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RESUMEN

La Liga Barrial Pisuli ubicada al norte de la ciudad de Quito, actualmente cuenta con 4
categorias, con un total 102 equipos y mas de 1.000 jugadores inscritos que participan en
los campeonatos organizados por la liga. El presente proyecto de titulacion tiene como
objetivo desarrollar un sistema web que permita a los miembros de la liga barrial gestionar,
controlar y almacenar la gran cantidad de informacion que se maneja en cada campeonato.
Asi mismo, que sirva como medio de comunicacién a los espectadores y amantes del

deporte, logrando asi tener la informacion ordenada, confiable y sistematizada.

El sistema web se desarrollé bajo la metodologia agil Scrum, que permitio llevar a cabo en
5 sprints la implementacién de los requerimientos de las autoridades de la liga. El producto
final permite a las autoridades de la liga el registro de usuarios, informacion referente a la
liga, campeonatos, categorias, equipos, jugadores, partidos, vocalias y nucleos arbitrales.
Ademas, permite a los aficionados enviar mensajes, visualizar tabla de posiciones,
goleadores y sancionados, obtener informacién de campos deportivos, archivos de la liga
y partidos a disputarse.

Una vez concluido el desarrollo del sistema, para evaluar la usabilidad se aplicé la encuesta
SUS (System Usability Scale) a 12 personas, que arrojo un puntaje de satisfaccién de
89,58/100, demostrando que el sistema es excelente de acuerdo a la escala SUS.
Finalmente, para las pruebas de funcionalidad se aplicaron casos de prueba de todas las
historias de usuario que permitieron verificar el cumplimiento de las funcionalidades

implementadas.

Palabras clave: Liga Barrial Pisuli, gestién de informacién deportiva, campeonatos,

encuesta SUS, metodologia agil Scrum, automatizaciéon de informacion.
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ABSTRACT

The “Liga Barrial Pisuli”, located in the north of the city of Quito, currently has 4 categories,
with a total of 102 teams and more than 1,000 registered players who participate in the
championships organized by the league. The present degree project aims to develop a web
system that allows members of the neighborhood league to manage, control and store the
large amount of information that is handled in each championship and in turn serve as a
means of communication to the spectators and sports fans, thus achieving an orderly,

reliable and systematized information.

The web system was developed under the agile Scrum methodology, which allowed to carry
out in 5 sprints the implementation of the requirements of the league authorities. The final
product allows the league authorities the registration of users, information about the league,
championships, categories, teams, players, matches, soccer reports and referees. It also
allows fans to send messages, view tables of scores, top scorers and sanctioned players,
obtain information about sports fields, league archives and upcoming fixtures.

Once the development of the system was completed, to evaluate usability, the SUS (System
Usability Scale) survey was applied to 12 people, which gave a satisfaction score of
89.58/100, demonstrating that the system is excellent according to the SUS scale. Finally,
for the functionality tests, test cases of all the user stories were applied to verify compliance
with the implemented functionalities.

Keywords: Liga Barrial Pisuli, sports information management, championships, SUS

survey, agile Scrum methodology, information automation.
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1.INTRODUCCION
1.1. Antecedentes

La sociedad moderna estd en un proceso continuo de adaptabilidad frente a la
automatizacion de la informaciéon y avances tecnoldgicos, esto provoca que también las
actividades que se realizan a diario se adapten cada vez mas a nuevos entornos digitales
automatizados.

Por este motivo, es viable desarrollar e implementar entornos que permitan controlar la
informacioén de manera digital por medio de sistemas o aplicaciones web que faciliten el

manejo de la informacion favoreciendo asi a la sociedad.

La Liga Barrial Pisuli ubicada al norte de la ciudad de Quito, fue fundada en 1985 y cuenta
con 36 afnos en el sector deportivo. Actualmente, cuenta con 102 equipos y mas de 1.000
jugadores inscritos que participan en los campeonatos organizados por la liga barrial.
Debido a la cantidad de participantes y aficionados que pertenecen a la liga, se considera
que pasarla a un entorno digital ayudaria a mejorar la gestién y difusion de la informacién.

1.2. Planteamiento Del Problema

La importancia del deporte en las sociedades modernas ha sido motivo de estudio en
muchas ocasiones por considerarse un factor relevante y de fuerte influencia en las
costumbres y rutinas de la ciudadania [1]. Con el pasar del tiempo la forma de comunicar
y transmitir la cultura deportiva se viene adaptando al entorno digital como el internet,
cambiando el deporte en innumerables aspectos, como lo es al momento de consumirlo y
la participacion del espectador a través de los medios de comunicacion digitales. Todo
apunta a que un buen conocimiento y uso de las posibilidades que ofrece el entorno digital
podrian llegar a facilitar y favorecer en gran medida la difusion y gestién de la informacion
de las ligas deportivas [1].

En Ecuador el 59,2% de la poblacién hace uso del internet y el 76,8% de los habitantes
tienen un dispositivo smartphone con acceso a internet [2], el cual usan principalmente
para buscar informacién. El futbol y todo lo relacionado a este tema, son de las principales
noticias que la poblacién busca en internet.

Mediante una entrevista con uno de los dirigentes de la Liga Barrial Pisuli, se pudo
determinar que el Unico medio de comunicacién entre los representantes de la liga son las

sesiones realizadas semanalmente, de modo que los representantes que no asisten a las



reuniones quedan desinformados. De la misma forma los espectadores que no pertenecen
a ninguno de los clubes deben averiguar con algun asistente a la reunién para saber las
actividades que se desarrollaran en la liga barrial durante la semana. Por ejemplo, lugar,
fecha y hora del siguiente partido de su equipo preferido, ya que la liga barrial no posee un
sistema que gestione la informacién de los diferentes campeonatos de futbol que se llevan
a cabo.

Actualmente, los directivos de la liga realizan actividades como: calificaciones de jugadores
y equipos, creacién de torneos, vocalias, sanciones de jugadores, tabla de posiciones,
calendarios, entre otros, esto se lo lleva a cabo de manera manual ayudandose de hojas
fisicas con plantillas elaboradas por la misma liga y en ocasiones utilizan la herramienta de
Excel. Esta forma de gestién provoca inconvenientes en el acceso, la recuperaciéon y

divulgacion de la informacién por parte de los dirigentes, jugadores e hinchada.

Para dar respuesta a la problematica mencionada, se propone el desarrollo de un sistema
web que gestione la informacion de la Liga Barrial Pisuli y que a su vez sirva como medio
de comunicaciéon a los espectadores y amantes del deporte, logrando asi tener la
informacidn ordenada, confiable y sistematizada. El sistema se ocupara principalmente de
las actividades como registro de:
e Autoridades de la liga (presidente, vicepresidente, secretaria, tesorero) y comisiones
disciplinarias
¢ Informacién referente a la liga barrial (Antecedentes, mision, vision y objetivos)
¢ Nuevos campeonatos
e (Categorias (Masculino, femenino, infantil, sub40) y subcategorias (maxima, primera,
segunda, tercera y sub12)
e Jugadores y equipos
e Vocalias
e Nucleos arbitrales
e Horarios de los encuentros
e Archivos referentes a la liga barrial
e Mensajes
e Tabla de posiciones
e Goleadores y sancionados

¢ Informacién de campos deportivos



1.3. Justificacion
Justificacion teorica

La aplicacion de la tecnologia esta siempre destinada a mejorar, optimizar y facilitar el
trabajo humano. Actualmente, las nuevas tecnologias son una pieza imprescindible en la
mayoria de los deportes profesionales. Desde aquellas destinadas a mejorar el
rendimiento del deportista, hasta aquellas encargadas de verificar el resultado de la
competicion de manera objetiva. La tecnologia esta tan instaurada en el deporte
profesional, y ha demostrado tener tantos beneficios, que ha traspasado sus fronteras y
se estd instaurando también en el deporte amateur [3].

El deporte amateur o barrial en la ciudad de Quito reline a muchas personas que participan
en los diferentes clubes deportivos, un ejemplo de ello es la Liga Barrial Pisuli, la cual se
encarga de organizar y reglamentar campeonatos de fatbol en los cuales participan sus
clubes filiales [4]. La progresiva reduccién de los costos del servicio de Internet y el
aumento de su cobertura en la ciudad de Quito permiten el desarrollo de soluciones en las
que las organizaciones pueden aprovechar todas las bondades de este servicio a favor de

su administracion y mejoramiento de la calidad de servicio a los usuarios [4].

En el documento “El desarrollo de aplicaciones moviles nativas, Web o hibridas” IBM
menciona que las aplicaciones moviles, tienen archivos ejecutables que se descargan y
almacenan localmente en el dispositivo desde una tienda de aplicaciones como Google
Play para Android y la App Store para sistema iOS o desde la pagina oficial de la misma.
En todos los casos la disponibilidad de las aplicaciones para un dispositivo movil
dependera del sistema operativo, marca o modelo del dispositivo [5]. Por otro lado, un
sistema web tiene una gran ventaja, que es su soporte para multiples plataformas y el bajo
costo de desarrollo. La mayoria de los proveedores moviles utilizan el mismo motor de
busqueda en sus navegadores, por lo cual no es importante conocer el modelo, marca o

sistema operativo de los dispositivos [5].

El periédico digital “Murcia Economia” en su articulo referente a las aplicaciones, titulado
“La diferencia entre la app moévil y la app web” muestra algunas caracteristicas que
diferencian a un sistema web de una aplicacién movil. Entre las principales tenemos el
costo, que son mas elevados en el desarrollo de aplicaciones méviles, pues se necesita
dos desarrollos por separado: uno para iOS y otro para Android. En el caso de los sistemas
web solo se requiere un desarrollo [6].



En base a lo antes expuesto se plantea la implementacién de un sistema web en el cual
se gestione, controle y almacene la informacion de los diferentes campeonatos de fatbol
que se realizan [7] y que a su vez sirva como medio de comunicacion con los aficionados,
gue son parte indispensable de este ambito deportivo. De tal manera que permita lograr
que el numero de aficionados se multiplique [3]. También ayudara a la directiva de la liga
barrial a mantener la gran cantidad de datos que se obtiene de cada campeonato de futbol
de forma ordena y sistematizada, proporcionando a los implicados informacién confiable.
Por otro lado, se evitara el almacenamiento masivo de informacién en documentos fisicos,
facilitando la obtencién de informacién especifica de una manera sencilla y rapida [7].

El modelo que se usara para el desarrollo del proyecto es el modelo iterativo e incremental
con un enfoque de prototipado, que se caracteriza por la manera en la que permite
desarrollar versiones cada vez mas completas del software basados en los requerimientos

de los interesados [8].

El desarrollo de software incremental evidencia la forma en que se resuelven problemas.
Rara vez se trabaja por adelantado una solucion completa del problema, ya que se sigue
una serie de pasos hacia una solucion y se retorna cuando se detecta que se cometieron
errores. Al desarrollar el software de manera incremental, resulta mas barato y facil realizar
cambios en el software conforme éste se disefia. Cada incremento o version del sistema
incorpora algunas de las funciones que necesita el cliente. Por lo general, los primeros
incrementos del sistema muestran las funciones mas importantes o urgentes, de tal
manera que el cliente puede evaluar el desarrollo del sistema en una etapa relativamente

temprana, para comprobar si se entrega lo que se solicita [9].

El prototipado es mas comun usarlo como una técnica que puede implementarse en el
contexto de cualquier modelo, ya que hacer prototipos le ayudara al equipo y a otros
participantes a mejorar la comprensiéon de lo que hay que elaborar cuando los

requerimientos no estan claros [8].

De acuerdo con las caracteristicas antes mencionadas el modelo iterativo e incremental
se presta para ser el modelo mas idoneo. La idea principal es disefar un prototipo,
presentarlo ante la critica de los interesados para después desarrollar varias versiones

hasta obtener la version final para el presente plan de trabajo de titulacion.



Justificacion metodolégica

SCRUM

La metodologia que se aplicara para realizar este proyecto es el marco de trabajo SCRUM,
debido a que se espera que el disefo e implementacion del prototipo se realice de forma
rapida y ordenada, involucrando en el proceso de desarrollo a quienes mas les interesa
saber sobre el proyecto, a los clientes [10]. Todo esto se consigue aplicando metodologias

agiles tanto en la fase de disefio como en la de implementacion.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente
indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
pronto, los requisitos son cambiantes o poco definidos y la innovacién, la competitividad,
la flexibilidad y la productividad son aspectos fundamentales [11].

Scrum se realiza en ciclos o iteraciones denominadas sprints, los cuales se caracterizan
por ser de duracién fija que puede ir desde 2 a 4 semanas. El objetivo del equipo es
generar un incremento visible, utilizable y entregable durante un sprint [12]. El trabajo que
se realiza dentro de cada sprint se adapta al problema a solventar, se define y con
frecuencia se modifica en tiempo real por parte del equipo de trabajo [8].

Segun Sommerville [9], entre los principios de las metodologias agiles estan:

e Participacion del cliente: Los clientes deben intervenir estrechamente durante el
proceso de desarrollo y no solo al principio del proyecto.

o Entrega incremental: El software se desarrolla en incrementos y el cliente
especifica los requerimientos que se van a incluir en cada uno de los incrementos.

e Persona, no procesos: Se tienen que reconocer y aprovechar las habilidades del
equipo de desarrollo.

e Adoptar el cambio: Esperar a que cambien los requerimientos del sistema y, de
este modo, disenar el sistema para adaptar dichos cambios.

e Mantener simplicidad: Enfocarse en la simplicidad tanto en el software a
desarrollar como en el proceso de desarrollo.
En base a las caracteristicas antes mencionadas, el marco de trabajo Scrum se
presta para ser la metodologia mas idénea para el presente plan de trabajo de
titulacion.



Justificacion practica

La utilizaciéon de una plataforma digital para la gestion de la informacion deportiva que
maneja la Liga Barrial Pisuli permite mejorar muchos de los aspectos que sin ella resultan
demasiado laboriosos. Los sistemas web se crean para poder ser accedidos desde
cualquier dispositivo electronico con conexion a internet utilizando Unicamente el
navegador sin necesidad de instalar nada, lo cual los convierte en la mejor opcién para

que el deporte llegue a mas personas.

El sistema web proporcionara una herramienta que permita a los miembros de la liga
barrial obtener ventajas como: facilidad de acceso, busqueda y consulta de la informacion
de la liga barrial (campeonatos, equipos por categoria, participantes de cada equipo,
categorias, fechas y horas de encuentros, etc.). Estas ventajas no solo beneficiarian a los
miembros de la liga barrial, sino también, a los fanaticos que desean conocer acerca de
las actividades que se realizan dentro de la liga, es decir, las fechas y horarios de los
partidos y el lugar donde se realizaran los encuentros.

1.4. Objetivos

Objetivo general

e Desarrollar un sistema web para la gestiéon y control de la informacién de la Liga
Barrial Pisuli.

Objetivos especificos

e Determinar los principales procesos para el manejo y control de informacién de la
Liga Barrial Pisuli.

¢ Realizar la definicion de requerimientos iniciales.

e Implementar el sistema web.

e Efectuar las pruebas de funcionalidad y usabilidad.

1.5. Alcance

El presente proyecto fue propuesto con la finalidad de desarrollar un sistema web que
permita gestionar, controlar y almacenar la informacién a los miembros de la Liga Barrial
Pisuli y que a su vez sirva como medio de comunicacion a los espectadores y amantes del

deporte, logrando asi tener la informacion ordenada, confiable y sistematizada.



2.DESARROLLO DEL SISTEMA

En este capitulo se detallan las distintas actividades que han sido llevadas a cabo para el
desarrollo del presente proyecto de titulacion separadas en diferentes etapas:

e Etapa de establecimiento de situacion actual
Se realiz6 entrevistas con los dirigentes de la Liga Barrial de Pisuli para conocer los
principales procesos que se llevan a cabo dentro de la misma. Con las entrevistas se

determiné cémo se gestiona la informacién de la liga barrial en la actualidad.

e Etapa de identificacion de requerimientos
Mediante la informacién recopilada en la etapa anterior, se identificaron los requisitos
prioritarios del sistema web junto con los dirigentes de la liga barrial. Ademas, se

generaron las historias de usuario y se definieron los roles.

Para el desarrollo del sistema se utilizé el marco de trabajo Scrum, que se ejecuta en
ciclos temporales cortos y fijos, donde cada sprint tuvo una duracién de 2 semanas.

En cada iteracién se proporcioné un incremento del producto final al cliente.

o [Etapa de desarrollo
En esta etapa se realizaron actividades como la generacién de:
Diserio del sistema (mockups, base de datos, arquitectura del sistema)
Definicion del backlog del producto
Planificacion del sprint
Scrum diario

Revision del Sprint

ok~ wh

Retrospectiva del Sprint

2.1. Definicion Del Estado Actual

La liga barrial Pisuli, cuenta con una gran cantidad de informacién generada durante cada
campeonato que la misma lleva a cabo cada afo. Dicha informacién es transmitida a través
de reuniones que se realizan los martes a las 20:00 horas. Es ahi donde los dirigentes
obtienen la informacidn para poder transmitirlos a los integrantes de sus equipos.

A continuacion, se detalla las actividades que se realizan para la apertura de un nuevo

campeonato:



Registro de categorias (Masculino, femenino, infantil, sub40) y subcategorias
(maxima, primera, segunda, tercera y subi12): Actualmente el registro de las
categorias se lo realiza en un archivo Excel dependiendo de las categorias con las
que contara el campeonato.

Registro jugadores y equipos: Esta actividad se la realiza a través de una platilla
que la liga barrial posee para inscribir a los equipos y jugadores, las cuales
posteriormente son archivadas fisicamente.

Registro de vocalias: Actualmente la liga cuenta con una platilla para realizar el
registro de vocalias y posteriormente ser archivadas.

Registro de nucleos arbitrales: Esta actividad se la realiza en un archivo de Excel,
donde se registran los datos personales de los arbitros que participaran en el
campeonato.

Registro de horarios de los encuentros: Actualmente los horarios de los
encuentros son definidos en las reuniones semanales realizadas entre las
autoridades de la liga y los dirigentes de los equipos.

Registro de mensajes: Actualmente las inquietudes de los aficionados, asi como
también sus comentarios para mejorar la organizacién de futuros campeonatos son

tomadas en cuenta de manera verbal.

La sistematizacién de la informacion implica el desarrollo de un sistema web que se adapte

a las necesidades de la liga barrial de tal manera que permita gestionar, controlar y

almacenar la informacién a través de cualquier dispositivo con acceso a internet. Tomando

en cuenta que los aficionados también desean visualizar la informacion, el sistema

pretende automatizar las actividades anteriores ademas de las siguientes.

Registro de informacion: Registro de los antecedente, misién, vision, objetivos y
archivos de la liga.

Registro de archivos: Registro de archivos que contienen informacién referente a
la liga barrial.

Tabla de posiciones: Caélculo del puntaje que obtiene cada equipo tras un
encuentro.

Goleadores: Calculo de nimero de goles que obtiene cada jugador tras un partido.
Sancionados: Calculo de nimero de tarjetas amarillas y rojas que obtiene cada
jugador tras un partido.

Informacion de campos deportivos: Registro de la ubicacién de los campos
deportivos con los que cuenta la liga barrial.



Cabe recalcar que aquellas plantillas que posee la liga barrial seguiran siendo archivadas
debido a que son proporcionadas por la asociacion de ligas barriales de Pichincha, los
usuarios desean utilizar el sistema web principalmente para almacenar la informacion y
tener un respaldo en caso de pérdida de los documentos fisicos, no obstante, el sistema
agilizara los procesos que realiza la liga barrial.

2.2. Identificacion De Requerimientos

La identificacion de requerimientos se lo realizé6 mediante entrevistas al presidente de la
Liga Barrial Pisuli, quien est4 al tanto de todas las actividades que se llevan a cabo dentro
de la liga.

En la Tabla 1, se indican los requerimientos identificados junto con el presidente,
agrupados en médulos, lo cual hace referencia al product backlog.

Tabla 1. Product Backlog de los requerimientos para el desarrollo del sistema web.

CcODIGO NOMBRE DESCRIPCION PRIORIDAD
ACCESO WEB - AUTORIDADES DE LA LIGA BARRIAL

GESTION DE USUARIOS

USRO1 Reglsltrar El sistema permitira al ADMINISTRADOR MUY ALTA
usuarios registrar un nuevo usuario.
e El sistema permitira al ADMINISTRADOR
USR02 g/le?clijlgﬁzrrigatos modificar el nombre de usuario, correo, ALTA
contrasefay rol.
USR03 Ellmlqar un EI' sistema permitira al ADMINISTRADOR ALTA
usuario eliminar un usuario.
USRO04 Consultar dgtos El sistema permitira al ADMINISTRADOR MEDIA
de un usuario consultar los datos de los usuarios.
Iniciar sesioén , . o
; El sistema permitira al USUARIO iniciar
USR05 mediante correo sesion por medio del correo electrénicoy | MUY ALTA

electronico y

~ contrasena.
contrasena

GESTION DE INFORMACION

Ingresar , e
. . El sistem rmitird al ADMINISTRADOR
informacion de sistema permitira .S. . O
PN O SECRETARIA ingresar la mision,
INFO1 la planificacion L -~ . ALTA
. visién, antecedentes y objetivos de la liga
estratégica de la barrial
liga barrial '

El sistema permitird al ADMINISTRADOR
INFO2 Cargar archivos | O SECRETARIA cargar archivos ALTA
correspondientes a la liga barrial.




cODIGO NOMBRE DESCRIPCION PRIORIDAD
Eliminar El sistema permitira al ADMINISTRADOR
INFO3 . O SECRETARIA eliminar archivos MEDIA
archivos : : :
correspondientes a la liga barrial.
Visualizar El sistema permitira al ADMINISTRADOR
INFO4 informacion de | O SECRETARIA visualizar la informacion | BAJA

la liga

de la liga barrial.

