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RESUMEN

La vida saludable estd conectada directamente con una buena alimentacion y
la actividad fisica. La actividad fisica es fundamental como un habito que se debe
inculcar desde temprana edad. En este sentido, las organizaciones publicas y privadas
usualmente se encargan de generar instancias para incentivar la préactica y actividad
fisica. Una de estas organizaciones es la Universidad de Talca que a través de la
direccion de deporte organiza eventos deportivos de atletismo en la region del Maule.

Cada ano la Universidad de Talca organiza un campeonato de atletismo escolar.
En el dltimo ano, el campeonato ha convocado la participacion de un gran ntmero
de escolares tanto de la regién del Maule como de O’Higgins. Debido al aumento
de participantes, la organizacién del evento deportivo ha demandado una inversién
de tiempo considerable y un esfuerzo adicional en la logistica de las actividades del
campeonato. En concreto, el manejo de informacién de campeonato tiende a proce-
sarse con errores debido a la cantidad de participantes y el proceso del campeonato
aumenta en complejidad. En este sentido, el actual sistema manual que usa la direc-
cion de deportes de la Universidad de Talca ha sido insuficiente y poco correcto al
momento de planificar, ejecutar y publicar la informaciéon del campeonato.

Aunque existen plataformas y sistemas de gestiéon de contenido; la aplicacion
de estas soluciones es poco viable en la Universidad debido a que se requiere una
inversion importante para personalizar dichas soluciones. Ademads, muchas de las
soluciones actuales son realizadas a medida; es decir que son construidas para satis-
facer un procedimiento o proceso particular. En este sentido, existe la posibilidad que
varias de estas soluciones no sean compatibles con el proceso o procedimiento que
aplica la Universidad de Talca para la organizacién de campeonatos de atletismo.

Para resolver el problema, sobre la gestién de un campeonato de atletismo escolar
organizado por la Universidad de Talca, se propone el diseno y construccion de un
sistema informatico que se encargue de registrar, ordenar y entregar informacion de
un evento de atletismo. El sistema informatico, llamado Athletic UTalca, tiene como
objetivo mejorar y optimizar el tiempo de organizacion y logistica de la informacion
del evento deportivo que va en aumento ano a ano. Para ello, el sistema implementa
el proceso que lleva a cabo la organizacién del evento deportivo e incluye los proce-

dimientos para gestion, inscripcién, organizacion, procesamiento y visualizacién de
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la informacion.

Finalmente, Athletic UTalca es evaluado aplicando una metodologia formal de
experimentacion cuya evidencia demuestra que el sistema satisface las necesidades de
los usuarios. En este sentido, Athletic UTalca permite gestionar y organizar de forma
automatica la informacion de un evento deportivo; en consecuencia, la inversién
de tiempo organizacional y logistico es reducir tiempo y errores comparado con el
sistema manual que era utilizado anteriormente. A futuro, no se descarta que Athletic
UTalca incorpore otras disciplinas y funcionalidades que agreguen versatilidad en la
solucion; de acuerdo con esto se propone e incorporar el sistema externo ”Photo
Finish”.



1. Introduccion

En el presente capitulo se describe la motivacion para desarrollar el proyecto, lue-
go se explica el contexto y el problema que fundamentan el proyecto. Posteriormente,
se describe el trabajo relacionado al problema descrito anteriormente para luego des-
cribir la propuesta de solucién que se desarrolla en el documento. Finalmente, se

presentan los objetivos y los alcances del proyecto.

1.1. Evento Deportivo Escolar

Los eventos deportivos escolares son actividades fisicas que se realizan de manera
esporadica en lugar o recinto determinado, que involucra a estudiantes de la educa-
ciéon basica. Un evento deportivo puede constar de una o varias disciplinas. En su
mayoria se hacen a modo de competencia. El propésito de un evento deportivo esco-
lar es incentivar y motivar a los estudiantes a realizar actividad fisica y asi disminuir
el sedentarismo escolar.

Usualmente, las etapas que forman parte de un evento deportivo escolar son cinco.

= La primera etapa es enviar invitaciones a los colegios, donde se adjunta docu-

mento de inscripcion y bases del campeonato.

= Después de un determinado tiempo, cada colegio envia el documento de ins-

cripcién que tiene el listado de los participantes para cada prueba.

= Posteriormente, el personal clasifica la documentacion en base a la marca y

categoria de cada participante y se crean las series para cada competencia.

= Luego, el dia del evento se realiza el registro de cada competencia y se determina

la serie final en base a las marcas.

10
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= Finalmente se determina el colegio ganador en base a los resultados acumulados
de sus competidores. Una vez terminado el evento se envian los resultados a

cada colegio participante.

El proceso de clasificar la informacién resultante del documento de inscripcion,
al igual que el proceso de registro de resultado de cada competencia, son etapas
fundamentales dentro del campeonato. Por ello, se requiere que la clasificacion y
evaluacién de cada competencia se realice de forma minuciosa; sin embargo, dicha

actividad no esta libre de errores y el tiempo que se le dedica es alto.

1.2. Motivacion

Los eventos deportivos de atletismo escolar que realiza el departamento de depor-
te de la Universidad de Talca son eventos que cita a ninos y adolescentes anualmente.
El evento deportivo se concentra en la disciplina de atletismo (una rama del deporte
de alto rendimiento).

Los eventos deportivos de atletismo escolar se realizan principalmente por el com-
promiso social de la Universidad por la difusiéon del deporte. El compromiso social
involucra ayudar a generar instancias deportivas en la comunidad que promuevan
la participaciéon de ninos y adolescentes. Ademéds, uno de los ejes del desarrollo es-
tratégico deportivo de la region se concentra en disciplinas como el atletismo por
su versatilidad. En este sentido, la Universidad organiza y motiva la practica del
atletismo a partir de eventos organizados en instalaciones universitarias. Finalmen-
te, con el objetivo de optimizar y mejorar la organizacion de los eventos deportivos
de la Universidad de Talca, se pretende aplicar las tecnologias de informacién que
permitan automatizar, gestionar, organizar y procesar la informacién que se genera

durante el desarrollo del evento deportivo.

1.3. Contexto del problema

La Universidad de Talca es un centro de educacién superior piblica, con 37 anos
de trayectoria en el pais, con cinco sedes y 44 carreras. La Universidad de Talca es
una entidad que mantiene y crea lazos en las ciudades y comunidades que la rodean.
Una de las instancias para crear lazos en la comunidad es a realizacién de eventos de-

portivos escolares. Los eventos deportivos escolares se destacan por promover la vida
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saludable y el desarrollo de actividad fisica en los ninos y adolescentes. Los eventos
deportivos escolares que organiza la Universidad de Talca se enfocan en el atletismo
y se han desarrollado por cinco anos. Cada ano el evento deportivo escolar suma mas
participantes de distintas edades de la etapa escolar. En el evento deportivo escolar
participan distintas entidades escolares como colegios, liceos, institutos de la Regién
del Maule y en los ultimos anos de la Regién de O’Higgins. Cada entidad escolar
inscribe a los alumnos que participaran del encuentro en las distintas disciplinas.
Este evento cuenta con un sistema de puntuacién para cada colegio que depende de
las victorias de los alumnos participantes. Actualmente los eventos deportivos de la

Universidad de Talca solo involucran tres disciplinas:

1. Carrera: es una competencia que se realiza a pie en una distancia predeter-

minada en pista. La carrera se divide en tres sub-disciplinas.

= Carrera de velocidad: consiste en recorrer distancias en el menor tiempo

posible que pueden ser desde los 100 a 400 metros.

s Carrera de media distancia: consiste en recorrer distancias en el menor

tiempo posible que pueden ser desde los 800 a 3000 metros.

= Carrera de relevo: consiste en una carrera en equipo donde cada par-
ticipante estd posicionado en un punto especifico dentro de la pista de
atletismo. La idea de la competencia es llevar un mensaje de un extremo
a otro pasandose un mensaje entre cada miembro del equipo. El equipo

que sale victorioso es aquel que le tome menos tiempo en llegar a la meta.

2. Salto: es una competencia que consiste en recorrer la maxima distancia posible
en el plano horizontal a partir de un salto tras una carrera. El salto se divide

en una sub-disciplina.

= Salto largo: consiste en recorrer la maxima distancia posible en el plano

horizontal a partir de un salto tras una carrera.

3. Lanzamiento: es una competencia que consiste en lanzar un objeto, hecha
con material reglamentario de metal o fibra de vidrio, con el objetivo de que

llegue lo mas lejos posible. El lanzamiento se divide en tres sub-disciplina.

» Lanzamiento pelotita: consiste en realizar un lanzamiento con un objeto

esférico no reglamentario. El competidor que logre un lanzamiento de
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mayor distancia es el vencedor. El lanzamiento pelotita usualmente es

para los competidores de menor edad.

= Lanzamiento bala: consiste en realizar un lanzamiento con un objeto
esférico reglamentario. El competidor que logre un lanzamiento de ma-

yor distancia es el vencedor.

= Lanzamiento jabalina: consiste en realizar un lanzamiento con una jaba-
lina (una especie de lanza). El competidor que logre un lanzamiento de

mayor distancia es el vencedor.

1.4. Planteamiento del problema

La gran cantidad de informacién que se genera del proceso de inscripcién de un
evento deportivo de atletismo escolar, la gran cantidad de participantes hace que la
informacion sea dificil de procesar, debido que es procedimiento tedioso. En concreto,
la informacion obtenida del proceso de inscripcién requiere varias horas de trabajo,
y la informacién generada en el evento deportivo requiere orden y eficacia en su
manejo. Ademads, los resultados de las competencias se deben gestionar y publicar
lo mas réapido posible debido a la premiacién que se debe hacer al finalizar todas
las competencias del evento. Finalmente, todo el proceso que involucra un evento
deportivo no esté libre error humano no voluntarios.

El evento deportivo de atletismo se realiza una vez al ano debido a que se requiere
tiempo y esfuerzo en su organizacion. Actualmente, el proceso de un evento depor-
tivo de atletismo escolar se realiza manualmente a cargo de un grupo pequeno de
profesores y estudiantes voluntarios de la Universidad de Talca. Los registros histéri-
cos de los eventos realizados en los tltimos cinco anos estan siendo almacenados en
archivos plantilla de céalculo y actas improvisadas que hacen complejo su analisis
para proyectar los eventos futuros de los proximos anos.

Finalmente, el profesor y los estudiantes voluntarios se han visto sobrepasados por
el incremento de participantes en el evento realizado el ano 2018. En dicho evento,
se han hecho evidentes varios otros desafios organizacionales, logisticos y de difusién

que no han podido ser atendidos por la direccién del deporte de la Universidad.
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1.5. Trabajo relacionado

Actualmente, existen varias herramientas y estrategias para gestionar, procesar y
reportar eventos deportivos tanto nacionales como internacionales a partir de desa-
rrollos a medida o utilizando un sistema de gestion de contenidos (CMS en inglés).
Sin embargo, la mayoria de las herramientas y estrategias son particulares para ca-
da evento debido a las disciplinas que involucra. En este sentido, la complejidad de
adoptar soluciones existentes es alta debido a las tareas y actividades de adecuacién
que involucra. Ademas, no se tiene certeza sobre la factibilidad de instaurar un sis-
tema y procedimiento ajeno a los eventos organizados por la Universidad de Talca
debido su simplicidad.

Algunas de las herramientas existentes son las siguientes:

» Federacién Atlética de Chile: Es un sitio web llamado fedachi [7] que perte-
nece a la Federacion Atlética de Chile. El sitio cuenta con informacién respecto
a las competencias que se realizan durante el ano. También posee conexién con
otros sitios relacionados con el deporte. Fedachi cuenta con un sistema de re-
gistro de deportistas para los eventos deportivos de atletismo por categoria o
por prueba. Los eventos que este sitio gestiona son a nivel de club de todo el
pais. Este sistema si podria darle solucion al problema planteado en la anterior
seccién. Pero como se menciond este sistema gestiona campeonatos a nivel de

club y no nivel escolar.

» Atlético Santiago: El sitio pertenece al club llamado Club Atlético Santiago[21].
El sitio web cuenta con informacién sobre eventos ya realizados, ademas de un

calendario de eventos a realizarse.

La limitacion que mas resalta que no posee un sistema de inscripcién de cam-
peonato propio. El sitio deriva a otro, para realizar la inscripcién. El sistema no
da soluciona al problema, depende de otros sitios para la gestion de un evento

deportivo.

= USPLAT: El sitio web llamado www.usplat.com [23] es potenciado por New
Balance (NB) y permite gestionar un evento deportivo pero con el pago de una

membresia.

Las funcionalidades del sitio consideran un calendario donde se puede observar
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los proximos campeonatos. Ademds, permite buscar atletas registrados en el
sitio. También otra de sus funcionalidades es el ranking que tiene distintos

filtros como por ejemplo sexo, tipo de prueba entre otros.

La funcionalidad que més se destaca es la inscripcion. El sitio tiene la carac-
teristica de inscribir a un atleta en un determinado campeonato que este por

realizarse y esté alojado en el mismo sitio.

» FEN udechile: El sitio web llamado www.fen.uchile.cl [10] es de la Facultad
de Economia y Negocio de la Universidad de Chile.

El sitio permite la inscripcién de participantes, informacion de la ruta, bases
de la corrida, galeria y més. Un aspecto importante del sitio es la informacién

del evento, registro de informacién e inscripciéon de participantes.

El sitio gestiona maratones con una tematica social y no al nivel competitivo.

Ademas, solo aborda una sola especialidad que es la maraton.

= TAAF: Asociacién Internacional de Federaciones de Atletismo[14] es un sitio
a nivel internacional. La TAAF es el ente que regulariza todo evento deportivo
de atletismo. El sitio posee informacién de campeonatos, disciplinas, atletas,
rankings, a nivel mundial. El sitio solo posee informacion no cuenta con sistema

de gestion de atletismo.

1.6. Propuesta solucién

La propuesta de solucién consiste en desarrollar un sistema informatico que orga-
nice y procese la informacién resultante de todo el campeonato de atletismo escolar
realizado por la Universidad de Talca.

El sistema informatico se encargara de registrar, ordenar y entregar informacion
del evento, tanto durante la competencia como al finalizar. Lo ideal del sistema es
reducir la cantidad de recursos humanos y econémicos que actualmente consume
la organizacion, proceso y finalizacion del evento. Ademds, se pretende reducir los
tiempos que lleva cada proceso del evento deportivo.

Los aspectos méas importantes que se pretenden abordar son la optimizacién y
automatizacién del manejo de la informacion. El tiempo que se emplea en realizar

cada proceso del campeonato es demasiado y hace que cada labor sea tediosa. En
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consecuencia, dichas actividades tediosas pueden generar errores e inconsistencias en
los datos obtenidos de cada proceso. Por otro lado, el nimero del personal no es
elevado pero estas labores se podrian realizar automaticamente.

Finalmente, un sistema informéatico a medida permite una importante mejora de
la eficacia y agilidad de los procesos, lo que repercute directamente en un incremento
de la competitividad y difusion del evento deportivo escolar. Son muchas las ventajas
de las que la Universidad y la comunidad pueden beneficiarse disponiendo de este
tipo de tecnologias: Gestién de los recursos, Almacenamiento de datos, Sistemas web
adaptables y personalizados al contexto, Interfaz Facil e intuitivo para los usuarios

finales.

1.7. Objetivos

En este apartado se presentan los objetivos generales y objetivos especificos del
proyecto.
1.7.1. Objetivos generales

Mejorar y optimizar el proceso de gestion de los campeonatos de atletismo a través
de un sistema informdtico.
1.7.2. Objetivos especificos

» Caracterizar el proceso de gestion de los campeonatos de atletismo.

= Disminuir el tiempo de registro inscripcion, registro, crear series y presentacion

de resultados.

= Disminuir errores durante los procesos de registro, inscripcion, crear series y

resultados.

» Evaluar el desempeno del sistema informatico de acuerdo a los requisitos del

cliente.
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1.8. Alcances

Los alcances contemplados en la propuesta y desarrollo del sistema informatico

son los siguientes:

= El sistema sera utilizado por el Departamento de Deportes de la Universidad
de Talca.

s Fl sistema estard limitado solo a eventos de atletismo.

= Los resultados obtenidos no se podran manipular, solo visualizar y comparar,

con el fin de aportar transparencia al evento.

= El sistema serd una aplicacion web que permita procesar y mostrar informacion

de forma dinamica para el usuario.
» El sistema contara con un proceso de inscripcion.

= El sistema creara series a partir de la categoria, prueba, sexo y marca de cada

competidor.
= El sistema mostrara los resultados obtenidos en cada serie de cada campeonato.

= El sistema dependera de conexion a internet, porque se publicara los resultados
en tiempo real, también el registro de los participantes (Alumnos, profesores y

colegios) serd via internet.

= El sistema contara con una jerarquia de usuarios, esto quiere decir que existiran

usuarios con més privilegios que otros (realizar mas acciones en el sistema).
» El proyecto no contemplard alojamiento web (web hosting).
= El proyecto no contemplara el recurso humano para ejecutar la aplicacion.
= El sistema tendra noticias y galeria.

= El sistema sera de diseno web adaptativo.



2. Marco teodrico

En el presente capitulo se presenta los conceptos béasicos de un evento deportivo
seguido de sus conceptos complementarios mas importantes. Luego, se describe las
tecnologias utilizadas para desarrollar el proyecto. Finalmente, se describe el proceso

de experimentacién para evaluar proyectos en ingeniera de software.

2.1. Evento deportivo atlético

Evento deportivo se define como las actividades que se realizan de manera es-
poradica y que tienen unas repercusiones positivas en el lugar donde se organizan:
Turistica, Infraestructura, Econémica, Social, Deportiva, Politica, etc. Los eventos
deportivos pueden ser de una disciplina o varias, esto dependera de la organizacién
del evento. Una disciplina muy usual en los eventos deportivos es el atletismo. El
atletismo se realiza en un estadio o recinto que cuente con las condiciones reglamen-
tarias minimas para recorrer determinadas distancias. Las principales condiciones
reglamentarias se concentran en la pista de atletismo y la longitud de la misma;
dichas condiciones estan establecidas por la International Association of Athletics
Federations (IAAF) [5].

