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RESUMEN EJECUTIVO

Este proyecto de grado tiene como objetivo principal, automatizar la generacion y
seguimiento de llaves competitivas de torneos de taekwondo mediante una
aplicacion maévil multicapa en lonic, debido a que este proceso gque requiere una
cantidad considerable de tiempo dentro de la Asociacion Deportiva Provincial de
Taekwondo de Tungurahua, ubicada en la ciudad de Ambato; la misma que se
dedica a impulsar el deporte formativo. Mediante una investigacién preliminar se
logré comprender su problema: la generacién y seguimiento de llaves competitivas
de forma manual, en hojas de papel; ello ha ocasionado una lenta gestion al
momento de clasificar y agrupar en llaves a los atletas que participan en los eventos
deportivos. Para la elaboracién del proyecto y la aplicacién movil, se empleé la
metodologia agil XP como base, ya que permitié encontrar y corregir errores del
proyecto; asi como involucrar a los directivos de la asociacion durante el desarrollo
del mismo, asi como capacitarlos en el manejo de la nueva herramienta
desarrollada. Luego de la investigacion preliminar, se constatd la necesidad de
automatizar el proceso de generacion y control de Ilaves competitivas de manera
urgente. Al implementar la aplicacion en la Asociacién, se obtuvieron resultados
favorables para la entidad, pues se consigui6 agilidad y eficiencia en la logistica en
los eventos realizados. Finalmente, se concluye que esta propuesta ha permitido que
la organizacion se beneficie significativamente de la aplicacion movil
implementada, ayudando a tener un control mas eficiente de sus eventos realizados
al adoptar esta propuesta tecnoldgica.
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ABSTRACT

The main objective of this project is to automate the generation and tracking of
competitive keys of taekwondo tournaments through a multilayer mobile application
in lonic, since this process requires a considerable amount of time within the Provincial
Sports Association of Taekwondo of Tungurahua, located in Ambato, which is
dedicated to promote the formative sport. Through a preliminary investigation, it was
possible to understand their problem: the generation and follow-up of competitive keys
manually, on sheets of paper; etc. This has caused a slow management at the moment
of classify and group in keys the athletes that participate in sport events. For the
development of the project and the mobile application, XP methodology was used as a
basis, since it allowed finding and correcting errors in the project, as well as involving
the association's directors during its development and training them in the use of the
new tool developed. After the preliminary research, the need to automate the process
of generating and controlling competitive keys was urgently needed. By implementing
the application in the Association, were obtained favorable results for the entity, since
agility and efficiency were achieved in the logistics of the events held. Finally, it is
concluded that this proposal has allowed the organization to benefit significantly from
the implemented mobile application, helping to have a more efficient control of its

events by adopting this technological proposal.

DESCRIPTORS: keys, lonic, Mobile application, student registration, SQL

database.
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CAPITULO I
INTRODUCCION
TEMA:

DESARROLLO DE UNA APLICACION MULTICAPA PARA EL SEGUIMIENTO
DE LAS LLAVES COMPETITIVAS EN TORNEOS DE TAE KWON DO DE LA
PROVINCIA DE TUNGURAHUA.

EL PROBLEMA

El registro manual de participantes en los torneos con frecuencia genera datos
inconsistentes y al manejarse Unicamente en papel, esta informacion es propensa

extraviarse facilmente.

Las llaves de competencia utilizadas durante el torneo son generadas de forma
inadecuada, debido a esto existe un retraso en el desarrollo de planificacion y no se puede

cumplir a tiempo con el cronograma establecido

Durante de desarrollo no existen reportes del progreso de los participantes que han
avanzado a la siguiente ronda, ni de los combates proximo a realizarse, por lo que se

desconoce la mayor parte del tiempo el orden y el lugar donde estos se llevaran a cabo.

En vista de todos esos inconvenientes dentro de la asociacion se plantea como problema:

el deficiente control y gestién de llaves en los torneos de taekwondo

p
Datos Perdida de tiempo| [Desconocimiento

EFECTOS m/cgnosllstentes dy durante el desarrollo| |del lugar y orden de
perdida €| |del torneo los combates

\mformamon
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( Deficiente control y gestion de las llaves de los torneos ]
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e participantes. forma manual. progreso de los
combates.

Graéfico 1: Arbol de problemas
Fuente: Investigacion
Elaborado por: Guaman Quizhpe John David



CONTEXTUALIZACION
MACRO

En Tungurahua, dentro de la Federacion Deportiva de Tungurahua debido a la mala
administracion han existido una serie de inconvenientes en los Ultimos afios, una
consecuencia de ello es el que no exista una coordinacion con las escuelas e instituciones
educativas en la rama del tae kwon do dentro de la provincia. Ademas, no se ha dado una
correcta atencion a esta area y por lo tanto se ha sentido la falta de entrenadores titulados,
los cuales no cuentan con el apoyo suficiente para el desarrollo de actividades de gran

magnitud. [1]

MESO

En la ciudad de Ambato, uno de los clubes deportivos mas reconocido es el de
Montenegro’s Tae Kwon Do, ya que los demas clubes en su mayoria han sido fundados
por los que alguna vez fueron estudiantes del mismo. Existen aproximadamente seis
clubes registrados para esta disciplina, de los cuales, todos manejan los procesos
administrativos de forma manual, y de los cuales solo dos forman parte de la Asociacién
ademas de la Federacion Deportiva de Tungurahua [2]. Ademas de que, durante los

torneos, el proceso de llaveado se lo realiza en hojas de papel.

MICRO

La Asociacion Deportiva Provincial de Tae Kwon Do de Tungurahua, surge como una
iniciativa para fortalecer esta disciplina, ayudando a planificar, fomentar, coordinar,
controlar y desarrollar las actividades de los organismos deportivos, especializados,
formativos bajo su jurisdiccion, orientado al cumplimiento de logros deportivos, también
representando a la disciplina ante los organismos publicos, privados y deportivos
nacionales e internacionales. Esta entidad al fortalecerse con el paso de los afios ha visto
la necesitada de mejorar sus procesos administrativos los cuales son desarrollados en
parte de forma manual y otra utilizando el computador con aplicaciones de office en
Excel.



ANTECEDENTES

La Asociacion Deportiva Provincial de Tae Kwon Do Tungurahua, se crea al amparo de
la Ley del Deporte, Educacion Fisica y Recreacion, y demas leyes, reglamentos y otros
de caracter especial que fueren aprobados y que tengan relacion.

Fue fundada el 12 de junio del 2018, suscrito por el Sr. Luis Andrés Tipan, presidente

provisional, y al ser fundado como un organismo deportivo.
Mision:

Es un organismo sin fines de lucro, que se rige por un régimen especial denominado,
Régimen de Democratizacion y Participacion para cumplir con el fin social que le

compete, asi como para recibir recursos econémicos del estado y de autogestion.

La duracion de la Asociacion Provincial de Tae Kwon Do de Tungurahua, es indefinida,
siendo esta la maxima Organizacion Deportiva Formativa de la Provincia de Tungurahua

en esta disciplina deportiva.
Vision:

Su finalidad es planificar, fomentar, controlar y coordinar las actividades de los clubes
filiales de la provincia de Tungurahua, quienes conforman su Asamblea General,
respetando la normativa técnica dictada por la Federacién Ecuatoriana de Tae Kwon Do
y el Ministerio del Deporte con sujecién a la Constitucion de la Republica del Ecuador

La ley del Deporte, Educacion Fisica y Recreacion y su Reglamento.
Fines:

Planificar, coordinar, controlar y desarrollar, las actividades de los organismos deportivos
especializados formativos bajo su jurisdiccion orientado al cumplimiento de logros

deportivos;

Representar al deporte especializado formativo provincial de Tae Kwon Do, ante los

organismos publicos, privados y deportivos nacionales e internacionales;

Mantener vinculaciones con organismos que determina la Ley del Deporte, Educacion
Fisica y Recreacién, como también con otros similares, sean estos nacionales y/o

internacionales que coadyuven en el cumplimiento de sus fines, fomentando asi el



intercambio;

Incentivar y promover la blasqueda y seleccion de talentos, la iniciacion y desarrollo
deportivo orientado a alcanzar el alto rendimiento mediante la aplicacion de planes y
programas técnicos metodoldgicos en los clubes filiales a la Asociacion.

Estimular la creacion de clubes deportivos especializados formativos de Tae Kwon Do,

vigilando su actividad y funcionamiento.

Respetar y hacer cumplir las resoluciones de las filiales como organismo de apelacion de

acuerdo con las normas establecidas en la ley.

Organizar y auspiciar campeonatos y demads actividades deportivas formativas
provinciales a través de sus filiales y participar en campeonatos o eventos nacionales e
internacionales con sujecion, a la Ley del deporte, Educacién Fisica y Recreacion y su
Reglamento, al presente estatuto, reglamentacion interna de la Asociacion Provincial de

Tae Kwon Do; y a la reglamentacion especifica de cada disciplina deportiva.

Buscar recursos financieros y materiales tales como convenios de cooperacion, venta de
espacios publicitarios, arrendamiento de escenarios o0 espacios de la propiedad de la
Asociacion, donaciones, prestamos no reembolsables y comodatos en instituciones
publicas y privadas, organizaciones deportivas, fundaciones, ONG’S, nacionales e
internacionales, proyectos de masificacion deportiva para invertir en beneficio del

desarrollo del deporte especializado formativo en la provincia.
Deberes y atribuciones:

Es deber de la Asociacién Provincial de Tae Kwon Do, cumplir con los fines establecido
en el articulo anterior, asi como lo dispuesto en sus Estatutos y Reglamentos. La ley del
Deporte y su Reglamento, los Estatutos y Reglamentos de la Federacion Ecuatoriana de

Tae Kwon Do, y los Estatutos y Reglamentos de la Federacion Deportiva de Tungurahua:

Administrar en forma general la actividad deportiva especializada formativa provincial
de Tae Kwon Do como autoridad maxima dentro de su jurisdiccion, respetando y
haciendo respetar la Ley del deporte, Educacion Fisica y Recreacion, los Estatutos de la
Federacion Ecuatoriana de Tae Kwon Do, Los Estatutos de la Federacién Deportiva de

Tungurahua, el presente estatuto y demas instrumentos legales aplicables.



Hacer seguimiento al trabajo de los clubes Deportivos Especializados Formativos filiales

Conformar las selecciones provinciales con las y los deportistas que cumpla con los
criterios técnicos para su participacion en eventos deportivos nacionales sin

discriminacion alguna.

Administrar y mantener las instalaciones deportivas que se encuentren bajo la

responsabilidad de la Asociacion Provincial de Tae Kwon Do.

Inscribir y registrar a los deportistas del deporte especializado formativo de Tae Kwon

Do que se encuentren bajo su jurisdiccion.

Regular las competencias deportivas del deporte formativo especializado de Tae Kwon
Do que sean locales y provinciales, asi como también la participacion de los deportistas
de la provincia en eventos nacionales e internacionales respetando la normativa técnica
dictada por la Federacion Internacional de Tae Kwon Do, la Federacion Ecuatoriana de

Tae Kwon Do y el ministerio sectorial.

Intervenir, juzgar y revocar actos y resoluciones de sus filiales, cuando aquellas hubieren
actuado transgrediendo normas legales y otras de caracter especial estatutarias y/o

reglamentarias propias como las de la Asociacion Provincial de Tae Kwon Do.
Valores corporativos:

Como valores corporativos de trabajo se propendera la basqueda de la eficacia, eficiencia,

coordinacion, participacion, transparencia, planificacion, y evaluacion.



CONTRIBUCION TEORICA, ECONOMICA, SOCIAL Y/O TECNOLOGICA
Para el estudio de esta investigacidn se tomara en cuenta ciertos contenidos relevantes en

el &rea tecnoldgica como son:
Aplicaciones web

Una aplicacion web es una herramienta informatica a la cual se puede acceder desde
cualquier tipo de navegador a la informacion que contienen[3]. Dentro de las ventajas de

estos poseen se puede destacar lo siguiente:

Las aplicaciones web no necesitan estar instaladas en un computador para poder
funcionar, solamente de un navegador Yy acceso a internet, ademas de que se puede
acceder desde cualquier dispositivo inteligente, como los son una Tablet, teléfono o
portatil, el navegador no debe estar actualizado necesariamente para su funcionamiento,

debido a que la aplicacion solo depende del servidor donde se encuentren alojada [3].
Aplicaciones moviles

Las aplicaciones son programas desarrollados para funcionar en cualquier tipo de
dispositivo inteligente, estos permiten a los usuarios realizar distintas actividades como:
trabajar, informase, acceder a mensajeria, escuchar musica, etc. Estas aplicaciones son
beneficiosas para todos los usuarios, debido a su portabilidad, son menos costosas, en su
mayoria no requieren de conexion a internet, ademas de que brindan una interfaz atractiva
e intuitiva para todo tipo de usuario [4]. Las aplicaciones maviles son de gran importancia
en el presente trabajo, debido a que los usuarios podran hacer un seguimiento y
mantenerse informados del progreso de los combates mediante desde la comodidad de su
teléfono.

Base de datos

Es una herramienta que nos permite almacenar grandes cantidades de informacion de
forma ordenada donde posteriormente la podremos encontrar y utilizar con facilidad, se
mantiene agrupada en un solo lugar, permite modificarla en tiempo real, evitar datos
repetidos y estructurarlos dependiendo de las necesidades del usuario o empresa. [5] Las
bases de datos son manejadas mediante sistemas gestores de bases de datos, y actualmente
los mas utilizados son: Oracle Database, MySQL, PostgreSQL, Microsoft SQL Server.[6]



MySQL

Es un sistema gestor de base de datos, de codigo abierto, que es utilizado para sitios que
manejan grandes cantidades de informacion y usuarios. Este sistema gestor utiliza
arquitectura cliente servidor, es compatible con el lenguaje SQL, permite crear y
configurar vistas, procedimientos almacenados, automatizar tareas dentro de la base de
datos y realizar transacciones. Al estar basado en cddigo abierto, resulta una opcion fiable
para las empresas y desarrolladores, ya que permite gestionar contenidos de forma rapida
ordenada [7].

PhpMyAdmin

Es un software cddigo abierto desarrollado para administrar y gestionar bases de datos en
MySQL mediante una interfaz gréafica, posee una documentacién multi idioma, soporta
una mayor cantidad de caracteristicas en cada actualizacion, entre las cuales desataca la
facil navegacion, crear, modificar, eliminar, la informacién, y se puede importar de forma

segura los datos de la misma, mediante un archivo SQL [8].
Lenguaje PHP

Es un lenguaje de codigo abierto, empleado para el desarrollo de paginas web que puede
ser incrustado en HTML, este se ejecuta en un servidor mediante scripts. Este lenguaje
resulta tener mucha simplicidad para principiantes, pero a su vez también cuenta con

comandos avanzados para profesionales [9].
Wamp Server

Wamp, acrénimo de Windows, Apache, MySQL y PHP, es un servidor virtual en la
computadora, ayuda a probar todas las funciones de WordPress sin necesidad de subirlo
a la web, lo cual facilita y acelera el trabajo de desarrolladores y disefiadores, ya que se

puede cargar y ejecutar los archivos de manera rapida y segura [10].
lonic

Es un framework de codigo abierto desarrollado en Angular y Cérdova, empleado para la
creacion de aplicaciones hibridas, que combinan HTML y CSS, entre sus ventajas esta en
que aprovecha los plugin del marco de desarrollo Cordova, los cuales permiten manipular:

hardware, software, codigos QR, imagenes, texto, etc. [11].



Caracteristicas Principales de lonic
Alto rendimiento

Est& construido para ser mas rapido debido a la minima manipulacion del DOM, con
cero jQuery y con aceleraciones de transiciones por hardware [12].

AngularJS & lonic: Trabaja correctamente con AngularJS, su arquitectura central es
robusta y seria para el desarrollar aplicaciones. [12].

Centro nativo: Esta inspirado en las SDK de desarrollo mdviles nativos mas populares,
por lo que se vuelve facil de entender para cualquier persona que ha construido una

aplicacion nativa para iOS o Android. [12].

Bonito disefio: Limpio, sencillo y funcional. lonic ha sido disefiado para poder trabajar
con todos los dispositivos moviles actuales. Con muchos componentes usados en maviles,

tipografia, elementos interactivos, etc. [12].

Un potente CLI: Con un sélo comando podras crear, construir, probar y compilar tus

aplicaciones en cualquier plataforma. [12].

