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Resumen y Abstract VII

Resumen

En presente trabajo se muestra el estudio y analisis previsto que se realizé sobre el impacto y
alcance que han tenidos los sistemas de informacidn en las escuelas deportivas, como se han
venido presentando soluciones informaticas con la evolucién de las distintas tecnologias que
se usan para el desarrollo de las mismas. Evidenciando la forma en que se desarroll6 el
prototipo de la aplicacion web “Deportes en Linea”, las tecnologias que se usaron y la

metodologia empleada en la construccion.

En el desarrollo del prototipo web “Deportes en linea”, se llev a cabo teniendo en cuenta el
Framework Angular para el desarrollo Frontend, ya que es una tecnologia que permite tener
un control de las rutas, reutilizar médulos y ayuda con la experiencia de usuario y el
rendimiento del aplicativo; en cuanto al Backend se usé la tecnologia C# .NET 6. Como
resultado se obtuvo un prototipo modularizado, el cual permite ejecutar las tareas de los

principales modulos (Deportistas, Escuelas Deportivas).

Adicionalmente se presenta el modelo de investigacién mixta, en donde la parte cuantitativa
plasma las encuestas de satisfaccién realizadas a los usuarios que interactuaron con el
aplicativo, donde se buscaba obtener la experiencia de los usuarios; por otro lado, esta la
investigacién cualitativa, en la cual se obtuvo retroalimentacién frente a las pruebas que se

realizaron por parte de expertos.

Palabras clave: Escuelas deportivas, SQL Server, Angula Cli, Plataforma Integral, Gestor

de Informacion de Escuelas Deportivas.
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Abstract

This work shows the planned study and analysis that was carried out on the impact and scope
that information systems have had in sports schools, how computer solutions have been
presented with the evolution of the different technologies that are used for the development
from the same. Demonstrating the way in which the prototype of the “Online Sports” web
application was developed, the technologies that were used and the methodology used in the

construction.

In the development of the “Online Sports” web prototype, it was carried out taking into
account the Angular Framework for Frontend development, since it is a technology that allows
control of routes, reuse modules and helps with the user experience and the performance of
the application; As for the Backend, C# .NET 6 technology was used. As a result, a modularized
prototype was obtained, which allows the tasks of the main modules to be executed (Athletes,

Sports Schools).

Additionally, the mixed research model is presented, where the quantitative part reflects the
satisfaction surveys carried out on users who interacted with the application, where the aim
was to obtain the users' experience; On the other hand, there is qualitative research, in which

documentation is evidenced against the tests that were carried out.

Keywords: Sports schools, SQL Server, Angula Cli, Comprehensive Platform, Sports Schools

Information Manager.
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Introduccion

La eficiencia en la gestion de datos en el ambito deportivo ha sido considerada como pilar de
interés para diversos investigadores y profesionales, quienes han contribuido
significativamente al campo de conocimiento especifico. Partiendo por el estudio realizado por
el Instituto Andaluz del Deporte (2007), sobre la integraciéon de herramientas digitales que
denomino como educacion fisica, deporte y nueva tecnologias; pasando por las investigaciones
mas recientes como el desarrollo de aplicativos web para la administracién avanzada de
escuelas y centros deportivos por parte de investigadoras del Instituto Tecnoldgico de
Antioquia por parte de Silvia y Sdnchez (2023), se evidencia un amplio espectro de enfoques y

aportes en esta area.

La comunicacién deportiva, como elemento clave para la eficiente gestion de datos y la
implementacion de herramientas tecnoldgicas, ha sido objeto también de analisis en estudios
como la Propuesta para un Plan Integral de Comunicacién en la Gestién Deportiva, donde se
resalta el impacto que genera el poder integrar estos procesos para alcanzar objetivos que

satisfagan las necesidades establecidas (Ballesteros, 2021).

Sin embargo, aunque se han realizado diversas investigaciones en el campo, se identifica la
necesidad de enfocarse en el desarrollo de una plataforma integral para la eficiente gestion de
escuelas deportivas. Es en este contexto que surge la motivacién para profundizar en el tema,
con el objetivo de implementar un sistema que no solo se enfoque solo en la tecnologia, sino
que también considere la integralidad y la experiencia humana, satisfaciendo asi las

necesidades especificas de formacion y gestidn en el ambito deportivo.

El objetivo general del presente trabajo es desarrollar una plataforma web integral que

optimice los procesos administrativos y operativos de las escuelas deportivas. Para lograr este
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objetivo, se plantean objetivos especificos que permiten cumplir etapas con las cuales se busca
llegar al objetivo planteado; como lo son analizar las necesidades de las escuelas deportivas,
disefiar y desarrollar el aplicativo web modular, y ejecutar un plan de pruebas integrales para
certificar las funcionalidades iniciales de la plataforma en lo que considera como un prototipo

inicial.

En cuanto a los alcances y limitaciones del proyecto, se espera desarrollar un prototipo de
aplicativo web responsive que permita a las escuelas deportivas tener un control de sus
actividades administrativas y operativas en ambito del proceso de matriculas e inscripciones,
asi como tener control de los distintos espacios o recintos deportivos. Por consiguiente, se
plantean cuatro pilares fundamentales dentro del desarrollo: gestionar inscripciones y
matriculas, desarrollar un médulo de comunicacién interactiva, facilitar la gestion
administrativa y financiera, y establecer un marco de colaboracion entre las escuelas
deportivas. Sin embargo, se reconocen limitaciones como la integracién de herramientas
tecnolégicas para el seguimiento del desempefio deportivo de los estudiantes y la oferta de
contenido educativo complementario, ya que estos inicialmente no estarian considerados
dentro del prototipo que se gener6 en la fase inicial y que dio origen y alcance al presente

trabajo.

Se plantea un proceso de desarrollo a nivel de prototipo que permitira obtener
retroalimentaciéon directa de los usuarios finales y realizar ajustes segin sea necesario.
Ademas, se establecen fases especificas como el andlisis de requerimientos, el disefio de la
plataforma web, el desarrollo de los moédulos y las pruebas de aseguramiento del prototipo. La
metodologia de investigacion que se plantea es la combinacién de los enfoques cualitativos y
cuantitativos para abordar el problema de manera integral. Por el lado del enfoque
cuantitativo, se platea una encuesta en donde se busca obtener informaciéon sobre la
experiencia de usuario, lo intuitivo del aplicativo e interaccion con cada usuario que ejecuto
algunas pruebas, esto con el fin de generar mas adelante otras fases en donde el aplicativa vaya
siendo mas robusto y completo con cada una de ellas a futuro. Por el lado del enfoque
cualitativo, se tiene como ejecucion el documentar cada una de las pruebas que se realicen a
los mddulos del aplicativo, ya que el tener el registro de pruebas permite la evidencia sobre

cada desarrollo y el funcionamiento idéneo sobre cada médulo.
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Por lo tanto, se concluye manifestando que el presente trabajo busca contribuir al campo de la
gestion de escuelas deportivas mediante el desarrollo de una plataforma integral que
considere las necesidades especificas de formacién y gestién en este &mbito, donde se busca

integrar la tecnologia, la comunicaciéon y la experiencia de usuario.