Para comprender los aspectos fundamentales de un evento deportivo; es necesario

definir algunos conceptos basicos que caracterizan el dominio y lenguaje deportivo.

» Atletismo: Conjunto de pruebas deportivas que abarca velocidad, saltos y

lanzamiento.

= Categoria: Usada para clasificar un grupo de personas. Las categorias que

tiene el campeonato de atletismo son cinco: penecas (los mas pequenos), pre-
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paratoria, infantil, menor y juvenil. Las cinco categorias son tanto para hombre

y mujer.

= Serie: Conjunto de ocho atletas que compiten en una prueba de velocidad en

la pista atlética.

= Ronda: Conjunto de series de una prueba fisica realizada en un evento depor-

tivo.

= Competencia: Disputa de atletas por un mismo objetivo. En una competen-
cia de atletismo se puede realizar pruebas de salto largo, velocidad, relevo y

lanzamiento de la bala.
= Marca: Tiempo o distancia en terminar una determinada prueba.

= Pista atlética: Esta formada por ocho vias, enumeras desde el uno al ocho.
Las vias reciben el nombre de carriles. El orden de los competidores en los
carriles no es correlativo, depende de la marca que tiene cada participante. Es
decir que la mejor marca no se ubica en el carril uno, si no que en el carril
cuatro, la segunda mejor marca se ubica en el cinco, la siguiente en el tres,

luego la seis, dos, siete, uno y ocho.

Las pruebas de atletismo se dividen en dos ramas pista y campo. La primera se
refiere a las pruebas o competencias que se realiza sobre la pista atlética. La segunda
se refiere a las pruebas que no se realizan sobre la pista atlética. En algunas pruebas

se llevan a cabo sobre una cancha de pasto, arena arcilla entre otras.

2.2. Metodologia de desarrollo

La metodologia elegida para el desarrollo del presente proyecto es la metodologia
agil llamada Scrum debido a su alta flexibilidad y control de los riesgos que se pueden
asociar a la gestion de un proyecto. Ademas, permite diariamente medir el avance y
corregir rapidamente los inconvenientes en el proceso de desarrollo de software. Otro
motivo por el cual se elige Scrum se debe a la alta versatilidad y requerimientos del
cliente para conocer rapidamente los avances progresivos del proyecto. Finalmente,
el cliente del proyecto no requiere de documentacién adicional debido a que a futuro

no se pretende extender la solucion a desarrollar.
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2.2.1. Metodologia de desarrollo agil Scrum

Scrum es una metodologia de desarrollo 4gil que concentra un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado
posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccién tiene
origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos[19].
El enfoque de Scrum es iterativo incremental que asegura el desarrollo rapido de
soluciones de software y permite mantener al cliente al tanto del desarrollo del pro-
yecto de forma periddica [26]. Scrum permite que un proyecto se divida en bloques
de tiempo llamados Sprint. Los sprints usualmente no exceden las 4 semanas de du-
racion, luego de terminado un sprint se comienza con otro. Cada avance producto de
la finalizacion de un sprint es considerado un incremento en el proyecto. La cantidad
de sprint depende del tamano del proyecto y de la planificacion del equipo de desa-
rrollo. La Figura 2.1 muestra la cantidad de sprints representando con una flecha
curva. Nos indica que es un proceso que se puede realizar las veces que sea necesario.

Los sprints estan compuestos de cuatro eventos formales estos son:

Sprint Planning Meeting: Es una reunion donde el equipo de trabajo pla-

nifica el trabajo a realizar en un sprint.

= Daily Scrum: Es una reuniéon que no debe superar los 15 minutos. Se informa
al equipo de desarrollo situacion actual. Se debe contestar tres preguntas, ;Qué

hice ayer? ;Qué haré hoy? ; Existe algiin problema para avanzar?.

= Sprint Review: Es una revisién que se realiza al terminar el sprint. Se evalia

el avance de desarrollo del proyecto y productos obtenidos en el sprint.

= Sprint Retrospective: Es una revision que tiene el fin de inspeccionar y
diagnosticar el rendimiento de los integrantes del equipo en el tdltimo sprint.
Ademas permite proponer y aplicar ajustes y planes de mejora para los siguien-

tes sprints.
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SCRUM

Revision
cada 24h
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Figura 2.1: Esquema de la metodologia agil Scrum.

También en la metodologia existen roles importantes que son esenciales. Dichos

roles son:

= Scrum master: se asegura que el equipo comprendié y adopto el scrum. El es

lider del equipo scrum.

= Scrum Team: formado por Product owner, el equipo de desarrollo y un scrum

master.

» Product owner: es el dueno del producto. Responsable de maximizar el valor

del producto y del equipo de trabajo.
= Development Team: es el equipo de desarrollo son los encargados del incre-
mento del producto.
2.3. Metodologia de evaluacién

La metodologia de evaluacion seleccionada en el proyecto es la metodologia basada

en experimentos para ingenieria de software. La Metodologia de evaluacién basado
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en experimentos se define como analizar método orientado a objetos y a los procesos,
con el propédsito de evaluar con respecto a productividad desde el punto de vista del
desarrollador [18].

2.3.1. Experimentacion

La experimentacion consiste en obtener informacion sobre el rendimiento de un
proyecto de software y proporcionar una explicacion sobre los resultados de fun-
cionamiento del proyecto de software en un ambiente controlado o no controlado.
Por ello, usualmente se aplica una variante de evaluaciéon experimental, pero en el
contexto de ingenieria de software. La experimentacion ayuda a identificar y com-
prender distintas caracteristicas que se pueden evaluar durante la construccién de
software. Las caracteristicas son atributos que el desarrollador o investigador definen
como variables que deben ser medidas o evaluadas luego de terminar el desarrollo de
software. Usualmente, un proyecto de software tiene algunas caracteristicas comunes
como: funcionalidad y usabilidad.

La estructura basica de la experimentacion se compone de factores y variables
de respuesta. Los factores son variables que pueden manipular o controlar el expe-
rimento. Las variables de respuesta son aquellas que reacciona el producto debido a

la manipulacién de los factores [13].

2.3.2. Etapas de experimentacién

Algunos investigadores de la ingenieria de software como Juristo y Moreno [25]
definen procesos para realizar experimentos, la mayoria de ellos define 4 procesos

que se describirdn a continuacion

» Definiciéon: Consiste en identificar los aspectos principales del experimento a

realizar en definir las hipotesis de trabajo.

» Diseno o Planificaciéon: Consiste en disenar el cémo se llevara a cabo el ex-
perimento. En esta etapa se asigna los tratamientos de los sujetos, el tipo de

sujetos, preparar los instrumentos o materiales para ejecutar el experimento.

= Ejecucién: En este proceso se lleva a cabo el experimento, los sujetos reciben

una serie de instrucciones y los materiales a utilizar.
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= Andlisis: En este proceso de recolectan una serie de métricas generadas por los
sujetos. Las métricas son analizadas y contrastadas con las hipdtesis previa-

mente definidas.

La figura 2.2 muestra un esquema de los cuatro procesos descritos anteriormente.

Dicho esquema se debe realizar de forma secuencial.

—, Definicién Disefioo | Ejecucién | o
planificacion | |

Figura 2.2: Etapas de la experimentacion.

2.4. Herramientas para el desarrollo del sistema informatico

Para la implementacion del sistema de gestion de atletismo es necesario utilizar
recursos tecnolégicos como software, frameworks y otras herramientas, los cuales se

describirdn en las siguientes secciones.

2.4.1. Tecnologias de desarrollo

A continuacién se presentan los lenguajes de programacion, librerias y frameworks

que son utilizados para la implementacion del sistema de gestién de atletismo escolar.

2.4.1.1. Lenguajes de programacién

= C Sharp: es un lenguaje orientado a objetos que permite a los desarrolladores
a crear una gran variedad de aplicaciones robustas y seguras que se ejecutan
en .NET Framework. El lenguaje C # tiene una familiarizacién con lenguajes
como C, C++ o Java [1]. Usado especificamente en los controladores de la
aplicacion. Mediante este lenguaje se realiza consultas que entregan o devuelven

resultados provenientes de la base de datos.

= JavaScript: es un lenguaje de programacion que permite realizar actividades
complejas en una pagina web dinamicas. JavaScript es un lenguaje interpreta-
do. Esto permite que los programas puedan ser probados en cualquier navega-

dor sin procesos intermediarios [20]. La funcién principal es realizar operaciones
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y comportamiento sobre las variables y elementos de cada vista respectiva-
mente. Por ejemplo, si el usuario mediante la seleccién de un elemento quiere

deshabilitar un seccién o campo de la vista se puede lograr usando JavaScript.

2.4.1.2. Desarrollo web

» HTML: es un lenguaje de marcado para hipertextos (HyperText MArkup
Language) es el elemento de construccién méas basico de una pagina web y se usa
para crear y representar visualmente una pagina web. Determina el contenido
de la pagina web, pero no su funcionalidad. Otras tecnologias distintas de
HTML son usadas generalmente para describir la apariencia/presentaciéon de
una pagina web (CSS) o su funcionalidad (JavaScript) [5]. HTML permite

generar la estructura basica de cada vista de la pagina web.

= CSS: es un lenguaje de diseno grafico para definir y crear la presentacion de
un lenguaje de marcado. Es muy usado para establecer el disenio visual de los
documentos web, e interfaces de usuario escritas en HTML o XHTML. CSS
se usa para darle un estilo y distribuirlo. Por ejemplo, puede usar CSS para
modificar la fuente, el color, el tamano y el espaciado de su contenido, dividirlo
en varias columnas o agregar animaciones y otras caracteristicas decorativas
[4]. CSS cumple una funcién importante en las vista del proyecto. Con la base
ya creada (estructura en HTML) CSS se encarga de los detalles como: colores,
formas, ubicaciéon de componentes y estilo. Un ejemplo cotidiano es la cons-
truccién de una casa toda la obra gruesa seria la estructura bésica creada en

HTML y la obra fina seria lo que se hace con CSS.

= AJAX: es una técnica de de desarrollo WEB, por la cual se pueden crear
aplicaciones WEB mads rapidas y cémodas para el usuario. Por medio de es-
ta técnica el cliente puede interactuar con el servidor de manera asincrénica,

actualizando las pdginas, sin necesidad de volver a cargarlas [24].

2.4.1.3. Librerias y complementos

» JQuery: jQuery es una biblioteca JavaScript rapida, pequena y rica en funcio-
nes. Hace que cosas como la travesia y manipulaciéon de documentos HTML,

el manejo de eventos, la animacién y Ajax sean mucho mas simples con una
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API facil de usar que funciona en una multitud de navegadores. Con una com-
binacion de versatilidad y extensibilidad, JQuery ha cambiado la forma en que

millones de personas escriben JavaScript [12].

2.4.1.4. Framework

= ASP.NET MVC: es un ambiente para el desarrollo de aplicaciones web. Esta
basado en el patrén Modelo Vista Controlador [6].

» Entity Framework: Entity Framework es un marco de trabajo ORM de cddi-
go abierto para aplicaciones .NET compatibles con Microsoft. Permite a los
desarrolladores trabajar con datos utilizando objetos de clases especificas del
dominio sin centrarse en las tablas y columnas de la base de datos subyacentes

donde se almacenan estos datos [22].

= Bootstrap: es una herramienta de cédigo abierto para el desarrollo con HTML,
CSS y JS. Es un sistema de cuadriculas, que tiene una gran cantidad de compo-
nentes preconstruidos y potentes plugins basados en jQuery [8]. En el proyecto
Bootstrap esta relacionado con las vistas. Permite crear una plantilla que es
definida o modificada para que el programador o disenador no tenga que estar

definiendo nuevos estilos y elementos en cada vista que crea.

2.4.2. Bases de datos

» SQL:Es un lenguaje de consulta estructurado o SQL (por sus siglas en inglés
Structured Query Language) es un lenguaje declarativo que permite el acceso a
bases de datos relacionales. SQL permite realizar diversos tipos de operaciones
en las bases de datos. Una de sus caracteristicas mas importante es el manejo
del algebra y el calculo relacional que permiten efectuar consultas con el fin de

recuperar la informacién de una manera sencilla. [15].

= SQL Server:es un sistema de administracién y analisis de bases de datos
relacionales de Microsoft. [17]. Este sistema fue utilizado por el motivo que esté
inserto en Visual Studio y no requiere de grandes configuraciones ni conexion,
ademdas es muy similar a una herramienta ya utilizada MySql. Esto ultimo

permite tener cierto dominio y ventaja sobre otras bases de datos.
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2.4.3. Entornos de desarrollo

» Visual Studio: Es IDE compatible con multiples lenguajes de programacion
(C++, C#, Java entre otros). También permite entornos de desarrollo web
como ASP.NET MVC. Visual Studio permite crear sitios y aplicaciones web
compatibles con .NET [16].

La eleccion de Visual Studio se debe a que existe algunos desafios personales
para aprender a usar esta herramienta, los conocimiento de esta herramienta

eran minimos.

= KanbanFlow: es una herramienta de gestiéon de proyecto. Permite una orga-
nizacion de las tareas para realizar un proyecto. KanbanFlow tiene una estruc-
tura que permite el control de avances de un proyecto. Posee una estructura
esta predefinida, pero el usuario tiene la libertad de modificar a gusto [13]. La
eleccion de esta herramienta se debe a que existen otras muy similares y la

principal funcién de esta es igual en todas las herramientas de este tipo.



3. Sistema Athletic UTalca

En el presente capitulo se presenta la propuesta de solucién. Primero se presenta
la concepcion del proyecto para comprender el proceso del evento deportivo escolar
organizado por la Universidad de Talca. Luego, se describe la implementacién de la
solucion utilizando la metodologia agil Scrum; para ello se presentan el desarrollo de
las principales funcionalidades. Finalmente, se describe el cierre del proyecto con el

detalle de los pasos fundamentales para ejecutar el sistema desarrollado.

3.1. Concepcion del proyecto

En la Universidad de Talca y su departamento de deporte realiza un campeonato
de atletismo escolar una vez al ano. Los profesores del departamento de deporte de
la universidad estan encargados de la organizacion y logistica del evento. Ademas se
tiene la colaboracion de estudiantes voluntarios que ayudan a gestionar y registrar
los resultados en mismo dia del evento.

La Figura 3.1 presenta el proceso usual que se realiza antes, durante y después
del evento de atletismo escolar. El diagrama de proceso presenta el proceso desde el
punto de vista del profesor organizador, profesor representante del colegio, colegio y

departamento del deporte.

27
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El primer paso para organizar evento consiste en la decisién y realizacion del
evento deportivo mediante el departamento de deportes de la universidad, ademés
se define las categorias y pruebas que se aplicarda en el campeonato de atletismo.
Definido el campeonato se procede a crear la invitacion al evento donde se especifica
fechas, lugar, pruebas y categorias. Seguido se procede a enviar la invitacion donde
se adjuntan los documentos como las bases (documento donde se especifica procedi-
mientos y reglas del campeonato) y el formulario inscripcién. Finalmente después de
un periodo de tiempo determinado se procede a recibir formularios y estos derivados
a profesor encargado.

Cuando un colegio recibe la invitacion deriva el formulario de inscripcion al pro-
fesor representante. El profesor representante determina si cuenta con alumnos para
participar, en el caso que decide participar debe completar el formulario y enviar
formulario de inscripcion al departamento de deporte de la universidad mediante
correo electrénico.

Profesor encargado es parte del departamento de deporte de la universidad. Su
primera tarea en estos eventos es clasificar formularios, después de clasificar se pro-
cede a crear series, depende directamente de la clasificacion de los formularios. Luego
se la siguiente accion es enviar las series a todos los colegios participantes.

El dia del campeonato los profesores encargados deben registrar resultados de to-
das las prueba de todas las categorias. Obtenidos los resultados se procede a ordenar
resultados y asignar puntajes. Los puntajes se asignan a cada colegio y depende de
los resultados obtenidos por los competidores representante de cada colegio. Luego se
crean las series finales se vuelve a registra los resultados. Finalmente los resultados

el campeonato de atletismo se envia los resultados a los profesores representantes.

3.2. Implementacién de la solucion

En esta seccién se presenta sobre los procesos para realizar la implementacion
de la solucion al problema presentado. La primera parte de esta seccién se presenta
las historias de usuarios para definir y especificar las necesidades del cliente. En la
segunda parte se especifica la planificacion del proyecto en base a las historias de
usuario. Luego se presenta el desarrollo de la solucién a través de la descripcion de

los artefactos y productos desarrollados en la planificacién.
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3.2.1. Historias de usuario

Las Historias de Usuario (HU) representan los requisitos del usuario para el desa-
rrollo del proyecto. Las HU son obtenidas a partir de 3 entrevistas realizadas al clien-
te del proyecto. El cliente para este proyecto es el profesor Victor Campos que es
profesor deportes de la Universidad de Talca. Para obtener las HU se realizaron 3
entrevistas al profesor Campos durante el mes de Septiembre y octubre del 2018.

El Cuadro 3.2.1 presenta todas las HU que fueron obtenidas, especificadas y
validadas por el cliente del proyecto. En el Cuadro 3.2.1 se especifica el origen de la
HU, el nombre, la prioridad, el riesgo, la iteracién donde se desarrollard, responsable
de resolver la historia, descripcién y en el caso de existir alguna observacion respecto

a la historia de usuario.

Cuadro 3.1: Especificacién de historias de usuario

Historia de Usuario

Ntumero: 1 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Inscribir alumnos en un campeonato escolar de forma manual.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

[teracion asignada: 2 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que el sistema permita al profesor representante

inscribir alumnos de forma manual en campeonato escolar.

Observaciones: Para inscribir alumno se solicitaran datos como: nombre, apellidos,

fecha nacimiento, matricula, marca y género.

Historia de Usuario

Ntumero: 2 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Inscribir alumnos en un campeonato escolar mediante formulario.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

[teracion asignada: 2 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que el sistema permita al profesor representante

cargar un archivo en el sistema con todos los participantes de las distintas categorias.