El sistema permitira al ADMINISTRADOR

GESTION DE TORNEOS

El sistema permitira al ADMINISTRADOR

Registrar ;
TORO1 campeonatos O SECRETARIA registrar un nuevo MUY ALTA
campeonato.
. El sistema permitira al ADMINISTRADOR
Modificar datos o ; e
TORO02 del campeonato O SECRETARIA modificar la informacién | ALTA
de un campeonato.
Eliminar un El sistema permitira al ADMINISTRADOR
LSt campeonato O SECRETARIA eliminar un campeonato. MEDIA
El sistema permitira al ADMINISTRADOR
Consultar datos
ToR0s | aelos | O SECTETARIA consularor & vembre |y
campeonatos P
campeonatos.
Registrar El sistema permitira al ADMINISTRADOR
TORO05 gistra O SECRETARIA registrar las categorias MUY ALTA
categorias !
con las que contara un campeonato.
. El sistema permitira al ADMINISTRADOR
TORos | Modificar datos | 5 g GRETARIA modificar la informacion | ALTA
de la categoria .
de la categoria.
Eliminar una El sistema permitira al ADMINISTRADOR
TORO07 categoria O SECRETARIA eliminar una categoria MEDIA

GESTION DE EQUIPOS

EQPO1 Registrar equipo | O SECRETARIA registrar un nuevo MUY ALTA
equipo.
- El sistema permitira al ADMINISTRADOR
EQPoz | Modear dalos | o SECRETARIA modificar los datos de | ALTA
€ un equipo .
un equipo.
Eliminar un El sistema permitira al ADMINISTRADOR
EQPO3 | oquipo O SECRETARIA eliminar un equipo. MEDIA




cODIGO

EQP04

NOMBRE

Consultar datos
de equipos

] DESCRIPCION

El sistema permitira al ADMINISTRADOR
O SECRETARIA consultar datos de
equipos por medio del nombre del
campeonato, nombre del equipo o la
categoria.

GESTION DE JUGADORES
El sistema permitira al ADMINISTRADOR

PRIORIDAD

MEDIA

de jugadores

campeonato, numero de identificacion,
nombre del jugador, equipo o categoria.

GESTION DE NUCLEOS ARBITRALES

El sistema permitird al ADMINISTRADOR

Jugot | Registrar O SECRETARIA registrar un nuevo MUY ALTA
jugador .
jugador.
o El sistema permitira al ADMINISTRADOR
Jugog | Modificar datos | 5 g SRETARIA modificar los datos de | ALTA
de un jugador :
un jugador.
Eliminar un El sistema permitira al ADMINISTRADOR
JuGos jugador O SECRETARIA eliminar un jugador. MEDIA
El sistema permitira al ADMINISTRADOR
O SECRETARIA consultar datos de
JUG04 Consultar datos jugadores por medio del nombre del MEDIA

de arbitros

campeonato, numero de identificacion o
nombre del arbitro.

GESTION DE CALENDARIOS

El sistema permitira al ADMINISTRADOR

ARBO1 Registrar arbitro | O SECRETARIA registrar un nuevo MUY ALTA
arbitro.
o El sistema permitira al ADMINISTRADOR
ARBo2 | Modificardatos | 5 gECRETARIA modificar los datos de | ALTA
de un arbitro Y
un arbitro.
Eliminar un El sistema permitira al ADMINISTRADOR
ARBO3 | 4rbitro O SECRETARIA eliminar un arbitro. MEDIA
El sistema permitird al ADMINISTRADOR
O SECRETARIA consultar datos de
ARB04 Consultar datos arbitros por medio del nombre del MEDIA

CALO1 Registrar partido | O SECRETARIA registrar un nuevo MUY ALTA
partido.
- El sistema permitira al ADMINISTRADOR
caLo2 | Modificardatos | 5 gp GRETARIA modificar los datos de | ALTA
de un partido .
un partido.
Eliminar un El sistema permitira al ADMINISTRADOR
CALO3 | bartido O SECRETARIA eliminar un partido. MEDIA

11




cODIGO

CALO4

NOMBRE

Consultar datos
de partido

Rellenar datos

] DESCRIPCION

El sistema permitira al ADMINISTRADOR
O SECRETARIA consultar datos de
partidos por medio del nombre de los
equipos, campo deportivo, nombre del
vocal o la jornada.

GESTION DE VOCALIAS

El sistema permitira al ADMINISTRADOR
O SECRETARIA rellenar los datos del

PRIORIDAD

MEDIA

de vocalias

vocalia.

GESTION DE MENSAJES
El sistema permitira al ADMINISTRADOR

VOCO01 de un acta de acta de juego que fue registrada MUY ALTA
juego automaticamente con el registro de un
partido.
El sistema permitira al ADMINISTRADOR
Rellenar datos O SECRETARIA rellenar los datos del
VOCO02 | de un informe informe de vocalia que fue registrado MUY ALTA
de vocalia automaticamente con el registro de un
partido.
El sistema permitira al ADMINISTRADOR
vocog | Gonsultardatos | 5 gERETARIA consultar los datos de la | MEDIA

AFICIONADOS.

MSJ01 mgrswtsr:'res visualizar los mensajes enviados por los MEDIA
J AFICIONADOS.
Eliminar El sistema permitira al ADMINISTRADOR
MSJ02 mensajes eliminar los mensajes enviados por los MEDIA

Mostrar seccion

ACCESO WEB - AFICIONADOS
MODULO INICIO

El sistema permitira al AFICIONADO

“categorias”

categorias con las que cuenta la liga
barrial.

INIO1 “Contamos con” wsuglllzar informacioén referente a los ALTA
servicios con los que cuenta la liga.
. El sistem rmitira al AFICIONAD
Nioz | Mostrar seccién | - SSETERETTES refer?arge a Iaoliga ALTA
“La Asociacion” ;
barrial.
. El sistema presentara al AFICIONADO la
INIO3 Mostrar seccion opcidén para visualizar el calendario de ALTA
ver calendarios .
partidos.
El sistema permitira al AFICIONADO
INIO4 Mostrar seccion | visualizar informacion referente a las ALTA
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CcODIGO NOMBRE DESCRIPCION PRIORIDAD

MODULO CALENDARIO

El sistema permitira al AFICIONADO
visualizar informacién referente a los
partidos que se realizaran por cada ALTA
categoria, junto con la jornada y fecha de
las mismas.

MODULO TORNEOS

Mostrar partidos

CLEOT por categoria

El sistema permitira al AFICIONADO

Mostrar visualizar informacion referente a los
TRNO1 calendario por . o . ALTA
categoria pa,rtl_dos que se realizaran en la jornada
proxima a disputarse.
Mostrar EI sist.ema. permitiré,al AFICIONADO
TRNO2 sancionados por ylsuallzar mformamon referent,e a los ALTA
categoria J_ugadores sancionados en la ultima
jornada.
Mostrar El sistema permitira al AFICIONADO
TRNO3 clasificacién por | visualizar informacion referente a la tabla | ALTA
categoria de posiciones de los equipos.
Mostrar El sistema permitira al AFICIONADO
TRNO04 goleadores por | visualizar informacion referente a la tabla | ALTA
categoria de goleadores.

MODULO CAMPOS DEPORTIVOS

El sistema permitird al AFICIONADO

Mostrar campos | visualizar informacién referente a los
CDPO1 deportivos campos deportivos con los que cuenta la ALTA
liga barrial.
Mostrar opcion | El sistema permitira al AFICIONADO
CDP02 | de ubicacion de | visualizar la ubicacion de los campos ALTA

campos deportivos.

MODULO ARCHIVOS

El sistema permitira al AFICIONADO
ARCO1 Mostrar archivos | visualizar los archivos referentes alaliga | ALTA
barrial.

ARCO2 Mostrar opcion | El sistema permitira al AFICIONA_DO MEDIA
de ver archivo visualizar el contenido de un archivo.

MODULO CONTACTO

El sistema permitira al AFICIONADO
enviar un mensaje.

CONO1 Enviar mensaje MEDIA
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CcODIGO NOMBRE DESCRIPCION PRIORIDAD

Mostrar El sistema permitira al AFICIONADO
CONoO02 informacién de visualizar informacion de contacto con la MEDIA
contacto liga barrial.

Roles de scrum

En la Tabla 2 se detalla los roles para el presente proyecto.

Tabla 2. Roles Scrum.

ROL SCRUM RESPONSABLE

Katherin Sango

Equipo de desarrollo Kevin Tipantiza

Product Owner Lic. Jaime Chango
Scrum Master Msc. Hernan Ordonez
Stakeholder Autoridades de la Liga

2.3. Diseno Del Sistema

Ambiente de desarrollo
Arquitectura del sistema

El sistema presenta una arquitectura Cliente-Servidor [13] y utilizando el patrdén de
arquitectura de software MVC (Modelo-Vista-Controlador) [14] haciendo uso de las
tecnologias MEAN (MongoDB-Express-Angular-NodedS) [15]. En la Figura 1 se muestra

la arquitectura del sistema.

CLIENTE 5 SERVIDOR
Vista Controlador Modelo
nede .
INGULAR e OXDIOSS mongo
N e {JSON} _
\\ P & /I/\
A : ) 3 .
<‘\I
m : HTTP Response
Aplicacion Cliente ; Aplicacion Servidor Base de datos

Figura 1. Arquitectura del sistema.
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Lenguajes de programacion utilizados

Tabla 3. Lenguajes de programacion usados en el desarrollo del sistema web.
NOMBRE DESCRIPCION VERSION APLICACION

HTML (Hypertext Markup
HTML Language) es un lenguaje de
marcado, donde las etiquetas .
HTML se utilizan para crear * Creacién de la

. s HTML5 estructura de las
< > contenidos, aportar significado . .
semantico y legibilidad al interfaces de usuarios.

SHF 5 contenido de paginas y

aplicaciones web [16].

e Estilizar la apariencia

CSS de los componentes
CSS (Cascading Style Sheets) visuales.
es un lenguaje de ¢ Modificar los estilos de
{ } visualizacién creado para dar CSS3 los componentes de la
estilo al contenido de la libreria PrimeNG.
estructura HTML [17]. o ifi i
CSS [17] Modificar los estilos de

los componentes de la
libreria Bootstrap.

TypesScript es un lenguaje de
programacion de alto nivel

escrito sobre JavaScript que

) : 423
implementa mecanismo de la

Ts programacion orientada a

objetos [18].

TypeScript

e Programacion de la
funcionalidad de la
aplicacion cliente.

JavaScript  JavaScript es un lenguaje de
programacion interpretado,
construido sobre el estandar
ECMAScript que nos permite
crear contenido dinamico en la

JS web [19].

e Programacién de la
o ES6 funcionalidad de la
aplicacién Servidor.

Herramientas utilizadas

Tabla 4. Herramientas usadas en el desarrollo del sistema web.

NOMBRE DESCRIPCION VERSION APLICACION
Visual Studio Visual Studio Code es un
Code editor de co6digo que se e Edicion del cddigo
ejecuta en el escritorio y esta 157 fuente de las
disponible para los sistemas ’ aplicaciones
operativos Windows, macOS Cliente y servidor.
y Linux [20].
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NOMBRE

Robo3T

GitLab

v

GitLab

GitKraken

Figma

Postman

4

POSTMAN

Trello

[E Trello

DESCRIPCION

Robo3T, antes Robomongo,
es una interfaz gréafica de
usuario ligera, gratuita y de
codigo abierto para
MongoDB, cuyo principal
objetivo es ejecutar consultas,
crear indices y Vvisualizar
documentos [21].

GitLab es un sistema para la
gestiébn de repositorios git,
escrito en el lenguaje de
programacion ruby, y permite
el control de versiones vy
desarrollo de software
colaborativo [22].

GitKraken es una interfaz
grafica de usuario Git gratuita,
disponible para los sistemas
operativos Windows, Mac vy
Linux. Permite la
simplificacion y agilizaciéon de
los procesos de Git [23].

Figma es una herramienta de
disefio colaborativa basa en
la web. También cuenta con
una version de escritorio para
Windows y Mac OS [24].

Postman es una plataforma
de colaboracion para
desarrollo de APIs, usada
principalmente para el
testear, consumir y depurar
API| REST [25].

Trello es una herramienta
colaborativa que permite
organizar  proyectos en
tableros, listas y tarjetas [26].

16

VERSION

1.4.2

Online

7.6.1

Online

8.6.2

Online

APLICACION

Administracién de
la base de datos
MongoDB.

Llevar un control de
versiones.

e Almacenamiento

del proyecto.

Facilitar el control
de versiones del
proyecto.

La interfaz gréfica
permite agilizar el
uso de comandos
Git.

Realizar los
Mockups de las
interfaces de

usuario de la
aplicacion cliente.

Realizar peticiones
HTTP de la
aplicacion servidor
para pruebas de
funcionalidad.

Organizar las
tareas o historias
de usuario que se

llevan acabo
Determinar  quién
trabaja en una

tarea determinada
y cudl es el estado
de un proceso.



Frameworks y librerias utilizadas

Tabla 5. Frameworks y librerias usadas en el desarrollo del sistema web.

NOMBRE

DESCRIPCION

VERSION

FRAMEWORKS

APLICACION

Node.JS

n .
m@d @

Angular

A

Express

Mongo DB

mongoDB

Node.Js es disefnado
para crear aplicaciones
web y como un entorno
de ejecucion de
JavaScript [27].

Angular es un marco de
disefio de aplicaciones y
una plataforma  de
desarrollo para crear
aplicaciones web de una
sola pagina eficientes y
sofisticadas para moviles
y de escritorio [28].

Express es un framework
que funciona como una
capa encima del servidor
web de Node.js logrando
que el desarrollo de
aplicaciones web (back-
end) sea mas sencillo.
Permite crear Servicios
REST que den respuesta
a las peticiones HTTP
realizadas [29].

MongoDB es una base
de datos distribuida,
basada en documentos
disefada para desarrollar

rapidamente
aplicaciones web e
infraestructuras de

Internet [30].

14.17.0

12.1.1

4171

4.4.6

Requisito  necesario
para el funcionamiento
de Angular, ya que
permite transpilar
cédigo elaborado en
TypesScript a
JavaScript
Elaboracién de la
aplicacion Servidor
Instalacién de librerias
a través del gestor de
paquetes “npm”

Implementacion  bajo
el marco de trabajo del
framework Angular
para crear Servicios,
componentes y rutas
de la  aplicacion
cliente.

Entorno utilizado en la
aplicacién servidor
Programacién de los
Servicios REST

Base de datos del
proyecto en la que se
almacena toda Ia
informacién generada
por el sistema.



DESCRIPCION

LIBRERIAS Y COMPLEMENTOS

VERSION

APLICACION

PrimeNG

Ng-Zorro

Particles.js

particles.js

Bootstrap

npm

PrimeNG es un conjunto
de componentes nativos
de interfaz de usuario
para Angular, los cuales
son de codigo abierto y
de uso gratuito [31].

NG-Zorro es una
biblioteca de
componentes de interfaz
de usuario Angular, de
codigo abierto y de uso
gratuito, basada en Ant
Design y esta escrito
principalmente en
TypeScript [32].

Particles.js es una
biblioteca de animacion
de fondo con diversas

formas de mover
particulas, es
extremadamente flexible
y estda hecho para

adaptarse a cualquier
fondo que coincida con
su sitio web [33].

Bootstrap es una libreria
popular que  posee
componentes elaborados

en HTML, CSS vy
JavaScript para
desarrollar interfaces

para sitios web y moviles
responsive [34].

Npm es un repositorio en
linea para la publicacion
de proyectos node.js de
codigo abierto. También
posee una CLI (cliente de
linea de comandos) para
interactuar con dicho
repositorio instalando y
descargando paquetes,
gestionando versiones y
dependencias [35].
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12.0.0-rc.1

11.4.1

2.0.0

5.0.2

6.14.13

Se utilizé los
componentes que
ofrece la libreria para
ofrecer una mejor
experiencia de usuario
en la aplicacién cliente

Se utilizé el
componente
“sidemenu” que ofrece
la libreria para crear el
dashboard en la
aplicacion cliente

Se aplicé la animacién
de particulas en el
fondo del login para
ofrecer una mejor
interaccion con el
usuario en la
aplicacion cliente

Se utilizo el sistema de

grilas de filas vy
columnas para
organizar los

diferentes elementos

que conforman el
acceso para los
aficionados y de esta
manera  crear un

disefo resposive.

Usada para instalar
librerias y paquetes
para desarrollar las
aplicaciones cliente y
servidor.



NOMBRE
Berypt

BCrypt
HASH

Connect-
multiparty

expressis/connect- v,
multiparty oA

Json Web
Token

FEIWT

Mongoose

MoNgoose

Nodemon

Nodemailer

A4

Nodemailer

DESCRIPCION

Es una libreria que ayuda
a hashear constrasenas
[36].

Es wuna libreria que
permite la carga de
archivos en el lado del
servidor [37].

JWT (JSON Web
Tokens) es un estandar
abierto (RFC 7519) que
determina una forma
consistente e
independiente de
transmitir informacién de
forma segura entre dos
partes como un objeto
JSON. La informacién
puede ser verificada vy
confiable  porque se
encuentra firmada
digitalmente [38].

Mongoose es una libreria
que provee una solucién
sencilla, basada en
esquemas, para modelar

los datos de una
aplicacion. Incluye
funciones para
conversibn de  tipos,

validacién, creacion de
consultas, complementos
de légica empresarial y
mucho mas [39].

Nodemon es una libreria
que permite supervisar
cualquier cambio en el
origen de un proyecto del
lado del servidor y lo
reiniciara
automaticamente [40].

Nodemailer es un moédulo

para aplicaciones
realizadas en Node.js
que permite  enviar

correos electronicos de
manera facil [41].
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VERSION

5.0.1

2.2.0

8.5.1

5.13.2

2.0.12

6.6.3

APLICACION
Utilizada en la
aplicacioén servidor
para hashear las

contrasenas de los

usuarios.

Se utilizé6 para subir
archivos con
extensién “.png, .jpg
jpeg” y “.pdf’ en la
aplicacion cliente.

Se utiliz6 para la
autorizacion en el
inicio de sesion de la
aplicacion cliente

Se utilizé en la
aplicacioén servidor
para trabajar con los
datos que se manejan
entre el servidor y la
base de datos.

Se utiliz6 para el
reinicio automatico de
la aplicacion servidor
al realizar un cambio

en la misma.

Se utilizd6 en Ila
aplicacion servidor
para enviar correos
electrénicos con las
credenciales de los

usuarios registrados.



Modelo de base de datos

En la Figura 2 se muestra el disefio de la base de datos NoSQL, implementada en
MongoDB para la realizacién del presente proyecto de titulacion, la cual se maneja

mediante colecciones a partir de las cuales se pueden crear referencias hacia otras.

