciones

Médulo de programacion

En este mddulo, el usuario con perfil presidente puede generar la programacion
por campeonato, teniendo en cuenta que el minimo de equipos para la programacion es
de 7, ver la Fig. 17.
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Liga Independiente Loma de Puengasi

Fig. 17: Modulo de programacion

3.9. Pruebas del sistema web

Se realiz6 tres tipos de pruebas: funcionalidad, aceptaciéon y usabilidad al
sistema web, con la finalidad de comprobar que este cumpla con los requerimientos y

objetivos planteados por el usuario.

3.9.1. Pruebas de funcionalidad

Se realizaron pruebas de funcionalidad con los navegadores web de escritorio
mas comunes, bajo la plataforma de Windows con el objetivo de comprobar el correcto
desempenfo del sistema web en dichos navegadores, observando que el sistema web
funciona sin ningan problema en estos navegadores. La TABLA IV muestra los

resultados de las pruebas realizadas.

TABLA IV: Pruebas de funcionalidad en navegadores web.

Navegador Version Resultado de funcionalidad
Google Chrome 79.0.3945.130 (Build oficial) | Totalmente funcional
Mozilla Firefox 72.0.2 (64-bit) Totalmente funcional
Opera 5.803.135.127 Totalmente funcional
Microsoft Edge 44.18362.449.0 Totalmente funcional

3.9.2. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion se realizaron con la directiva de la Liga Deportiva
Loma de Puengasi, con el objetivo de verificar que las funcionalidades implementadas
en el sistema web satisfagan los requerimientos levantados. La TABLA V muestra un
ejemplo las pruebas de aceptacion enfocadas a la linea de negocio, para observar todas

las pruebas realizadas véase Manual Técnico — 6. Pruebas de Aceptacion.
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TABLA V: Prueba de aceptacién Nro.10: Generar programacion.
Pruebas de aceptacion

Identificador de prueba (ID): PA10 \Identificador de historia (ID): HU27
Nombre prueba de aceptaciéon: Generar programacion.

Descripcion:

Ingreso al sistema web y generar la programacioén de un campeonato.
Condiciones de prueba:

Tener conexion a Internet.

Iniciar sesién con perfil presidente.

Tener un campeonato activo.

Pasos de ejecucion:

Ingresar al médulo programacion.

Presionar la opcion generar programacion.

Seleccionar campeonato.

Presionar el botén generar programacion.

Resultado deseado:

Generacion de programacién automaticamente.

Evaluacién de la prueba:

Resultado satisfactorio, la programacion se genera de forma automética y
correctamente, ademas se puede visualizar los resultados.

3.9.3. Pruebas de usabilidad

Para verificar la usabilidad en el sistema web se realizado las pruebas con 12
usuarios, 11 usuario con perfil delegado y 1 usuario con perfil presidente para que asi
se pueda cumplir el flujo del proceso de manera completa, cada uno realizo las
siguientes tareas:

¢ Iniciar sesién

e Registrar un campeonato
e Registrar un Equipo

e Registrar jugadores

e Generar programacion

e Registrar resultados

e Visualizar los carnets

e Cerrar sesion

El evaluador guio a los usuarios con el fin de verificar el cumplimiento de cada
una de las tareas, al final se solicitd que contesten una encuesta (Véase Manual Técnico
— 10. Encuesta de Usabilidad de Software) obteniendo una serie de resultados (Véase

Manual Técnico — 11. Resultados de la Encuesta de Usabilidad de Software).
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A través de los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas a los diferentes
usuarios participantes de las pruebas, se determind que el sistema web Sysfut tiene la
aceptacion por parte del cliente y usuarios. Ademas, se obtuvo comentarios y
recomendaciones los cuales se los puede tener en cuenta para implementaciones en

futuras versiones del software.
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En base a las pruebas y encuestas realizadas al sistema web se plantea las
conclusiones y recomendaciones obtenidas de los comentarios del cliente y los

usuarios.