Sistemas Operativos mdviles

Es un sistema que controla dispositivos moviles, tales como teléfonos inteligentes o
tabletas al igual que ordenadores que utilicen Windows o Linux, que por lo general son
Android, 10S u otros, siendo estos sistemas operativos mas simples y estan orientados a
la conectividad inalambrica. A medida que crece el uso de los teléfonos moviles estos se

vuelven méas importantes y por lo tanto su desarrollo va en aumento [13].
Android

Es un sistema operativo movil desarrollado por Google y basado en Kernel de Linux y
otros softwares de cddigo abierto, disefiado para dispositivos inteligentes como teléfonos
inteligentes o tablets, pero que ademas se pueden usar en relojes inteligentes, televisores
e incluso en algunos sistemas multimedia de autos. Este ha popularizado muchos

dispositivos inteligentes [14].
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Es un sistema operativo lanzado y utilizado por Apple, su nombre significa Sistema
Operativo de iPhone, se trata de un sistema cerrado que solo se puede utilizar en
dispositivos de marca Apple, a diferencia de Android que se puede instalar en multiples
equipos. Al igual que Android este permite instalar aplicaciones para afiadir funciones a
las que ya viene por defecto y que para descargarlas se debe de acceder a la App Store
[15].

En lo social, una vez que la aplicacion se encuentre en funcionamiento, al momento de
las competencias los usuarios podran verificar el progreso del torneo desde sus

dispositivos moviles, lo que generara transparencia durante los combates.

En lo tecnoldgico, el desarrollar una aplicacion movil, que potenciara la disciplina, ya
que se mantendria a la vanguardia no solo en implementos deportivos, sino en equipos de
hardware y software necesarios para el control adecuado de las competencias, brindando

una nueva imagen a la asociacion.

En lo econdmico, se puede dar a conocer que el desarrollo de la aplicacion no generara
mayores gastos para la asociacion, debido a que se emplea software de codigo abierto, y
su implementacion ahorrara tiempo en la gestion de procesos como la generacion de

Ilaves competitivas para los torneos que se llevan a cabo.

JUSTIFICACION
El trabajo de titulacion se enfoca a solucionar un problema de contexto real, involucrando
procesos manuales de la institucion y usando tecnologias a nivel de hardware y software
para dispositivos moviles, este procedimiento permite adquirir nuevas experiencias y
conocimiento a los usuarios, sistematiza los procedimientos manuales que estos llevan a

cabo.

Es de interés para la Asociacion realizar una aplicacion movil por que le ayudar a una
mejor gestion de los torneos, mejorar la imagen de esta disciplina, porque los procesos
administrativos y deportivos se llevan a cabo de forma manual y desean hacerlo de forma
tecnoldgica. Con la implementacion de la aplicacion mdvil, se podrd automatizar el

proceso de llaveado de competidores en un torneo, usando de esta forma los recursos
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tecnoldgicos que tiene a disposicion de manera apropiada.

Este proyecto es novedoso, debido a que se implementara una aplicacion multicapa para
ver el progreso de los combates en un torneo, evitando, el acercarse con los organizadores
a preguntar por el orden de los mismos. Es relevante que el Tae Kwon Do al igual que en
otros paises, cuente con los equipos necesarios para desarrollarse de la mejor manera, asi

como los implementos, la infraestructura adecuada, etc.

En lo social, una vez que la aplicacidn se encuentre en funcionamiento, al momento de
las competencias los usuarios podran verificar el progreso del torneo desde sus

dispositivos moviles, lo que generara transparencia durante los combates.

En lo tecnoldgico, el desarrollar una aplicacién movil, que potenciara la disciplina, ya
que se mantendria a la vanguardia no solo en implementos deportivos, sino en equipos de
hardware y software necesarios para el control adecuado de las competencias, brindando

una nueva imagen a la asociacion.

En lo econdmico, se puede dar a conocer que el desarrollo de la aplicacion no generara
mayores gastos para la asociacion, debido a que se emplea software de codigo abierto, y
su implementacion ahorrara tiempo en la gestion de procesos como la generacion de

Ilaves competitivas para los torneos que se llevan a cabo.
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OBJETIVOS

General

Desarrollar una aplicacion multicapa para el seguimiento de las llaves competitivas en

torneos de Tae Kwon Do de la provincia de Tungurahua
Especificos

e Crear una base de datos para registrar la informacion de los competidores durante
los torneos de taekwondo de forma organizada y segura.

e Automatizar el proceso de generacion y seguimiento de llaves de combate
mediante una aplicaciéon para un mejor desarrollo de los torneos y que estos se
puedan ejecutar en las fechas establecidas.

e Generar reportes via movil del orden de los combates, para guiar a los

participantes y organizadores.
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CAPITULO 1l
METODOLOGIA

DISENO DEL TRABAJO

En sistema que se pretende desarrolla tiene como alcance:

e Una base de datos que permitira almacenar informacion de los torneos y los
resultados de los mismos.

e Aplicacion multicapa para la generacion automatica de llaves competitivas.

e Generar reportes de informacion con respecto a los torneos.

e Hacer un seguimiento de las llaves de combate.

AREA DE ESTUDIO
En este estudio se involucra las siguientes areas como lo son:
Ingenieria del Software:
Se encuentra el estudio de las metodologias agiles de desarrollo de software
Bases de Datos
Se implementa una base de datos SQL donde se almacena los daros de los
competidores como de los torneos, en este caso se el sistema gestor de base de
datos MySQL.
Aplicaciones Moviles.
Se genera una aplicacion para generar llaves de competencia utilizando lonic

Framework
MODALIDAD DE INVESTIGACION
Modalidad especial:

Porque esté sujeta a desarrollar una aplicacion multicapa para solucionar un problema de

un contexto deportivo real.
De campo

La investigacion se desarroll6 dentro de la asociacion donde se implementard la
aplicacion movil, con lo cual se pudo conocer y observar la estructura, funcionalidad
administrativa y del torneo, destacando el problema que existe al momento del control de

las llaves de competencia.
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Bibliogréafica o documental

Se ha investigado de una forma tedrica-cientifica cada una de las variables para

desarrollar esta aplicacion, empleando ademas libros técnicos y reglamento deportivo.

TECNICAS E INSTRUMENTOS

Entrevista al presidente de la Asociacion

Se entrevisto al Sr. Andrés Tipan, presidente de la Asociacion para conocer sobre los

inconvenientes y necesidades que se tiene durante el desarrollo de los torneos.

POBLACION Y MUESTRA.

Tabla 1: Poblacion y muestra

Paoblacion Muestra
Presidente de la asociacion 1
Instructores de Tae Kwon Do acreditados 30

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Encuesta a los competidores de la Seleccion de Tungurahua

Entrevistar al Sr. Andrés Tipan, presidente de la asociacion

1. ¢Actualmente la asociacion cuenta con algin tipo de herramienta de software

para almacenar los procesos?

Actualmente la asociacién maneja sus procesos mediante una computadora, su

informacion la almacena en una base de datos en Excel.

2. Actualmente, en la asociacion ¢como se registra y se respalda los procesos

administrativos y deportivos?

Mediante una base de datos en Excel se registra toda la informacion tanto

administrativa como el manejo de competencias.
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¢Piensa usted que al implementar la aplicacion multicapa en la asociacion,
beneficiara en los procesos administrativos y deportivos?
Si, porque existe cierto desorden en las competencias, y esto se ha visto ya desde

hace mucho tiempo.

¢Le resulta a usted interesante involucrar una aplicacion multicapa que
permita generar comunicacion con un dispositivo maévil para el control de las
Ilaves de competencia durante un torneo?

Si, porque seria una mejor manera de controlar el proceso de competencias, ya
que con esto se evitaria quejas por parte de los competidores hacia los

organizadores.

¢Como funcionan actualmente los procesos para generacion y control de
Ilaves de competencia para los torneos?

El proceso actual se lo maneja mediante hojas impresas, donde se escriben los
nombres de los participantes inscritos y por nivel, edad y peso, luego de esto se

asignan el orden el que se llevaran a cabo este combate entre dos participantes.

¢Como desearia que el proceso de generacién y control de las llaves de
competencia se maneje mediante una aplicacion informatica?

Que las llaves de competencia se generen automaticamente, dependiendo de la
edad, nivel y peso, a la vez que pueda controlar el progreso de los competidores

gue han ganada uno o mas combates.

¢Qué procesos son los que desearia mejorar mediante el uso de una
aplicacion movil?
El poder anticipar los combates siguientes, que los competidores sepan de ante

mano su turno y de esa forma puedan equiparse con el tiempo debido.

¢Cree usted que, al utilizar la aplicacion informatica desde dispositivos

maviles, ayude a mejorar el proceso de control de los torneos?

Si, ya que muchas veces los torneos se retrasan debido a mala organizacion, a la

Vez que surgen inconvenientes como que no se presentan los competidores,
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quisiéramos que se puedan dar de baja con tiempo y que la aplicacion se adapte

al nuevo nimero de competidores.

¢ Qué informacion de los torneos considera importante almacenar en la base
de datos como historial de las competencias?

El nombre, edad, nivel, y denominacion de los competidores que participan en los
eventos realizados de la asociacion, ademés de almacenar el nombre de aquellos
que obtuvieron los primeros lugares y quienes son los que mas medallas han

ganado en los torneos realizados.
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ENCUESTA A LA SELECCION JUVENIL DE
TUNGURAHUA

Pregunta 1: Seleccione su género.

Tabla 2: Pregunta 1

Genero Total

Masculino 15
Femenino 10

Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaméan Quizhpe

B Masculino

B Femenino

Gréfico 2: Grafica Preguntal
Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

TAEKWONDO

DE

Segun la encuesta aplicada, los estudiantes que estan dentro de la seleccién juvenil de

Tungurahua el 60% de ellos son de Género masculino y un 40 % femenino, es decir que

lo practican por igual sin indiscriminacion de género.

Pregunta 2: Seleccione su categoria.

Tabla 3: Pregunta 2

Categoria Total

Menores 2
Prejuveniles 9

Juveniles 14

Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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B Menores
H Prejuveniles

M Juveniles

Gréfico 3: Grafica Pregunta 2
Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Dentro del estudio, se puede decir que el 56% de los competidores estan dentro de la
categoria juvenil, un 36% en prejuveniles y un 8% en menores, por lo que se concluye
que en su mayoria son jovenes y por ende tienen un libre acceso a dispositivos mdviles e

internet

Pregunta 3: Seleccione su cinturon.

Tabla 4: Pregunta3

Cinturén Total
Blanco Hasta Verde 5
Verde Azul hasta Rojo 2
ler Dan 15
2do Dan 1
2do Dan 2

Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaméan Quizhpe

H Blanco Hasta Verde
H Verde Azul hasta Rojo
W ler Dan

2do Dan

H 2do Dan

Grafico 4: Pregunta 3
Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Dentro de la seleccion, existen en su mayoria estudiantes que ya han alcanzado un nivel
avanzado como lo es el cinturdn negro, asi que se han mantenido activos durante un

tiempo considerado de preparacion

Pregunta 4: ¢Ha encontrado inconsistencia en sus datos personales (nombres,

apellidos, categoria) al momento de participar en una competencia?

Tabla 5: Pregunta 4

Total
Si 13
No 12

Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

mSi

® No

Grafico 5: Pregunta 4
Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Dentro de las competencias a las que han asistido, un 52% de los participantes aseguran
que han existido errores en sus datos durante las competencias, por lo que han tenido

ciertos inconvenientes al participar.
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Pregunta 5: ¢Ha tenido problemas porque su nombre no aparece en las llaves de

competencia?

Tabla 6: Pregunta 5

Total
Si 20
No 5

Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

| Si

® No

Gréfico 6: Pregunta 5
Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Un 80% de los estudiantes, encuestados coincide en que ha tenido problemas por no

aparecer en una llave, o extravio de las hojas de las mismas, por lo que no han podido

realizar su participacion como estaba previsto

Pregunta 6: ¢{Ha aparecido en una categoria diferente a la suya en alguna competencia

en la que haya participado recientemente?

Tabla 7: Pregunta 6

Total
Si 6
No 19

Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Grafico 7: Pregunta 6
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

u Si

B No

Un 25% de los estudiantes, aseguran que han aparecido en categorias distintas a las que

se han registrado, por lo que han tenido que intentar modificar los datos de inscripcion y

en algunos casos no poder participar en los torneos

Pregunta 7: ¢(Cree usted que al implementar una aplicacion mdvil para gestionar el

Ilaveo puede ayudar a evitar inconsistencias de datos en las competencias?

Tabla 8: Pregunta 7

Total
Si 22
No 3

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Gréfico 8: pregunta 7
Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

uSi

® No



Un 88% de los estudiantes coinciden en que una aplicacion mdvil podria ayudar a
gestionar de mejor manera las llaves de competencia ya que de esta forma se podria tener

un mejor control del desarrollo las mismas

Pregunta 8: ;Cree que el usar esta aplicacion movil reduciria el tiempo de espera para

presentarse a competir?

Tabla 9: Pregunta 8

Total
Si 20
No 13

Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

M Si

® No

Gréfico 9: Pregunta 8
Fuente: Encuesta
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Segun el 61% de los estudiantes consideran que el tener una aplicacién ayudaria a reducir

el tiempo de espera para los combates dado que se puede tener una mejor idea de en qué

momento llegara su turno de participar
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CAPITULOS I
PROPUESTA Y RESULTADOS ESPERADOS
METODOLOGIA DE DESARROLLO

Metodologias agiles

Este tipo de metodologias han sido una solucidn para proyectos que deben llevarse a cabo
en corto plazo, y donde los requisitos se modifican de forma constante. Siendo estas
ideales para el desarrollo de aplicaciones moviles, debido a que diariamente estas
requieren de cambios, con el fin de tratar de satisfacer a los usuarios, en su mayoria estas
aplicaciones se han realizado de forma desordenada, ya que el seguir una metodologia no
se ha considerado importante por parte de los desarrolladores [16]. Existen tres

metodologias agiles que son mas utilizadas actualmente:
Xtreme Programming (XP)

Esta basada en un conjunto de reglas y practicas de desarrollo de software que en la que
se puede presentar requisitos que pueden variar seglin avanza el proyecto, por eso realiza
continua retroalimentacién con el grupo de trabajo, de esta forma invertir correctamente
el esfuerzo y disminuir al maximo la posibilidad de cometer algun error, ademas de que
optimiza el tiempo, se adapta a proyectos grades y pequefios, ademas de que se reduce

considerablemente la documentacion. [17]
Ventajas

e Programacion organizada.

e Menor taza de errores.

e Satisfaccion del programador.

e Solucion de errores de programas

e \ersiones nuevas

¢ Implementa una forma de trabajo donde se adapte facilmente a las

circunstancias
Desventajas

e Esrecomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo

e Altas comisiones en caso de fallar
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e Imposible prever todo antes de programar

e Demasiado costoso e innecesario

Scrum

Es un marco de trabajo que involucra una serie de procesos agiles, tiene un ciclo
interactivo incremental, libera su producto por pares, busca hallar la solucion més 6ptima
al problema que se presenta. Entrega sprints del producto final cada cierto tiempo,
dependiendo de la prioridad que este tenga, minimiza los riesgos en proyectos
extremadamente largos y complejos donde se quiere obtener resultados de forma rapida.
Se debe de ter en cuenta lo siguiente: “la innovacion, la productividad, la flexibilidad y

la competitividad” [17].
Ventajas:

e Los usuarios pueden participar en cada una de las etapas del proceso y proponer
soluciones.

e Cada etapa del proceso arroja una serie de resultados.

e Se adapta a cualquier contexto, area o sector de la gestion.

e Los problemas que aparecen durante los procesos de gestion que pueden afectar a

un proyecto son gestionados en el mismo momento de su aparicion.
Desventajas:

e Funciona mas que nada con equipos reducidos.
e Requiere una exhaustiva definicion de las tareas y sus plazos.

e EXige que quienes la utilicen cuenten con una alta cualificacion o formacion.

Kanban

Es un marco de trabajo donde se debe de conocer a tiempo real la capacidad del equipo,
en donde se clasifica el avance en tarjetas como sub estatus, para determinar los niveles
de productividad de las fases del proyecto. Simplifica el proceso de trabajo en un Tablero
que representa el proceso del flujo de trabajo, las cuales son: pendiente, en proceso y
terminado [17].
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Ventajas

e Facilidad de entendimiento y exposicion de informacion a todos los miembros

involucrados.

e Facilidad de integracion con metodologias agiles.

e EIl méas adecuado para proyectos que se encuentran en mejora continua.

e No todas las desventajas de Kanban surgidas en manufactura aplican en la

industria del software puesto que la implementacion interna es diferente.

e Acepta el ingreso de cambios a Gltimo momento con facilidad.

Desventajas

e Las drdenes no frecuentes vuelven ineficientes a kanban ya que se tiene que

asegurar una produccion suficiente por parte de un proceso mientras que a su vez

el proceso que es no-frecuente es ejecutado.

e Asume sistemas de produccion repetitivos dada la naturaleza de su creacion en el

area de manufactura.

e Posiblemente Kanban pueda arrojar productos de baja calidad que requieren de

ser re trabajados.

e Cualquier variabilidad o evento no esperado puede afectar el funcionamiento del

sistema provocando que se generen sefiales confusas.