Coleccion Campeonatos

Coleccion Categorias

_id: <Objectid=,

torneo: String,

periodo: String,
descripcion:String

categoria: [<Objectid=],
niicleos arbitrales: [<Objectid=]
activo: Boolean

pasado: Boolean

[— categoria: String

_id: <Objectid>,

campeanato: <Omect|:;/
equipos: [<Objectid=],

partidos: [<Objectic]
activo: Boolean

Coleccion General

_id: <Objectid=
antecedentes: String.
objetivos: String,
misién: String,
vision: String
archivos: [String]

Coleccion Arbitros

N

_id: <Objectid=,

cédula: String

nombre: String
teléfono: String,
campeonato: <Objectid=
activo: Boolean

Coleccion Mensajes

_id: <Objectid=,
nombre: String

Coleccion Usuarios

_id: <Objectig=
nombre: String.
corre tring,
contrasefia: String
rol; String,

activo: Boolean

Coleccion Hoja vocalias

_id: <Objectics,
Categoria: <Objectic>.
jormnada; Number,
camp: String,
fecha: Date
hora: String
vocal: String,
primerEquipo: {
nombre: String,
arbitraje; Number,
multas: Number,
ayudas: Number.
cuotas: Number,
otros: Number,
tarjetas: Number,
totalDeben: Number,
jugadores:[{
nimero: Number,
nombres: String
tarjetasAmarrillas: Number
tarjetasRojas: Number
goles: Number

1.

cambios:[{
nimero: Number,
nombres: String,
tarjetasAmarrillas: Number,
tarjetasRojas: Number
goles: Number,
por: Number

H

L
segundoEquipo: {
nombre: Siring,
arbitraje: Number,
multas: Number,
ayudas: Number,
cuotas: Number,
otros: Number,
tarjetas: Number,
totalDeben: Number,
jugadores:[{
niimero: Number,
nombres: String,
tarjetasAmarrillas: Number,
tarjetasRojas: Number,
goles: Number

0

cambios:[{
nimero: Number,
nombres: String,
tarjetasAmarrillas: Number,
tarjetasRojas: Number
goles: Number,
por: Number

n

partido: <Objectld=
activo: Boolean

Coleccion Equipos

Coleccion Jugadores

_id: <Objectid>,
nombreEquipo: String,
nombreDirigente: String,
descripcion: String
escudo: Siring,

puntaje: Number,
categoria: <Objectld= /
jugadores:[<Cbjactid=]

activo: Boolean

Coleccion Fartidos

) \A_m: =Objectid=,

primerEquipo: String
segundoEquipo: String
jonada: Number,
fecha: Date,

hora: String

campo: String,

vocal: String,

: <Objectid>,

vocali
/ informes:<Objectid=
activo: Boolean \

categoria:String

direccion: String
fechaNacimiento: Date
lugarNacimiento: String
sexo: String.

etnia: String
fechalnseripcién: Date
dorsal: Number,

foto: String,

goles: Number,
tarjetaRojas: Number,
tarjetasAmarillas: Number,
equipo: =Objectig>
activo: Boolean

Coleccitn reporte vocalias

_id: <Objectid>,
informeArbitro: {
horalnicio: String
horaFin: String
primerEquipo: {
nombre: String
tarjetasAmarillas:Number
tarjetasRojas: Number
segundoEquipo: {
nombre: String
tarjetasAmarillas:Number
tarjetasRojas: Number

marcadorFinal: String,
aFavorDe: String.
novedades: Siring
nombreArbitro: String

informeVocal: {

horalnicio: String

horaFin: String

primerEquipo: {
nombre: String
tarjetasAmarillas:Number
tarjetasRojas: Number

SequndoEquIpo: {
nombre: String
tarjetasAmarillas:Number,
tarjetasRojas: Number

marcadorFinal: String,
aFavorDe: String,
novedades: String.
nombreVocalo: String

informeTribunal:
primerEquipo: {
nombre: String
novedades: String,
totalMultas: Number

segundoEquipo: {
nombre: String
novedades: String
totalMultas: Number

marcadorFinal: String.
aFavorDe: String.
novedades: String,
nombreVocalo: String

partido: <Objectid>
activo: Boolean

Figura 2. Disefio del modelo no relacional de base de datos del sistema web.
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Creacion de los mockups

Para el disefo de las interfaces de usuario del sistema web se utiliz6 la herramienta Figma.
En la Figura 3 se presenta uno de los mockups de las interfaces correspondientes al acceso

web - Autoridades de la liga barrial. Los prototipos se muestran de manera mas detalla en
el ANEXO 1.

LIGA DEPORTIVA BARRIAL Y PARROQUIAL PISULI
FILIAL A LA ASOCIACION DE LIGAS BARRIALES DE PICHINCHA

=3
TORNEOS
Torneo Periodo Descripcion

v Campeonato 2020 2020-2021 Campeonato inactivo por pandemia.
Categoria
Masculino - Mdxima
Masculino - Primera
Femenino - Maxima
Infantil
Sub-40

v Campeonato 2021 2021-2022 Pendiente 0 @
Categoria
Masculino - Maxima o @

Figura 3. Mockups interfaces de usuario para Acceso web — Autoridades de la liga barrial.

En la Figura 4 se presenta uno de los mockups de las interfaces correspondiente al acceso
web - Aficionados. Los prototipos se muestran de manera mas detalla en el ANEXO 1.
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1 LIGA BARRIAL PISULI CALENDARIOS TORNEDS cAMPOS ARCHIVOS
: MASCULINO v

FEMENING v

NIROS v

BIENVNIDOS AL TORNEO
DE LA LIGA BARRIAL PISULI

" F i r hasEgns x . -
ST : :
iR e G A S —— = o e S T ——

@ & <

TORNEOS PARTIDOS INFORMACION

Un sistema competitivo y bajo las Los mejores oncucntros quo so
mas estrictas mecidas de seguridad. disputan en los campos que disgone
1a liga barrsl Pisull

1 Web Actualizado y de
pars los dirigentes de ceda

La Asociacién

Fundada el 15 de Marzo de 1.985
Filial a la asociacion de Ligas Barriales de Pichincha

ANTECEDENTES MISION VISION
El 15 de marzo de 1985 nace La Liga Barrial Pisuli, es el centro Somos una organizacién que
nuestra institucion con la idea de una red de organizaciones trabaja para que todas las
de integrar a las familias de la sociales del deporte comunitario, personas de nuestro barrio, sin
coperativa de vivienda Pisuli. que facilita el acceso, la discriminacién alguna, tenga
integraciion social y la cultura de acceso al deporte.
la sociedad local.

CALENDARIOS

Categorfas

Masculino: Maxima, Primera,
Sequnda y Tercera
Femenino: Maxima y Primera
Infantil y Tercera Edad.

CONTACTANOS
LIGA BARRIAL PISULI

¢Quieres conacer mas sobre nosotros? Puedes contactamos
Direccion:
Pisull, Pablo Yerovi y Benito Jures

Quito - Ecuador
Cont:
Q, 0979074757

@ yoli190470@hotmail.com
I3 Liga Barrial Pisulli et

COPYRIGHTS 21 TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS POR KTEAMSPORT INICIO  CALENDAR ARCHIV

Figura 4. Prototipo de las interfaces de usuario para Acceso web — Aficionados.
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2.4. Implementacion Del Sistema

La simbologia de la Tabla 6 se utilizara en las historias de usuario para mostrar la prioridad
de los requisitos.

Tabla 6. Simbologia de prioridad de requisitos.

PRIORIDAD SiIMBOLO

Muy Alta ¢
Alta
Media
Baja ¢
Muy Baja ¢

Sprint 1

Implementar los médulos de Gestién de Usuarios, Gestion de Torneos y Gestion de
Equipos de la seccién Acceso Web — Autoridades De La Liga Barrial del product backlog.
Se decidié implementar estos modulos debido a que son considerados principales para el

desarrollo de los demas modulos.

Sprint Planning

En la Figura 5 se presenta la planificacién del sprint 1 utilizando la herramienta Trello.

® Tablero ¥ SPRINT 1 - GESTION DE USUARIOS-TORNEO

PENDIENTES GESTION DE
USUARIOS

PENDIENTES GESTION DE PENDIENTES GESTION DE EN DESARROLLO
TORNEOS EQUIPOS

3 un campeonato f

xs 1

Figura 5. Planificacion Sprint 1 en Trello

¥ Automatizacion

TERMINADO

En la Tabla 7, se listan los requerimientos que se implementan en el primer sprint.
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Tabla 7. Requerimientos para implementarse en Sprint 1.

CODIGO ~ NOMBRE DESCRIPCION PRIORIDAD

ACCESO WEB - AUTORIDADES DE LA LIGA BARRIAL
GESTION DE USUARIOS
El sistema permitira al
USRO1 Registrar usuarios | ADMINISTRADOR  registrar  un | MUY ALTA
nuevo usuario.
El sistema permitira al
USR02 Modlfl_car datos del | ADMINISTRADOR modlflcar el ALTA
usuario nombre de  usuario, correo,
contrasefay rol.
Eliminar un El sistema permitira al
USR03 . ADMINISTRADOR  eliminar  un | ALTA
usuario )
usuario.
El sistema permitira al
USRo4 | Comsultar dalos de | AppNISTRADOR consultar  los | MEDIA
datos de los usuarios.
Iniciar sesién : oy
; El sistema permitira al USUARIO
USRO05 medla,ntg correo iniciar sesién por medio del correo | MUY ALTA
electronico y electronico y contrasena
contrasena '
GESTION DE TORNEOS
Registrar El sistema permitira al
TORO1 9 ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MUY ALTA
campeonatos :
registrar un nuevo campeonato.
El sistema permitira al
TORO2 Modificar datos del ADI\/'II'NISTRAD.OR O S!EICRETARIA ALTA
campeonato modificar la informacibn de un
campeonato.
Eliminar un El sistema permitira al
TORO03 campeonato ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MEDIA
P eliminar un campeonato.
El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
TORO04 ggnc?r:aregﬁzi:e consultar por el nombre del torneo o | MEDIA
P periodo los datos de los
campeonatos.
El sistema permitira al
TORO5 Reglstre,lr ADMINISTRADOR O SECRETARIA MUY ALTA
categorias registrar las categorias con las que
contara un campeonato.




CODIGO  NOMBRE DESCRIPCION PRIORIDAD

El sistema permitira al
Modificar datos de | ADMINISTRADOR O SECRETARIA
TORo6 la categoria modificar la informacién de la ALTA
categoria.
Eliminar una El sistema permitird al
TORO07 ] ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MEDIA
categoria L ;
eliminar una categoria.

GESTION DE EQUIPOS

El sistema permitira al
EQPO1 Registrar equipo ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MUY ALTA
registrar un nuevo equipo.

Modificar datos de El sistema permitira al
EQPO02 un equino ADMINISTRADOR O SECRETARIA | ALTA
quip modificar los datos de un equipo.

El sistema permitira al
EQPO03 Eliminar un equipo | ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MEDIA
eliminar un equipo.

El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
consultar datos de equipos por medio | MEDIA
del nombre del campeonato, nombre
del equipo o la categoria.

Consultar datos de

EQP04 equIpos

HISTORIAS DE USUARIO

En esta seccion, se presentan algunas historias de usuario de los requisitos
implementados en el Sprint 1. Las historias de usuarios de los requerimientos restantes
de este sprint se encuentran en el ANEXO 2.

Gestion De Usuarios

Tabla 8. Historia de usuario requerimiento USRO1.

USRO01: El sistema permitird al ADMINISTRADOR registrar un nuevo usuario.
Cédigo: USRO1 | Version: | 1.0
Médulo: Gestion De Usuarios
Nombre: Registrar usuarios

"y El sistema permitira al ADMINISTRADOR registrar un nuevo
Descripcion: ,
usuario.
Prioridad: ¢ Muy Alta
Usuario(s): Administrador




Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitird registrar un usuario ingresando los siguientes datos:

e Usuario
e Correo
¢ Rol

2. El sistema validara que el campo Usuario y Correo no estén vacios previo a
registrar un usuario, si alguno de los campos esta vacio mostrara el mensaje
"Campo obligatorio”.

3. El sistema validara que el valor ingresado en el campo Correo tenga un formato
valido de lo contrario mostrara el mensaje "Correo no valido".

4. El sistema generara una contrasefa automaticamente para el nuevo usuario

5. Elsistema enviara las credenciales al correo electrénico con el siguiente formato:
"Estimado/a, XXXX
Estas son sus credenciales
Correo: YYYY
Contrasena: ZZZZ"

Donde XXXX representa el nombre del usuario, YYYY representa el correo del
usuario y ZZZZ representa la contrasefa previamente generada.

Tabla 9. Historia de usuario requerimiento USR02.

USRO02: El sistema permitira al ADMINISTRADOR maodificar los datos de un usuario.

Codigo: USR02 | Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Usuarios
Nombre: Modificar datos del usuario

N El sistema permitird al ADMINISTRADOR modificar el nombre
Descripcion: . -

de usuario, correo, contrasefa y rol.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Administrador

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira modificar un usuario ya registrado previamente. Los datos
que se pueden modificar son:

e Usuario

e Correo

¢ Contrasena
e Rol

2. El sistema validard que el campo Usuario y Correo no estén vacios previo a
modificar un usuario, si alguno de los campos esta vacio mostrara el mensaje
"Campo obligatorio”.

3. El sistema validara que el valor ingresado en el campo Correo tenga un formato
valido de lo contrario mostrara el mensaje "Correo no valido".

4. El sistema permitira al usuario ingresar una contrasena, en caso de no ingresar
una contrasena el sistema generara una automaticamente.
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5. El sistema no permitird que el rol del usuario administrador sea modificado.

6. Elsistema enviara las credenciales al correo electronico con el siguiente formato:
"Estimado/a, XXXX
Estas son sus nuevas credenciales
Correo: YYYY
Contrasena: ZZZZ"
Donde XXXX representa el nombre del usuario, YYYY representa el correo del
usuario y ZZZZ representa la contrasefa del usuario.

Tabla 10. Historia de usuario requerimiento USR03.

USRO03: El sistema permitira al ADMINISTRADOR eliminar un usuario.

Cadigo: USR03 | Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Usuarios

Nombre: Eliminar un usuario

Descripcion: El sistema permitira al ADMINISTRADOR eliminar un usuario.
Prioridad: Alta

Usuario(s): Administrador

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira eliminar un usuario previamente registrado.
2. El sistema no permitira eliminar al usuario administrador.

Tabla 11. Historia de usuario requerimiento USRO05.

USRO05: El sistema permitird al USUARIO iniciar sesion por medio del correo
electronico y contrasena.

Cédigo: USR05 | Version: | 1.0
Modulo: Gestién De Usuarios
Nombre: Iniciar sesién mediante correo electrénico y contrasefa

. El sistema permitira al USUARIO iniciar sesiéon por medio del
Descripcion: - -

correo electrénico y contrasena.

Prioridad: ¢ Muy Alta
Usuario(s): Usuario registrado

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira a un usuario registrado iniciar sesion en el sistema utilizando
su correo electronico y contrasenfa.

2. El sistema validara que los campos correo y contrasefia no estén vacios de lo
contrario se mostrara el mensaje "Campo obligatorio”.

Gestion De Torneos
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Tabla 12. Historia de usuario requerimiento TORO1.

TORO1: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA registrar un
nuevo campeonato.

Cédigo: TORO1 | Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Torneos
Nombre: Registrar campeonatos

. El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcidn: :

registrar un nuevo campeonato.

Prioridad: ¢ Muy Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitird registrar un torneo ingresando los siguientes datos:
e Nombre
o Periodo
e Descripcidn

2. El sistema validara que los campos Nombre, Periodo y Descripcion no estén
vacios previo a crear un torneo, si alguno de los campos esta vacio mostrara el
mensaje "Campo obligatorio".

Tabla 13. Historia de usuario requerimiento TORO02.

TORO02: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA modificar la
informacion de un campeonato.

Cédigo: TORO02 | Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Torneos
Nombre: Modificar datos del campeonato

"y El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: e . L

modificar la informacién de un campeonato.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira modificar los datos de un torneo previamente registrado. Los
datos que se puede modificar son:
e Nombre
e Periodo
e Descripcion

2. El sistema validarda que los campos Nombre, Periodo y Descripcion no estén
vacios previo a modificar un torneo, si alguno de los campos esta vacio mostrara
el mensaje "Campo obligatorio”.

3. El sistema mostrara la opcién de editar torneo Unicamente para el ultimo torneo
creado.
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Tabla 14. Historia de usuario requerimiento TORO05.

TORO05: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA registrar las

categorl’as con las que contara un campeonato.

Cédigo: TORO05 | Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Torneos
Nombre: Registrar categorias
e El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA

Descripcion: : . ,

registrar las categorias con las que contara un campeonato.
Prioridad: ¢ Muy Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s):

Katherin Sango

Criterios de aceptacion

creado.

1. El sistema permitird registrar una categoria para un campeonato previamente
creado, ingresando la siguiente informacion:
e Nombre (representa el nombre de la categoria por ejemplo "Masculino-
Primera")
2. El sistema validara que el campo Nombre no esté vacio, si el campo esté vacio
mostrara el mensaje "Campo obligatorio".
3. Elsistema mostrard la opcidn de crear categoria Unicamente para el ultimo torneo

Tabla 15. Historia de usuario requerimiento TORO06.

TORO6: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA modificar la

informacion de la categoria.

Cédigo: TORO06 | Version: | 1.0
Médulo: Gestion De Torneos
Nombre: Modificar datos de la categoria

C El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcidn: e . . ,

modificar la informacion de la categoria.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s):

Katherin Sango

Criterios de aceptacion

e Nombre

1. El sistema permitira modificar los datos de una categoria previamente registrada.
Los datos que se pueden modificar son:

2. El sistema validara que el campo Nombre no este vacio previo a modificar una
categoria, si el campo esta vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio".

3. Elsistema mostrara la opcién de editar categoria Unicamente para las categorias
del ultimo torneo creado.
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Gestion De Equipos

Tabla 16. Historia de usuario requerimiento EQPO1.

EQPO1: El sistema permitirad al ADMINISTRADOR O SECRETARIA registrar un
nuevo equipo.

Codigo: EQPO1 | Version: | 1.0
Modulo: Gestiéon De Equipos
Nombre: Registrar equipo

"y El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: : .

registrar un nuevo equipo.

Prioridad: ¢ Muy Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira registrar un equipo ingresando los siguientes datos:
¢ Nombre equipo
¢ Nombre dirigente
e Descripcién
e Categoria
e Campeonato
e Escudo
2. El sistema mostrara por defecto el ultimo torneo registrado previamente.
El sistema mostrara las categorias del dltimo torneo previamente registradas.
4, El sistema validara que el campo nombre equipo, nombre dirigente y
descripcidn no estén vacios previo a crear un equipo, si alguno de los campos
esta vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio".

w

Tabla 17. Historia de usuario requerimiento EQP02.

EQPO02: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA modificar los
datos de un equipo.

Codigo: EQP02 | Versién: | 1.0
Médulo: Gestion De Equipos
Nombre: Modificar datos de un equipo

. El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcidn: o .

modificar los datos de un equipo.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. Elsistema permitira modificar los datos de un equipo previamente registrado. Los
datos que se puede modificar son:
¢ Nombre equipo
e Nombre dirigente
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e Descripcién
e Categoria
e Escudo

2. El sistema validara que los campos nombre equipo, nombre dirigente y
descripcion no estén vacios previo a modificar un equipo, si alguno de los campos
esta vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio".

3. El sistema mostrara la opcidon de editar inicamente para aquellos equipos que
fueron registrados en el ultimo torneo creado.

Implementacion

En este apartado, se muestra la implementacién de cada historia de usuario definida en
la seccién anterior. Las implementaciones de las historias de usuarios restantes de este
sprint se encuentran en el ANEXO 3.

GESTION DE USUARIOS
USRO1: Registrar usuarios

En la Figura 6 se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para el registro de un usuario. Luego de ingresar los datos se debe dar clic
en el boton “Guardar” para almacenar la informacion.

Nuevo Usuario

Usuario

Campo obligatorio

Correo

Seleccione un rol

Figura 6. Formulario para registro de un nuevo usuario.

En la Figura 7 se muestra el correo electronico enviado al usuario registrado en el
sistema, en el cual se le adjuntan las credenciales de acceso al sistema.
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Claves de acceso

Liga Barnial Pisuli <ligabarrialpisuli@gmail.com>
Jue 29/07/2021 20:36
Para: KEVIN FAERICIO TIPANTIZA TOAPANTA

Estimado/a, kevin

Estas son sus credenciales

Correo: kevin tipantiza@epn.edu.ec
Contrasena: GfJRaad

Figura 7. Correo recibido por el nuevo usuario al ser registrado.

USRO02: Modificar datos del usuario

En la Figura 8 se muestra el modal “Editar Usuario”, que permite modificar la informacién

de un usuario previamente registrado.

Editar Usuario

kevin tipantiza@epn.edu.ec
Contrasefia

secretaria

Figura 8. Formulario para editar un usuario.

En la Figura 9 se muestra el correo electronico enviado al usuario modificado, en el cual
se adjuntan las nuevas credenciales de acceso al sistema.

Claves de acceso

Liga Barrial Pisuli <ligabarrialpisuli@gmail.com>
30/07/2021 22:40

Para: KATHERIN LIZBETH SANGO CHINCHUNA

Estimado/a, Lizbeth

Estas son sus nuevas credenciales

in.sango@epn.edu.ec
Contrasefia: HSERTZM

Figura 9. Correo recibido por el usuario modificado.
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USRO03: Eliminar un usuario

En la Figura 10 se muestra como al dar clic al boton de color rojo con icono de basurero

se emite un mensaje de confirmacién para eliminar los datos de un usuario.

Confirmacion

A ;Esta seguro que desea eliminar el usuario?

Figura 10. Mensaje de confirmacion previo a eliminar un usuario.

USRO05: Iniciar sesion mediante correo electrénico y contrasefia

En la Figura 11 se muestra la pantalla para ingresar al sistema. El usuario debe ingresar

sus credenciales, las cuales son el correo electrénico y la contrasena.

Iniciar Sesién

Figura 11. Pantalla de inicio de sesion al sistema.
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GESTION DE TORNEOS
TORO1: Registrar campeonatos

En la Figura 12 se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para el registro de un torneo. Luego de ingresar los datos se debe dar clic

en el boton “Guardar” para almacenar la informacion.

Nuevo Torneo

Nombre

Campo obligatorio

£: Campeonato 20XX

Periodo

Ej: 20XX-20XX

Descripcién

%

Figura 12. Formulario para el registro de un nuevo torneo.

TORO02: Modificar datos del campeonato

En la Figura 13 se muestra un modal “Editar Torneo”, que permite modificar la
informacion de un torneo previamente registrado.

Editar Torneo

Nombre
Campeonato 2022

£j: Campeonato 20XX
Periodo

2022-2023

Ej: 20XX-20XX

Descripién

esta aun por abrirse, No se sabe cuando

Figura 13. Formulario para editar un torneo.
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TORO5: Registrar categorias

En la Figura 14 se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para el registro de una categoria. Luego de ingresar los datos se debe dar

clic en el boton “Guardar” para almacenar la informacién.

Nueva Categoria

Campo obligatorio
Ej: Masculino-Méxima

Figura 14. Formulario para el registro de una nueva categoria.

TORO06: Modificar datos de la categoria

Enla Figura 15 se muestra un modal “Editar Categoria”, que permite modificar el nombre
de la categoria previamente registrada.