Antecedentes y Justificacion

La relacion entre la gestion de los datos por medio de las herramientas tecnoldgicas con la
formacién deportiva ha sido tema de interés de investigadores, formadores, docentes e
ingenieros, (solamente por mencionar algunas profesiones) quienes han aportado de manera

significativa al campo de conocimiento especifico (Ramirez, 2018).

Inicialmente, el Instituto Andaluz del Deporte (2007), realizé una investigacion enfocada en la
incorporacion de herramientas digitales en educacion fisica y deporte, explorando su impacto
enlasociedad y en las escuelas deportivas. Esta iniciativa condujo al desarrollo de UVISAL, una
plataforma que busca reconocer la labor docente en Educacién Fisica y Deporte. No obstante,
se resalta que la investigacion no se centra especificamente en la gestiéon de informacién en

escuelas deportivas.

Investigadoras del Instituto Tecnolégico de Antioquia desarrollaron un aplicativo web
destinado a la administracién de escuelas y centros deportivos, con un enfoque en la gestién
avanzada de datos, con el objetivo de mejorar la administracién diaria y agilizar procesos como
registros de deportistas, seguimiento de matriculas, pagos, programaciéon de actividades
deportivas y asignacion de formadores. Utilizando una metodologia en cascada, abordaron
cada etapa del proceso, lo que les permitié fortalecer habilidades técnicas y conocimientos en
disefio y desarrollo de software, identificando las necesidades del mercado en relacién con la

gestion de informacion en escuelas deportivas (Silva & Sanchez, 2023).

Entre tanto, la Propuesta para un Plan Integral de Comunicacién en la Gestiéon Deportiva
elaborada por Ballesteros (2021), aborda un escenario novedoso toda vez que pretende

analizar la fusién entre el deporte y la comunicacién como el elemento clave para la eficiente
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gestion de los datos y la implementacion del uso de herramientas tecnolégicas, en el que, a
través de la validacidn sistemaética enfocada en la bibliografia, establece 4 fases: andlisis,
busqueda, evaluacién y sintesis. El investigador concluye a partir de la revision teérica que la
comunicaciéon deportiva tiene un gran impacto en la sociedad y la economia actual y que,
especificamente, la gestiéon deportiva al involucrar herramientas tecnoldgicas para la gestion
de la informacién no puede desligarse de la comunicacién como procesos sistematicos que
contribuyen a la ejecucion a satisfaccion de los objetivos establecidos y la establecer decisiones
No obstante, esta investigacién busca hacer sobre todo un andlisis y aportar reflexiones
significativas del binomio entre gestidn de la informacién y comunicacién con el deporte, mas
no se enfoca especificamente en una escuela particular ni laimplementacién de una plataforma
integral que optimice procesos en la gestidn de la informacién, aspecto donde se busca el

enfoque de la investigacion en cuestion (Ballesteros, 2021).

También cabe resaltar el estudio titulado “Disefio de sistemas de informacién en clubes
deportivos independientes en el contexto de la gestidn deportiva, aprovechamiento de los
recursos humanos y econémicos existentes y organizacién de las tareas formativas-
educativas”, que se propone para el diseflo deportivo. Sistemas de informacion en el contexto
de clubes deportivos independientes que gestionan recursos humanos y econdémicos. Su
metodologia de enfoque cualitativo considera diversas técnicas de recoleccién de datos
relacionadas con el analisis de documentos y matrices de planificacién diagnéstica o grillas de
planificacién diagndstica. Esto permite crear un documento de diagnéstico sobre los
requerimientos de la gestidn de las organizaciones deportivas acorde con las realidades de los

clubes deportivos independientes (Ramirez, 2018).

La investigacion ademas se centra en especificar cada fase del proyecto y destaca de manera
significativa la recoleccion tedrica con fuentes significativas y antecedentes, ademas de
realizar un paneo en torno a la situacion real y las necesidades del contexto especifico. Sin bien,
concluyen afirmando que un sistema de informacidn se ubica en la etapa del disefio, reiteran
la importancia de involucrar sistemas de informacion eficientes y potencialmente confiables
que se basen en la integralidad de recursos econdémicos a proposito de la organizaciéon de
actividades didacticas, tacticas, técnicas, y de obtencidn de conocimiento subyacentes para la
practica del fatbol. No obstante, se evidencia que la mencionada investigacion se enfoca sobre

todo en un club deportivo independiente cuyo tnico deporte es el fitbol y no en una escuela
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deportiva que involucra distintos deportes y escenarios. Finalmente, la investigacién destaca
la importancia de consolidar eficientes flujos de informacién, procesos y procedimientos,
ademas de tener en cuenta la experiencia de usuario y la profesionalizacién de la practica

deportiva (Ramirez, 2018).

También sobresale el estudio titulado “Desarrollo de una aplicacién de gestion de reservas e
informacién de recintos deportivos en la ciudad de Cartagena”. Esta investigacion se centrd
principalmente en mejorar la experiencia de usuario de los aficionados de la ciudad a través
de las aplicaciones de gestién de informacién y reservas de recintos deportivos antes
mencionados en la ciudad. En esa medida, se abordé una investigacidn cualitativa que buscé
basicamente “proponer una solucién a una problematica encontrada" (Vargas citado por
Guerrero & Newball, 2023). Como resultado, los investigadores lograron identificar todos los
requerimientos para la mejora de los procesos de reserva y la administracion de los recintos
deportivos con el andlisis de un modelo de negocio y bajo dicho analisis y diagnoéstico, lograron
identificar las caracteristicas de los usuarios y las necesidades propias del contexto en el que
propusieron la investigacion. A su vez, identificaron los requisitos funcionales, los casos de uso
y la vista logica a través de un diagrama de componentes que, como consecuencia, permitieron
la implementacion del prototipo inicial y su materializacién en c6digo. Se enfatiza aqui que el
aplicativo fue desarrollado con tecnologias web contemporaneas y servicios externos vigentes.
Se utilizé React js como herramienta de desarrollo del lado del cliente, lo que facilit6 la creaciéon
de componentes reutilizables en interfaces altamente interactivas (Guerrero & Newball,

2023).

Finalmente, una vez realizadas cada una de las etapas con satisfaccién, encuentran la
importancia de que cualquier negocio registre y dé seguimiento a las reservaciones de sus
escenarios deportivos y maneje una organizacion de la informacién, la debida actualizacion y
sea de facil acceso a los clientes, en donde el papel de las plataformas integrales cuenta con un

papel crucial (Guerrero & Newball, 2023).

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, se considera que es importante resaltar la gran
cantidad de indagaciones y los enfoques que se le han aplicado a la puesta en marcha de
herramientas tecnoldgicas para la administracion de la informacion en el deporte, pero que

cada una de estas aporta desde diferentes aristas para consolidar un arsenal potencial y
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diverso para el campo del conocimiento y como resultado de procesos diferentes que de
cualquier forma, apuestan por potenciar los atributos de las plataformas y herramientas
digitales como aliados para la correcta administracién de los datos y su familiarizacién con la

formacidn y constitucion de escuelas deportivas y de la educacion fisica.