Diferencias entre las metodologias

Tabla 10: Diferencias entre las metodologias

Scrum

Kanban

XP

Las iteraciones de entrega
son de 1 a 4 semanas.

Cada miembro trabaja de
forma individual

Si el duefio del producto se
muestra conforme, ya no
se modifica el producto

Tiene como prioridad
resolver lo que el cliente
considere mas importante.

No tiene un tiempo
definido entre iteraciones.

Cada miembro trabaja de
forma individual

Es un complemento de
Scrum debido a que esta
divide sus tareas en un
tablero, donde constan
tareas  pendientes, en
proceso y terminadas.

Las iteraciones de entrega
son de 1 a 4 semanas.

Se trabaja en parejas

Tiene flexibilidad en el
cambio de requisitos.

Desarrollo
pruebas.

guiado  por

Una persona del cliente
trabaja junto al
desarrollador, asi se puede
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Puede realizar més de una | Busca visualizar el flujo de | realizar de mejor manera
fase a la wvez, al ser|trabajo, y con eso mejorar | los cambios solicitados
independientes, acorta el | el proceso de desarrollo del

tiempo de desarrollo proyecto. Promueve que todos los

miembros sean capaces de
Seguimiento del trabajo | tocar cualquier parte del
para futuras | cddigo

actualizaciones

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaméan Quizhpe

SELECCION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO

Todas las metodologias agiles pueden ser complementarias, sin embargo, luego de
analizar la mayoria de ellas, se ha elegido la metodologia XP, la cual se adapta de mejor

manera a este proyecto.

Disefio simple Soluciones pico
prototipos

del usuario
valores

criterios de las pruebas de iteracion

Plan de iteracién\

PIaneaciBn

Programacion
Lanzamiento en pareja

Incremento de software

Prueba de unidad

velocidad calculada
Integracién continua

del proyecto

Pruebas de aceptacion

Grafico 10: Fases de la metodologia XP
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Se puede desarrollar cada fase que posee, asi como:
PLANIFICACION:

En esta etapa se realizé un levantamiento de requerimientos de la asociacion, observando
el proceso actual a seguir para la creacion de llaves competitivas, adquisicion de
reglamentos, definir las caracteristicas fundamentales que se necesita para manejar el
software, e identificar los problemas existentes, de esa forma poder cubrir las necesidades

de la misma.
DISENO:

En este paso se intentd trabajar con un disefio sencillo, haciendo lo minimo
imprescindible para que funcione. Se obtuvo el prototipo y se lo sometié a prueba con el
personal administrativo y se pudo mejorar algunos aspectos del mismo. Ademas, para el

disefio del software orientado a objetos, se crearon tarjetas CRC.
CODIFICACION

La programacion se hizo a partir del disefio preliminar, tomando en cuenta que se
cumplieran las historias de usuarios desarrolladas en la fase de planificacion, una vez
terminadas se realiz6 una prueba final con el que se verifico todos los procesos del

sistema.
PRUEBAS

Se tuvo que realizar pruebas continuamente, al tratarse normalmente de proyectos a corto
plazo, este testeo automatizado y constante es clave. Ademas, el propio cliente pudo hacer
pruebas, y proponer mejoras que se debian tener en consideracion para para un mejor

desempefio del sistema.
DESARROLLO DE LA METODOLOGIA XP EN EL PROYECTO
FASE DE PLANIFICACION:

Anélisis del sistema actual

El sistema actual de generacion de llaves se realiza manualmente mediante el registro de
participantes en fichas, en donde se reciben los datos de los competidores, posteriormente
son clasificados en categorias, separandolos por el nivel que estos posean para

posteriormente se clasifiquen por edad, género. El siguiente paso es medir el peso de los
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participantes una hora antes de iniciar el torneo, para clasificarlos anotando sus nombres
para separarlos en grupos de acuerdo a su nivel, peso, edad y genero, en una ficha técnica
donde se registra las llaves u orden de los combates y los competidores, posteriormente,
se va formando nuevas llaves con los nombres de aquellos que vayan registrando victorias

y se repite este proceso hasta definir a los tres primeros lugares de las distintas categorias.

Especificacion de requerimientos

Historias de usuarios

Tabla 11: Historia de Usuario Ingreso al Sistema

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Instructor, Administrador

Nombre historia: Ingreso al sistema

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcidn: Los usuarios deben de poder ingresar al sistema con su respectiva
clave y contrasefia

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 12: Registro de Clubes

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Administrador

Nombre historia: registro de clubes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcidn: se debe poder registrar nuevos clubes

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tabla 13: Administracién de clubes

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Administrador, usuarios

Nombre historia: Gestion de clubes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcidn: Se puede modificar los datos de los clubes, los cuales ingresan al
sistema con un usuario y contrasefia

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 14: Historia Registro de estudiantes

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Administrador

Nombre historia: registro de estudiantes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion: Se debe poder registrar nuevos estudiantes

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 15: Gestion de Estudiantes

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion de estudiantes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion: Se debe poder modificar los datos de los estudiantes una vez creados

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tabla 16: Historia de usuario crear un nuevo torneo

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nuevo torneo

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcidn: Se debe poder crear nuevos torneos, especificando el nombre, el lugar
y la fecha

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 17: Gestion de Torneos

Historia de Usuario

NUmero: 7 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion de torneos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion: Se debe poder modificar los datos de los torneos

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 18: Registro de Competidores

Historia de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Instructor

Nombre historia: Registro de competidores

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion: Se debe poder registrar a los deportistas que vayan a participar en el
torneo.

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tabla 19: Gestion de Competidores

Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Instructor

Nombre historia: Gestion de competidores

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcidn: Se debe poder verificar los datos de los competidores para su posterior
clasificacion

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 20: Historia de usuario Clasificacion de Participantes

Historia de Usuario

NUmero: 10 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Clasificaron de participantes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion: los competidores deben de ser clasificados por género, nivel, edad y
peso

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 21: Generar llaves de combate

Historia de Usuario

NUmero: 11 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Generar llaves de combate

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion: Generar llaves de combate, controlando los paramentos de
generacion.

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tabla 22: Gestion de llaves de combate

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion llaves de combate

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcidn: Se debe controlar el progreso de las llaves de combate e ir definiendo
a los posibles ganadores

Observaciones: las llaves cuentan con controles que permiten gestionar el progreso
de las mismas

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 23 Historia de Usuario Consultar Progreso

Historia de Usuario

NUmero: 13 | Usuario: Instructor

Nombre historia: Consulta progreso

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Descripcion: Se debe poder consultar que competidores tienen combates préximos.

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 24 Historia de Usuario Generar Reportes

Historia de Usuario

NUmero: 14 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Generar reportes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion: La aplicacion debe generar reportes de como estan organizados los
combates.

Observaciones:

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Reunion Diaria de Seguimiento

Tabla 25: Reunién Diaria de seguimiento

Nombre la Historia Fecha Inicio Fecha Final
Ingreso al sistema 11/11/2019 02/02/2020
Registro de Clubes 20/11/2019 02/02/2020
Gestion de clubes 29/11/2019 02/02/2020
Registro de Estudiantes 01/12/2019 02/02/2020
Gestion de Estudiantes 01/12/2019 02/02/2020
Crear un nuevo torneo 15/12/2019 02/02/2020
Gestion de Torneos 15/12/2019 02/02/2020
Registro de Competidores 20/12/2019 02/02/2020
Gestion de Competidores 20/12/2019 02/02/2020
Clasificacion de Participantes | 05/01/2020 02/02/2020
Generar llaves de Combate 12/01/2020 02/02/2020
Gestion de llaves de Combate | 12/01/2020 02/02/2020
Consultar Progreso 19/01/2020 02/02/2020
Generar Reportes 26/01/2020 02/02/2020

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Plan de lteraciones

Tabla 26: planeacion de Iteraciones

Numero | Numero | Nombre de la tarea
de tarea | de
Historia
1 1 Disefias la interfaz de acceso al sistema
2 1 Conexion de la base de datos con el sistema
3 1 Validacion de usuario
4 2 Disefio de interfaz para registrar nuevos clubes
5 2 Creacion de la tabla club en la base de datos
6 2 Guardar la informacion de los clubes
8 2 Disefio de interfaz para administracion del sistema
9 3 Disefio de la interfaz para gestion de clubes
11 4 Disefo de interfaz de ingreso de estudiantes
12 4 Creacion de tabla de estudiantes en la base de datos.
13 4 Guardar informacion de estudiantes.
14 5 Disefio de interfaz para gestion de estudiantes
15 6 Disefio de interfaz para creacion de torneos
16 6 Creacion de la tabla torneo en la base de datos
17 6 Guardar informacion del torneo
18 7 Disefio de interfaz de gestion de torneos
19 8 Diseniar la interfaz de usuario de registro de competidores
20 8 Creacion de la tabla competidores
21 8 Guardar los datos de competidores
22 8 Disefio de la interfaz de validacion de competidores
23 9 Disefio de la interfaz de gestion de competidores
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24 10 Establecer los parametros para clasificar a los participantes

25 11 Disefio de la interfaz que clasifique las categorias de peso

26 12 Diserio de interfaz de las llaves competitivas

27 13 Creacion de controles para la gestion de llaves
competitivas

28 14 Validacion de competidores que ganan combates

29 15 Seleccidn de competidores para premiacion

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Rotaciones
Tabla 27: Rotaciones
Asignacion Roles
Programador John Guamén
Clientes Andrés Tipan
Encargado se seguimiento John Guamén
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
Disefio
Simplicidad
Tabla 28: Simplicidad
Pantallas Descripcion
Acceso al Sistema Se ha disefiado de una manera sencilla
para que sea facil de utilizar.
Mend principal Esta disefiado para acceder facilmente
a las distintas paginas de la aplicacion
Nuevo club, estudiante, torneo Se disefio la interfaz para ser fécil de

utilizar y recolectar informacion lo
mas necesario para el sistema.

Editar club, estudiante, torneo Se puede editar la informacion dando
clic en los iconos de edicidn, segun se
necesite modificar la informacion
Eliminar club, estudiante, torneo Es necesario debido a que muchas
veces se puede generar por error

algun campo dentro de una tabla
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tarjetas CRC

Tabla 29: Tarjeta CRC Clubes

Clubes

Responsabilidad Colaboracion
Verificar que todos los datos de los | Instructores
clubes estén correctamente llenados

Verificar informacion Secretaria

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 30: Tarjeta SRC Estudiantes

Estudiantes

Responsabilidad

Colaboracion

Verificar que todos los datos de los | Instructores
estudiantes  estén correctamente

llenados

Verificar informacion Secretaria

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 31: Tarjeta SRC Torneos

Torneos

Responsabilidad

Colaboracion

Verificar que todos los datos de los
torneos estén correctamente llenados

Organizadores

Verificar informacion

Secretaria

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 32: Tarjeta SRC Competidores

Competidores

Responsabilidad

Colaboracion

Verificar que todos los datos de los
estudiantes inscritos en el torneo estén
completos para participar en el torneo

Instructores

Verificar informacion

Organizadores

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 33: Tarjeta SRC Llaves Competitivas

Llaves Competitivas

Responsabilidad

Colaboracién

Verificar que los combates se ejecuten
como estaba previsto en las llaves
generadas autométicamente por el
sistema

Organizadores

Verificar informacion

Secretaria

Fuente: Investigador
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Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 34: Tarjeta SRC Premiacion

Premiacién

Responsabilidad

Colaboracion

Verificar que se haya promovido
correctamente a los competidores que
ganaron los combates

Organizadores

Verificar informacion

Secretaria

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Riesgos

Tabla 35: Riesgos

Error

Descripcion

Acceso al sistema

Uno de los errores que se podrian dar
es el que no se ingrese correctamente el
correo o contrasefia para iniciar sesion

Ingreso de datos

Para el ingreso de datos es necesario
ingresar de manera correcta los datos y
Ilenar los campos obligatorios

Creacion de contrasefias

Debe contener minimo 8 caracteres
entre mayusculas, minusculas,
ndmeros y caracteres especiales

Validacion de usuario

Debe ingresar de manera correcta el
usuario como se haya guardado en la
base de datos.

Generacion de llaves

Los datos de los competidores deben
estar correctos y completos para poder
ingresar a las Ilaves

Premiacién

El administrador u organizador del
evento debe de asegurarse de
seleccionar correctamente a los
competidores que ocupan los primeros
lugares

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Disponibilidad del cliente

Tabla 36 Disponibilidad del cliente

Cliente

Disposicion
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Andrés Tipan

Asociacion

Rodrigo Montenegro

los eventos de taekwondo de

asociacion

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Programaciones Permanentes

Tabla 37: Programaciones Permanentes

BASE DE DATOS MySQL

ID DE DESARROLLO Visual Studio Code

APLICACION MOVIL lonic Framework

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Pruebas

Pruebas Unitarias

Tabla 38: Pruebas Unitarias

Numero de historia Nombre

1 Se acepta correctamente el acceso al
sistema

2 El sistema registra correctamente los
clubes

3 Se puede gestionar adecuadamente los
datos de los clubes.

4 Registra  adecuadamente a  los
estudiantes

5 Se puede gestionar adecuadamente los
datos de los estudiantes

6 El sistema crea torneos adecuadamente

7 Se puede gestionar adecuadamente los
datos de los torneos

8 Registra competidores en los torneos
proximos a realizarse

9 Se puede gestionar adecuadamente los
datos de los competidores

10 Clasifica a los participantes segun el
reglamento
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11 Genera correctamente las llaves de
combate

12 Se puede gestionar el progreso de las
Ilaves competitivas

13 Se puede consultar el progreso de los
participantes en el torneo

14 Genera distintos reportes del sistema
exitosamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Pruebas de Aceptacién

Tabla 39: Prueba de Aceptacion Acceso al sistema

CASO DE PRUEBA

Codigo: 1 | No. Historia de Usuario: 1

Historia de Usuario: Acceso al sistema

Condiciones de ejecucion: Los usuarios deben de estar registrados o utilizar
la opcidn para hacerlo

Entrada/pasos de Ejecucién: Ingresar a la aplicacion ingresar correo y
contrasefa asignada y luego dar clic en el boton INGRESAR

Resultados esperados: Acceso al sistema y con los distintos usuarios

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 40: Prueba de Aceptacion Registro de Clubes

CASO DE PRUEBA

Codigo: 2 | No. Historia de Usuario: 2

Historia de Usuario: Registro de clubes

Condiciones de ejecucion: Los usuarios deben de ingresar correctamente 0s
datos para poder registrar un nuevo club.

Entrada/pasos de Ejecucion: En el formulario de ligan, dar clic en la opcion
REGISTRARSE, llenar los datos y guardarlos.

Resultados esperados: Generacion de un nuevo usuario para poder iniciar
sesion

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 41: Prueba de Aceptacion Gestion de Clubes

CASO DE PRUEBA

Cédigo: 3 | No. Historia de Usuario: 3

Historia de Usuario: Gestion de Clubes

Condiciones de ejecucion: Los usuarios deben de recordar su correo y
contrasefia, el usuario “admin” tiene todos los privilegios

Entrada/pasos de Ejecucion: Se inicia sesion y dar clic en el boton EDITAR
0 en el boton CAMBIAR CLAVE.

Resultados esperados: Gestion de los datos de los clubes
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| Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 42: Prueba de Aceptacion Registro de Estudiantes

CASO DE PRUEBA

Codigo: 4 | No. Historia de Usuario: 4

Historia de Usuario: Registro de Estudiantes

Condiciones de ejecucion: Se deben de ingresar los datos mas relevantes
como lo son los nombres, cedula, género y cinturon.

Entrada/pasos de Ejecucion: una vez ingresado al sistema, damos clic en el
boton ESTUDIANTE, luego damos clic en el boton (+), llenamos el
formulario y damos clic en GUARDAR.

Resultados esperados: Generacion de un nuevo estudiante en un club
determinado.

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 43: Prueba de Aceptacion Gestion de Estudiantes

CASO DE PRUEBA

Codigo: 5 | No. Historia de Usuario: 5

Historia de Usuario: Gestién de Estudiantes

Condiciones de ejecucion: Se debe de verificar que los datos ingresados
respeten los formatos de las cajas de texto

Entrada/pasos de Ejecucién: una vez ingresado al sistema, damos clic en el
botén ESTUDIANTE, luego damos clic en el botén con el icono de lapiz
Ilenamos el formulario y damos clic en GUARDAR.

Resultados esperados: Generacién de un nuevo estudiante en un club
determinado.

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 44: Prueba de Aceptacion Creacion de Nuevo Torneo

CASO DE PRUEBA

Codigo: 6 | No. Historia de Usuario: 6

Historia de Usuario: Creacion de Nuevo Torneo

Condiciones de ejecucion: Se debe llenar todos los campos

Entrada/pasos de Ejecucion: una vez ingresado al sistema como
administrador, damos clic en el boton TORNEO, damaos clic en el boton (+),
Ilenamos el formulario y damos clic en GUARDAR.