Editar Categoria

Nombre

Masculino-Méximd

Ej: Masculino-Méxima

Figura 15. Formulario para editar una categoria.
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GESTION DE EQUIPOS
EQPO1: Registrar equipo

En la Figura 16 se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para el registro un equipo. Luego de ingresar los datos se debe dar clic en

el botén “Guardar” para almacenar la informacion.

Nuevo Equipo

Nombre Equipo

Campo obligatorio

Nombre Dirigente

Descripcién

Campeonato

Seleccione una Categoria v Campeonato 2022

Cargar Escudo

Elegir archivo [ No se ha seleccionado ningin archivo

oz

Figura 16. Formulario para el registro de un nuevo equipo.

EQPO02: Modificar datos de un equipo

En la Figura 17 se muestra un modal “Editar Equipo”, que permite modificar la
informacion del equipo previamente registrado.

Editar Equipo

Normbre Equipo

real madrid|

Nombre Dirigente

ancheloti

Descripcion

equipo de espafia

Campeonato

infantil X v Campeonate 2022

Escudo del Equipo

1]

Cargar Escudo

Elegir archivo | No se ha seleccionado ningin archiva

X Cancelar /' Guardar

Figura 17. Formulario para editar un equipo.
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Sprint Review

En la Figura 18 se muestra la revision realizada del sprint 1 en la herramienta Trello.

6l Espacio de trabajo | (Y | nvitar

# Automatizacion  +* Mostrar ment

PENDIENTES GESTION DE PENDIENTES GESTION DE EN DESARROLLO TERMINADO PENDIENTES ITERACION

TORNEOS EQUIPOS
+ Anada una tarjeta i de los usuarios. | PRIO!
+ Afiada una tarjeta + Aniada una tarjeta E - = ) EQPO1: Restringir que no se pueda
xac registrar dos equipos con el mismo
nombre dentro de una misma
USROS: El sistema permitira al cabegara
8l USUARIO iniciar sesién por medio del —
G Slecuonicn.y contsena e TORO1: Restringir que no se pueda
= kT registrar dos torneos con el mismo
nombre.

TORO1: El sistema permitir4 al _PRIO
ADMINISTRADOR O SECRETRARIA TOROS: Restringir que no se pueda
registrar un nuevo campeonato. registrar dos categorias con el mismo
® = o= nombre dentro de un mismo torneo.

+ Anada otra tarjeta -]

IORIDAD ALTA |
TORO2: El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETRARIA
modificar la informacién de un
campeonato,

® = Ks

+ Anada otra tarjeta Q

Figura 18. Revisién del Sprint 1.

En la Tabla 18 se indica las observaciones de la revision de la figura anterior, realizada
junto a los interesados en el producto con respecto al sprint 1. Ademas, se obtuvo una
retroalimentacion por parte de los mismos.

Tabla 18. Observaciones del Sprint 1.

USRO01 | Registrar usuarios 1.0 Ninguna Terminado
Modificar datos del . .
USR02 usuario 1.0 Ninguna Terminado
USR03 | Eliminar un usuario 1.0 Ninguna Terminado
USR04 Consultar datos de 1.0 Ninguna Terminado

un usuario

Iniciar sesién
mediante correo 1.0
electrénico y '
contrasena

USR05 Ninguna Terminado

. Restringir que no se pueda
TORO1 Registrar 1.0 registrar dos torneos con el | Terminado

campeonatos mismo nombre.

Modificar datos del . .
TORO02 campeonato 1.0 Ninguna Terminado

Eliminar un . .
TORO03 campeonato 1.0 Ninguna Terminado

TORO04 Consultar datos de 1.0

Ninguna Terminado
los campeonatos 9
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Restringir que no se pueda
TORO5 Reg|stre,1r 10 registrar dos categorias con Terminado
categorias el mismo nombre dentro de
un mismo torneo.
TORO06 Modificar (Ijatos de 1.0 Ninguna Terminado
la categoria
Eliminar una ; :
TORO07 categoria 1.0 Ninguna Terminado
Restringir que no se pueda
. : registrar dos equipos con el .
EQPO1 | Registrar equipo 1.0 mismo nombre dentro de Terminado
una misma categoria.
Modificar datos de - -
EQPO02 un equipo 1.0 Ninguna Terminado
EQPO3 | Eliminar un equipo 1.0 Ninguna Terminado
Consultar datos de . ,
EQP04 equipos 1.0 Ninguna Terminado

Sprint 2

Implementar los mdédulos de Gestidn de Jugadores, Gestion de Nucleos Arbitrales y

Gestion de Calendarios de la seccién Acceso Web — Autoridades De La Liga Barrial del

product backlog. También se incluyen los nuevos requisitos generados en base a las

observaciones del sprint 1.

Sprint Planning

En la Figura 19 se presenta la planificacién del sprint 2 utilizando la herramienta Trello.

® Tablero ¥ SPRINT 2 -GESTION DE JUGADORES-NUCLEOS ARBITRALES-CALENDARIOS ¥ Planificacién-Tesis & Visible para el Espacio de trabajo ks (KT, Invitar

# Automatizacién  *+ Mostrar menG

PENDIENTE GESTION DE -+ PENDIENTE GESTION DE = PENDIENTES GESTION DE - PENDIENTES ITERACION 1 = EN DESARROLLO | TERMINAD
JUGADORES NUCLEO ARBITRALES CALENDARIOS
& . + Anada una tarjeta ) + Anada ¢
TO!
JUGO1: El sistema permitird al regis
ADMINISTRADOR O SECRETARIA ADMINISTRADOR O SECRETARIA = nombre.
registrar un nuevo jugador registrar un nuevo arbitro, CALOR: Bl sistematy ! ®
o : s o ADMINIST RIA o = Ks
= KT L Ks modificar los datos de un partido.
® = Ks
JUGO2: El sistema permitira al ARBO2: El sistema permitiré al

ADMINISTRADOR O SECRETARIA
modificar los datos de un jugador

L Ly ® = Ks

DOR O SECRETARIA
datos de un érbitro.

= KT

EQPO1: Restringir que no se pueda

JUGO3: El sistema permitiré al ipos con el mismo
RADOR O SECRETARIA TR SEC n dentro de una misma
ar un jugador P

JUGO4: El sistema p

Figura 19. Planificacién Sprint 2 en Trello.

38



En la Tabla 19, se listan los requisitos que se implementan en el segundo sprint.

Tabla 19. Requerimientos para implementarse en Sprint 2.

cODIGO NOMBRE ‘ DESCRIPCION PRIORIDAD
ACCESO WEB - AUTORIDADES DE LA LIGA BARRIAL
PENDIENTES SPRINT 1
TORO1 Registrar Restringir que no se_pueda registrar ALTA
campeonatos dos torneos con el mismo nombre.
Reaistrar Restringir que no se pueda registrar
TORO05 catg orias dos categorias con el mismo nombre | ALTA
g dentro de un mismo torneo.
Restringir que no se pueda registrar
EQPO1 | Registrar equipo dos equipos con el mismo nombre | ALTA
dentro de una misma categoria.
GESTION DE JUGADORES
El sistema permitird al
JUGO1 | Registrar jugador | ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MUY ALTA
registrar un nuevo jugador.
o El sistema permitira al
Jugoz | Modiear datos de | ApMINISTRADOR O SECRETARIA | ALTA
1ug modificar los datos de un jugador.
El sistema permitird al
JUGO3 | Eliminar un jugador | ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MEDIA
eliminar un jugador.
El sistema permitird al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Consultar datos de | consultar datos de jugadores por
JuGo4 jugadores medio del nombre del campeonato, MEDIA
numero de identificacion, nombre del
jugador, equipo o categoria.

eliminar un arbitro.

GESTION DE NUCLEOS ARBITRALES

El sistema permitira al

ARBO01 | Registrar arbitro ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MUY ALTA
registrar un nuevo arbitro.

- El sistema permitira al
ARBO02 Mn°g'rf£)°ifr‘g datos de | ApMINISTRADOR O SECRETARIA | ALTA
u modificar los datos de un arbitro.

El sistema permitira al

ARBO3 | Eliminar un arbitro | ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MEDIA
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CcODIGO NOMBRE ‘ DESCRIPCION PRIORIDAD

El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
consultar datos de arbitros por medio | MEDIA
del nombre del campeonato, numero
de identificacion o nombre del arbitro.

GESTION DE CALENDARIOS

El sistema permitird al

CALO1 | Registrar partido ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MUY ALTA

registrar un nuevo partido.

- El sistema permitira al

CALO2 ﬁ"n°dg'r‘§%rodatos de | ADMINISTRADOR O SECRETARIA | ALTA
P modificar los datos de un partido.

El sistema permitira al
CALO3 | Eliminar un partido | ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MEDIA
eliminar un partido.

Consultar datos de

ARBO4 arbitros

El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Consultar datos de | consultar datos de partidos por medio
partido del nombre de los equipos, campo
deportivo, nombre del vocal o la
jornada.

CALO4 MEDIA

HISTORIAS DE USUARIO

En esta seccidn, se presentan las historias de usuario de los requisitos implementados
en el Sprint 2. Las historias de usuarios de los requerimientos restantes de este sprint
se encuentran en el ANEXO 2.

Gestion de jugadores

Tabla 20. Historia de usuario requerimiento JUGO1.
JUGO1: El sistema permitirda al ADMINISTRADOR O SECRETARIA registrar un
nuevo jugador.

Caddigo: JUGO1 Versioén: | 1.0
Médulo: Gestion De Jugadores
Nombre: Registrar jugador
o El sistema permitird al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: _ _
registrar un nuevo jugador.
Prioridad: ¢ Muy Alta

40




Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1.

N

El sistema permitira registrar un jugador ingresando los siguientes datos:

Fecha de inscripcion e Direccién
Campeonato e Fecha de nacimiento
Categoria e Lugar de nacimiento
Equipo e Sexo

Nombres y Apellidos e FEtnia/Raza

Cédula de identidad e Dorsal

Teléfono e Foto

El sistema mostrara por defecto el ultimo torneo registrado previamente.

El sistema mostrara las categorias del Gltimo torneo previamente registradas.

El sistema mostrara los equipos del ultimo torneo previamente registrados de
acuerdo con la categoria.

El sistema validara que el campo fecha de inscripcion, nombres y apellidos,
cédula de identidad, teléfono, direccion, etnia/raza, fecha de nacimiento, lugar de
nacimiento y dorsal no estén vacios previo a registrar un jugador, si alguno de
los campos esta vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio".

El sistema validara que el campo cédula de identidad contenga 10 digitos y no
sobrepase los mismos. Ademas, validara que el numero de cédula sea autentico
y no se repita con algun jugador anteriormente registrado para el mismo torneo.
Si no cumple con las validaciones mencionadas el sistema emitira los siguientes
mensajes respectivamente "Debe contener 10 digitos.", "Cédula incorrecta" y
"Jugador ya registrado en el torneo actual".

El sistema validara que el campo teléfono contenga cualquiera de los siguientes
formatos como (02)2222222 para el caso de un teléfono convencional y
0999999999 para el caso de un teléfono celular. Si no cumple con las
validaciones mencionadas el sistema emitird el siguiente mensaje "Teléfono
incorrecto.".

El sistema validard que el valor ingresado en el campo dorsal sea un numero
entero y que no se repita con algun jugador registrado para el mismo equipo. Si
no cumple con la validacién mencionada el sistema emitira el mensaje "Ya existe

un jugador con el mismo dorsal”.
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Tabla 21. Historia de usuario requerimiento JUGO02.

JUGO02: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA modificar los

datos de un jugador.

Caodigo: JUG02 Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Jugadores
Nombre: Modificar datos de un jugador

El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA

Descripcion: B _
modificar los datos de un jugador.

Prioridad: Alta

Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

1.

Criterios de aceptacion
El sistema permitira modificar un jugador ya registrado previamente. Los datos

que se pueden modificar son:

e Fecha de inscripcion o
) e Fecha de nacimiento
e Categoria o
_ e Lugar de nacimiento
e Equipo
_ e Sexo
e Nombres y Apellidos

e (Cédula de identidad

e Teléfono

e FEtnia/Raza
e Dorsal

_ . e Foto
e Direccion

2. El sistema validara que el campo fecha de inscripcion, nombres y apellidos,

cédula de identidad, teléfono, direccion, etnia/raza, fecha de nacimiento, lugar de
nacimiento y dorsal no estén vacios previo a modificar un jugador, si alguno de
los campos esta vacio mostrard el mensaje "Campo obligatorio".

El sistema validara que el campo cédula de identidad contenga 10 digitos y no
sobrepase los mismos. Ademas, validara que el nimero de cédula sea autentico
y no se repita con algun jugador anteriormente registrado para el mismo torneo.
Si no cumple con las validaciones mencionadas el sistema emitira los siguientes
mensajes respectivamente "Debe contener 10 digitos.", "Cédula incorrecta” y
"Jugador ya registrado en el torneo actual".

El sistema validara que el campo teléfono contenga cualquiera de los siguientes
formatos: (02)2222222 para el caso de un teléfono convencional y 0999999999
para el caso de un teléfono celular. Si no cumple con las validaciones anteriores
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el sistema emitira el siguiente mensaje "Teléfono incorrecto.".

5. El sistema validara que el valor ingresado en el campo dorsal sea un nimero y
que no se repita con algun jugador registrado para el mismo equipo. Si no cumple
con la validacién mencionada el sistema emitira el mensaje "Ya existe un jugador
con el mismo dorsal".

6. El sistema mostrara la opcién de editar Gnicamente para aquellos jugadores que

fueron registrados en el Ultimo torneo creado.

Gestion de nucleos arbitrales

Tabla 22. Historia de usuario requerimiento ARBO1.

ARBO1: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA registrar un

nuevo arbitro.

Cadigo: ARBO1 Version: | 1.0
Médulo: Gestion De Nucleos Arbitrales
Nombre: Registrar arbitro

L El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: _ o

registrar un nuevo arbitro.

Prioridad: ¢ Muy Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira registrar un &rbitro ingresando los siguientes datos:
e Cédula de identidad
e Nombres y Apellidos
o Teléfono

2. El sistema mostrara por defecto el ultimo torneo registrado previamente.

3. El sistema validard que los campos cédula de identidad, nombres y apellidos y
teléfono no estén vacios previo a registrar un arbitro, si alguno de los campos
esta vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio”.

4. El sistema validara que el campo cédula de identidad contenga 10 digitos y no
sobrepase los mismos. Ademas, validara que el numero de cédula sea autentico

y no se repita con algun arbitro anteriormente registrado para el mismo torneo.

Si no cumple con las validaciones mencionadas el sistema emitira los siguientes
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mensajes respectivamente "Debe contener 10 digitos.", "Cédula incorrecta” y
"Arbitro ya registrado en el torneo actual".

5. El sistema validara que el campo teléfono contenga cualquiera de los siguientes
formatos como (02)2222222 para el caso de un teléfono convencional y
0999999999 para el caso de un teléfono celular. Si no cumple con las
validaciones mencionadas el sistema emitird el siguiente mensaje "Teléfono

incorrecto.".

Tabla 23. Historia de usuario requerimiento ARBO2.

ARBO02: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA modificar los
datos de un arbitro.

Caodigo: ARBO02 Version: | 1.0
Médulo: Gestion De Nucleos Arbitrales
Nombre: Modificar datos de un arbitro

o El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: . _

modificar los datos de un arbitro.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira modificar un arbitro ya registrado previamente. Los datos
que se pueden modificar son:
e (Cédula de identidad
e Nombres y Apellidos
e Teléfono

2. El sistema validara que los campos cédula de identidad, nombres y apellidos y
teléfono no estén vacios previo a registrar un arbitro, si alguno de los campos
esta vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio”.

3. El sistema validara que el campo cédula de identidad contenga 10 digitos y no
sobrepase los mismos. Ademas, validara que el nimero de cédula sea auténtico
y no se repita con algun arbitro anteriormente registrado para el mismo torneo.

Si no cumple con las validaciones mencionadas el sistema emitira los siguientes
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mensajes respectivamente "Debe contener 10 digitos.", "Cédula incorrecta” y
"Arbitro ya registrado en el torneo actual".

4. El sistema validara que el campo teléfono contenga cualquiera de los siguientes
formatos como (02)2222222 para el caso de un teléfono convencional y
0999999999 para el caso de un teléfono celular. Si no cumple con las
validaciones mencionadas el sistema emitird el siguiente mensaje "Teléfono

incorrecto.".

Gestion de calendarios

Tabla 24. Historia de usuario requerimiento CALO1.

CALO1: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA registrar un
nuevo partido.

Caodigo: CALO1 Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Calendarios
Nombre: Registrar partido

L El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: _ _

registrar un nuevo partido.

Prioridad: ¢ Muy Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira registrar un partido ingresando los siguientes datos:

e Fecha e N?Jornada e Primer Equipo
e Hora e Campo deportivo e Segundo Equipo
e (Categoria e Vocal

El sistema validara que el campo fecha, hora, jornada y campo deportivo no estén
vacios previo a registrar un partido, si alguno de los campos esta vacio mostrara
el mensaje "Campo obligatorio”.

2. El sistema mostrara las categorias del ultimo torneo previamente registradas.
El sistema mostrara los equipos del ultimo torneo previamente registrados de
acuerdo con la categoria.

4. El sistema validara que el valor ingresado en el campo jornada sea un numero

entero.
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Tabla 25. Historia de usuario requerimiento CALO2.

CALO02: El sistema permitird al ADMINISTRADOR O SECRETARIA modificar los
datos de un partido.

Caodigo: CALO2 Version: | 1.0
Médulo: Gestion De Calendarios
Nombre: Modificar datos de un partido

. El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion:

modificar los datos de un partido.

Prioridad: Alta

Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitirda modificar un partido registrado previamente. Los datos que
se puede modificar son:

e Fecha e N?Jornada e Primer Equipo
e Hora e Campo deportivo e Segundo Equipo
e Categoria e Vocal

2. Elsistema validara que el campo fecha, hora, jornada y campo deportivo no estén
vacios previo a registrar un partido, si alguno de los campos esta vacio mostrara
el mensaje "Campo obligatorio”.

3. El sistema mostrara las categorias del ultimo torneo previamente registradas.

El sistema mostrara los equipos del ultimo torneo previamente registrados de
acuerdo con la categoria.

El sistema validara que el valor ingresado en el campo jornada sea un namero.
El sistema mostrara la opcion de editar Unicamente para aquellos partidos que

fueron registrados en la Ultima jornada.

Implementacion

En este apartado, se muestra la implementacion de cada historia de usuario definida en
la seccion anterior. Las implementaciones de las historias de usuarios restantes de este

sprint se encuentran en el ANEXO 3.

GESTION DE JUGADORES
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JUGO1: Registrar jugador

En la Figura 20 se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para el registro de un jugador. Luego de ingresar los datos se debe dar clic

en el botén “Guardar” para almacenar la informacion.

Nuevo Jugador

Campeanata

Fecha de inscripcion Campeonato 2022
Seleccione una Categorfa v

Datos Personales del Deportista

Nombres y Apellidos Cédula de identidad

Télefono Direccion

£: (023333333 6 0999995999

Seleccione Sexo W Etnia/Raza
Fecha de nacimiento Lugar de Nacimiento

Dorsal

Cargar Foto

Elegir archivo | No se ha seleccionado ningdn archive

Figura 20. Formulario para el registro de un nuevo jugador.

JUGO2: Modificar datos de un jugador

En la Figura 21 se muestra un modal “Editar Jugador”, que permite modificar la
informacion del jugador previamente registrado.

Editar Jugador

Fechs de inscripcién Campeonato

03/09/2021 Campeonato 2022

Infantil X v Seleccione Equipe X Vv
Datos Parsonales del Deportista

Nombres y Apeliidos Cédula de identided

felipao 1753329125

Téiefono

0912345678

£} (02)3333333 6 0999999999

Masculino X v
Facha de nacimiento,

02/07/1988 el chota

Foto del Jugador

1

Figura 21. Formulario para editar un jugador.
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GESTION DE NUCLEOS ARBITRALES
ARBO1: Registrar arbitro

En la Figura 22 se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para el registro de un arbitro. Luego de ingresar los datos se debe dar clic

en el boton “Guardar” para almacenar la informacion.

Nuevo Arbitro

Cédula de identidad Campeonato

| Campeonato 2022

Campo obligatorio

Nombres y Apellidos Teléfono

£j: (02)3333333 6 0099999999

Figura 22. Formulario para registro de un nuevo arbitro.

ARBO02: Modificar datos de un arbitro

En la Figura 23 se muestra un modal “Editar Arbitro”, que permite modificar la
informacion del arbitro previamente registrado.

Editar Arbitro

Cédula de identidad Campeonato

1304539644 Campeonato 2022

Nombres y Apellidos Teléfono
Mariano alexis 0912312450

Ej: (02)3333333 6 0999999999

X Cancelar +/ Guardar

Figura 23. Formulario para editar un arbitro.
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GESTION DE CALENDARIOS
CALO1: Registrar partido

En la Figura 24 se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para el registro de un partido. Luego de ingresar los datos se debe dar clic

en el boton “Guardar” para almacenar la informacion.

Nuevo Partido

Seleccione una Categoria v #Jomada

Jornada actual: =1

(mipOs e poRoc Seleccione un vocal

campo 1) campo 2

Seleccione Equipo v Vs Seleccione Equipo

Figura 24. Formulario para registrar un nuevo partido.