Observaciones: Para inscribir alumno se solicitaran datos como: nombre, apellidos,
fecha nacimiento, matricula, marca y género. El formulario estara disponible en el

sitio.
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Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Enviar invitacion a los colegios.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

[teracion asignada: 4 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero a partir de una lista de correos electrénicos

enviar la invitacién formal a los colegios participantes.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Limitar el registro de atletas.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteraciéon asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que en el proceso de inscripcién manual solo
se le permitira al usuario inscribir la cantidad establecida por el administrador o

responsable del campeonato.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Ordenar informacién de proceso de inscripcion.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 3 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que una vez recibidos los formulario la infor-

macién es ordenada mediante la categoria, prueba y marca.

Observaciones: Cada alumno que es inscrito debe tener una marca en el caso de no

tener solo se asignara el valor 0.
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Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Permitir al usuario Profesor representante inscribir/modificar y

visualizar los datos.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 3 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero el profesor represente podré inscribir/modificar

y visualizar datos de inscripcién. También podréd observar los resultados de la com-

petencia.
Observaciones:

Historia de Usuario
Numero: 7 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Publicar resultados de cada competencia.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

[teracion asignada: 4 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero publicar los resultados a todo interesado via

internet en tiempo real.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Permitir al profesor representante crear cuenta.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 4 Programador responsable: Toméas Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero el profesor represente se cree una cuenta que

le permitird inscribir alumnos al campeonato y registrar datos del colegio.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Nimero: 9 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: El sistema debe registrar los resultados de forma manual.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 3 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que el sistema permita registrar resultados de

competencia de forma manual.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntmero: 10 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Asignar puntaje a partir de los resultado de la competencia

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteraciéon asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que terminada la competencia el sistema debe

asignar puntaje a cada colegio que es representado en esa competencia.

Observaciones:

Historia de Usuario

Nimero: 11 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Ordenar resultados terminada todas las series de una competencia.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 3 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que terminadas las series de una prueba en

especifico ordenar resultados para crear la serie final.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Nuimero: 12 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear/modificar/eliminar una categoria

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 1 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion:Yo como usuario quiero que permita crear categorias para una compe-

tencia.
Observaciones:

Historia de Usuario
Ntmero: 13 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear/modificar/eliminar una prueba.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteraciéon asignada: 1 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que el sistema permita agregar una prueba con

los distintos parametros que esta necesite.

Observaciones:

Historia de Usuario

Nimero: 14 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear/modificar un campeonato.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

[teracion asignada: 1 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero el sistema debe permita crear y modificar un

campeonato.

Observaciones: Se pueden modificar nombre, hora, fecha, ubicacién, categorias y

pruebas.
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Historia de Usuario

Numero: 15 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear/modificar/eliminar una serie.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 3 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que el sistema permita al usuario encargado

del registro de datos.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntmero: 16 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear reportes de la actividad.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteraciéon asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que al administrador realizar reportes de la
actividad, usando los distintos datos como la cantidad de alumnos participantes, los

récord de las diferentes prueba entre otros datos.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 17 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear ranking.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

[teracion asignada: 4 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que dependiendo de la marca de cada partici-

pante generar un ranking.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Numero: 18 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Mostrar el perfil de un competidor.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

[teracion asignada: 4 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero mostrar los datos nombre, colegio, pruebas,

rendidas y marcas.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 19 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Buscar un competidor.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteraciéon asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcion: Yo como usuario buscar un competidor y asi poder ver su perfil.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 20 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Comparar resultados con el récord.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteraciéon asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que cada vez que se realiza una competencia

se debe verificar si existe un nuevo récord.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Numero: 21 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear distinto tipos de cuentas de usuario.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 2 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcion: Yo como usuario quiero que crear usuarios, usuario profesor adminis-

trador, profesor registrador y profesor representante.

Observaciones:El usuario administrador podra crear los distintos tipos de cuentas,

especificadas en la descripcion de esta tabla.

3.2.2. Planificacién de Sprints

Para planificar las iteraciones del proyecto se debe considerar dos aspectos: (1)
seleccion de los historias de usuario para asignar un valor de prioridad a cada
uno de ellos, (2) planificacién de la iteracién para elaborar una lista de las HU y
estimar el esfuerzo para desarrollar cada uno. Los valores asignados por el cliente y
por el equipo de trabajo son los que determinan el listado de tareas y de los sprints[2].

La Figura 3.2 presenta la planificacion de los sprints del proyecto que consideran
la valoracion de las HU. Un aspecto recomendable es priorizar en los primeros sprint
tareas y actividades criticas del proyecto y que aporten valor al desarrollo del soft-
ware. En este proyecto se definen 4 sprint’s donde se consideran un conjunto de HU

a desarrollar.
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Cuadro 3.2: Tabla de planificacion de los sprint.

Sprint N°Historia | Fecha Tareas
de usuario
Sprint 1 12,13y 14 | 02/10/10 al 02/11/18 | CRUD de campeonato, prue-
ba y categoria.
Sprint 2 1, 2, 8 12, | 05/11/18 al 23/12/18 | CRUD de alumno y usua-
13, 14 y 21 rio. Se modifica las vistas de
Sprint 1.
Sprint 3 5,6,8,9,11 | 01/04/19 al 01/05/19 | Ordenar informacién de ins-
y 15 cripcion, crear series de cate-

gorias, registro de resultados

de competencia, profesor re-

presentante.
Sprint 4 3, 4, 7, 10, | 02/05/19 al 31/05/19 | Invitacién colegios, limitar
16, 17, 18, registros de competidores,
19y 20 publicar resultados, solicitud

de cuenta profesor represen-
tante, asignar puntaje cole-
gios, crear reportes de even-

to, comparar resultados.

3.2.3. Desarrollo de metodologia

Al inicio de casa sprint es necesario definir el desarrollo del Backlog de las tareas.
También al momento de de cerrar o finalizar un sprint es necesario realizar Sprint
Review y Sprint Retrospective. De esta manera se consigue cumplir con la estructura

de la metodologia de desarrollo.

3.2.3.1. Sprint 1: Diseno de diagramas e inicio de la construccion

El Sprint 1 se inicié con el diseno de la arquitectura légica y fisica del sistema.
Posterior a eso se realizé el diagrama preliminar del esquema de base de datos. Tam-
bién se define mediante diagramas BPMN (Business Process Model and Notation, en

espanol Modelo y Notacién de Procesos de Negocio) los flujos de los distintos tipos
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usuarios que utilizaran el sitio. En el Cuadro 3.3 se presenta el Sprint Backlog.

Cuadro 3.3: Tabla de tareas para el sprint 1.

. Fecha del sprint 1
Sprint 1
02/10/18 al 02/11/18
Tipo ta- | Tareas Descripcién
rea
Diagrama | Diagrama arquitectu- | Se define la arquitectura légica.
ra légica
Diagrama | Diagrama arquitectu- | Se define la arquitectura fisica.
ra fisica
Diagrama | Diagrama de base de | Se define de forma preliminar la base de datos.
datos
Diagrama | Diagrama de negocio | Se crea diagrama de negocio de los usuarios de
la aplicacion.
Diagrama | Registrar historias de | Se transcribe al formato de historia de usuario.
usuario
Cédigo CRUD Campeonato | Se crea la vista Crear/leer/Actualizar /Eliminar
de campeonato.
Cédigo CRUD Prueba Se crea la vista Crear/leer/Actualizar/Eliminar
de prueba.
Cédigo CRUD Categoria Se crea la vista Crear/leer/Actualizar/Eliminar
de categoria.
Codigo Crear Bases de datos | Se crea el script de la base de datos y conec-
tado con las vistas de campeonato, prueba y
categoria.

En el sprint se defini6 la implementacion de la arquitectura de tres capas: Modelo
Vista Controlador (MVC) [9]. El modelo MVC consiste en una capa llamada modelo

que se encarga de los datos y su persistencia. La segunda capa es la wvista que se

encarga de presentar los datos al usuario y la interaccién con ellos. La tercera capa

es el controlador que es intermediario entre las capas de modelo y vista; la capa de

controlador gestiona el flujo de informacién.

La figura 3.2 muestra el diagrama de arquitectura légica. En la parte superior
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del diagrama esta divido en tres partes vista, controlador y modelo. La vista es con
lo que los usuarios interactiian (botones, tablas, texto, etc.). El modelo es quien
maneja la informacion y dispone de ella para que el controlador la entregue la vista.
El controlador es aquel que hace de “puente” entre la vista y el modelo. Toda accién
que se realiza en la vista, el controlador responde a esas acciones e invoca peticiones
al modelo.

Modelo aqui se encuentra la representacién de la informacién. Es decir donde
el controlador solicita informacion para presentarla en la vista. Modelo tiene por lo
general la base de datos del sistema.

Controlador estd compuesto de cinco médulos, médulo visualizacion, inscripcion,
registro, gestién evento y gestiéon usuarios. El médulo visualizacién permite a los
usuarios ver informacion como las noticias, resultados, series y datos del campeonato
vigente. El moédulo de inscripcién permite registrar y asignar pruebas a competido-
res que participaran en un campeonato. Modulo registro permite al usuario puede
registrar los resultados de las pruebas de un campeonato. El mdédulo gestion evento
permite al usuario crear pruebas, categorias, eventos, series, noticias y galerias. Por
ultimo el médulo gestion usuarios permite agregar los distintos usuarios al sistema
(profesor representante, profesor registrador, profesor administrador y administra-
dor).

Vista posee cuatro elementos. Los cuatro elementos corresponde a los usuarios que
tiene el sistema y son: vista visitante, profesor representante, profesor registrador,
profesor administrador. La vista visitante es aquella que solo tiene acceso al modulo
visualizacién. La vista profesor representante tiene los privilegios de la vista visitante,
ademas tiene acceso al modulo inscripcion. La vista profesor registrador tiene acceso
a los médulos visualizacién y registro. La vista profesor administrador puede acceder
a los modulos de visualizacién, inscripcion, registro, gestion evento y médulo gestion

usuarios.
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DATOS DE ENTRADA DEL USUARIO ACTUALIZAR EL ESTADO DEL MODELO
I .
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Médulo gestion evento

Médulo gestion usuarios

Figura 3.2: Arquitectura logica.

La arquitectura fisica del sistema se definié con una arquitectura cliente-Servidor
(CS). La arquitectura CS permite la implementacién de soluciones con poca concu-
rrencia de informacién y de datos.

La figura 3.3 muestra el diagrama de la arquitectura fisica. La estructura esta
formada por un servidor con acceso a internet. El servidor esta alojado en un sis-
tema desarrollado en ASP.NET con su respectiva base de datos SQL Server. Para
tener acceso al servidor se requiere cualquier dispositivo con acceso a internet ya sea
computador (desktop o notebook), un Smartphone o Tablet. Los dispositivos deben

tener un navegador de internet para poder acceder.

e

ASP.NET MVC )

ﬁ

(Usuarios )
y

Y

b =

fBases de Datos )

Zéewidof}

Figura 3.3: Arquitectura fisica.

El modelo relacional es la representacién abstracta de la organizacién de los datos

que son requeridos por el proyecto. El modelo relacional permite desplegar la base de
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datos del proyecto. La figura 3.4 presenta el modelo relacional para el proyecto donde
se puede identificar entidades de informacion como: Estudiante, Profesor represen-
tante, Colegio, Campeonato, prueba categoria, entre otros. Un evento deportivo esta
conformado de varias entidades. Una de ella es categoria, prueba y campeonato. Sin
estas tres entidades no se puede crear un evento. Otras entidades importantes son
Competidor, colegio, y profesor representante. El profesor representante se encar-
ga de inscribir competidores a un evento deportivo. El profesor representante y los
competidores representan a un colegio. Otra entidad importante del sistema son las
series que estan formada por los competidores y el evento (prueba, categoria y cam-
peonato). Las series a su vez componen los resultados del evento. Otras entidades

menos importantes son noticia, galeria y récord.
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Luego de finalizar el sprint 1, se procede a aplicar las ceremonias de scrum para
evaluar el desarrollo de artefactos del proyecto. Para ello se describen las principales

reflexiones y analisis de dichas ceremonias.

» Sprint Review: Se logra crear los CRUD (del original en inglés: Create, Read,
Update and Delete. En espanol Crear, Leer, Actualizar y Borrar) de campeo-
nato, prueba y categoria, ademas se conecta la base de datos con las vistas.
Se logra terminar los diagramas preliminares del sistema como el de arquitec-
tura fisica, légica, base de datos, diagramas negocios del usuario administra-

dor /profesor encargado/profesor representante.

El cliente hace acotaciones importantes respecto al flujo del proyecto. Lo que él
propone es que cuando se crea un evento deportivo, el evento tiene categorias
y estas tienen pruebas. El ultimo proceso de la creacién de un campeonato
se encuentra inverso. Es decir lo que se desarrolld en este sprint fue que las
pruebas tenfan categorias pero, lo que el cliente queria es que las categorias
tuvieran pruebas. Es por esta razon que el sprint no se da por completado y las

tareas que estan involucradas en este proceso son agregadas al préximo sprint.

= Sprint Retrospective: El principal problema de este sprint fue la tecnologia
ya que no se tenia dominio sobre ella. Esto provocé que el desarrollo de las
vistas fuese las lento y torpe. A raiz de esto produjeron problemas légicos que

no permitian el perfecto funcionamiento de lo que se estaba desarrollando.

El flujo de crear el evento no fue entendido y provocé que el cliente no quedara

del todo conforme con lo que se desarrolld.

3.2.3.2. Sprint 2: médulo evento y mdédulo inscripcién

En el Sprint 2 se continta con el desarrollo del proyecto. Se crea las vistas que
estan involucradas con la inscripcién de competidores y profesores representantes. Se
comienza Sprint 2 con las tareas que no quedaron del todo resulta del sprint pasado.
Las tareas fueron: crear el evento, pruebas y categorias. Las tres tienen relacién
directa en caso de existir un problema en el flujo lo mas probable que sea vean
afectadas las tres entidades.

También se crean un par de esquemas de disenio para mostrar el cliente y proto-

tipos semi-funcionales. En el Cuadro 3.3 se presenta el Sprint Backlog.
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Cuadro 3.4: Tabla de tareas para el sprint 2.

Fecha del sprint 2

Sprint 2 05/11/18 al 23/12/18

Tipo Tareas Descripcién

tarea

Coédigo | Crear cuentas para el | Se crea vista donde se llena formulario para crear
sistema cuentas de usuario.

Cédigo | CRUD competidor Se crea la vista Crear/leer/Actualizar /Eliminar de

competidor.

Codigo | Cargar alumnos me- | En la vista del CRUD de competidor se agrega la
diante formulario opcion de cargar "masivamentecompetidores.

Codigo | Modificar CRUD cam- | Flujo corregido por el usuario.
peonato/categoria/
prueba

Imagen | Mock up vista ho- | Se crea vista de pagina inicio del sistema, meda-
me/medalleros lleros.

Cédigo | CRUD profesor repre- | Se crea vista Crear/leer/Actualizar/Eliminar de
sentante profesor

Cédigo | CRUD colegio Se crea Crear /leer/Actualizar /Eliminar de colegio

Coédigo | Crear layout vista | Se crea layout para las vistas existentes.
paginas

Cédigo | Vista prototipo récord | Se crea prototipo récord mejores marcas.

En el sprint se realizaron mockups de las vista de principal (home) dénde se

agrega un carrusel de imagenes y contador regresivo para el inicio de un evento

deportivo. La otra vista es muestra los resultados de las competencia mediante los
distintos filtros.

La Figura 3.5 muestra un prototipo de la pagina de inicio (derecha) y muestra

de resultado (izquierda). A la derecha de la figura la pagina de inicio donde la barra

superior de color negra son los ments disponible (Inscripcién, resultados, noticias

y reportes) para el usuario. Mas abajo de la barra se puede observar tres imégenes

que representan un carrusel (las imégenes cambiaran cada cierto periodo). Debajo

del carrusel se agregar un reloj con cuenta regresiva que senala cuanto falta para
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el evento deportivo. A la izquierda de la imagen se ve una tabla que muestra los

resultados de los colegios, ordenados desde el mayor a menor puntaje.

‘ Page 1 OO0 Page 1 O ‘

https://www.draw.io https://www.draw.io

DEPORTE

Inscripcion Resultados Noticias Reportes

Inscripcion Resultados Noticias Reportes
% Medalleria por deporte:

Seleccione un deporte ~
|

Medalla por colegios

¢ Colegios Toul
v
Colegiot
2 Colegioz
5 Colegio3
4 Colegios
Colegios
¢ Colegio6
Faltan para el inicio de campeonato 7 Colegio?
¢ Colegios

°  Colegios

135 20

Dias. Horas

Figura 3.5: Prototipo de vista principal del sistema.

La Figura 3.6 muestra prototipos funcionales de las vista de récord y la vista de
agregar/modificar y eliminar colegios del sistema. A la derecha de la figura se observa
un prototipo funcional que muestra los récord registrados de los campeonatos. Los
récord son divididos en por series, por prueba, categoria y sexo. A la izquierda de
la imagen un prototipo funcional de agregar/modificar/eliminar colegios al evento
deportivos. Para agregar un colegio al sistema es necesario ingresar datos como el
nombre, direccién, correo y teléfono del colegio. Ambas vistas poseen en su parte

superior un menu disponible para los usuarios.
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] ATHLETIG®

Insitucion Disciplinas Resultados Galeria @ Iniciar sesion

100 Metros planos Lanzamiento de 1a bala

o O

Pedro Gonzalez Maria Pérez Bastian Burgemer
nfanti Juverl Itermedio
9. Sequndos 159 Minutos

9 Colegio San Ramén, Taca 9 Colegio Santa Marta, Rancagua 9 Instiuto ingles, Talca

Lanzamiento de 1a jabalina 200 Metros planos 300 Metros planos
Juan Martnez Camia Olave Yasna Flores
Juveril Intermedio Infanti

2008 Metros 10.9 Segundos 185 Segundos
9 Liceo Luis Cruz Martinez, Curico 9 Liceo Molina, Molina 9 Colegio San Clemente, Talca

Figura 3.6: Prototipo de vistas récord y colegios.