Por lo tanto, se destaca que las razones que involucran el interés de profundizar en el tema de
investigacion (pese a que ya se ha dicho mucho sobre este) es la posibilidad de poder
implementar un sistema eficiente para una escuela deportiva cuyas necesidades tengan que
ver con la administracién de los datos y la familiarizacién con la actividad y que hacer propias
de la escuela, de modo que no se atribuya a este ejercicio una mirada meramente tecnolégica,
de integralidad y experiencia, sino que contrario a ello, busque satisfacer de manera integral y
humana espacios de formacion de habilidades fisicas, mentales y sociales y que cuenten con
los atributos y todo el potencial que demanda la interaccién humana digital sin dejar de ser

humana.
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Objetivo General

Desarrollar una plataforma web integral para la gestién eficiente de escuelas deportivas,

optimizando los procesos administrativos y operativos.

Objetivos Especificos

= Analizar las necesidades de escuelas deportivas estableciendo los requerimientos
funciones y no funcionales de la plataforma.

= Disefiar y desarrollar el aplicativo web modular teniendo en cuenta las buenas
practicas de modelado y la experiencia de usuario.

= Ejecutar pruebas funcionales donde se certifiquen las principales funcionalidades de

la plataforma (prototipo.)



22

Plataforma Integral para la gestion de la informacion de Escuelas Deportivas

Alcances y Limitaciones

De acuerdo con nuestro objetivo se planea desarrollar un prototipo de aplicativo web

responsive, el cual les permita a las escuelas deportivas tener un control de sus actividades

tanto administrativas como operativas, por ende, se plantean 4 pilares fundamentales dentro

de dicho desarrollo:

1.

Implementar el m6dulo para Gestionar Inscripciones y Matriculas: Se planea tener un
moddulo independiente y robusto dentro de la plataforma, el cual contara con un
perfilamiento donde se pretende abordar dos aspectos: por un lado, se les permita a
las escuelas deportivas gestionar la oferta de cursos, horarios y disponibilidad de
espacios; por otro lado, los estudiantes cuenten con las funcionalidades de consultar,
inscribirse y pagar en linea por los cursos deportivos deseados.

Desarrollar un Médulo de Comunicacion Interactiva: Implementar herramientas de
comunicacién, como foros, chat en vivo y sistemas de notificaciones, esto con el fin de
facilitar la interaccién entre estudiantes, entrenadores y administrativos. Con este
modulo se buscard promover una comunidad educativa deportiva conectada apoyando
el intercambio de informacién y experiencias.

Facilitar la Gestion Administrativa y Financiera para las Escuelas Deportivas:
Implementar moédulos especificos como lo son la gestién de pagos incluyendo
facturacidn, registro de asistencias a los encuentros deportivos y la administracion de
recursos, donde se pretende optimizar las operaciones administrativas y financieras
de las escuelas. Por ende, se busca reducir la carga de trabajo administrativo y permitir
que las escuelas se centren mas en la calidad de la ensefianza deportiva.

Establecer un Marco de Colaboracion entre Escuelas Deportivas: Por medio del
aplicativo web, crear una red de escuelas deportivas que permita el intercambio de
practicas y sus mejoras, recursos y oportunidades de colaboracién. Donde se busca
construir una comunidad educativa deportiva mas fuerte y cooperativa, al poder

aprender unas de otras y trabajar conjuntamente.

Limitaciones:

La integracién de una herramienta tecnoldgica para ir validando el desempefio
deportivo de los estudiantes, lo que puede enfrentar limitaciones en términos de

disponibilidad y calidad de la informacién recopilada. La exactitud en las mediciones
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puede variar segln la precision de los dispositivos utilizados para el seguimiento, asi
como la objetividad de las evaluaciones realizadas por los entrenadores. Ademas, la
falta de estandarizacion en los métodos de evaluacion puede dificultar la comparacién
entre diferentes estudiantes y escuelas deportivas, lo que limita la utilidad de los datos
para tomar decisiones informadas.

e Eluso de aplicativos para la validacién de informacién puede enfrentar limitaciones en
cuanto a la capacidad de interpretar y actuar sobre los resultados obtenidos. La
complejidad de los datos recopilados y la falta de experiencia en analisis de datos por
parte del personal de las escuelas deportivas pueden dificultar la extracciéon de
informacién significativa y la identificaciéon de patrones y tendencias relevantes.
Ademas, la disponibilidad de recursos y la capacitacién necesaria para utilizar
eficazmente estas herramientas pueden ser limitadas, lo que puede restringir su
adopcién y uso practico en el contexto educativo.

o La oferta de contenido educativo complementario puede enfrentar limitaciones en
términos de acceso y participacion de los estudiantes. La disponibilidad de recursos
digitales puede ser limitada para aquellos estudiantes que no tienen acceso regular a
dispositivos electronicos o a Internet de alta velocidad. Ademas, la diversidad de estilos
de aprendizaje y preferencias individuales puede dificultar la creaciéon de contenido
educativo que sea efectivo y atractivo para todos los estudiantes. Ademas, la falta de
supervisidn y orientaciéon adecuadas sobre el uso de este contenido puede limitar su

impacto en el desarrollo deportivo de los estudiantes.
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1.Marco teorico

La creacion de una plataforma web integral para la gestion eficiente de escuelas deportivas es
un desafio apasionante que combina tecnologia, administracién y experiencia de usuario. A
continuacion, se presenta el marco teérico marco teérico y cada uno de sus componentes
teniendo en cuenta el alcance y el objetivo del proyecto, se establecen distintos puntos que son

clave en el desglose y que fundamentan el trabajo de grado.

1.1 Importancia de un gestor de datos en la formacion
deportiva

Un gestor de datos en la formacién deportiva juega un papel fundamental, ya que de acuerdo
con las experiencias y teniendo como base el poder tener toda la informacién en un mismo
sistema que permite realiza un seguimiento y validacién de los datos, se considera que asi
como se hace en las grandes compafiias, de acuerdo con los datos registrados es posible tomar
decisiones ya sea para cada escuela a nivel interno o decisiones a nivel colectivo en cuanto a
los deportistas inscritos, el alcance de cada deporte que se imparte y cuales son aquellos que

tienen una mayor acogida.

Ademas, un gestor de datos también permite facilitar la comunicacién y el acompafiamiento
que se genera entre cada acto en este ambito como lo son entrenadores, deportistas, persona
técnico y administrativo, ya que se esta proporcionando un acceso centralizado a la

informacion relevante en tiempo real (Fernandez & Gutiérrez, 2018).