CALO02: Modificar datos de un partido

En la Figura 25 se muestra un modal “Editar Partido”, que permite modificar la
informacion del partido previamente registrado.

Editar Partido
Fecha
22/08/2021
2 Jomada
Infantil 1
Jornada actual: =1

Campos deportivos cebolitas

Q campo 1) campo 2

barcelona FC X v Vs cebollitas

X Cancelar +/ Guardar

Figura 25. Formulario para editar un partido.
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Sprint Review

En la Figura 26 se muestra la revision realizada del sprint 2 en la herramienta Trello.

® Tablero v SPRINT 2 -GESTION DE JUGADORES-NUCLEOS ARBITRALES-CALENDARIOS Planificacion-Tesis & Visible para el Espacio de trabajo Ks (KT Invitar

# Automatizacion -+ Mostrar menti

PENDIENTES GESTION DE PENDIENTES ITERACION 1 EN DESARROLLO TERMINADO PENDIENTES ITERACION 2
CALENDARIOS

+ Afiada una tarjeta a + Afiada una tarjeta e nimero de identificacion o nombre
del arbitro.

o

= + Anada una tarjeta

CALO2: El sisten
ADMINISTRADORO S
modificar los d

® = Ks
a hora y fecha

§  CALO3: El sistema permitira al
ADMINISTRAD! CRETARIA

eliminar un partido.

ue no se pueda
ido en una jornada

+ Aniada una tarjeta o

Figura 26. Revision del sprint 2.

En la Tabla 26 se indica las observaciones de la revision de la figura anterior, realizada
junto a los interesados en el producto con respecto al sprint 2. Ademas, se obtuvo una

retroalimentacion por parte de los mismos.

Tabla 26. Observaciones del Sprint 2.

TORO1 | Registrar campeonatos 2.0 Ninguna Terminado
TORO05 | Registrar categorias 2.0 Ninguna Terminado
EQPO1 | Registrar equipo 2.0 Ninguna Terminado
JUGO1 | Registrar jugador 1.0 Ninguna Terminado
Modificar datos de un , :
JUG02 jugador 1.0 Ninguna Terminado
JUGO3 | Eliminar un jugador 1.0 Ninguna Terminado
Consultar datos de , :
JUG04 jugadores 1.0 Ninguna Terminado
ARBO1 | Registrar arbitro 1.0 Ninguna Terminado
ARBo2 | Modificar datos de un 1.0 Ninguna Terminado
arbitro
ARBO3 | Eliminar un arbitro 1.0 Ninguna Terminado
ARBo4 | COnsultar datos de 1.0 Ninguna Terminado
arbitros
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CALO1

Registrar partido

1.0

Restringir que no se
pueda registrar un
partido donde los
equipos que  se
enfrenten y el vocal
sean los mismos.
Restringir que no se
pueda registrar un
partido con equipos
previamente
registrados en un
partido de la misma
jornada.

Restringir que no se
pueda registrar mas
de un partido en un
determinado campo
deportivo a una
misma hora y fecha.
Restringir que no se
pueda registrar un
partido en una
jornada pasada.

Terminado

CALO2

Modificar datos de un
partido

1.0

Ninguna

Terminado

CALO3

Eliminar un partido

1.0

Ninguna

Terminado

CALO4

Consultar datos de
partido

1.0

Ninguna

Terminado

Sprint 3

Implementar los modulos de Gestién de Vocalias, Gestion de Informacién y Gestion de

Mensajes de la seccioén Acceso Web — Autoridades De La Liga Barrial del product backlog.

También se incluyen los nuevos requisitos generados en base a las observaciones del

sprint 2.

Sprint Planning

En la Figura 27 se presenta la planificacion del sprint 3 utilizando la herramienta Trello.
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%9 Tablero v

PENDIENTE GESTION DE
VOCALIAS

VOCO1: El sistema permitird al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
rellenar los datos del acta de juego
que fue registrada automaticamente
con el registro de un partido.

® = Ks

VOCO02: El sistema permitir al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
rellenar los datos del informe de
vocalia que fue registrado
autométicamente con el registro de
un partido.

® = Ks

SPRINT 3 - GESTION DE VOCALIAS-INFORMACION-MENSAJES 7

PENDIENTE GESTION DE
INFORMACION

©® = Ks

INFO2: El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
cargar archivos correspondientes a la
liga barrial

® = Ks

INFO3: El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
eliminar archivos correspondientes a
la liga barrial.

- @

Planificacién-Tesis

PENDIENTE ITERACION 2

sean 10s mismos,

= “

PENDIENTE GESTION DE
MENSAJES

MSJO1: B sistema permitiré al
ADMINISTRADOR consultar los
mensajes enviados por los
AFICIONADOS.

i = xr

MSJ02: El sistema permitiré al
ADMINISTRADOR eliminar los
mensajes enviados por los

AFICIONADOS.
= KT

CALO1: Restringir que no se pueda
registrar un partido con equipos
previamente registrados en un
partido de la misma jornada.

CALO?: Restringir que no se pueda
registrar més de un partido en un
determinado campo deportivo a una
misma hora y fecha

o ® = Ks

+ Aiada una tarjeta

& Visible para el Espacio de trabajo

Ks (KT Invitar

# Automatizacion - Mo

EN DESARROLLO

-+ Anada una tarjeta Q

INFO4: El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
visualizar la informacién de la liga

VOCO3: El sistema permitiré al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
consultar los datos de la vocalia
i & barrial.

+ Anada una tarjeta @2

+ Anada una tarjeta Q

CALO1: Restringir que no se pueda
registrar un partido en una jomada
pasada

® = KS

+ Anada una tarjeta E=1

Figura 27. Planificacién Sprint 3 en Trello.

En la Tabla 27, se listan los requisitos que se implementan en el tercer sprint.

Tabla 27. Requerimientos para implementarse en Sprint 3.

cODIGO NOMBRE

CALO01.01 | Registrar partido

| DESCRIPCION

ACCESO WEB — AUTORIDADES DE LA LIGA BARRIAL
PENDIENTES SPRINT 2

Restringir que no se pueda registrar
un partido donde los equipos que se
enfrenten y el vocal sean los
mismos.

PRIORIDAD

ALTA

CALO1.02 | Registrar partido

Restringir que no se pueda registrar
un partido con equipos previamente
registrados en un partido de la
misma jornada.

ALTA

CALO01.03 | Registrar partido

Restringir que no se pueda registrar
mas de un partido en un determinado
campo deportivo a una misma horay
fecha.

ALTA

CALO1.04 | Registrar partido

Rellenar datos de

VOCO1 )
un acta de juego

Restringir que no se pueda registrar
un partido en una jornada pasada.

GESTION DE VOCALIAS

El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
rellenar los datos del acta de juego
que fue registrada automaticamente
con el registro de un partido.

ALTA

MUY ALTA




CcODIGO NOMBRE DESCRIPCION PRIORIDAD

El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
reIIengr los datos del mforr_ne de MUY ALTA
vocalia que fue  registrado

Rellenar datos de
VOCO02 un informe de

vocalia - =
automaticamente con el registro de
un partido.
El sistema permitira al

Consultar datos de

VOCO03 vocalias ADMINISTRADOR O SECRETARIA | MEDIA
consultar los datos de la vocalia.
GESTION DE INFORMACION
Ingresar El sistema permitira al
informacion de la | ADMINISTRADOR O SECRETARIA
INFO1 planificacién ingresar la mision, vision, | ALTA
estratégica de la antecedentes y objetivos de la liga
liga barrial barrial.

El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA

INFO2 Cargar archivos cargar archivos correspondientes a ALTA
la liga barrial.
El sistema permitira al
. : ADMINISTRADOR O SECRETARIA
INFO3 Eliminar archivos eliminar archivos correspondientes a MEDIA
la liga barrial.
Visualizar El sistema permitira al
INFO4 | informacion dela | ADMINISTRADOR O SECHETARIA g
liga V|su_aI|zar la informacién de la liga
barrial.
GESTION DE MENSAJES
El sistema permitira al
. ADMINISTRADOR consultar los
MSJ01 Mostrar mensajes mensajes  enviados  por  los MEDIA
AFICIONADOS.
El sistema permitira al
MSJ02 | Eliminar mensajes | ADMINISTRADOR ~ eliminar los | \\epy) o

mensajes  enviados por los
AFICIONADOS.

HISTORIAS DE USUARIO

En esta seccion, se presentan algunas historias de usuario de los requisitos
implementados en el Sprint 3. Las historias de usuarios de los requerimientos restantes
de este sprint se encuentran en el ANEXO 2.



Gestion de vocalias

Tabla 28. Historia de usuario requerimiento VOCO1.

VOCO1: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA rellenar los
datos del acta de juego que fue registrada automaticamente con el registro de un

partido.
Caddigo: VOCO1 Version: | 1.0
Médulo: Gestion De Vocalias
Nombre: Rellenar datos de un acta de juego.
El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: rellenar los datos del acta de juego que fue registrada

automaticamente con el registro de un partido.

Prioridad: ¢ Muy Alta

Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitird rellenar el Acta de Juego de un partido con los siguientes
datos por equipo:

e Arbitraje
e Cuotas
e Multas

e Tarjetas Amarillas/Rojas

o Ayudas

e Otros

e Datos de los jugadores como:
» Numero
» Numero de tarjetas amarillas
» Numero de tarjetas rojas
» Numero de goles

e Datos de los jugadores que entraron al cambio como:
» Numero

Numero de tarjetas amarillas

Numero de tarjetas rojas

Numero de goles

Y V VYV V

Numero del jugador por el que entraron
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2. El sistema rellenara por defecto la seccion informacién del partido del acta de
juego de acuerdo a los datos registrados previamente en el partido.

3. El sistema calculara automaticamente el resultado total que deben cada equipo.
El sistema calculara automaticamente el numero total de goles de cada equipo.
El sistema permitira rellenar los datos de un jugador de acuerdo al numero
seleccionando.

6. El sistema permitira quitar de la lista de jugadores que disputaron el encuentro
aquellos que se encuentren repetidos.

7. El sistema validara que el numero ingresados en los campos tarjetas amarillas,
tarjetas rojas y goles sean Unicamente nimeros enteros.
El sistema validara que los jugadores registrados no se repitan en cada equipo.
El sistema validard que los campos arbitraje, cuotas, multas, tarjetas
amarillas/rojas, ayudas y otros de cada equipo no estén vacios previo a rellenar
un acta de juego, si alguno de los campos esta vacio mostrara el mensaje

"Campo obligatorio”.

Tabla 29. Historia de usuario requerimiento VOC02.
VOCO02: El sistema permitird al ADMINISTRADOR O SECRETARIA rellenar los
datos del informe de vocalia que fue registrado automaticamente con el registro de

un partido.
Caodigo: VOCO02 Version: | 1.0
Médulo: Gestion De Vocalias
Nombre: Rellenar datos de un informe de vocalia

El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: rellenar los datos del informe de vocalia que fue registrado
automaticamente con el registro de un partido.

Prioridad: ¢ Muy Alta

Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira rellenar los informes de una vocalia con los siguientes

datos:
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Informe arbitro: Informe vocal: Informe tribunal de penas:

e Hora inicio e Hora inicio ¢ Novedades por
e Hora finalizacién e Hora finalizacién equipo

e Tarjetas Amarillas e Tarjetas Amarillas e Total multas por
e Tarjetas Rojas e Tarjetas Rojas equipo

e Marcador final e Marcador final

e Afavorde e Afavor de

¢ Novedades e Novedades

e Nombre arbitro e Nombre vocal

2. Elsistema rellenara por defecto los nombres de los equipos que se enfrentaron
y nombre del vocal.

3. Elsistema validara que los valores ingresados en los campos tarjetas amarillas
y tarjetas rojas sean Unicamente nimeros enteros.

4. El sistema validard que los campos hora inicio, hora finalizacion, tarjetas
amarillas, tarjetas rojas, marcador final, novedades y total multas no estén
vacios previo a rellenar un informe de vocalia, si alguno de los campos esta

vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio”.

Gestion de informacion

Tabla 30. Historia de usuario requerimiento INFO1.

INFO1: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA ingresar la
misién, visién, antecedentes y objetivos de la liga barrial.

Caodigo: INFO1 Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Informacion
Ingresar informacion de la planificacion estratégica de la liga
Nombre:
barrial.
El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: ingresar la mision, vision, antecedentes y objetivos de la liga
barrial.
Prioridad: Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria
Responsable(s): | Katherin Sango
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Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira ingresar informacion respecto a la liga barrial con los
siguientes datos:

e Antecedentes

¢ Objetivos
e Misién
e Visién

2. El sistema permitira que los campos anteriores puedan estar vacios, debido a

que la liga barrial puede contar o no con dicha informacion.

Tabla 31. Historia de usuario requerimiento INFO2.

INFO2: El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA cargar archivos
correspondientes a la liga barrial.

Caodigo: INFO2 Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Informacién
Nombre: Cargar archivos

) El sistema permitira al ADMINISTRADOR O SECRETARIA
Descripcion: _ _ _ _

cargar archivos correspondientes a la liga barrial.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitird cargar archivos que la liga barrial considere pertinentes
junto con su respectiva descripcién.
El sistema permitira cargar los archivos de uno en uno.
El sistema validara que los archivos cargados tengan la extensién ".pdf", de lo
contrario emitira el siguiente mensaje "La extension no es valida".

4. Elsistema validara que no se carguen mas de un archivo con el mismo nombre.

Caso contrario mostrara el mensaje “Ya existe un archivo con ese nombre.”.

Gestion de mensajes
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Tabla 32. Historia de usuario requerimiento MSJ01.

MSJO01: El sistema permitira al ADMINISTRADOR consultar los mensajes
enviados por los AFICIONADOS.

Caodigo: MSJ01 Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Mensajes
Nombre: Mostrar mensajes

o El sistema permitira al ADMINISTRADOR consultar los
Descripcion: _ _

mensajes enviados por los AFICIONADOS.

Prioridad: Media
Usuario(s): Administrador

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema mostrara una tabla con la informacién de los mensajes enviados por

los aficionados, conformada por las siguientes columnas:

e Nombre
e Correo

e Mensaje
e Acciones

» Se mostrara un boton con icono de basurero que permitira eliminar un
mensaje.
2. El sistema permitira filtrar la informacion de los mensajes a través de un unico

buscador por:

e Nombre
e Correo
o Mensaje

Tabla 33. Historia de usuario requerimiento MSJ02.

MSJO02: El sistema permitira al ADMINISTRADOR eliminar los mensajes enviados
por los AFICIONADQOS.

Caddigo: MSJ02 Version: | 1.0
Modulo: Gestion De Mensajes
Nombre: Eliminar mensajes

El sistema permitira al ADMINISTRADOR eliminar los

Descripcion: _ _
mensajes enviados por los AFICIONADOS.
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Prioridad: ¢ Media

Usuario(s): Administrador

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

1. El sistema permitira eliminar un mensaje enviado por un aficionado.

Implementacion

En este apartado se muestra la implementacion de cada historia de usuario definida en
la seccion anterior. Las implementaciones de las historias de usuarios restantes de este

sprint se encuentran en el ANEXO 3.

GESTION DE VOCALIAS
VOCO01: Rellenar datos de un acta de juego

En esta interfaz se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para rellenar un acta de juego. Luego de ingresar los datos se debe dar clic

en el boton “Guardar” para almacenar la informacion.
El acta de juego esta conformada por las siguientes secciones:

e Informacion Partido
En la Figura 28 se muestra el modal con la informacién por defecto extraida del
registro de un partido previo.

Acta de Juego X

v Informacion Partido
ancha

Categoria Jomada

> Equipo - Real madrid

> Equipo - Sevilla FC

Figura 28. Seccion “Informacién Partido” del modal para actualizar un acta de juego.
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e Equipo - Nombre Primer Equipo
En la Figura 29 se muestra el modal con la informacién a rellenar respecto al primer
equipo contrincante.

Acta de Juego X

v Equipo - Real madrid

DEBEN:
Arbitraje Custas Multss.

2 36 48

T.Amariflas/Rojas

16

Total

$18.50

JUGADORES:

Nombres y Apellidos TA TR Goles

Figura 29. Seccién del primer equipo del modal para actualizar un acta de juego.

e Equipo - Nombre Segundo Equipo
En la Figura 30 se muestra el modal con la informacién a rellenar respecto al
segundo equipo contrincante.

Acta de Juege X

™ Equipo - Sevilla FC

DEBEN:
Multas

2 35

TAmaritas/Rojas. Ayudas

1.2 3

Total

$1640

JUGADORES:

Nombres y Apellidos

Figura 30. Seccion del segundo equipo del modal para actualizar un acta de juego.

VOCO02: Rellenar datos de un informe de vocalia
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En esta interfaz se muestra un modal, el cual contiene el formulario con los campos
necesarios para rellenar un informe de vocalia. Luego de ingresar los datos se debe dar

clic en el botén “Guardar” para almacenar la informacion.
El informe de vocalia consta de las siguientes secciones:

e Informe arbitro
En la Figura 31 se muestra el modal con la informacién a rellenar por parte del
arbitro.

Vocalia-Informe X

v Informe Arbitro

Hora Inicio ®  Hora Finalizacién ®

Equipo Equipo.

Real madrid Sevilla FC
Tarjetas Amarillas Tarjetas Amarillas
Tarjetas Rojas Tarjetas Rojas

Marcador final A favor De

g:2-2

Novedades Seleccione Arbitro v

Figura 31. Seccion informe arbitro del modal para actualizar un informe de vocalia.

e Informe vocal
En la Figura 32 se muestra el modal con la informacién a rellenar por parte del vocal.

Vocalia-Informe X

Vv Informe Vocal

Hora Inicio ®  Hor Finalizacién ©
Equipo Equipo

Real madrid Sevilla FC

Tarjetas Amarillas Tarjetas Amarillas

Tarjetas Rojas Tarjetas Rojas

Marcador final A favor De
g22
Vocal

Novedades ballenita

Figura 32. Seccion informe vocal del modal para actualizar un informe de vocalia.
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e Informe tribunal de penas
En la Figura 33 se muestra el modal con la informacién a rellenar por parte del
tribunal de penas.

Vocalia-Informe

> Informe Arbitro

> Informe Vocal

V Informe Tribunal De Penas

Novedades

Total Multas Total Multas

Figura 33. Seccion informe tribunal de penas del modal para actualizar un informe de

vocalia.

GESTION DE INFORMACION
INFO1: Ingresar informacion de la planificacion estratégica de la liga barrial

En la Figura 34 se muestra el formulario con los campos necesarios para registrar la
informacion respecto a la liga barrial. Luego de ingresar los datos se debe dar clic en el
botén “Guardar” para almacenar la informacién.

LIGA DEPORTIVA BARRIAL Y PARROQUIAL PISULI
FILIAL A LA ASOCIACION DE LIGAS BARRIALES DE PICHINCHA

~ R X, |

ANTECEDENTES OBJETIVOS

La fiba barrial pisuli fue fundada en el afic cumplir todos los objetives propuestos

- -

.8 &

MISION VISION

Figura 34. Formulario para el ingreso de la informacién de la liga barrial.
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INF02: Cargar archivos

En la Figura 35 se muestra la seccion que permite cargar archivos que contienen
informacién referente a la liga barrial. Luego de elegir los archivos se debe dar clic en el

boton “Cargar” para almacenar la informacion.

Ingrese descripcion del archivo...

Carge o arrastre un archivo

Figura 35. Seccion cargar archivos de la liga.

GESTION DE MENSAJES

MSJ01: Mostrar mensajes

En la Figura 36 se muestra una tabla con la informacién de los mensajes envidos por los
aficionados, la cual cuenta con un buscador y una columna denominada “Acciones”.

Esta columna contiene un botdn de color rojo con icono de basurero que permite eliminar

el mensaje seleccionado.

LIGA DEPORTIVA BARRIAL Y PARROQUIAL PISULI
FILIAL A LA ASOCIACION DE LIGAS BARRIALES DE PICHINCHA

Q Buscar...

Mensajes

Mensaje Acciones

Cuando empieza el proximo campeonato.

Alex alex@gmail.com ;Hasta que fecha puedo inscribir a mi equipo 2

Nombre Correo

Maria maria@gmail.com

10f1 1

Figura 36. Informacién de los mensajes enviados por los aficionados.

MSJ02: Eliminar mensajes

En la Figura 37 se muestra como al dar clic en el boton de color rojo con el icono de

basurero se emite un mensaje de confirmacion para eliminar un mensaje.
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Confirmacion

A <Esta seguro que desea eliminar el mensaje?

Figura 37. Mensaje de confirmacion previo a eliminar un mensaje.

Sprint Review

En la Figura 38 se muestra la revision realizada del sprint 3 en la herramienta Trello.

¥ Tablero ¥ SPRINT 3 - GESTION DE VOCALIAS-INFORMACION-MENSAJES & | Planificacion-Tesis & Visible para el Espacio de trabajo ks (K} lnvitar

# Automatizacién  **+ Mostrar menti
PENDIENTE GESTION DE PENDIENTE GESTION DE PENDIENTE ITERACION 2 EN DESARROLLO TERMINADO
INFORMACION MENSAJES
+ Anada una tarjeta Q + Afada una tarjeta Q ® = Ks
2 + Anada una tarjeta 2 + Afiada una tarjeta Q
4 INFO2: El sistema permitira al
72 ADMINISTRADOR O SECRETARIA|

cargar archivos correspondientes a la
liga barrial.
y © = Ks

INFO3: El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
eliminar archivos correspondientes a
la liga barrial.