Luego de finalizar el sprint 2, se procede a aplicar las ceremonias de scrum para
evaluar el desarrollo de artefactos del proyecto. Para ello se describen las principales

reflexiones y analisis de dichas ceremonias.

» Sprint Review: En este sprint se logra corregir el flujo de las tareas pendien-
tes del sprint 1. Se completa la inscripcion de competidores, también se pueden
agregar mediante un formulario(carga masiva). Se completa la tarea de agregar
profesores representante al sistema. Se muestran los mockups y prototipos de
las vistas al cliente. Solicita cambiar a colores suaves. El usuario queda con for-
me con los nuevos cambios,las vistas nuevas, mockups y prototipos. Al avanzar
el proyecto se van aumentado el niimero de vistas y es por esto, se agrega un
layout que es la base para cada vista nueva que se crea. El layout es para dar

un orden y coherencia al cambiar de una vista a otra.

Se aprende y se aplica nuevas tecnologias al proyecto. las tecnologias aprendidas
fueron JavaScript y Ajax. Tuvieron un impacto positivo permitiendo desarrollar

vistas menos complejas y que usan menos recursos.

= Sprint Retrospective: Las tareas que quedan pendiente este sprint son crear
las distintas cuentas de usuarios. Al agregar un profesor al sistema y vincularlos

al colegio que representan.

Los problemas que afectaron al avance del proyecto fue nuevamente el dominio
de la tecnologia. En este caso el problema méas grande fue comprender el len-

guaje JavaScript. El conocimiento sobre esta tecnologia era basico. JavaScript
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es necesario para el comportamiento y acciones sobre los distintos elementos

que componen una vista del proyecto.

Otra tecnologia necesaria y que se desconocia totalmente era Ajax. Fue utiliza-
da para consultas rapidas a la base de datos. Las dos tecnologias mencionadas

tuvieron un impacto negativo en el sprint en cuanto a tiempo.

3.2.3.3. Sprint 3: Mddulo gestion evento y usuarios

En el Sprint 3 se inicia el desarrollo del médulo més importante del sprint: médulo
gestion evento. Dicho médulo permite crear series de cada categoria de las distintas
pruebas existentes en el campeonato. El resultado de cada competencia es conectada
directamente con la tarea de crear series. Una vez que se crean las series se podra
registrar el resultado.

Otra tarea es la solicitud de cuenta para el profesor representante de cada colegio.
A través de esta cuenta el profesor representante puede agregar, modificar y eliminar
competidores pertenecientes al colegio que representan.

También se crea una seccién en la pagina publicar noticias. La seccion es dedicada
a la noticias que tienen relacién a los campeonatos y/o el mundo del deporte.

Finalmente, se realizan mejoras visuales del sistema para promover su mejor
utilizacion y que sea agradable para el cliente. Para ello, se crea otra pagina principal
que incluye las recomendaciones del cliente. En el Cuadro 3.4 se presenta el Sprint

Backlog.
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Cuadro 3.5: Tabla de tareas para el sprint 3.

Fecha del sprint 3

Sprint 3 01/04/19 al 01/04/19

Tipo Tareas Descripcién

tarea

Cédigo | Ordenar competidores | Después que todos los competidores son registra-
respecto categoria, | dos en un campeonato ordenar por categoria, prue-
prueba y marca ba y marca.

Cédigo | Profesor representante | Profesor representante
CRUD sobre sus com- | agregar/leer/actualizar/eliminar competidores.
petidores

Coédigo | Profesor representante | Solicitar cuenta para ingresar al sistema.
solicitud de cuenta.

Cédigo | Registro de resultados | Registrar los resultados de todas la pruebas.
de pruebas.

Coédigo | Crear series Crear las series para cada prueba y categoria.

Cédigo | Modificar vistas Correccién a vista de campeonato, layout, etc.

Cédigo | Crear vista Principal | Se crea vista principal.

Cédigo | CRUD de noticias Se crea la vista agregar/leer/actualizar/eliminar

de noticias.

Con respecto a crear series fue necesario separar a los competidores por género

(masculino y femenino). Luego cada grupo se subdivide por la categoria a la que

pertenecen y por la prueba que van a rendir. Todo este orden depende de la marca

que el profesor representante de cada colegio haya ingresado a sus competidores. El

procedimiento fue trabajado en dos partes en la vista y luego en el controlador. La

Figura 3.7 se muestra que una vez que se tenga competidores. En la vista se debe

seleccionar el orden de como se creard las series del campeonato. Luego se procede a

clasificar los competidores a partir de su categoria y prueba en la cual participaran.

Recibida la clasificacién (datos ordenados) hecha en la vista, el controlador procede a

crear las series del evento agregando nombre a la serie y hora. Finalmente es guardada

esta informacién en la bases de datos.
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Figura 3.7: Implementacion de crear series.
La vista para crear series posee opciones de orden de las series. Las opciones son

obligatorias para poder crear orden de todas las series del campeonato. Las opciones
son: seleccionar el campeonato, orden de las categorias y orden por géneros. La opcidén
orden de las categorias son ascendente o descendente. La opcién por género si inicia
el campeonato el género femenino o masculino. La Figura 3.9 muestra el ment para
crear las series un evento. Primero se debe seleccionar el campeonato para crear
las series a este. En la seccién que dice “seleccione campeonato” se desplegard una
lista con los campeonatos disponibles. Luego se debe seleccionar el orden de las
categorias. Las opciones de orden las categorias son ascendente o descendente, es
decir se parte de las categorias mas pequenas a las mas grande o desde las mas
grande a las mas pequenas, respectivamente. Luego se selecciona con que género se
inicia el campeonato (masculino o femenino). Para finalizar se selecciona el orden de

las pruebas de campo y de pista.

ATHLETIC

Institucion Disciplinas Resultados Galeria @ Iniciar sesién

Crear serie

Selecione campecnato Orden de las categoria Orden de las categoria

Seleccione campeonato v Seleccione tipo de orden v Seleccione genero v

Orden de las pruebas de pista Orden de las pruebas de campo

+ Crear series

Figura 3.8: Proceso de crear series.

Finalmente, la Figura 3.9 se muestra el nuevo HOME de la aplicacién. En la
parte superior de la vista se agrega el logo de la universidad y el logo del sitio.

Entre cada logo se muestra el nombre del evento vigente. Debajo de la barra de



CAPITULO 3. SISTEMA ATHLETIC UTALCA o1

los logos se encuentra la barra con un menu que es diferente para cada tipo de
usuario. Debajo de la barra (ment) se encuentra el carrusel donde por periodo de
tiempo se cambian las imédgenes. A la izquierda del carrusel se encuentra el botén
de inscripcion el cual solo esta visible para los usuarios registrados en el sistema.
En la zona inferior del botén se encuentra un ranking de los cinco mejores colegios
del campeonato pasado. Seguido esto se logra apreciar un cronometro con cuenta
regresiva que indica el tiempo restante para que se inicie el evento nombrado en
la parte superior de la pagina. Al costado del cronometro se encuentran botones de
distintos colores que muestran los records de las distintas pruebas. En la parte inferior
se ven dos secciones noticias y videos. La seccién noticias muestra informacion de un
evento deportivo. La seccion es una galeria de videos.

Se realizaron cambios solicitados por el cliente. La anterior version contenia de-
masiados colores provocaba que visualmente se perdieran los restos de elementos dis-
ponibles en la vista. También se agregaron mas componentes por ejemplo el botén de
inscripcion, la tabla de ranking de los colegios, la seccion de las noticias y videos. Se
decide agregar mas componentes, porque existia perdida espacios, ademas se necesita

mostrar mas informacién a los usuarios del sitio.
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Campeonato 3 ATH LEI-I (:f

30 de may.

Institucion Disciplinas Resultados Galeria @ Iniciar sesién

Ranking 2018

1. Colegio 1 592

2. Colegio 2 455

3. Colegio 3 432

4. Colegio 4 398

5. Colegio 5 295

Falta para el evento

Videos

Ver mas noticias

o Video 1

Video 2

Figura 3.9: Nueva vista principal del sistema.

Luego de finalizar el sprint 3, se procede a aplicar las ceremonias de scrum para
evaluar el desarrollo del sistema. Para ello se describen las principales reflexiones y

analisis de dichas ceremonias.

= Sprint Review: En esta etapa del proyecto se logra hacer gran parte de las
tareas planificada. Se logra crear series que es una parte fundamental del pro-
yecto. Crear las series en el sistema actual toma bastante tiempo y donde se
esta mas propenso a errores. Se presenta los avances al cliente queda conforme

con nuevos cambios del sistema.

» Sprint Retrospective: Los principales problemas del sprint fueron subesti-
mar tareas como la crear series, y registrar resultados. Las tareas mencionadas
requerian ser analizadas y re-valoradas. Fueron tareas que consumieron dema-
siado tiempo. Existieron varios errores en el desarrollo de las tareas, el mas
grande fue subestimar la complejidad. El impacto sobre el proyecto fue negati-

vo hay tareas que seran incluidas en el préximo sprint. Otro problema fue que
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la estructura de la base de datos no estaba bien definida. El error se provoco
por un falla humana. El error era que todas las entidades de la base de datos
no contaban con sus claves foraneas, es decir existian relaciéon entre entidades

y hacia dificil trabajar con las entidades.

3.2.3.4. Sprint 4: Moédulo gestion evento y médulo visualizacion

En el Sprint 4 se continia con desarrollo del médulo gestién evento. Gestion
evento en este sprint tiene tres tareas. La tarea mas importante es Crear series final.
Crear series final consiste que a partir de los resultados obtenidos de las series se
ordenen los datos y clasificar a los ocho mejores de cada prueba y categoria para
formar la serie final(solo pruebas de pista). La otra tarea de este médulo es invitar
via correo electrénico a todos los colegios registrado en el sistema. La invitacion
consta de tres partes el asunto, el cuerpo de la invitacién y los archivos adjuntos que
puede tener la invitacion. La ultima tarea del médulo gestién evento es verificar los
récord una vez registrados los resultados de cada serie del campeonato.

El médulo visualizacion también tiene tres tareas que son: asignar puntajes a los
colegios terminada cada prueba, crear galeria de imagenes y videos. Por tltimo crear
un ranking de los colegios participantes de un campeonato.

El Cuadro 3.5 presenta el Sprint Backlog con las tareas realizadas.
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Cuadro 3.6: Tabla de tareas para el sprint 4

Fecha del sprint 4

Sprint 4

p 01/05/19 al 15/06/19
Tipo Tareas Descripcién
tarea

Cédigo | Enviar Invitacién co- | Enviar invitacion a los colegios que participaran

legios en el evento.

Codigo | Asignar puntajes a co- | Después de cada prueba terminada asignar punta-

minada prueba.

legios jes respecto a la posiciéon del competidor en deter-

Cédigo | Verificar récord Terminada una competencia verificar si hay récord

y actualizar el nuevo dato.

Cédigo | Cargar iméagenes a la | Crear galerias de videos e iméagenes.

galeria
Coédigo | Crear series final Terminadas cada categoria de cada prueba crear
la serie final.
Cédigo | Crear ranking Crear ranking de los colegios a partir de los resul-

tados.

Como tareas extra de este sprint se procede a mejorar las vistas del sitio. Se
estable un color base para todas las vistas de la aplicaciéon. Los bordes de cada
cuadro es color rojo, titulos en blanco. Se definen colores para los botones. Se hace
mejor uso de los espacios en las vistas. En la figura 3.10 se observa la vista principal.
La vista principal del sistema consta de cuatro secciones. La parte superior contiene
los logos de la universidad y el del sitio. Entre los logos se puede encontrar el nombre
del préxima evento a realizar con la fecha. También se puede observar un ment.
La segunda seccién contiene un carrusel de imdgenes. A la izquierda del carrusel se
encuentra un botén para solicitar una cuenta de usuario. En su version pasada no
era funcional. Debajo del botén se encuentra un raking de colegios sobre el tltimo
evento realizado (no funcional en la versién anterior). Tercera seccién es la cuenta
regresiva para el mas proximo evento. Este elemento visualmente sufrié mas cambios
se eliminan los colores, se cambia el color de la base y se extiende el ancho de la

base. En la tdltima seccién no sufre cambios respecto a la version anterior.
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Copa Utalca 2019 ATHLE”@(

25 de jul.

Institucion Disciplinas Resultados Galeria @ Iniciar sesion

Solicitar cuenta de usuario

Ranking Campeonato prueba 32

1. juan terrier 2

Dias Horas Minutos Segundos

6:18: 4 : 3

T

Semenya se reivindica con una victoria en su debut en los 2.000 H

metros en Montreuil o Video 1

AN video2

11/08/2019 0:00:00

Figura 3.10: Vista principal definitiva del sistema.

En la figura 3.11 se observa la vista inscripciéon de competidores. Esta vista posee
varios elementos. El botén de color verde en la parte superior izquierda dela imagen
permite al usuario agregar uno a uno. En la zona inferior se observa un botén gris
que permite cargar un archivo de extinciéon xls. Una vez insertados los usuarios se
procede agregar las pruebas en las que pueden participar. Para ello se presiona el
botén azul (+pruebas) de la fila del competidor que se desea agregar pruebas. Al
costado izquierdo del botén se encuentra un pequeno meni que permite ver editar
y eliminar los datos de un competidor. En la parte inferior se encuentra el botén
"guardar”. Esta vista fue la que mas vario ya que es fundamental para el usuario

entender el proceso de inscripcién.
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Copa Utalca 2019

ATHLETIG®

Institucion Disciplinas Resultados Galeria @ venegas@correo.cl

Agregar Competidores

+ Agregar competidor
RUT NOMBRE APELLIDO APELLIDO afo GENERO
PATERNO MATERNO NAC
Eva Morales Ayma 2011 Femenino @ 7 1

Danie Moreno Moreno 2013 Masculino [ONP N |
Marcela Pacheco Pacheco 2005 Femenino @ 7 1

Seleccionar archivo | Ningun archive seleccionado

Figura 3.11: Vista inscripcion competidores.

En la figura 3.12 muestras la vista registro de resultados. Esta vista despliega
una tabla donde se puede observar las series del campeonato. Se puede navegar por
las series utilizando los botones inferiores atréas y siguiente. A todos los competidores
se puede cambiar su estado. El estado del competidor varia entre activo (puede com-
petir), ausente (no se presenté en la competencia) y eliminado (no puede competir).

Una vez ingresado el resultado de cada competidor se procese a publicar.
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Prucas2 ATHLETIG"

Resultados Inscritos Participantes Configuracién Evento @ admin@admin.cl

Registar resultado

Pista Campo

A 100 metros planos Masculino 8:10

RUT NOMBRE ESTADO MARCA

4 Vaughan Bridges Clark Activo - arca
5 Pedro Kirkland Hopper Activo v larca
3 Luis Fischer Mcmahon Activo v arca
6 Juan Mcdonald Castillo Activo v larca
2 Adolfo Lindsey Holloway Activo - arca
7 Andres Rhodes Simpson Activo M arca
1 Fernando Dotson Douglas Activo - arca
8 Esteban Price Gamble Activo M arca

Publicar

Figura 3.12: Vista registro de resultado.

En la figura 3.13 la vista publicacién de resultados consta de una tabla por cada
serie. El orden depende de la marca obtenida y del tipo de prueba en el caso de ser
de pista la menor marca es quien ocupa el primer lugar lo contrario de las pruebas
de tipo campo. El primer, segundo y tercer lugar se agrega una medalla(oro, plata y

bronce respectivamente).
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Prucees2 ATHLETIG®

Resultados Inscritos Participantes Configuracién Evento @ admin@admin.cl

Resultados

A 100 metros planos Masculino nueva categoria 8:10

POSICION NOMEBRE COLEGIO MARCA ESTADO
;‘ Juan Mcdonald Castillo San Jose 9.70 Activo
R Luis Fischer Mcmahon San Jose 9,89 Activo
l Adolfo Lindsey Holloway San Jose 10,10 Activo
4 Esteban Price Gamble San Jose 10.20 Activo
5 Andres Rhodes Simpson San Jose 10,34 Activo
6 Fernando Dotson Douglas San Jose 10.89 Activo
I Vaughan Bridges Clark San Jose 10.90 Activo
8 Pedro Kirkland Hopper San Jose 11,10 Activo

B 100 metros planos Masculino nueva categoria 8:20

POSICION NOMBRE COLEGIO MARCA ESTADO

Figura 3.13: Vista publicacién de resultados.

Luego de finalizar el sprint 4, se procede a aplicar las ultimas ceremonias de
scrum para finalizar la evaluacion del desarrollo del sistema. Para ello se describen

las principales reflexiones y analisis de dichas ceremonias.

= Sprint Review: Al finalizar el sprint cuatro se muestra al cliente la aplicacion
con los nuevos cambios. Los cambios o tareas realizada en el sprint fueron crear
serie final, enviar invitacion, asignar puntaje a los colegios y crear ranking de
los colegios. Ademaés de realizadas estas tareas se vuelve a corregir la vista del

proyecto. Los nuevos cambios mencionados fueron aprobados por el cliente.

= Sprint Retrospective: El problema que afecto en el desarrollo de esta etapa
del proyecto fue problemas con el tamano del documentos adjuntos al enviar
el correo. Enviar correos desde una aplicacion web tiene tamano maximo por
defecto que desde los cinco a ocho megabytes. Este limite del tamano descono-
cido al momento de desarrollar la tarea provoco errores al momento de hacer
la validacién de la tarea. La solucion fue cambiar el tamano limite al enviar

documentos adjuntos en el archivo ”web.config”de la aplicacion.
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3.3. Cierre del proyecto

Para el cierre del proyecto se efectuara diagnostico a las funcionalidades mas

importante del proyecto.

= Crear pruebas: se crean las pruebas que son parte de un campeonato. Funcio-

nalidad implementada y funcional.

= Crear categorias: se crean las categorias que son parte de un campeonato.

Funcionalidad implementada.

» Crear evento: permite al usuario crear un evento deportivo. Esta funcionalidad

esta implementada.

= Inscripcién de competidores: el sistema permite la inscripcion de competidores.

Funcionalidad implementada y funcional.

= Crear series: permite al usuario ordenar la informacién resultante de la inscrip-

cion de competidores. Funcionalidad implementada.