De acuerdo con lo anterior, la gestiéon deportiva es un aspecto dindmico en el cual se requiere
que se generen soluciones tecnoldgicas innovadoras, por ende, la tecnologia es ahi donde juega
un papel fundamental ya que por medio de esta se pueden optimizar procesos, registro de
datos de atletas, seguimiento de actividades deportivas, comunicacion continua centralizada,
teniendo como base la experiencia de cada usuario y considerando el nivel de conocimiento o

acercamiento que puede tener cada posible usuario con las distintas soluciones tecnoldgicas.
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1.2 Plataformas Web previas a Deportes en Linea

1.2.1 SportsPlus

Es una plataforma de software, la cual permite gestionar de forma moderna incluyendo
funciones para clubes, ligas, érganos rectores, operadores de torneo y administraciéon de
instalaciones deportivas. Esta plataforma es compatible con todos los dispositivos méviles y
tiene sede en Estados Unidos. “Nuestra historia surge de la dedicacion de un padre por fomentar
la pasion de su hijo por los deportes. Lo que comenzé como un deseo sincero de brindar un espacio
integral y enfocado a los suefios de su hijo se transformé en una plataforma visionaria que

permite a numerosas personas avanzar en sus trayectorias deportivas.” (Plus, 2024)

1.2.2 E+

E+ es una plataforma de suscripcién en al cual es posible visualizar encuentros de distintas
disciplinas deportivas como Futbol, rugby, baloncesto, Véleibol, entre otras. Esta plataforma
permite adicional que cada equipo se pueda registrar y aparecer en la misma, ya que esta

orientada en las practica semi profesional y amateur, la cual tiene sede en Barcelona, Espafia.

1.2.3 Escuela Virtual del Deporte (EVD)

La EVD fue creada por iniciativa del Ministerio del Deporte, donde esta sirve como puente para
ofrecer cursos de formacién en linea para personas interesadas en el area del deporte. Fue
creada en septiembre 2020, desde ha ofertado mas de 70 programas en todo el pais, donde la
oferta académica incluye cursos sobre deportes como también los temas administrativos,

saludables, incluso de mecanica que es requerida en algunos deportes como el ciclismo.

1.2.4 ZCenter

Es considerado como un software que permite llevar el control de centro deportivos de una
forma integral, ya que la plataforma cuenta con distintos mddulos los cuales se adaptan segtn
el tamafio y el alcance del centro deportivo. Abarca tema como creacion de cursos, reservas de
espacios, rutinas para clientes en el caso por ejemplo de gimnasios; asi como también consultas

y seguimientos por parte del personal administrativo, control de acceso y gestion de permisos.
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1.3 Metodologia de desarrollo de software

Actualmente existen distintas metodologias para el desarrollo de software, la cuales se
agrupan en tradicionales y agiles, donde cada uno de estos dos grupos tienen enfoques
distintos al final el resultado que se obtiene es el software, aunque como se dice por el enfoque
el producto que se va obteniendo se genera de forma distinta. Para el desarrollo del software
se usan metodologias agiles de desarrollo web, las cuales al esta de la mano con la metodologia
agil de trabajo Scrum, permite que se vaya generando producto en cada iteracién, permitiendo
que haya una retroalimentaciéon continua, lo cual permite que se mejore la eficiencia y la
calidad en el proceso de desarrollo, segiin como lo menciona Broderick Crawford en el articulo
de Metodologias Agiles en el desarrollo web, quien analiza la importancia y el impacto y la

acogida que han tenido los métodos agiles en el desarrollo de software.

1.4 Fases del desarrollo de software

Dentro de la metodologia de desarrollo de Software, se encuentran las distintas fases o
también conocido como ciclo de vida del software, donde se establece la parte que se debe
ejecutar segun la metodologia usada, en las metodologias agiles, estas fases son reiterativas,
ya que por lo general se suelen manejar todas las fases en la construccién de cada médulo. De

acuerdo con la universidad Tiffin, las fases del desarrollo de software son:

= Planificacidn: Esta fase es fundamental, ya que es donde se genera el alcance del
proyecto, donde se contemplan todos los aspectos y las dreas que van a interactuar
con el proyecto. Esta fase se ejecuta solo al inicio del proyecto, aunque de igual forma
se tiene contemplada en las fases de desarrollo ya que desde esta actividad se estiman
tiempos y recursos. (Prieto, 2023)

= Analisis: Donde se realiza la exploracion sobre lo deseado del software, por ende, se
recomienda que en el andlisis se hagan validacién y cuestionarios a profundidad
entiendo de punta a punta las necesidades que se buscan cubrir, ya que en base a esto
se define la arquitectura de la herramienta tecnoldgica. (Prieto, 2023)

= Diseifio: En esta fase se realiza la exploracion sobre graficos, prototipos, simulaciones

de disefio, e incluso simulaciones de comportamiento y ejecuciéon del software. Por
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ende, es la fase donde se contemplan tecnologias, hardware, lenguajes, etc. (Prieto,
2023)

= Desarrollo / Programacion: Es la parte donde se inicia la construccion el software,
ya que es donde se realiza la codificacién de acuerdo con las tecnologias y/o lenguajes
que se hayan determinado para ejecutar esta fase, asi como algoritmos, estructuracién
de datos entre otros. (Prieto, 2023)

= Pruebas: Esta es una de las fases cruciales dentro del ciclo de vida del software, ya
que es donde se debe asegurar y garantizar que el software funciona de acuerdo con
lo requerido, asi como también validar posibles errores. Se recomienda tener un area
que realice las pruebas correspondientes, ya que a pesar que el drea de desarrollo
ejecute sus pruebas, haya un equipo para la ejecucion y aseguramiento. (Prieto, 2023)

= Implementacion: Es la etapa donde se le habilita al usuario final para que este inicie
con la validacién de las funcionalidades desarrolladas, dependiendo de los ambientes
0 entornos que se tengan considerados, con el fin que se pruebe y de ser necesario se
realicen ajustes al no cumplirse con lo requerido. (Prieto, 2023)

= Mantenimiento: Esta es una fase fundamental que cierra el ciclo de vida, ya que, al
finalizar los desarrollo, se debe garantizar que el software se este actualizando,
optimizando y sobre todo validando posibles mejoras. Es importante destacar que
después del despliegue y funcionamiento, se pueden llegar a presentar errores que
seran validados en esta fase por lo que comtinmente se conoce como el area de

soporte. (Prieto, 2023)

1.5 Tecnologias para el desarrollo web

Al hablar sobre le desarrollo de software web, se suelen tener en cuenta dos aspectos en
consideracion, donde a partir de los cuales se optan por las tecnologias y las combinaciones
que se pueden generar, de acuerdo con la compatibilidad o conocimiento técnico que se tenga
de las distintas tecnologias, donde se suele contemplar las cuales son a nivel del Frontend

(usuario) y Backend (servidor)
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1.5.1 Tecnologias Frontend

Estas son las tecnologias mas conocidas por ser las que se usan del lado del cliente, es decir,
con las cuales se desarrollan interfaces de usuario, con el paso de los tiempos, han surgido
distintas tecnologias, pero algunas se han enfocado en permitir que la interaccién del usuario
con software sea un poco mas intuitiva y se tengan estandares mas alto de calidad y atractivas

visualmente. Hoy en dia algunas de las tecnologias en tendencia son:

= Vue: Esunframeworkbasado en JavaScript, el cual permite crear interfaces de usuario
de una forma poco compleja, donde se puede usar de forma incremental, asi como
también se enfoca solo en la capa de visualizacién permitiendo integracién con otras
librerias o proyecto que ya existan
= React: Es un framework que tiene como base JavaScript el cual es usado para construir
interfaces de usuario interactivas y reactivas, se basa en componentes reutilizables
siguiendo el enfoque declarativo. Se usa ampliamente en el desarrollo web para la
creacion de aplicacion contemporaneas y eficientes.
= Angular: Es uno de los distintos framework basados en JavaScript con mayor
popularidad actualmente. Fue desarrollado por Google y este permite crear
aplicaciones web en una sola pagina (SPA), ya que cuenta con distintas caracteristicas
y ventajas, como lo son:
v Permite generar plantillas dindmicas poderosas al afiadir funcionalidad al
HTML
v" Abstrae logica de manipulacién sobre el DOM, lo que permite actualizaciones
reactivas en la vista
v Conecta vistas en HTML con modelos que se tengan creados en JavaScript sin
mayor esfuerzo o complejidad.
v Usar TypeScript mejora la consistencia a nivel del cédigo lo cual facilita el

trabajo en equipo

1.5.2 Tecnologias Backend

Estas son las tecnologias mas conocidas por ser las que se usan del lado del servidor, es decir,
con las cuales se desarrolla toda la légica del manejo de datos conexiones e interoperabilidad

entre distintos sistemas, lo cual permite que se tengan conexiones por ejemplo con la base de
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datos, estas tecnologias son fundamentales para la funcionalidad de aplicaciones ya que se

determina el rendimiento y eficiencia. Hoy en dia algunas de las tecnologias en tendencia son:

= Jamstack: Esta es una arquitectura moderna la cual combina JavaScript, Api y Markup,
donde se pueden crear sitios web rapidos, seguros y escalables.

= Node.Js: Basa en JavaScript, es usado para crear aplicaciones escalables y en tiempo
real

» Django: Es un framework de Python, el cual facilita el desarrollo rapido y seguro de
aplicaciones web.

= C#: Utilizado en el ecosistema .Net de Microsoft, esta tecnologia es solida y versatil
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2. Metodologia de Investigacion

La eleccion de una metodologia mixta para abordar este problema es crucial debido a la
naturaleza multifacética de las cuestiones que se plantean. Los métodos mixtos son un proceso
de investigacion sistematico, empirico y critico que implica la recoleccién y validaciéon de
informacién cuantitativa y cualitativa, y su incorporaciéon y charla colaborativa donde se
establecen conclusiones teniendo en cuenta dicha informacién obtenida (Hernandez &

Sampieri, 2019).

Por lo anterior, la metodologia mixta propuesta combina una variedad de enfoques de
investigacién donde pretende enforcarse en el problema de no tener una plataforma integral
para la gestidn de escuelas deportivas. Al integrar diferentes fuentes de datos y perspectivas,
esta metodologia garantiza que se obtenga una comprension profunda y holistica del
problema, lo que facilitara el desarrollo de soluciones efectivas y adaptadas a las necesidades

reales de las partes interesadas.

El desarrollo de prototipos de la plataforma es una etapa crucial que permitira poner a prueba
las ideas y conceptos identificados durante la investigaciéon. Esto proporcionard una
oportunidad invaluable para obtener retroalimentacion directa de los usuarios finales y
realizar ajustes seglin sea necesario. Ademas, el analisis de datos cualitativos y cuantitativos
permitira identificar tendencias, patrones y necesidades especificas que guiaran el disefio y la

implementacion de la plataforma final.

2.1 Obtencion de los datos

Para lo datos obtenidos y que son de uso para la visualizacion e informacion en el aplicativo
“Deportes en Linea”, se usaron datos obtenidos de la pagina web de la gobierna nacional de

datos abiertos, donde se encuentran distintos data set seglin las necesidades y estos nos
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permiten obtener informaciéon de escuelas y deportistas en el territorio nacional.
Adicionalmente, por otro lado, se recolectaron los datos de las necesidades que se encontraron
en algunas escuelas deportivas, donde se preciso en el poder centralizar toda la informacion

en una sola herramienta de software.

2.2 Fases de ejecucion para el desarrollo del prototipo

Para el desarrollo del prototipo que se plantea, se establecen 5 (cinco) fases, las cuales le iran
dando ese valor y evolucién a dicho prototipo teniendo en cuenta la proyeccién y los distintos
factores, como la dificultad de las tareas, disponibilidad en algunos recursos, asi como
capacidad del equipo de desarrollo. Sin embargo, basdndonos en el cronograma establecido y
considerando un desarrollo continuo y eficiente, se plantean las fases que se mencionaran en

los siguientes sub apartados.

2.2.1 Analisis de Requerimientos

En esta fase se establecieron los requerimientos los cuales se deben cumplir el prototipo
planteado inicialmente, donde se documentaron correspondientemente segtin las necesidades

que se encontraron en la obtencién de datos y la investigacion previa

2.2.2 Disenar plataforma Web

Generar los diagramas que permitan ilustrar el funcionamiento del aplicativo, asi como

también los mockups de las distintas pantallas que se pueden tener en el aplicativo

2.2.3 Desarrollo de la plataforma

En la fase de desarrollo de la plataforma, se dividi6 en 3 pilares, los cuales son los inicialmente

planteados para el prototipo:

* Desarrollo Pagina de inicio segun perfilamiento: Este, aunque no es directamente
un mddulo, tiene que ver con el perfilamiento que se le desea dar al aplicativo, teniendo
en cuenta que pueden acceder deportistas o personal administrativo de cada escuela.

* Desarrollar Modulo de Usuarios

= Desarrollo Modulo Escuelas Deportivas
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2.2.4 Pruebas de aseguramiento del Prototipo

Luego de tener los moédulos iniciales que se han establecido para el prototipo, se realizaran
pruebas integrales, con el fin de asegurar tanto cada médulo como el funcionamiento compacto

del aplicativo y de cada componente

2.2.5 Entrega del Prototipo

Se espera que el proyecto llegue a su fase final, incluyendo la implementacién de todos los
modulos planificados, pruebas finales y la entrega del producto final. La puesta en marcha del
prototipo puede ocurrir al final de las trece semanas, con la posibilidad de seguir realizando

ajustes y mejoras en funcion de la retroalimentacion recibida.

2.2.6 Cronograma de actividades

Como evidencia de las anteriores fases, se establece el cronograma correspondiente, como se
evidencia en la figura 1; en el cual se desglosa cada fase planteada, con el fin de poder

identificar a detalle las actividades que se deben contemplar con el fin de ir cumpliendo cada

fase.