INFO4: El sistema permitira al
ADMINISTRADOR O SECRETARIA
visualizar la informacién de la liga
barrial.

+ Afada una tarjeta Q

Figura 38. Revision del sprint 3.

En la Tabla 34 se indica las observaciones de la revisién de la figura anterior, realizada
junto a los interesados en el producto con respecto al sprint 3.

Tabla 34. Observaciones del Sprint 3.

CALO1 | Registrar partido 2.0 Ninguna Terminado
VOCO01 Ezlgllinar datos de un acta de 1.0 Ninguna Terminado
VOCO02 \?:élsl?:r datos de un informe de 1.0 Ninguna Terminado
VOCO03 | Consultar datos de vocalias 1.0 Ninguna Terminado
Ingresar informacién de la
INFO1 | planificacion estratégica de la 1.0 Ninguna Terminado
liga barrial.
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INFO2 | Cargar archivos 1.0 Ninguna Terminado
INFO3 | Eliminar archivos 1.0 Ninguna Terminado
INFO4 | Visualizar informacién de la liga 1.0 Ninguna Terminado
MSJ01 | Mostrar mensajes 1.0 Ninguna Terminado
MSJ02 | Eliminar mensajes 1.0 Ninguna Terminado

Sprint 4
Implementar los modulos Inicio, Calendario y Torneos de la seccion denominada Acceso
Web — Aficionados del product backlog.

Sprint Planning

En la Figura 39 se presenta la planificacién del sprint 4 utilizando la herramienta Trello.

% Tablero v SPRINT 4 - MODULO INICIO - CALENDARIO - CONTACTO & Plnificaciéndlesis | - | & Visible para el Espacio de trabajo | | (R  1nvitar

#. Automatizacion  ** M

PENDIENTE MODULO INICIO PENDIENTE MODULO - N} PENDIENTE MODULO EN DESARROLLO TERMINADO
reterente a Ios servcios con 10s que CALENDARIO CONTACTO
cuenta la liga. + Anada una tarjeta + Afiada una tarjeta
bid LUl CLEO1: El sistema permitir al CONO?: El sistema permitira al
AFICIONADO visualizar informacién AFICIONADO enviar un mensaje.
T referente a los partidos que se ® = Ks
INIO2: El sistema permitiré al realizaran por cada categoria, junto
AFICIONADO visualizar informacién con la jornada y fecha de las mismas.
referent l rial. .
- - ® = ks CONO: El sistema permitira al
= & AFICIONADO visualizar informacion de
+ Afiada una tarjeta Q contacto con la liga barrial

3. Fl < ® = Ks
INIO3: El sistema presentaré al

AFICIONADO la opcién para
visualizar el calendario de partidos

= KT

+ Afiada una tarjeta

INIO4: El sistema permitira al
AFICIONADO visualizar informacién
referente a las categorias con las que
cuenta la liga barrial.

+ Afada una tarjeta Q

Figura 39. Planificacién Sprint 4 en Trello.

En la Tabla 35, se listan los requisitos que se implementan en el cuarto sprint.

Tabla 35. Requerimientos para implementarse en Sprint 4.

cODIGO NOMBRE \ DESCRIPCION PRIORIDAD
ACCESO WEB- AFICIONADOS
MODULO INICIO

El sistema permitira al AFICIONADO
visualizar informacién referente a los | ALTA
servicios con los que cuenta la liga.

Mostrar seccion

INIO1 “Contamos con”
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cODIGO NOMBRE ‘ DESCRIPCION PRIORIDAD
., El sistema permitira al AFICIONADO
INIO2 ‘I‘\/Iostrar Sfec.c,'OE] visualizar informacion referente a la | ALTA
La Asociacion . )
liga barrial.
Mostrar seccion El sistema presen_taré al
INIO3 ver calendarios AFICIQNADO la ~opcion  para ALTA
visualizar el calendario de partidos.
El sistema permitira al AFICIONADO
INIO4 Mostrar seccion visualizar informacion referente a las ALTA

CLEO1

“categorias”

Mostrar partidos
por categoria

M

categorias con las que cuenta la liga
barrial.

ODULO CALENDARIO

El sistema permitira al AFICIONADO
visualizar informacién referente a los
partidos que se realizaran por cada
categoria, junto con la jornada y
fecha de las mismas.

MODULO CONTACTO

El sistema permitira al AFICIONADO

ALTA

CONO1 Enviar mensaje . . MEDIA
enviar un mensaje.
Mostrar El sistema permitira al AFICIONADO
CONO02 informacién de visualizar informacion de contacto | MEDIA
contacto con la liga barrial.

HISTORIAS DE USUARIO

En esta seccion, se presentan algunas historias de usuario de los requisitos

implementados en el Sprint 4. Las historias de usuarios de los requerimientos restantes

de este sprint se encuentran en el ANEXO 2.

Modulo inicio

Tabla 36. Historia de usuario requerimiento INIO1.

INIO1: El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacion referente a los

servicios con los que cuenta la liga.

Caddigo: INIO1 Version: | 1.0
Médulo: Modulo Inicio
Nombre: Mostrar seccion “Contamos con”




o El sistema permitird al AFICIONADO visualizar informacién
Descripcion: . .
referente a los servicios con los que cuenta la liga.
Prioridad: Alta
Usuario(s): Aficionado
Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema mostrara una secciéon denominada "Contamos con" donde se dara a
conocer los servicios referentes a torneos, partidos e informacion de la liga

barrial.

Tabla 37. Historia de usuario requerimiento INI02.

INI02: El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacién referente a la

liga barrial.

Cadigo: INI02 Version: | 1.0
Médulo: Maodulo Inicio
Nombre: Mostrar seccién “La Asociacion”

o El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacién
Descripcion: . _

referente a la liga barrial.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Aficionado

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema mostrara una seccién denominada "La asociacién" donde la liga

podré presentar a los aficionados sus antecedentes, mision, vision y objetivos

que tienen planteados.

Maddulo calendario

Tabla 38. Historia de usuario requerimiento CLEO1.

CLEO1: El sistema permitird al AFICIONADO visualizar informacion referente a los
partidos que se realizaran por cada categoria, junto con la jornada y fecha de las

mismas.

Caddigo: CLEO1 Version: | 1.0
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Modulo: Moédulo Calendario

Nombre: Mostrar partidos por categoria

El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacion
Descripcion: referente a los partidos que se realizaran por cada categoria,
junto con la jornada y fecha de las mismas.

Prioridad: Alta

Usuario(s): Aficionado

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema mostrara varias tablas con los diferentes encuentros registrados
dependiendo de sus categorias.
Las tablas estaran conformadas por las siguientes columnas:

e Equipo1
e Equipo2
e Hora

e Vocal

e Campo

2. El sistema mostrara un encabezado antes de cada tabla con los siguientes
datos
¢ Nombre de la categoria
e Jornada
e Fecha

3. El sistema mostrara el siguiente mensaje "No hay partidos." en caso de que la
categoria no tenga registrado algun partido.

Maddulo contacto

Tabla 39. Historia de usuario requerimiento CONO1.

CONO1: El sistema permitira al AFICIONADO enviar un mensaje.
Caddigo: CONO1 Version: | 1.0
Médulo: Médulo Contacto
Nombre: Enviar mensaje
Descripcion: El sistema permitira al AFICIONADO enviar un mensaje.

68



Prioridad: Media

Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitirda que un aficionado envié un mensaje a la liga barrial acerca
de cualquier inquietud, para que posteriormente la misma se ponga en contacto
con el aficionado.

2. Lainformacion que el aficionado debe ingresar para enviar el mensaje es:

o Nombre

e Correo electrénico

o Mensaje

Tabla 40. Historia de usuario requerimiento CONO2.

CONO02: El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacién de contacto

con la liga barrial.

Caddigo: CONO02 Version: | 1.0
Moédulo: Modulo Contacto
Nombre: Mostrar informacién de contacto
o El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacion de
Descripcion: _ _
contacto con la liga barrial
Prioridad: Media
Usuario(s): Administrador o secretaria

Responsable(s): | Katherin Sango

Criterios de aceptacion

1. El sistema mostrara una seccion al final de la pagina web donde se detallara
informacion como:
e Direccién
e Numero de teléfono
e Correo

e Redes Sociales
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Implementacion

En este apartado se muestra la implementacién de cada historia de usuario definida en
la seccion anterior. Las implementaciones de las historias de usuarios restantes de este
sprint se encuentran en el ANEXO 3.

MODULO INICIO

INIO1: Mostrar seccion “Contamos con”

En la Figura 40 se muestra la seccion “Contamos con”, donde se da a conocer los

distintos servicios con los que cuenta la liga barrial.

é Liga Barrial Pisull INICIO CALENDARIOS TORNEOS ~ CAMPOS ARCHIVOS

Contamos con

@ & <

Torneos Partidos Informacion

Figura 40. Seccion “Contamos con” de la pantalla principal del aficionado.

INIO2: Mostrar seccion “La Asociacion”

En la Figura 41 se muestra la seccion “La Asociacion”, donde la liga barrial pone en

conocimiento a los aficionados sobre los "antecedentes”, "misidén", "vision" y "objetivos"

que tiene la misma.

& Liga Barrial Pisull INICIO CALENDARIOS TORNEOS ~ CAMPOS ARCHIVOS

La Asociacién

Fundada el 15 de N

Antecedentes Mision Vision Objetivos

3 barrial pi
fundada en el a Misi bjet

Figura 41. Seccioén “La Asociacion” de la pantalla principal del aficionado.
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MODULO CALENDARIO
CLEO1: Mostrar partidos por categoria

En la Figura 42 se muestra los partidos que han sido programados para disputarse en
la Ultima jornada y fecha por categoria. La informacién se indica a través de tablas de
tal manera que sea legible para los aficionados.

% UgaBarrial Pisuli INICIO CALENDARIOS TORNEOS ~ CAMPOS ARCHIVOS

CALENDARIOS

Masculino-Maxima

JORNADA #1 - 28/08/2021
Real madnd ballenita 1201 Sevilla FC campo 2
JORNADA #1 - 04/09/2021
Real madrid Sevilla FC ballenita campo 1
Femenino-Maxima
JORNADA #1 - 04/09/2021
Infantil
JORNADA #1 - 22/08/2021

Figura 42. Datos de los partidos programados por la liga barrial.

MODULO CONTACTO
CONO01: Enviar mensaje

En la Figura 43 se muestra un apartado al pie de la pagina web, donde los aficionados
pueden redactar un mensaje a cerca de sus inquietudes y enviarselo a la liga barrial.

CONTACTANOS

INICIO CALENDARIOS CAMPOS ARCHIVOS

Figura 43. Seccién para envié de mensajes a la liga barrial.
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CONO02: Mostrar informacion de contacto

En la Figura 44 se muestra un apartado al pie de la pagina web, donde los aficionados
pueden obtener informacion referente a la liga barrial como la direccién, niumero de

teléfono, correo electronico y redes sociales.

Sprint Review

LIGA BARRIAL PISULI

£Quieres conocer mas sobre nosotros? Puedes contactarnos.

Direccién:
Pisuli, Pablo Yerovi y Benito Juares, Norte de Quito

Quito - Ecuador

Contactos:

% 0979074757
B yoli190470@hotmail.com
@ Liga Barrial Disuli

COPYRIGHTS @ 2021 ALL RIGHTS RESERVED BY KTEAMSPORT

Figura 44. Seccién de informacidn de contacto de la liga barrial.

En la Figura 45 se muestra la revision realizada del sprint 4 en la herramienta Trello.

% Tablero v SPRINT 4 - MODULO INICIO - CALENDARIO - CONTACTO | %t Planificaciéndlesis | - | & Visible para ol Espacio de tiabajo | ()R invitar

PENDIENTE MODULO INICIO

#. Automatizacién ~ ** M(

EN DESARROLLO TERMINADO

visualizar el calendario de partidos.

PENDIENTE MODULO PENDIENTE MODULO
CALENDARIO CONTACTO

=+ Anada una tarjeta

CONO1: El sistema permitiré al
AFICIONADO enviar un mensaje.

Figura 45. Revision del sprint 4.
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En la Tabla 41 se indica las observaciones de la revisién de la figura anterior, realizada
junto a los interesados en el producto con respecto al sprint 4.

Tabla 41. Observaciones del Sprint 4.

INIO1 | Mostrar seccion “Contamos con” 1.0 Ninguna Terminado
INIO2 | Mostrar seccion “La Asociacion” 1.0 Ninguna Terminado
INIO3 | Mostrar seccion ver calendarios 1.0 Ninguna Terminado
INIO4 | Mostrar seccion “categorias” 1.0 Ninguna Terminado
CLEO1 | Mostrar partidos por categoria 1.0 Ninguna Terminado
CONO1 | Enviar mensaje 1.0 Ninguna Terminado
CONO02 | Mostrar informacion de contacto 1.0 Ninguna Terminado

Sprint 5
Implementar los moédulos Campos Deportivos, Archivos y Contacto de la seccion Acceso
Web — Aficionados del product backlog.
Sprint Planning

En la Figura 46 se presenta la planificacion del sprint 5 utilizando la herramienta Trello.

o Tablero v SPRINT 5 - MODULO TORNEOS - CAMPOS DEPORTIVOS - ARCHIVOS |% | | Planiicacion-Tesis |~ |4 Visible para el Espacio de trabajo OQ | nvitar

# Automatizacion =+ Md

PENDIENTE MODULO CAMPOS PENDIENTE MODULO ARCHIVOS ~ *+*

PENDIENTE MODULO TORNEOS EN DESARROLLO TERMINADO

........... DEPORTIVOS = —
,fﬁf‘r _PRIORIDAD ALTA } =+ Afada una tarjeta + Afada una tarjeta
- PRIORIDAD ALTA J ARCO1: l sistema permitiré al
= CDPO1: El sistema permitird al AFICIONADO visualizar los archivos
= g AFICIONADO visualizar informacién referentes a la liga barrial
TRNOZ H ssteima permitic ol referente a los campos deportivos con P
AFICIONADO visualizar informacién KT

los que cuenta la liga barrial,
referente a los jugadores

sancionados para la jornada préxima KT

adisputarse ARCO2: El sistema permitiré al

® Ks _PRIORIDAD ALTA AFICIONADO visualizar el contenido
CDPO2: El sistema permitira al de un archivo.
AFICIONADO visualizar la ubicacién de ® Ks

5 i los campos deportivos.
TRNO3: El sistema permitira al

AFICIONADO visualizar informacién
referente a la tabla de posiciones de
los equipos

(] Ks

+ Afada una tarjeta

+ Anada una tarjeta

TRNO4: El sistema permitira al
AFICIONADO visualizar informacién
referente a la tabla de goleadores.
@® Ks

+ Afada una tarjeta Q

Figura 46. Planificacién Sprint 5 en Trello.
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En la Tabla 42, se listan los requisitos que se implementan en el quinto sprint.

Tabla 42. Requerimientos para implementarse en Sprint 5.

CODIGO

NOMBRE

\ DESCRIPCION

ACCESO WEB- AFICIONADOS
MODULO CAMPOS DEPORTIVOS

Mostrar campos

El sistema permitira al AFICIONADO
visualizar informacioén referente a los

PRIORIDAD

MODULO ARCHIVOS
El sistema permitira al AFICIONADO

CDPO1 . . ALTA
deportivos campos deportivos con los que
cuenta la liga barrial.
Mostrar opcion de | El sistema permitira al AFICIONADO
CDPO2 ubicacion de visualizar la ubicacién de los campos | ALTA
campos deportivos.

ver archivo

Mostrar calendario

visualizar el contenido de un archivo.

MODULO TORNEOS

El sistema permitira al AFICIONADO
visualizar informacion referente a los

ARCO1 Mostrar archivos visualizar los archivos referentes a la | ALTA
liga barrial.
ARCO2 Mostrar opcién de | El sistema permitira al AFICIONADO MEDIA

por categoria

tabla de goleadores.

TRNO1 , . N ALTA
por categoria partidos que se realizaran en la
jornada préxima a disputarse.
El sistema permitira al AFICIONADO
Mostrar visualizar informacion referente a los
TRNO2 sancionados por . . la dlt ALTA
categoria J_ugadores sancionados en la ultima
jornada.
Mostrar El sistema permitira al AFICIONADO
TRNO3 clasificacién por visualizar informacién referente a la | ALTA
categoria tabla de posiciones de los equipos.
El sistema permitira al AFICIONADO
TRNO4 Mostrar goleadores visualizar informacion referente a la | ALTA

HISTORIAS DE USUARIO

En esta seccidén, se presentan algunas historias de usuario de los requisitos
implementados en el Sprint 5. Las historias de usuarios de los requerimientos restantes

de este sprint se encuentran en el ANEXO 2.
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Médulo campos deportivos

Tabla 43. Historia de usuario requerimiento CDPO1.

CDPO1: El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacién referente a los

campos deportivos con los que cuenta la liga barrial.

Caodigo: CDPO1 Version: | 1.0
Modulo: Modulo Campos Deportivos
Nombre: Mostrar campos deportivos

El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacion

Descripcion: referente a los campos deportivos con los que cuenta la liga
barrial.

Prioridad: Alta

Usuario(s): Aficionado

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira al aficionado visualizar la lista de los campos deportivos
que dispone la liga barrial para que se disputen los encuentros. Por cada campo
deportivo se mostrara la siguiente informacion:

¢ Imagen del campo deportivo.
e Nombre del campo deportivo.

e Direccion.

Tabla 44. Historia de usuario requerimiento CDP02.

CDPO02: El sistema permitira al AFICIONADQO visualizar la ubicacion de los campos

deportivos.
Cadigo: CDPO02 Version: | 1.0
Médulo: Modulo Campos Deportivos
Nombre: Mostrar opcién de ubicacién de campos

L El sistema permitira al AFICIONADO visualizar la ubicacion de
Descripcion: .
los campos deportivos.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Aficionado

Responsable(s): | Katherin Sango
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Criterios de aceptacion

1. El sistema mostrara una opcion denominada "Ver mapa" que permitira abrir en

el navegador la ubicacion exacta del campo deportivo en Google Maps.

Modulo archivos

Tabla 45. Historia de usuario requerimiento ARCO1.

ARCO1: El sistema permitira al AFICIONADO visualizar los archivos referentes a la

liga barrial.

Caodigo: ARCO1 Version: | 1.0
Médulo: Maodulo Archivos
Nombre: Mostrar archivos

L El sistema permitira al AFICIONADO visualizar los archivos
Descripcion: . _

referentes a la liga barrial.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Aficionado

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema permitira al aficionado visualizar la lista de archivos cargados por las
autoridades de la liga barrial. Por cada archivo se mostrara la siguiente
informacién:

e Imagen de un archivo PDF.

e Nombre del archivo.

e Descripcidn del archivo.

Maédulo torneos

Tabla 46. Historia de usuario requerimiento TRNO1.

TRNO1: El sistema permitird al AFICIONADO visualizar informacién referente a los
partidos que se realizaran en la jornada préxima a disputarse.

Cédigo: TRNO1 Version: | 1.0
Modulo: Maodulo Torneos
Nombre: Mostrar calendario por categoria
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El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacion
Descripcion: referente a los partidos que se realizaran en la jornada préxima
a disputarse.

Prioridad: Alta

Usuario(s): Aficionado

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema mostrara por cada categoria una tabla con los partidos que se

disputaran en una fecha y jornada determinada. La informacién que contendra

la tabla seré:
e Equipo1
e Equipo2
e Hora
e Vocal
e Campo

Tabla 47. Historia de usuario requerimiento TRNOS.

TRNO3: El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacion referente a la
tabla de posiciones de los equipos.

Caodigo: TRNO3 Version: | 1.0
Modulo: Modulo Torneos
Nombre: Mostrar clasificacién por categoria

L El sistema permitira al AFICIONADO visualizar informacion
Descripcion: o _

referente a la tabla de posiciones de los equipos.

Prioridad: Alta
Usuario(s): Aficionado

Responsable(s): | Kevin Tipantiza

Criterios de aceptacion

1. El sistema mostrard por cada categoria la tabla de posiciones de los equipos
registrados en el campeonato. La informacién que contendra la tabla sera:
e Posicién.
e Nombre del equipo.

¢ Numero de partidos jugados.
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e Puntos acumulados.
e Goles de diferencia.

2. El sistema mostrara los equipos de manera descendente de acuerdo a los
puntos acumulados. En caso de que exista mas de un equipo con la misma
cantidad de puntos acumulados, se los ordenara en base a los goles de

diferencia.

Implementacion

En este apartado se muestra la implementacién de cada historia de usuario definida en
la seccién anterior. Las implementaciones de las historias de usuarios restantes de este
sprint se encuentran en el ANEXO 3.

MODULO CAMPOS DEPORTIVOS
CDPO01: Mostrar campos deportivos

En la Figura 47 se muestra la seccién “Campos deportivos”, donde los aficionados
pueden consultar el nombre y direccion de los campos deportivos con los que dispone
la liga barrial para disputarse los encuentros.

® Liga Barrial Pisuli INICIO CALENDARIOS TORNEOS ~ CAMPOS ARCHIVOS

e ittt otk Bt

ESTADIO PISULI

Elestadio #1 y #2 se encuentran ubicados al norte de Quito, en el sector Pisuli entre Ias calles Pablo Yerovl y Benito Juarez.