= Publicar resultados: el usuario registra los resultados de cada serie. Funciona-

lidad implementada.

Funcionalidades implementadas al cierre del proyecto. Estas funcionalidades no

eran de alta prioridad y podian ser transadas por no ser criticas en el sistema.

= Galerfa: se implementa una galeria de imagenes. La galerfa imagen muestra las

fotografias de un evento realizado.

» Configuracién imagenes de portada: Al inicio (HOME) del sitio existe un ca-
rrusel de imédgenes que al inicio del proyecto. El carrusel no configurable ésea

no se podian cambiar mediante interfaz si no que nivel de cédigo.

Funcionalidad transada. Funcionalidades que no se lograron implementar y que no
eran criticas para el sistema. La galeria de videos no se implementé. El motivo dela
no implementacion fue por el término del plazo del proyecto.

Para la implementacion del sistema de gestion de eventos deportivos en un ser-

vidor. Para poder alojar el sistema es necesario contar con:
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= Un servidor con sistema operativo Windows con versiones superior o igual a

Windows 7.
s El software Visual Studio, desde la versiéon 2015 hasta 2019.
» SQL Server 2017 (recomendada).

En el caso de no querer usar SQL Server se puede migrar a MyS@QLse debe usar el
Backup de la base de datos. Para finalizar la migracién del proyecto y base de datos
se deben realizar cambios en la configuracién de [ISexpress de Visual Studio. Para
ello se debe cambiar el valor de IP y cambiarla por la del servidor en el archivo

applicationhost.config del I1Sexpress.



4, Evaluacion de Athletic Utalca

En el presente capitulo se muestra el proceso de evaluacion aplicado al sistema
Athletic Utalca. El sistema desarrollado es propuesto como solucién al problema
planteado en la seccién 1.3 del Capitulo 1. Para desarrollar la evaluacién fue necesario
usar una metodologia de experimentacién. La metodologia experimental en ingenieria
de software nos permite especificar la definicion, diseno, ejecucién y analisis que son

necesarios para evaluar un sistema de informacion

4.1. Definicion de la experimentacion

En esta seccién se presentan los objetivos de la experimentacion cuyos aspec-
tos importantes estan relacionados con las principales funcionalidades del proyecto
y algunos objetivos especificos del proyecto. Los objetivos de la experimentacién

considerados son:

1. Médulo gestion evento: el médulo permite crear eventos deportivos. El proceso
de crear un evento deportivo se inicia con los datos del evento nombre ubicacion
fecha, y hora luego se agregan categorias y pruebas. Finalmente se notifica
a los colegios registrados en el sitio. Otro proceso es crear las series de un
evento deportivo este proceso requiere de la informacion del médulo inscripcion.
El modulo inscripcién contiene a los competidores participantes del evento.
Obtenida la informacion del médulo inscripciéon ordena los datos y crear las

series dependiendo de género, categoria, prueba y marca.

2. Modulo registro: Es un modulo pequeno el usuario registrador selecciona las

series y registra el resultado de cada competidor.

61
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3. Médulo inscripcion: El profesor represéntate (usuario del sistema) de un colegio
inscribe a los competidores (alumnos) ingresando datos solicitados. Luego de
ingresar los alumnos al sistema se procede a seleccionar la prueba que cada

alumno participara.

4. Moédulo gestion usuario: el modulo gestion de usuario permite a la usuario
administrador crear, modificar, aceptar y eliminar cuentas de usuarios. Para
crea usuario se requiere de datos como nombre, correo y tipo de usuario. En
el caso de ser profesor representante se debe agregar los datos del colegio. Los
otros dos usuarios difieren en el tipo de usuario si es profesor registrador solo

usa el médulo de registro. El profesor administrador puede crear eventos.

5. Modulo visualizacion: En este modulo permite solo la visualizacion de informa-

cién como noticias, galeria, series, resultados de serie y datos de un campeonato.

4.2. Diseno de la experimentacion

En esta seccion se define las caracteristicas, instrumentos de medicién y procesos

de experimentacion necesarios para la ejecucién de la experimentacion.

4.2.1. Caracteristicas de evaluacién

Para definir las caracteristicas de evaluacion al sistema fue necesario buscar nor-
mas que aseguren la calidad del software. La calidad de un software requiere imple-
mentar pardmetros que permitan establecer los niveles minimos de calidad [11]. Para
establecer las caracteristicas de evaluacién se usé como inspiraciéon La Norma ISO
9126. A continuacion se definen brevemente las caracteristicas de evaluacién que son
consideradas para el sistema Athletic Utalca. Las caracteristicas a evaluar son las

siguientes:

1. Funcionalidad: esta caracteristica responde a la pregunta ;las funciones y pro-
piedades satisfacen las necesidades explicitas e implicitas?. El conjunto de atri-
butos permiten calificar si la solucion maneja de forma adecuada las funciones

que satisfagan las necesidades para lo cual fueron creadas.
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2. Correccién: este atributo evalia si el software entrega resultados acordes a la
necesidad que este cubre. Para evaluar estas caracteristicas se crearan pruebas

que permitan verificar si la funcionalidad satisface la necesidad del usuario.

3. Usabilidad: esta caracteristica responde a la pregunta ;El software es facil de
usar y de aprender?. Consiste en conjunto de atributos que permiten evaluar el
esfuerzo necesario que deberd invertir el usuario para el sistema. Los atributos

a evaluar son dos:

= Comprensibilidad: se refiere al esfuerzo de requerido por los usuarios para

reconocer la estructura légica del sistema.

» Facilidad de Aprender: Estable atributos del software relativos al esfuerzo

que los usuarios deben hacer para aprender usar la aplicacién.

4. Utilidad: Conjunto de atributos relacionados con la aceptacién por parte del

usuario final y Seguridad. El atributo a medir es:

» Efectividad: Capacidad del producto software para permitir a los usua-
rios alcanzar objetivos especificados con exactitud y completitud, en un

contexto de uso especificado.

4.2.2. Instrumentos de medicién

Los instrumentos de medicién son artefactos que son utilizados para obtener evi-
dencia sobre cara caracteristica de evaluacion definida anteriormente. Actualmente,
existen muchos instrumentos de medicion como por ejemplo: encuestas, observacio-
nes, bitacoras, grabaciones, grupos focales, entrevistas, entre otros.

Para obtener evidencia sobre las caracteristicas definidas para evaluar Athletic
UTalca, se consideran las encuestas y observaciones. Dichos instrumentos de medicion
son descritos a continuacion.

Encuestas: son un conjunto de sentencias que estan orientadas para evaluar una
determinada caracteristica de experimentacién. Para determinar el resultado de la
encuesta se usara la escala Likert. La escala Likert sirve para respuestas colectivas a
un grupo de items, el formato de las respuestas son puntuales en un rango de valores.
La escala Likert asume que la fuerza e intensidad de la experiencia lineal, el rango de

medicion va desde un ”totalmente acuerdo.* un ”totalmente desacuerdo”, se asume
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que la actitudes son medidas[3]. Al rango de medicién se le agregan valores numéricos
que permiten que puedan ser interpretados mediante graficos. La figura 4.1 muestra
los 5 posibles valores de la escala Likert estandar. Ademés se puede observar que
existen 3 tipos de estratos de valoracién: Positivo, Neutro y Negativo. Los estratos
de valoracién permiten aplicar un analisis mas concreto sobre los logros y conclusiones

de una sentencia.

(+) POSITIVO {0) NEUTRO (-) NEGATIVO

ALGO EN MUY EN
DESACUERDO DESACUERDO

Figura 4.1: Valores estandares de una escala Likert.

Observacioén: es una actividad donde el evaluador obtiene informacion adicional
a través de anotaciones. Las anotaciones corresponden a un conjunto de conductas
relevantes que pueden ser utilizadas para complementar la informacion desplegada
en la encuesta.

Como producto de la observacion se genera una bitacora que es un documento
donde se registran incidentes sufridos durante un proceso o evento. El uso de la

bitacora en este proceso de evaluacién se utilizara para registrar:

= Comportamiento del usuario. Se observara como el usuario se desenvuelve

mientras navega o usa el sistema.

= Sucesos externos. Se registrara durante el proceso de experimentacion todos
los sucesos externos que afecten la interaccion entre la aplicacion y el usuario.
Por ejemplo si mientras el usuario navega por el sistema y existe un problema
de internet, corte de energia u otro; dicho registro se usard para analizar y

corroborar informacion que provenga desde las encuestas.
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4.2.3. Procedimiento de experimentacion

En esta seccién se explica el procedimiento de la experimentacién. El proceso

estd compuesto de las siguientes tareas o actividades:

= Presentacion de sistema. Se procede a presentar el sistema Athletic UTalca

al cliente profesor Victor Campos. Para ello se realiza una introduccién sobre

las funcionalidades del sistema.

= Entrenamiento de usuarios. Se procede a la implementacion de una sesién

de entrenamiento. Para ello, se demuestra al usuario las distintas funcionalida-

des operativas del sistema. Ademas, se prepara un ejemplo sobre la creacién de

eventos, invitacion a colegios, inscripcion de participantes, creacion de series,

registro de resultados y estadisticas del evento. A continuacién se presenta la

planificacién de una sesién para usuario ”Profesor Administrador”.

Planificacion de sesién de entrenamiento:

10.

Presentar sistema: mostrar al usuario como se llega al sitio.
Recorrido por la vista principal: mostrar cada secciéon de la vista principal.

Solicitar cuenta (usuario visitante y profesor representante): ingresa los

datos solicita.

. Inicia sesi6én (profesor representante, registrador y administrador):

Crear/modificar/eliminar pruebas y categorias (Profesor representante):
se muestra al usuario como crear/modificar y eliminar pruebas y cate-

gorias.

. Crear campeonato: se muestra como agregar datos, categorias y pruebas.

Enviar invitacion a colegio: Se ensena como completar los datos la invita-

cion.

. configuraciones varias: crear noticias, modificar la portada del sitio y acep-

tar/rechazar solicitudes de cuenta.
Crear series: se muestra el proceso de crear las series de un evento

Registrar resultados: se procede a explicar el registro y publicacién de

resultados.
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4.3.

Presentaciéon de tareas a usuarios. Se procede a presentar un conjunto
de tareas propuestas para cada tipo de usuario con el objetivo de evaluar las
funcionalidades del sistema. Las tareas propuestas al cliente son muy similares
al entrenamiento y consisten en crear un evento agregar, agregar categorias,
agregar pruebas, crear series, inscribir y publicar resultados. Ademas, se pro-

porciona a los usuarios un documento con la especificacion de tareas a realizar.

Aplicacion de tareas por el usuario. Se procede a aplicar las tareas pro-
puestas en un conjunto de sesiones. Se espera que cada sesiéon cuente con uno
o mas tipos de usuario. La aplicacién de tareas es una actividad autéonoma y
se evita una participacién directa. La sesion de aplicacion de tareas tiene un
tiempo definido que es especificada en el documento de tareas. En la Cuadro

4.1 se observa el tiempo estimado para la sesiéon de cada usuario del sistema.

Cuadro 4.1: Duracion sesion del proceso de evaluacion.

Tipo usuario Tiempo de sesion
Profesor Administrador 2 horas
Profesor registrador 10 minutos
Profesor representante 40 minutos
Visitante 10 minutos

Evaluacién de la aplicacion de tareas. Se procede a aplicar la evaluacion
del sistema mediante un documento impreso. El documento impreso contiene
una encuesta que tiene sentencias para evaluar cada caracteristica de evalua-
cién definida anteriormente. Ademads, se aplica una observacién y anotacion de
eventos durante la experimentacion que puedan ser corroborados o explicados
en conjunto con los resultados de las encuestas. Dicha corroboracién es llama-
da triangulacién de datos con el fin de tener un analisis mas preciso de los

resultados de la encuesta.

Ejecucion de la experimentacion

En esta seccién se explica la aplicacion del procedimiento de experimentacién

asi como la aplicacién de los instrumentos de evaluacién para captar la evidencia

necesaria para realizar un posterior analisis.
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La seleccion de usuarios se realizé segun los tipos de usuario que deben interactuar
en el sistema. La experimentacion se llevé a cabo con 10 usuarios en total con la
siguiente distribucion: 1 profesor administrador, 1 profesor registrador, 3 profesores
representante, 5 visitantes. El cuadro 4.2 muestra la distribucién de los tipos de
usuarios que participaron en la experimentacién. Todos los usuarios respondieron la

encuesta y ejecutar correctamente las tareas asignadas.

Cuadro 4.2: Numero de usuarios por cada tipo de usuario.

Tipo usuario Numero de usuarios | Numero de secciones
Profesor administrador 1 1
Profesor registrador 1 1
Profesor representante 3 1
Visitante 5 1

Este sistema posee cuatro tipos de usuarios.

= Profesor administrador. El mas importante es el Profesor administrador.
Este usuario es el que representa al cliente de este sistema. El tiene la facultad

de hacer practicamente todo en el sistema.

» Profesor registrador. Su funcién en el sistema es realizar es registrar y pu-
blicar los resultado de todas las series de un evento deportivo. El usuario que

evalud el sistema bajo ese rol, es atleta de la Universidad de Talca.

= Profesor representante. Es el profesor delegado de cada colegio y es quien
se encarga de inscribir a los atletas del colegio que él representa. Los usuarios

que evaluaron el sistema son parte de la seleccion de rugby de la universidad.

= Visitante: Es aquel que no posee ningin privilegio en especial solo ver in-
formacién. Los usuarios que evaluaron el sistema fueron cinco seleccionado de

rugby seven de la universidad.

A continuacion se presentan los objetivos de experimentacion que estan relacio-
nados con cada tipo de usuario y los modulos evaluados. Ademads se describe las

acciones y tareas ejecutadas.
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Experimentaciéon para el usuario profesor administrador

Sujeto de prueba: Sujeto 1 (Cliente)

e Objetivo experimental 1: Médulo gestién evento.

e Objetivo experimental 2: Médulo registro.
Objetivos: e Objetivo experimental 3: Mddulo inscripcion.

e Objetivo experimental 4: Médulo gestién usuarios.

e Objetivo experimental 5: Médulo visualizacion.

Descripciéon. En la experimentacion se presentd el sistema y se capacité al sujeto de
prueba. El sujeto fue capacitado en los médulos de gestién de evento, gestion de usuario,
visualizacién, registro e inscripcién. Por cada médulo se explicaron tareas a realizar. Luego
se concedieron las instrucciones para ejecutar el experimento. Las tareas a realizar fueron:
gestion de evento para crear/modificar /eliminar pruebas y categorias, crear/modificar en
un evento, invitar colegios para inscribir y difundir el evento y crear series para generar la
planificacién y gestion de las pruebas del evento con los colegios inscritos. Finalmente se
crean otros tipos de usuarios como profesores responsables asociados a un colegio ficticio,
ademas se visualiza la informacion ingresada disponible para cada usuario, series creada,
participantes, resultados.

En el experimento se ocupa la red de la Universidad de Talca debido a que el sistema esta

desplegado en un computador local.

Experimentacion para el usuario profesor registrador

Sujeto de prueba: Sujeto 2

.. e Objetivo experimental 1: Médulo registro.
Objetivos: - | O
e Objetivo experimental 2: Médulo visualizacion.

Descripcién. En la experimentacion se presentd el sistema y se capacito al sujeto de
prueba. El sujeto fue capacitado en los modulos visualizacion y registro. Para cada médulo
se explicaron tareas a realizar. Luego se concedieron las instrucciones para ejecutar el
experimento. Las tareas a realizar fueron: registro de resultados para cada serie creada y
su posterior publicacion en el sistema, wvisualizacion de la informacion disponible sobre
series y resultados.

En el experimento se ocupa la red de la Universidad de Talca debido a que el sistema esta

desplegado en un computador local.
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Experimentacion para el usuario profesor representante

Sujeto de prueba: Sujeto 3

e Objetivo experimental 1: Mdédulo inscripcion.
Objetivos: e Objetivo experimental 2: Mdédulo gestién usuarios.

e Objetivo experimental 3: Médulo visualizacién.

Descripcién. En la experimentacion se presentd el sistema y se capacitd al sujeto de
prueba. El sujeto ejecuto tareas concernientes a los médulos de gestion de usuarios, visua-
lizacion e inscripcion. Por cada moédulo se explican tareas a realizar como ser: gestionar
usuarios para solicitar una nueva cuenta de usuario para ingresar al sistema y aplicar la
inscripcion de competidores de un determinado colegio, inscribir a competidores a través
de un procesamiento masivo e ingresando algunos competidores de forma manual, y wvi-
sualizar la informacion disponible registrada en el sistema como ser el ntimero y detalle
de registro de competidores.

En el experimento se ocupa la red de la Universidad de Talca debido a que el sistema esta

desplegado en un computador local.

Experimentacién para el usuario visitante

Sujeto de prueba: Sujeto 4

.. Objetivo experimental 1: Mdédulo gestion usuarios.
Objetivos: - | o sesHon
e Objetivo experimental 2: Médulo visualizacion.

Descripciéon. En la experimentacion se presento el sistema y se capacitd al sujeto de
prueba. El sujeto fue capacitado en los moédulos de gestion de de usuario y visualizacion.
Por cada modulo se explicaron tareas a realizar las cuales son: gestionar usuarios para
solicitar una nueva cuenta de usuario, y visualizar la informacién general del sistema que
se presenta en la pagina principal donde se destacan las fechas de evento, galerias de foto
y video y el ranking de colegios ganadores del anterior evento.

En el experimento se ocupa la red de la Universidad de Talca debido a que el sistema esta

desplegado en un computador local.

Finalmente, el Cuadro 4.3 muestra un resumen de los 4 tipos de usuarios que
participaron en la evaluacion y los médulos que se evaluaron. Los moédulos imple-
mentan un conjunto de funcionalidades que corresponden con las tareas a realizar

por los usuarios.
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Cuadro 4.3: Usuarios y modulos a evaluar.