Resultados esperados: Generacidn de un nuevo torneo

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tabla 45: Prueba de Aceptacion Gestidn de torneos

CASO DE PRUEBA

Codigo: 7 | No. Historia de Usuario: 7

Historia de Usuario: Gestion de Torneos

Condiciones de ejecucion: Se debe llenar todos los campos

Entrada/pasos de Ejecucion: una vez ingresado al sistema como
administrador, damos clic en el boton TORNEO, damos clic en el botdn con
icono de lapiz, llenamos el formulario y damos clic en GUARDAR.

Resultados esperados: Gestion de los datos de un torneo

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 46: Prueba de Aceptacion Registro de competidores

CASO DE PRUEBA

Codigo: 8 | No. Historia de Usuario: 8

Historia de Usuario: Registro de Competidores

Condiciones de ejecucidn: verificar que los datos de los estudiantes estén
completos antes de inscribirlos.

Entrada/pasos de Ejecucion: una vez ingresado al sistema, damos clic en el
botbn EVENTOS, buscamos el evento y damos clic en el boton
INSCRIBIRSE, buscamos el nombre del estudiante que deseamos registrar y
damos clic en el boton CHECK VERDE para inscribirse y el boton CHECK
ROJO para eliminar la inscripcion.

Resultados esperados: Inscripcién de los estudiantes a un torneo

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 47: Prueba de Aceptacion Gestion de Competidores

CASO DE PRUEBA

Cadigo: 9 | No. Historia de Usuario: 9

Historia de Usuario: Gestion de competidores

Condiciones de ejecucion: Se verificar que no haya datos faltantes

Entrada/pasos de Ejecucion: una vez ingresado al sistema como
administrador, damos clic en el boton EVENTOS, buscamos el evento y
damos clic en el boton VERIFICAR, buscamos el club al que pertenece y
damos clic en el BOTON NEGRO, buscamos al estudiante y damos clic en el
boton CHECK VERDE.

Resultados esperados: Gestion de los datos de un torneo

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 48: Prueba de Aceptacion clasificacion de participantes

CASO DE PRUEBA

Codigo: 10 | No. Historia de Usuario: 10

Historia de Usuario: Clasificacion de Participantes
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Condiciones de ejecucion: deben constar los datos de los competidores, asi
como lo son, sus nombres, edad, genero, peso, cinturon para constar en la lista
de clasificacion

Entrada/pasos de Ejecucion: la aplicacion clasifica automaticamente a los
participantes

Resultados esperados: Clasificacion de los participantes de un torneo

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 49: Prueba de Aceptacion Generar llaves de combate

CASO DE PRUEBA

Codigo: 11 | No. Historia de Usuario: 11

Historia de Usuario: Generar llaves de combate

Condiciones de ejecucion:

Entrada/pasos de Ejecucion: la aplicacion genera automéaticamente las
Ilaves de combate

Resultados esperados: Generacion de Ilaves de combate

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 50: Prueba de Aceptacion Gestion de llaves de combate

CASO DE PRUEBA

Codigo: 12 | No. Historia de Usuario: 12

Historia de Usuario: Gestién de llaves de combate

Condiciones de ejecucion:

Entrada/pasos de Ejecucion: para poder avanzar se debe de ingresar al
sistema, dar clic en el botdn EVENTOS, buscamos el evento y damos clic en
el boton MASC. o FEM. seleccionamos la categoria de edad y de nivel, una
vez ahi, deslizamos el nombre del participante a la izquierda y oprimimos el
bot6n verde para avanzar y deslizamos hacia a derecha y seleccionamos un
botdn para la premiacion.

Resultados esperados: Gestion de las llaves de combate

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 51: Prueba de Aceptacion Consultar Progreso

CASO DE PRUEBA

Codigo: 13 | No. Historia de Usuario: 13

Historia de Usuario: Consultar progreso

Condiciones de ejecucion:

Entrada/pasos de Ejecucion: desde la ventana principal seleccionamos el
botén EVENTOS, Luego buscamos el club, y seleccionamos el boton de
MASC o FEM, seleccionamos la edad y nivel y visualizamos el progreso de
los participantes

Resultados esperados: consultar el progreso de las llaves de combate

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente
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Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 52: Prueba de Aceptacion Generar Reportes

CASO DE PRUEBA

Codigo: 14 | No. Historia de Usuario: 14
Historia de Usuario: Generar Reportes

Condiciones de ejecucion: se debe de ingresar correctamente el nimero de
cedula

Entrada/pasos de Ejecucion: se pueden generar reportes desde la pagina
principal, en el boton ranking, donde se puede consultar los eventos por fecha
y el ranking de los estudiantes mediante el ingreso de un numero de cedula
Resultados esperados: Gestion de los datos de un torneo

Evaluacion de la prueba: Realizada satisfactoriamente
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

VISION GENERAL DEL PROYECTO

Se implementd una aplicacion mavil multicapa que realice la generacion y seguimiento
de las llaves competitivas durante el desarrollo de los torneos de Tae Kwon Do, imprimir
los reportes mas relevantes, ademas de llevar un registro del ranking de los primeros
lugares de cada torneo, y de esta forma ayudar a la asociacion manejar su informacion de

una forma mas rapida y organizada.

PROPUESTA DEL NUEVO SISTEMA

Una vez observado el proceso del sistema actual, se implementd una forma de realizar
ese proceso manual a una forma tecnoldgica, empleando una menor cantidad de tiempo,
y de tal forma que se pueda manipular desde una aplicacién mévil realizada en lonic
Framework, habiendo escogido esta plataforma ya que facilita el desarrollo de
aplicaciones moviles tanto para Android y 10S. Para almacenar la informacion, se escogio
el sistema gestor de base de datos MySQL alojada en un servidor, al cual se puede acceder

desde cualquier dispositivo mévil con acceso a internet.
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ANALISIS DE LA FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA ACTUAL

Organizacion del Proyecto

Roles y Responsabilidades
Tabla 53: Roles y Responsabilidades

Cargo Funciones

Jefe de Proyecto: e Hacer que se cumplan los plazos establecidos
. e Seguimiento de los procesos de desarrollo
John Guamén

e Gestion de recursos

e Asignar roles a todas las personas involucras con el

sistema
Analista de Sistemas: e Determinacion de los requerimientos
John Guaman e Determinacién de los casos de uso del sistema

e Identificar los riesgos y restricciones

e Disefio de base de datos e interfaces de usuario

Programador: John e Desarrollo del codigo fuente de La aplicacion movil
Guaman e Realizar la conexion de la aplicacion mavil con la
base de datos

e Generar el mantenimiento del sistema

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Gestién del Proceso

Plan de Fases

Tabla 54: Plan de Fases

FASE HITO (RESULTADOS O PRODUCTOS)

Andlisis de Restricciones
Estudio de factibilidad
Analisis orientado a objetos
Obtencidn de requisitos
Cronograma de actividades
Diagrama casos de uso
Diagrama de secuencias

Planeacién
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Disefo

Disefio de la base de datos
Modelo légico de la base de datos
Modelo fisico de la base de datos
Disefio de interfaz de usuario
Diccionario de datos

Diagrama de clases

Codificacion

Aplicacion mavil

Conexion a la base de datos

Crear, actualizar y eliminar
Generacion de llaves de competencia

Pruebas

Pruebas de integracion
Pruebas de validacion
Pruebas de recuperacion
Pruebas de seguridad
Puesta en marcha
Capacitacién

Plan de mantenimiento
Resultados esperados

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Calendario del Proyecto

22-23 Abril
29-30 Abril
15-16 Abril
15-16 Abril
6-7 Mayo
14-may
27-28 Mayo
4 de Junio

5 de Junio
10-11 Junio
24-25 Junio
08-09 Julio
08-09 Julio
10-10 Julio
22-23 Julio
05-06 Agosto
05-06 Agosto
11-11 Noviembre

Fechas
x E
15-16 Abril

actividades
adaptacion del documento de titulacion X [x
revision de repositorios de distintas
universidades X [x
definicion de temas tentativos X
validacion de temas con docentes X
definicion de tema formal
desarrollo de capitulo 1
redaccion del arbol de problemas
redaccion de la contextualizacion
antecedentes

ayuda de contribucion teorica X
desarrollo de capitulo2 X
Definicion de modalida de investigacion X
desarrollo de procedimientos para la
obtencion y analisis de datos X
definicion final del docente tutor X
defensa de anteproyecto X
rectificacion de antecedentes X [x
rectificacion de objetivos general y
especificos X [x
mejora de la justificacion X
aprobacion del tema propuesto X
realizar entrevista al presidente de la
asociacion

interpretar los resultados de la entrevista X |x
redactar la contribucion teorica X
desarrollo del capitulo3 X [x

X |X | X [Xx
x

definicion de la metodologias de desarrollo X [x

seleccion de metodologia agil para el
proyecto X
analisis del sitema actual X |x
especificacion de requisitos X
analisis de restricciones X
estudios de factibilidad X |x
Grafico 11: Calendario de Proyecto
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

ANALISIS DE RESTRICCIONES
e EIl que no cuente con un hosting para almacenar la aplicacion y su informacion
e Lainformacion ha sido siempre manejada en Excel o en fichas.

e No cuentan con dominio propio

ESTUDIO DE FACTIBILIDAD
Factibilidad Operativa
La aplicacion sera implementada en los clubes que conforman la Asociacion Provincial

de Tae Kwon Do de Tungurahua, el administrador y los usuarios seran capacitados para
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que puedan hacer un correcto uso de la aplicacion, ademas de que cuentan con un manual

de administrador y de usuario en caso de ser necesario. Lo mas importante es poder

beneficiar en la generacion de las llaves competitivas mejorando el desarrollo de los

eventos deportivos; por todo lo expuesto el proyecto es operativamente factible de

desarrollar.

Factibilidad Técnica

Recursos tecnolégicos disponibles:

Tabla 55: Recursos tecnolégicos disponibles:

Hardware

Software

e Computadora Core 17
e Procesador Intel/AMD a 1.5 GHz
e 8 GB de memoria RAM

e 1 GB libre en el disco duro

e Dispositivos Moviles

e Resolucion de pantalla de 1.024 x 768

e Paquete de Microsoft Office

e Conexién a Internet

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Recursos tecnoldgicos necesarios:

Tabla 56: Recursos tecnolégicos necesarios

e 4 GB de memoria RAM

e 1 GB libre en el disco duro

e Dispositivos Moviles

Hardware Software
e Computadora Core 15 e Hosting
e Procesador Intel/AMD a 1.5 GHz e Dominio

e Resolucion de pantalla de 1.024 x 768

e Cuenta de App Store

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Después de enlistar los recursos necesarios para el desarrollo de esta aplicacion, la

Asociacion esta dispuesta a adquirir los recursos de software faltantes por lo que se

concluye que este proyecto es técnicamente factible de desarrollar.



Factibilidad Econ6mica
Para el célculo del costo del desarrollo del proyecto, se basé en puntos de funcion,
utilizando la herramienta de COCOMO |l como se muestra a continuacion:

SLOC Input Dialog - gener_llaves X

Estimated
Optimistic
Most Likely
Pessimistic

Gréfico 12: Calculo de costo en COCOMO I
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Costos Directos

Tabla 57: Costos Directos

RUBRO VALOR
Costo de equipos $0
Licencias $0
Dominio $13/anual
Hosting $79/anual
Costo de desarrollo $2577.97
Total: $2669.97

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Costos indirectos

Tabla 58: Costos Indirectos

RUBRO VALOR
Suministros $15
Movilizaciones $20
Viaticos $20
Impresiones $10
Traducciones $30
Total: $95

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Costo total del proyecto= COSTO DIRECTO + COSTO INDIRECTO

Costo total del proyecto=$2766.97

La suma total de los costos directos e indirectos es de $2766,97. Luego de presentarle la
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propuesta al presidente y darle a conocer el precio de la aplicacion, esta dispuesto a

adquirirla y ponerla en marcha dentro de la asociacion, por lo tanto, es econémicamente

factible de desarrollarse.
ANALISIS COSTO BENEFICIO

Inscripcion de estudiantes

Tabla 59: Inscripcién de estudiantes

Sistema actual

Sistema informéatico

Tiempo de realizacion del proceso horas o 10 minutos 3 minutos
minutos:

Costo por hora o minuto: $0.038 $0.038
Cantidad de procesos al mes: 100 100
Costo total del proceso $38 $11.14

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Registro de Competidores

Tabla 60: Registro de competidores

Sistema actual

Sistema informatico

Tiempo de realizacién del proceso horas o 5 minutos 1minuto
minutos:

Costo por hora o minuto: $0.038 $0.038
Cantidad de procesos al mes: 800 800
Costo total del proceso $152 $30,4

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Clasificacion de competidores

Tabla 61: clasificacion de competidores

Sistema actual

Sistema informatico

Tiempo de realizacion del proceso horas o 300 minutos 5 minutos
minutos:

Costo por hora o minuto: $0.038 $0.038
Cantidad de procesos al mes: 3 3
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Costo total del proceso

$34,20

$0,57

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Generacion de llaves de competencia

Tabla 62: Generacion de llaves de competencia

Sistema actual |Sistema informatico
Tiempo de realizacion del proceso horas o 300 minutos 5 minutos
minutos:
Costo por hora o minuto: $0.038 $0.038
Cantidad de procesos al mes: 3 3
Costo total del proceso $34.20 $0.57

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Seguimiento de llaves competitivas

Tabla 63: Seguimiento de llaves competitivas

Sistema actual | Sistema informatico
Tiempo de realizacion del proceso horas o 20minutos 5 minutos
minutos:
Costo por hora o minuto: $0.038 $0.038
Cantidad de procesos al mes: 20 20
Costo total del proceso $15.20 $3.80

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Seleccion de Ganadores

Tabla 64: Seleccién de Ganadores

Sistema actual | Sistema informaético
Tiempo de realizacion del proceso horas o 20 minutos 5 minuto
minutos:
Costo por hora o minuto: $0.038 $0.038
Cantidad de procesos al mes: 3 3
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Costo total del proceso

$2.28

$0.57

Total, Costo Beneficio

Tabla 65: Costo total del proyecto

ACTIVIDAD Sistema actual |Sistema informatico
Inscripcion de estudiantes $38 $11.14
Registro de competidores $152 $30.4
Clasificacion de participantes $34.20 $0.57
Generacion de llaves de competencia $34,20 $0.57
Seguimiento de llaves de competencia $15.20 $3.80
Seleccion de ganadores $2.28 $0.57
TOTAL TOTAL
$241.68 46.48

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

El costo total de los procesos con el sistema actual es de $241,68.