. e . e s ¢ g C s
Modo
de ~ Nombre de tarea «+ Duracién ~ Comienze ~ Fin ~ % completado -

LR =3 # Proyecto Escuelas Deportivas 664 horas 26/02/2024 31/05/2024 0%
1 =t Elaboracion Documento Anteproyecto 85 horas 26/02/2024  8/03/2024 0%
2 L= Retroalimentacion revisores y ajustes 30 horas 4/04/2024 g/04/2024 0%
3 =y Elaboracion Documento Final de proyecto 280 horas 22{04/2024 31/05/2024 0%
4 = < Analisis Requerimimientos 44 horas 8f03/2024 15/03/2024 0%
5 =i Analizar y Documentar Requerimientos 44 horas 8/03/2024 15/03/2024 0%
6 ==y 4 Disefiar Plataforma Web 40 horas 15/03/2024 21/03/2024 0%
7 = Elaborar Modelo Entidad Relacion Base de datos 20 horas 15/03/2024  18/03/2024 0%
8 L= Elaborar Mockups de la plataforma 20 horas 18/03/2024 21/03/2024 0%
9 B 4 Desarrollo Plataforma web 391 horas 21/03/2024 16/05/2024 0%
10 =t Crear Base de Datos 8 horas 21/03/2024 21/03/2024 0%
N Desarrollar pagina de inicio segin perfilamiento 30 horas 22/03/2024 26/03/2024 0%
12 =l Ejecutar pruebas, vlaidar errores y ajustes 10 horas 26/03/2024 27/03/2024 0%
13 =t 4 Desarrollo Modulo 1. Usuarios 120 horas 21/03/2024 6f04/2024 0%
14 o=l Desarrollar formulario registrar usuario 40 horas 21/03/2024  26/03/2024 0%
E 15 =i Desarrollar formulario login 25 horas 27/03/2024 30/03/2024 0%
Z 16 L= Desarrollar vista para modificar datos usuario 25 horas 30/03/2024  3/04/2024 0%
E 17 == Ejecutar pruebas integrales del modulo 20 horas 3/04/2024 5/04/2024 0%
: 18 =l Revision de errores y ajustes 10 horas 5/04/2024 6/04/2024 0%
E 19 == 4 Desarrollo Modulo 2. Escuelas Deportivas 215 horas 8/0a/2024 8/05/202a 0%
g 20 ==y Desarrollar Formulario para crear Escuelas 30 horas 8/04/2024 11/04/2024 0%
o 21 = Desarrollar modulo de parametrizacion 40 horas 11/04/2024 17/04/2024 0%
22 = Desarrollar dashboard de resultados 20 horas 17/04/2024  20/04/2024 0%
23 = Desarrollar modulo de horarios 25 horas 20/04/2024  24/04/2024 0%
24 L=y Desarrollar modulo de Inscripciones {Ofertar, consultar) 40 horas 24/04/2024  30/04/2024 0%
25 L= Desarrollar modulo de consulta de pagos 25 horas 30/04/2024  3/05/2024 0%
26 L=l Ejecutar pruebas integrales del modulo 25 horas 3/05/2024 7/05/2024 0%
27 =y Revision de Errores y ajustes 10 horas 7/05/2024 8/05/2024 0%
23 = Pruebas de aseguramiento Prototipo 30 horas 8/05/2024 13/05/2024 0%
29 gl Entrega Prototipo 3 horas 16/05/2024  17/05/2024 0%

Figura 1 - Cronograma de Actividades
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2.3 Metodologia de investigacion Mixta

De acuerdo con lo establecido en la metodologia, para la investigacion se aplica el método
mixto, en donde segun con el contexto del proyecto el aplicar tanto el enfoque cualitativo como
el cuantitativo, permite que se tenga una visién mas amplia y se logre abarcar un campo de
informacién mas detallado teniendo una compresién profunda y holistica sobre las

necesidades que dieron origen al presente proyecto.

2.3.1 Enfoque Cualitativo

Con el fin de tener la precision de obtener datos de acuerdo con el desarrollo establecido, en
este enfoque se busca realizar las pruebas funcionales del prototipo, donde se documentaron
dichas pruebas y se generen evidencias sobre lo mismo, con el fin de asegurar el
funcionamiento del minimo producto viable de acuerdo con el alcance que se tiene para el

prototipo el cual esta enfocado en dos mddulos: Escuelas deportivas y Deportistas.

2.3.2 Enfoque cuantitativo

Para darle cumplimiento y ejecucion al enfoque cuantitativo, se genero una encuesta, la cual
esta enfocado en Exportes en el drea que se aborda con el proyecto, asi como también
ingenieros de sistemas y afines, esto con el fin de obtener por medio de dicha encuesta, la
retroalimentacion de las pruebas ejecutadas, donde se pudo evaluar experiencia de usuario,
funcionalidad, complejidad y amigabilidad de la plataforma como el cumplimiento del alcance

establecido para la misma.






3. Desarrollo del Proyecto

Para el desarrollo y ejecucidn del proyecto, se tuvo en cuenta las etapas que se establecieron
previamente en el capitulo de Metodologia de Investigacion, en donde cada una de estas fases
pretendia que se fuera dando valor al prototipo, asi como también se estimaron los tiempos
que se requerian en cada una de ellas, lo cual es visible en el cronograma que se levant6 para

el proyecto.

3.1 Anadlisis requerimientos

De acuerdo con la informacion recolectada, se lograron establecer los requerimientos que el
prototipo web Deportes en Linea debe cumplir, con el fin de lograr satisfacer las necesidades
que tiene las escuelas deportivas, logrando asi concretar y estimar el alcance funcional que
tendra el prototipo, por ende, estos se mencionan en la tabla 1. Adicional en dichos
requerimientos, algunos de ellos permiten obtener informacién un poco mas detallas segun la

necesidad, ya que hay casos donde se tienen condiciones especiales

Tabla 1: Requerimientos segtin informacién obtenida.

CONSECUTIVO REQUERIMIENTOS

RFP 001 El sistema debe permitir parametrizar las tarifas teniendo en cuenta:
- Rangos de fecha
- Deporte

- Convenios los cuales pueden ser opcionales y parametrizables

RFP 002 El sistema debe permitir generar ofertas deportivas teniendo en
cuenta el deporte y el rango de fechas

RFP 003 El sistema debe permitir que se realicen inscripciones a las distintas
practicas ofertadas
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RFP 004 El sistema debe permitir enlistar los estudiantes inscritos mostrando
el estado del proceso:

1. Pre-inscrito

2. Pendiente de pago

3. Inscrito

RFP 005 El sistema debe permitir registrar pagos de las liquidaciones
pendientes por pagar

RFP 006 El sistema debe contar con un chat interactivo que permita una
comunicacion en tiempo real entre el personal de la escuela y los
estudiantes

RFP 007 El sistema debe contar con un perfilamiento tanto para escuelas
deportivas como para los deportistas

RFP 008 El sistema debe permitir parametrizar tanto las practicas deportivas
como los encuentros deportivos, donde se pueda seleccionar:

- Fecha y hora de la actividad

- Descripcion de la actividad

- Tipo de Actividad (Entro o encuentro)

- Equipo local y visitante

3.2 Disenar plataforma web

Para el disefio de la plataforma web, se tuvo en cuenta el poder generar médulos, los cuales
permitieran satisfacer la necesidad de construir una herramienta de software que cuente con
el perfilamiento dependiendo de los roles y permisos asignados, por ende el disefio se orienta
a un solo clic, donde el usuario podra contar con una interfaz sencilla y un menu claro el cual
desde una sola pantalla el usuario podra interactuar y ejecutar las actividades deseadas sin

tener que navegar mucho entre cada una de las funcionalidades asignadas.