Tipo de usuario Profesor administrador | Profesor registrador | Profesor representante | Visitante
Médulo visualizacién Si Si Si Si
Modulo registro Si Si No No
Médulo inscripcion Si No Si No
Moédulo gestién evento Si No No No
Modulo gestion usuarios Si No No No

Terminada cada sesion de experimentacién se identificaron mejoras que se pueden
hacer al sistema a través de las respuestas de la encuesta y las observaciones. Ademas,
los usuarios tuvieron la oportunidad de opinar sobre la funcionalidad, correccidn,
utilidad y usabilidad del sistema Athletic UTalca. Los resultados y andlisis de la

experimentacion se presentan en la siguiente seccion.

4.4. Analisis de la experimentacion

En esta seccién se presentan y analizan los resultados obtenidos de las encuestas
aplicada a los distintos sujetos de prueba. Mediante los resultados obtenidos se podra

comprobar si los objetivos expuestos en la secciéon ”1.6”se cumplen.

Cuadro 4.4: Acrénimos para la evaluacién de la experimentacion

Totalmente de acuerdo T.A
De acuerdo D.A
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo | N.A.D
En desacuerdo E.D
Totalmente en desacuerdo T.D

4.4.1. Resultados usuario Profesor administrador

En las siguientes figuras se observa el resultado de la evaluacion hecha por el
cliente en su rol de ”profesor administrador”. Los resultados de la evaluaciéon son
presentados mediante tablas que consideran las sentencias de evaluacién propuestas

en la encuesta. A continuacion se describen los resultados de las caracteristicas de

evaluacién.



CAPITULO 4. EVALUACION DE ATHLETIC UTALCA 71

» Funcionalidad

De acuerdo a las preguntas realizadas acerca de la funcionalidad del sistema
un 100 % indicé que estaba totalmente de acuerdo con que el sistema cumplia

con las funciones principales que requiere el usuario.

Cuadro 4.5: Funcionalidad

/AT D.A [NAD | ED

El sistema es capaz de crear, editar | 100% | 0% 0% 0% | 0%
pruebas.
El sistema es capaz de crear, editar | 100% | 0% 0% 0% | 0%
categorias.
El sistema es capaz de crear un cam- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
peonato con pruebas y series.
El sistema es capaz de crear series de | 100% | 0% 0% 0% | 0%
las distintas categorias y pruebas.
El sistema permite registrar resulta- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
dos de las series.
El sistema permite visualizar los re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
sultados.
El sistema permite visualizar los re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
sultados de las series.
El sistema permite enviar mensaje | 100% | 0% 0% 0% | 0%

de invitacion al evento.
El sistema permite publicar las series | 100% | 0% 0% 0% | 0%
a realizar de un evento en especifico.
El sistema permite publicar los re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
sultados de las series.
El sistema permite publicar noticias | 100% | 0% 0% 0% | 0%

sobre un evento deportivo.

Adicionalmente, la informacién obtenida a partir de la observacién (instrumen-

to de medicién) se corrobor6 la satisfaccion del sujeto de prueba debido a que
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se pudo ejecutar todas las tareas planteadas de forma eficiente. Por lo tanto la

funcionalidad que ofrece el sistema para el sujeto de prueba fue exitoso.

» Correcciéon

Cuadro 4.6: Correccion

DA

El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%0

correcta sobre los colegios registra-

dos al evento.
El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%
correcta acerca del campeonato.
El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%

correcta acerca de los competidores

y las pruebas que participaran.
El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%0

correcta acerca del seguimiento de

los resultados.

El resultado de la evaluacién en la seccién de correccién del sistema el usuario
(cliente) se puede observar en la tabla de esta seccién. El cliente evalué la co-

rreccion del sistema en su totalidad dijo estar "totalmente de acuerdo”.
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» Utilidad

Cuadro 4.7: Utilidad

DA |ED |

El sistema permite obtener un re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%

gistro de los colegios y alumnos que

participaran en un campeonato.
El sistema permite obtener un re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%

gistro de los eventos ya realiza-

dos(gestionados en el sistema).
El sistema permite obtener un regis- | 100% | 0% 0% 0% | 0%

tro de las series y los resultados de

los campeonatos.

El resultado de la evaluacién en la caracteristica utilidad el cliente mostré
estar satisfecho con la aplicacion. Se puede apreciar en la tabla de resultados

perteneciente a la caracteristica utilidad.

» Usabilidad

Cuadro 4.8: Usabilidad

DA |ED |

El sistema es facil de usar. 100% | 0% 0% 0% | 0%
El sistema tiene una interfaz intuiti- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
va.

El procedimiento para la gestién de | 100% | 0% 0% 0% | 0%
evento es compresible.
El procedimiento para la gestién de | 100% | 0% 0% 0% | 0%
competidores es comprensible.
El procedimiento para crear la series | 100% | 0% 0% 0% | 0%

es entendible.
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Usabilidad ultima caracteristica a evaluar. Los resultados obtenidos el usuario

deja en claro que es facil de aprender y comprensible.

Observaciones: En la evaluacién se aprecié que el usuario logra desenvolverse
bien en la aplicaciéon. El cliente cumple con todas las tareas que fueron propuestas
previo a la evaluacién. En esta evaluacion los objetivos eran cinco (tabla 4.4). En el
modulo gestion de evento el cliente logra crear pruebas, categorias y evento. En el
proceso mencionado el profesor Victor lo cumple sin problemas. El siguiente modulo
a evaluar fue gestion de usuarios donde la tarea es crear un usuario. Con el usua-
rio creado se procede a inscribir competidores al campeonato (médulo inscripcién).
Nuevamente se vuelve al modulo gestion de evento se crean las series. Finalmente se
procede a registrar los resultados de las pruebas creadas y son publicados (médulo
registro y médulo visualizacién). En la siguiente tabla 4.4 se describen la observacién

de la evaluacion del cliente.

Nombre usuario | Victor Campos U.

Proceso Agregar pruebas a los competidores

Descripcion El usuario duda en realizar la accién de agregar
pruebas a los competidores. Se debe a que un su-
jeto externo a las pruebas irrumpe en el lugar afec-

tando la concentracion de cliente.

Cuadro 4.9: Tabla observaciones de prueba al usuario.

4.4.2. Resultados usuario Profesor registrador

El siguiente rol a evaluar es ” profesor registrador”. Los resultados de la evaluacion
presentan en las siguientes cuatro tablas. Cada tabla representa una de las carac-

teristicas evaluar.
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» Funcionalidad

Cuadro 4.10: Funcionalidad

DA |ED |

El sistema permite registar resulta- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
dos de las series.
El sistema permite visualizar los re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
sultados.
El sistema permite visualizar los re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
sultado de las series.
El sistema permite publicar las series | 100% | 0% 0% 0% | 0%
a realizar de un evento en especifico.
El sistema permite publicar resulta- | 100% | 0% 0% 0% | 0%

dos de las series.

En la tabla se puede observar los resultados del usuario de prueba. Responde
estar "totalmente de acuerdo.? las cinco afirmaciones propuestas en el formu-

lario de evaluacion. Realiza las tareas propuestas sin problemas.

» Correcciéon

Cuadro 4.11: Correccion

DA |ED |

El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%
correcta acerca del campeonato.
El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%

correcta acerca de los competidores

y las pruebas que participan.
El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%

correcta acerca del seguimiento de

los resultados.
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La tabla de la caracteristica correccién del usuario registrador muestra que la
informacion expuesta sobre los competidores, campeonato, serie y resultados

es correcta.

» Utilidad

Cuadro 4.12: Utilidad

DA [ED |

El sistema permite obtener un re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%

gistro de los colegios y alumnos que

participan en un campeonato.
El sistema permite obtener un regis- | 100% | 0% 0% 0% | 0%

tro de las series y los resultados de

los campeonatos.

En la tabla se puede apreciar que al usuario en esta caracteristica permite ob-
tener registros de los colegios, alumnos y resultado del campeonato. El usuario

dice estar "totalmente de acuerdo”.

= Usabilidad

Cuadro 4.13: Usabilidad

DA |ED |

El sistema es facil de usar. 100% | 0% 0% 0% | 0%
El sistema tiene una interfaz intuiti- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
va.

El procedimiento para la gestién de | 100% | 0% 0% 0% | 0%
evento es compresible.
El procedimiento para la gestiéon de | 100% | 0% 0% 0% | 0%
competidores es comprensible.
El procedimiento para crear la series | 100% | 0% 0% 0% | 0%

es entendible.
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El usuario responde positivamente respecto a la caracteristica usabilidad se
puede apreciar en la tabla de resultado. Demuestra que el usuario no tuvo

problemas para desenvolver en el sistema.

Comentarios del sujeto de prueba: El usuario atleta de la universidad hace
el rol "profesor registrador”. El usuario cumple las tareas explicadas previamente a
la evaluacion. Se destaca la forma en el usuario se desenvuelve en la aplicacion. No
le toma mucho tiempo en realizar las tareas. La explicacion se debe a que el usuario

es una persona joven cercana a la tecnologia.

4.4.3. Resultados usuario Profesor representante

En este rol de usuario ”profesor representante”se evaluaron a tres sujetos. Antes
de comenzar la evaluacién del sistema se procedié a explicar los objetivos a evaluar

expuesto en la tabla 4.6. Después se procede a evaluar.

» Funcionalidad

Cuadro 4.14: Funcionalidad

El sistema permite agregar y editar | 66,6 % | 0% 0% 0% | 33,3%
competidores.
El sistema permite agregar pruebas | 66,6 % | 0% 0% 0% | 33,3%
a los competidores inscritos.
El sistema permite visualizar las se- | 66,6 % | 0% 0% 0% | 33,3%

ries a realizar de un evento en espe-

cifico.
El sistema permite visualizar resul- | 66,6 % | 0% 0% 0% | 33,3%
tados de las series.
El sistema permite ver noticias del | 66,6 % | 0% 0% 0% | 33,3%

sitio.

En la tabla 4.10 se observa los resultados respecto a la caracteristica ”fun-

cionalidad”. Dos de los usuarios marcaron estar totalmente de acuerdo con la
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funcionalidad del sistema. Un sujeto declara estar totalmente desacuerdo con

el la funcionalidad.

» Correcciéon

Cuadro 4.15: Correccion

DA |ED |

El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%
correcta acerca del campeonato.
El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%

correcta acerca de los competidores

y las pruebas que participan.
El sistema muestra la informacién | 100% | 0% 0% 0% | 0%

correcta acerca del seguimiento de

resultados.

Los tres usuarios dicen estar totalmente de acuerdo con la correccion de sistema.
De acuerdo a esto es sistema muestra correctamente la informacion. Es decir
que al momento de inscribir a uno o varios sujetos en un evento lo se mostraron

correctamente.



CAPITULO 4. EVALUACION DE ATHLETIC UTALCA 79

» Utilidad

Cuadro 4.16: Utilidad

| D S

El sistema permite obtener un re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%

gistro de los colegios y alumnos que

participaran en un campeonato.
El sistema permite obtener un re- | 100% | 0% 0% 0% | 0%

gistro de los eventos ya realiza-

dos(gestionados en el sistema).
El sistema permite obtener un regis- | 66,6 % | 33,3 % 0% 0% | 0%

tro de las series y los resultados de

los campeonatos.

El sistema en la caracteristica utilidad es evaluado casi en totalidad positiva-
mente. El resultado plasmado en las figura 4.12 afirma que el sistema permitié

a los usuarios lograr los objetivos planteados al inicio de la evaluacion.

» Usabilidad

Cuadro 4.17: Usabilidad

DA |ED |

El sistema es facil de usar. 100% | 0% 0% 0% | 0%
El sistema tiene una interfaz intuiti- | 100% | 0% 0% 0% | 0%
va.

El procedimiento para la gestién de | 100% | 0% 0% 0% | 0%
evento es compresible.
El procedimiento para la gestién de | 100% | 0% 0% 0% | 0%
competidores es comprensible.
El procedimiento para crear la series | 100% | 0% 0% 0% | 0%

es entendible.
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El resultado respecto a la usabilidad del sistema como profesor representante
se aprecia en la figura 4.13 senala que los tres usuarios dicen que el sistema es

facil de usar.

Comentarios del sujeto de prueba: Uno de los usuarios que hizo el rol de ”pro-
fesor representante”. Registra sin dudar a los alumnos/competidores en el sistema.
Para el registro de competidores lo hace de las dos maneras con un archivo que con-
tiene a un listado de a alumnos, y la otra forma anadiendo alumnos uno a uno. Luego
procede a agregar las pruebas que competiran cada alumno y por iltimo guarda es-
tos datos. Este usuario se destacé sobre sus pares por el motivo que es atleta de la
Universidad de Talca. El nombre del usuario es Luis Venegas. Luis ha participado en
los eventos de atletismo de la universidad como parte del equipo organizador. Esto

le da cierto conocimiento de los procesos que se realizan en estos eventos.

4.4.4. Resultados usuario visitante

Para el usuario ”visitante”su objetivo es la visualizacion de la informacién dis-
ponible en el sitio. La informacion que el sitio posee es sobre campeonatos, series y
resultados. Ademas el sitio cuenta con una seccién de noticias y galerias de imdgenes,

relacionada con los campeonatos de atletismo.

» Funcionalidad

Cuadro 4.18: Funcionalidad

DA [NAD] .0 [

El sistema permite solicitar una | 60% | 40% 0% 0% | 0%
cuenta.
El sistema permite visualizar las se- | 80% | 20% 0% 0% | 0%
ries a realizar.
El sistema permite visualizar resul- | 80% | 20% 0% 0% | 0%
tados de las series.
El sistema permite visualizar récord | 60% | 40 % 0% 0% | 0%
de las pruebas.
El sistema permite visualizar noti- | 40% | 60% 0% 0% | 0%

cias de los eventos.
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La totalidad de los usuarios que evaluaron en el rol de “visitante”dicen estar
totalmente de acuerdo o de acuerdo con el sistema que permiti6 realizar las
tareas propuesta ante de realizar la evaluacién. Las tareas que principalmente
se le exige a los cinco usuarios es ver la informacion disponible y solicitar una

cuenta de usuario.

» Correccion

Cuadro 4.19: Correccién

\

El sistema muestra la informacién | 60 % | 40 % 0% 0% | 0%
correcta acerca del campeonato.
El sistema muestra la informaciéon | 80% | 0% 20% 0% | 0%

correcta acerca de los competidores

y las pruebas que participan.
El sistema muestra la informacién | 80 % | 20% 0% 0% | 0%

correcta acerca del seguimiento de

los resultados.

En esta caracteristica casi la totalidad de los usuarios afirman estar “total-
mente de acuerdo“ o “de acuerdo“ en las tres sentencias que se evalian la

caracteristica correccién.
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» Utilidad

Cuadro 4.20: Utilidad

\

El sistema muestra un registro de los | 80% | 20 % 0% 0% | 0%

colegios y alumnos que participan en

un campeonato.
El sistema muestra un registro de | 20% | 80% | 0% 0% | 0%

los eventos ya realizados (gestiona-

dos en el sistema).
El sistema muestra un registro de la | 40% | 60 % 0% 0% | 0%

series y los resultados de los campeo-

natos.

La utilidad del sistema evaluada por los cinco usuarios ”visitante”. Se aprecia
en la tabla 4.16 que la mayoria de los usuarios estan de acuerdo con la utilidad
del sistema, es decir que el sistema muestra la informaciéon gestionada que esta

disponible para los usuarios visitante del sistema.

» Usabilidad

Cuadro 4.21: Usabilidad

E.D
El sistema es facil de usar. 80 % ‘ 20 % ‘ 0% 0%
El sistema tiene una interfaz intuiti- | 80% | 20% 0% 0% | 0%
va.
El sistema permite una facil navega- | 100% | 00 % 0% 0% | 0%
cién.

Los usuarios responden que el sistema es facil de navegar, facil de usar y intui-

tivo se puede apreciar en la tabla 4.17.
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Nombre usuario | Alonso Morales.

Proceso Ver galeria de imagenes.

Descripcion El usuario tiene problema al cargar las imagenes
de la galeria. El problema al cargar el contenido
es que toma demasiado tiempo. Se debe a que el

sistema se encuentra alojado en computador local.

Cuadro 4.22: Tabla observaciones de prueba al usuario.

4.4.5. Resultados generales

Resultados generales

100,0%
90,0%
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0% I
oo [ [ [
Totalmente de De acuerdo Nien desacuerdo  En desacuerdo Totalmente de
acuerdo ni de acuerdo desacuerdo

® Funcionalidad m® Correccion m Utilidad Usabilidad
Figura 4.2: Grafico resultados generales.

Finalizando con el proceso de experimentacion se puede decir que se cumplié con
los objetivos de la experimentacién. El primer objetivo experimental “Modulo de
gestion evento” fue logrado. El usuario fue capaz de crear un evento deportivo (agre-
gando categorias, pruebas, series y resultados). No se registré problemas durante

la ejecucion de este objetivo. El segundo objetivo experimental “Moddulo registro”.
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Este objetivo el méas pequeno del sistema el usuario no tuvo problemas al realizar
las acciones solicitadas que era registrar los resultados de las series. Tercer obje-
tivo experimental “Modulo inscripcion® este modulo consiste en la inscripcion de
competidores a un campeonato. Todos los usuarios fueron capaces de realizar esta
accion. Cuarto objetivo experimental “Mddulo gestion usuarios”no existié problemas
en crear y solicitar cuentas de usuarios por parte de los usuarios. Quinto y tltimo
objetivo experimental “Modulo visualizacién”todos los usuarios pudieron observar
y comprobar la informacién existente en el sitio sin registro de errores. El tinico
acontecimiento irregular fue cuando un usuario le tomo maés tiempo ver la galeria de
imégenes.

A partir del gréafico 4.18 se puede decir que el “Sistema de gestion de Campeo-
natos de Atletismo Escolar: Athletic Utalca”tiene una aceptacion de 95 % resultados
obtenidos por las encuestas aplicada a los sujetos de prueba. Mientras que 2,5% de
rechazo por parte de los usuarios. Esta desaprobacién puede ser causada por el tiem-
po de respuesta al mostrar las imédgenes de la galeria. Teniendo en cuenta los bajos
margenes de desaprobacién se puede decir que el sistema es funcional, correcto, 1til

y usable.