El costo total de los procesos con el nuevo sistema es de $ 46.48

Ahorro mensual= $195.20

Siendo el costo estimado del nuevo sistema la cantidad de $2766.97, y dado que, con la

implementacion del mismo, percibird un ahorro mensual de $195.20; se estima que la

Asociacion podré recuperar la inversion en aproximadamente en un afio y dos meses
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ANALISIS ORIENTADO A OBJETOS
Diagrama de Casos de Uso

Crear Cronograma
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/ \
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/ I
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Reporte Cronograma T -

“Rankin Competidcr
wextends - ~
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Grafico 13: Diagrama de Casos de Uso
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Diccionario de Datos del Diagrama de Casos de Uso

Administrador

Tabla 66: Tabla de Administrador

Conector Origen Destino

Asociacion Public Public

Sin especificar Administrador Crear Cronograma
Asociacion Public Public

Sin especificar Administrador Generar Llaves
Asociacion Public Public

Sin especificar Administrador Registro de Competidores

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Arbitro
Tabla 67: Tabla Arbitro
Conector Origen Destino
Asociacion Public Public
Sin especificar Arbitro Determinar resultado del
combate
Asociacion Public Public
Sin especificar Arbitro Generar Reportes

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Competidor
Tabla 68: Tabla Competidor
Conector Origen Destino
Asociacion Public Public
Sin especificar Competidor Registro de Competidores
Asociacion Public Public
Sin especificar Competidor Generar Reportes

Crear Cronograma

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tabla 69: Tabla Crear Cronograma

Conector Origen Destino
Extensién Numero |Public Public
Competidores Generar Llaves Crear Cronograma

Origen -> Destino

Asociacion Public Public

Sin especificar Administrador Crear Cronograma
Extension Reporte |Public Public
Cronograma Crear Cronograma | Generar Reportes

Origen -> Destino

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Determinar resultado del combate
Tabla 70: Tabla Resultado del combate

Conector Origen Destino

Asociacion Public Public

Sin especificar Arbitro Determinar resultado
del combate

Extension Datos Public Public

Combate Determinar resultado del |Proceso de

Origen -> Destino combate clasificacion

Extension Public Public

Origen -> Destino Determinar resultado del |Generar Llaves

combate
Extension Public Public
Origen -> Destino Generar Llaves Determinar resultado
del combate
Extension Reporte |Public Public
Combate Determinar resultado del | Generar Reportes

Origen -> Destino combate

Generar Llaves
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Tabla 71: Tabla Generar llaves

Conector

Origen

Destino

Extension Numero
Competidores

Origen -> Destino

Public
Generar Llaves

Public
Crear Cronograma

Extension Rankin
Competidor
Origen -> Destino

Public

Proceso de clasificacion

Public

Generar Llaves

Asociacion

Sin especificar

Public

Administrador Delegado

Public

Generar Llaves

Extension Reporte
Ilaves

Origen -> Destino

Public

Generar Llaves

Public

Generar Reportes

Extension

Origen -> Destino

Public
Determinar resultado del

combate

Public
Generar Llaves

Extension

Origen -> Destino

Public

Generar Llaves

Public
Determinar resultado

del combate

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Interaction
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Grafico 14: Diagrama de secuencias
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
Administrador

Tabla 72: Administrador

Conector Origen Destino

Secuencia listado de Public Public

participantes Administrador clasificacion

Origen -> Destino delegado

Secuencia Llave generada Public Public

Origen -> Destino genracion de llaves Administrador delegado

Clasificacién

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 73: Clasificacion

Conector Origen Destino
Secuencia listado de participantes | Public Public
Origen -> Destino Administrador clasificacion
Secuencia verificar participantes | Public Public
Origen -> Destino clasificacion clasificacion
Secuencia Verificar_categorias | Public Public
Origen -> Destino clasificacion clasificacion
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Origen -> Destino

Conector Origen Destino
Secuencia participantes Public Public
clasificados clasificacion genracion de llaves

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Fuente: Investigador

Combate
Tabla 74: Combate
Conector Origen Destino
Secuencia Solicitud de Resultado |Public Public
Origen -> Destino genracion de llaves Combate
Secuencia Resultado del Public Public
Combate Combate genracion de llaves

Origen -> Destino

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Generacion de llaves

Fuente: Investigador

Origen -> Destino

generacion de llaves

Conector Origen Destino

Secuencia participantes Public Public

clasificados clasificacion generacion de llaves
Origen -> Destino

Secuencia Llave gnerada Public Public

Administrador

Combate

Origen -> Destino

Combate

delegado
Secuencia Solicitud de Resultado |Public Public
Origen -> Destino genracion de llaves Combate
Secuencia Resultado del Public Public

genracion de llaves

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Generar Reportes

Fuente: Investigador
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Proceso de clasificacion

Conector Origen Destino
Extensién Reporte llaves Public Public

Origen -> Destino Generar Llaves Generar Reportes
Asociacion Public Public

Sin especificar Competidor Generar Reportes
Asociacion Public Public

Sin especificar Arbitro Generar Reportes
Extension Reporte Combate Public Public

Origen -> Destino Determinar resultado | Generar Reportes

del combate
Extension Reporte Cronograma | Public Public
Origen -> Destino Crear Cronograma Generar Reportes

Conector Origen Destino
Inclusion Datos Competidor Public Public
Origen -> Destino Verificar Datos de Proceso de
Competidor clasificacion
Extension Rankin Competidor Public Public
Origen -> Destino Proceso de Generar Llaves
clasificacion
Extension Datos Combate Public Public
Origen -> Destino Determinar resultado | Proceso de
del combate clasificacion
Inclusién datos categorias Public Public
Origen -> Destino Verificar Categoria Proceso de
clasificacion

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Registro de Competidores

Fuente: Investigador

Tabla 75: Registro de Competidores

Conector

Origen

Destino

Asociacion

Public

Public
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Delegado

Conector Origen Destino
Sin especificar Competidor Registro de
Competidores

Extension Datos Competidores | Public Public

Origen -> Destino Registro de Verificar Categoria
Competidores

Extension Datos de Public Public

Competidores Registro de Verificar Datos de

Origen -> Destino Competidores Competidor

Asociacion Public Public

Sin especificar Administrador Registro de

Competidores

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Verificar Categoria

Tabla 76: Verificar Categoria

Conector

Origen

Destino

Inclusion datos categorias

Origen -> Destino

Public

Verificar Categoria

Public

Proceso de clasificacion

Extension Datos
Competidores

Origen -> Destino

Public
Registro de

Competidores

Public

Verificar Categoria

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Verificar Datos de Competidor

Tabla 77: Verificar Datos Competidor

Conector

Origen

Destino

Inclusion Datos

Public

Public

Origen -> Destino

Competidores

Competidor Verificar Datos de | Proceso de clasificacion
Origen -> Destino Competidor

Extension Datos de Public Public

Competidores Registro de Verificar Datos de Competidor

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Arbitro

Tabla 78: Arbitro

Conector Origen Destino
Asociacion Public Public id_arbitro
Sin especificar Arbitro Combate

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 79: Atributos Arbitro

Atributo

Restricciones y etiquetas

Private

apellido_arbitro char

Predeterminado:

cedula_arbitro char

Private

Predeterminado:

cel_arbitro char

Private

Predeterminado:

dir_arbitro char
Private

Predeterminado:

fn_arbitro date

Private

Predeterminado:

id_arbitro char
Private

Predeterminado:

telf_arbitro char

Private

Predeterminado:

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Categoria_Edad

Fuente: Investigador

Tabla 80: Categoria Edad

Conector

Origen

Destino

Asociacion

Sin especificar

Public
Categoria_Edad

Public id_edad

Categoria_peso

Atributos

Fuente: Investigador
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Tabla 81: Categoria Edad Atributos

Atributo Restricciones y etiquetas
edad_desde double Predeterminado:

Private

edad_hasta double Predeterminado:

Private

id_edad int Predeterminado:

Private

nombre_edad char

Private

Predeterminado:

Categoria nivel

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 82: Categoria Nivel

Atributo

Restricciones y etiquetas

id_categoria int

Private

Predeterminado:

nom_categoria int

Private

Predeterminado:

Categoria_peso

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 83: Categoria Peso

Conector

Origen

Destino

Asociacion

Sin especificar

Public

Public id_edad

Categoria_Edad Categoria_peso

Atributos

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 84: Categoria Peso Atributos

Atributo

Restricciones y etiquetas

genero_peso char
Private

Predeterminado:

id_edad int

Predeterminado:
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Atributo

Restricciones y etiquetas

Private

id_peso int

Private

Predeterminado:

nom_peso char

Private

Predeterminado:

peso_desde double

Private

Predeterminado:

peso_hasta double
Private

Predeterminado:

Club

Conecciones

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 85: Club Conexiones

Conector Origen Destino
Asociacion Public Public id_club
Sin especificar Club Estudiante
Asociacion Public Public id_club
Sin especificar Club Instructor

Atributos

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 86: Club Atributos

Atributo

Restricciones y etiquetas

canton char

Private

Predeterminado:

correo char

Predeterminado:

Private
dir_club char Predeterminado:
Private
id_club int Predeterminado:
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Atributo

Restricciones y etiquetas

Private

nivel_competencia int

Private

Predeterminado:

nom_club char

Private

Predeterminado:

pais char

Private

Predeterminado:

provincia char

Private

Predeterminado:

representante char

Private

Predeterminado:

telef club int
Private

Predeterminado:

usuario char

Private

Predeterminado:

Operaciones

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 87: Operaciones Club

Metodo

Parametros

create_club() void
Public

read_club() void
Public

update_club() void
Public

Conecciones

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 88:Combate Conecciones

Conector

Origen

Destino

Asociacion

Sin especificar

Public

Competidores

Public id_estudiante

Combate
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Conector Origen Destino
Asociacion Public Public id_arbitro
Sin especificar Arbitro Combate
Asociacion Public Public id_torneo
Sin especificar Torneo Combate

Atributos

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 89:

Atributos Combate

Atributo

Restricciones y etiquetas

competidorl int
Private

Predeterminado:

competidor?2 int

Predeterminado:

Private
ganador int Predeterminado:
Private
id_arbitro int Predeterminado:
Private

id_combate int

Private

Predeterminado:

id_torneo int

Private

Predeterminado:

num_ronda int

Private

Predeterminado:

observacion char

Private

Predeterminado:

Operaciones

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 90: Combate Operaciones

Metodo

Parametros

create_combate() void
Public

read_combate() void
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Metodo

Parametros

Public

Public

update_combate() void

Competidores

Conecciones

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 91: Competidores Conexiones

Conector Origen Destino

Asociacion Public Public id_estudiante
Sin especificar Competidores Combate
Asociacion Public Public id_estudiante
Sin especificar Estudiante Competidores

Atributos

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 92: Competidores Atributos

Atributo

Restricciones y etiquetas

id_estudiante int
Private

Predeterminado:

id_torneo int

Private

Predeterminado:

Operaciones

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 93: Competidores Atributos

Metodo

Parametros

Public

create_competidores() void

Public

read_competidores() void

Public

update_competidores() void
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Estudiante

Conecciones

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Fuente: Investigador

Tabla 94: Estudiante Conecciones

Conector Origen Destino

Asociacion Public Public id_club

Sin especificar Club Estudiante
Asociacion Public Public id_estudiante
Sin especificar Estudiante Competidores

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Atributos

Fuente: Investigador

Tabla 95: Estudiante Atributos

Atributo

apellido_estudiante char

Private

Predeterminado:

cedula_estudiante char

Private

Predeterminado:

cel_estudiante char

Private

Predeterminado:

estado_estudiante char

Private

Predeterminado:

fn_estudiante date
Private

Predeterminado:

genro_estudiante char

Private

Predeterminado:

id_club int
Private

Predeterminado:

id_estudiante int

Private

Predeterminado:

nivel_estudiante char

Private

Predeterminado:

nom_estudiante char

Predeterminado:
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Atributo

Restricciones y etiquetas

Private

peso_estudiante float

Private

Predeterminado:

telf_estudiante char
Private

Predeterminado:

Operaciones

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 96: Estudiante Operaciones

Metodo

Parametros

create_estudiante() void
Public

read_estudiante() void
Public

update_estudiante() void
Public

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Instructor
Tabla 97: Instructor
Conector Origen Destino
Asociacion Public Public id_club
Sin especificar Club Instructor

Atributos

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 98: Instructor Atributos

Atributo

apellido_instructor char
Private

Predeterminado:

cedula_instructor char

Private

Predeterminado:

cel_instructor char

Predeterminado:
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Atributo

Restricciones y

etiquetas

Private

dir_isntructor char

Private

Predeterminado:

id_club int
Private

Predeterminado:

id_instructor int

Private

Predeterminado:

nom_instructor char

Private

Predeterminado:

telf_sintructor char

Private

Predeterminado:

Operaciones

Fuente: Investigador

Tabla 99: Instructor Operaciones

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Metodo Parametros

create_instructor() void

Public

read_instructor() void

Public

update_instructor() void

Public

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
Torneo
Conexiones
Tabla 100: Torneo Conexiones

Conector Origen Destino

Asociacion Public Public id_torneo

Sin especificar Torneo Combate

Fuente: Investigador
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Atributos

Tabla 101: Torneo Atributos

Atributo

Restricciones y etiquetas

dir_torneo char

Private

Predeterminado:

Private

fecha_torneo date

Predeterminado:

id_torneo int

Private

Predeterminado:

nom_torneo char

Private

Predeterminado:

Operaciones

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 102: Torneo Operaciones

Metodo

Parametros

Public

crear_torneo() void

delete_torneo() void

Public
read_torneo() void
Public
update_torneo() void
Public
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
Usuario
Atributos
Tabla 103: Usuario Atributos
Atributo Restricciones y etiquetas
clave char Predeterminado:
Private
id_usuario int Predeterminado:
Private
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Atributo Restricciones y etiquetas

usuario char Predeterminado:

Private

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Operaciones

Tabla 104: Usuario Operaciones

Metodo Parametros

create_usuario() void

Public
read_usuario() void
Public
update_usuario() void
Public
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
Conexiones
Tabla 105: Usuario Conexiones
Conector Origen Destino
VinculoDeCasosDeUso Public Public
Origen -> Destino Usuario Caso de usol
VinculoDeCasosDeUso Public Public
Origen -> Destino Usuario Caso de uso2
Secuencia Public Public
Origen -> Destino Usuario Objetol

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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FASE DE DISENO:

DISENO DE LA BASE DE DATOS

Diseno Logico
ARBITRD COMBATE
id arbitro <pi= Integer <hi= : -
nom,_arbitro Variable charsciers (50) 7:;,;;5“{:: ’ Zoiz —Eﬂ—::: - =R
apellido_arbitro \fariable characters (50) tiene competidar2 IntEGEI
cedula_arbitro Variable characters (50) = =g
fn_arbitro Date ganador ’ :":E‘EE'
e ; - num_ronda nteger
telf_arbitro Variable characters {10} i .
cel_arbitre Variable characters (10) f’bﬁa“a“{’" : b e
dir_arbitro \ariable characters {100} id_ocombate <pi=
id_arbitro <pi= W W
Relationship_§&
INSTRUCTOR
id_instructor =i Integer ht> : __ MOt
nom_instructor Variable characters (50} id tomee  =pi> Integer <hd=
apellido_instructor ‘ariable characters (50} Relati nom_torneo Variable characters (50)
cedula_instructor Variable characters (10} Elation; dir_torneo Variable characters (100}
dir_instructor Variable characters (50} fecha_tormeo Date
telf_instructor Variable characters {10} id_tormeo <pi=
cel_instructor Variable characters {10}
id_instructor <pi>
r h = n
Relstionship_1 ESRNENIE
id estudiante Zpi* Integer <hi=
nom_estudiante ‘ariable characters {50)
apellido_estudiante ‘fariable characters {50)
CLuUB cedula_estudiante \ariable characters (50)
id club <pi> Integer 2M= | tiene |fn_sstudiante Date
nom_club Variable characters (50) =Hnivel_estudiante Integer n
nivel_competencia Variable characters (50) peso_estudiante Flzat
pais Variable characters (50) generc_estudiante ‘ariable characters {50)
provincia Variable characters {50) telf_estudiante ‘fariable characters {10}
canton Variable characters {50} cel_estudiante ‘ariable characters {10)
estado Variable characters {50} estado_estudiante ‘fariable characters (50)
dir_club ‘ariable characters {100) id_estudiante <pi=
representante Variable characters (50) L = o
usuarc ‘fariable characters {50) . i
comes_club Variable characters (50) Relstionship_&
telf_club Variable characters (10)
cel_club ‘ariable characters {10) CATEGORIA_NIVEL
id_club <pi= id nivel Zpi= Integer <Mz
nombre_nivel “ariable characters (50}
estatus_nivel Variable characters (50}
id_nivel <pi=
CATEGORIA_PESO
CATEGORIA_EDAD id <pi> Inteqer <M=
id edad =pi= |nteger =M= Relstionship_5 Nom_pess Variable characters (50)
nombre_edad Variable characters (50) = =] generc_pesc ‘fariable characters {50)
edad_desde Integer pesc_desde Float
edad_hasta Integer pesc_hasta Float
id_edad <pi> id_peso <pi>

Graéfico 15: Disefio Légico

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Disefio Fisico

peso_desde float
peso_hasta float

Gréfico 16: Modelo Fisico
Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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INSTRUCTOR TORNEO COMBATE
id_instructar integer =pk= . - id combate integer <pk=
id_club integer <fe= w &e%ﬂ 50 spe> et id_torneo  integer ?h
nom_instructor  varchar(50) gﬁrqo—rsgnoeo ::;Eh:%m]&} id_arbitro integer =fk2=
apellido_instructor varchar(50) = competidoe integer
cedula_instructor wvarchar(10) BRI TED G8E competidor2 integer
dir_instructor varchar(50) ganador integer
telf_instructor varchar(10) ARBITRO num_ronda integer
cel_instructor varchar(10) =7} observacion wvarchar(100)

id arbitro integer =pk= ]l
nom_arbitra  varchar(50)
apellido_arbitrovarchar{s0)
cedula_arbitra wvarchar{s0)
fn_arbitro date
telf_arbitro varchar(10})
“ cel_arbitro varchar(10})
CLUB dir_arbitro warchar(100})
id club inteqer =plk= COMPETIDORES
nom_club varchar(s0) id estudiante integer =pkfkl=
nivel_competencia varchar(50) * id combate integer =pkfk2=
pais varchar(50)
provincia varchar(50) ESTUDIANTE
canton varchar(50) -t id estudiante integer =phk=
estado varchar(50) id_nivel integer =fl2=
dir_club varchar(100) id_club integer =fk1=
representante varchar(s0) nom_estudiante  varchar(50)
usuario varchar(50) apellido_estudiantevarchar(50)
correa_club varchar(50) cedula_estudiante varchar(50) . CATEGquA—NIVEL
telf_club varchar(10) fn_estudiante date | 10_DivEl integer  <pk=
cel_club varchar{10} nivel_estudiante  integer nombre_nivelvarchar(a0)
peso_estudiante  float estatus_nivel varchar(50)
genero_estudiante varchar(50)
telf_estudiante varchar{10})
cel_estudiante varchar{10})
estado_estudiante varchar(50)
CATEGORIA_PESO CATEGORIA_EDAD
id peso inteqer =pk= id edad integer =pk=
id_edad integer =fic= #=2 nombre_edadvarchar(50) n
nom_peso  varchar(50) edad_desde integer
genero_pesovarchar(50) edad_hasta irlteger .