Por ende, la arquitectura de la aplicacion Deportes en linea sera modular, ya que tanto del lado
del Backend los servicios como del lado Frontend las interfaces seran por moddulos
independientes que permiten la interacciéon idénea cumpliendo las necesidades requeridas. De
acuerdo con las interacciones de los datos se establecié la base de datos relacional, ya que por

el enfoque se tiene es la base de datos que se adecua al proyecto que se establece

3.3 Desarrollo plataforma web

Una vez se ha establecido el disefio de la plataforma web, se inicia con el desarrollo donde,

como se indicaba anteriormente, este se orienta en una arquitectura modular permitiendo que
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el cédigo pueda estar dividido tanto a nivel del Frontend como del Backend lo cual permite

tener una estructura clara que facilita el entendimiento, accesibilidad y la mantenibilidad del

mismo.

3.3.1 Base de datos

Para la base de datos se uso el tipo relacional, ya que este se adecua con el proyecto, por ende,

para satisfacer los requerimientos, asi como el prototipo planteado en el alcance. Por ende, se

usan dos esquemas en la base de datos denominada AppSportsSchool, 1os esquemas son:

[app] = En este esquema se relacionaron las tablas que tienen relacién directa con el
aplicativo, es decir, aquellas tablas que no tiene relacién con el objeto de la aplicacidn,
sino que permiten tener el control de aplicacién, asi como el perfilamiento.

[dbo] = Esquema por defecto de la base de datos donde estan relacionadas la tablas

que tienen que ver con el objeto de la aplicacién

De acuerdo con lo anterior las tablas creadas son las indicadas en la tabla 2:

Tabla 2: Tablas base de datos SQL

ESQUEMA TABLA DESCRIPCION
Se almacenaran los datos de las cuentas de
app Cuenta .
acceso al aplicativo
Se almacenaran las escuelas deportivas
app Empresa creadas como empresa para el perfilamiento
de los usuarios
a Modulo Se almacenaran los mddulos con cuales
PP cuenta el aplicativo a nivel del front
. Se almacenaran los permisos que se admiten
app Permiso , —
para cada rol segun el perfilamiento
Se almacenan los roles con cuales contara el
app Rol C
aplicativo
app TipoPermiso Se.relac1ona el thO de permiso que se puede
asignar a cada mddulo segun el rol
dbo Ciudad Se almacenan las ciudades
. Se almacenan los convenios con los cuales
dbo Convenio . .
podra contar cada escuela deportiva
dbo Departamento Se almacenan los departamentos
dbo Deporte Se almacenar.l los tipos de deporte que se
puedes practicar en las escuelas
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Se almacena la relacién entre deporte y la

dbo DeportePosicion posicion que pueden tener los deportistas en
el mismo
. Se almacenas los encuentros deportivos que
dbo EncuentrosDeportivos p q
se programan
. Se almacenan los equipos que se crean por
dbo Equipo quipos q p
cada escuela deportiva
Se almacena el detalle de los equipos el cual
dbo EquipoDetalle corresponde a los deportistas y las
posiciones en los equipos
Se almacena la relacién entre escuela
dbo EscuelaDeporteRelacion deportiva y el deporte que se practica en
cada una
dbo EscuelaDeportiva Se almacenan las escuelas deportivas
o Se almacenan las inscripciones que realizan
dbo Inscripcion .
los deportistas a cada oferta
L Imacenan las liquidacion realizan
dbo Liquidacion Se almace nan las liqu daciones que realiza
los deportistas a cada oferta
L Se almacenan los detalles de cada
dbo LiquidacionDetalle o
liquidacion
. Se almacenan los lugares deportivos para
dbo LugarDeportivo '8 p p
encuentros deportivos
dbo OfertaPractica Se almacenan las ofertas de las practicas
dbo Pais Se almacenan los paises
: . Se almacenan las practicas deportivas
dbo PracticasDeportivos . prac p
relacionando el horario
Se almacenan las sedes que puede tener cada
dbo Sede . quep
escuela deportiva
. Se almacenan los tarifarios que tiene cada
dbo Tarifas q
escuela
dbo Tipoldentificacion Se almacenan los tipos de identificacion
. Se almacenan los usuarios que tienen
dbo Usuario y . g
relacion con la informacién de la plataforma
. Se almacena la relacién entre usuario
dbo UsuarioEscuela . y
escuela deportiva
dbo UsuarioTipo Se almacena el tipo de usuario
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3.3.2 Desarrollo Backend

De acuerdo con la arquitectura planteada, se generan proyectos dentro de la solucion creada
en Visual Studio, donde se usaran los microservicios para el desarrollo Backend. Para la
construccion del mismo, se usa el lenguaje C# .Net 6, donde se crea el api para deportes en
linea, el cual esta dividido en 6 proyectos, los cuales se visualizan en la figura 2.

B AppSS.Api
B AppSS.Application
B AppSS.Domain

B AppSS.Infraestructure

BB AppSS.Test

B AppSS.Utilities

Figura 2 - Proyecto api deportes en linea.

3.3.3 Desarrollo Frontend

Para el desarrollo Frontend, se usé el Framework Angular 17, en el cual se crearon los médulos
esenciales que se usaran en la plataforma, adicional se crea un modulo el cual se denomina
“shared”, este modulo es interno a nivel del cédigo, ya que, haciendo uso de las ventajas de
Angular, se pueden reutilizar fragmentos de cddigo, los cuales se cargan en esta carpeta de
compartidos con el fin de poder hacer uso de ellos en las distintas instancias donde se requiera.
Adicional se uso para el disefio clases del Framework de Bootstrap 5 y parte del disefio con
CSS3. Para la parte logica del lado del usuario en Angular se usa el lenguaje TypeScript, el cual
es derivado de JavaScript. La modularizarian y estructura del c4digo, se evidencia en la figura

3
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core
> g data
~ (e modules
' athletes
auth
home
parametrization
sports-schools
~ [im shared
v components
» I& chat
data-account
data-sport-school

data-users-detail

side-nav-options

|
|
.
» I dialog-change-password
|
|
.

toast-container

Figura 3 - Estructuracién proyecto en Angular.

3.4 Entrega Prototipo

Para la entrega del prototipo se tiene tanto el presente documento, el cual permite evidencia
todo el proyecto como se realizo de principio a fin, indicando como se inici6 con los
antecedentes y la metodologia de investigacién que se realizo para obtener datos. También
como se proyectd la ejecucion del trabajo, asi como evidenciar el desarrollo que se ejecuto

hasta poder tener el prototipo como minimo producto viable.
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3.5 Arquitectura Prototipo

El desarrollo del prototipo esta orientado en la arquitectura cliente servidor, como lo suele ser
en las paginas Web. Para esto del lado del cliente se cuenta con el framework Angular, y para
el lado del servidor la tecnologia usada en C# .Net, lo cuales son un buen conjunto de
tecnologias para trabajar desarrollo web. Por lo tanto, en la figura 4, se evidencia el diagrama

de la arquitectura.

CLIENTE

( FramelVark Angular J

APl C# Met6
Y
h 4

Capa Aplicacion

SERVIDOR

A

E=scuela

h 4

INTERNET Maodulo de Procesamiento y

— acoplamiento de Datos
Depaortista

Colaborador

Servidor BD Sgl Server

y

Figura 4. Arquitectura Prototipo” Deportes en Linea”
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3.6 Evidencia pruebas ejecutadas y modulos desarrollados

3.6.1 Login - Registro

Ingrecar Registrar

@ Cuenta Usuario

& Contraseiia

INICIAR SESION

£ Olvido la contrasefia?