4.1 CONCLUSIONES

El sistema web para la gestién de campeonatos de la Liga Deportiva Loma de
Puengasi, satisface las necesidades y cumple con los objetivos planteados, permitiendo
asi la automatizacion de los procesos que se llevan a cabo, en cuanto a la gestion de

informacion.

El sistema web facilita a todos los usuarios obtener informacion actualizada,
tanto de campeonatos en curso como finalizado; tales como: programacion, resultados,
plantilla de jugadores, listado de equipos, tabla de méaximos anotadores, tabla de
posiciones, de forma inmediata y segura.

En cuanto a la informacién sobre resultados, estos no podran ser modificados
una vez gue el registro haya finalizado, evitando asi la manipulacién de la informacién,

con el fin de proporcionar informacién integra y confiable.

Las herramientas de software libre utilizadas para el desarrollo del presente
proyecto integrador fueron: Python, Flask, SQLAIchemy, PostgreSQL, Angular, las
cuales permitieron cumplir con los requerimientos establecidos por el cliente en

iteraciones cortas y con un coste minimo.

El sistema web fue desarrollado con una arquitectura Modelo — Vista -
Controlador (MVC), lo cual permitira que el software pueda ser escalable y facil de

mantener debido a la separacion de capaz existente.

El uso del microframework Flask facilité el desarrollo de la APIRESTful, debido
a que la curva de aprendizaje de dicha herramienta no es elevada. Ademas, se puede

integrar de manera sencilla paquetes de Python lo cual facilita al desarrollo.
Con la automatizacion de procesos como son: creacion de campeonatos, registro

de sanciones, registro de equipos, generacion de programacion, registro de jugadores,

se logra eliminar las actas y documentos fisicos, ya que el sistema web junto con la API
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realizan consultas en tiempo real de la informacion, proporcionando vistas detalladas de
cada proceso.

Para garantizar el correcto funcionamiento del sistema web se realizaron
pruebas de usabilidad, funcionalidad y aceptacion del sistema. Los resultados de cada
una de las pruebas fueron satisfactorios, lo cual indico que el sistema web cumple con

los requerimientos establecidos por el cliente.

4.2 RECOMENDACIONES

Para el uso del sistema web el usuario debe disponer de conexién a internet, ya
gue los archivos e imagenes son cargados a la nube para asi mantener la informacion

integra, y evitar costes de implementacion adicionales.

El usuario presidente debe tener conocimientos basicos acerca del flujo de
procesos gue se tiene que llevar a cabo para la creacion de un nuevo campeonato, ya

gue esto permitira explotar al maximo al sistema web desarrollado.

Para una futura version se debe afadir el médulo de inscripciones el cual permita
generar reportes, visualizar la informacion en cuanto a valores de dinero que ingresan y

salen de los fondos de la Liga Deportiva Loma de Puengasi.

Actualmente el sistema presenta informacion a través de Internet, aprovechando
la difusion de este medio de comunicacion en dispositivos moviles y la tendencia a
disminuir su costo se recomienda ampliar el acceso del sistema a estos dispositivos y

asi ofrecer otra alternativa al usuario final de la aplicacion.

Con el transcurso del tiempo el volumen de datos manejados por el sistema crecera por
lo que es recomendable medir continuamente el desempefio del servidor Web y de la

base de datos para que no se vea afectado al desempefio del sistema.

El uso del manual de usuario ayudara a tener una perspectiva clara acerca de
los diferentes flujos del sistema evitando asi el uso erréneo del sistema, despejando
dudas de los errores presentes en cada formulario, ademas, se describe a detalle la

linea de negocio del sistema.
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MANUAL TECNICO

. Carta de aceptacion del proyecto
. Carta de modulo financiero

. Diagrama de Base de datos

. Historias de Usuario

. Prototipo del Sistema

. Pruebas de Aceptacién

. Formato Excel importar usuarios

. Formato Excel importar equipos
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. Formato Excel importar sanciones

10. Encuesta de Usabilidad de Software

11. Resultados de la Encuesta de Usabilidad de Software
12. Manual de Usuario

13. Carta de entrega del proyecto
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