Diccionario de Datos

Tabla ARBITRO

Ficha de la columna id_arbitro de la tabla ARBITRO

Tabla 106: Id Arbitro

Nombre id_arbitro
Cadigo ID_ARBITRO
Tipo de Dato integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna nom_arbitro de la tabla ARBITRO

Tabla 107: Nombre Arbitro

Nombre nom_arbitro
Cadigo NOM_ARBITRO
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna apellido_arbitro de la tabla ARBITRO

Tabla 108: Apellido Arbitro

Nombre apellido_arbitro
Cadigo APELLIDO_ARBITRO
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna cedula_arbitro de la tabla ARBITRO

Tabla 109: Cedula Arbitro

Nombre cedula_arbitro
Cadigo CEDULA_ARBITRO
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Ficha de la columna fn_arbitro de la tabla ARBITRO

Tabla 110: Fecha de Nacimiento Arbitro

Nombre fn_arbitro
Cadigo FN_ARBITRO
Tipo de Dato date

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna telf_arbitro de la tabla ARBITRO

Tabla 111: Teléfono Arbitro

Nombre telf_arbitro

Codigo TELF_ARBITRO

Tipo de Dato varchar(10)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna cel_arbitro de la tabla ARBITRO

Tabla 112: Celular Arbitro

Nombre cel_arbitro

Codigo CEL_ARBITRO

Tipo de Dato varchar(10)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna dir_arbitro de la tabla ARBITRO

Tabla 113: Direccién Arbitro

Nombre dir_arbitro
Codigo DIR_ARBITRO
Tipo de Dato varchar(100)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla CATEGORIA_EDAD

Ficha de la columna id_edad de la tabla CATEGORIA_EDAD
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Tabla 114: Id Edad

Nombre id_edad
Codigo ID_EDAD
Tipo de Dato Integer

Ficha de la columna nombre_edad de la tabla CATEGORIA_EDAD

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 115: Nombre Edad

Nombre nombre_edad
Cadigo NOMBRE_EDAD
Tipo de Dato varchar(50)

Ficha de la columna edad_desde de la tabla CATEGORIA_EDAD

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 116: Edad Desde

Nombre edad_desde
Cadigo EDAD_DESDE
Tipo de Dato Integer

Ficha de la columna edad_hasta de la tabla CATEGORIA_EDAD

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 117: Edad Hasta

Nombre edad_hasta
Codigo EDAD_HASTA
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla CATEGORIA_NIVEL

Ficha de la columna id_nivel de la tabla CATEGORIA_NIVEL
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Tabla 118: Id Nivel

Nombre id_nivel
Codigo ID_NIVEL
Tipo de Dato Integer

Ficha de la columna nombre_nivel de la tabla CATEGORIA_NIVEL

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 119: Nombre Nivel

Nombre nombre_nivel
Cadigo NOMBRE_NIVEL
Tipo de Dato varchar(50)

Ficha de la columna estatus_nivel de la tabla CATEGORIA_NIVEL

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 120: Estatus Nivel

Nombre estatus_nivel
Cadigo ESTATUS_NIVEL
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla CATEGORIA_PESO

Ficha de la columna id_peso de la tabla CATEGORIA_PESO

Tabla 121: Id Peso

Nombre id_peso
Cadigo ID_PESO
Tipo de Dato Integer

Ficha de la columna id_edad de la tabla CATEGORIA PESO

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

76




Tabla 122: Id edad

Nombre id_edad
Codigo ID_EDAD
Tipo de Dato Integer

Ficha de la columna genero_peso de la tabla CATEGORIA_PESO

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 123: Genero Peso

Nombre genero_peso
Cadigo GENERO_PESO
Tipo de Dato varchar(50)

Ficha de la columna peso_desde de la tabla CATEGORIA_PESO

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 124: Peso Desde

Nombre peso_desde
Cadigo PESO_DESDE
Tipo de Dato Float

Ficha de la columna peso_hasta de la tabla CATEGORIA_PESO

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 125: Peso Hasta

Nombre peso_hasta
Codigo PESO_HASTA
Tipo de Dato Float
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaméan Quizhpe
Tabla CLUB

Ficha de la columna id_club de la tabla CLUB
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Tabla 126: Id Club

Nombre id_club
Cadigo ID_CLUB
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna nom_club de la tabla CLUB

Tabla 127: Nom Club

Nombre nom_club
Cadigo NOM_CLUB
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna nivel_competencia de la tabla CLUB

Tabla 128: Nivel Competencia

Nombre nivel_competencia
Cadigo NIVEL_COMPETENCIA
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna pais de la tabla CLUB

Tabla 129: Pais

Nombre Pais
Cadigo PAIS
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna provincia de la tabla CLUB

Tabla 130: Provincia

Nombre

Provincial

Cadigo

PROVINCIA
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Tipo de Dato

varchar(50)

Fic Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

ha de la columna canton de la tabla CLUB

Tabla 131: Cant6n

Nombre Canton
Caodigo CANTON
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna estado de la tabla CLUB

Tabla 132: Estado

Nombre Estado
Cadigo ESTADO
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna dir_club de la tabla CLUB

Tabla 133: Direccién club

Nombre dir_club
Caodigo DIR_CLUB
Tipo de Dato varchar(100)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna representante de la tabla CLUB

Tabla 134: Representante

Nombre representante
Caodigo REPRESENTANTE
Tipo de Dato varchar(50)
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Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna usuario de la tabla CLUB

Tabla 135: Usuario

Nombre Usuario
Caodigo USUARIO
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna correo_club de la tabla CLUB

Tabla 136: Correo Club

Nombre correo_club
Codigo CORREO_CLUB
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna telf_club de la tabla CLUB

Tabla 137: Teléfono Club

Nombre telf_club
Cadigo TELF_CLUB
Tipo de Dato varchar(10)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna cel_club de la tabla CLUB

Tabla 138: Celular Club

Nombre cel_club
Cadigo CEL_CLUB
Tipo de Dato varchar(10)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tabla COMBATE

Ficha de la columna id_combate de la tabla COMBATE

Tabla 139: Id Combate

Nombre id_combate
Cadigo ID_COMBATE
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna id_torneo de la tabla COMBATE

Tabla 140: Id Torneo

Nombre id_torneo
Cadigo ID_TORNEO
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna id_arbitro de la tabla COMBATE

Tabla 141: 1d Arbitro

Nombre id_arbitro
Cadigo ID_ARBITRO
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna competidoel de la tabla COMBATE

Tabla 142: Competidoel

Nombre competidoel
Caodigo COMPETIDOEL1
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Ficha de la columna competidor2 de la tabla COMBATE

Tabla 143: Competidor2

Nombre competidor2
Cadigo COMPETIDOR?2
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna ganador de la tabla COMBATE

Tabla 144: Ganador

Nombre ganador
Cadigo GANADOR
Tipo de Dato integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna num_ronda de la tabla COMBATE

Tabla 145: Numero Ronda

Nombre num_ronda
Codigo NUM_RONDA
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna observacion de la tabla COMBATE

Tabla 146: Observacion

Nombre observacion
Cadigo OBSERVACION
Tipo de Dato varchar(100)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Tabla COMPETIDORES

Ficha de la columna id_estudiante de la tabla COMPETIDORES

Tabla 147: Id Estudiante

Nombre id_estudiante
Cadigo ID_ESTUDIANTE
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna id_combate de la tabla COMPETIDORES

Tabla 148: Id Combate

Nombre id_combate
Cadigo ID_COMBATE
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla ESTUDIANTE

Ficha de la columna id_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 149: Id Estudiante

Nombre id_estudiante
Codigo ID_ESTUDIANTE
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna id_club de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 150: Id Club

Nombre id_club
Cadigo ID_CLUB
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Ficha de la columna nom_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 151: Nombre Estudiante

Nombre nom_estudiante
Cédigo NOM_ESTUDIANTE
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna apellido_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 152: Apellido Estudiante

Nombre apellido_estudiante
Cadigo APELLIDO_ESTUDIANTE
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna cedula_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 153: Cedula Estudiante

Nombre cedula_estudiante
Caodigo CEDULA ESTUDIANTE
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna fn_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 154: Fecha nacimiento Estudiante

Nombre fn_estudiante
Caodigo FN_ESTUDIANTE
Tipo de Dato Date

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Ficha de la columna nivel_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 155: Nivel Estudiante

Nombre nivel_estudiante
Cadigo NIVEL _ESTUDIANTE
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna peso_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 156: Peso Estudiante

Nombre peso_estudiante
Cadigo PESO_ESTUDIANTE
Tipo de Dato Float

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna genero_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 157: Genero Estudiante

Nombre genero_estudiante
Cddigo GENERO_ESTUDIANTE
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna telf _estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 158: Teléfono Estudiante

Nombre telf_estudiante
Caodigo TELF_ESTUDIANTE
Tipo de Dato varchar(10)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna cel_estudiante de la tabla ESTUDIANTE
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Tabla 159: Celular estudiante

Nombre cel_estudiante
Codigo CEL_ESTUDIANTE
Tipo de Dato varchar(10)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna estado_estudiante de la tabla ESTUDIANTE

Tabla 160: Estado Estudiante

Nombre estado_estudiante
Cadigo ESTADO_ESTUDIANTE
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla INSTRUCTOR

Ficha de la columna id_instructor de la tabla INSTRUCTOR

Tabla 161: Id Instructor

Nombre id_instructor
Cddigo ID_INSTRUCTOR
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna id_club de la tabla INSTRUCTOR

Tabla 162: 1d Club

Nombre id_club
Cadigo ID_CLUB
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna nom_instructor de la tabla INSTRUCTOR
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Tabla 163: Nombre Instructor

Nombre nom_instructor
Codigo NOM_INSTRUCTOR
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna apellido_instructor de la tabla INSTRUCTOR

Tabla 164: Apellidos Instructor

Nombre apellido_instructor
Cadigo APELLIDO_INSTRUCTOR
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna cedula_instructor de la tabla INSTRUCTOR

Tabla 165: Cedula Instructor

Nombre cedula_instructor
Caodigo CEDULA _INSTRUCTOR
Tipo de Dato varchar(10)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna dir_instructor de la tabla INSTRUCTOR

Tabla 166: Direccion Instructor

Nombre dir_instructor
Codigo DIR_INSTRUCTOR
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna telf_instructor de la tabla INSTRUCTOR

Tabla 167: Teléfono Instructor

Nombre telf_instructor

Codigo TELF_INSTRUCTOR
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Tipo de Dato

varchar(10)

Ficha de la columna cel_instructor de la tabla INSTRUCTOR

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Tabla 168: Celular Instructor

Nombre cel_instructor
Cadigo CEL_INSTRUCTOR
Tipo de Dato varchar(10)
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
Tabla TORNEO

Ficha de la columna id_torneo de la tabla TORNEO

Tabla 169: Id Torneo

Nombre id_torneo
Codigo ID_ TORNEO
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna nom_torneo de la tabla TORNEO

Tabla 170: Nombre Torneo

Nombre nom_torneo
Cadigo NOM_TORNEO
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna dir_torneo de la tabla TORNEO

Tabla 171: Direccién Torneo

Nombre dir_torneo
Codigo DIR_TORNEO
Tipo de Dato varchar(100)

Fuente: Investigador
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Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna fecha_torneo de la tabla TORNEO

Tabla 172: Fecha Torneo

Nombre fecha_torneo
Cadigo FECHA_TORNEO
Tipo de Dato Date

Tabla USUARIO

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna id_usuario de la tabla USUARIO

Tabla 173: Id Usuario

Nombre id_usuario
Cadigo ID_USUARIO
Tipo de Dato Integer

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna usuario de la tabla USUARIO

Tabla 174: Usuario

Nombre Usuario
Caodigo USUARIO
Tipo de Dato varchar(50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Ficha de la columna clave de la tabla USUARIO

Tabla 175: Clave

Nombre Clave
Cadigo CLAVE
Tipo de Dato varchar (50)

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

|
= INGRESO ASL SISTEMA
Imagen
Ingreso
de Datos
Usuario: | —
Contrasefia: | I
| Ingresar |
[ Registrarse |
Gréfico 17: Inicio de Sesion
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
FORMULARIO DE NUEVO CLUB
Boton Volver
_
— NUEVO CLUB
Nombre |
Nivel |
Correo |
Telefono |
_ Direccion |
Ingreso
de Datos Representante |
Alias |
Contrasefia |
Conf. Contrasefia | |
|  GUARDAR |

PANTALLA DE INICIO DE SESION

Botén Volver

String de hasta 20

[—» caracteres

> String de 8 Caracteres
entre mayusculas,

minusculas y caracteres
especiales

Botones de
Comando

String de hasta 30
caracteres

Caja de opciones

String de hasta 30
caracteres

String de hasta 10
caracteres

String de hasta 30
caracteres

String de hasta 30
caracteres

Caja de opciones

String de hasta 30
caractees, debe

Grafico 18: Nuevo Club
Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

90

contener mayusculas,
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caracteres especiales

Boton de Comando



VENTANA DE ADMINISTRADOR

ADMINISTRAR
- Imagen
menu de _J Clubes Instuctores
Administrador
Eventos Categorias
— Botones de
Opciones
Usuarios Ranking

Gréfico 19: Ventana de Administrador
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

FORMULARIO NUEVO TORNEO

Botdn Volver

f_‘_l
<= NUEVO TORNEO
| String de hasta 30
Nombre | | »caracteres
o | | , String de hasta 30
Direccion | " caracteres
Ingreso
—
de Datos Fecha | ! » Fecha eanormato
dia/mes/afio
GUARDAR }Boton de Comando

Gréfico 20: Nuevo Torneo
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Ingreso
de Datos

FORMULARIO NUEVO ESTUDIANTE

Botén Volver

—

—

=

NUEVO ESTUDIANTE

ler Nombre |

String de hasta 30

2do Nombre |

»
» caracteres

o String de hasta 30

ler Apellido |

»
caracteres

o String de hasta 30

2do Apellido |

>
caracteres

» String de hasta 30

Cédula |

caracteres

. String de hasta 10

F. Nacimiento |

>
caracteres

Cinturon |

» fecha afio/mes/dia

» Caja de opciones

Peso |

Genero |

Celular |

GUARDAR

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

Gréfico 21: Nuevo Estudiante

Fuente: Investigador
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Caja de opciones

tring de hasta 10

} Botén de



Listado de
clubes

Listado de
Estudiantes =

FORMULARIO LISTAR CLUBES

Botén Volver

—
= LISTADO DE CLUBES
} Cuadro de
Buscar... Busqueda
Nombre Club
[ Editar | Eliminar
[~ Botones de
| Detales | Estudiantes _J Comando
Nombre Club
| Editar | Eliminar
| Detalles | Estudiantes
Nombre Club
| Editar | Eliminar
| Detalles | Estudiantes
ED:, Boton
agregar
Graéfico 22: Listado de Clubes
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
FORMULARIO LISTAR ESTUDIANTES
Botén Volver
—
<— LISTADO DE ESTUDIANTES
} Cuadro de
Buscar... Blsqueda
Nombre I-Estudiante _ — Botones de
| Editar | Eliminar | Comando
Nombre Estudiante
[ Editar [ Eliminar
Nombre Estudiante
[ Editar | Eliminar

(=)

Gréfico 23: Listado de Estudiantes
Fuente: Investigador

Boton
agregar

F

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Listado de
Instructores

menu de
club

—

LISTADO DE INSTRUCTORES

Botdn Volver

—t
<— LISTADO DE INSTRUCTORES
} Cuadro de
Buscar... Busqueda
Instructor 1 — Botones de
Editar Eliminar | j— Comando
Instructor 2
| Editar | Eliminar
Instructor 3
| Editar | Eliminar

(&)

Botén
agregar

Gréfico 24: Listado de Instructores
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

PERFIL DE USUARIO CLUB

Bot6n Volver

—t—

—

NOMBRE CLUB

Editar

[Cambiar clave

Nivel

Correo
Representante
Correo
Direccion

Estudiantes Instuctor

Inscripciones

Gréfico 25: Perfil usuario club
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Listado de
Eventos