5. Conclusiones y Trabajo Futu-

ro

En este capitulo se presentan las conclusiones generales del proceso de desarrollo
del sistema Athletic UTalca. En las conclusiones se exponen el grado de cumplimiento
de los objetivo del proyecto. Luego, se describe las lecciones aprendidas en este

desarrollo y finalmente los trabajos a futuro que pudiesen existir.

5.1. Conclusiones

En primer lugar, se recuerda el objetivo principal del trabajo realizado: “Mejorar
y optimizar el proceso de gestion de los campeonatos de atletismo a través de un sis-
tema informatico.”. Analizando los resultados obtenidos en la evaluacién del sistema
(Capitulo 4), se puede indicar que el sistema mejora y optimiza sustancialmente el
proceso de gestién de campeonatos debido que anteriormente dicha gestion se realiza-
ba de forma manual. En detalle, las respuestas obtenidas en las encuestas realizadas
a los sujetos de prueba se obtienen una evidencia mayor al 95 % de satisfaccién sobre
funcionalidad, correccién, usabilidad y utilidad de las prestaciones del sistema. Por
lo tanto, el sistema otorga una notoria mejora y optimizacién de recursos logisticos
y humanos debido a su capacidad de encapsular y ordenar el proceso de un evento.

En segundo lugar, se recuerdan los objetivos especificos del trabajo realizado para

realizar un analisis del cumplimento de los mismos.

» Caracterizar el proceso de gestion de los campeonatos de atletismo. El objetivo
especifico fue cumplido satisfactoriamente en el Capitulo 3, seccién 3.1 Con-
cepcion del proyecto a través de un proceso de gestiéon de evento de atletismo

que se aplica en la Universidad de Talca.
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» Disminuir el tiempo de registro inscripcion, registro, crear series y presenta-
cion de resultados. El sistema actual que tiene el departamento de deportes
de la Universidad de Talca es un sistema manual. Los procesos de inscripcion,
registro, presentacién de resultados y crear series especificados en el Capitulo
3, seccion 3.1 Concepcion del proyecto. Son proceso que tardan mucho tiempo
en ejecutarse. Los procesos mas lentos de realizar son la crear series y presen-
tacion de resultados. En el caso de presentacion de resultados esto tarda entre
10 a 15 minutos. Por otra parte Crea series es proceso que toma un dia o mas
en completarse. Como se puede observar el Capitulo 4 el objetivo especifico
se cumple pues, el tiempo que toma realizar una acciéon solo toma un par de

minutos.

= Disminuir errores durante los procesos de registro, inscripcion, crear Series y
resultados. De acuerdo a los resultados obtenidos en el Capitulo 4 seccion 4.4.5
se puede decir que la correccién del sistema es de un 90 %. Teniendo en cuenta
que no existe desaprobacién por parte de los usuarios. El 10 % de restante dice

estar "ni en desacuerdo ni acuerdo”.

» Fuvaluar el desempeno del sistema informdtico de acuerdo a los requisitos del
cliente. Este objetivo especifico se cumple en el Capitulo 4. El desempeno
del sistema se evalia bajo cinco objetivos de experimentacion definidos en la
secci6én 4.1. También se usan cuatro caracteristicas de evaluacion (seccién 4.2.1)
y cuatro tipos de usuarios distintos definidos seccion 4.3 evalian las distintas
funcionalidades disponibles. Los resultados obtenidos se aprecian en la seccion
4.4.

Finalmente, se puede concluir que el sistema puede ser aplicado en el mundo real.
Esto dado que los resultados entregados fueron satisfactorios, ademéds se evidencia

que los objetivos iniciales fueron cumplidos.

5.2. Lecciones Aprendidas

Ejecutar de las fases del proceso de desarrollo de la propuesta de solucién, dejo
una serie de lecciones que permiten mejorar en cada una de estas. La importancia

de aprender de estas lecciones involucra analizar cada equivocacién o falta cometida
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en el proceso de desarrollo de software, asimismo analizar los puntos de fortaleza
detectadas en el desarrollo. Dentro de las lecciones se pueden destacar las lecciones

metodoldgicas, tecnoldgicas, de dominio de aplicacion, entre otras.

1. Metodologicas: en el proceso de desarrollo de la propuesta se implementé una
metodologia agil de desarrollo Scrum. Si bien la metodologias agiles no tiene
una estructura tan rigida como las metodologias tradicionales. Se debe ser
ordenado con cada artefacto de la metodologia. Las principales lecciones que se
aprendieron que se debe ser ordenado y cumplir todo proceso de la metodologia.
Las tareas que se desarrollan jamés deben ser sobre estimadas porque puede

afectar directamente en el progreso del proyecto.

2. Tecnoldgicas: en el transcurso del proyecto fue necesario implementar tecno-
logia para el desarrollo de la aplicacién. Lo bueno fue aprender sobre lo que
se implementaba. Pero también implico que se debié tomar el tiempo de bus-
car y aprender sobre la tecnologia. Al principio costo implementar pero con el

transcurso del tiempo se hacia mas facil de utilizar.

3. Dominio de aplicaciones: aunque antes de iniciar el proyecto existia dominio de
las aplicaciones a implementar. Durante el desarrollo del sistema fue necesario
aprender méas sobre las aplicaciones ya ”dominadas”. Por otra parte fue nece-

sario aprender de otras para complementar con las ya se estaban utilizando.

4. Habilidades blandas: Durante el transcurso del proyecto fue necesario reforzar
las habilidades bandas. La habilidades que ser fortalecieron fueron la buena
organizacion, pensamiento critico y la creatividad. La buena organizacién per-
mitié coordinar mis tiempos de trabajo con mi vida deportiva. El pensamiento
critico permitié cuestionar y evaluar todo lo que se realizd en el proyecto. Y
por 1ltimo la creatividad fue necesaria para realizar la interfaz de tal manera

que el cliente pudiera desenvolver bien en la aplicacion.

5. Cambios en el proyecto: durante el proyecto fue necesario realizar cambios en
las tecnologias, en la base de datos, a nivel de interfaz todos los cambios en su
gran mayoria para el bien del sistema. Todo cambio del proyecto fue asumiendo

de los riesgos que existia la posibilidad de tener efectos negativos.
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5.3. Limitaciones del Sistema

En esta seccién se presentaran las limitaciones del ”Sistema de Gestion de Cam-

peonatos de Atletismo Escolar: Athletic Utalca”

» Software a la medida: la gran limitante de este proyecto que satisface la necesi-

dad del departamento de deporte. No esta hecho para otra entidad deportiva.
= Mono disciplina: el sistema solo permite la disciplina de atletismo.

= Campeonatos en paralelo: el sistema no permite campeonatos en paralelo. Es

decir en un dia solo se puede realizar un evento deportivo.

= Tiempo de respuesta: en la galeria de imagenes el sistema toma un gran lapso
de tiempo para mostrar la galeria. Esto se debe a que sistema estaba alojado

en computador de red local.

= Flexibilidad en el proceso de crear evento: cuando se agregar categorias y prue-
bas a un evento no es posible modificar los datos de las categorias ni de las
pruebas. Para realiza esta edicion de estas entidades se debe ir al ment pruebas

o al de categoria (dependiendo de la edicién que se desee hacer).

5.4. Trabajo Futuro

Dentro de las oportunidades de mejoras encontradas por los sujetos de prueba en

la evaluacién de la solucion se destacan las siguientes.

= Corregir los problemas con el servidor: el tiempo de respuesta en caso de las

galerias tomaba demasiado tiempo.

» Crear un ranking de los competidores de eventos pasados: Esto se solicita para
que todo aquel que entre a la plataforma pueda ver el nivel de los campeonatos

pasados.

» El tamano de la fuentes en algunas parte del sistema como por ejemplo la barra

superior (menu).
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Otras mejoras para el sistema que se desea implementar es agregar mas disciplinas
como deportes de equipos. El mas importante de los trabajos a futuro es automatizar
el registro de resultado para ello se puede lograr conexion entre el sistema de gestion
con el “Photo Finish®“ este elemento se encarga de determinar el orden en que los

competidores llegan a la meta, mostrado el resultado de cada uno.
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Table 1: Especificacion de historias de usuario

Historia de Usuario

Ntmero: 1 | Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Inscribir alumnos en un campeonato escolar de forma manual.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 2 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que el sistema permita al profesor representante inscribir
alumnos de forma manual en campeonato escolar.

Observaciones: Para inscribir alumno se solicitaran datos como: nombre, apellidos, fecha
nacimiento, matricula, marca y género.

Historia de Usuario

Numero: 2 | Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Inscribir alumnos en un campeonato escolar mediante formulario.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 2 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que el sistema permita al profesor representante cargar un
archivo en el sistema con todos los participantes de las distintas categorias.

Observaciones: Para inscribir alumno se solicitaran datos como: nombre, apellidos, fecha
nacimiento, matricula, marca y género. El formulario estara disponible en el sitio.

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Enviar invitacion a los colegios.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero a partir de una lista de correos electrénicos enviar la invitacion
formal a los colegios participantes.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 4 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Limitar el registro de atletas.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que en el proceso de inscripcién manual solo se le permitira
al usuario inscribir la cantidad establecida por el administrador o responsable del campeonato.

Observaciones:




Historia de Usuario

Nimero: 5 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Ordenar informacién de proceso de inscripcién.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 3 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que una vez recibidos los formulario la informacién es orde-
nada mediante la categoria, prueba y marca.

Observaciones: Cada alumno que es inscrito debe tener una marca en el caso de no tener solo se
asignara el valor 0.

Historia de Usuario

Ntmero: 6 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Permitir al usuario Profesor representante inscribir/modificar y visualizar los
datos.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteraciéon asignada: 3 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero el profesor represente podra inscribir/modificar y visualizar
datos de inscripciéon. También podra observar los resultados de la competencia.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntmero: 7 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Publicar resultados de cada competencia.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Tteracion asignada: 4 Programador responsable: Tomés Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero publicar los resultados a todo interesado via internet casi en
tiempo real.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntmero: 8 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Permitir al profesor representante crear cuenta.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero el profesor represente se cree una cuenta que le permitird
inscribir alumnos al campeonato y registrar datos del colegio.

Observaciones:




Historia de Usuario

Nimero: 9 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: El sistema debe registrar los resultados de forma manual.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 3 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que el sistema permita registrar resultados de competencia
de forma manual.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntmero: 10 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Asignar puntaje a partir de los resultado de la competencia

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Tteracion asignada: 4 Programador responsable: Toméas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que terminada la competencia el sistema debe asignar puntaje
a cada colegio que es representado en esa competencia.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntmero: 11 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Ordenar resultados terminada todas las series de una competencia.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 3 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que terminadas las series de una prueba en especifico ordenar
resultados para crear la serie final.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 12 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear/modificar/eliminar una nueva categoria

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 1 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién:Yo como usuario quiero que permita crear nuevas categorias para una competencia.

Observaciones:




Historia de Usuario

Ntimero: 13 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear/modificar/eliminar una prueba.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 1 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que el sistema permita agregar una prueba con los distintos
parametros que esta necesite.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntmero: 14 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear/modificar un campeonato.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Tteracion asignada: 1 Programador responsable: Toméas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero el sistema debe permita crear y modificar un campeonato.

Observaciones: Se pueden modificar las competencias, fecha de realizacién entre otros.

Historia de Usuario

Numero: 15 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear/modificar/eliminar una serie.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 3 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que el sistema permita al usuario encargado del registro de
datos.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntumero: 16 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear reportes de la actividad.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que al administrador realizar reportes de la actividad, usando
los distintos datos como la cantidad de alumnos participantes, los récord de las diferentes prueba
entre otros datos.

Observaciones:




Historia de Usuario

Ntmero: 17 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear ranking.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que dependiendo de la marca de cada participante generar
un ranking.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ntmero: 18 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Mostrar el perfil de un competidor.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Tteracion asignada: 4 Programador responsable: Toméas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que dependiendo de la marca de cada participante generar
un ranking.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 19 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Buscar un competidor.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario buscar un competidor y asi poder ver su perfil.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 20 Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Comparar resultados con el récord.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 4 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que cada vez que se realiza una competencia se debe verificar
si existe un nuevo récord.

Observaciones:




Historia de Usuario

Numero: 21 \ Usuario: Victor Campos U.

Nombre historia: Crear distinto tipos de cuentas de usuario.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 2 Programador responsable: Tomas Ruz

Descripcién: Yo como usuario quiero que el usuario administrador, usuario profesor administrador
y profesor representante.

Observaciones:




B. Anexo cuestionarios

B.1. Cuestionario usuario profesor administrador
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18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

Encuesta de evaluacién del sistema de gestion de
campeonato de atletismo

Se ha desarrollado un sistema que permite a los usuarios gestionar un evento deportivo de atletismo
escolar. El sistema permite crear el evento desde sus unidades minimas como lo es crear categorias
y pruebas. También permite que los participantes del evento registren a los competidores. El sistema
permite al usuario publicar los resultados obtenido en casa serie, y asignar al colegio que el
competidor representa.

Esta encuesta se realiza para evaluar la funcionalidad, correccion, utilidad, y facilidad de uso del
sistema.

*Obligatorio

1. Direccion de correo electrénico *

Datos Generales

Ingenieria Civil en Computacion - Universidad de Talca

2. Edad *

Marca una opcion
Marca solo un évalo.

menor a 18 afios
18 - 21 afos
22 - 25 afos
mayor a 25 afios

Otros:

3. Genero *

Marca una opcion
Marca solo un évalo.

Masculino

Femenino

4. Ocupacion *
Marcar su principal ocupacion para caracterizar a los participantes.
Marca solo un 6valo.

Estudiante
Técnico(a)

Profesional

Otros:

Evaluacion del sistema de gestion de eventos de atletismo
escolar

https://docs.google.com/forms/d/1Bd-b8pkTFmpcr51IcADd7SS_6cZza4utsMOvGtp4yad/edit 1/5



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

En esta seccion, debe seleccionar el grado de acuerdo o desacuerdo referente a la utilizacion del
sistema.

5. Funcionalidad de gestion de evento *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en Totalmente
Totalmente en En desacuero ni de De de
desacuerdo desacuerdo acuerdo
acuerdo acuerdo

El sistema es capaz
de crear, editar
pruebas.

El sistema es capaz
de crear, editar
categorias.

El sistema es capaz
de crear un
campeonato con
pruebas y series ya
registradas.

El sistema es capaz
de crear series de
las distintas
categorias y
pruebas.

Registrar
resultados de las
series.

El sistema permite
visualizar los
resultados.

El sistema permite
ver los resultados
de las series.

000 0 0 00
000 0 0 00
000 0 0 00
000 0 0 00
000 0 0 00

6. Funcionalidad de gestion de informacion evento *
Marca solo un 6valo por fila.

Ni en Totalmen
Totalmente en En desacue?o ni de De otadee e
desacuerdo desacuerdo acuerdo
acuerdo acuerdo

El sistema permite
mandar mensaje de
invitacion al evento.
El sistema permite
publicar las series a
realizar de un
evento en
especifico.
El sistema permite
publicar resultados
de las series.
El sistema permite
ublicar noticias
zobre un evento O O O O

deportivo.

0 0 0O
0 0 0O
0 0 0O
0 0 0O
0 0 0 0

Evaluacion del sistema de gestion de campeonatos de

atletismo escolar

En esta seccion, debe seleccionar el grado de deacuerdo o desacuerdo referente a la utilizacion del
sistema.

https://docs.google.com/forms/d/1Bd-b8pkTFmpcr51IcADd7SS_6cZza4utsM9OvGtpdyad/edit

2/5
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El sistema muestra
la informacion
correcta sobre los
colegios
resgistrados al
evento deportivo.
El sistema muestra
la informacion
correcta acerca del
campeonato.

El sistema muestra
la informacion
correcta acerca de
los competidores y
las pruebas que
participaran.

El sistema muestra
la informacioén
correcta acerca del
seguimiento de los
resultados.

8. Utilidad del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

El sistema permite
obtener un registro
de los colegios y
alumnos que
participaran en un
campeonato.

El sistema permite
obtener un registro
de los eventos ya
realizados(
gestionados en el
sistema).

El sistema permite
obtener un registro
de las series y los
resultados de los
campeonatos.

Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

7. Correccion del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en
desacuerdo

-

Totalmente en
desacuerdo

-

-

En
desacuerdo

-

En
desacuerdo

-

Ni en
desacuerdo ni
de acuerdo

-

Ni en
desacuerdo ni
de acuerdo

-

https://docs.google.com/forms/d/1Bd-b8pkTFmpcr51IcADd7SS_6cZza4utsMIvGtpdyad/edit

De
acuerdo

-

De
acuerdo

-

Totalmente
de
acuerdo

-

Totalmente
de
acuerdo

-

3/5



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

9. Facilidad de uso del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en En desal\chuirdo . De Totaijn;ente
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

El sistema es facil
de usar.

La interfaz del
sistema es intuitivo.
El procedimiento
para la gestion de
evento es
comprensible.

El procedimiento
para la gestion de
competidores es
comprensible.

El procedimiento
para crear las
series es
entendible.

0 0 00
0 000
0 0 00
0 0 00
0 0 000

0
0
0
0

Evaluacion del sistema de gestion de campeonatos de

atletismo escolar.
En esta seccion, debe seleccionar el grado de deacuerdo o desacuerdo referente a la apreciacion
general del sistema.

10. Cémo le ha parecido el sistema web respecto a: *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en Totalmen
Totalmente en En desacuzrdo ni De otadee te
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

Funcionalidad del
sistema de gestion
de campeonatos
de atletismo.
Correccion del
sistema de gestion
de campeonatos
de atletismo
Utilidad del sistema
de gestion de
campeonatos de
atletismo.
Facilidad de uso
del sistema de
gestion de
campeonatos de
atletismo.

o 0 0 0
o 0 0 0
o 0 0 0
o 0 0 0
o 0 0 0

Preguntas
En esta seccion, se solicita responder las siguientes preguntas.

https://docs.google.com/forms/d/1Bd-b8pkTFmpcr51IcADd7SS_6cZza4utsMOvGtp4yad/edit 4/5



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

11. ¢ El sistema presento6 alguin un error al momento de utilizarse? *

12. ¢ Qué cambios o mejoras le haria usted al sistema? *

13. ¢ Utilizaria el sistema de gestion de campeonatos de atletismo escolar? *

Recibir una copia de mis respuestas

Con la tecnologia de

E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1Bd-b8pkTFmpcr51IcADd7SS_6cZza4utsMOvGtp4yad/edit 5/5
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18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

Encuesta de evaluacién del sistema de gestion de
campeonato de atletismo

Se ha desarrollado un sistema que permite a los usuarios gestionar un evento deportivo de atletismo
escolar. El sistema permite crear el evento desde sus unidades minimas como lo es crear categorias
y pruebas. También permite que los participantes del evento registren a los competidores. El sistema
permite al usuario publicar los resultados obtenido en casa serie, y asignar al colegio que el
competidor representa.