Figura 5. Formulario login usuario
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CREAR CUENTA

Figura 6. Formulario de registro
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3.6.2 Pagina Inicio Deportista

e Dgportes enpen e@ 7
A Tablero Noticias S Deportistas.
B¢ Datos Basicos ~
A Cuenta - Usuana & Nomores y Apellicos. @ Email @ Rol
Autemovilicmo
Codigo Oferta Nombre Departista Identificacion codige Inscripeién Fecha Inscripeidn Estado
Figura 7. Pagina de inicio deportista
3.6.3 Pagina de Inicio Escuela Deportiva - Colaborador
? Dportec en Lgen £A7E
A TebleroNolicias o3 Ofertar Practicas AR Estudiantes % Parametrizacion
Eceuela Depa-rf:m Tapitac F.C.
& informacion Escuela ~
&= Nombre Escuela A Codigo @ Email & T.eekx\n @_Celu\al
o p——
@ Actualizar Informacian
@ Deportes que se Practican o

Figura 8. Pagina de inicio escuela deportiva - colaborador
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3.6.4 Practicas Deportivas Ofertadas

Ofertar Practicac Ds,borﬁvu‘

||

Autamovilismo 23-05-2024

01-06-2024

]

Autamovilismo 03-06-2024

20062024

3

§
é
8
g
i

Beishol 22-06-2024

Figura 9. Practicas deportivas ofertadas

3.6.5 Cuentas de Usuario

A Cuentas de Usuario

escuelltess Escuela de Pruebss escuelapruebas3a@gmail com Administrador App Actvo -
pablog Pablo Gomez pablog@hotmail.cam Deportista Actvo -
FedericoRas Federico Castrlon feder@gmall com Deportiste Activo =
camilcas camilo camikcas@yahos.com Deportista Activa [ 2 cou]
Tatarod Tatiana rataggmail.com Deportista Activa -
AndGs Andrea Gasnativa andreags@gmail.com Deportista Activa -
Atuang Antonio Grissman antusng@amail com Deportista Activa -

Figura 10. Cuentas de Usuario
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3.6.6 Deportes que se Practican por Escuela

@ Lbortes en pen 243 g
A Tablero Noticias By Ofertar Practicas AR Estudiantes ' Parametizacion

Eccuela De’par fiva Japitac F.C.

& informacicn Escuela ~
& Deportes qua se Practican ~
Deporte Estade

Baloncestd ot Editar

3 L I i I~
M
H 83 3 B §

Figura 11. Deportes que se practican por escuela

3.6.7 Informacion Cuenta Logeada

@ Dportec en Lpen LRFE

A Tabloro Noticias %\ Deportistas

th Informamm« Cueh ta

A Informacion Cuenta -
A, Cuenta - Usuano @ Nombres y Apeiidos @ Emai ® Aol

A Dalos Basicos ~

A Datos de Cantacto v

Figura 12. Informacion cuenta logeada
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4.Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

Se concluye el presente trabajando indicando el cumplimiento que se le dio a cabalidad a los
objetivos trazados, ya que la experiencia en la ejecucion del proyecto fue muy satisfactoria, ya
que se inici6 con la proyeccidn del proyecto, donde se fue enmarcando el alcance, y las tareas
que ayudaban a ejecutar dicho plan de trabajo. Durante el desarrollo de la aplicacidn, se enfoco
en las buenas practicas de programacion y generacion de cédigo, con el fin de mantener una
estructura limpia y clara, teniendo en cuenta el disefio que se habia planteado para que se

implementara en el software tanto a nivel de interfaces como de arquitectura.

En comparacién con algunos de los aplicativos que se hace mencién, se puede mencionar que
la experiencia de usuario del aplicativo deporte en linea es bastante agradable, ya que,
haciendo uso del SPA de Angular, el usuario no tiene que navegar tanto entre las distintas
paginas. Asi como también, el enfoque se tiene donde el aplicativo no esta dirigido para una

sola escuela en particular, sino en general que se adapte a las distintas escuelas.

Es importante resaltar que las pruebas que se ejecutaron fueron de bastante ayuda y muy
enriquecedora de conocimiento, puesto que, al tener 15 usuarios expertos en el area de

administracion de escuelas deportivas, asi como 5 ingenieros en carreras afines, donde se
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logroé identificar puntos débiles que permitieron fortalecer el prototipo, asi como también se
identificaron puntos fuertes de prototipo, donde se manifiesta que se cumple con lo

establecido para el prototipo Deportes en linea.

De acuerdo con lo anterior se lograron crear mas de 10 cuentas de usuario, asi como 3 escuelas
deportivas, en la ejecucién del prototipo se crearon 10 ofertas deportivas, donde se tenian
como base las 6 relaciones de deportes que se practican por escuela. Al final se logro obtener

7 deportistas inscritos divididos en los deportes que tienen relacién con la escuela deportiva.

Adicional el poder realizar ajustes en el camino, esto haciendo uso de las ventajas que se tienen
con las metodologias agiles, ya que, al recibir la retroalimentacién de varios expertos tanto en
materia del desarrollo de software como la administracion de escuelas, permite tener un

enfoque mas amplio donde se validan distintas perspectivas.

4.2 Recomendaciones y Prospectiva

Entre los aspectos que se validaron, se recomienda el poder generar a futuro una segunda fase
donde el sistema sea mas robusto y tenga un nivel de complejidad mayor, donde se aborden a
profundidad temas de procesos complejos que se tienen en las escuelas deportivas, ya que se
busca que en una siguiente fase se fortalezca el aplicativo, y este no sea solo un prototipo, sino

una aplicacién web completa que permita generar nuevos moédulos y futuras posibles mejoras.

Se realiza revision del coédigo con un experto, el cual deja como recomendacién para una
siguiente fase, que se valide la parte de usar tanto c6digo asincrono, ya que esto al tener una
alta concurrencia, puede llegar a presentar errores en la plataforma y se pueda poner lenta en
algunos casos o se llegue a caer la ejecucion o incluso la plataforma, ya que estos eventos
pueden generar una sobrecarga al servidor en la espera de las promesas que se usan en

conjunto con los métodos asincronos.

Adicionalmente el tener contemplado una siguiente fase separar las Api, esto con el fin de
generar tanta sobre carga en una sola y que al dividir se pueda tener un mejor rendimiento en

términos generales y ain mas cuando se presente una alta concurrencia. De igual forma la
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parte de experiencia del usuario validar el tema de los colores, ya que por sugerencia se cambio
el fondo del panel de trabajo por blanco, para que no quede todo con el mismo color, asi como

la gama de tonos.

También se realiza validacion del prototipo con un experto en la administraciéon de escuelas
en linea, quien realizo pruebas de validacién sobre los médulos iniciales, donde se manifiesta
que se contemple el poder configurar categorias por cada escuela, y que estas se vean
reflejadas al momento de realizar todo el proceso de inscripcidn, el cual se sugiere se vaya

afianzando en cada fase de despliegue del prototipo.
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