Listado de
inscritos y no
inscritos

FORMULARIO INSCRIPCIONES

Boton Volver

V—A—V
&= INSCRIPCIONES
Nombre Evento 1
Direccion:
Fecha:
— Botones de
Inscribirse } Comando
Nombre Evento 2
Direccion:
Fecha:
Inscribirse
Nombre Evento 3
Direccion:
Fecha:

Inscribirsa__
\@ } Botdn

agregar

Gréfico 26: Usuario club Eventos proximos

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

TABLA DE INSCRIPCIONES

Bot6n Volver

—

—
<= LISTA DE INSCRIPCION
NO INSCRITOS INSCRITOS

NOMBRE icono INOMBRE icono
NOMBRE icono INOMBRE icono
NOMBRE icono INOMBRE icono
NOMBRE icono INOMBRE icono
NOMBRE icono INOMBRE icono
NOMBRE icono INOMBRE icono

Grafico 27: Tabla de Inscripciones

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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Listado de
Eventos

lista de
medallas

—

EVENTOS PROXIMOS

Botén Volver

f—A—V
<— EVENTOS PROXIMOS
} Cuadro de
Buscar. .. Busqueda
Nombre Evento
Direccion:
Fecha:
Editar | |
Botones de
Medallas |Trofeos | F— Comando
Llaves Masc | Llaves Fem | Verificar |
Nombre Evento
Direccion:
Fecha:
Editar
Medallas |Trofeos |
Llaves Masc | Llaves Fem | Verificar
Boton
agregar
Gréfico 28: Usuario Administrador Eventos Proximos
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
TABLA VERIFICAR
Botén Volver
f—‘—V
< VERIFICAR
REVISADOS
Nombre [Edad Nivel Peso
Competidorl
Competidor2 Botones de
Competidor3 Comando
Competidor4 [_._
SIN REVISION
Nombre |Edad Nivel Peso
Competidor5
Competidor6
Competidor7 [
Competidor8 C]._.
Competidor9

Grafico 29: Verificar Inscripcion
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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categorias para

un torneo

Llaves de
torneo

—

CATEGORIAS POR EVENTO

Boton Volver

T_A_V
<= CATEGORIAS
CATEGORIAS |EDAD NIVEL [
Edad min Novato
Nombre Categoria Edad max Intermedio Botones de
Avanzado Comando
Edad min Novato
Nombre Categoria Edad max Intermedio
Avanzado
Edad min Novato
Nombre Categoria Edad max Intermedio
Avanzado
Edad min Novato
Nombre Categoria Edad max Intermedio
Avanzado
Edad min Novato
Nombre Categoria Edad max Intermedio
Avanzado
Gréfico 30: Categorias por Evento
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
LLAVES DEL EVENTO
Botdon Volver
l_;l
F— Genero>> Edad>> Nivel
Categoria Peso
Rondal | Ronda2 | Ronda3
Competidorl
Competidor2
Competidor3
Categoria Peso
Rondal | Ronda2 | Ronda3
Competidor4
Competidor5
Competidor6
Categoria Peso
Rondal | Ronda2 |Ronda3 |
Competidor7
Competidor8
Competidor9

Gréfico 31: Llaves del Evento

Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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DETALLES TROFEQOS

Botén Volver

f—A—V
<= TROFEOS TORNEO
Nombre Evento
Fecha Datos
Evento
Direccion
B Club Oro Plata Bronce |Total
Tabla de
posisiones
torneo
- Graéfico 32: Trofeos
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
MEDALLAS
Botdén Volver
—
F— MEDALLAS TORNEO
’— MASCULINO
Nombre |Edad Nivel Peso |Medalla
lista de
medallas ) FEN_IENINO
Nombre |Edad Nivel Peso |Medalla

Gréfico 33: Medallas
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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LISTADO DE CATEGORIAS

Boton Volver

—
— LISTADO CATEGORIAS
Categorias Edad Categorias Peso
_ Categorial Categorial
Listado de Categoria2 Categoria2
categorias . .
Categoria3 Categoria3
Categoria4 Categoria4
Categoria5 Categoria5

Grafico 34: Listado de Categorias

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

DETALLE CLUB

Botén Volver

—

&= DETALLE CLUB
Nombre
Nivel
Correo
Representante
Correo
Direccion

Grafico 35: Detalle Club
Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

99




DETALLE ESTUDIANTE
Botdn Volver

——

&= DETALLE ESTUDIANTE
ler Nombre Editar
2do Nombre Editar
ler Apellido Editar
2do Apellido Editar
Cedula Editar

F. Nacimiento

Cinturon

Peso

Genero

Celular

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Grafico 36: Detalle Estudiante

Fuente: Investigador

Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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DETALLE INSTRUCTOR
Boton Volver

—

= | DETALLE INSTRUCTOR

ler Nombre Editar
2do Nombre Editar
ler Apellido Editar
2do Apellido Editar
Cedula Editar
F. Nacimiento Editar

Genero Editar

Celular Editar

Gréfico 37: Detalle Instructor
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

DETALLE TORNEO
Botén Volver
I_H
&= DETALLE TORNEO

Nombre
Direccion
Fecha

Gréfico 38: Detalle Torneo
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe
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DIAGRAMA DE CLASES

A continuacion, se muestra el diagrama de clases de generado por la herramienta

case Enterprise Architect

Gréfico 39: diagrama de clases
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

FASE I11: CODIFICACION:

IMPLEMENTACION DEL CODIGO FUENTE

Conexion a la base de datos

$serverNombre = "localhost";
$userNombre = "root";
$password =""";

$dbNombre = "asociacion";

. Club
Categoria_Edad 5 Estudiante
- oubl
e o - apellido_instructor. char - apellido_estudiante: char
- edad_hasta: double - —
- cedula_instructor: char ante: char
char
nt
+id_dlub
L — B
d_edsd
+ void
+ id
+ void + oeate_dub() : void
+ read_club() : void
+ update_club() : void
+ ver_peso() : double
Categoria_nivel y
Combate /
- id_cstegoria: int +id_
- nom_cstegoris: int - competidort: int
+ ver_nivel() : char
+ oeate_instructor() : void
+ read_instructor() : void
+ updste_arbitro() : void

Competidores

- id_estudiante: int
- id_tomeo: int

oreate_competidores() | void
+ read_competidores() : void
+ update_competidores() : voi

iof

$conn = mysqli_connect($serverNombre, $userNombre, $password, $dbNombre);

$mysqli = new mysqgli($serverNombre,$userNombre,$password,$dbNombre);

if (1$mysqli) {
die("Error en la Conexion: " . mysqli_connect_error());

¥

function utf8_converter($array ){
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array_walk_recursive($array, function(&$item){
$item = utf8_enCodigo( $item );

b

return json_enCaédigo( $array );

¥
Login

Php
<?php
header('Access-Control-Allow-Origin: *");
header('Access-Control-Allow-Methods: POST, GET');
header('Access-Control-Allow-Headers: token, Content-Type');
header('Access-Control-Max-Age: 1728000';
header('Content-Length: 0);
header('Content-Type: application/json’);
include 'Conexion.php’;
$op= $ POST['op];
switch ($op) {
case 'login':
$sgl="select * from usuarios where usuario='$_POST[usuario]' and
clave='$_POST[password]";
$myArray = array();
$result=$conn->query($sql);
while ($rest=$result->fetch_assoc())
{SmyArray[] = $rest;

}
echo json_enCédigo($myArray);
break;
¥
>
lonic

export class LoginPage implements Onlnit {
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usuario;
clave;

constructor( private router:Router, private php:ConexionphpService,public
toastController: ToastController,) { }

ngOnInit() {

¥
async login() {
this.php.login(this.usuario, this.clave).subscribe(async data=>{
this.router.navigate(['/admin']);
const toast = await this.toastController.create({
message: 'Welcome!',
duration: 2000
1)
b
}

Actualizar
Php

case 'update:
$ide=$_POST['cod_estudiante'];
$nom=$ POST['nom_estudiante';
$apellido=$_POST(['apellido_instructor'];
$cedula=$_POST['cedula_estudiante'];
$fecha=$_POST['fecha_nacimiento'];
$nivel=$_POST['nivelT;
$peso=$_POST['peso'];
$genero=$_POST['genero’];
$telf_cel=$ POST['telf_cel_ins';

$telf con=$ POST['telf con_ins";
$club=$_POST['clubT;

$estado=$ POST['estado’];
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$sglupdate="UPDATE estudiante SET
nom_estudinate="$nom_e'",apellido_estudiante="$apellido’,cedula_estudiante="$ce
dula',fn_estudiante="$fecha’,nivel_estudiante="$nivel',peso_estudiante=$peso,gene
ro_estudiante="$genero’,telf_cel_est="$telf_cel',telf_conv_est="telf _con’,id_club=$
club, estado=%estado where id_escuela=".$ide;

if($conn->query($sqlupdate))

echo json_enCadigo('los datos se actualizaron correctamente’);

break;

lonic

public actualizar(cod_escuela,nom_escuela, dir_escuela,telf_escuela){
let urlServerc =this.url;
let body= new HttpParams();
body = body.set('op','update’);
body = body.set('cod_escuela’,cod_escuela);
body = body.set('nom_escuela’,;nom_escuela);
body = body.set('dir_escuela’,dir_escuela);
body = body.set('telf_escuela’,telf _escuela);
return this.http.post( urlServerc, body , {responseType:'json'} );

Eliminar
Php

case 'delete":
$ide=$ POST['cod_estudianteT;
$sqldelete="DELETE FROM estudiante WHERE id_estudiante=".$ide;
if($conn->query($sqldelete))
echo json_enCadigo('se elimino correctamente’);
break;

lonic

public eliminar(cod){
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let urlServerc =this.url;

let body= new HttpParams();

body = body.set('op’,'delete’);

body = body.set('cod’,cod);

return this.http.post( urlServerc, body , {responseType:'json'} );

eliminar(cod){
this.php.eliminar(cod).subscribe(resultado=>{
alert(resultado);
this.obtener_datos();
b
¥

Generar Llaves de Competencia
case 'llavesm':
$edad=$ POST['edadT];
$peso=$_POST['peso'];
$torneo=$_POST['torneo’;
$nivel=$_POST['nivelT;

$sql="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where

lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso='$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=1 and estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql2="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where
lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso="$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=2 and estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql3="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where

lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
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categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso="$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=3 and estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql4="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where
lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso="$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=4 and estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql5="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where
lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=%$edad and categoria_peso.nombre_peso="$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=5 and estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql6="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where
lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso="$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=6 and estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql7="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where
lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso="$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=7 and estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql8="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where
lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso='$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=8 and estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql9="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where
lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso='$peso’ and
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id_torneo=$torneo and num_ronda>=9 and estado=estado<>'sin revision' and
nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$sql10="SELECT * FROM lista_masculino, categoria_peso where
lista_masculino.id_peso=categoria_peso.id_peso and
categoria_peso.id_edad=$edad and categoria_peso.nombre_peso="$peso’ and
id_torneo=$torneo and num_ronda>=10 and estado<>'sin revision' and

nivel="$nivel' order by id_competidores desc";

$myArray = array();
$myArray?2 = array();
$myArray3 = array();
$myArray4 = array();
$myArray5 = array();
$myArray6 = array();
$myArray7 = array();
$myArray8 = array();
$myArray9 = array();
$myArray10 = array();
$result=$conn->query($sql);
$result2=$conn->query($sql2);
$result3=$conn->query($sql3);
$result4=$conn->query($sql4);
$result5=$conn->query($sql5);
$result6=$conn->query($sql6);
$result7=$conn->query($sql7);
$result8=$conn->query($sql8);
$result9=$conn->query($sql9);
$result10=$conn->query($sql10);
while ($rest=$result->fetch_assoc())

{
$myArray[] = $rest;
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while ($rest2=$result2->fetch_assoc())

$myArray2[] = $rest2;

while ($rest3=$result3->fetch_assoc())

$myArray3[] = $rest3;

while ($rest4=$result4->fetch_assoc())

$myArray4[] = $rest4;

while ($rest5=$result5->fetch_assoc())

$myArray5[] = $rest5;

while ($rest6=$result6->fetch_assoc())

$myArray6[] = $rest6;

while ($rest7=$result7->fetch_assoc())

SmyArray7[] = $rest7;

while ($rest8=$result8->fetch_assoc())

$myArray8[] = $rests;

while ($rest9=%result9->fetch_assoc())

$myArray9[] = $rest9;
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while ($rest10=%result10->fetch_assoc())

$myArray10[] = $rest10;
}

echo json_encode(array('rl'=>$myArray

,r2'=>$myArray2,'r3'=>$myArray3,'r4'=>$myArray4,'r5'=>$myArray5,

'r6'=>$myArray6,' r7'=>$myArray7,'r8'=>$myArray8,'r9'=>$myArray9,'r10'=>$m
yArray10));
break;

lonic

obtener_datos() {

this.php.select_llaves_masculino(this.edad,this.Fin,this.tor,this.niv).subscribe((res

ul:any)=>{
/Iconsole.log(resul);
this.listal = resul.ri;
this.imagen=this.listal.length;
this.listalr2 = resul.r2;
this.imagen2=this.listalr2.length;
this.listalr3 = resul.r3;
this.imagen3=this.listalr3.length;
this.listalr4 = resul.r4;
this.imagen4=this.listalr4.length;

this.listalr5 = resul.r5;
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this.imagen5=this.listalr5.length;
this.listalr6 = resul.r6;
this.imagen6=this.listalr6.length;
this.listalr7 = resul.r7;
this.imagen7=this.listalr7.length;
this.listalr8 = resul.r8;
this.imagen8=this.listalr8.length;
this.listalr9 = resul.r9;
this.imagen9=this.listalr9.length;
this.listalr10 = resul.r10;

this.imagen10=this.listalr10.length;

hok
}

FASE IV: PRUEBAS:

PRUEBAS DE INTEGRACION

Pruebas de Integracion

Con las pruebas de integracion se verifico la conexion entre la aplicacion y a la base
de datos, la cual esta almacenada en MySQL, Ilamando las librerias necesarias.

Pruebas de Validacion

Se realizaron pruebas de validacion con los distintos usuarios, los cuales pueden
iniciar sesion sin problema alguno, verificando los usuarios y contrasefias

ingresados al momento de generar un nuevo usuario club.

Pruebas de Recuperacion
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En las pruebas de recuperacion se consigue obtener la informacion de la base de
datos de los estudiantes, instructores, torneos sus resultados a través de cada una de

las consultas que se realizan.
Pruebas de Seguridad

Para la seguridad se verifico que cada uno de los usuarios, especialmente del
administrador tengan una clave que sea segura, es decir que contengan al menos 8

caracteres entre mayusculas, minasculas, nimeros y caracteres especiales.

PUESTA EN MARCHA

Para implementar la aplicacion dentro de Asociacion, se hizo que cada uno de los
usuarios tenga la aplicacién en sus dispositivos mdviles, asi como lo son en el &rea
administrativa, y se verifico en la base de datos en linea que se ingresen y se
modifiquen en tiempo real. Y para distribuir la aplicacion, se creo una cuenta en

Play Store donde esta podra descargarse.

Clasificar por

A

ADMINISTRADOR

Nuevo Club |
“’I:I
[ o ]

>
[STaT e [a[aTaTaTaTa]
0000000000
a] Ja]a]

Nuevo Estudiante

Nuevo Torneo

Nuevo Combate

>

v

PC

categorias

Generar Llaves

-—
—
O

o Determinar Ganador

— | Generar Reportes

1.,4

[e]

DISPOTIVO
MOVIL

| o

T
< Jo-

DATOS

USUARIO

Grafico 40: Puesta en marcha
Fuente: Investigador
Elaborador por: John David Guaman Quizhpe

En el sistema existen dos tipos de usuarios: administrador y club, el usuario

administrador tiene la facultad de crear nuevo clubes, estudiantes y torneos en la
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aplicacion, a la vez que puede generar las llaves de competencia y determinar el
orden de los combates, y los ganadores del mismo, ademas de que se generan
reportes de los combates, que son enviados a la aplicacion maévil. Mientras que el
usuario club puede inscribir estudiantes, competidores y verificar el progreso de los

combates realizados y por realizarse.

CAPACITACION
OBJETIVOS:

General:
Capacitar al usuario administrador para el uso de la aplicacion mavil
Especificos:

¢ Instruir sobre la insercion de datos en la aplicacion
e Capacitar a los responsables de la logistica de los torneos de tae kwon do

e Ensefar sobre la generacion de llaves competitivas usando la aplicacién

multicapa.
TIEMPO
La capacitacion durard un mes, la informacion se impartira cada fin de semana.
INVOLUCRADOS Y RESPONSABLES

e Administrador e instructores (involucrados)

e John Guaman (responsable)

TEMAS A TRATAR

e Creacion de usuarios

¢ Insercion de datos

e Actualizar datos

e Eliminar datos

e Inscripcion de participantes

e Generacion de llaves
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e Determinacion de Resultados

PLAN DE MANTENIMIENTO
ADAPTATIVO

Realizar mantenimientos a la aplicacion, adaptandose al reglamento con el que se
manejan los torneos de tae kwon do, al igual que realizar mantenimiento adaptativo
en caso de que se realicen modificaciones en el reglamento de la Word Tae Kwon
Do Federation, la cual puede modificar el reglamento cada cierto tiempo.