VER MAPA

Figura 47. Informacién de los campos deportivos de la liga barrial.
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CDPO02: Mostrar opcion de ubicacion de campos

En la Figura 48 se muestra una opcién denominada "Ver mapa" que permite abrir Google
Maps en el navegador con la ubicacion exacta.

& Liga Barrial Pisuli

1]

Estadio Pisuli

uentran ubicados 3l e de Quito, en el sector Pisuli entre
VER MAPA

Figura 48. Ubicacion de los campos deportivos en Google Maps.

MODULO ARCHIVO
ARCO01: Mostrar archivos

En la Figura 49 se muestra la seccion “Archivos”, donde los aficionados pueden
consultar la lista de archivos cargados por la liga barrial. Los archivos se muestran con
su nombre y descripcion.

® Usa Barrial Pisull INICIO CALENDARIOS TORNEOS ~ CAMPOS ARCHIVOS

ARCHIVOS

Plan estrategico.pdf Reglamento.pdf
Plan estratégico de ta liga barrial Pisu Reglamento de I liga barria

Figura 49. Informacion de los archivos de la liga barrial.

MODULO TORNEOS
TRNO1: Mostrar calendario por categoria

En la Figura 50 se muestra una tabla, donde los aficionados pueden consultar la
informacion de los partidos que se disputaran en una jornada y fecha determinada.



'é\ Liga Barrial Pisuli INIC

Masculino-Maxima

CALENDARIO

JORNADA #1 - 28/08/2021

Equipol Equipo2 Hora Vocal Campo

Real madrid ballenita 12:00 Sevilla FC campo 2

JORNADA #1 - 04/09/2021

Equipol Equipo2 Hora Vocal Campo

Real madrid Sevilla FC 17:00 ballenita campo 1

Figura 50. Informacién de los partidos a disputarse en la préxima jornada.

TRNO03: Mostrar clasificacion por categoria

En la Figura 51 se muestra una tabla, donde los aficionados pueden consultar la posicién
de los equipos de acuerdo a los puntos acumulados.

Liga Barrial Pisuli INI

CLASIFICACION
Posicién Equipo [=1] PTS GD
1 Beal madrid 0 [} 4
2 ballenita 0] o] 0]
3 Sevilla FC 0 0 -4

Figura 51. Tabla de posiciones de los equipos por categoria.
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Sprint Review

En la Figura 52 se muestra la revision realizada del sprint 5 en la herramienta Trello.

™ Tablero v SPRINT 5 - MODULO TORNEOS - CAMPOS DEPORTIVOS - ARCHIVOS & | | .Pl;niﬁc.;cibn-hsis & Visible'para el Espacio de trabajo Invitar

# Automatizacion  *+ Mo

PENDIENTE MODULO TORNEOS =+ PENDIENTE MODULO CAMPOS PENDIENTE MODULO ARCHIVOS =+ EN DESARROLLO TERMINADO
DEPORTIVOS - o~
+ Anada una tarjeta -} + Anada una tarjeta 2 + Anada una tarjeta -]
+ Afada una tarjeta Q ~ YORRIATT AEYA

CDPO2: El sistema permitiré al
AFICIONADO visualizar la ubicacion
de los campos deportivos.

® = s

tema permitird al
Bl AFICIONADO visualizar los archivos
referentes a la liga barrial.

w

ARCO2: El sistema permitiré al
AFICIONADO visualizar el contenido
de un archivo

® = Ks
TRNOT: El sistema permitiré al
AFICIONADO visualizar informacién

=+ Anada una tarjeta Q

Figura 52. Revision del sprint 5.

En la Tabla 48 se indica las observaciones de la revisién de la figura anterior, realizada
junto a los interesados en el producto con respecto al sprint 5.

Tabla 48. Observaciones del Sprint 5.

CDPO1 | Mostrar campos deportivos 1.0 Ninguna Terminado
CDP02 Mostrar opcién de ubicacion de 10 Ninguna Terminado
campos
ARCO1 | Mostrar archivos 1.0 Ninguna Terminado
ARCO02 | Mostrar opcion de ver archivo 1.0 Ninguna Terminado
TRNO1 | Mostrar calendario por categoria 1.0 Ninguna Terminado
TRNo2 | Mostrar sancionados por 1.0 Ninguna | Terminado
categoria
Mostrar clasificacion por , :
TRNO3 categoria 1.0 Ninguna Terminado
TRNO4 Mostrar,goleadores por 1.0 Ninguna Terminado
categoria
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3.RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos de las pruebas de usabilidad y
funcionalidad realizadas por usuarios externos al proceso de desarrollo. Para las pruebas
de usabilidad se utilizé el cuestionario SUS (System Usability Scale) que permite conocer
el nivel de usabilidad del sistema. Por otra parte, para las pruebas de funcionalidad se

utilizaron casos de prueba que permiten conocer si cumple con las funciones necesarias.

3.1. Prueba de Usabilidad

Se aplico el cuestionario SUS (System Usability Scale) para medir la facilidad de uso del
sistema. La escala propuesta de respuesta es facil de utilizar y los resultados obtenidos
son fidedignos e iddneos. Es por ello, que es una de las herramientas metodolégicas de
medicién de usabilidad mas utilizada en Experiencia de Usuario [42].

System usability scale (SUS)

El cuestionario SUS por sus siglas en inglés (System Usability Scale) o también conocida
como Escala de Usabilidad de un Sistema, es un estandar creado por el estadounidense
John Brooke en 1986, disefiada para ser simple y rapida.

Este cuestionario tiene como objetivo determinar la satisfaccién del usuario de un servicio
o sistema. La encuesta esta conformada por 10 preguntas como se indica en la Tabla 49
con cinco opciones de respuesta para los encuestados; desde “Totalmente de acuerdo”
hasta “Totalmente en desacuerdo” [43].

Tabla 49. Encuesta SUS.

Creo que usaria este
sistema web 1 2 3 4 5
frecuentemente.

Encuentro este

_ S|stema} web 1 > 3 4 5

innecesariamente
complejo.

Creo que e.I sistema 1 5 3 4 5
web fue facil de usar.

Creo que necesitaria
ayuda de una
persona con 1 5 3 4 5
conocimientos
técnicos para usar
este sistema web.
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Las funciones de este
sistema web estan
bien integradas.

Creo que el sistema
web es muy
inconsistente.

Imagino que la
mayoria de la gente
aprenderia a usar
este sistema web en
forma muy répida.

Encuentro que el
sistema web es muy
dificil de usar.

Me siento confiado al
usar este sistema
web.

Necesité aprender
muchas cosas antes
de ser capaz de usar

este sistema web.

El célculo de la puntuacion de la encuesta SUS esta estandarizado, por lo que se realiza

lo siguiente:

1. Para las preguntas impares 1, 3, 5, 7 y 9, se resta uno al valor obtenido en la

respuesta.

2. Paralas preguntas pares 2, 4, 6, 8y 10, el valor resulta de 5 menos el valor obtenido

en la respuesta.

3. Sumar todos los resultados y multiplicar por 2,5 para calcular el valor total de la

encuesta SUS.

4. Elresultado obtenido se debe encontrar entre 0 y 100.

El puntaje obtenido en base al céalculo anterior explicado se utiliza para determinar el

puntaje de satisfaccion de acuerdo a la escala de la Figura 53.
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WORST IMAGINABLE EXCELLENT
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Figura 53. Escala de puntaje de satisfaccion de la encuesta SUS [43].

Si se obtiene una puntuacion mayor a 85 se considera “excelente”. Una puntuacion que
oscila entre 75 y 85 se considera “buena”, mientas que una puntuacion entre 50 y 75 es
considerada “pasable o correcta”. Por otro lado, una puntuaciéon menor a 50 se considera

“pobre o mala”.
Resultados de la encuesta SUS

La encuesta SUS del sistema web fue realizada a un total de 12 personas. Entre los
encuestados se encuentran 2 personas con rol de administrador y 2 con rol de secretaria.
Las cuales son el presidente, vicepresidente, secretaria y tesorero dando un total de 4
autoridades de la liga barrial. Por otra parte, se encuest6 a 8 aficionados que han
participado en algun campeonato organizado por la liga barrial. La encuesta realizada a los
usuarios se encuentra en el ANEXO 4.

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos por cada pregunta sin tomar en
cuenta el rol del encuestado.

Pregunta 1.- Creo que usaria este sistema web frecuentemente.

Se obtuvo que el 66,7% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que usarian
frecuentemente el sistema web. Un 25% esta de acuerdo en usar frecuentemente el

sistema y un 8,3% se mostr6 neutral ante la idea de usar el sistema frecuentemente.

1. Creo que usaria este sistema web frecuentemente.
12 respuestas

@ 1 - Totalmente en desacuerdo
@ 2 - En desacuerdo
3 - Neutral
® 4 - De acuerdo
@ 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 54. Resultados de la pregunta 1 de la encuesta de usabilidad.
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Pregunta 2.- Encuentro este sistema web innecesariamente complejo.

Se obtuvo que el 58,3% de los encuestados estan en desacuerdo en que el sistema web

es innecesariamente complejo. Un 41,7% estéa totalmente en desacuerdo en que el sistema
es complejo.

2. Encuentro este sistema web innecesariamente complejo.
12 respuestas

@ 1 - Totalmente en desacuerdo
® 2 - En desacuerdo
3 - Neutral
® 4 - De acuerdo
@ 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 55. Resultados de la pregunta 2 de la encuesta de usabilidad.

Pregunta 3.- Creo que el sistema web fue facil de usar.

Se obtuvo que el 83,3% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que el sistema

web es facil de utilizar. Un 16,7% esta de acuerdo en que el sistema es de facil uso.

3. Creo que el sistema web fue facil de usar.
12 respuestas

® 1 - Totalmente en desacuerdo
® 2 - En desacuerdo
3 - Neutral
@ 4 - De acuerdo
@ 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 56. Resultados de la pregunta 3 de la encuesta de usabilidad.
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Pregunta 4.- Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos
para usar este sistema web.

Se obtuvo que el 58,3% de los encuestados estan totalmente en desacuerdo en que
necesitarian ayuda de una persona para utilizar el sistema web. Un 33.3% esta en
desacuerdo en solicitar ayuda a una persona para usar el sistema. Por otro lado, un 8,3%
esta de acuerdo en necesitar la ayuda de un experto.

4. Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para usar este sistema

web.
12 respuestas

® 1 - Totalmente en desacuerdo
® 2 - En desacuerdo
3 - Neutral

@ 4 - De acuerdo
8,3%
@ 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 57. Resultados de la pregunta 4 de la encuesta de usabilidad.

Pregunta 5.- Las funciones de este sistema web estan bien integradas.

Se obtuvo que el 75% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que las
funciones del sistema web estan bien integradas. Un 25% estd de acuerdo en que el

sistema tiene las funciones bien integradas.

5. Las funciones de este sistema web estan bien integradas.

12 respuestas

® 1 - Totalmente en desacuerdo
® 2 - En desacuerdo
3 - Neutral
@ 4 - De acuerdo
@ 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 58. Resultados de la pregunta 5 de la encuesta de usabilidad.
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Pregunta 6.- Creo que el sistema web es muy inconsistente.

Se obtuvo que el 66,7% de los encuestados estan totalmente en desacuerdo en que el
sistema web es inconsistente. Un 33,3% esta en desacuerdo en que el sistema presenta
inconsistencias.

6. Creo que el sistema web es muy inconsistente.

12 respuestas
® 1 - Totalmente en desacuerdo
@® 2 - En desacuerdo
3 - Neutral
@ 4 - De acuerdo
@ 5 - Totaimente de acuerdo

Figura 59. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta de usabilidad.

Pregunta 7.- Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar este sistema web
en forma muy rapida.

Se obtuvo que el 50% de los encuestados estan totalmente de acuerdo que la gente
aprenderia a utilizar el sistema web de manera rapida. Un 33,3% esta de acuerdo en que
el sistema es facil de aprender a utilizar. Por otro lado, un 16,7% se mostr6 neutral ante la
pregunta.

7. Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar este sistema web en forma muy rapida.
12 respuestas

@ 1 - Totalmente en desacuerdo
@® 2 - En desacuerdo
3 - Neutral
@ 4 - De acuerdo
@ 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 60. Resultados de la pregunta 7 de la encuesta de usabilidad.
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Pregunta 8.- Encuentro que el sistema web es muy dificil de usar.

Se obtuvo que el 75% de los encuestados estan totalmente en desacuerdo en que el
sistema web es dificil de utilizar. Un 16,7% se mostr6é neutral ante la pregunta. Mientras
gue un 8,3% esta en desacuerdo en que el sistema es dificil de utilizar.

8. Encuentro que el sistema web es muy dificil de usar.
12 respuestas

@ 1 - Totalmente en desacuerdo
@ 2 - En desacuerdo

@ 3 - Neutral

@ 4 - De acuerdo

@® 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 61. Resultados de la pregunta 8 de la encuesta de usabilidad.

Pregunta 9.- Me siento confiado al usar este sistema web.

Se obtuvo que el 83,3% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que se sienten
confiados al utilizar el sistema web. Un 16,7% esta de acuerdo en sentirse confiado a la

hora de usar el sistema.

Q. Me siento confiado al usar este sistema web.
12 respuestas

@ 1 - Totalmente en desacuerdo
® 2 - En desacuerdo

@ 3 - Neutral

® 4 - De acuerdo

@ 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 62. Resultados de la pregunta 9 de la encuesta de usabilidad.
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Pregunta 10.- Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar este
sistema web.

Se obtuvo que el 50% de los encuestados estan totalmente en desacuerdo en que
necesitaron aprender muchas cosas antes de utilizar el sistema web. Un 41,7% esta en
desacuerdo en que necesitaron aprender algo antes de utilizar el sistema. Por otro lado,
un 8,3% se mostro neutral ante la pregunta.

10. Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar este sistema web.

12 respuestas

@ 1 - Totalmente en desacuerdo
® 2 - En desacuerdo
3 - Neutral
@ 4 - De acuerdo
@ 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 63. Resultados de la pregunta 10 de la encuesta de usabilidad.

Los resultados obtenidos por cada pregunta segun el rol del encuestado se encuentran en
el ANEXO 5.

En la Tabla 50 se presenta los puntajes obtenidos por cada pregunta segun la respuesta
de los encuestados. Posteriormente se realizd el célculo de los promedios de cada

pregunta.

Tabla 50. Tabla de resultados globales de la encuesta SUS.

=

0
R
N
)
B
v
(3]
)
»
0
~
)
o)
O
©

Encuestado
Autoridad 1
Autoridad 2
Autoridad 3
Autoridad 4
Aficionado 1
Aficionado 2
Aficionado 3
Aficionado 4
Aficionado 5
Aficionado 6
Aficionado 7
Aficionado 8
Promedio

W= (W= ==]==DN

r\>—~—~r\>r\>—~r\>|\>—~oo—~3
o

N =[N |= =[N |=[—=N|—
NI =N === D= =IN|—

Puntaje
SuUs
89,58

olDZ|3|lo|o|N|lo|jua|s v =
NN = |22 =N
a|ala|a ool aia|oo
w|ala|~a|dajwoio|sio

()

»

o o |lojaala|slalo|alo

@

—

‘b.l_k

[ec)

>
8;4>mmcnoo<no1-l>cnm-l>o13
e

o oo saja|a|lalalalolo|8
@

A—L—L—L—L—L

—_
(63}
oo
—_
"U-I_L
oo
>
\I
o1
—
b_k
w
>
w
w
—




Después de calcular el promedio, se calculé el puntaje de acuerdo al estandar de la
encuesta SUS. Obteniendo un puntaje de usabilidad de 89,58 / 100 que, de acuerdo a la

escala de satisfaccion, el sistema web presenta un estado “excelente”.

La razén de obtener un menor puntaje SUS se debid a la diversidad de puntos de vista que
tenia cada usuario encuestado y su comprensién de las preguntas. En varias preguntas los
usuarios se mostraron neutrales, ya que consideraron que no todas las personas estan
familiarizadas con las herramientas tecnol6gicas. La mayoria de los encuestados evitaron
responder con las opciones “Totalmente de acuerdo” o “Totalmente en desacuerdo”. Esto
se debe a que los usuarios consideraron que las funcionalidades comprobadas fueron
exitosas, sin embargo, no garantiza que dandole un uso mas frecuente al sistema web

responda de la misma manera.

En la Figura 64 se puede visualizar los promedios por cada pregunta segun las respuestas
de los encuestados. Todas las preguntas poseen un promedio aceptable.

Promedios de resultados globales de encuesta SUS
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Figura 64. Gréafico de promedios por pregunta de la encuesta SUS.

Por otro lado, en la Tabla 51 se muestran los resultados calculados por cada pregunta, de
acuerdo al rol de los encuestados. De la misma forma se calculé el puntaje de acuerdo al
estdndar de la encuesta SUS, obteniendo un puntaje de 93,13 / 100 por parte de las
autoridades y un 87,81 / 100 por parte de los aficionados.

Tabla 51. Tabla de resultados por rol de la encuesta SUS.

Puntaje
SuUs

4,75|1,75(5,00|1,25|5,00(1,25|4,75|1,25(5,00|1,75| 93,13

P1|P2 | P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10

Promedio
Autoridades
Promedio
Aficionados

4,50(1,50(4,75|1,75|4,63|1,384,13|1,50(4,75|1,50| 87,81
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La razon de obtener diferentes puntajes SUS, se debe a que los encuestados comprobaron
diferentes funcionalidades del sistema, de acuerdo al rol que desempefia cada uno. Los
puntajes se ven afectados porque el nUmero de autoridades encuestadas es menor al
numero de aficionados encuestados, de modo que mientras mas usuarios se encuesten se

tendrd mayor diversidad de respuestas.

En la Figura 65 se puede visualizar los promedios por cada pregunta segun la respuesta
de los encuestados como autoridades. Todas las preguntas poseen un promedio

aceptable.

Resultados promedios autoridades
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Figura 65. Grafico de promedios por pregunta de las autoridades encuestadas.

En la Figura 66 se puede visualizar los promedios por cada pregunta segun la respuesta
de los encuestados como aficionados. Todas las preguntas poseen un promedio aceptable.

Resultados promedios aficionados
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Figura 66. Grafico de promedios por pregunta de los aficionados encuestados.
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3.2. Prueba de Funcionalidad

La evaluacién de la funcionalidad del sistema web se la realiz6 a través de casos de prueba
de todas las historias de usuario. Dichas pruebas tienen como finalidad verificar que las
funcionalidades desarrolladas en el sistema cumplan con sus especificaciones [44].

El numero total de personas que evaluaron el sistema web fueron 12. Entre las cuales se
tiene 4 autoridades de la liga barrial Pisuli y 8 aficionados que han participado en los
campeonatos que han organizado la misma. Como autoridades se cont6 con dos personas
con rol de administrador que cumplen el cargo de presidente y vicepresidente dentro de la
liga barrial. Dos personas en rol de secretaria que cumplen el cargo de secretaria y tesorero
dentro de la liga.

A continuacidn, se presentan algunos de los casos de prueba elaborados para obtener los
resultados de funcionalidad del sistema web, el resto se encuentran en el ANEXO 6.

Casos de prueba para autoridades de la liga barrial

Tabla 52. Caso de prueba para iniciar sesion.

Caso de prueba 1

Objetivo: Permitir a un usuario iniciar sesién con sus credenciales.
Precondiciones: N/A
Tipo de Usuario: Administrador

Correo: testliga@gmail.com

DB ) B e Contrasefia: admin

1. Ingresar a la siguiente URL localhost:4200/login

2. Ingresar en los campos correo y contrasefa los datos
de prueba.

3. Dar clic en el botén “Iniciar Sesién”.

Procedimiento:

Mensaje de éxito con la siguiente descripcién “Usuario
Logueado”.

Resultados obtenidos: | Prueba exitosa: S NO[ |

Resultado esperado:

e El sistema valida que los campos no estén vacios de lo

Casos de Excepcion: : - ) o
contrario muestra el mensaje "Campo obligatorio".

Solucion: No necesaria ya que la prueba es exitosa.
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Tabla 53. Caso de prueba para registrar un nuevo usuario.

Caso de prueba 2

Objetivo:

Permitir el registro de un nuevo usuario.

Precondiciones:

Tener una sesién iniciada.

Tipo de Usuario:

Administrador

Datos de prueba:

Usuario: Katherin
Correo: katherin.sango@epn.edu.ec
Seleccione un rol: secretaria

Procedimiento:

1.

2.

Dirigirse a la seccion Configuracion > Usuarios, a través
de la barra de navegacion de la parte izquierda.

Dar clic en el boton “Nuevo”.

Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

Dar clic en el botén “Guardar”.

Verificar en la bandeja de entrada del correo electrénico
un correo con las credenciales para iniciar sesion.

Resultado esperado:

Mensaje de éxito con la siguiente descripcion “Usuario
Registrado”.

Los datos del usuario se muestran en la tabla de
registro.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO [ |

Casos de Excepcion:

El sistema valida que los campos no estén vacios de lo
contrario muestra el mensaje "Campo obligatorio”.

El sistema emitira un mensaje de error en caso de que
el correo ya exista.

El sistema valida que el valor ingresado en el campo
Correo tenga un formato valido de lo contrario mostrara
el mensaje "Correo no valido".

El sistema no habilita el boton guardar mientras no se
rellenen todos los campos obligatorios.