Esta encuesta se realiza para evaluar la funcionalidad, correccion, utilidad, y facilidad de uso del
sistema.

*Obligatorio

Datos Generales

Ingenieria Civil en Computacion - Universidad de Talca

1. Edad *

Marca una opcién
Marca solo un évalo.

menor a 18 afios
18 - 21 anos
22 - 25 anos

mayor a 25 afios

Otros:

2. Genero *

Marca una opcion
Marca solo un évalo.

Masculino

Femenino

3. Ocupacion *
Marcar su principal ocupacion para caracterizar a los participantes.
Marca solo un évalo.

Estudiante
Técnico(a)
Profesional

Otros:

Evaluacion del sistema de gestion de eventos de atletismo

escolar
En esta seccion, debe seleccionar el grado de acuerdo o desacuerdo referente a la utilizacion del
sistema.

https://docs.google.com/forms/d/1USJeGciekMVKIDFLGekZJg8x3uO-ZRepoPtqTAgb_gE/edit 1/5



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

4. Funcionalidad de gestion de evento *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en En Nien ) De Totalmente
desacuerdo desacuerdo desacuero ni de acuerdo de
acuerdo acuerdo
Registrar
resultados de las
series.

El sistema permite
visualizar los
resultados.

El sistema permite
ver los resultados
de las series.

000
000
000
000
000

5. Funcionalidad de gestién de informacién evento *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en Totalmen
Totalmente en En desacueero ni de De otadee e
desacuerdo desacuerdo acuerdo
acuerdo acuerdo

El sistema permite
publicar las series a

realizar de un Q Q Q Q Q

evento en
especifico.
El sistema permite

publicar resultados O O O O O

de las series.

Evaluacion del sistema de gestion de campeonatos de

atletismo escolar
En esta seccion, debe seleccionar el grado de deacuerdo o desacuerdo referente a la utilizacion del
sistema.

6. Correccion del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en Totalmen
Totalmente en En desacuzrdo ni De otadee e
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

El sistema muestra

la informacioén

correcta acerca del O O O O O
campeonato.

El sistema muestra

la informacion

correcta acerca de

los competidores y D Q D D D
las pruebas que

participaran.

El sistema muestra

la informacioén

correcta acerca del D @) @) @) @)
seguimiento de los

resultados.

https://docs.google.com/forms/d/1USJeGciekMVKIDFLGekZJg8x3uO-ZRepoPtqTAgb_gE/edit

2/5



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

7. Utilidad del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en En desal\chuirdO . De Totaijn;ente
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

El sistema permite
obtener un registro

de los colegios y

alumnos que - ) -, o O
participaran en un

campeonato.

El sistema permite
obtener un registro

de las series y los Q Q Q Q Q

resultados de los
campeonatos.

8. Facilidad de uso del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en En desal\cl:;pdo ni De Tota:jrr;ente
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

El sistema es facil
de usar.

La interfaz del
sistema es intuitivo.
El procedimiento
para la gestion de
evento es
comprensible.

El procedimiento
para la gestion de
competidores es
comprensible.

El procedimiento
para crear las
series es
entendible.

0 000
0 000
0 000
0 000
0 0 000

0
0
0
0

Evaluacion del sistema de gestion de campeonatos de

atletismo escolar.

En esta seccién, debe seleccionar el grado de deacuerdo o desacuerdo referente a la apreciacion
general del sistema.

https://docs.google.com/forms/d/1USJeGciekMVKIDFLGekZJg8x3uO-ZRepoPtqTAgb_gE/edit 3/5
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Funcionalidad del
sistema de gestion
de campeonatos
de atletismo.
Correccion del
sistema de gestion
de campeonatos
de atletismo
Utilidad del sistema
de gestion de
campeonatos de
atletismo.
Facilidad de uso
del sistema de
gestion de
campeonatos de
atletismo.

Preguntas

En esta seccion, se solicita responder las siguientes preguntas.

Con la tecnologia de

Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

Totalmente en
desacuerdo

9. Cémo le ha parecido el sistema web respecto a: *
Marca solo un évalo por fila.

En
desacuerdo

11. ¢ Qué cambios o mejoras le haria usted al sistema? *

Ni en
desacuerdo ni
de acuerdo

10. ¢ El sistema presenté algun un error al momento de utilizarse? *

https://docs.google.com/forms/d/1USJeGciekMVKIDFLGekZJg8x3uO-ZRepoPtqTAgb_gE/edit

De
acuerdo

12. ¢ Utilizaria el sistema de gestion de campeonatos de atletismo escolar? *

Totalmente
de
acuerdo

4/5
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18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

Encuesta de evaluacién del sistema de gestion de
campeonato de atletismo

Se ha desarrollado un sistema que permite a los usuarios gestionar un evento deportivo de atletismo
escolar. El sistema permite crear el evento desde sus unidades minimas como lo es crear categorias
y pruebas. También permite que los participantes del evento registren a los competidores. El sistema
permite al usuario publicar los resultados obtenido en casa serie, y asignar al colegio que el
competidor representa.

Esta encuesta se realiza para evaluar la funcionalidad, correccion, utilidad, y facilidad de uso del
sistema.

*Obligatorio

Datos Generales

Ingenieria Civil en Computacion - Universidad de Talca

1. Edad *

Marca una opcion
Marca solo un évalo.

menor a 18 afios
18 - 21 anos
22 - 25 anos

mayor a 25 afios

Otros:

2. Genero *

Marca una opcion
Marca solo un évalo.

Masculino

Femenino

3. Ocupacion *
Marcar su principal ocupacion para caracterizar a los participantes.
Marca solo un 6valo.

Estudiante
Técnico(a)
Profesional

Otros:

Evaluacion del sistema de gestion de eventos de atletismo

escolar
En esta seccion, debe seleccionar el grado de acuerdo o desacuerdo referente a la utilizacion del
sistema.

https://docs.google.com/forms/d/1iBDMhG2Ka_7ZuySdk2DX9WqKykcb9011_n_yukB1MVE/edit 1/5



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

4. Funcionalidad de gestion de inscripcion *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en En desac,\Lljle?Q ni de De TOta:jn;ente
desacuerdo desacuerdo acuerdo
acuerdo acuerdo

El sistema permite

agregar y editar Q Q O O Q

competidores.
El sistema permite

agregar pruebas a Q Q Q Q Q

los competidores
inscritos.

5. Funcionalidad de gestion de informacion evento *
Marca solo un 6valo por fila.

Ni en Totalment
Totalmente en En desacue?o ni de D ° adee °
desacuerdo desacuerdo acuerdo
acuerdo acuerdo

El sistema permite
visualizar las series

a realizar de un Q Q

evento en D D D
especifico.

El sistema permite

visualizar

resultados de las Q Q D D Q
series.

El sistema permite Q

ver noticias del Q Q Q Q

sitio.

Evaluacion del sistema de gestion de campeonatos de

atletismo escolar
En esta seccion, debe seleccionar el grado de deacuerdo o desacuerdo referente a la utilizacion del
sistema.

6. Correccion del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en En desa'::lijzpdo ni De Totaldrzente
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

El sistema muestra

la informacion

correcta acerca del Q Q Q Q Q
campeonato.

El sistema muestra

la informacion

correcta acerca de

los competidores y Q Q Q Q O
las pruebas que

participaran.

El sistema muestra

la informacioén

correcta acerca del O Q O O Q
seguimiento de los

resultados.

https://docs.google.com/forms/d/1iBDMhG2Ka_7ZuySdk2DX9WqKykcb9011_n_yukB1MVE/edit 2/5



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

7. Utilidad del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en Totalmente
Totalmente en En desacuerdo ni De de
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

El sistema permite
obtener un registro

de los colegios y

alumnos que ) ) ) o O
participaran en un

campeonato.

El sistema permite
obtener un registro

de los eventos ya

rea”zados( Q Q Q Q Q
gestionados en el

sistema).

El sistema permite
obtener un registro

de las series y los O Q O D O

resultados de los
campeonatos..

8. Facilidad de uso del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en Totalmen
Totalmente en En desacuzrdo ni De otadee e
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

El sistema es facil
de usar.

La interfaz del
sistema es intuitivo.
El procedimiento
para la gestion de
evento es
comprensible.

El procedimiento
para la gestion de
competidores es
comprensible.

El procedimiento
para crear las
series es
entendible.

0 0 00
0 0 00
0 0 00
0 0 00
0 0 000

0
0
0
0

Evaluacion del sistema de gestién de campeonatos de

atletismo escolar.

En esta seccién, debe seleccionar el grado de deacuerdo o desacuerdo referente a la apreciacion
general del sistema.

https://docs.google.com/forms/d/1iBDMhG2Ka_7ZuySdk2DX9WqgKykcb9011_n_yukB1MVE/edit 3/5
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Funcionalidad del
sistema de gestion
de campeonatos
de atletismo.
Correccion del
sistema de gestion
de campeonatos
de atletismo
Utilidad del sistema
de gestion de
campeonatos de
atletismo.
Facilidad de uso
del sistema de
gestion de
campeonatos de
atletismo.

Preguntas

En esta seccion, se solicita responder las siguientes preguntas.

Con la tecnologia de

Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

Totalmente en
desacuerdo

9. Cémo le ha parecido el sistema web respecto a: *
Marca solo un évalo por fila.

En
desacuerdo

11. ¢ Qué cambios o mejoras le haria usted al sistema? *

Ni en
desacuerdo ni
de acuerdo

10. ¢ El sistema presenté algun un error al momento de utilizarse? *

https://docs.google.com/forms/d/1iBDMhG2Ka_7ZuySdk2DX9WqKykcb9011_n_yukB1MVE/edit

De
acuerdo

12. ¢ Utilizaria el sistema de gestion de campeonatos de atletismo escolar? *

Totalmente
de
acuerdo

4/5
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18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

Encuesta de evaluacién del sistema de gestion de
campeonato de atletismo

Se ha desarrollado un sistema que permite a los usuarios gestionar un evento deportivo de atletismo
escolar. El sistema permite crear el evento desde sus unidades minimas como lo es crear categorias
y pruebas. También permite que los participantes del evento registren a los competidores. El sistema
permite al usuario publicar los resultados obtenido en casa serie, y asignar al colegio que el
competidor representa.

Esta encuesta se realiza para evaluar la funcionalidad, correccion, utilidad, y facilidad de uso del
sistema.

*Obligatorio

Datos Generales

Ingenieria Civil en Computacion - Universidad de Talca

1. Edad *

Marca una opcién
Marca solo un évalo.

menor a 18 afios
18 - 21 anos
22 - 25 anos

mayor a 25 afios

Otros:

2. Genero *

Marca una opcion
Marca solo un évalo.

Masculino

Femenino

3. Ocupacion *
Marcar su principal ocupacion para caracterizar a los participantes.
Marca solo un évalo.

Estudiante
Técnico(a)
Profesional

Otros:

Evaluacion del sistema de gestion de eventos de atletismo

escolar
En esta seccion, debe seleccionar el grado de acuerdo o desacuerdo referente a la utilizacion del
sistema.

https://docs.google.com/forms/d/1-sWftrbo0Y 2j0QnnVwqRdWijjtgCj2JX9juczOyqrdaQ/edit 1/4



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

4. Funcionalidad de gestion de informacion evento *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en Totalmente
Totalmente en En desacuero ni de De de
desacuerdo desacuerdo acuerdo
acuerdo acuerdo

El sistema permite
solicitar una cuenta
El sistema permite
visualizar las series
a realizar de un
evento en
especifico.

El sistema permite
visualizar
resultados de las
series.

El sistema permite
visualizar record de
las pruebas

El sistema permite
visualizar noticias.

00 0 00
00 0 00
00 0 00
00 0 00
00 0 00

Evaluacion del sistema de gestion de campeonatos de

atletismo escolar

En esta seccion, debe seleccionar el grado de deacuerdo o desacuerdo referente a la utilizacion del
sistema.

5. Correccion del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en En desa'z:l:J:pdo ni De Totaldrzente
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo acuerdo

El sistema muestra

la informacioén

correcta acerca del Q Q Q Q Q
campeonato.

El sistema muestra

la informacion

correcta acerca de

los competidores y O Q O O O
las pruebas que

participaran.

El sistema muestra

la informacioén

correcta acerca del @) @) @) D D

seguimiento de los
resultados.

https://docs.google.com/forms/d/1-sWftrbo0Y 2j0QnnVwqRdWijjtgCj2JX9juczOyqrdaQ/edit

2/4



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

6. Utilidad del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Totalmente en En desal\chuilrj do ni De
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo

El sistema permite
obtener un registro

de los colegios y
alumnos que Q D D Q

participaran en un

campeonato.

El sistema permite
obtener un registro

de los eventos ya
realizados( Q Q Q Q

gestionados en el
sistema).

El sistema permite
obtener un registro

de las series y los D Q D D

resultados de los
campeonatos..

7. Facilidad de uso del sistema *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en
Totalmente en En desacuzrdo ni De
desacuerdo desacuerdo

de acuerdo
El sistema es facil
de usar. O Q

- -
La interfaz del
sistlema ezs intuitivo. O O O O
Es facil navegar
por el sistema. Q Q Q Q

Evaluacion del sistema de gestion de campeonatos de

atletismo escolar.

acuerdo

Totalmente
de
acuerdo

-

Totalmente
de
acuerdo

-
-
-

En esta seccion, debe seleccionar el grado de deacuerdo o desacuerdo referente a la apreciacion

general del sistema.

8. Como le ha parecido el sistema web respecto a: *
Marca solo un évalo por fila.

Ni en
Totalmente en En desacuerdo ni De
desacuerdo desacuerdo acuerdo
de acuerdo

Utilidad del sistema

de gestion de
campeonatos de Q D D D

atletismo.
Facilidad de uso
del sistema de

gestion de Q D D D

campeonatos de
atletismo.

Preguntas
En esta seccidn, se solicita responder las siguientes preguntas.

https://docs.google.com/forms/d/1-sWftrbo0Y 2j0QnnVwqRdWijjtgCj2JX9juczOyqrdaQ/edit

Totalmente
de
acuerdo

-

-

3/4



18/7/2019 Encuesta de evaluacion del sistema de gestién de campeonato de atletismo

9. ¢ El sistema presentoé algun un error al momento de utilizarse? *

10. ¢ Qué cambios o mejoras le haria usted al sistema? *

11. ¢ Utilizaria el sistema de gestion de campeonatos de atletismo escolar? *

Con la tecnologia de

B Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1-sWftrbo0Y 2j0QnnVwqRdWijjtgCj2JX9juczOyqrdaQ/edit 4/4



B: ANEXO CUESTIONARIOS 123

B.5. Diagramas



Diagramas de BPMN

e Diagrama Profesor Administrador

— = = = = ===

Base dp datos

Crear campeonato

Agregar
competencias

Cargar datos
de inscripcion

Ordenar

£ Crear series
Informacién

Publicar

Profesor

Formulario de
inscripei6n

Crear competencia
T | ? parametros L categorias <nmpe!ev\ﬂaj I
-

Cargar datas 3
bases de datos

Abrir procesa

Redibir

Vi)

de inscripcion

Modificar

formularios

Guardar

Cerrar proceso
de inscripcion

Cerrar proceso
de inscripcion

Campeonato

Modificar

cambias

Guardar

Competencia

Revisar

cambios

il [ i}

Informacion

(AT




Protssor Responsable

e Diagrama profesor representante

e Diagrama usuario invitado

Invitado

O

Ho J
Seleccionar Observar A
categoria ranking o
salir?
WerRanking
P
Entrar al sitio )
¥

| S—

Wer resultados

Observar 4
resultados / si

o




e Diagrama profesor registrador

Profesor Registio

( Registrar W ( Asignar 1 (

O—)[ RN e SeO0 H Fars ]—p

Infornjacidn
corgcta?

’L resultados J ’L puntuacion J ,L ERical

Descalificar
Atleta

Descalificar

Eliminar por
ausencia




Diagramas de secuencia

e crear campeonato

. L . . :profesor
:Administrador :Campeonato :Prueba Represenate
crearCampeonato()
P buscarCampeonato() |
new Campeonato i H
LGt S DR L e R e | i
AgregarPruebaCampeonato(idCampeoanto)
T buscarPrueba(nombre) 1
agregarPrueba(id) i
j buscarPrueba(id))
Campeonato
e e D et T | |
publicarCampeonato(id) ) H i
envialnvitacion() - |
new ms'cnpmon
B il R ]
new inscripcion i i
Q-----.--_-.-.__p ___________ ] i



e Registar Alumnos

-Prajesor :Campeonato :Alumno
representante ’ P ’
Loop J: ] H
! registraAlumno(nombre, rut, edad) _ ! newAlumno(nombre, rut edad) :
buscarAlumno()
R new alumno
B L LT
fin
D . ia : :
e Inscribir alumnos en campeonato
:Profesor . .
representante :Alumno :Campeonato

Loop J

seleccionaAlumno(id)

inscribirAlumno(idAlum, idPrueba, idCamp)

= new inscripcion

Lt

revisarCupos()




Diagrama Base de datos

Bang

BUSSEAUOD
Eluana odil

ENE T

] ojeuoedwey

epusedwon odi]

ajueded wnu

enusladwo)

ausil

Y

I
N

13
L

ejuasalday

ouas|alL

slueluasaiday Jossioid

opljedy é

1ezl|igesuodsay

sjuEIpnIS3

Comme)
S
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