RESULTADOS ESPERADOS

Una vez ya implantada la aplicacion, capacitado a los usuarios y de haber hecho las
pruebas respectivas, se espera que se pueda reducir los tiempos de generacion de
Ilaves de competencias, lo cual, a su vez, ayudaria a reducir los costos de realizacion
de torneo, debido que ya no se requerira excesivo personal para llevarlo a cabo y se

podré realizar un control del torneo de una manera mas eficiente.

CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES
e Se cred una base de datos en MySQL para registrar la informacion de los
torneos, en donde los datos se encuentran con acceso restringido al personal
administrativo de la Asociacion y se puede accedera la misma en cualquier

momento que se necesite.

e Seautomatizo el proceso de generacién y seguimiento de Ilaves de combate
mediante una aplicaciéon movil en donde se agilitd el desarrollo de los
procesos de los torneos y se pudo cumplir con los horarios establecidos para

los combates.
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Se genero reportes via mavil, que presentan informacion en forma veraz y
oportuna, en donde los directivos pueden visualizar informacion de los

deportistas destacados.

RECOMENDACIONES

Se recomienda que se haga un back up de la base de datos por o menos una
vez al mes, a al igual que consideren manejar distintos puntos de

almacenamiento ya sean fisicos o en la nube.

Realizar la correcta insercion de datos al momento de inscribir a los
estudiantes, debido a que esto podria afectar al momento de clasificar a los

participantes en el torneo.

Se recomienda no confiar las contraseflas de administrador a terceros,
debido a que este usuario posee control total sobre lo que ocurre con la

informacion almacenada.

Se recomienda la implementacién de un modulo que ayude a controlar el
puntaje durante el desarrollo de los combates, ya que esto se maneja de

forma muy aparte a la generacion de llaves competitivas.
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ANEXOS

CARTA DE AUTORIZACION DE LA EMPRESA

IENTO DE LAS LLAVES COMPE

INCIA DE TUNGURAHUA"




MANUAL DE USUARIO
PAGINA DE INICIO

Al abrir la aplicacion se puede visualizar la siguiente ventana donde se pude acceder
a datos generales de la asociacion, asi como lo son los clubes que esta contiene, los
eventos proximos a realizarse, y el ranking de los participantes.

ASO TUNGURAHUA
Incribe tu club AQUI

W B

Derechos Reservados

En la opcion inscribe tu club, se abre esta ventana, donde se puede registrar la
informacién del club, con esto poder iniciar sesion dentro de la aplicacién. Se debe
de tener cuidado de llenar los datos correctamente dentro del formulario para evitar
errores. Al momento de guardar la informacion

Formulario de Registro
Nombre:

REGISTARSE

En la opcion Clubes, se puede encontrar un listado de todos los clubes que se
encuentran registrados el sistema. Al igual que se puede usar la barra de bdsqueda
para encontrar un nombre en especifico.
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De igual manera al dar clic sobre el nombre del club, se puede acceder a detalles
del mismo

< CLUBES €« CLUBES

Q fearch a P X
17 de Abr Pio X

Pio X Pedro F. Cevallos

Sto. Domingo Atahualpa

Pedro F. Cevallos Luis A. Martinez (Agropecuario)

Ambato
Indoamerica

Juan B. Vela
Adventista Ambata
12 de Octubre
Carmen Barona

Ruminiahui

En la pestafia ranking se puede acceder a los torneos realizados entre dos fechas y
se puede buscar el historial de participaciéon de los competidores en los distintos
torneos realizados.

<  RANKING <  RANKING &  TORNEOS ENTRE LAS FECHAS
Torneos por fecha Torneos por fecha

‘ cha Inici Evento Prueba
F aln g0 Fe aF‘ g { _
d%%rn aaaa [m] dd%mﬂ:\aaa t dd/mm/aaaa [m] Eﬁ?’;ﬁmFTaaaa t

Direccion: Huachi Chico

Estudiantes por Cedula = nwr de 2021~ ™~ b _ Fecha: 2020-11-10
MEDALLASS?  TROFEOS'®

LU MA Ml JU VI SA DO

Ingrese la cedula 28 29 30 ¥ 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10

1 12 13 14 15 16 17

18 19 znmzz 23 24 Taekwondo Ambato
25 26 27 28 20 30 3N

Direccion: Av. 12 de Noviembre y Tomas Sevilla

1 2 3 4 5 8 7
Fecha: 2020-07-18

Hi
o MEDALLAST  TROFEOS®

bnn nv
Direccion: b nn

Fecha: 2020-07-17
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<  RANKING

NOMBRE: John David Guaman

Torneos por fecha

E%%n?r!’\n}ggjaa (m] E?ﬁpﬁnﬁi aaaa CLUB: 17 de Abr

Estudiantes por Cedula

Evento fecha Edad Peso Nivel medalla
Ingrese la cedula

123456103

Taekwondo2020- . .
Ambato 0771gJuven\IFeaTherImermed\oBronc:e

Evento 2020- . .
Prueba 11-10 Juvenil FeatherIntermedioBronce

En la pestafia contactos se puede encontrar con los datos de la directiva de la
Asociacion, para responder cualquier duda acerca de la misma

CONTACTOS

Presidente

Luis Andrés Tipan
Celular: 0987654321
Email: jason@warrior.com

Vicepresidente

Luis Rodrigo Montenegro
Celular: 0987654321
Email: Montenegrostkd@hotmail.com

Entrenador Formativo

Domenica Argorti
Celula: 0958964961
Email: grace@warrior.com
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INGRESO AL SISTEMA

Al dar clic en el boto iniciar sesion se abre la siguiente pagina:

ASE

TUNGURAHUA

‘
Contrasefia:

INGRESAR

¢No tienes Cuenta?

REGISTRASSE

Correo:

Una vez ingresados el usuario y contrasefia se puede direccionar a la ventana del
perfil de club

& CLUB: 17 de Abr
Mi Club

I EDITARS " CAMBIAR CLAVE # I

Nivel: Colegios
Correo: 17abril@gmail.com
Representante: dddd

Teléfono: 1234

ﬁ}“,
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Una vez ingresado el usuario puede visualizar datos de su club, el cual puede
modificarlos desde la opcion editar

€& CLuB

17 de Abr

Colegios

17abril@gmail.com
dddd

1234

GUARDAR

En la parte inferior se puede encontrar un mend donde se puede hallar la lista de
estudiantes, datos del instructor y la lista de eventos proximos a realizarse.

CLUB: 17 de Abr

Teléfono: 1234

~
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<  Estudiantes

Brigith Panata
Jamileth Casa
Jhorel Carvajal
Mathew Panata
Luis Arias
Christian Jaya
Luis Sanchez
Augusto Pluas
Jose Freire

Luis Bayas

CE-N-N-E-NCB-N-N NN

Andres Guachimboza

Luis Sanchez

s

isSanche

Al dar clic en el boton azul, se puede editar los datos de los estudiantes

Actualizar estudiante

Brigith

Panata

1234567890

15/02/2008 ]
Cinturon Blanco
38

Genero femenino
1234

Estado activo
Club 17 de Abr

Y al dar clic en el botdn rojo se puede eliminar a los estudiantes

Desde la opcién instructor
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CLUB: 17 de Abr & INSTRUCTOR

Teléfono: 1234 Nombre: Andres

Apellido: Aldaz

i Cedula: 1890348978
Estudiantes Instructor

Direccion: ambato

A I Teléfono: 3579234
x ' Escuela: 5
h !

ACTUALIZAR INSTRUCTOR

Andres
Aldaz
1890348978
ambato
3579234

5

GUARDAR

Y desde la opcidn inscripcién, se puede acceder al listado de los eventos préximos

¢ CLUB: 17 de Abr EVENTOS PROXIMOS

Teléfono: 1234

Y MEDALLAS®? TROFEOS'®
L m
Taekwondo Ambato

Evento Prueba
Direccion: Huachi Chico

Fecha: 2020-11-10

Direccion: Av. 12 de Noviembre y Tomas Sevilla

Fecha: 2020-07-18

MEDALLAS & TROFEOS'®

INSCRIBIRSE
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En el boton inscribirse se puede acceder al listado de los estudiantes que estan
inscritos en un determinado evento y los que ain no lo estan inscritos

PARTICIPANTES

NO INSCRITOS INSCRITOS
éi:[:ehsimboza E E:r?gtz
Luis Sanchez E ézr;\‘leth
Andres Villacres E é:l(r)\;:'al
Maria Palacios E y;;gfr
Monica Guevara E Luis Arias
Alexis Jarrin E 5:;:“6"
gi?tir‘:ras E ;:‘-:chez
Kathia Arevalo E »Sluugaisto
Anthony Perez E Jose Freire
Steven Narvaez E Luis Bayas

Joselyn Casa E Ié;:chez

Augusto

Luis Cobo El=E

Al dar clic en el boton verde, los estudiantes automaticamente se inscriben en el
torneo, y al dar clic en el boton rojo, se elimina su inscripcion. Esta inscripcion
deber pasar primero por un filtro que sera realizado por el administrador.

En el bot6n de trofeos y medallas, se puede visualizar los resultados del torneo,
donde se especifica a los ganadores en las distintas categorias y la suma de medallas
las cuales definen al ganador de los trofeos
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EVENTOS PROXIMOS

Direccion: Huachi Chico

Fecha: 2020-11-10

MEDALLAS®#

Taekwondo Ambato

Direccion: Av. 12 de Noviembre y Tomas Sevilla

TROFEOS @

Fecha: 2020-07-18

MEDALLAS#?

INSCRIBIRSE

TROFEOS W

& TROFEOS

Evento Prueba

Direccion: Huachi Chico

Fecha: 2020-11-10

Oro Plata Bronce  Total

17 de Abr

2 Pio X

< GANADORES

John
Guaman

Femenino

Juvenil

Intermedio Feather ~ Bronce
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MANUAL DE ADIMINISTRADOR

Correo:

Contrasefia:

¢No tienes Cuenta?

REGISTRARSE

El usuario administrador, debe iniciar sesién, y se lo direccionara a esta pagina

ADMINISTRAR

||

En la vista para el administrador, se puede encontrar las vista clubes en la cual se
puede visualizar un listado de los clubes registrados
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CLUBES

Q, Search

17 de Abr

@®DETALLES | A ACTUALIZAR
WELIMINAR | 2 ESTUDIANTES

@DETALLES # ACTUALIZAR
W ELIMINAR = ESTUDIANTES

@©DETALLES Z ACTUALIZAR
W ELIMINAR S ESTUDIANTES

Pedro F. Cevallos

En esta pantalla, con el boton el administrador puede visualizar los
datos de un determinado club

CLUB: Pio X

Mi Club

[ EDITAR /' ” CAMBIAR CLAVE # l

Nivel: Colegio

Correo: @@@
Representante: ccjndjcdn

Teléfono: 22222

ﬁ!‘,

Con el boton editar los datos del club
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Pio X

Colegio

@@

cejndjedn

22222

GUARDAR

con el boton BEEEEN se puede eliminar el club, y ademas de visualizar la
informacidn de los estudiantes pertenecientes al mismo

De la misma forma, puede usar la barra de basqueda para encontrar los clubes por
un nombre en especifico

< CLUBES
Q  pi

ODETALLES # EDITAR W ELIMINAR
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Con el bot6on se puede acceder a la lista de los estudiantes que
forman parte de ese club

€<  Estudiantes
lan Pazminio ﬂ
0

Anthony Lopez

De la misma forma que puede afiadir mas estudiantes danco clic en el icono e
el cual direcciona al siguiente formulario:

< Nuevo Estudiante

Primer Nombre Segundo Nombre
Apellido Paterno Apellido Materno
Cédula
fep a7 aggimiente B
Cinturon
Sele ne -
Peso
Genero
Sele ne -
Celular
Estado
Club
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En la pestafa instructores, el administrador puede visualizar los datos de todos
instructores registrados en el sistema

ADMINISTRAR <  INSTRUCTORES

NOMBRE cLuB ACCIONES

Andres Aldaz Ambato nﬂ

Jacinto Sanchez La Salle n ﬂ

Juan Perez Cebi nﬂ

juan carlos Pio X nﬂ
R Adventista

kfndnedj mjxsjx Ambato nﬂ

-

Categorias

xR

De la misma forma al dar clic en el boton &3 se puede visualizar la informacion
de los instructores mediante el siguiente formulario

€  INSTRUCTOR

Nombre: Andres
Apellido: Aldaz
Cedula: 1890348978
Direccion: ambato
Teléfono: 3579234

Escuela: 5
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De la misma forma se puede modificar la informacion de estos dando clic en el
icono y se abre el siguiente formulario

€<  ACTUALIZAR INSTRUCTOR

Andres
Aldaz
1890348978
ambato
3579234

5

GUARDAR

Asi mismo cuando se da clic en el boton BB se puede eliminar los instructores.

ADMINISTRAR

Evento Prueba

Direccion: Huachi Chico

Fecha: 2020-11-10

MEDALLASS TROFEOS'W

§ MASsC. § FEM. [ VERIFICAR

v i

e &

Desde esta ventana se puede visualizar un listado de los distintos eventos
existentes

Taekwondo Ambato

Direccion: Av. 12 de Noviembre y Tomas Sevilla

Fecha: 2020-07-18

MEDALLASS# TROFEOS'®

§ mMAsc. § FEM. [ VERIFICAR °
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Al dar clic en el botdn ‘ se accede al formulario para crear un nuevo evento

< NUEVO EVENTO

Nombre
Direccion
dd/mm/aaaa a =

GUARDAR

. L, Va . . . .,
Al dar clic en el boton - se accede al formulario para editar la informacion del
evento

<  ACTUALIZAR

Evento Prueba
Huachi Chico

10/11/2020 (]

GUARDAR

Al dar clic en el botédn | se accede a la siguiente pagina, donde se
muestra un listado de los clubes que tienen alumnos registrados para este evento.

<  CLUBES REGISTRADOS

17 de Abr a
Pio X u

Al dar clic en este icono = se accede al listado de estudiante de ese club que
den pasar la revision.
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< CLUB:PioX

Nombre Edad Peso Cinturon

VERIFICADOS

- Puntas R
lan Pazminio 13 48.2 Negras

SIN VERIFICAR

Anthony

Lopez 18 60 Rojo

En esta pagina se pude visualizar los estudiantes que han pasado revision y los que
no.

Al dar clic en el botén se puede aprobar la revision de los competidores, asi
como al momento de dar clic en el boton se puede eliminar de la revision.

Con los botones | se puede visualizar el listado de categorias
existentes dentro de ese torneo

Masculino

&

Categorias Edad

Novato

Infantil A 8-9 Intermedio

Avanzado

Novato

Infantil B 10-11 Intermedio

Avanzado

Novato

Cadetes 12-14 Intermedio

Avanzado

Novato
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Asi mismo al dar clic en cualquiera de los botones , 0

Avanzado
-, se puede acceder al listado de llaves de competencia de esa categoria

€ Femenino> Juvenil> Intermedio

Feather
John Guaman
Paul Criollo

Ivan Pico

Anthony Castro

John Guaman

Ivan Pico

Anthony Castro

John Guaman

Anthony Castro

John Guaman

Las llaves se seguiran generando acorde se necesite, para eso, el administrador
deberéa deslizar el nombre del competidor hacia la izquierda y dar clic en el botdn

para promoverlo a la siguiente ronda o a su vez el boton & para corregir una

equivocacion cometida

Feather

Paul Criollo

Ivan Pico

Anthony Castro

Del mismo modo deberéa deslizar el nombre del participante hacia la derecha y dar
clic en el boton * para definir como el ganador de la medalla de oro, debe dar clic
en el icono & para definir el ganador de la medalla de plata, dar clic en el icono |
para definir el ganador de la medalla de bronce. Y dar clic en el icono & para
eliminar alguna premiacion equivocada.
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€ Femenino> Juvenil> Intermedio

Feather

Paul Criollo

Ivan Pico

Anthony Castro

MEDALLAS % TROFEOS®

En los botones , e puede encontrar un listado de los ganadores
de medallas y la suma de las medallas determina el ganador de los trofeos por
puntaje

Evento Prueba

Direccion: Huachi Chico

GANADORES Fecha: 2020-11-10

John
Guaman

Femenino 17 de Abr

. . Oro Plata  Bronce Total
Juvenil  IntermedioFeather  Bronce
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