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Tabla 54. Caso de prueba para iniciar sesion como secretaria.

Caso de prueba 3

Objetivo: Permitir a un usuario iniciar sesién con sus credenciales.
Precondiciones: N/A
Tipo de Usuario: Secretaria

Datos de prueba:

Correo: katherin.sango@epn.edu.ec
Contrasefa: **Maira678
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Procedimiento:

1. Ingresar a la siguiente URL localhost:4200/login

2. Ingresar en los campos correo y contrasefa los datos
de prueba.

3. Dar clic en el botén “Iniciar Sesion”.

Resultado esperado:

Mensaje de éxito con la siguiente descripcion “Usuario
Logueado”.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ |

Casos de Excepcion:

e El sistema valida que los campos no estén vacios de lo
contrario muestra el mensaje "Campo obligatorio”.

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Tabla 55. Caso de prueba para registrar un torneo.

Caso de prueba 4

Objetivo:

Permitir el registro de un nuevo torneo.

Precondiciones:

Tener una sesién iniciada.

Tipo de Usuario:

Administrador y secretaria

Datos de prueba:

Nombre: Campeonato 2022
Periodo: 2022-2023
Descripcion: Préxima apertura

Procedimiento:

1. Dirigirse a la seccién Campeonato > Torneos, a través
de la barra de navegacién de la parte izquierda.

2. Dar clic en el botén “Nuevo”.

3. Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

4. Dar clic en el botén “Guardar”.

Resultado esperado:

e Mensaje de éxito con la siguiente descripcion “Torneo
Creado”.

e Lainformacién del nuevo torneo se muestra en la tabla
de registros.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ |

Casos de Excepcion:

e El sistema valida que los campos no estén vacios, si
alguno de los campos esta vacio mostrara el mensaje
"Campo obligatorio”.

o El sistema valida que el nombre del torneo no se repita,
de lo contrario muestra el mensaje “Torneo ya
registrado.”.

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.
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Tabla 56. Caso de prueba para registrar una nueva categoria.

Caso de prueba 5

Objetivo:

Permitir el registro de una nueva categoria para un
campeonato previamente registrado.

Precondiciones:

Tener una sesién iniciada.
Tener un torneo creado.

Tipo de Usuario:

Administrador y secretaria

Datos de prueba:

Nombre: Masculino-Maxima

Procedimiento:

1.

Dirigirse a la seccién Campeonato > Torneos, a través
de la barra de navegacion de la parte izquierda.

Dar clic en el botén “Categoria” ubicado al lado derecho
del registro de un torneo.

Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

Dar clic en el botén “Guardar”

Resultado esperado:

Mensaje de éxito con la siguiente descripcidn “Categoria
Creada”.

La informacion de la nueva categoria se muestra en la
tabla de registros.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ |

Casos de Excepcion:

El sistema valida que el campo no esté vacio, si el
campo estda vacio mostrara el mensaje "Campo
obligatorio”.

El sistema valida que el nombre de la categoria no se
repita, de lo contrario muestra el mensaje “Categoria ya
registrada en el torneo actual.

El sistema muestra la opcidbn de crear categoria
Unicamente para el ultimo torneo registrado.

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Tabla 57. Caso de prueba para registrar la informacion de un equipo.

Caso de prueba 6

Objetivo:

Permitir el registro de un nuevo equipo.

Precondiciones:

Tener una sesion iniciada.
Tener categorias registradas para el ultimo torneo.

Tipo de Usuario:

Administrador y secretaria

Datos de prueba:

Nombre equipo: PSG

Nombre dirigente: Jorge Molina

Descripcion: Equipo de color rojo y azul.
Categoria: Femenino-Maxima

Escudo: imagen con extension jpg, png o jpeg.
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Procedimiento:

1. Dirigirse a la seccién Campeonato > Equipos, a través
de la barra de navegacion de la parte izquierda.

Dar clic en el boton “Nuevo”.

Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

4. Dar clic en el botén “Guardar”.

WM

Resultado esperado:

e Mensaje de éxito con la siguiente descripcion “Equipo
Registrado”

e Lainformacién del nuevo equipo se muestra en la tabla
de registros.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO |:|

Casos de Excepcion:

e EI sistema muestra por defecto el ultimo torneo
registrado previamente.

e El sistema muestra las categorias del dltimo torneo
previamente registradas.

o El sistema valida que el nombre del equipo no se repita,
de lo contrario muestra el mensaje “Equipo ya registrado
en la categoria seleccionada.”

e Elsistema valida que los campos no estén vacios previo
a crear un equipo, si alguno de los campos esta vacio
mostrara el mensaje "Campo obligatorio".

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Tabla 58. Caso de prueba para registrar un jugador.

Caso de prueba 7

Objetivo:

Permitir el registro de un nuevo jugador.

Precondiciones:

Tener una sesion iniciada.
Tener al menos un equipo creado para el ultimo torneo en la
categoria a la que pertenecera el jugador.

Tipo de Usuario:

Administrador y secretaria

Datos de prueba:

Fecha de inscripciéon: 15/01/2020
Categoria: Masculino-Maxima
Equipo: Juventus

Nombres y Apellidos: Paulo Cedefio
Cédula de identidad: 1714693833
Teléfono: 0994566384

Direccion: Quitumbe

Fecha de nacimiento: 14/06/1985
Lugar de nacimiento: Quito

Sexo: Masculino

Etnia/Raza: Mestizo

Dorsal: 7

Foto: Seleccionar una imagen con extension jpg.jep,pgn.
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Procedimiento:

1. Dirigirse a la seccion Campeonato > Jugadores, a través
de la barra de navegacion de la parte izquierda.

2. Dar clic en el boton “Nuevo”.

3. Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

4. Dar clic en el botén “Guardar”.

Resultado esperado:

e Mensaje de éxito con la siguiente descripcidn “Jugador
Registrado”

e Los datos del nuevo jugador se muestran en la tabla de
registros.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ ]

Casos de Excepcion:

e EI sistema muestra por defecto el ultimo torneo
registrado previamente.

e El sistema muestra las categorias del dltimo torneo
previamente registradas.

e El sistema muestra los equipos del ultimo torneo
previamente registrados de acuerdo con la categoria.

e Elsistema valida que los campos no estén vacios previo
a registrar un jugador, si alguno de los campos esta
vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio”.

e El sistema valida que el campo cédula de identidad
contenga un formato valido y no se. Si no cumple con
las validaciones mencionadas el sistema emitira los
siguientes mensajes respectivamente "Debe contener
10 digitos.", "Cédula incorrecta" y "Jugador ya
registrado en el torneo actual”.

e El sistema valida que el campo teléfono contenga un
formato valido. Si no cumple con las validaciones
mencionadas el sistema emitird el siguiente mensaje
"Teléfono incorrecto.".

e El sistema valida que el valor ingresado en el campo
dorsal sea un numero entero y que no se repita con
algun jugador registrado para el mismo equipo. Si no
cumple con la validacién mencionada el sistema emitira
el mensaje "Ya existe un jugador con el mismo dorsal".

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Tabla 59. Caso de prueba para registrar un arbitro.

Caso de prueba 8

Objetivo:

Permitir el registro de los datos de un nuevo arbitro para un
campeonato.

Precondiciones:

Tener una sesién iniciada.
Tener un torneo creado.

Tipo de Usuario:

Administrador y secretaria
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Datos de prueba:

Cédula: 1709790891
Nombres y Apellidos: Abel Lema
Teléfono: 0992470380

Procedimiento:

1.

2.
3.

Dirigirse a la seccién Campeonato > Nucleos Arbitrales,
a través de la barra de navegacion de la parte izquierda.
Dar clic en el boton “Nuevo”.

Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

Dar clic en el botén “Guardar”.

Resultado esperado:

Mensaje de éxito con la siguiente descripcién “Arbitro
Registrado.”

Los datos del nuevo arbitro se muestran en la tabla de
registros.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO [ |

Casos de Excepcion:

El sistema muestra por defecto el ultimo torneo
registrado previamente.

El sistema valida que los campos no estén vacios previo
a registrar un arbitro, si alguno de los campos esta vacio
mostrara el mensaje "Campo obligatorio".

El sistema validara que el campo cédula de identidad
contenga un formato valido y no se. Si no cumple con
las validaciones mencionadas el sistema emitira los
siguientes mensajes respectivamente "Debe contener
10 digitos.", "Cédula incorrecta" y "Arbitro ya registrado
en el torneo actual”.

El sistema validara que el campo teléfono contenga un
formato valido. Si no cumple con las validaciones
mencionadas el sistema emitird el siguiente mensaje
"Teléfono incorrecto.".

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Tabla 60. Caso de prueba para registrar un partido.

Caso de prueba 9

Objetivo:

Permitir el registro de la informacion de un nuevo partido.

Precondiciones:

Tener una sesién iniciada.

Tipo de Usuario:

Administrador y secretaria

Datos de prueba:

Fecha: 25/09/2021

Hora: 12:00

Categoria: Masculino-Maxima
N.2 Jornada: 2

Campo deportivo: campo 1
Vocal: Juventus

Primer Equipo: Real Madrid
Segundo Equipo: Barcelona
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Procedimiento:

1. Dirigirse a la seccion Partidos > Calendario Arbitrales, a
través de la barra de navegacion de la parte izquierda.

2. Dar clic en el boton “Nuevo”.

3. Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

4. Dar clic en el botén “Guardar”.

Resultado esperado:

¢ Mensaje de éxito con la siguiente descripcion “Partido
registrado”

e La informacion del nuevo partido se muestra en la tabla
de registros.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ ]

Casos de Excepcion:

e Elsistema valida que los campos no estén vacios previo
a registrar un partido, si alguno de los campos esta
vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio”.

e El sistema muestra las categorias del dltimo torneo
previamente registradas.

e EI sistema muestra los equipos del ultimo torneo
previamente registrados de acuerdo con la categoria.

e El sistema valida que el valor ingresado en el campo
jornada sea un nuamero entero.

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Tabla 61. Caso de prueba para rellenar un acta de vocalia.

Caso de prueba 10

Objetivo:

Permitir rellenar un acta de vocalia.

Precondiciones:

Tener una sesién iniciada.
Tener un partido creado.

Tipo de Usuario:

Administrador y secretaria.

Datos de prueba:

Equipo - Juventus:
e Arbitraje: 15
Cuotas: 12
Multas: 4
T. Amarillas/Rojas: 3
Ayudas: 5
Otros: 0
Jugadores:

Ne T.A
1

3
4
6
12
14
20

X

Goles

oO|Oo|0|0|0|O|O
o= |O|O0|0O|O|O
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1. Dirigirse a la seccion Partidos > Vocalia, a través de la
barra de navegacién de la parte izquierda.

2. Dar clic en el botén “Acta de Juego” del partido Juventus
vs PSG.

3. Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

4. Dar clic en el botén “Guardar”.
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Resultado esperado:

Mensaje de éxito con la siguiente descripcion “Vocalia
registrada exitosamente”.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO|[ |

Casos de Excepcion:

o El sistema rellena por defecto la seccion “Informacién
Partido” del acta de juego de acuerdo a los datos
registrados previamente en el partido.

e El sistema calcula automaticamente el resultado total
que deben cada equipo.

e El sistema calcula automaticamente el numero total de
goles de cada equipo.

e El sistema permitira rellenar los datos de un jugador de
acuerdo al numero seleccionando.

e Elsistema valida que los campos no estén vacios previo
a guardar la informacién, si alguno de los campos esta
vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio”.

o El sistema valida que los jugadores registrados no se
repitan en cada equipo, en caso de estar repetido
mostrara el mensaje “Jugador repetido.”.

e El sistema solo permite ingresar valores numéricos en
los campos de la seccion “DEBEN” de cada equipo, asi
como en los valores de las tablas de jugadores y
cambios.

e El sistema no habilita el botén guardar mientras no se
rellenen todos los campos obligatorios.

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Tabla 62. Caso de prueba para rellenar un informe de vocalia.

Caso de prueba 11

Objetivo:

Permitir rellenar un informe de vocalia.

Precondiciones:

Tener una sesion iniciada.
Tener un partido creado.

Tipo de Usuario:

Administrador y secretaria.

Datos de prueba:

Informe arbitro:

Hora inicio: 10:30 Hora finalizacion: 12:30
Equipo Juventus Equipo PSG
o Tarjetas Amarillas: 1 e Tarjetas Amarillas: 2
e Tarjetas Rojas: 0 e Tarjetas Rojas: 0
Marcador final: 3-2 A favor de: Juventus
Novedades: Sin Nombre arbitro: Diego
novedades. Beltran

Informe vocal:

Hora inicio: 10:30 Hora finalizacion: 12:30
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Equipo Juventus Equipo PSG

e Tarjetas Amarillas: 1 e Tarjetas Amarillas: 2
e Tarjetas Rojas: 0 e Tarjetas Rojas: 0
Marcador final: 3-2 Novedades: Los dos

equipos cancelaron los

A favor de: Juventus :
valores correspondientes.

Informe tribunal de penas:

Equipo Juventus Equipo PSG

¢ Novedades: Sin ¢ Novedades: Sin
novedades novedades

¢ Total Multas: 7 e Total Multas: 14

Procedimiento:

1. Dirigirse a la seccion Partidos > Vocalia, a través de la
barra de navegacion de la parte izquierda.

2. Dar clic en el botéon “Informes” del partido Juventus vs
PSG.

3. Ingresar todos los campos obligatorios del formulario
con los datos de prueba.

4. Dar clic en el botén “Guardar”.

Resultado esperado:

Mensaje de éxito con la siguiente descripcién “Informe
registrado exitosamente”.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ ]

Casos de Excepcion:

o EIl sistema rellena por defecto los nombres de los
equipos que se enfrentaron y nombre del vocal.

e El sistema valida que los valores ingresados en los
campos tarjetas amarillas y tarjetas rojas sean
Unicamente nimeros enteros.

e Elsistema valida que los campos no estén vacios previo
a guardar la informacién, si alguno de los campos esta
vacio mostrara el mensaje "Campo obligatorio”.

Solucion:

No necesaria ya que la prueba es exitosa.

Casos de prueba para aficionados de la liga barrial

Tabla 63. Caso de prueba para visualizar informacion acerca de los servicios de la liga.

Caso de prueba 12

Permitir la visualizacién de la informacién referente a los

el servicios con los que cuenta la liga.
Precondiciones: N/A

Tipo de Usuario: Aficionado

Datos de prueba: N/A
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Procedimiento:

1. Ingresar a la siguiente URL localhost:4200: index/home

2. Dirigirse a la seccién denominada “Contamos con”

3. Visualizar la informacién que se encuentra en “Torneos”,
“Partidos” e “informacion”

Resultado esperado:

La informacion referente a los servicios con los que cuenta la
liga.

Resultados obtenidos: | Prueba exitosa: Sl NO[ |
Casos de Excepcion: N/A
Solucion: N/A

Tabla 64. Caso de prueba para visualizar los partidos.

Caso de prueba 13

Permitir la visualizacién de la informacion de los partidos que

RuIETL e se disputaran por cada categoria.
Precondiciones: N/A

Tipo de Usuario: Aficionado

Datos de prueba: N/A

Procedimiento:

1. Dirigirse a la opcion “CALENDARIOS” del
superior de la pagina web.

menu

Resultado esperado:

La informacién de los partidos por cada categoria, junto con
la jornada y fecha de las mismas.

Resultados obtenidos: | Prueba exitosa: Sl NO[ ]
Casos de Excepcion: N/A
Solucion: N/A

Tabla 65. Caso de prueba para visualizar informacion referente a los campos deportivos de la

liga barrial.
Caso de prueba 14
Objetivo: Permitir la visgalizacién de la informacié_n referente a los
campos deportivos con los que cuenta la liga.
Precondiciones: N/A
Tipo de Usuario: Aficionado
Datos de prueba: N/A

Procedimiento:

1. Dirigirse a la opcién “CAMPOS” del menu superior de la
pagina web.

Resultado esperado:

Lista de los campos deportivos que dispone la liga junto a
una imagen y la descripcién de los mismos.
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Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ |

Casos de Excepcion:

N/A

Solucion:

N/A

Tabla 66. Caso de prueba para visualizar archivos referentes a la liga barrial.

Caso de prueba 15

Permitir la visualizacion de los archivos referentes a la liga

ol barrial.
Precondiciones: N/A

Tipo de Usuario: Aficionado
Datos de prueba: N/A

Procedimiento:

1. Dirigirse a la opcion “ARCHIVOS” del menu superior de
la pagina web.

Resultado esperado:

Lista de los archivos pertenecientes a la liga junto a la
descripcion de los mismos.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ ]

Casos de Excepcion:

N/A

Solucion:

N/A

Tabla 67. Caso de prueba para enviar un mensaje.

Caso de prueba 16

Objetivo:

Permitir el envio de un mensaje destinado a la liga barrial.

Precondiciones:

N/A

Tipo de Usuario:

Aficionado

Datos de prueba:

Nombre: Antonio Toaquiza
Correo: antonio@gmail.com
Mensaje: ; Cuando comienza el campeonato?

Procedimiento:

1. Dirigirse a la seccién contactos que se encuentra al final
de la pagina web.

2. Ingresar los datos de prueba en el formulario.

3. Dar clic en el botén “Enviar”

Resultado esperado:

Mensaje de éxito con la siguiente descripcién “Mensaje
Enviado”.

Resultados obtenidos:

Prueba exitosa: Sl NO[ |

Casos de Excepcion:

N/A

Solucion:

N/A
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

e Los principales procesos que se llevan a cabo en la Liga Barrial Pisuli,
determinados para su automatizacion fueron la gestion de: usuarios, informacién
referente a la liga, campeonatos, categorias, nucleos arbitrales, equipos, jugadores,
partidos, vocalias y nucleos arbitrales, por el lado de las autoridades. Mientras que
para los aficionados se identificaron los procesos de enviar mensajes, visualizar
tabla de posiciones, goleadores y sancionados, obtener informacién, archivos y
partidos a disputarse de la liga barrial.

e Las autoridades de la liga barrial manifestaron que la principal funcién del sistema
web es almacenar la informacién y servir de respaldo en caso de pérdida de los
documentos fisicos. Dejando en claro que las plantillas que actualmente posee la
liga seguiran en vigencia.

e La identificacion de requerimientos, realizada a partir de una entrevista con el
presidente de la liga barrial, permitié conocer las necesidades que requerian ser
automatizadas. Los requerimientos fueron documentados mediante historias de
usuario para posteriormente implementarlas en cada iteracion.

e La utilizaciébn de la metodologia Scrum permiti6 desarrollar un sistema en
iteraciones que cumpla con las necesidades del cliente. La participacion que tuvo
el Product Owner en el desarrollo del sistema fue efectiva y oportuna ya que
permitié6 disminuir la mala interpretacion de requerimientos, logrando asi entregar
incrementos funcionales de manera planificada y organizada.

e La implementacién de una arquitectura Modelo-Vista-Controlador permite que el
sistema pueda ser escalable ante nuevos requerimientos y facil de mantener.

e La aplicacion de nuevas e innovadoras herramientas y lenguajes de desarrollo
como: TypeScript, JavaScript, Node JS, Mongo DB, Angular y el editor de codigo
Visual Studio Code ayudaron a que la implementacion del sistema se lleve a cabo
con éxito.

e El manejo del repositorio GitLab permiti6 al equipo de desarrollo, trabajar en
diferentes ramas para respaldar las diferentes versiones del cédigo del sistema de
manera organizada.

e Se aplicé la encuesta SUS (System Usability Scale) a los usuarios del sistema para
determinar la usabilidad. Los resultados fueron de 89,58 / 100, lo cual representa
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un estado de excelente. Esto demuestra que los usuarios han quedado satisfechos
con el uso del sistema.

Para asegurar que el sistema funcione adecuadamente se realizaron pruebas de
funcionalidad, donde se pudo evidenciar que los requerimientos definidos al
principio del proyecto se cumplieron.

4.2. Recomendaciones

Desplegar tanto el backend como el frontend en un servidor, de tal manera, que
permita poseer un dominio propio para la liga barrial y asi brinde mejores servicios
que los actuales.

Tener en cuenta las resoluciones de los dispositivos en los cuales se visualizara el
sistema, ya que el mismo posee un Acceso Web para las Autoridades de la liga
barrial que contiene tablas de registros que no se podran apreciar adecuadamente
en dispositivos con resoluciones pequeras.

Implementar la utilizaciéon de la camara del dispositivo para cargar la imagen en el
registro de los jugadores.

Estandarizar el sistema para que pueda gestionar la informacién de otras disciplinas
deportivas.

Medir el desemperio de la base de datos, ya que con el tiempo el volumen de los
datos incrementara pudiendo afectar el desempefio del sistema.

Conocer los procesos que se tienen que llevar a cabo para la creacion de un
campeonato, es indispensable para poder sacarle el maximo provecho al sistema.

Manejar con honestidad y responsabilidad la creacion de credenciales de usuarios,
debido a que dicha informacion es muy sensible.

Tener un correo electrénico que pertenezca a la liga barrial, para que el sistema
haga uso de la misma y asi poder enviar las credenciales a los usuarios.

Tomar en cuenta para una futura version las opiniones y observaciones recibidas
por parte de los aficionados y autoridades, que se consideraron no relevantes para
la presente versién del sistema.

Tener en cuenta las versiones de las librerias y frameworks utilizados para
desarrollar el presente proyecto, puesto que para futuras versiones podria ser

necesaria realizar una migracion.
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